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» UvoD &

Pravodce popisuje, co se stalo, kdyz byly zdroje projektu testovany v realném
vzdélavacim prostredi v riznych partnerskych kontextech: v Belgii, Francii,
Loty3sku, Italii a Ceské republice.

Jeho ucelem neni pouze prezentovat aktivity, ale také vypravét pribéh o tom,
jak je zazilo 24 pedagogu a 195 mladych lidi, aby je ostatni Skolitelé mohli s
jistotou upravit a znovu pouzit.

v v s

béhem terénnich testu.

Zduaraznuje, co fungovalo dobfe, co vyZzadovalo pozornost a co pomohlo
ucastnikum hloubéji se zapojit do témat videoher, reprezentace, inkluzivity,
socialniho podnikani a digitalni gramotnosti.

Tento dokument neni spiSe technickou priru¢kou, nez aby slouzil jako
technicka prirucka, ale jako prakticka podpora pro edukatory, pracovniky s
mladezi a Skolitele.

Nabizi pfiklady uspésné facilitace, ndvrhy na organizaci a reflexe o tom, jak

vytvaret smysluplné vzdélavaci zazitky prostrednictvim hravych, praktickych
a reflexivnich metod.
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» ZAVERY &

Praktické testy ukazaly, ze zdroje jsou nejucinnéjsi, kdyz jsou vyuzivany aktivnim,
participativnim a dobre strukturovanym zpusobem.

Malé skupiny, jasné instrukce, hravé vstupni body, fyzické nebo hmatové formaty
a silné momenty reflexe pomohly u¢astnikum propojit se s aktivitami a ucinit
uceni smysluplnym.

Klicovym ponaucenim z projektu je, ze zpusob, jakym je aktivita poradana, je
stejné dulezity jako samotny obsah. Kdyz Skolitelé propojuji aktivity, poskytuji ¢as
na rozbor a povzbuzuji u¢astniky, aby cvic¢eni propojili s vlastnimi zkusenostmi,
zdroje se stavaji smysluplnéjsimi.

Postupy popsané v této priru¢ce maiji inspirovat k adaptaci spise nez k striktnimu
opakovani.

Skolitelé jsou povzbuzovani k tomu, aby aktivity pfizpasobili svému publiku,

kontextu a cilim a zaroven zachovali zakladni principy zapojeni, inkluze, reflexe a
praktické relevance v centru procesu uceni.
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1. Nejlepsi postupy[1]: Vyuzivejte herni, fyzické a kolaborativni aktivity k
predstaveni slozitych konceptu [Belgiel]:

* Proc tento pristup funguje

Tato osvédCena praxe je zalozena na principu, ze mladi lidé se uci efektivnéji
prostrednictvim hry, pohybu a spoluprace.

Vyzkum gamifikace ukazuje, Ze zazitkové uceni zvysSuje zapojeni, udrzeni a
kritické mysleni (Baah a kol., 2024).

To plati jesté vice pri reSeni abstraktnich nebo citlivych témat, jako jsou
stereotypni reprezentace, inkluzivita a socialni podnikani.

Zaclenénim vzdélavacich cilu do hravych vyzev jsou ucastnici ochotnéjsi se
zapojit, sdilet nazory a reflektovat své vlastni zkusenosti. Tento pristup také
snizuje vstupni bariéru pro ucastniky, ktefi se mohou citit méné sebejisté v
tradi¢nim prostredi uceni a diskusi.

* Popis:

Slozeni a organizace skupiny
Aktivita byla testovana s 27 mladymi lidmi ve véku 14 az 18 let, rozdélenymi do
péti malych tymu, kazdy doprovazeny jednim edukatorem.

Dulezité: Prace v malych skupinach se ukazala jako nezbytna. Umoznila

pedagogum lépe vést ucastniky, prizpusobit tempo a zajistit, aby se
vSichni mohli smysluplné zapojit do zdroju.
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Ugastnici se ve svych tymech stiidali mezi jednotlivymi stanovisti aktivit.
- Kazda aktivita trvala pfriblizné 30 minut.

- Setkani bylo zakon€eno spole€nym shrnutim, béhem kterého se skupiny
mohly podélit o své zkuSenosti a postrehy.

