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Predstaveni programu

Nazev programu
SkillUp Game

Duvody vzniku tohoto programu

Vzdélavaci projekt SkillUp Game jsme pfipravili jako reakci na potfeby rozvoje lidi s nizkou kvalifikaci.
Tito lidé maji omezené moznosti na na trhu prace, protoze &eli vyzvam souvisejicim s informacnimi
technologiemi. Na$§ projekt jsme proto zaméfili na budovani kapacity koudu, ktefi s touto cilovou
skupinou pracuji. V rdmci tohoto Skoleni se lektofi naudi, jak rozvijet v cilové skupiné specifické
dovednosti, které mohou potencialné uplatnit na trhu prace, zaméfujeme se na dovednosti ¢tenarske,
matematické a digitalni kompetence. V ramci programu SkillUp Game si trenéfi rozSifi své trenérské
dovednosti pomoci metody Gamifikace aplikované v prezen¢nim workshopu (metodika) a tématiku
gamifikace si procvi€i diky online kurzu (MOOC).

Cilova skupina programu

Trenéfi dospélych.

Cile programu

Vycvik:

Pedagogové pro dospélé budou vySkoleni v aplikaci gamifikace, serious games a LARP v
zameéfeni na oblast rozvoje zakladnich dovednosti s dospélymi studenty rozSifi si své Skolici
dovednosti tak, aby mohli efektivné poskytovat kurzy c&teni, matematickych a digitalnich
kompetenci.

Metodologie:

Tento dokument poskytuje nezbytna teoreticka vychodiska i praktické pfiklady gamifikace a jeji
aplikace v trénincich s lidmi s nizkou kvalifikaci, aby se podpofilo jejich zapojeni do vzdélavacich
aktivit. Prostfednictvim hry mohou pedagogové povzbudit u€astniky, aby se otevreli a vyjadfili,
spolupracovali a zajimali se o dané téma. Dokument provazi Ctenafe celym procesem tvorby
her/aktivit a Cinnosti pfi jejich tréninku a tim, jak je aplikovat v praxi - od pfipravy, pfes tvorbu
hry/atkvity az po facilitaci.

Jako pfiloha je databaze her a aktivit posilujicich gramotnost, matematiku a digitalni dovednosti.

MOOC:

V online $koleni MOOC je metodika pfizptsobena komplexnimu online kurzu. Ugastnici si
projdou veSkery obsah metodiky a navic ziskaji nékolik praktickych cvi¢eni, aby mohli aplikovat
uceni do praxe.



R Co-funded by the .E
gD Erasmus+ Programme skills .\._.
e of the European Union IN\E ~
d

Rozvoj trenérskych dovednosti a obsah této publikace

Publikace provazi ¢tenafe krok za krokem od teoretickych zakladld az po praktické vyuziti. Kazda
kapitola muze slouzit samostatné, ale plvodnim zamérem bylo vytvofit provazany komplexni
metodicky nastroj, ktery funguje pfedevsSim jako celek. Proto jsou i inspirativni odkazy a tipy
tematicky pfifazovany k jednotlivym kapitolam a netvofi samostatny oddil.

V prvni kapitole se seznamite s pojmem gamifikace (her a LARPU) a jejim vyuzitim ve
vzdélavani. Kapitola je prakticky orientovana na konkrétni nastroje a postupy, jak lektofi mohou s
gamifikaci pracovat.

Druha kapitola se zabyva roli lektora, jeho pfipravou na kurz a analyzou potfeb ucastniku.
Dozvite se, jak vytvofit scénar kurzu a jak vyuzit typologii osob pfi planovani obsahu kurzu a
volbé vhodnych aktivit. Na konci naleznete také pfiklady her a moznosti jejich vyuziti v praci
lektora.

Treti kapitola je cela vénovana reflexi, tedy vyhodnoceni aktivit a her a pfevedeni uzite€nych
principu do praxe.

Ctvrta kapitola se vénuje &tenarské, matematické a digitalni kompetenci, jejich definicim a
vyuziti v praxi pro cilovou skupinu osob s nizkou kvalifikaci.

Pata kapitola slouzi jako inspirace a zdroj konkrétnich aktivit pro rozvoj ¢tenarské, matematické
a digitalni kompetence ve vzdélavacich programech.

Sesta kapitola zavruje celou publikaci praktickymi tipy do lektorské praxe. V prvni &asti uvadi
dva vzory rozplanovani kurzu s vyuzitim gamifikace. V druhé ¢asti obsahuje nejcastéjsi lektorské
otazky spojené s pouzivanim gamifikace pfi Skolenich a odpovédi na né.

Rozsah vzdélani

LTTA (rozvojovy prezencni trénink pro trenéry dospélych): 24 hodin: 3 dny, 8 hodin/denné
prezencéni Skoleni

MOOC: 9 hodin: 6 studia online metodiky, 3 hodiny prace na praktickych cvi¢enich

Ovéreni ziskanych dovednosti

Nejsou zahrnuty Zadné testovaci metody. OCekava se implementace zahrnuté metodiky do
Skoleni ¢tenarl a zpétna vazba od studentu téchto Skoleni je nejlep§im méfenim pro hodnoceni
znalosti.

Pro koho je program ur€en

K dcCasti v programu je nutné mit alespon zakladni tréninkové dovednosti a zkuSenosti (1 rok
aktivni trenér).

Podminky ke splnéni programu

LTTA: 100% ucast na Skoleni; prakticka implementace metodiky gamifikace a poskytnuti zpétné
strukturované zpétné vazby z tréninku, kde byly pouzity dovednosti ze Skoleni.

5
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MOOC: Dokoncete vSechny moduly samostudia a vSechna zahrnuta cviCeni (otazky, ukoly atd.).

Organizace programu

Skoleni je zaloZzeno na principech zazitkového vzdélavani, proto si ugastnici nejprve riizné hry a
aktivity proziji jako u€astnici a dale ziskaji moznost vytvaret vlastni aktivity a hry pro své stavajici
tréninky, které si ve skupiné vyzkous$i a ziskaji na né zpétnou vazbu od ostatnich ucastniki
Skoleni.

Obsah skoleni:

e Gamifikace - teoreticky uvod do tématu

e Kooperativni deskova hra, na kterou navazuje facilitace - praktické zkusenosti

e Jak pouzivat karty Imaglee (UCastnici je obdrzi) a dalSi karty k rozvoji gramotnosti, pocitani
a digitalnich dovednosti - workshop

Skoleni o facilitaci - uéeni hrou, na kterou navazuje fizena diskuse

Typologie u€astniku - teorie

Vytvoreni osobnosti u€astnika - workshop

Socialni pohoda - teorie a diskuse

Moje vlastni aktivita - skupinova aktivita (2—3 osoby ve skuping), nasledovana individualni
prezentaci a zpétnou vazbou

Priblizné rozdéleni vyuky:

Teorie: 2 hodiny

Workshopy a praktické aktivity: 5 hodin
Skupinové aktivity: 3 hodiny
Individualni aktivity: 11 hodin
Prestavky: 3 hodiny

MOOC:

Skill up game metodika pfizpisobena online kurzu. Na teoreticky zaklad navazuji prakticka
individualni cviceni.

Teorie: 6 hodiny
Praxe: 3 hodiny
Autofi metodiky a lektofi Skoleni

Trenéfi s minimalné 5ti letou praxi v implementaci gamifikace ve Skolenich dospélych, trenérd,
ucitelu a déti.
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K cemu slouzi tato publikace

Tato publikace slouzi jako metodicka pfirucka pro lektory, ktefi se zaméruji na vzdélavani skupiny osob s nizkou kvalifikaci. V této
cilové skupiné byly identifikovany oblasti pro rozvoj v ramci schopnosti fesit problémy v prostfedi vyuZivajicim

technologie. Podle posledni studie PIAAC je pravé tato schopnost mezi dospélymi malo rozvinuta, ovSem na druhou stranu klicova
pro uplatnéni na pracovnim trhu v sou¢asnych i budoucich povolanich i pro uspésné zvladnuti kazdodennich €innosti.

~ochopnost fesit problémy v kontextu digitalnich technologii“ je definovana jako schopnost pouzivat digitalni technologie,
komunikacni nastroje a sité k ziskavani a vyhodnocovani informaci, komunikaci s okolim a zvladani praktickych Cinnosti. Je také
kombinaci dil¢ich kompetenci: digitalni, étenafské a numerické.

Publikace pfinasi inovativni metody zalozené na vyuziti gamifikace, her a LARPU jakozto nastroji pro rozvoj téchto kompetenci
béhem vzdélavacich program(. Cilem publikace je tedy pfinést inspiraci a konkrétni metody pro lektorskou praci pfi rozvoji klicovych
kompetenci projektu v ramci vzdélavani osob s nizkou kvalifikaci.

Jak tuto publikaci pouzivat

Publikace provazi ¢tenarfe krok za krokem od teoretickych zakladl az po praktické vyuziti. Kazda kapitola maze slouzit samostatné,
ale pavodnim zamérem bylo vytvofit provazany komplexni metodicky nastroj, ktery funguje predevSim jako celek. Proto jsou i
inspirativni odkazy a tipy tematicky pfifazovany k jednotlivym kapitolam a netvofi samostatny oddil.

* V prvni kapitole se seznamite s pojmem gamifikace (her a LARPU) a jejim vyuzitim ve vzdélavani. Kapitola je prakticky
orientovana na konkrétni nastroje a postupy, jak lektofi mohou s gamifikaci pracovat.

« Druha kapitola se zabyva roli lektora, jeho pfipravou na kurz a analyzou potifeb u€astnikd. Dozvite se, jak vytvofit scénar
kurzu a jak vyuzit typologii osob pfi planovani obsahu kurzu a volbé vhodnych aktivit. Na konci naleznete také pfiklady her a
moznosti jejich vyuziti v praci lektora.

» Treti kapitola je cela vénovana reflexi, tedy vyhodnoceni aktivit a her a pfevedeni uziteCnych principt do praxe.

- Ctvrta kapitola se vénuje &tenafské, matematické a digitalni kompetenci, jejich definicim a vyuZiti v praxi pro cilovou skupinu
osob s nizkou kvalifikaci.

« Pata kapitola slouzi jako inspirace a zdroj konkrétnich aktivit pro rozvoj ¢tenarfské, matematické a digitalni kompetence ve
vzdélavacich programech.

« Sesta kapitola zavrsuje celou publikaci praktickymi tipy do lektorské praxe. V prvni &asti uvadi dva vzory rozplanovani kurzu
s vyuzitim gamifikace. V druhé €asti obsahuje nejcastéjSi lektorské otazky spojené s pouzivanim gamifikace pfi Skolenich a
odpovédi na né.
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1 Herni metody ve vzdelavani

Herni metody patfi do vzdélavani odedavna, bohuzel se ¢asto omezovaly pouze na vzdélavani
déti a mladeze. Diky viné zajmu o zazitkovou pedagogiku a jednu z jejich pfibuznych disciplin -
gamifikaci, se v poslednich letech dostalo hram a hernimu pfistupu ve vzdélavani dospélych
zadostiu€inéni a dokazaly si svou pozici najit i obhajit.

V prvni ¢asti nasi publikace se budeme vénovat tomu, co to gamifikace je, jak se da vyuzit ve
vzdélavani dospélych. Kromé gamifikace se budeme vénovat i pojmu serious games a larp,
predstavime si zakladni herni prvky a konkrétni metodické nastroje, které vam pomohou s
pripravou kurzu a motivaci vasich ucastniku.

1.1. Vysvétleni pojmu gamifikace a jeji vyuziti ve vzdélavani

Na zacatek si poloZme otazku, co to pfesné gamifikace je? Odkud se vzala? Kam ji dnes zaradit?
V &em nam muize pomoci ve vzdélavani?

Historie gamifikace

Pojem gamifikace byl poprvé pouzit vyvojafem Nickem Pellingem v roce 2002. Ten jim oznacoval
princip vyuzivani hernich prvkG v nehernim prostfedi. Pojmenoval tak principy, které
marketingova praxe vyuzivala jiz dlouho pfed vybudovanim herniho primyslu v tom rozsahu, jak
ho zname dnes.

V roce 1896 zavedla spoleCnost Sperry & Hutchinson vérnostni program, ve kterém sbirali
zakaznici znamky, které bylo nasledné mozné vyménovat za odmény. Tento vérnostni program
muzeme oznacit za poCatky gamifikace v marketingu. Mozna nas prekvapi, jak malo se tehdejsi
metoda liSi od dneSnich - zakaznici si znamky ukladali do specialniho alba a pak je vymérovali
za slevy nebo specializované zbozi. Podle tehdejSich udaju lidé mezi sebou soupefili v rodinach i
v okoli o to, kdo bude mit vice znamek. Tento prvek sbirani odmén se stal obrovskou vnéjSi
motivaci k nakupu drazsiho zboZi. Pfivedl je tedy ke zméné jejich chovani. Zde se da zminit
Fogglv behavioralni model ovladani lidi technologiemi zaloZzeny na fungovani Facebooku. B =
MAT, kde B je urcité chovani, M je motivace, A je obtiznost a T je impuls. Cile, tedy definované
zmeény chovani, Ize dosahnout, je-li ve chvili impulsu dostate¢né vysoka mira motivace. K
podpofeni celého procesu jsou dvé moznosti, bud zvySovani motivace nebo snizovani obtiznosti.

V soucasné dobé je gamifikace pouzivana v fadé oblasti. Ve firemnim prostfedi se jeji vyuZiti déli
na vnitfni a vnéjSi procesy. Vnitfni procesy jsou napf. vzdélavani, interni komunikace, adaptace
novacku apod. Ke vnéjSim procestim patfi napf. marketing.

Gamifikace pracovniho prostfedi nabizi Siroké moznosti jejichz cilem muze byt napfiklad zvySeni
informovanosti, produktivity, podpofeni kreativity, efektivnéjsi zpétna vazba.

Gamifikace Zivotniho stylu je zaméfena typicky na jednotlivce a Cinnosti, které vykonava.
Motivace ke cvi€eni, vyuka cizich jazyk(, rozpo&tovani, to-do listy a mnoho dalSich.
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Podivejte se na video:
What is gamification https://www.youtube.com/watch?v=-N-jMSymzBM

Kviz:

Gamifikace stavi na principech, které byly pouzivany jiz pred rokem 2000. Ano / Ne
Prvni dolozené vyuziti gamifikace pochazi z oblasti marketingu. Ano / Ne
Gamifikace se ve firemnim prostredi nepouziva. Ano / Ne

Gamifikace uzce souvisi s motivaci. Ano / Ne

Ke gamifikaci patii sbirani bodd nebo to-do listy. Ano / ne

Gamifikace ve vzdélavani

Velkou oblast vyuziti tvofi dnes jiz samozfejmé gamifikace vzdélavani. BE€hem kurz( a Skoleni je
gamifikaéni design vyuzivan pfedevSim k motivaci a vétSimu zapojeni uc€astniku do tématu a k
jejich aktivizovani pfi dil€ich ukolech. Gamifikacni prvky nam také umoznuji snazsi provazani
vystupl a navaznych krokd po skonceni kurzu/Skoleni s pracovni realitou u¢astniki. Gamifikace
ma dobfe rozvinuty systém navaznosti, odmén, Urovni a penalizaci za splnéné/nesplnéné kroky,
které byly pfedem definovany na kurzu/Skoleni. Dokaze tak nenasilné udrzet pozornost u
navaznych krokd nebo propoijit kurzy/Skoleni s €asovym odstupem mezi s sebou, aby ucastnici
neztratili o téma zajem.

Podivejte se na video:
Gamification in Education: https://www.youtube.com/watch?v=nYnbapB5Y18

Motivace

Herni prvky byly pomérné dlouho vyuzZivany v marketingu, teprve koncem 20. stoleti se
gamifikace zaCala dostavat do prostfedi Skol. Hlavnim divodem bylo zaméfeni se na motivaci
zaka a jeji zvySeni. V roce 1980 vypracoval americky psycholog T. W. Malone studii, ktera se
zabyvala motivaci studentl. Zjistil, ze pokud jsou studenti motivovani k uceni, travi s nim vice
Casu, vice se snazi nalézt feSeni problému a spiSe vyuziji nabyté znalosti v budoucnosti.
Definoval zde dva hlavni typy motivace - vnitfni a vnéjsi.

Vnitfni motivace je typicka tim, Ze nepotfebuje vnéjSi odménu. Je to vysledek nasich potfeb a
zajmu. VnéjSi motivace naopak pracuje s odménou a externimi impulsy. Ve vzdélavani se
pouziva, je-li vnitfni motivace pfilis nizka.

Podle Malonea ma optimalni vzdélavaci prostfedi pét charakteristik:

Volny pohyb zaku v prostfedi.
Okamzita zpétna vazba na vykon.
MozZnost postupovat vlastnim tempem.
Moznost objevovat bez omezeni.
Podpora objevovani souvislosti.

Takové prostiedi nabizeji napfiklad pocitacové hry, které obsahuji vysoce motivujici herni prvky,
které podporuji schopnost hrace se pfi hrani ucit. Napf. si sam voli obtiZznost hry, vidi ihned
uspésnost své strategie, sam si stanovuje cile apod., coZz vede k tomu, Ze jsme ochotni travit u
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her a objevovani jejich fungovani a hledani novych a lepSich mozZnosti desitky hodin ¢asu. Tento
priklad je zajimavy, protoze to plati jak pro déti, tak pro dospélé.

Gamifikace ve vzdélavani nezustala jen inspiraci pro klasickou vyuku ve Skolach. V roce 2009
oteviel MIT 8kolu Quest to Learn’, kde je vyuka postavena pfimo na gamifikaci a hernich
ovSem pfi volbé vlastniho tempa a zpusobu postupu. Typické je také nastaveni systému odmén,
sbirani odznakd nebo odemykani dalSich urovni a bonusu.

Podivejte se na video:
Dan Pink The Puzzle of Motivation:
https://lwww.youtube.com/watch?v=rrkrvAUbU9Y &vIi=tr

Otazky k zamysleni:

Jak motivujete na kurzu své ucéastniky?

Co se vam osvédcilo?

Vymyslete 2 zpusoby vnéjSi motivace a 2 zplsoby vnitini motivace, které pouzivate na
svych kurzech.

Jak by vam gamifikace mohla pomoci s motivaci uc¢astnikii vasich kurzti? (Vymyslete 2
konkrétni priklady.)

Bezpecné prostredi

PFi vyuzivani gamifikace ve vzdélavani hraje velkou roli motivace, jak jsme vysvétlili jiz vySe.
Vidime zde ale také dalSi rozmér, nez je motivace k u€eni. Je jim propojeni bezpe¢ného prostredi
a impulsu k transferu uvédomeéni a funkCnich strategii do nasi (pracovni) reality.

Je prokazano, Ze pokud jsme vystaveni stresu nebo nevhodnym podminkam, je naSe schopnost
ucit se velmi mala. Proto nastaveni vhodného prostiedi pro uceni hraje opravdu klic¢ovou roli. Hra
je typickym pfikladem bezpecného prostfedi v tom smyslu, Ze nema skute¢né dopady v realném
Zivoté, pokud se mi néco nepovede. Umoziiuje nam tak bezpeéné zkoumat prostfedi, zkouset si
nove strategie a pouzivat abstrakci (Kdybych udélal tohle, co by se pak stalo?).

Vyznamnou roli zde hraje flow, diky némuz se ucastnici do hry ponofi a vétSinou v ni chtéji uspét.
Proto hledaji funkéni strategie a postupy, které vedou k uspésSnému feSeni.

Kolbav Cyklus uceni

Abychom nezustali jen u hry a posunuli se k védomému uceni, pracujeme s principy Kolbova
Cyklu ugeni?, ktery je zakladem pro zazitkovou pedagogiku. Jedna se o cyklus opakujicich se Gtyf
fazi: akce (napf. hra) - ohlédnuti se (Co se délo?) - zhodnoceni (Co jsme délali dobfe? Co se
nedafilo?) - plan pro pfisté (Jak budeme postupovat v dalSi akci?) a nasleduje dalSi akce.

1 https://www.g2l.org/?__cf chl_jschl_tk =4afa278758a83b58ebd671948320418771d0fc9b-1594105699-0-
AWWCIMNvczY9 n6plPMd-3gcPggO573NRNyNpC4r8UHXLxub6eqlhXel CKOWSI0XSiFIt4lug2mB6jH1J-
jKSiHsMCpgjXzznE7JbuQ237YTbOpChLrhBmjtXxZufQoxEclIFwRhpKMpwgnPIUc_QrNjtT9Cj mM-
InJdSrPmMoAWVKkVjQGR8csIWyaZ XZgYAVcGZiJFAn3frkim9SK0ouMS04w26\WrEAtSK6mkTGX70332ywv729
B6Yji1tj2CHGWMCNLZCQFkRm55tj49gfOHGSKNXIiCIUSYsfoSEVVHKVsPRTHfdR7nRisWfQEI7tJWZ_urVOTKJE
7aQa9rwB2S8bY
2 https://www.simplypsychology.org/learning-kolb.html
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Pro pfenos strategii a postupl do reality a uvédomeéni si jejich mozného vyuziti i mimo hru, je
kliCova pravé faze reflexe. Vhodné je vyuzit napf. facilitacni otazky nebo kou€ovaci pfistup (viz
dale).

Podivejte se na video:
The 3 minit Kolb https://www.youtube.com/watch?v=0bQ2DheGOKA

Gamifikace x Serious Game x Larp

VSechny ftfi pfistupy Ize ve vzdélavani vyuzivat, liSi se naro¢nosti pfipravy i naroku na hrace, v
naSem pfipadé zaky nebo Ucastniky kurzu.

Gamifikace je design, ktery v sobé obsahuje herni prvky a dil¢i hry. Je to zpuUsob, jak vzbudit
zajem o situaci jako takovou, tedy druh motivace. Jedna se o velmi komplexni praci s hernimi
prvky, charakterem skupiny, motivaci a budovanim navaznosti. Je vhodna pro dlouhodobé
vzdélavaci programy, kde umoznuje propojeni témat mezi s sebou a udrzeni motivace po celou
dobu kurzu. Je vyuzitelna i napf. Pro jednodenni kurzy, klade ovSem velké naroky na kvalitu
pfipravy a propojeni vzdélavaciho obsahu a formy.

Oproti tomu deskova hra je sou€asti gamifikace a pouzivame ji k tomu, abychom si v bezpe&ném
prostfedi mohli vyzkouSet strategie, ucit se nové dovednosti, zkoumat chovani a fungovani napf.
tymu, a to bez nebezpe€i dopadu v realném svété. Hra sama o sobé& (deskova, karetni,
simulacgni, slovni) je v terminologii oznacovana jako serious game.

Hry jsou nejznaméjSi z této trojice a ve vzdélavani dlouhodobé pouzivany. Bohuzel ¢asto pouze
jako ozvlastnéni programu nebo pro odpocinek ¢i za odménu, €asto chybi vyuziti potencialu,
ktery se ve hrach skryva, a jeho uplatnéni pravé ve vzdélavacim procesu.

Treti termin, ktery vysvétlime, je LARP — Life Action Role Play. Jedna se o specificky druh her,
zalozenych na hrani roli. V téchto hrach ma kazdy hrac pfidélenou roli postavy, kterou b&éhem hry
ztvarnuje, podobné jako herci v divadle. Rozdil spociva v tom, Ze hraci nehraji pro divaka, ale pro
sebe a své spoluhrace.

LARP je vhodna forma pro vétsi skupiny, kde se mohou vSichni aktivnhé zapojit skrze role, které
jsou zde dané. NaroCnost mize byt v naplhovani roli a jejich vzajemné interakci. KliCovy je
scenaf LARPu, ktery dodava pravidla, charakterizuje prostfedi a vymezuje prostor pro rozvijeni
roli a interakce postav.

Podivejte se na video:
Warriors of Light - What is LARP? - LARP 101 for Beginners

https://www.youtube.com/watch?v=gK-007ZiHCE

Larp as a Learning Process - Larpwriter Summer School 2014

https://www.youtube.com/watch?v=xWUk7Zk8T_A
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Otazky k zamysleni:

Co to je gamifikace?

S ¢im mi muze gamifikace pomoci pii Skolenich?

Co mi brani pouzit gamifikaci pfi svych skolenich? Chci s tim néco délat? Co?
Pouzivam-li hry pfi Skoleni, jak pracuji s reflexi po hre?

1.2. Typologie osob

BohuZel neexistuje univerzalni recept, jak pouzivat gamifikaci tak, aby dobfe zafungovala,
motivovala a pfinesla cile, které si od ni slibujeme. Pfi volbé vhodnych aktivit a formy je nutné
pracovat s charakterem cilové skupiny, typologii osob, které se v ni typicky vyskytuji a zohlednit
jejich specifika.

Na zaCatku ndm pomuze zodpoveédét si zakladni otazky:

Pro koho je vyuka koncipovana?

Jaké vyukové objekty budou pfi vyuce vyuzity?

Jak bude vyuka strukturovana?

Jaké nastroje budou mit ucastnici/lektofi k dispozici?
Jaké herni mechanismy budou do vyuky zafazeny?

Pokud chceme s gamifikaci pracovat uspésné, méla by naSe vyuka byt pfizplisobena témto
faktordm. Ne vSechny Ucastniky zaujmou stejné herni prvky nebo urcita mira zpétné vazby.

Herni prvky jsou jiz béZznou soucasti riznych online vyukovych prostfedi a nastroju, které Ize jiz
pfipravené pouZzit napf. pro aktivizaci, upoutani pozornosti nebo fizené objevovani.

Gamifikace sama pracuje s nékolika typologiemi hracu. Vybirame zde tu nejjednodussi podle
Bartla®, ktery vycleriuje Gtyfi kategorie hracli a dobie ukazuje rozdily mezi jednotlivymi typy.

e Bojovnici - Prvni typ jsou hradi, ktefi chtéji soutézit a vyhrat. Jsou zaméfeni na hrace a
akci. V extrémni formé jim staci, kdyz vidi ostatni prohrat. Spojuji se s ostatnimi pouze,
pokud se jedna o silné partnery, ktefi jim pomohou k vitézstvi. Casto jsou individualisté
nebo dominantni leadfi. Mohlo by se zdat, Ze tato skupina bude pocCetné zastoupena, ale
podle Bartla se jedna pouze o 1 % hracu.

e Socializatofi/Spolupracujici - Druhy typ jsou hraci, ktefi chtéji spolupracovat. Jsou
zaméreni na hrace a interakci. V této skupiné je klicovy tym a spole¢ny uspéch. Hraci se
radi spojuji s ostatnimi, aby spole¢né dosahli vétSich uspéchll nez jako jednotlivci. Hry
podporujici tymovost jsou velmi vhodné pro budovani a upevriovani vztahll ve skuping, k
budovani divéry a u€eni se principum spoluprace a rozdélovani roli v tymu. K této skupiné
podle Bartla patfi 80 % vSech hracu.

3 https://www.interaction-design.org/literature/article/bartle-s-player-types-for-gamification
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e Objevitelé - Treti typ jsou hradi, ktefi chtéji objevovat. Jsou zaméreni na svét a interakci.
Pro tento typ je velkou motivaci neobjevena plocha herni desky, skryté mozZnosti ve hie a
skladani dilki k sobé pfi tvorbé celku. Nepotfebuji byt leadrem skupiny, staci jim objevit
néco, ¢eho si ostatni nevSimli. MGzZe se jednat o individualisty, ktefi tym pfili§ nepotfebuiji.
Bartel pocita, ze k této skupiné patfi pfiblizné 10 % hracu.

e Posunovadi hranic - Ctvrty typ jsou hragi, ktefi cht&ji pfekonavat prekazky nebo sami sebe.
Jsou zamérfeni na akci a svét. Dullezity je pro né pfedevSim pokrok, zlepSovani strategii a
hledani novych cest k vysledku, ale také ziskané body a odmény, které pak radi vystavuji
na odiv. Casto jim jde o osobni vysledek, ktery nemusi ovlivnit tym, ale pro n& méa vyznam
¢i hodnotu. | v této skupiné je podle Bartla asi 10 % vSech hraca.

Bartle's Type

acting

Killer : Achiever

-

o

<1%
players ; world

Socializer

interacting

(Obr. 1* - Bartlova typologie hracu)

VétSinou jsme kombinaci vice prvkd, ale je inspirujici se zamyslet nad tim, pokud uz néjaké hry
pouzivate, zda nejsou zalozené pouze na principu soutéZeni apod.

Otazky k zamysleni:

Co jsem hral naposledy za hru?

Jaky jsem typ hrace?

Jaké hry mé bavi hrat a pro¢?

Jakou hru bych vybral pro svou skupinu na skoleni? A proc¢?

Ukol:

Predstavte si typickou skupinu uc€astniktli, ktefi chodi na vase kurzy. Jaké aktivity je
vétSinou bavi? Zkuste odhadnout, jaky typ hraci asi jsou a vymyslete tii priklady her,
které by je mohly bavit a hodily by se do vaseho kurzu.

Pokud nemate stalou skupinu ucastnikl, zkuste vymyslet tii priklady her, které by byly
vyuzitelné na vasem kurzu a vyhovovaly by zastoupeni vSech 4 typt hracu.

4 Bartlova typologie hradd: https://www.interaction-design.org/literature/article/bartle-s-player-types-for-
gamification

13



S Co-funded by the .E
M Erasmus+ Programme skillly .‘l“
el of the European Union INNE] ~
d
1.3. Herni design a herni prvky

Herni design vyuziva k vytvofeni funk&nich hernich systémd propojeni dynamiky, mechaniky,
estetiky a dalSich komponentd. Tyto herni aspekty pak gamifikace pfebira a pouziva je pfi
vytvoreni gamifikacnich systéma.

Svét kolem nas jiz herni prvky obsahuje, jen je tak na prvni pohled mozna nevnimame, napf.
platinova karta pro vérné zakazniky je obdobou odznaku ve hfe, desaty obéd zdarma je forma
odmeény, firemni soutéz pro obchodniky je vyzvou apod.

Funkéni spojeni téchto prvkd dohromady je hlavnim cilem herniho designu. Ne vSechny systémy
budou samoziejmé& obsahovat vSechny nize uvedené Casti, je vSak dulezité je znat. Jen tak
nebude vysledny design nijak limitovany. A samoziejmé nestaci pouze vybrat nahodné nékteré
elementy, vzdy je dulezité vnimat celkovy pohled a vSechny cile, kterych chceme designem
dosahnout.

Herni mechaniky tvofi jednotlivé funk&ni ¢asti her (akce, chovani, kontrolni mechanismy), které
jsou v hernim kontextu poskytnuty hraci a slouzi k spravnému usmérnéni jeho dynamiky. Do
mechanik patfi fada nastroju, kromé zakladnich bodu, odznaku a zebfickd to mohou byt napfiklad
levely, odznaky a specialni ukoly.

Dynamika predstavuje hracovo chovani a interakci s jednotlivymi prvky hry. Maze jit napfiklad o
ziskani odznaku, postoupeni v ZebfiCku, tymovou podporu, ale i ubihajici ¢as. Cilem téchto
dynamik je vytvofeni a vzbuzeni emoce u hracl / uzivatell, kterymi se zabyva nejvySsi vrstva
estetik.

Estetika je posledni vrstva, ktera popisuje emotivni reakce hrace na dynamiky systému. Snazi se
tedy vyjadfit, jak se pfi hrani hrac citi. Jejich hlavnim ukolem je zjistit to, diky ¢emu je urcita hra
zabavna. K tomu vyuziva téchto osm zakladnich vyrazl: uspokojeni, fantazie, pfibéh, draha,
vyzva, pratelstvi, prizkum, vyjadfeni a submise.

Kviz:

Co patfi do herniho designu?
e gamifikace, larpy, serious games
e herni mechaniky, dynamika, estetika
e hry

Které prvky patfi k hernim mechanikam?
e vzbuzeni emoci u hracu
e material, ze kterého se hry vyrabéji
e nastroje jako odznaky, body, zebricky apod.

Jakou roli hraje estetika v hernim designu?
e pracuje s emocemi
e tvori funkéni ¢ast her
e nema zadnou roli

Jak se oznacéuje hracovo chovani ve hire?
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¢ mechanika
e dynamika

Herni prvky

Ve vétSiné her nalezneme zakladni tfi herni prvky, a to body, Zebficky a odznaky. Jedna se o
jednoduse pouZzitelné a znamé prvky, které se ov8em nedaji pouzit funkéné vzdy pro jakoukoliv
situaci.

DalSi herni prvky jsou napf. postup po urovnich, vyzvy, tymy, sbirani setd, ale i pfibéh, tajemstuvi,
souboj s bossem nebo davani/dostavani darkd. Velmi komplexni pfehled pro hlub$i studium
podava ve své knize Actionable Gamification® Yu-kai Chou.

Ovsem otazka, co vSe se za herni element jeSté povaZuje, neni pfesné zodpovézena, a tak neni
jejich poCet a rozfazeni pevné dano. Vzhledem k jejich povaze a nesourodému designu
gamifikaCnich systémd neni mozné urcit néjaké univerzalni, které by Sly nasadit kazdého do
kazdého projektu.

Sbirani bodu slouzi jako ten nejjednodussi motivator jak

AN il K i A G KT podpofit lidi, aby udélali to, co se po nich Zzada. Body zname z

éﬁ“ sleslss] = [=] = [/ her i z redlného Zivota — napfiklad jako penize, jejichZ sbirani

sYT® &(, am je nejsilngjSi motivaci ze vSech. DalSim pfFikladem muaze byt
f 2 63 ; ; skore ze socialnich siti, poCet pfatel na Facebooku nebo
Nu;, %Q f =] followerl na Twitteru, které je ¢asto mylné prezentovano jako
“’?% o2 @" \’3 jakysi spoleCensky status. Body mohou také rozhodnout o

L5 f37] 38|30 ao] an | 42 | s\ SN vyhfe &i prohfe, mohou byt také vnéjSim vyjadfenim postupu
|Start Mil=1:]ls]s |71\ hrace ve hfe. Patfi sem i nejriznéjSi marketingové vérnostni
programy. Poslednim dulezitym pfinosem, ktery mohou body
do systému pfinést, je zpétna vazba.

Odznaky s body velmi blizce souvisi, skoro by se dalo fici, Ze jsou
specialni verzi. Predstavuji vizualni reprezentaci splnéni urcitého
Pokud napfiklad hra€ nasbira 100 bodu, dostane specialni odznak.
Vyhodou odznaku je jejich flexibilita. Je na kazdém designérovi, kolik
odznaky do systému navrhne. Kazdy odznak by vSak mél mit svuj
nemél by byt vytvofen pouze proto, aby byl.

Vyzkousejte si vytvorit svij vlastni odznak:
https://spark.adobe.com/

3 https://vukaichou.com/qamification—book/
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Zebricky zobrazuji porovnani uréitého stavu v systému. P¥i jejich aplikaci je potfeba zvazit, zda
chcete vnést do skupiny prvek souperfeni. Motivace muze s horSim umisténim v zebfiCku upadat
a byt az kontraproduktivni. Proto doporu€ujeme pouzivat “rlistové” zebficky pokroku. Ty ukazuji
zlepSeni hrace (tymu) oproti jeho minulému vykonu a nemusi byt zaloZeny na srovnani hraca
mezi sebou.

Postup po urovnich znaCi ve vétSiné hernich systémi D hracav
postup hrou. Hra¢ se po nich pohybuje sbiranim bodl, — el  SPINENIM
urCitych ukold, &i jakymkoliv jinym postupem. Hra by také méla

hracovu uroven — level respektovat a ménit svou obtiznost a D D obsah
podle ni.

Questy neboli ukoly jsou preddefinované vyzvy, které maji presné
dané zadani a odmény za spinéni. Ve hrach se vyuZivaji velmi Casto
jako prvek, ktery posouva dopfedu pfibéh. K dosazeni odmény muize
staCit pouze jeden ukol (napfiklad registrace), muze byt vSak také
pozadovano cinnosti vice (napfiklad shlédnout tfi videa). Po dokonceni
je hrali — uzivateli pfedana odména. Zda bude vefejna prfedem
(uzivatel tak vi, co dostane jiz pfed dokoncenim ukolu) nebo utajena
zaleZi zejména na povaze questu a systému.

Sbirani setd je uzce
propojené s odznaky,

které mohou byt jednim z
typu sbératelnych
predmétu. Oproti

odznakim vSak maji
jediny cil — umoznuji @ E
.. R , ® o ® @
uzivatelum ukazat, co

vSe ve hfe — systému
dokazali. Zaméruji se tak
zejména na kompetitivni
hrace (ktefi se snazi
svymi uspéchy
pochlubit).
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Tymy muzeme definovat jako skupinu hracd — uzivatell, ktefi pracuji
dohromady na spInéni spole¢ného cile. Pouzitim tyma pak navrh
systému cilime spi$ na socialni stranku hracd — at uz jde o hrace, ktefi

diky spoluhracim zvladnou vSechny ukoly Iépe, &i o hrace, ktefi
naopak diky ukolim najdou své misto v tymu.

Souboj s bossem navazuje na prvek tymu, jedna se o pfekazku nebo
vyzvu, kterou hra¢ neprekona sam a musi se proti ni spojit s ostatnimi
hrac¢i. Divodem muze byt vétSi spolecna sila, lepSi schopnosti nebo
slozeni pfedepsanych specifickych dovednosti.

Tajemna truhla jedna se o skryty poklad,
odménu nebo uziteCny material do hry.
Muze byt napf. skute¢né v truhle nebo
schrance, ktera je v8em na ocich, ale

nedostupna, dokud se ve hfe nedostanou ke
klici nebo heslu, které jim umozni truhlu
otevfit. Tento prvek je vétSinou propojeny S

pfibéhem a prostifedim hry.

Pribéh je prvek, ktery uvadi ve hie do kontextu, doby, roli a ovliviiuje naladéni i vizualni stranku
hry. Ve vzdélavani je idealni jako spole¢ny vychozi zaklad pro vSechny aktivity a vzdélavaci
obsah, ktery chcete do kurzu vlozit. Propoji aktivity mezi sebou, doda smysl riznym ukolim a
umozni i snazSi vstup do novych roli nebo simulaci.

Ukol:
Které herni prvky poznate v téchto reklamnich videich? Cim jsou lidé motivovani, aby se
aktivity ucastnili?

https://www.youtube.com/watch?v=CsGlzu2NzX0
https://www.youtube.com/watch?v=8mFZEKPSyWw
https://www.youtube.com/watch?v=GimoLDYI|_JE
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PFi pfipravé gamifikovaného vzdélavaciho programu urcité plati, Ze méné je vice. Jedna dobfe
promysSlena hra a 2 - 3 herni prvky udélaji z béZzného Skoleni/workshopu zazitek, ktery zaujme a
zpestfi vSedni kurzy.

Doporuc€ujeme zacinat vzdy tim, co je vam jako lektorim nebo tvircum programu nejblizsi, co
dobfe znate a co vas bude bavit. To bude zakladem uUspéchu i u vaSich studentl nebo ucastniku
kurza.

Pokud jiz néjaké osvédCené hry nebo herni prvky pouzivate, zkuste se jen zamyslet nad jejich
vzajemnym propojenim nebo doplnénim.

Napfiklad muUzete podle hry, kterou chcete hrat, vyhlasit tematicky den a zapoijit u€astniky tim, ze
si pfinesou né&jaké tematické predméty nebo Casti obleCeni. To pomlze nejen navozeni
atmosféry, ale mizete je dale vyuzit pfi ice breakovych aktivitach, rozdéleni do tymd apod.
Tématu doporucujeme pfizpUsobit graficky vasi prezentaci. Je to preci jen privodni prvek, ktery
maji ucCastnici cely den na ocCich. Za ukoly a splnéné c&asti kurzu mohou ucastnici
(jednotlivci/tymy) sbirat opét body ve formé, ktera odpovida tématu dne. Toto je jednodu$si
varianta, kdy vychazime uz z néfeho konkrétniho (vizual nebo pfibéh hry, znamy film nebo
kniha).