Tento systém rotace vytvoril herni atmosféru s mini-vyzvami na kazdém
stanovisti, a zaroven zabranil Unavé a udrzel pozornost.

Role edukatoru a trenéru

Edukatofri nebyli pasivnimi pozorovateli. Aktivné usnadnovali aktivity, sami
testovali zdroje a podporovali diskusi. Koordinator (z Logopsycomu) se
pohyboval mezi skupinami, aby zajistil konzistenci a v pripadé potreby
poskytoval podporu.

Toto nastaveni bylo zdmérné: umoznilo projektovému tymu ovérit, zda externi
Skolitelé (nejen designéri) dokazi nastroje pochopit a pouzivat je samostatné.

Dulezité: Poskytnéte Skolitelim dostateénou autonomii k osvojeni si
nastroju. To zvysSuje dlouhodobé pouzivani a jistotu pfi pouzivani
zdroju i po fazi testovani. Pokud védi, jak je pouzivat sami bez vnéjsi
pomoci, je pravdépodobnéjsi, ze to pozdéji udélaji znovu.
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Poutavé a hravé aktivity
Byly testovany Ctyri aktivity:

« Dvé aktivity z WP2A2 (Aktivity a workshopy): .Zkoumani rozmanitosti a
zastoupeni v postavach videoher” a ,Hodnoty udrzitelného a socialniho
podnikani”

» Jedna aktivita zalozena na pracovnich listech

» Jedna aktivita vytvorena specialné pro terénni test a inspirovana hrou
Dobble.

Aktivity se zabyvaly dvéma hlavnimi tématy:
Inkluzivita a zastoupeni ve videohrach

Socialni podnikani

Zameéreni na nejhraveéjsi aktivity: Dobble a ,.Le Foulard Liégeois”
e Dobble: hravy vstupni bod do kultury videoher

Abychom predstavili kulturu videoher pristupnym a poutavym zpulsobem,
navrhli jsme hru Dobble na miru s postavami z videoher.

Jak byla hra navrzena?

Pro nas prototyp jsme se rozhodli mit 31 postav z videohry, 6 na kartu.
Abychom zajistili, Ze mezi libovolnymi dvéma kartami bude pouze jedna
spole¢na postava, mizeme pouzit nasledujici vzorec: n2 — n + 1, kde ,.n" je
pocet postav na karté. V nasem pripadé kazda karta obsahuje 6 postav.

Pouzitim vzorce dostaneme: 62 - 6 + 1= 31
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To znamen3, Ze kompletni sada by obsahovala 31 riznych postav a 31 karet,
pricemz libovolné dvé karty by mély presné jednu spole¢nou postavu.

Jak hrat?

1.Hra se ridi pravidly klasické hry Dobble:
2.Zamichejte karty.

3.Kazdému hraci dejte jednu kartu licem dolu.
4.Dobiraci balicek umistéte licem nahoru doprostred.

5.Hraci se predhanéji v identifikaci stejné postavy mezi svou kartou a kartou
uprostred.

6.Nejrychlejsi hrac pojmenuje postavu, vezme si kartu a hra pokracuje.
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Jakmile hra skonc¢i a hraci se s postavami seznami, muzete aktivitu prirozené
vést k fizené diskusi.

Pokud potfebujete inspiraci, zde je nékolik prikladu otazek, které mohou diskusi
podnitit:

Obecné otazky:
- Jaké typy videoher hrajete nejcastéji? Proc?
- Co vas na nich bavi?

- Co je pro vas pfi hrani nejdulezitéjsi: pribéh, grafika, postavy, soutézivost
nebo néco jiného?

- Mate pocit, ze videohry ovliviuji vas pohled na svét nebo na urcité lidi?
Jakym zpusobem?

Otazky tykajici se postav z Dobble:

- Existuji néjaké postavy, které povazujete za originalnéjsi nebo inkluzivnéjsi?
- Jaké stereotypy vidite u urc¢itych postav?

- Které postavy podle vas v tomto vybéru chybi? Proc?