Obtiznéjsi variantou je, pokud si téma vymyslite zcela sami, protoze i dalSi souc€asti programu
budete muset sami vytvofit, aby davaly jako celek smysl.

Otazky k zamysleni:

Které herni prvky jiz znam a nékdy jsem je pouzil/a pfi Skoleni?

Které herni prvky mé zaujaly a rad/a bych je pouzil/a pri Skoleni?

Jakou €ast svého kurzu bych chtél/a doplnit o herni prvky? Pro¢ - co to pfinese mné a co
ucastnikiim?

1.4. Kde se inspirovat - Priklady aplikaci, videi, metodickych nastrojt

Nastroje pro gamifikaci tradi¢ni vyuky jsou napf. Socrative, Kahoot! nebo Toglic, které pfinaseji
rizné minihry a kvizy. Komplexnimi nastroji napf. pro vyuku cizich jazykd je Duolingo a pro
zvladnuti nastroju MS Office je to Ribbon Hero. DalSi aplikace jako Classcraft nebo Class-Dojo
umoziuji ¢ast vyuky prenést do prostfedi hry, kde je mozné mit svého avatara, ziskavat nové
zkuSenosti a schopnosti, sdilet své uspéchy a hodnotit se i mimo vyuc€ovaci proces. Jsou
namifeny ale spiSe do prostfedi Skol.

Dosazitelnym a praktickym nastrojem se pro kazdého lektora mohou stat riizné sady metodickych
karet.

Learning Battle Cards jsou sadou, ktera obsahuje velmi precizné zpracované vyukové metody,
které Ize do Skoleni zafadit. Zohlednuji jak naro¢nost pfipravy, dobu trvani aktivity, tak i dopad na
ucastniky a efektivitu jejich zapojeni. Nejedna se zde pfimo o gamifikaci, ale pfi planovani a volbé
aktivit pro kurz vdam mohou byt inspiraci a ve spojeni s gamifikacnimi prvky se stavaji stavebnim
kamenem nového kurzu. Za zminku stoji, Ze autorsky tym sestava z odbornikl na vzdélavani a
metodiku, ktefi vytvofili i obsahly doprovodny material k praci s kartami a teoretickému zakladu.
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Rzné série a varianty balicki MethodKit. Existuje jich cela fada, ale pro vzdélavani a lektorskou
praxi doporu€ujeme vasi pozornosti balicek k Projektiim, Profesnimu rozvoji, Tymovému rozvoji,
Planovani workshopl a planovani lekci. KartiCky vam poslouzi k zmapovani situace nebo
projektu, nastaveni postupu, prioritizaci, definovani cili a zaméreni. Vhodné jsou pro pouziti pfi
praci ve skupiné, ale neni to podminkou. Balicky jsou pfehledné popsany na webu MethodKit.

Nebo pfipadné karty obsahujici konkrétni gamifikacni prvky jako Gamified UK, které mohou
pomoci pfi designovani vaseho kurzu a prvkl, které do néj chcete vlozit. DoporuCujeme pro
rozSifeni pfehledu o tom, jaké dalSi prvky jsou definovany, ale obecné urcité vystaclite se
zakladnimi 10 prvky, které muzete flexibilné mezi sebou kombinovat.

Zajimavou alternativou, ktera poslouzi spiSe jako pfiklad toho, co je mozné, jsou aplikace, které
gamifikuji kazdodenni aktivity jako sport, chuzi, osobni rist, za uc¢elem plnéni osobnich cila.
Pfikladem muze byt aplikace Mindbloom nebo Habitica.

Otazky k zamysleni:

Myslim to s gamifikaci svého kurzu vazné?

Jakou podporu bych potreboval/a, aby se mi to povedlo uskutec¢nit?
Kdo by mi s tim mohl pomoci z mého okoli?

Ktery kurz z mého portfolia by byl pro vyuziti gamifikace nejvhodnéjsi?

Ukol:

Vyberte si jednu ¢éast svého tradiéniho Skoleni nebo kurzu (napf. ice break, skupinova

prace, trénink, reflexe apod.). Vytvoite si design této ¢asti s pomoci hernich prvki a

gamifikace. Zapojte do aktivity pfibéh jako ramec, ale i dalSi herni prvky a propojte ji napfr.

s konkrétnim tématem, které na kurzu probirate.

Pokud se jedna o trénink dovednosti, nezapomente zpracovat i otazky k nasledné

facilitaci, kde preklopite herni prostredi do praktického pfinosu pro uéastniky.

Vytvorte nasledné slidy do prezentace (pripadné jinou formu), abyste aktivitu mohli pouzit

na skoleni.

Po dokoné€eni aktivity ji zkuste predstavit kolegovi nebo priteli, aby vam dal zpétnou vazbu
- Pochopil zadani? Libila se mu herni forma, kterou jste zvolili? Co by doporugil
zmeénit?
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2 Role lektora

Lektor je zasadnim prvkem dllezitym k efektivnimu vzdélavani. Jeho role je velmi Casto
nenahraditelna. Ugastnici programu se opiraji pravé o jeho dovednosti a zku$enosti. Je to pravé
lektor, kdo v ramci programu uc€astniky provadi. Je proto velmi dullezité, aby se lektor fadné
pripravil nejen na vyuku, ale také na ucastniky, které musi paradoxné poznat jesté dfiv, nez s
nimi je ve fyzickém kontaktu. Pravé z tohoto dlivodu je zasadni pfed zapocCetim samotné vyuky
projit nékolika pFipravnymi kroky, které zajisti kvalitni formu, obsah, metody, pfistup a obsah
vzdélavani.

2.1 Analyza vzdélavacich potreb

Analyza slouzi k blizSimu poznani u€astnikd vzdélavani, nebo instituce, které lektor bude Skolit.
Jejim zakladnim poslanim je identifikovat problém a podivat se na situaci z nadhledu. V ramci
analyzy je tfeba pokladat otazky:

1. Co je cilem a vystupem vzdélavaci akce?

2. Na vzdélavaci akci budeme u€astniky informovat, ucit, trénovat?

3. Nechame je situace vyfresit, zazit, slySet?

4. Ugastnici se maji pobavit, namotivovat, presvédéit, ukazat smér?

5. Jakou maji u€astnici motivaci ke vzdélavani: byli nominovani, nebo si sami vybrali
tuto akci?

6. Jaké oCekavani maji uastnici této vzdélavaci akce?

7. Kolik bude ucastnika?

8. Jaky maji vék?

9. Jaké mas zkuSenosti?
10. Kolik bude ve skupiné muzu, kolik zen?
11. Bude samotné vzdélavani pokracovat?
12. Jaké jsou na vazné kroky?
Jednou z technik analyzy, kterou mize lektor aplikovat na postavené Skoleni je:

2.1.1 SWOT analyza

SWOT analyza se fadi mezi zakladni metody analyzy, a to pravé z duvodu jejiho integrujiciho
charakteru ziskanych, sjednocenych a vyhodnocenych poznatkl, ze kterych jsou generovany
alternativy strategii dalSiho rozvoje

SWOT je zkratka z anglického originalu, kde S = Strengths (Silné stranky), W = Weaknesses
(Slabé stranky), O = Opportunities (Pfilezitosti), T = Threats (Hrozby). SWOT je tedy v nasem
pripadé zkratkou pro vnitfni silné a slabé stranky, pfilezitosti a hrozby z vnéjSiho prostredi
lektorem nadesignovaném Skoleni.

Lektor by si tedy pfed, v pribéhu a na konci nadesignovaného Skoleni mél poloZzit tyto otazky:
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S - jaké jsou silné stranky tohoto Skoleni?
W - jaké jsou jeho slabé stranky?
O - Jakeé prilezitosti jesté toto Skoleni ma?
T - Jaké hrozby mé v tomto Skoleni mohou postihnout z vnéjSiho prostfedi?

2.2 Didaktické metody a kategorie

Didaktika je véda zabyvajici se teorii vzdélavani, vyu€ovani a u€eni. Zahrnuje v sobé i metody
vyucovani — coz je nauka o zpusobech vyucovani.

Proto je dulezité pfi pfipravé lektora nalézt nejvhodnéjSi zpusoby, jak ucivo ucicim se subjektiim
co nejefektivnéji pfedlozit a to tak, aby si jej pokud mozno efektivné osvajili.

Didaktické kategorie, se kterymi v ramci pfipravy pracujeme, jsou:

e Analyza uCiva.

e Jaky je cil vyu€ovani a vystupy z celého procesu vyuky?

e DodrZzovani didaktickych zasad = jak bude ucitel interagovat s ucicim se. Jakym
zpusobem budeme predavat informace? Jak budeme fesit konfliktni situace? Apod.

e Jaké vyuCovaci metody pouzieme? = aktivizace ucastnikl vzdélavani, vytvareni
pamétovych stop, podpofeni vybavovani informaci...

e Jak budeme organizovat formu vyucCovani? Je tfeba vzit v uvahu talent, tempo a
temperament Uucastnikd vzdélavani.

o Jaké didaktické prostfedky pouzijeme a jaké pomuicky budeme potifebovat.

e Cim, co a jak budeme hodnotit a klasifikovat vzdélavaci akci a G&astniky?

2.3 Scénar rozvojove akce

Pro lektora je tato Cast zcela zasadnim prvkem, diky kterému zvlada ¢asovou kontinuitu celého
vzdélavaciho procesu. Je dulezité mit pfipraveny itineraf, ve kterém ma lektor zaznamenan jak
program, scénar, minutovnik, potfebné pomucky tak i dilezité odkazy. Diky tomuto scénafi pak
nedochazi ke zbyteCnym prodlevam, diky kterym se vzdélavaci akce prodluzuje, protahuje a
uCastnici vzdélavani jsou tak demotivovani se ucit. Tento scénaf mize mit riznou podobu. Mize
byt stru¢ny, podrobny, mize byt napsan v elektronické podobé apod.

2.4 Zajisteni logistiky
Je nezbytné, aby lektor zajistil v dostateCném predstihu vybaveni, které bude na svij program
potfebovat. Otazky, které by si mél lektor poloZit se polozit:

e Budu potfeba psaci potfeby?

e Funguje dataprojektor?

o Potfebuji papiry?

e Mam psaci potfeby?

e potiebuji lepiky?

e Mam pfipravenou hru?

o Potfebuiji flip?
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e Funguje wifi?
¢ Kde jsou toalety?
e Kde bude obcerstveni?
Pravé z duvodu specifikace v ramci tohoto projektu je dulezité, aby jsi lektor také pfipravil a
usporadal prostor, ve kterém bude Skolit.
. Kde budou stéat Zidle, stoly, dataprojektor, flipy?
. Bude potifeba nékde predem pfipravit hru?
. Bude potifeba nékde schovat v mistnosti néjaké prekvapeni?
o Bude dulezité nékde néco nalepit?
Toto jsou otazky které by mél mit lektor pfipravené a zodpovézena jeSté pfed samotnym
zaCatkem programu.

2.5 Pfriprava uvodu programu

Uvod programu neni dobré podcenit. Pfipravit si Gvod znamend, Ze lektor ma 50% potencialné

obtiznych situaci vyfeSeno. Je vhodné si ivod pfipravit doma nejlépe pfed zrcadlem a to zhruba v

této formé:

Jak se predstavim skupiné?

Co jim Ffeknu o své profesi a kvalifikaci?

Jak se spolu seznami skupina? S pomoci jaké metody?

Jak seznamim ucastniky s procesem vzdélavaci akce?

Jak predstavim program a metody prace?

Vysvétlim, jak bude probihat diskuse. Jestli bude probihat pribézné, po skonceni bloku,
ve vymezeném Case, nebo bude-li v pribéhu psana na listky a na konci pfedana lektorovi.
Je tfeba zminit formy ovéreni vysledku akce.

Jaka pravidla se spolu se skupinou domluvime?

Jaky icebreaker zvolime, abychom rozehrali skupinu?

0. Je dulezité vysvétlit jak a pro¢ budeme provozovat teorii a nacvik s pomoci her.

1. A je dulezité pfipravit se na to, abychom seznamili u€astniky s celkovym ramcem tématu a
uvedli jej do souvislosti s jejich praktickymi potfebami.

12. Lektor by si také mél pfipravit vizualizovany program vzdélavaci akce, ktery nasledné

vylepi na sténu ucebny.

ok wh-=

=N i o

2.6 Typologie ucastniku

Lektor by se mél vnitfnim naladénim pfipravit na to, Zze v tomto typu programu, nebude pouze
prednasejicim. Naopak, bude soucasti programu a jeho role bude vice interaktivni. Lektor se
musi pfipravit na to, ze bude pomahat a povzbuzovat u€astniky kurzu, aby sami pracovali na
pripadovych studiich, interaktivnich pracich, sdileni, apod.

Ve workshopech se tak lektor v urcité chvili stava soucasti tymu. Znamena to tedy, ze usnadriuje
praci, radi, feSi problémy, vyhodnocuje a pomaha dotahovat situace které se na workshopu
otevrely.
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2.6.1 Persony a typologie osob

Aby lektor védél, jakym zpusobem ma pfistupovat u€astnikim Skoleni, je vhodné si je
“‘naformatovat”. Tedy zjistit jak potencialné priamérny ucastnik bude “vypadat”’. Persona je
ztélesnénim dosud abstraktnich dat schovanych v primeéru nasi cilové skupiny.

porozuméni chovani uc¢astnikl a jejich oCekavani. Pomaha odpovidat na otazky typu: Jak budou
uzivatelé reagovat na nase Skoleni? Co si budou myslet, pfi samotném 3Skoleni? Jak mizeme
ucastnikovi cestu Skolenim usnadnit? Jak jej navnadit, aby zUstal a chtél se dozvédét vic?

Pro lepSi, nazornou praci s personami je vhodné kazdou z nich popsat na samostatnou kartu,
ktera je vhodnym vystupem k dalSi praci.

Nékolik otazek, které mizeme pouzit, az se budeme definovat naSi personu ucastnika
vzdélavani:

e Kde pracuje? Jak travi svuj pracovni den?

e Co déla mimo praci?

e Kde bydli? Mésto, vesnice...

e Kdy a jak se zjistuje novinky? Co ho dokaze nastvat? Jaka je jeho minulost?

e Jakeé jsou jeho strachy?

e Co ovliviiuje jeho chovani?

¢ Je svobodny, rozvedeny?

e Kolik ma déti?

e Co by pro néj mohlo byt uzite€né naSem programu?

e Jak typicky vypada?

o Jakeé feSi kazdodenni starosti?

e Kolik je mu let? Co by se rad dozvédél z naSeho programu?
Dulezité jsou sociodemografické udaje, zajmy, hlavni myslenky. Nékdy muzeme pfidat kratky
pribéh. Pro lepsi imaginaci je vhodné doplnit profil o fotografii a jméno (i kdyz vymyslené). Kazdy
archetyp by mél byt do detailu popsan s dlirazem na oblast naSeho zajmu.
Otazky pro svou personu si mizete vytvofit podle potfeb, zaméfeni a cilové skupiny. Uvadime
jednoduchy priklad, jak mize persona vypadat.
Doprostifed papiru se umisti jméno, fotka, obrazek, ktery reprezentuje konkrétni personu, o které
pravé premyslite (napf. novacek, zkuSeny praktik, angazovany 24k, znudény Zak bez zajmu
apod.). Vénujte definovani stfedu dostateCnou pozornost, abyste nemichali vice person
dohromady, mohly by se vam pak néjaké informace ztratit. Od toho se pak odviji i postupné
odpovédi na dalSi otazky.
Po vypracovani zakladnich person z vaseho kurzu ziskate prehled o kliCovych informacich, diky
kterym muzete vas kurz naplanovat a pfizpusobit potfebam skupiny.
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Cosi mysli a co citi?

Co slysi? Co vidi?

Caofika a co déla?

Co ho trapi? W oo doufa?

(Obr. 25)

2.7 Vhodna volba aktivit - Metodickeé karty

Metodické karty jsou jednoduché nastroje, které mizeme pouzit pfi planovani programu, kurzd,
Skoleni. Jejich vyhoda je, Ze jsou malymi a ucelenymi pomocniky, ktefi nas mohou inspirovat k
tomu, jaké metody pouzijeme pfi samotném vzdélavani.

Metodickych karet je velké mnozstvi, my mizeme vypichnout karty Learning battle cards. Tyto
konkrétni metodické karty jsou tvofeny tak, aby nam mohly jednoduSe ukazat jaké dovednosti,
znalosti, schopnosti, ktera metoda u naSich uc€astniki Skoleni rozviji. Sou¢asné vidime, jaka je
produkéni naro¢nost na pfipravu této metody a kolik ¢asu nam zabere, kdyz tuto metodu
aplikujeme s ucastniky v samotném programu. DalSim prvkem je vyukovy potencial, ktery nam
muze naznacCit, kolik si toho ucCastnik z programu odnese, nauci, osvoji. Diky takovym
metodickym kartam také uvidime, do jaké miry se nas student zapoji, a jak bude pro néj naro¢né
se tuto metodu naucit.

Tab. 1: Pfiklady metodickych karet k praci se skupinou:

6 Persona, Mise HERo, 2018
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Zapojeni Narocnost
Produkéni . , studenta osvojeni si
. Vyukovy
naro¢nost na . (O=student | metody
Fipravu St se aktivné studentem
Metoda Popis Oblast rozvoje P » (0 = zadny efekt ” :
(O=bez pfipravy > ... |nezapoji (O=lehké na
. e 10 = maximalni _ L
10=nérocné na i) 10=maximal | nauceni se
pripravu lektora) ni aktivizace | 10= velmi obtizné
studenta) na nauceni se)
Ukolem facilitatora je usnadnit komunikaci rad G&astnikiim
Facilitace diskuse moznost, aby se mohli soustfedit na vécnou stranku Pristupy a nazory |4 8 8 5
problému a jeho feSeni.
Forma zabavné hry, kde za spravné odpovédi dostava hrac body.
Kviz Jsou zde rtizna pravidla ¢i omezeni. Tato metoda je méné striktni | Znalosti 5 7 7 2
nez test.
Metoda vétSinou zapojujici vétsi pocet Ucastnikl podléhajicim Znalosti,
Hra ur€itym pravidlim a majici jasny cil. Simuluje realitu, vtahuje a dovednosti, 9 8 10 4-9
motivuje. pfistupy a nazory.
Metoda, diky které si u€astnici poskytuji zrcadlo a diky tomu se Dovednost. pfistu
Zpétna vazba | mohou vidét z nadhledu a z odstupu. Diky zp&tné vazbé se e PrISIUP. | 5 8 6 4
ucastnici Iépe poznavaji. Y
Vizualizace Obfah je prezentovan naprlkla.d fvc.)rTou ob.razkt.J, fotografie, Znalosti, . 6 5 5 6
myslenkové mapy. Demonstruje SirSi souvislosti, emoce. dovednosti
Tréninkova technika, kde u€astnik zaujima urcitou roli a provadi
. s .. . Ly v Znalost, dovednost,
Rolova hra urcité ukony. Interakce s ostatnimi role mi pomaha k lep$imu o, , 5 9 9 4
L pfistupy, nazory
pochopeni situace.
Pripadova Vyuka probiha pomoci rozebirani, analyzovani at uz skute¢ného, | Znalost, dovednost, 5 8 8 4
studie ¢i smysSleného praktického pfikladu. pfistupy, nazory
Myslenkova [Myslenkova mapa je grafické uspofadani kliovych slov, Znalost 3 5 5 4
mapa doplnéné obrazky vyznadlujici vzajemné vztahy a souvislosti.
Vzajemna Studenti se uci navzajem podle toho, kdo je aktualné nositelem | Znalost, dovednost, 3 3 9 4
grafika znalosti &i dovednosti. pristupy, nazory
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2.8 Priklady vyuziti her

2.8.1 Pamét

Mnoho her zlepSuje pamét. Za béznych okolnosti jsme v Zivotnim kolobéhu c&asto
konfrontovani s povinnosti si néco pamatovat, ale bézné Zivotni situace malokdy pfekraluji
celé jedno procento naseho potencialu. Hry na pamét stimuluji nasi pamét do té miry, Ze
nas donuti pouzit az 10 %, tedy desetkrat vice nez Zivotni situace, kdy si musime na "néco"
vzpomenout.

2.8.2 Postreh, reakce

Mnoho her je o rychlé reakci. Smysly vnimame okoli. Impuls pfechazi do mozku. Mozek
vysila povel. KoncCetiny, svaly, usta atd. pini tento povel.

2.8.3 Hry deskoveé

VétSina deskovych her kombinuje hodné prvkl. V zakladu mame hry abstraktni a ostatni.
Abstraktni hry jsou takové, ve kterych zvitézi hrac, ktery hru lépe zna, nebot vysledek je
objektivni, pokud jsou hraci dva a oba pfedvedou predpokladané vykony. Hry abstraktni pro
vice hracu vkladaji do hry nahodu vyplyvaijici z vlivu vice hracu.

2.8.4 Logické hry

Deskové hry jsou vesmés kombinaci dvou prvku: strategie a taktiky. Strategie je v zasadé
hlubSi zalezitost nez taktika. Klasickou hrou jsou Sachy. Mou strategii je zautoc€it veSkerou
silou na kralovském kfidle. Takticky pfesunuiji figury do novych pozic, abych zrealizoval svj
plan. Plan mohu propocitat a nebo odhadnout. Pro odhad je dilezita intuice. Klasickou
situaci je obét figury za postaveni. Takové feSeni situace vyZaduje dostatek odvahy a
sebevédomi a viru ve svuj odhad, Ze véc, kterou jsem nemohl spocitat se vyvine spravnym
smérem. V Zivoté nastdva mnoho situaci, kdy jsou lidé konfrontovani s timto druhem
uvazovani. Moderni strategicko-taktické hry v zasadé simuluji Zivot ve své podstaté.
Zacatkem je seznameni s hrou resp. uCeni se zakladu o zivoté, pak ziskavani herniho
zazemi resp. ekonomického a zkuSenostniho zazemi v Zivoté, pak pfeména aktiv na
vitézné body, respektive pfeména zkuSenosti na postaveni ve spole¢nosti a v rodiné,
spocitani bodd, resp. rekapitulace zivota. Odhadnout, kdy kon¢i jedna éra a zacina druha je
vzdy problém, ve hie i v zivoté. Pokud hrac¢, ¢lovék Sanci provaha ¢&i uplné propasne,
vysledek mlize byt nedobry. Hra je stejné kratka jako zivot a u¢i nas jedné podstatné véci.
Nepropasnout svou Sanci. Pokud bude ve hfe hra¢ pouze budovat zazemi a neproméni je
ve vitézné body, prohraje. Pokud &lovék v zivoté neproméni svuUj potencial smysluping,
zemrie bez plného Zivotniho naplnéni. Odhadnout Sance, zlomy, pfechody je kliCové ve hie
a dava nam moznost srovnani s zZivotem a také s praci. Takto budovanych her je mnoho,
jsou to tzv. eurohry.
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2.8.5 Negociace

Domlouvaci hry jsou podstatnou herni komoditou. Jedna se o hry, ve kterych se hrac¢ sice
obejde bez spoluprace s jinymi hraci, ale pokud tak udéla prohraje, a nebo je vyjednavani s
ostatnimi dokonce pro moznost hrat nezbytné. Tyto hry uCi hrace prosadit si svou vili a sv(j
plan nékdy v souladu a nékdy navzdory planim ostatnich. UCi se zde schopnost presvédcit
ostatni o vyhodnosti nabidky, dale je motivacni ve smyslu rétoriky a hledani argumentu i pro
ty lidi, ktefi v bézném zivoté maiji problém prosadit svou vuli. Hraci si uvédomuiji, ze jsou
osobnostmi, musi se s nimi pocitat - jini se bez nich a jejich pomoci ¢asto neobejdou a
hlavné - zacinaji znat svou CENU. Svou originalitou a jedine€nosti ma svou cenu kazdy
Clovék bez vyjimky a mél by si sam sebe vazit a mél by byt schopen si to uvédomit. Hra mu
tuto mysSlenku podsune velmi nenasilnou formou a tu zakladni podstatu v ném definitivné
zakdduje i do vSedniho Zivota.

2.8.6 Hry blufovaci

Blafovani je velice interaktivni podoba hry. Tfibi schopnost odhadnout protivnika a
desifrovat stupnovitost hloubky jeho i svého uvazovani. | tato hra ma vysokou vypovidaci
hodnotu o lidech. Déti jsou vesmés poctivé a jejich blafovani se pohybuje maximalné na
povrchu, spiSe se jedna o typ vychytralosti. Néktefi zkuSeni hraci ale vkladaji do blafovani
opravdovou hloubku a je citit, Ze ve své praci a svém osobnim zivoté tuto Cinnost Casto
pouZzivaji a nezdrahaji se tuto v podstaté Spinavou praktiku uzivat bez okolku.

2.8.7 Hry kooperacCni

Idealni typ her pro kolektivni cvi€eni a pfedevSim pro cvi¢ené oko pozorovatele, ktery si
muze udélat obrazek o fungovani tymu a vztahd uvnitf tymu. Kolektiv hracu se zahy rozdéli
na alfa a beta hra¢e. Dominantni, ktefi urCuji pribéh hry a vykonavatele, ktefi pouze plni
rozkazy. VSichni hraci, chté nechté, pfesné pfevezmou role, které plni i ve svém osobnim
Zivoté. Je velice Casté, Ze dokonce se fizeni ujmou i mnohem slabsi hraci, ktefi hru klidné
pokazi, pokud v sobé& maji zakddovanou jistotu, Ze jim pfislusi vedouci pozice. A naopak
velice schopni hraci se obCas snazi byt nekonfliktni a své mysSlenky, které by objektivné
vedly k vyhfe si radé€ji nechaji pro sebe a nedutklivé je neprosazuji. Pozorovat hrace je
velice zajimavé, protoZze obCas se snazi svou podstatu rizné maskovat a tajit, ale v
prubéhu hry ztrati schopnost se ovladnout a z mnoha symptom Ize jejich postaveni a roli
jasné definovat. Pandemic je hra nakladna, ale nejlepsi vzorek pro uvedenou uvahu.

2.8.8 Podvody ve hie

Podvody ve hie jsou bézné. Pfiklad: zapamatuj si pfesné stav bodovani ve hfe a potom
drcni do stolu. Namotivovani hraci pak jednaji zcela intuitivné, svou pravou podstatu
nedokazi potlacit. Poctivi snadno najdou své ziskané body a spiSe maji tendenci si dat
méné. Lidé, ktefi pfilezitosti vyuziji a daji si bodu vic, tfeba i radéji pro jistotu, budou upiné
stejné reagovat i v zZivoté: pokazdé budou pfemyslet hlavné o svém prospéchu, tfeba i na
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ukor druhych a pfi kazdé pfilezitost, kdy si budou myslet, Ze jim to beztrestné projde, budou
uvazovat o Izi a podvodu. Dulezita je i reakce protivnikd. Pokud jsou si jisti podvodem, musi
se jasné ozvat. Nesmi tolerovat podvod.

2.8.9 Dalsi hry

Zde uvadime nékolik her jako prikladd toho, jak Ize s nimi pracovat ve vzdélavani a na co
byste se jako lektor méli zaméfit. Tedy konkrétné které kompetence Ize v hrach nalézt a
vyuzit je nasledné ve vzdélavacim procesu.

Podle vaSeho zaméru a typu skupin, s kterymi pracujete, byste si méli nejprve definovat,
poCet hracl a dobu hrani. Osvédcilo se nam vybirat hry v rozmezi 20 - 40 min, a to z
dlvodu udrzeni pozornosti a moznosti herni iteraci opakovat a vytézit tak prostor pro
sbirani zkuSenosti, zkouseni strategii a jejich zlepSovani.

Jako lektor byste si méli také definovat, které kompetence chcete skrze hru rozvijet a
pokusit se je ve hie definovat a pfipravit k nim otazky pro facilitaci po hfe.
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Tab. 2: Pfiklady her a popis potencialnich kompetenci k rozvoji

. Pocet Doba . .
Nazev hradi hrani Kompetence, které hra rozviji Popis hry
i . Stanete se Serifem, odpadlikem nebo banditou? Kazda role ma svuj
Socialni (tymova prace, kooperace, , . o s o , s .
e . cil, vyuzivat miuzete specialni karty vybaveni nebo udalosti a také
konflikini situace, komunikace), vlastnosti své postavy. Prakticky neexistuji nudné pasaze h
Bang 3-8 20 - 40 |V oblasti metod (strukturovani a . > postavy. Fraticky neexisujl Pe Y-
e . . . Skvéle vymySleny herni princip dava pfileZitost k prekvapivym
klasifikace novych info, zvazovat Sance . ., . L . , N
a rizika) zvratum. ltalské nazvy karet a pistolnici inspirovani znamymi
postavami divokého zapadu skvéle dokresluji atmosféru hry.
Ve vztahu k vlastni osobé (nakladani
s vlastni hodnotou, byt vlastnim Cilem hracu je postavit své mésto z karet staveb. Za kazdou kartu
managerem, védome rozvijeni vlastnich | musi ale zaplatit zlatem. K nému se mohou dostat pomoci dalSich
hodnot), karet hrdind. V kazdém kole hry si hraci voli razné role. Kazda z
Citadela 2-7 60 V oblasti metod (postupovat téchto roli ma urcité silné a slabé stranky, které hrac béhem tahu
systematicky, strukturovani a klasifikace | vyuziva. Je také dulezité skryt svoji totoznost pred protihraci a
novych info, poznavani souvislosti, odhadnout jejich strategii. Hra¢ ktery na konci hry vlastni nejvice
kritické pfezkoumavani, zvazovat Sance | obodované mésto vyhrava.
a rizika)
Sabotér je karetni hra, ve které na sebe hraci berou roli trpaslikt
kopajicich zlato. Od startovni kartiCky se hraci snazi vykladat na
Socialni (schopnost tymové prace, stul karty tak, aby na sebe karty navazovaly a vytvorili spojity tunel
kooperativnost, komunikativnost), v az k pokladu. Hragi zlatokopl se snazi spolupracovat, protoze
oblasti metod (postupovat systematicky, | odménu v podobé zlatych nugetl ziskavaji vSichni zlatokopové. Ten
Saboteur |3-10 30 ] R i, . y Co  Lan
vypracovavat neortodoxni tvofivé kdo polozi posledni kartiCku spojujici vstup s pokladem ziskava
feSeni, strukturovat a klasifikovat nové | moznost si vybirat z pokladu prvni. Ve hie se vSak muze objevit
info, poznavat souvislosti) sabotér, ktery se snazi tvorbu tunelu vSemozné hatit, aby ostatni
zlatokopové nepostavili tunel k pokladu dfive nez se dobere bali¢ek
karet.
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Nazev

Pocet
hraca

Doba
hrani

Kompetence, které hra rozviji

Popis hry

Activity

3-16

rdzna

Socialni (schopnost tymové prace, kooperativnost,
komunikativnost), v oblasti metod (postupovat
systematicky, vypracovavat neortodoxni tvofivé
feSeni, strukturovat a klasifikovat nové info,
zvazovat Sance a rizika)

Hra Activity je kombinaci kreativnich hernich elementd. Pojmy jsou
vysvétlovany pomoci kresleni, popisu nebo pantomimy a spoluhradi je
musi uhodnout.

Dostihy a
sazky

2-6

60

Socialni (schopnost &elit konfliktnim situacim,
komunikativnost), ve vztahu k vlastni osobé (byt
svym vlastnim managerem), v oblasti metod
(postupovat systematicky, zvazovat Sance a rizika)

Hradi se stavaji majiteli staji, ktefi se snazi maximalné dobfe investovat
svoje svéfené prostfedky do koni a nasledné do dostihta tak, aby st3j
dosahovala maximalnich zisk(. Vitézem je ten, kdo dokaze situaci
nejlépe odhadnout a zUstava ve hre jako posledni.

Fantom
staré Prahy

2-6

45 - 60

Socialni (schopnost tymové prace,
komunikativnost), v oblasti metod (postupovat
systematicky, vypracovavat neortodoxni tvofivé
feSeni, strukturovat a klasifikovat nové info,
zvazovat Sance a rizika)

Spleti ulicek starého mésta se propléta tajemny Fantom a unika tak pétici
detektivl, ktefi jdou po jeho stopach. Podafi se jim nakonec Fantoma
chytit do lécky? Bude Fantom svym pronasledovatelim az do konce
unikat? VSe zalezi na Vasi pfedvidavosti a hra¢skych schopnostech.
Prozijte tedy naplno napinavé okamziky spojené se vzruSujicimi
honi¢kami drozkou, tramvaji nebo lodi...

Kamionem
po Evropé

2-6

60

Ve vztahu k vlastni osobé
(schopnost posuzovat sam sebe),
v oblasti metod (postupovat
systematicky, vypracovavat
neortodoxni tvorfivé feseni,
strukturovat a klasifikovat nové
info, zvazovat $ance a rizika)

Ve hfe se autodopravci prevazejici zbozi po stfedni Evropé. Logistika
hracd je zde velmi dulezita! Optimalizace nakladu a dobré planovani tras
je cestou k Uspéchu.Cilem hry je pfevézt z raznych stfedoevropskych
mést do cilovych destinaci co nejvétsi mnozstvi nakladu. Je tfeba nejen
dobre planovat cesty, ale také optimalizovat naklad tak, aby preprava byla
co nejefektivnéjsi, tj. kamion i pfivés byl po celou dobu co nejvytizenégjsi.
Za splnéné zakazky dostavaji hraci finanéni odménu. Ta ale neni vzdy tak
vyhodna, jak se mize na prvni pohled zdat. Karty zakazek se totiz drazi a
tak zdanlivé lukrativni zakazka se, vlivem vysoké poptavky mezi hradi,
muze lehce stat podpriimérnou.
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hrani rozviji

Tuto hru hraje Jeden hrac¢ (budu ho zde oznacCovat jako Jeden s velkym J)
proti vSem ostatnim. Optimalnim podétem hracu je asi 5, tedy Ctyfi proti
jednomu, ackoliv i ve vice hracich je mozné tuto aktivitu provozovat, i kdyz to
ten nebohy Jeden nebude mit tak lehké. VSe zacne tim, Ze si Jeden hrac
vymysli néjaké slovo, pokud mozno malo znamé, dlouhé a slozité. Ostatnim
napovi prvni pismeno tohoto slova. Ukolem hra&d je uhodnout toto myslené
slovo, ukolem Jednoho je odolavat co nejdéle. Také byva rozumné pfedem
omezit okruh slov, ktera se pouzivaji, jen na podstatna jména (jednotné
o Cislo). Hra probiha tak, Ze nékdo ze skupinky hracu si vymysli néjaké slovo,

Socialni (schopnost , v . ; .
. e které zaCina na znamé pismeno (nebo pismena) a nahlas ho ostatnim

tymové prace, . vurr ] - .
. popiSe, vysvétli, uvede synonymum apod., nesmi ale pouzit kofen

kooperativnost, o v oy . ey
o vymysSleného slova. V okamziku, kdy tak ucini (nemusi ani dokoncit vyklad),
komunikativnost), v 4 , i " Y Ny oo .
. o . . se vSem ostatnim roztoCi koleCka v hlavé a snazi se pifijit na to, co to vlastné
Kontakt |neomezeny |ruzna oblasti metod

(uplatriovat odborné
znalosti, vypracovavat
neortodoxni tvofivé
feseni)

mélo byt. Pokud na slovo pfijde Jeden, nahlas fekne Ze "XXX to neni" (za
predpokladu, Ze to opravdu neni jeho myslené slovo; pokud je, prohral). Tim
je nebezpeci zazehnano a dalSi ze skupinky hracl muize pfijit s dalSim
slovem se spravnym zaCatkem. Pokud ale na slovo pfijde nékdo jiny ze
skupinky hracu, nejprve musi napocitat do deseti, ¢imz dava Jednomu
trochu €asu navic, a pak soucasné s tim, kdo slovo nadhodil, nahlas slovo
vyiknout. | béhem pocitani ma Jeden moznost pfijit na myslené slovo.
Pokud to ale nedokaze a pokud se oba dva hraci ze skupinky strefi na stejné
slovo, Jeden toto kolo prohral a musi dat ostatnim dalSi pismenko svého
cilového tajného slova. Tim se zuzi okruh nadhazovanych slov (musi mit
spravny zadatek) i kandidatd nato HLEDA hledané. Pokud se oba hragi
netrefi do stejného slova, maji smulu, kolo je neplatné, i kdyby nahodou
jeden z nich fekl to hledané.to hledané.
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Nazev

Pocet
hracu

Doba
hrani

Kompetence, které hra rozviji

Popis hry

Puerto
rico

60 - 120

ve vztahu Kk vlastni osobé
(nakladani s vlastni hodnotou,
byt svym vlastnim managerem,
védomé rozvijeni  vlastnich
hodnot, schopnost posuzovat
sam sebe), v oblasti metod
(postupovat systematicky,
strukturova a klasifikovat nové
info, poznavat souvislosti,
kriticky prezkoumavat v zgmu
dosazeni inovaci, zvazovat
Sance a rizika)

V této hie se hraci stavaji vlastniky plantazi v 16. stoleti v Portoriku. Tou
dobou také pfiplouvaji lodé, aby od hracl nakoupily jejich vydobytky:
kukufici, indigo, kavu, cukr a tabak. Cilem hry je péstovat, zpracovavat a
obchodovat s jednotlivymi surovinami lépe nez protihraci.

Dixit

30

Poznani druhych, vciténi se do
mysSleni druhych lidi, posouzeni
sama sebe ve vztahu Kk
hodnotam ostatnich, kreativni
mysleni.

Hragi se nékolikrat béhem hry stanou vypravédi. Ukolem vypravéce je
zvolit si jednu kartiCku ze Sesti, které ma v ruce a libovolné popsat
vyobrazeny obrazek tak, aby nebylo jednoduché jej na prvni pohled
poznat. Ostatni hraci vyberou ze svych kartiCek jednu, ktera nejvice
vystihuje vypraveciv popis. VSechny vybrané karticky se pak zamichaji
a vylozi pred hrace. Ti se pak snazi urcit, ktera karta je vypravécova.
Pokud kartiCku vSichni uhodnou nebo naopak nikdo, vypravé¢ prohrava.
Vypravé¢ boduje pouze v okamziku, kdy jeho kartiCku alespon nékdo
neurCi. Je proto dulezité zvolit spravnou taktiku popisu karticky. Cilem
hry Dixit je dosahnout co nejvice bodu.
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, Pocet |Doba |Kompetence, které hra .
Nazev fxo . Popis hry
hracd | hrani | rozviji
Pandemic je kooperativni hra, ve které jsou vSichni bud vitézi, nebo porazenymi.

Taktika a strategie, Hraci podnikaji spoleénou bitvu proti nemoci, ktera hrozi prerust v pandemii. Pouze
spoluprace, vzajemna spoluprace hracu mize vést k vitézstvi!
rozhodovani a Ctyfi smrtici nemoci se $ifi po celém svété, propukaji epidemie. Vy a vasi spoluhradi
pfedavani jste €leny expertniho tymu, ktery ma za ukol proti nemocem bojovat. Budete cestovat
zodpovédnosti. Prace |po celém svété, IéCit propukajici epidemie a snazit se nemoci vymytit. Musite

Pandemic | 2-4 40-90 |pod tlakem a v spolupracovat a vyuzivat kazdy svych prednosti, jinak choroby zlikviduji vas i cely
kritickych situacich. svét. Cas bézi, nemoci propukaji naplno a $ifi se rychlosti pandemie. Stihnete
Specificka forma vynalézt 1éky v€as? Osud lidstva je ve vaSich rukou! Hraci nebojuji jeden proti
komunikace zaméfena | druhému, ale musi spojit své sily, aby se stali spoleCnymi vitézi. K boji proti Sifici se
na dohodu. Prace s nemoci musi promyslené vyuzivat schopnosti svych roli. Jejich kroky musi byt
konfliktem. koordinované. Vyjime&nou Pandemii €ini i moznost vybéru naro¢nosti hry - a nutno

fici, Ze uroven nejtézsi se podafi pokofit jen malokdy.