- Dokazou se podle vaseho nazoru s témito postavami snadno ztotoznit ruzné
typy hracu?
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Otazky tykajici se inkluzivity a diverzity:

- VSimli jste si nékdy nedostatku diverzity v ur€itych hrach? V jakych oblastech
(pohlavi, etnicka prislusnost, typ postavy, postizeni, orientace, vék atd.)?

- Jakeé typy lidi jsou ve videohrach ¢asto vylouceny nebo Spatné zastoupeny?
- Myslite si, ze se diverzita ve videohrach vyviji? Muzete uvést néjaké priklady?
- Proc si myslite, ze je dulezité, aby se kazdy mohl ztotoznit s herni postavou?
- Jak muze byt hra inkluzivnéjsi, aniz by byla moralizujici nebo vhucovana?
Identifikacni otazky:

- Co vas vede k vybéru jedné postavy pred druhou (vzhled, dovednosti,
osobnost, pfibéh atd.)?

- Vyberete si nékdy postavu, ktera je od vas zcela odliSna? Proc¢?

- Zménili jste nékdy svuj nazor na postavu poté, co jste objevili jeji pribéh nebo
roli ve hre?

- Méli jste nékdy pocit, ze néjaka postava dobre reprezentuje vasi identitu nebo
vase zkuSenosti? Kterd?

- Kdo je vase oblibena postava a proc?
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Dulezité: Nechte prostor pro osobni zkusenosti. Tyto okamziky ¢asto
generuji nejhlubsi u¢eni, ale mohou od lektora vyzadovat emocionalni
citlivost.

e Gamifikaci pFistupu k vyukovym materialum: Le Foulard Liégeois

Misto pfimého rozdavani vyukovych materialu si je U€astnici vybojovali
fyzickou tymovou hrou.

Dva tymy soutézily o ziskani vyukovych materiali umisténych uprostred
hristé. Tymy staly proti sobé, od sebe vzdalené asi 50 metru.

Kazdy hrac v kazdém tymu dostal jméno postavy z videohry.

Rozhodc¢i, stojici uprostred hristé, polozil jeden z vyukovych materiala a vyvolal
postavu. Hrac v kazdém tymu odpovidajici dané postave se pak rozbéhl, aby
vyzvedl list a pfinesl ho zpét na svou stranu.

Pokud vsak byl hra¢ s listem oznacen na zadni strané, nez jej prinesl zpét na

svou stranu, bod ziskal souper. Stavalo se také, ze bylo vyvolano nékolik postav
najednou.

Upozornéni: Jakmile jsou hraci rozdéleni do dvou tymu a jejich pocet
je lichy, klidné pridélte jednomu hraci dvé postavy misto jedné.
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» Pozorované ucinky a dopad:

Béhem aktivit byly reakce mladych lidi a pedagogu okamzité ,sledovany”
(zaznamenavanim poznamek). Kromé toho byly vSem uGcastniklim rozdany
dotazniky pred a po testu, aby se ziskaly dalSi poznatky.

Tyto dvé poutavé a hravé aktivity byly mezi u¢astniky nejoblibené;jsi. Dobble
jim pomohl otevrit se a snadnéji mluvit o tématu. Ziskani pracovnich listt
prostrednictvim minihry (le Foulard Liégeois) naopak zvysilo jejich hodnotu a
motivaci hracu k zapojeni se do nich.

Po aktivité si ucastnici byli zjevné vice védomi stereotypnich reprezentaci ve
videohrach, ale i v médiich obecné. Nékteri se dokonce podélili o osobni
zkuSenosti se stereotypnimi a/nebo nedostatecnymi reprezentacemi, které
ovlivnily jejich zivot. Jeden skaut rekl: ,dsem ¢ernoch a miluji online hry, ale
veétSina postav je bilych a téch par cernochu jsou ¢asto padousi. Nikdy predtim
jsem o tom moc nepremysilel, ale ted vidim, jak stereotypni to je.”
Propojili herni obsah se skute¢nymi zkusenostmi.

» Svédectvi

~Je divné, Ze Peach je porad riuzova a v Satech, kdyz ma byt bojovnice.”

~Peach je trochu kliSé a vypada hloupé. Je to smutné, protoze jimamrada
a prijde mi skvéla.”