Kreativita, slovni
zasoba, schopnost se | Hra Pfibéhy z kostek - Rory's Story Cubes je zaloZzena na 9 kostkach, z nichz kazda
vyjadfovat, schopnost |obsahuje 6 unikatnich obrazkd. Pfed hodem kostkou je tak ve hie celkem 54

Story feSit slovni formulace. |obrazku, coz Cini pfes 10 milionu rﬂznychv kombinaci.

cubes 2-20 |20 Zapamatovani si a Hodte jednoduSe vSemi deviti kostkami. Reknéte "Bylo nebylo..." a vypravéjte pfibéh,

vybavovani si
logickych slovnich
celkd. Vypravéni a
pochopeni souvislosti.

ktery spoji dohromady vSech devét obrazku, které padly na kostkach. Za&néte prvnim
obrazkem, ktery upouta vaSi pozornost a pokraCujte dal. Neni Zadna Spatna
odpovéd. Cilem je pfedevSim rozvijet predstavivost.
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Vyjednavani,
uzavirani dohod,
strategické mysleni a
Fazole 3-5 45 prioritizace, planovani
a realizace rozhodnuti.
Podnikatelské mysleni
a samostatnost.

Fazole - Bohnanza je karetni hra plna péstovani fazoli, taktiky a obchodovani...Kdo si
mysli, Zze fazole jsou jen tak néjaka zelenina, ten se strasné plete! S fazolemi se totiz
da vydélat spousta penéz, kterym se ve hre fika fazolary. Abyste mohli fazolary
ziskat, musite vypéstovat ty spravné fazole. Neni to vSak jednoduché, protoZe karty
muzete vykladat jen v takovém poradi, v jakém jste je dostali. Cestu k vyhfe vam
vS8ak usnadni zaké diimysIné obchodovani se spoluhradi.
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3 Od gamifikace k praktickému prfinosu - Prace s
reflexi ve vzdélavani

Hra je jednou z evolu¢nich strategii savcul, jak se naucit novym dovednostem. Protoze
Zijleme ve velmi proménlivém prostfedi, je tfeba abychom i my byli velmi flexibilni a
adaptabilni, tedy méli schopnost se rychle ucit. Jak jsme jiz uvedli v predchazejicich
kapitolach, pravé hra nam umozriuje efektivné se ucit novym strategiim, bezpe&né zkoumat
svét kolem sebe a pouzivat abstrakci ve smyslu ,kdybych udélal toto, co by se stalo®.

Uceni pfi hfe probiha pfirozené, €asto jako podvédomy proces, tzn. aniz bychom si toho byli
védomi. Skrze reflexi mdZzeme my, lidé, diky nasi schopnosti logického uvazovani vytézit z
procesu uceni jesté vic.

3.1 Role reflexe v zazitkové pedagogice

Podle Davida Kolba zkuSenost neni, co zazijeme, ale co udélame s tim, co jsme zazili.
Kolbav cyklus uéeni, ktery jsme jiz v ivodu zminili, je jednou z nejvyuzivanéjSich teorii
zazitkové pedagogiky. Jedna se vlastné o spiralu akce a reflexe. Efektivni u€eni podle
Kolba probiha skrze zazitek, po kterém nasleduje védoma analyza toho, co se stalo, co
fungovalo ¢i nefungovalo a na zakladé této analyzy se vytvofi novy plan, ktery je nasledné
otestovan novou akci (po které opét nasleduje reflexe atd.).

Reknéme, Ze si vyrazim do hor a zmoknu. ProtoZe jsem s sebou neméla nic proti desti, byla
mi v mokrém oble€eni zima a dostala jsem rymu. Pfi reflexi nad timto zazitkem vyhodnotim,
Ze bych si na vylet do hor méla vzit néco proti desti. Na pristi vylet si tedy vezmu destnik.
Opét prsi, nicméné jesté k tomu foukda a destnik mi tedy moc nepomaha. Diky této
zkuSenosti a zamysleni se nad tim, co fungovalo a co naopak nefungovalo, opét upravim
svlj plan a pfisté si vezmu plasténku atd. Reflexe nam tedy pomaha prevadét nabyté
zkuSenosti do praxe.

DalSim, v zaZitkové pedagogice hojné vyuzivanym, ramcem je Tfifazovy model u¢eni E-U-
R (evokace - uvédoméni - reflexe). V prvni fazi (Evokace) si u€astnici aktivné vybavuji, co
uz o tématu védi nebo se o ném domnivaji, uvédomuiji si nejasnosti a formuluji z nich
plynouci otazky. Cilem je v u€astnicich vzbudit zajem dozvédét se o tématu vice. V druhé
fazi (Uvédomeéni) se ucCastnici setkavaji s novymi informacemi, propojuji si je s tim, co si o
tématu vybavili v prvni fazi a upravuji si dosavadni nazory. Béhem ftfeti faze (Reflexe)
dochazi k ohlédnuti a zamySleni se, ucastnici formuluji nova zjisténi, co se jim potvrdilo
nebo naopak vyvratilo, a to jak formou vlastni individualni reflexe, tak diky diskusi ve
skupiné.

Reflexe je v procesu zazitkového uceni velmi dulezitym Clankem. Diky zamySleni se nad
tim, co jsme zazili, dochazime k novym poznatkim a uvédoménim jak je vyuzit v praxi.

35



e Co-funded by the .ﬁ
L Erasmus+ Programme skills NS
el of the European Union HllEl s

d

Dobfe vedena reflexe nam umoznuje opravdu vytéZit danou aktivitu a maximalné podpofit
ucastniky kurzu v procesu uceni.

3.2 Priprava na reflexi

Pro uspésny prubéh zazitkového kurzu je dobré se pfi pfipravé zamyslet i nad ¢asti reflexe,
a to z nasledujicich uhlu pohledu.

3.2.1 Zamér reflexe

Bez jasného cile nemizeme udavat spravny smér. Je dobré si tedy pfedem ujasnit, co by si
méli u€astnici z vyuky odnést, ceho chceme svym programem dosahnout atd. Na tento cil
zaméfime nasi pozornost béhem jednotlivych aktivit a dale k nému sméfujeme otazky, které
ucastnikiim pfi nasledné reflexi klademe.

At uz si pro svUj kurz zvolime deskovou hru, LARP nebo jakykoliv jiny zazitek, vzdy se na
danou aktivitu da nahlizet z rGznych uhli pohledu. Zahrajeme-li si napfiklad kooperativni
deskovou hru, mizeme z pozice lektora naslednou reflexi sto€it smérem ke spolupraci ve
skupiné, komunikacnim dovednostem, vedeni lidi apod. Pokud jsme si védomi cile, ktery
chceme ze zvolené hry vytéZzit, uz béhem hry na néj zaméfime nasi pozornost. Pracujeme-li
napfiklad na zlepSeni komunikacnich dovednosti, mizeme sledovat, co a jakym zpusobem
uCastnici béhem hry fikaji, jejich neverbalni komunikaci, jaky ma jimi zvoleny zpUsob
komunikace dopad na spoluhrace atp. Béhem reflexe se pak doptavame na konkrétni
momenty a postfehy ve vztahu ke komunikacnim dovednostem. Mame-li pfedem jasné
stanoveny cil, zvySujeme tim efektivitu uceni.

Cilem reflexe ovSem nemusi nutné byt konkrétni téma. NasSim zamérem muze byt i
reflektovat skupinovou dynamiku jako takovou. V tomto pfipadé se role lektora pfiblizuje
kouCi Ci terapeutovi, ktery se pfizpisobuje momentaini situaci ve skupiné a pomaha
ucastnikim pravé prozity zazitek zpracovat, objevit nové souvislosti atd. Téma reflexe se
pak odviji od toho, co se v dané skupiné déje, jakym zplsobem to u€astnici vnimaji, co
prozivaji atd.

Po naro¢né aktivité nebo dojde-li ve skupiné k emocionalné vypjatéjsi situaci, mizeme
zacilit reflexi "pouze" na sdileni emoci. Takové sdileni pomuze uUcastnikim si zazitek
zpracovat a lektorovi poskytne vhled do emocniho rozpolozZeni ucastnikd, ¢emuz pak muze
pfizpusobit nasledné aktivity. V kazdém pfipadé je pro uspésnou reflexi dulezité vzdy védét,
k jakému cili jdeme.

3.2.2 Prostredi reflexe

Prostfedi, které pro reflexi zvolime, ma vliv i na jeji pribéh. Chceme vytvofit takové
podminky, ve kterych se ucastnici budou citit bezpecné a komfortné, abychom jim usnadnili
sdileni jejich pocitd a myslenek. Méli bychom se tedy védomé rozhodnout, jaké misto pro
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reflexi zvolime. Jinak budou ucastnici reagovat nachazeji-li se ve zndamém prostiedi,
napfiklad v budové, kde pracuji nebo naopak v prostfedi, kde nikdy nebyli. Zména
prostfedi, napfiklad reflexe venku, muaze zvySit pozornost a zajem ucastniki nebo je
naopak odradit, pokud se neciti vhodné obleceni atd. Jaké prostfedi povaZujeme za
bezpecné a komfortni je velmi individualni, nicméné je dobré se pfedem zamyslet nad tim,
jaké prostfedi nejlépe poslouzi zaméru reflexe.

3.2.3 Cas reflexe

Kdy béhem kurzu reflexi zafadit a jak by méla byt dlouha je véc individualni. Zalezi na
velikosti skupiny, emocionalnim a fyzickém rozpolozeni ucastnik(l apod. VSeobecné plati,

Vv s

biologické potfeby uc€astniku zaradit pauzu.
Vzhledem k tomu, Ze reflexe hraje v procesu uceni velmi dulezitou roli, je potfeba na ni pfi
planovani kurzu pamatovat a vyhradit si na ni ¢as jako na samostatnou aktivitu.

3.3 Metody reflexe

3.3.1 Metoda 4P’
(prabéh - pocity - poznatky - prilezitost)
Skrze tuto metodu je mozné ucastniky provést celym Kolbovym cyklem uceni.

Pribéh

Bezprostfedné po zazitku ucastnikim pokladame takové otazky, které jim pomohou
reflektovat, co se b&hem aktivity udalo. Jedna se o "zahfivaci kolo", kde si uCastnici
vybavuji sled udalosti, kliCové momenty nebo zapomenuté detaily. Tato €ast je dllezita
hlavné po aktivitach, kdy méli ucastnici odliSné role, nachazeli se na riznych mistech, méli
zavazané oci atd. V této €asti se soustfedime na fakta, nikoliv nazory.

Pfiklady otazek:

1 Co se stalo?
2 Co jste délali?
3 Jak to probihalo ve va$i skupiné?

Pokud reflektujeme spise kratkou a jednoduchou aktivitu, kiera pravé skoncila, muze byt
vhodné tuto ¢ast preskodit.

Pocity
Dale sméfujeme naSe otazky k zamysSleni se nad pocity, které u€astnici béhem aktivity
prozivali. Uvédoméni si a pojmenovani vlastnich emoci je dulezitou soucasti procesu

7 https://reviewing.co.uk/learning-cycle/the-active-reviewing-cycle.htm
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reflexe. Pokud napfiklad probéhla aktivita v nékterém z G€astnikd vyvolala silnéjSi emoci,
mulze mu tato emoce zabirat ¢ast jeho mentalni prostoru v dalSich fazi reflexe a tim
omezovat jeho proces uceni. Dulezité je emoci pojmenovat, ale nehodnotit (vSechny emoce
jsou v poradku). Pro nékteré ucastniky muze byt naro¢né pocity se skupinou sdilet, proto je
v této Casti obzvlasté potreba pfistupovat ke kladeni otazek empaticky, pfipadné v zavislosti
na naladéni skupiny zaradit jinou formu reflexe nez verbalni sdileni (viz kapitola techniky
reflexe).

Pfiklady otazek:

4  Jakeé to pro vas bylo?
5 Jak jste se citili?
6 Co to ve vas vyvolalo za pocity?

Poznatky

V této casti nasSimi otazkami pomahame ucastnikim prozitek zhodnotit. Cilem je, aby
interpretovali pravé prozitou zkusSenost, hledali nové souvislosti, zamysleli se nad riznymi
moznymi vyznamy Ci vyklady, vyhodnocovali, co bylo pfinosné a co naopak ne atd.

Pfiklady otazek:

7 Diky ¢emu jste (ne)uspéli?
8 Co vam v dané situaci pomohlo?
9 Co byste pfisté udélali jinak?

Prilezitost

Na zavér pomahame uc€astnikim objevit nové pfilezitosti. Nasimi otazkami je sméfujeme k
tomu, aby nasli paralelu mezi hrou a realitou, uvédomili si, kde ve svych Zivotech mohou
uplatnit nové poznatky, vytvofili si novou strategii atd.

Pfiklady otazek:

10 Kde ve vasem osobnim/pracovnim zivoté mlzete toto uvédoméni uplatnit?
11 Co si odnasite?
12 Co budete od ted délat jinak?
Zolik
Zolik je vyjimkou potvrzujici pravidlo. Kazda metoda ma své limity a pfi praci se skupinou je

nejdileZit&jsi vnimat a pfizplisobovat se jeji dynamice. Zolik nam pfipomina, abychom véfili
svému usudku a intuici, neomezovali se pravidly a hrali svou vlastni hru :)
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3.3.1 Facilitace

V momenté, kdy vedeme reflexi, pfechazime z role trenéra (lektora experta) do role
facilitatora (lektora privodce). Nasim cilem je provést ucastniky procesem reflexe tak, aby
si z dané zkuSenosti odnesli co nejvice do svého zivota. Otazkami je povzbuzujeme, aby
prozkoumali nové obzory, hledali nové souvislosti a dochazeli k novym poznatkim. Jinymi
slovy u€astniky neochytfujeme, ale pomahame jim, aby se ochytfili sami.

3.3.1.1 Mentalni nastaveni lektora

Abychom mohli u€astniky provazet jejich vlastnimi procesy, je dalezité oprostit se od téch
nasich. Potfebujeme si vytvofit mentalni "tabula rasa" a byt otevieni tomu, co pfichazi.
Mame stale na védomi zamér reflexe, nikoli v8ak konkrétni predstavu k &emu by si
ucastnici méli dojit. Sdilime své postfehy, upozoriujeme na konkrétni momenty, ale
nehodnotime zaveéry, k jakym Ucastnici dochazi a nesnazime se je nasmeérovat k zavérim,
ke kterym jsme sami dosli.

Je dulezité si uvédomit, co si o u€astnicich myslime a co od nich oCekavame. Toto nase
podvédomé nastaveni ovliviiuje, jak k u€astnikim pfistupujeme. Obzvlasté pfi praci s lidmi
s niz8im vzdélanim ¢i dovednostmi bychom si méli davat pozor, abychom se pfi praci se
skupinou nenechali ovlivnit nasimi limitujicimi pfesvédcenimi (napf. to nezvladnou, to je pro
né& moc t&zké, stejné se na to vykaslou atd.). Ugastniky naopak vice podpofime, pokud
budeme otevieni tomu, Ze se mohou naucit naprosto cokoliv a dosahnout ve svém Zivoté
¢ehokoliv, po ¢em touzi.

Thomas S. Monson fekl:

"Pokud s lidmi budeme zachazet podle toho jaci jsou, tak takovi zistanou. Pokud s nimi
budeme zachazet podle toho, jaci mohou byt, tak se takovymi stanou.”

Co bychom také méli mit na paméti je, Zze jako lektofi neneseme odpovédnost za to, co si
ucastnici z kurzu odnesou. Jsme jejich partnefi, podporujeme je v jejich procesu, davame
jim pfilezitost se ucit, nicméné to, co si z naseho kurzu opravdu odnesou zavisi do velké
miry na nich.

3.3.1.2 Uzaviené vs. oteviené otazky

PFi vedeni reflexi je potfeba otazky peclivé volit. Uzavienymi otazkami rozumime ty, na
které odpovidame ano €i ne. Oteviené jsou pak vSechny ostatni, které vybizeji k jakékoliv
jiné odpovédi. Casto se mizeme zeptat na stejnou v&c uzavienou i otevienou otazkou,
nicméné na rozdil od uzavienych, ty oteviené davaji uCastnikovi prostor k zamysSleni a
umozAiuji vznik dialogu. Uzaviené otazky byvaji navodné a omezujici. Pfi vedeni reflexi
tedy volime spiSe otazky oteviené.

Priklad:

39



e Co-funded by the .ﬁ
L Erasmus+ Programme skills NS
el of the European Union HllEl s

d

1 Libilo se vam to? (uzaviena)
2 Co se vam na tom libilo? (oteviena)

Nicméné vyhodou uzavfenych otazek je, Ze vyvolavaji vétsi pocit bezpeéi a jistoty. Rici, ze
se nam néco nelibi je pro nas €asto snazsi, nez sdilet co a pro€ se nam nelibi. Uzaviené

vieiv s

feSeni konfliktu nebo kdyZ se snazime skupinu rozmluvit.

3.3.1.3 Otazka "pro¢"

xn

Otazky uvozené "pro¢" mohou byt uziteéné zejména kdyz ucastnikim pomahame objevovat
nové souvislosti (viz metoda 4P faze Poznatky). Nicméné muizou byt i trochu zavadéjici.
Mohou probudit naseho vnitfniho soudce a tedy v nas vyvolat potfebu se obhajovat,
vysvétlovat atp. a diskuse se razem stoCi jinym smérem, nez jsme méli v planu. Tomu se
vyhneme, pokud otazku pfeformulujeme tak, Ze cili pfimo na to, na co jsme se chtéli zeptat
(davod, zamér atp.) bez pouziti "pro¢". Takto polozené otazky muzou uc€astnikim také
pomoci hasmérovat své myslenky. "Pro¢" samo o sobé je velmi Siroké.
Priklad:

1 Proc€ jste to udélali?

2 Co vas vedlo k tomu to udélat?

3 Zjakého dlivodu jste se rozhodli udélat praveé tohle?

3.4 Techniky reflexe

Reflexe nemusi nezbytné probihat formou vedené diskuse. Obzvlast pfipravujeme-li
program s vice aktivitami, je dobré techniky reflexe obménovat.

3.4.1 Rychlé reflexe

3.4.1.1 Prsty_

Polozime otazku, napf. "jak jste spokojeni s vasSim vysledkem?" a vSichni ucastnici
najednou ukazi na prstech své hodnoceni (1 je nejméné, 5 nejvice). Kazdy muze nasledné
okomentovat, pro¢€ se rozhodl dat pfislusny pocet bodu.

Tato technika je vhodna k rychlému zjisténi nalady nebo situace ve skupiné.

3.4.1.2 Asociace_

PoloZime skupiné otazku, napf. co si ze spoleCného zazitku odnasi. Kazdy postupné
odpovida na otazku jednim slovem (variace: jednou vétou) bez dalSiho komentare. Tato
forma reflexe je vhodna na shrnuti, kazdy ucastnik si zazitek zreflektuje sam pro sebe, coz
Setfi Cas a zaroven vyjadiovani jednim slovem je také dobry komunikacni trénink.
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3.4.1.3 Teploméry (Skalovani)

Polozime ucastnikiim otazku, napf. jak se vam v tymu spolupracovalo? Predstavime Skalu
a vyzveme Udastniky, aby se vyjadfili nami navrhovanym zptisobem. Skala muize byt
znazornéna cCisly (0-10), slovy (Spatné - skvéle) nebo to mize byt tfeba seznam emoci (od
negativnich, pfes neutralni po velmi pozitivni). Pokud pouzivame flipchart, uc€astnici
znazorni svou odpoved graficky (puntik, lepik atd.). MiZzeme také vyuZzit prostor, urcit kde
jsou hranice Skaly a pozadat u€astniky, aby se na ni sami umistili.

3.4.1.4 Semafor

Kazdy ucCastnik ma k dispozici 3 karty - zelenou, oranzovou a Cervenou. Polozime skupiné
otazku nebo prfedneseme vyrok, napf. "nova uvédoméni pouziji v praxi", vysvétlime co
vyjadfuje jaka barva (napf. zelena - ano, oranzova - rad/a bych, ale, ¢ervena - ne) a
vyzveme k hlasovani vyzdvihnutim karty pfisludné barvy. MGzZe nasledovat diskuse.

3.4.1.5 Terc

Pfedstavime hodnotici ter€, ktery ma cCtyfi soustfedné kruhy nebo 4 vyseCe odliSené
bodovou hodnotou (1-4). Polozime skupiné otazku nebo pfedneseme vyrok (jak se vam
dafilo dodrzovat pravidla, komunikovali jsme efektivné..). Kazdy sdili svdj nazor "stfilenim"
na ter¢, tedy umisténim lepiku / kaminku / puntiku atd. na patficném misté. Mize

vrwve

3.4.2 Reflexe emoci

3.4.2.1 Karty pocitd

Kazdy uc€astnik ma k dispozici karty s raznymi emocemi (radost, vztek, smutek..) a na
vyzvani ukazi tu, ktera nejlépe vystihuje, jak se v danou chvili citi / jak se citili pfi aktivité
atd.

3.4.2.2 Emotikony

Sdileni pocitd probiha skrze emotikony. Ty mohou byt rozmistény po mistnosti, aby se
kazdy postavil k tomu, ktery nejlépe vyjadfuje jeho pocity, nebo namalované na flipchartu,
pfipadné k dispozici kazdému ucastnikovy formou karet, samolepek atd.

3.4.2.3 Obrazky pocitl

Pfed skupinu rozmistime baliCek obrazkovych karet (napf. Dixit, détské obrazkové karty
atd.) a vyzveme je, aby si vybrali tu, ktera vystihuje, jak se v danou chvili citi. Kazdy pak
sdili pro€ si vybral svou kartu.
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3.4.2.4 Sochy

Utvofime kruh (po vétsi intimitu mohou mit vSichni zaviené o€i) a vyzveme uc€astniky, aby
vytvofili Zivou sochu, tedy pohybem nebo postojem vyjadfili, jak se v danou chvili citi. Mize
nasledovat sdileni, co jejich socha znazoriuje. Alternativou je znazornéni pocitu grimasou.

3.4.3 Kreativni reflexe

Ugastnici mohou shrnout své dojmy, zazitky, co si odnasi, kreativni formou. Aktivita maze
byt podle typu ztvarnéni skupinova nebo individualni.

vytvarné ztvarnéni: malba, kresba, komiks, foto, modelovani v hliné
dramatické ztvarnéni: pantomima, scénka, Zivy obraz, video

Variace na pantomimu: Divadelni prehravka_

Vhodné zejména pro aktivity, které probihaly ve skupinach. Kazda skupina ma za ukol v
kratkych scénkach beze slov prehrat klicové momenty aktivity tak, aby druha skupina
pochopila, co pro né bylo dulezité a proc.

pisemné ztvarnéni: dopis, basen, haiku basen
3.4.3 Shrnujici reflexe

3.4.3.1 Popcorn

Alternativa na zavérecné (Ci jiné) sdileni formou koleCka. PoloZime otazku a neurCujeme
pofadi ve kterém ucCastnici odpovidaji. Kazdy si vezme slovo v momenté, kdy "uzraje".
Cekame, dokud se nevyjadfi vichni. DileZité je vytrvat a nikoho nevynechat.

3.4.3.2 Volné psani

Po dobu 3-5 minut kazdy piSe cokoliv, co se mu hodni hlavou. Idealni je psat formou "tuzka
neopousti papir", tedy bez pfemysleni a zastavovani se.

3.4.3.3 Zrcadlové sdileni

Rozdélime ucastniky do dvojic. Jeden sdili a druhy mu nastavuje zrcadlo. Na sdileni je 5
minut, po jejich uplynuti se role vyméni. Toto se ftfikrat opakuje (kazdy je tedy tfikrat
zrcadlem a tfikrat sdili). Ten, kdo je v roli zrcadla, ma naprosto kamennou tvaF, Zzadnym
zpusobem neodpovida (ani grimasou, €i kyvnutim). Kdo sdili, fika cokoliv ho k danému
tématu napadne, dokud nevyprsi Casovy limit (i kdyby mél pocit, Ze uZ ho nic nenapada,
ono ho néco napadne :) ). Role si u€astnici vyménuiji v tichosti, bez komentare. Tim, Ze ani
neverbalné nekomentujeme, co nam druhy fika, nestrhavame pozornost na sebe,
nehodnotime a podporujeme druhého ve sdileni svou Cistou pfitomnosti. Tim, Ze dame
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kazdému relativné dlouhy ni¢im nenaruSovany prostor se vyjadfit, pomahame mu dostat se
hloubéji pod povrch.

3.4.3.4 Zoliky

Tato aktivita vyuziva sadu hracich karet k popsani pozitivnich i negativnich zjisténi o
skupiné i u€astnicich samotnych. Podle toho jakou kartu si u€astnik vytahne, musi fici néco
pozitivniho nebo negativniho o sobé €i o skupiné. Karty se tahaji postupné po kruhu a pak
se ukladaji dospod bali¢ku.

Cervena - néco pozitivniho

Cerna - néco negativniho

Eso az Sest - néco o jednotlivci

Od sedmicky vySe - néco o skupiné

Zolik- komentaF k instruktorim

a b~ ON -

Priklad:

1 Kacka si vytdhne Cervenou desitku. Ma tedy fici néco pozitivniho o skupiné: Libilo se
mi, Ze jsme si naslouchali.

2 Michal si vytahne Cerné eso - néco negativniho o sobé: Tolik jsem chtél vyhrat, Zze jsem
se utrhnul na pomalejsi ¢leny skupiny.

3.4.3.5 Pribéhy

Ugastnici po kruhu vypravi o uplynulém dni (popfipadé aktivitd) formou pfib&hu. Po
kratkych Usecich se ve vypravéni stfidaji a stfidavé jej podavaji jako katastrofu a jako
skvély uspéch.

3.4.3.6 Diagonala

V mistnosti si pfedstavime pomysinou usecku s body A a B jdouci napfi¢ z rohu do rohu.

Pozadame ucastniky, aby se umistili na useCku podle toho, jak se citili pfed aktivitou. Své
postaveni mohou okomentovat. Klademe dal8i otazky na prubéh aktivity atp. a sledujeme
pfipadny posun lidi v prostoru. MizZzeme se ptat na komentar téch, co méni mista.

3.4.3.7 Graf

(graficka obdoba diagonaly)

Pfipravime si graf na velky papir. Vlevo jsou vyznacené hodnoty O - 10, dole faze aktivity
napr.: seznameni s aktivitou, pfipravy, prvni kolo, druhé kolo atd. Kazdy ucastnik pfistupuje
ke grafu a zakresluje svoji kfivku pocitu, pfipadné komentuje a vysvétluje.

3.4.3.8 Akvarko

Tento zpusob reflexe je vhodny po aktivitach, kde byli u€astnici rozdéleni do dvou skupin,
pfipadné méli dva typy roli atd. Kazda ze skupin utvofi kruh tak, aby vznikly dva soustfedné
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kruhy. Skupina ktera je ve vnitinim kruhu sdili své dojmy, odpovida na otazky facilitatora a
skupina utvarejici vnéjsi kruh tiSe pozoruje. Nasledné si skupiny prohodi pozice tak, aby ve
vnitfnim kruhu sedéla druha skupina, ktera v tomto kole sdili, jaké to pro né bylo, co si
odnasi atd. Na konci mize nasledovat spole¢na diskuse, jaké pro u€astniky bylo pozorovat
druhou skupinu, jestli je v jejich uhlu pohledu néco pfekvapilo atd.

44



e Co-funded by the .E
L Erasmus+ Programme skill NI
el of the European Union H.E s

d

4 Rozvoj klicovych kompetenci projektu ve
vzdélavani osob s nizkou kvalifikaci

4.1 Definice kliCovych kompetenci - Ctenafska gramotnost,
matematicka gramotnost a digitalni gramotnost

Drive byl za gramotného povazovan ten, kdo umél na zakladni urovni Cist, psat a pocitat. V
soucasné spole¢nosti znalosti (informacni spole€nosti) ziskal tento pojem jiny vyznam. Jako
gramotnost v urcité oblasti rozumime znalost pojmi dané oblasti, jejich porozuméni a
pochopeni v souvislostech, ale i dovednost vyuzit je vSestranné v praktickém zivoté.
PfedevSim posledni bod je zakladem i této publikace.

V Evropskeé unii se podle prizkumu PISA nachazi mezi dospélymi az 22 % osob s problémy
s nizkou kompetenci Ctenafskou, matematickou nebo digitalni. Na zakladé téchto informaci
se na Doporuc€eni Rady EU staty zavazaly k hledani cest a pfilezitosti k prohlubovani téchto
dovednosti.

Mezinarodni vyzkum PISA vznikl s cilem zjistit, jak jsou Zaci na konci povinné Skolni
dochazky pfipraveni pro dalSi studium ¢€i na vstup na pracovni trh. Zaméfuje se na
zjiStovani urovné ctenarské, matematické a pfirodovédné gramotnosti patnactiletych zaka.
Od roku 2000 se sbér dat pravidelné opakuje kazdé tfi roky.

Ve skupiné dospélych probihaji obdobné aktivity, vyzkumy jsou vSak zaméfeny pouze na
praktické dovednosti vyuzitelné v Zivoté. Respondenti jsou vSak vybirani nahodné z
populace dospélych ve véku 16-65 let a testy a dotazniky jsou jim administrovany v
domacnostech.

V roce 2009 zahgjila OECD dalSi vyzkum védomosti a dovednosti dospélych PIAAC
(Programme for the International Assessment of Adult Competencies). U respondentl byly
zjiStovany matematické dovednosti (numeracy), Ctenarfské dovednosti (literacy) a
dovednosti Fesit problémy v prostfedi informa&nich technologii (problem solving skills in
technology rich environments) (OECD 2012, OECD 2013c)®. Vyzkum PIAAC bude stejné
jako vyzkum PISA realizovan periodicky. V pfipadé vyzkumu PIAAC by mél byt cyklus
desetilety, tedy dalSi Setfeni by mélo probéhnout v roce 2021.

Z pilotniho vyzkumu k projektu skillUp v partnerskych statech se potvrdilo, Ze organizace
nejCastéji feSi problém se zaméstnatelnosti osob s nizkou kvalifikaci. Partnerské
organizace ze Slovinska a Spanélska napf. proto organizuji programy pro zvy$eni
zaméstnatelnosti (pfedevsim v kontextu 4.pramyslové revoluce).

8 Informace o vyzkumu PIAAC, vysledky, popis metodologickych postupu, originalni
vyzkumné nastroje a mezinarodni databaze  jsou k dispozici na
http://www.oecd.org/site/piaac/
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Typickymi UCastniky téchto kurzl jsou osoby bez ukonéeného zakladniho vzdélani, etnické
mensiny (napf. Romové v CR) nebo imigranti. Ve skuping imigrantl jsou zamysleny
programy na podporu c¢tenarské, matematické a digitadlni kompetence, nebot se
predpoklada pozitivni dopad takového projektu na celou rodinu, a pfedevsim na déti. Ze
matematické kompetence. Matematika byva ze Skolni dochazky spojovana s vysokou
obtiZznosti a nezabavnosti. Zde vidime prostor pravé pro zapojeni hernich aktivit, které v
ramci projektu skillUp navrhujeme.

V dalSi ¢asti této kapitoly se podivame na definice jednotlivych kompetenci a jejich vyuZiti v
praktickém Zivoté a ve spojeni s uplatnénim se na trhu prace.

4.1.1 Ctenarska gramotnost

Ctenaiska gramotnost je definovana jako celoZivotng se rozvijejici vybavenost &lovéka
védomostmi, dovednostmi, schopnostmi, postoji a hodnotami potfebnymi pro uzivani vSech
druhu textd v rdznych individualnich i socialnich kontextech. (Gramotnosti ve vzdélavani,
2011)

V ramci Ctenarské gramotnosti jsou definovany dalSi roviny, které tvofi jeji soucCast
(Gramotnosti ve vzdélavani, 2011):

Vztah ke ¢teni: Pfedpokladem pro rozvijeni Ctenafské gramotnosti je potéSeni z Cetby a
vnitfni potfeba Cist.

Doslovné porozuméni: Ctenafska gramotnost stavi na dovednosti dekédovat psané texty
a budovat porozumeéni na doslovné urovni se zapojenim dosavadnich znalosti a zkuSenosti.
Vysuzovani a hodnoceni: Ctenafsky gramotny &lovék musi umét vyvozovat z piedteného
zavéry a posuzovat (kriticky hodnotit) texty z riznych hledisek v¢etné sledovani autorovych
zamera.

Metakognice: Soucasti Ctenafské gramotnosti je dovednost a navyk seberegulace, tj.
dovednost reflektovat zamér vlastniho ¢teni, v souladu s nim volit texty a zpusob &teni,
sledovat a vyhodnocovat vlastni porozuméni ¢tenému textu a zamérné volit strategie pro
lepSi porozuméni, pfekonavani obtiznosti obsahu i slozZitosti vyjadfeni.

Sdileni: Ctenafsky gramotny &lovék je pfipraven sdilet své prozitky, porozuméni a
pochopeni s daldimi ¢tenafi. Své pochopeni textu porovnava s jeho spoleCensky sdilenymi
interpretacemi, vS§ima si shod a pfemysli o rozdilech.

Aplikace: Ctenafsky gramotny &lovék vyuziva &teni k seberozvoji i ke svému konani, etbu
zurocCuje v dalSim Zivoté.

Jak potvrzuji vyzkumy a studie (PISA, 2000, 2003, 20063 ), existuje vyznamna souvislost
mezi zajmem o ¢teni, ¢tenafskou gramotnosti a vzdélavacimi vysledky nejen zaki, ale i
dospélych. Z toho plyne, Ze nedostateéna, nevyzrala ¢tenaiska (a informacéni) gramotnost
ma vazné dusledky pfi studiu i pfi uplathovani narokd na trhu prace. Ob¢ané se stavaji tzv.
funkéné ¢i sekundarné negramotnymi, coz mize vést nejen ke snizeni vzdélanosti naroda,
ale nasledné také k ohrozeni demokratickych principt (ob&ané jsou napf. vice ovliviiovani
manipulaci, reklamou, populistickymi volebnimi kampanémi).
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V soucCasném komplexnim svété prace postindustrialni spolecnosti (jejiz ekonomika je
zalozena na terciarnim sektoru — sluzbach) a znalostni spole€nosti, v niz znalosti a
schopnosti vyhodnotit informace, porovnat je, posoudit, aplikovat jsou tim, co bude ¢im dal
vice cenéno a co bude predstavovat skuteCnou hodnotu. Je Zzadouci umét Cist s
porozuménim texty rdznych Zanr(, rdzné narocnosti a rlznych forem (texty tiSténé i
digitalni). Setkavame se také stale Castéji s novymi problémy, jako napf. porozumeéni
nedokonalych automatickych pfekladl apod. Z tohoto hlediska je nutné podporovat rozvoj
Ctenarské gramotnosti napfi¢ vzdélavanim a rdznymi typy kurzl i u dospélych.

Ctenafska gramotnost je podle Paletkova, Tomasek, Basl (2011) v uzkém propojeni s
komunikacné-technologickou gramotnosti (ICT - Information and Communication
Technologies). Informaéni gramotnost spojuje znalosti a dovednosti prace s informacni a
komunikacni technikou. Cilem je schopnost orientovat se ve svété informaci, a to jak
digitélnich, tak tiSténych, zpracovanych v textovych, zvukovych i grafickych editorech,
ulozenych v celosvétové siti €i v informacnich institucich. Pfinos vzdélavaci oblasti ICT
spociva ve schopnosti ziskané informace smysluplné interpretovat, aplikovat je v realnych
situacich a za pfispéni dostupnych kancelafskych ¢i analytickych hardwarovych Cd&i
softwarovych prostfedku.

Jak uvadi Sweet a Snow (2003), ,vyuzivani poc€itacu a pristupu k internetu ma velky vliv na
Ctenarské dovednosti, v nékterych pfipadech pozaduji nové technologie po ¢tenafich nové
Ctenarské dovednosti.“ Napf. na internetu pfichazime do kontaktu s prostfedim a formaty
textd, které jsou odliSné od bézného prostiedi. Internet pfinasi nelinearni, interaktivni
formaty, které taktéz vyzaduiji jiny zpusob prace s informacemi.

4.1.1.1 Vzdélavaci vystupy ve vztahu k rozvoji Ctenarské gramotnosti

Jedinci s rozvinutou urovni ¢tenarfské gramotnosti (Gramotnosti ve vzdélavani, 2011):

e Ctou aktivné, premysleji pfi tom, kombinuji rizné postupy vedouci k co nejlepSimu
porozumeént;

e Ctou s jasnym cilem a neustale sleduji a posuzuji, zda text danym cilim vyhovuije;

e obvykle si text prohlédnou dfiv, nez se do néj pusti, v§imaji si struktury textu;

e hledaji ta mista, ktera s nejvétsi pravdépodobnosti naplni ucel, s nimz se do Cetby
poustéji;

e v pribéhu Cetby Casto predvidaji, co asi bude dal;

e Ctou vybérové a neustale €ini rozhodnuti o zpusobu Cetby — co budou €ist pozorné a
pomalu, co pfectou rychle, co nebudou €ist, co pfectou znovu;

e buduji si vyznam textu, ten neustale podrobuji kontrole a upfesnuji ho, kladou si
otazky v prubéhu Cetby;

e snazi se odhalit vyznam neznamych slov a pojmu, na které v textu narazi, a poradi
si s nesrovnalostmi a pfekazkami v textu;

e vychazeji z dosavadnich védomosti a zkusenosti, porovnavaji s nimi ¢teny text,

e propojuji text s tim, co uz védéli dfive;
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e premysleji o autorech textu, jejich stylu, vychodiscich, zamérech, historickych
okolnostech;
e sleduji, jak textu rozuméji, a podnikaji opatfeni pro lepsi porozuméni, pokud je to
treba;
e hodnoti kvalitu textu, posuzuji jeho hodnotu a reaguji na text riznymi zpusoby, jak
racionalné, tak emocionalné;
e rlzné typy textu ¢tou riznym zpusobem;
e pii Cetbé vypravéciho textu se vzivaji do prostfedi a postav;
e pii Cetbé vécného textu €asto shrnuji a upfesnuji sva shrnuti;
e porozumeéni textu se u nich odehrava nejen pfimo pfi Cetbé, ale i béhem malych
pauz, které béhem Cetby Cini, a pak také kdyz vlastni &teni skonci, kdyz doctou;
e porozuméni je narocna, vycerpavajici a komplexni ¢innost, kterou ale dobfi ¢tenafi
vnimaji jako uspokojujici.
Ctenafska gramotnost u dospélych s nizkou kvalifikaci souvisi v praktickém Zivoté
pfedevSim s porozuménim informacim v oficialnich dopisech (od ufadu), vyucétovani za
sluzby (mobilni operator), smlouvam (najemni smlouva), navodim (el. spotfebice, instalace)
apod. V pracovnim prostfedi se jedna o schopnost porozumét manualim, smlouvam, vést
pisemnou komunikaci s klientem nebo kolegy, orientovat se v dokumentaci a mnoho
dalSiho. Omezené dovednosti v této oblasti samoziejmé snizuji Sanci na uplatnéni se na
pracovnim trhu.
My se zaméfime na to, jak podpofit rozvoj této kompetence v ramci Skoleni a kurzi pro
osoby s nizkou kvalifikaci, a to formou gamifikace, her a larp(.

4.1.2 Matematicka gramotnost

Matematicka gramotnost je schopnost jedince poznat a pochopit roli, kterou hraje
matematika ve svété, délat dobfe podloZzené usudky a proniknout do matematiky tak, aby
splfiovala jeho Zivotni potfeby jako tvofivého, zainteresovaného a pfemyslivého obcana.
(PISA, 2003)

Matematické schopnosti jsou definovany také v evropském referenénim ramci klicovych
kompetenci: ,Matematicka schopnost je pfipravenost vyuzivat scitani, odcitani, nasobeni,
déleni a procenta pfi vypocCtech provadénych zpaméti nebo v psané podobé k feSeni
problém( v rdznych kazdodennich situacich. Dlraz je kladen na proces a ¢innosti, jakoz i
na znalosti. Matematicka schopnost zahrnuje pfipravenost a ochotu pouzivat na riznych
urovnich matematické zpusoby mysSleni (logické a prostorové mysleni) a prezentace
(vzorec, modely, obrazce, grafy/diagramy).”

Uroveri matematické gramotnosti se projevi, kdyZ jsou matematické znalosti a dovednosti
pouzivany k feSeni problému z rlznych oblasti s uzitim matematiky. Je tfeba zdUraznit, ze
uvedena definice se netyka pouze matematickych znalosti na ur€ité minimaini urovni, ale
jde v ni o pouzivani matematiky v celé radé situaci, od kaZzdodennich a jednoduchych az po
neobvyklé a sloZite.
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Teoreticky rozliSujeme tfi slozky matematické gramotnosti (Gramotnosti ve vzdélavani,
2011):

1  SITUACE A KONTEXTY, do nichZ jsou zasazeny problémy, které maiji byt feSeny za
uplatnéni védomosti a dovednosti.

2 KOMPETENCE, které se uplatiuji pfi feSeni problém(, jsou matematické uvazovani,
argumentace, komunikace, modelovani, vymezovani pojmU a jejich feSeni, uzivani
matematického jazyka a uzivani pomucek a nastroju.

3 MATEMATICKY OBSAH tvofeny strukturami a pojmy nutnymi k formulaci matematické
podstaty problému: kvantita (operace s Cisly apod.), prostor a tvar (napf. geometrie),
zména a vztahy (funkce, rovnice, grafy apod.) a neurcitost (analyza, pravdépodobnost
apod.).

Pro ucely této publikace nebudeme jednotlivé aspekty vice rozebirat, k dispozici jsou napf.
v PISA, 2003.

V ramci Informacnich a komunikacnich technologii, pfedevSim pfi praci s textovymi,
grafickymi a tabulkovymi editory, je prostor pro spolurozvijeni matematické gramotnosti.
Matematicka gramotnost se explicitné projevuje v praxi v oblasti hospodafeni s penézi
(pujcky, uroky, rozpocCet) jako odraz uzké souvislosti matematické gramotnosti s
gramotnosti finan¢ni (osobni finance, rodinny rozpocet).

Najdeme ji ale i v praci s grafy, tabulkami a porozuméni jejich sdélenim, spravné
interpretaci a kritickém zhodnoceni. V soufasné spoleCnosti je také nutné rozpoznat
nekorektni interpretace statistickych sdéleni, prizkumu a manipulaci v reklamach.

4.1.3 Digitalni (pocCitaCova) gramotnost

V nasi rychle se vyvijejici informacni spoleCnosti, ve které se Clovék bez dovednosti
souvisejicich s informac¢nimi a komunika¢nimi technologiemi (ICT) a bez schopnosti se
rychle pfizplsobit v novych podminkach dostava stale vice do profesni i spoleCenské
izolace.

V roce 2006 vydaly Evropsky parlament a Rada Doporucéeni o kliCovych kompetencich pro
celozivotni u€eni. Mezi téchto osm klicovych kompetenci byla zafazena kompetence pro
praci s digitalnimi technologiemi. ,Schopnosti prace s digitalnimi technologiemi se rozumi
jisté a kritické pouzivani technologii informacéni spolecnosti (...) pfi praci, ve volném Case a v
komunikaci. Pfedpokladem je zakladni znalost informacnich a komunikaénich technologii,
tj. pouzivani pocitacl k ziskavani, hodnoceni, ukladani, vytvareni a vyméné informaci a ke
komunikaci a spolupraci v ramci siti prostfednictvim internetu.”
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Na zacatku této kapitoly je nutné vymezit pojmy, s kterymi budeme pracovat. Terminologie
je pomérné nejednotna v oznacovani této kompetence a v Ceském jazyce nabizi nékolik
variant, jejichz vyznamy se prFekryvaji nebo doplfuji: informaéni gramotnost, ICT
gramotnost, digitalni gramotnost, pocCitacova gramotnost. Existuji mezi nimi drobné rozdily
dle zaméreni nebo Sife oboru. Proto i my budeme pracovat s raznymi pojmy.

Mnozi zastavaji nazor, Ze informaéni gramotnost (ve smyslu schopnosti rozeznat potifebu
informace, umét ji vyhledat, vyhodnotit, vyuzit a etickym zplsobem komunikovat) je
zastfeSujici koncept, ktery zahrnuje vSechny ostatni gramotnosti.

ICT gramotnost (informac¢ni gramotnost + digitalni prostfedi) je schopnost vhodné pouzivat
digitalni technologie, komunikacni nastroje, a/nebo sité k feSeni informacnich problému za
ucelem fungovani v informacni spole€nosti. Zahrnuje schopnost pouzivat technologie jako
nastroj pro zkoumani, organizaci a sdélovani informaci a zakladni znalosti
etickych/pravnich zalezitosti, jez souviseji s pfistupem k informacim a jejich vyuzivanim.”
(Katz, 2007)

Digitalni gramotnost jsou dovednosti potiebné k dosazeni digitalni zpUsobilosti
(kompetence), jisté a kritické pouzivani ICT pro praci, volny €as, u€eni a komunikaci.
Digitalni kompetence byla zahrnuta jako jedna z osmi zakladnich dovednosti do Doporuceni
o klicovych schopnostech pro celozivotni u¢eni (Evropska komise, 2008).

Pocitaéova gramotnost je soubor znalosti, schopnosti a dovednosti zaméfenych na
ovladani a vyuzivani pocitaCe v zivoté. PocCitaCové gramotny Clovék umi ovladat osobni
pocitaC s béZnym programovym vybavenim vcetné jeho periferii a vyuzivat pocitacové
sité (pfedevsim Internet).

PocitaCové gramotny jedinec umi vyuZzivat technologie pro jeho profesni i osobni Zivot
takovym zplsobem, ze se neciti pocitaCové handicapovany, neni za digitalni pfehradou a
jeho osobni i profesni rozvoj prostfednictvim pocitace je otazkou jeho volby.

Podle Sindelafe (2005) Ize za pod&itadové gramotného jedince povaZovat toho, kdo je
schopen vyhledat a zpracovat informace za pouziti obvyklého pocitaCového vybaveni a je
dale schopen orientovat se v riznych oblastech prace s pocitatem a efektivné ho pouzivat.

PocitaCové gramotny ¢lovék by mél mit osvojeny nasledujici schopnosti a dovednosti jako:

e umét, rozumét a vysvétlit zakladni pojmy z oblasti informacnich technologii;

e pouzivat osobni pocita¢ a pracovat se soubory dat (zapnout, restartovat a vypnout
pocita€, pracovat s ikonami na obrazovce pocitace, vyhledat poZadovany program
poCitaCe, vymazat nepotiebné data, vytvaret kopie, tisknout pozadované udaje
apod.);

e pracovat s textovym procesorem;

e tvofit a pracovat s tabulkami, grafy, Ciselnymi udaji;

e vytvaret a pracovat s databazemi;
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e vytvaret pomoci pocitace prezentace;
e ziskavat informace a komunikovat prostfednictvim pocitaCe (pracovat s internetem,
vytvaret webové stranky, ovladat elektronickou postu).

U dospélych s nizkou kvalifikaci je kladen diraz pfedevSim na praktické vyuziti v
kazdodennim zivoté, pfipadné ve specifickych situacich jako je hledani prace, navstéva
lékafe nebo vyfizovani na ufadé. V téchto zasadnich oblastech se stale Castéji setkavame s
tim, Ze souvisi s digitalizaci. Informace se pfesouvaji na internet, stejné jako pisemna
komunikace.

Proto vidime jako kliCové, aby se propojeni s technologiemi, praci na PC a vyuzivanim
internetu jako zdroje informaci stéle vice stavalo bé&znou soucasti kurzl u na$i cilové
skupiny. Obvyklou pfekazkou, pokud se nejedna pfimo o kurz z oblasti IT, byva to, Ze
ucastnici kurzu nevlastni PC, ktery by mohli na kurz pfinést a pracovat s nim, a ani vétSina
organizaci nedisponuje potifebnou technikou, kterou by mohla zapuj€it. Pfitom pravé
praktické “zkouseni si” zde hraje hlavni roli.

PFinasime proto nékolik tipu, jak podpofit digitalni kompetenci pfi béznych kurzech.
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5 Rozvoj kliCovych kompetenci projektu
prostfednictvim gamifikace, serious games a larpu
v kurzech pro osoby s nizkou kvalifikaci

V této Casti se zaméfujeme na konkrétni aktivity a hry podporujici rozvoj kliCovych
kompetenci projektu. Kompetence jsou pojednany samostatné. Aktivity a hry byly vybirany
a tvofeny s pfihlédnutim k velké variabilité kurzd i riznorodosti cilovych skupin kurzl. Proto
predkladame ve vétsSiné pFipadl predevSim ramec aktivity, do kterého Ize vlozit konkrétni
obsah dle aktualniho tématu kurzu nebo trenérova zaméru.

NasSim cilem bylo vytvofit sadu aktivit, které trenérdm pomohou pfi designovani kurzu a
motivaci UCastnik(l, a které navic zabavnym zplUsobem pfispé&ji k rozvoji klicovych
kompetenci projektu.

5.1 Pfriprava lektora

Pro vybér aktivity doporuCujeme nejprve zvazit strukturu a obsah vaseho kurzu. Kazda
aktivita si vyZaduje svuj Cas a neméla by se zkracovat napf. o fazi reflexe jen proto, aby se
veSla do programu. Nezapomente také na Cas, ktery stravite s pripravou aktivity a
materialu.

Castou otazkou je vékové sloZeni skupiny a rozdilné naroky na obsah kurzu. Pokud
pracujete s mladou skupinou uc€astnikl, budou hry vzdy vitanou soucasti kurzu. Mate-li
skupiny vékové smisSené, volte skupinové aktivity tak, aby star§i mohli sdilet svoje
zkuSenosti a mladsi byli v roli aktivnich prizkumnikd a prdvodcd. U skupiny starSich
uCastnikl zalezi na vaSich zkuSenostech a odhadu potfeb skupiny - dobfe zvolena,
jednoducha a bezchybné pfipravena aktivita mize byt vitanym zpestfenim i zde. ZkousSejte!

Pokud mate strukturu kurzu a ¢asovou dotaci pro zafazeni aktivity, zamyslete se nad tim,
do které Casti kurzu aktivitu viozite.

Ice breakova aktivita je vhodna na zacCatek pro seznameni, osméleni a otukani se
navzajem ve skupiné. Pokud pracujete se skupinou, ktera se uz zna, pfesto muizete ice
break zaradit jako uvod do tématu kurzu nebo jako provazani s minulym tématem. Pro ice
break se hodi kratké a jednoduché aktivity, které uCastniky pozitivné naladi na sebe
navzajem nebo vzbudi oekavani od obsahu kurzu.

budovani duvéry a vztahu v tymu nebo prakticky nacvik dovednosti. Pro budovani vztahl a
divéry doporucujeme tymoveé aktivity nebo kooperativni hry. Ty nabizeji bezpeci a absenci
soutéZeni, pfinaseji radost ze spoleCného vysledku. Pro nacvik dovednosti se osvédcuje
larp, aktivity pro mensi skupiny nebo dvojice, kde je dostatek prostoru pro trénovani.
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ucastniky jsou vySsi. Zvazte proto dobfe ¢asové moznosti a uroven dovednosti ucastniku,
nez se do realizace larpu pustite.

| do faze reflexe je mozné zakomponovat gamifikované aktivity. At uz se jedna o reflexi po
diléim tréninku, diskuzi nebo zpétnou vazbu na konci kurzu, interaktivni zpisob podpofi
chut’ UCastnikd se vyjadfit nebo podilet na vystupech. Forma by zde neméla zastinit hlavni
cil, a to ziskani nazoru &lent skupiny, proto doporu€ujeme jednoduché a vizualni aktivity
(malovani, tvofeni grafi, mySlenkové mapy, tabulky a bodovani, udileni ocenéni navzajem,
elektronické badge apod.).

V kapitole o gamifikaci jsme zminovali, ze kliCové je propojeni aktivit navzajem napf.
pfibéhem, sbirdnim bodu s cilem dosahnout konkrétniho po¢tu nebo otevirani dalSich ¢asti
kurzu, Zebfickem osobniho pokroku, kdy se zlepSuji spoleCné s tim, jak prochazim
jednotlivé aktivity a u€¢im se nové dovednosti apod. Pomoci s napadem vam mohou takeé jiz
zminované gamifikaCni karty.

5.2 Konkrétni aktivity

Kompletni databazi aktivit naleznete v doprovodném online materidlu, kde vam je k
dispozici vybér aktivit dle parametri vasi skupiny nebo vzdélavacich potfeb. Pro ucely této
publikace uvadime vzdy nékolik pfikladi ke kazdé kompetenci.

5.2.1 Ctenarska gramotnost

5.2.1.1 Pravda alez

* 15-25min

*  Neomezeno

* Ice-break, seznamovani, trénink tématu, reflexe
Ugastnici dostanou podptirné texty pro inspiraci, které se tykaji tématu kurzu. Jejich tkolem
je najit 2 zajimavé pravdivé informace a vytvofit 1 vymySlenou informaci. Je mozné
pracovat individualné nebo v malych skupinach.
Po fazi pfipravy pfichazi koleCko, kdy kazdy precte své 3 informace a ostatni hlasuji, ktera
informace je nepravdiva. Za odhaleni nepravdivé informace dostane tym bod. Vyhrava tym
s nejvys$Sim poctem bodu.
Aktivitu je mozné vztahnout na informace o sobé v ramci pfedstaveni se a seznamovani ve
skupiné. Pravidla zustavaji stejna.

5.2.1.2 Kahoot

e 5-15min
*  neomezeno
* jce-break, seznamovani, trénink tématu, hodnoceni
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Kahoot je volné dostupna platforma, ktera umoznuje vytvareni hodnoticich dotaznik(
(dostupné jako aplikace do telefonu nebo webova stranka). Je to nastroj, kde lektor vytvari
otazky a ucastnici na né odpovidaji. Mohou si vybrat pfezdivku nebo uzivatelské jméno. K
psani odpovédi je nutné pouzit mobilni telefon. Odpovidat Ize individualné nebo ve skupiné.
Vyhodou je mozZnost odpovidat na otazky opakované, coz podporuje proces uceni. Lektor
muze upravovat Casovy limit na odpovédi, varianty odpovédi, pfidavat fotky nebo videa.
Vyhrava ten, kdo dosahne nejvice boda.

Prestoze je aplikace pavodné uréena k u€eni, mnoho uzivatell ji pouziva k vytvareni testl
na témata spojena s kulturou, hrami, firemnimi znackami atp.

5.2.1.3 Béhaci diktat

e 5-25min
* dvojice, skupiny (3 0s.)
* trénink tématu, zapamatovani informaci a jejich pfedani

Cilem aktivity je co nejrychleji, ale také nejpfesnéji pfenést text diktatu na vlastni papir.
Pfipravime text diktatu, ktery se vztahuje k obsahu naSeho kurzu (napf. znéni zakona,
navod, zajimava informace, vyhlaska aj.). Text umistime na druhou stranu mistnosti, nez
kde se nachazi skupina.

Ukolem tymu (2 - 3 osoby) je co nejrychleji a nejpfesngji prenést text originalu k sob& na
papir. Muzeme urcit role v tymu - diktujici a zapisovatel. Pfipadné& se mohou vSichni v rolich
stfidat.

U papiru s originalem muze byt sou¢asné pouze jeden ¢len tymu, nesmi si nic zapisovat ani
fotit, text se pfenasi pouze zapamatovanim. S ohledem na bezpecnost je dovoleno pouze
chodit, nikoli béhat.

Hodnoti se rychlost a spravnost nové zapsaného textu.

V reflexi se mizeme ptat na uspéSnou strategii, rozdéleni roli, jak pracovali s paméti a jak
se jim dafilo pfedavat spravné informace.

S textem je mozné pak dale pracovat, protoze ho vSichni dobfe znaji.

5.2.2 Matematicka kompetence

5.2.2.1 Pocitani s aplikaci Photomath
e 5-15min
» dvojice, skupiny (3 - 12 0s.)
e trénink tématu

S touto herni aplikaci se muzete naucit témér vSechny matematické operace. Lektor
navrhne operaci nebo ukol, ktery ma byt vyfeSen (rovnice, procenta...). Kazdy z ucastniku
si zapiSe problém a naskenuje ho pomoci aplikace photomath. Nasledné nejrychlejSi z
ucastniky vysvétli ostatnim ve skupiné, jak se da ukol vyfeSit. OvSem jiz bez pouziti
aplikace. Hra se opakuje 5x. Lektor v pfipadé potfeby ucastniky opravuje.
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5.2.2.2 Stopaii
* 5-15min
* dvojice, skupiny (3)
e jce-break, seznameni se, soutéz

Jako znami stopafi dostavate zdanlivé snadny ukol. Mate pfedpovédét, jakou stopu po sobé
zanecha hraci kostka po sérii pfesné danych pohybU. Stopu zakreslete.

Skupinu rozdélte na malé tymy a kazdému tymu dejte hraci kostku. Nasledné si tymy losuji
zadani pohybu své kostky. Podle toho se snazi zaznamenat co nejpfesnéji, jakou stopu
kostka asi zanecha. (Mizete je nechat kreslit i smér puntikd, napf. u Cisla tfi nebo dva je to
kliCové.)

Napf. Postavte si kostku tak, aby byla vpfedu vidét pétka, nahofe jednitka a vpravo Ctyrka.
Odvalte krychli dvakrat doprava, tfikrat dozadu, jednou doleva a dvakrat dozadu.

Za kazdou stopu, kterou tym spravné odhali, ziskava bod. Mlzete oznacit bonusova pole
za dvojnasobek bodl nebo z Cisel z bonusovych poli udélat kod k dalSi aktivité.

5.2.2.3 Stavitelé
* 5-15min
* dvojice, skupiny(3)
e jce-break, seznameni se, soutéz

VasSim ukolem je postavit ze vSech kostek stavbu, ktera pfi pohledu z raznych perspektiv
musi splfiovat rizné parametry dle zadani.

Pfipravte si hraci kostky a zadani, co ma stavba pfi pohledu z rliznych perspektiv splfiovat -
nejde o tvar stavby, ale o to, kolik Cisel, jaka Cisla nebo jaky soucet ma byt po dostavéni
vidét.

Rozdélte skupinu na malé tymy. Kazdy tym dostane 6 kostek a vylosuje si zadani. Mizete
vyhlasit soutéz v rychlosti nebo nechat tymy, at vyresSi svij ukol a poté v reflexi rozebrat, jak
postupovaly k feSeni, jaké problémy v komunikaci se tu vyskytly, co se jim osvédcilo, jakou
meéli strategii, jak si rozdélili role apod.

Tato mala stavéci aktivita mize byt jako jednoduchy uvod/rozcvicka k aktivité Potrubni
posta. V tom pfipadé navrhujeme za spinéna zadani dat tymu misto bodU stavebni material
pro dalSi aktivitu (viz popis hry Potrubni posta).

Priklady zadani:

1 Postavte z Sesti kostek libovolnou stavbu, aby soucet ok pfi pohledu shora byl 18.

2 Postavte z Sesti kostek libovolnou stavbu, aby soucet ok pfi pohledu shora byl 10 a
stavba méla pravé 3 patra.

3 Postavte z Sesti kostek libovolnou stavbu, aby souCet ok pfi pohledu shora byl
maximaini.
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4 Postavte stavbu z kostek, ktera pfi

pohledu shora vypada takto:

Kolik muze mit tato stavba nejvice pater?
° Kolik muze mit tato stavba pater nejméné?
Kolik pater by mohla mit stavba nejvice, kdyby se

nejednalo

5.2.2.4 Sirkové hlavolamy

e 5-15min
* jednotlivec, dvojice, skupiny (3)
e ice-break, seznameni se, soutéz

o pohled shora, ale zprava?

Vasim ukolem je pomoci omezeného poctu sirek poskladat vzdy zadany tvar. Nesmite v8ak
pfemistovat vSechny sirky, pouze nékteré z nich.

Pfedem si pfipravte vzorova zadani,

COo maji ucastnici se sirkami vytvaret. Pro vétsi

bezpecnost muzete misto sirek pouzit paratka i Spejle. Skupinu rozdélte na malé tymy.
Kazdy tym si vylosuje 3 zadani. Kdo prvni spini v8echny ukoly a vytvofi poZzadované tvary,

vyhrava.

Pfiklady zadani:
H
—»
=ﬂ

Na obrazku vidite ze sirek napsanou Cislici pét.
Dokazete premistit sirky tak, aby vznikla Cislice
Sestnact? Premistit muzete libovolny pocet sirek,
ale Zadnou nesmite rozlomit.
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Na obrazku vidite nékolik ¢tvercu slozenych ze

M all 3 -' sirek. Va8im ukolem je pfesunout tfi sirky tak, aby
se na obrazku nachazely pouze tfi Ctverce slozené
ze sirek.

! . ! If’f)dmlnky: Mu§|tevpou2|t vsef:hr)y S|.rk¥ (ne§m|te

[ ] [ ] [ ] zadnou odstranit). Ctverce musi byt stejné velké.

= e
————. ————.
] ] [ ] ]
- - ! -» »
[ ] ] [ ] ]
—. _|:.--

Na obrazku je pocetni pfiklad 8-8 sloZzeny ze sirek.
Také tam vidite Ctyfi Ctverce, které tvofi obé
osmicky. Dokazete premistit dvé sirky tak, aby
bylo na obrazku 6 ¢tvercl (jakkoli umisténych).
Podminky: Musite pouzit vSechny sirky (nesmite
Zadnou odstranit). Sirky nesmite lamat.

Na obrazku vidite vlastovku sloZzenou ze
sirek, ktera leti na sever (nahoru). VaSim
ukolem je pfemistit pouze ftfi sirky tak, aby
letéla na jih (dold).
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5.2.3 Digitalni (pocitatova) kompetence

5.2.3.1 Mam problém

* 40 min a vice
* dvojice, skupiny (3 - 12)
* seznameni se, budovani davéry v tymu, trénink tématu

Na zacCatku vyuky lektor sebere od ucastnikl informace, které se tykaji pocitacové
gramotnosti. JednoduSe feCeno, se muize ucastnikl zeptat: S &im byste potfebovali
pomoci? Co konkrétné vas trapi pfi praci s pocCitatem? Jakou situaci s pocCitatem nebo s
telefonem si chcete vyfesit?

Tyto sesbirané potfeby se nasledné sgrupuji do vétSich smysluplnych celkd. Utvofi se
skupiny po dvou a vice u€astnicich (max 5) a tyto skupiny si vyberou zadani, na které chtgji
najit odpovédi. Nasledné pracuji s pocCitatem a vyhledavaji jednotliva feSeni na internetu.
Jejich ukolem bude vytvofit navod: vizualni, popisny, graficky, apod., ktery budou moci
predat potfebnym ucastnikim po skonceni této aktivity.

5.2.3.2 Odemkni si pracovni pocitac

* 5-15min
*  neomezeno
e jce-break

Trenér zada jakoukoliv hadanku, kterou maji ucastnici vylustit. Hadanka by se méla
vztahovat k tématu vzdélavani. Uroveri a naro¢nost hadanky je potfeba vyhodnotit podle
urovné ucastniku. Dulezitym vystupem je to, Ze UCastnici ziskaji po vylusténi hadanky kod,
kterym se dostanou do pocitae, na némz budou v pribéhu vzdélavani nebo vzdélavaciho
procesu pracovat. Tento kod, prihlasovaci heslo, jim muze bud byt po vylusténi hadanky
sdéleno trenérem, nebo bude automatickym vystupem a vyusténim rozlusténi hadanky.

5.2.3.3 QR kady

e 5-15min
* neomezeno
* ice-break, seznameni se, budovani davéry v tymu, trénink tématu

Tato aktivita ma velmi Siroké uplatné ni v pribéhu celého vzdélavaciho procesu. Trenér si
pfipravi zadani a prevede jej do QR kdédu. Téchto zadani mize vic nékolik a mohu na sebe
navazovat, nebo to mohlo mohlo byt samostatné prvky. Pod jednotlivymi QR kody se
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mohou skryvat odkazy na edukacni materialy, hadanky, vtipy, rébusy, odkazy na zajimavé
internetové stranky, pfesmérovani na jiny QR koédy... apod.

Cilem je ucCastniky aktivizovat, a to tak, aby byli zvédavi, co obsahuje dalSi QR kod. V
pribéhu dne tato aktivita mize pUsobit jako iniciator k navazujicim aktivitam a soucasné
muze vyzvat u€astniky k dalSim naslednym krokdm ve vyuce.

5.2.3.4 UziteCné aplikace

« 15-25
* skupiny (3 - 12)
* ice-break, seznameni se, budovani diveéry ve skupiné, trénink tématu

Ugastnici si predavaji informace o tom, které aplikace v telefonu, nebo v pogitadi jsou pro
né uzite€né, v €em a jak je pouZzivaji.

Trenér pozada ucastniky sSkoleni, aby se podivali do svého telefonu, nebo pocitace a sdélili
ostatnim ucastnikim aplikaci, ktera jim pomaha v Zivoté.

Pfiklad:Ja se jmenuji xxx xxx a ve svém telefonu mam aplikaci "Zachranka". Tato aplikace
mi pomaha v pfipadé, Ze by se mi néco stalo. Kdybych upadl, zlomil si nohu, zjistil jsem, ze
na mé jde slabost. Nebo v pfipadé Ze bych se dostal k dopravni nehodé a mél bych zavolat
zachrannou sluzbu. Ta aplikace vypada tak a tak ja jsem diky ni klidnéjSi, Ze mam lékafe
vzdy po ruce. Doporucuji, abyste si tuto aplikaci nainstalovali také, protoze funguje po celé
Evropé.

Podobnym zpusobem se uc€astnici Skoleni stfidaji a ukazuji si, vysvétluji ostatnim, jaké
aplikace jsou pro né uzite€né a pro¢ by mohly byt uzite€né i pro ostatni.

Lze zafadit i rozdélovani bodu - za aplikaci, kterou mam pouze ja a doporu€im ji ostatnim,
ziskam 10 bodu, za aplikaci, kterou ma vice osob v kurzu, ziskdm pouze 5 bodu. Vyhrava
ten, kdo ziska nejvice bodl uzite€nosti.

Cilem této aktivity je byt schopen se nejen vyjadrit, ale sou€asné i pomoci ostatnim v pfi
doporuceni vhodnych nastroju na telefonu, nebo na pocitaci.

5.3 Tipy pro praxi
5.3.1 Priprava vzoru pro vlastni kurz

PFi pfipravé kurzu se zapojenim gamifikace nebo hernich a jinych aktivit doporucujeme
pracovat se strukturou kurzu a vSe dopfedu naplanovat. Nenechavejte zapojeni hry nahodé:
“Bud to stihnu, nebo ne.” Zakomponuijte ji smysluplné jako souc€ast prace na kurzu a vénujte
jeji pfipravé potfebnou péci (viz kap. 5.1.). Uvadime pfiklad pro zapojeni hernich aktivit v
tradiénim kurzu (Tab. 3) a pro srovnani také v kurzu zazitkovém (Tab. 4).
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Tab. 3: Zapojeni hernich aktivit do struktury Skoleni.
Cast Skoleni Cas Zpusob prace Obsah Cile Forma
Uvod 10 min Lektor prezentace Tema dne, cile, §delen'| obsahu a strukiury Prednaska
harmonogram Skoleni
, Interaktivni Jména ucastnikd, Seznameni skupiny, rozvoj Karty Dixit, vybér obrazku a na
Ice-break 20 min . S e . . WO .
rozhovory v kruhu | motivace, osobni cil kreativity jeho zakladé svuj popis
Pochopeni zakladnich . s . . .,
Teoreticky blok 45 min Lgktor REe Dle tématu princip(, orientace v Predn’aska, vyukove’ ma .terlaly
diskuze . QR koédy s bonusovymi info
pojmech
Skupiny, Vyzkousver’n siprincipu,
- : L . odstranéni obav, definovani .
Trénink 45 min samostatna prace, | Dle tématu . . . -... | Deskova hra
. moznosti pro osobni vyuziti
spole¢na reflexe .
v praxi
Obéd 60 min
Lektor prezentace Rozsitfeni zakladnich
Teoreticky blok 45 min diskuzep ’ | Dle tématu principl, vytvofeni modeld Prednaska, vyukové materialy
pro praxi
Trénink 45 min Dvojice, spolec.nav Dle tématu Naucit se reagovat’v Nacwk, kgretnl hra s model.
reflexe ve skupiné modelovych situacich situacemi
Shrnuti hlavnich bodd, | 7\ vani Kiigovyeh info,
fx , zadani dopliujicich . e .
Zaver 10 min Lektor prezentace ciro T o kontextualizace, provazani s | Shrnuti
materiall a ukolt do wr s
N dalSim tématem
pristé
o Pfinosy, zajimava Motivace pouzivat nové . "
. Spole¢né ve w3 . : . Diskuze v kruhu, vytvofeni grafu
Reflexe 20 min " zjisténi, aha momenty, | informace v praxi, motivace . ,
skupiné spokojenosti

vyuZiti pro praxi

prijit na navazujici kurz
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Tab. 4: Struktura zazitkového kurzu.

Cas

Cast Skoleni (min) Zpusob prace Obsah Cile Forma
: Predstavent lektora, 0@ | \yxastnici priblizné védi, co a kd
Uvod 10 Lektor prezentace pro¢ se dnes bude dit, o pribhiz ’ XY | Prednaska

h maji Cekat a citi se komfortné

armonogram

1. Pfedstaveni

2. Co od programu Seznameni skupiny. osobni Zamér si kazdy
Ice-break + Interaktivni sdileni v | oCekavaji, co by si radi R  SKupiny, 0scC pfedem formuluje na

20 zamer, pozitivni mysleni a

oéekavani

kruhu

odnesli
3. Sam sebe za néco
pochvalit

atmosféra

lepik, nasleduje
sdileni

Interakce ucastnik
mezi sebou (cela

BlizSi seznameni ucastnikd,

Hra Ci jina

Aktivita na rozehfati | 30 skupina / skupinky / Dle tématu :)éurg;)vanl davéry, naladéni na interaktivni aktivita
dvojice)
Pauza 15
Interakce ucastniku
T’e[natlcka hra / 45 - 60 meZ|.sebou (cgla Dle tématu Zazitek skrze k’Eery se bude Deskova hra
zazitek skupina / skupinky / reflektovat dané téma
dvojice)
Dle tématu - lektor Zvédomit si, co se béhem hry
Lektorem zvolena L N .| ohledné daného tématu ukazalo, | Dle typu reflexe,
Reflexe 30 koriguje svymi otazkami . v . . . o
forma reflexe at co si z toho odnasime a jak nové | diskuse, sdileni
P poznatky pfeklopit do praxe
Obéd
Aktivizace 10 Aktivita pri které se | iy eativity lektora Aktivizovat tastniky po ob&dé | Skupinova aktivita

stoji, hybe atd.
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Interakce ucastniku
T’e[natlcka hra / 45 - 60 meZ|.sebou (cgla Dle tématu Z'ahrat si hru, kde se pracuje s Souté&ni hra
zazitek skupina / skupinky / téematy kurzu
dvojice)
Reflexe emoci 5 Lektorem zvolena Kratka reflexe emoci Nechat “FaStf"ky. sdilet Dle typu reflexe
forma reflexe bezprostfedni dojmy a emoce
Pauza 15
Podpofit pfeklopeni novych
uvédomeéni z celého dne do
Velky debrief k Lektorem vedena praxe. Co konkrétné mohou Dle slozeni skupiny
Y 30 -45 | diskuse Cijina forma | Dle tématu ucastnici ve svych Zivotech (diskuse /individualni
tématu . . o o
reflexe zménit. Kazdy by si idealné mél reflexe + sdileni ...)
sam dat néjaky zavazek (prvni
krok...)
.. Interakce ucastniku TN e Spolec¢né tvoreni
Aktivita pro . . Pfedavani si pozitivnich - “ e - N Y.
. mezi sebou (cela . . s Prijemné, pozitivné uzavrit (napf.natoc€eni videa,
povzbuzeni 30 , : vzkazu, ocenéni jeden v . ts . .
e . skupina / skupinky / . spole¢né straveny den kolaze, psani vzkazu
pozitivnich emoci " druhého ]
dvojice) na zada atd.)
Interaktivni sdileni v Sdileni toho, co si kdo
Zaveérecné sdileni 30 kruhu odnasi, reflexe ve vztahu | Uzavfit den Sdileni
k oCekavani
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5.3.2 NejCastéjSi otazky a problémy lektort pfi praci s hrami a gamifikaci pfi
Skoleni

Ucastnici se ptaji, pro¢ mame néco hrat, my uz jsme dospéli. - Pokud se jedna o jednotlivce,
miZete s nimi osobn& promluvit, zeptat se na jejich davody. Ugast ve hfe je vzdy dobrovolna.
Umoznéte jim tedy jinou roli, napf. Pozorovatele, ktery si bude zapisovat dilezité momenty a
pomuze tim pfi reflexi aktivity.

Nemuzu lidi vabec rozhybat, nechce se jim do aktivity. - Zakladni pravidlo je, Ze ke hfe nelze
nikoho nutit, uc€ast je vzdy dobrovolna. Nez date ale u€astnikim moznost svobodné volby, dobfe
si pfipravte motivaci ke hife nebo aktivité (pfibéh, hudba, kostymy, rozlozte pfedem hru, aby ji
vizualné vidéli pfed sebou, uvedte ji jako pfekvapeni/tymovou vyzvu). Vysvétlite-li pak jesté, proc
se bude néco hrat a co si na tom vyzkousi, vétSina z nich smysl pochopi.

Jak rozdélovat ucastniky do skupin? Kdyz se spolu znaji, nechtéji se od sebe odtrhnout. -
Podle typu aktivity (znalostni, silova, kreativni, icebreak apod.) zvolte i rozdéleni skupin. Pokud se
maji ucCastnici mezi sebou poznat, dava smysl, aby byly skupiny namichané nahodné. V tom
pfipadé pouzijte napf. losovani barev, karet nebo jinou kreativni techniku, podle které Ize
ucastniky nahodné rozdélit do skupin. Pokud pracujete jiz na tématu, vytvofte tzv. hnizda podle
toho, kdo kde sedi. Mlzete také zadat polty osob ve skupinach a nechat na ucastnicich, jak
skupiny vytvofi.

Stava se mi, Ze skupina bezradné sedi u hry a nic nedéla. - Skupinu mizeme podpofit napf.
dodateCnym rozdélenim roli, které dodaji dynamiku skupinové praci (leader, zapisovatel,
dotahovac, kreativni tvlirce, pozorovatel, hybatel, prizkumnik, bojovnik apod.). Doporucuje klast
oteviené otazky a témi pfivést skupinu k aktivité: Co je vasim cilem? Co pro to mizete udélat?
Jak budete postupovat? Kdo je za co zodpovédny?

Lektor muze ¢ast Casu vénovat jedné skupinég, aby ji v zaCatku pomohl, ale pokud ma na starosti
skupin vice, nemlUze se zabyvat jen jednou. ldealni je, pokud ma kazda skupina sveého
pruvodce/facilitatora, ktery je s nimi po dobu hry a dodava potfebnou podporu.

Mam ve skupiné problematického ucastnika, nabourava celou skupinu. - Vénujte mu
pozornost, ptejte se na jeho nazor, nechte ho pfispét do diskuze. Dejte mu specialni roli pfi
aktivité (pozorovatel).

Uéastnici chodi pozdé z prestdvek, pretahuji a zdrzuje to véechny. - Nastavte si s igastniky
hned na zacatku pravidla a poZadejte je, aby dodrzovali ¢as. Pfipomerite toto pravidlo na zacatku
prestavky a prfesné urCete, v kolik hodin maji byt zpét v mistnosti.

Skupinu hra bavila, ale spole¢na facilitace selhala, nikdo nemluvil. - Nechte je nejprve mluvit
ve trojicich nebo v jejich skupinach o tom, jak je hra bavila a co se jim v ni dafilo. Rozdejte do
skupin otazky a pozadejte je, at na né zkusi spolecné sami odpovédét, teprve potom poloZte tyto
otazky znovu a sdilejte, na co pfisli.
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Je néjaky postup, jak vysvétlovat pravidla her? Casto se setkdvdm s obavami téastniku,
Ze hru nepochopi. - DoporuCujeme vysvétlovat pravidla pomoci pfibéhu. Vysvétlete zakladni
postup a zaénéte hrat zkusebni kolo, tam muazZete dovysvétlit detaily. Uastnikim pomuiZze, kdyZ si
budou moci nanedisto hru vyzkouset a pochopit “za pochodu”.

Pfipravil jsem zajimavou gamifikaci ve formé hledani napovéd, ale ztroskotalo to na tom, Ze nikdo
nevédél, co ma vlastné délat. Jak uvadét tyto aktivity, aby se neprozradilo pfilis, ale zaroven
vSichni pochopili, co maji délat? - Vy jako autor rozumite skvéle celému mechanismu, ale pro
uCastniky je nutné vSe co nejvice zjednoduSit. Pouzijte infografiku, pfibéh, vSe dikladné
vysvétlete a pfesné zadejte, co maji u€astnici vyfesit nebo udélat.

Hra skupinu bavi, ale ¢asovy limit je u konce. Mam hru prerusit za kazdou cenu? - Zalezi na
tom, co je cilem aktivity. Pokud jiz byl cil naplnén i bez dokon€eni hry a mate dostateény material

vvvvvv

uspéch/neuspéch apod., muzete pfidat asovy bonus, aby stihli aktivitu dokongit.

Bojim se ukol nebo hru zadat, pripada mi to nékdy trapné pred starsimi ucastniky. - Vy jste
tvircem atmosféry, divéryhodnosti a smysluplnosti aktivit. Z pozice lektora mate potfebnou
autoritu, pokud mate aktivity promysSlené a propojené s programem, neni divod se obavat nebo
obhajovat.

Jak poznam, Ze se to dari? - Z energie skupiny, vétSinou maiji radost z prace, jsou motivovani,
diskutuji, zajimaji se a chtéji o tématu mluvit.

Hra dopadne jinak, nez potrebuji nebo nez ¢ekam. - V tuto chvili nastupuje profesionalita vas
jako lektora. Je potfeba pfizplsobit se skuping, jejim potfebam a rozebrat to, co se pravée
déje/délo, pro€ se to stalo, k ¢emu to vede, jak se z toho poucit... Nelze vSe stoprocentné
naplanovat, ale vse Ize prevratit v uziteCna uvédomeéni pro skupinu.
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