~Je fajn mit dalsSi vyzvu k ziskani archu s nastroji. Diky tomu se citi
cennéjsi.”
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» DalsSiuvahy a doporuceni
- Malé skupiny zlepSuji zapojeni a inkluzivitu.
- Hravé formaty podporuji uprimnou diskusi o citlivych tématech.
- Fyzicky pohyb zvySuje pozornost a energii.
- Reflexe a rozbor jsou nezbytné pro dlouhodoby dopad.

- Skolitelé by si méli naplanovat ¢as na naslednou préaci, zejména kdyz se
objevi silné osobni zazitky.

- Propojili herni obsah s realnymi zkusenostmi.
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2. Nejlepsi postupy [2]: Propojeni aktivit a postup od akce k reflexi [Belgie]:
* Proc tento pristup funguje

Tato praxe byla navrzena tak, aby vytvorila ucelenou cestu u¢eni zamérnym
propojenim aktivit a vedenim ucastnikd od konkrétnich akci ke strukturované
reflexi. Cilem je primét mladé lidi, aby si procvicili koncepty, nez se s nimi pusti
do koncepcni diskuse. ,Diferenciacni uceni resi potreby riznych studentu,
zlepsuje [jejich] zapojeni a vysledky.” (Goyibova a kol., 2025).

» Popis:

Béhem stejné testovaci faze v Belgii se skauty bylo nékolik aktivit zamérné
propojeno a serazeno tak, aby se posililo porozuméni a zapojeni mladych lidi.
Po zahrani hry ,Le Foulard Liégeois” (popsané vyse) byli G¢astnici povzbuzeni
k pokracovani v ,Aktivité 2: Zkoumani rozmanitosti a zastoupeni v postavach
videoher”. Tato aktivita byla navrzena tak, aby navazovala na zkuSenosti
ziskané v prvni aktivité a prohloubila reflexi aplikaci dfive prozkoumanych
konceptu v novém kontextu.

» 0d ziskani nastroju az po jejich aktivni pouzivani.

Aktivita ,Zkoumani rozmanitosti a zastoupeni v postavach videoher” byla
skauttm pristupna az po dokonceni aktivity 1 (Le Foulard Liégeois).
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Pro ucast musela kazda skupina prinést pracovni listy, které si predtim
vyslouzila. Tyto listy byly nezbytné pro provedeni aktivity a posilovaly
mysSlenku, ze znalosti a nastroje ziskané v prvni fazi jsou nezbytné pro postup
do dalSiho kroku.

Point of attention: Encourage participants to actively use the tools
provided in the toolsheets when completing Activity 2. Although the
two activities are designed to be connected, some young people may
not automatically make the link. Facilitators should therefore explicitly
highlight the connection and guide participants in transferring and
applying the tools from the first activity to the second.

Jakmile uc€astnici jasné stanovili a pochopili vazby mezi témito dvéma
aktivitami, provedli jsme aktivitu 2 v souladu s jejimi puvodnimi pokyny a
pokyny podrobné popsanymi v

https://www.videogames4good.eu/?page_id=1222

» Propojovani abstraktnich pojmu se soucasnou realitou.
V této treti aktivité se ucastnici seznamili se zaklady udrzitelného a socialniho

podnikani. Prozkoumali fadu podnikatelskych/osobnich hodnot a zamysleli se
nad tim, které z nich s nimi osobné rezonuiji nejsilngji.

\ .
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Cilem bylo propojit teoretické koncepty s jejich vlastnimi zivotnimi
zkuSenostmi a pomoci jim pochopit, jak se tyto hodnoty mohou promitnout do
konkrétnich postoju, voleb a potencialnich budoucich iniciativ.

vaewv s v

nad tim, na ¢em jim skutecné zalezi a proc€. Poskytla prostor ke zpracovani
drive prozkoumanych znalosti a konceptu a k zamysSleni nad tim, jak by je mohli
uplatnit ve svém vlastnim zivote.

|
Dulezité upozornéni: Aby se usnadnilo dokonceni této aktivity a

pomohlo mladym lidem propojit ji s osobnimi a konkrétnimi
zkusenostmi, neméli by facilitatori vahat s kladenim vodicich otazek
tykajicich se jejich vasni, konicku, zajmU nebo kazdodennich iniciativ.

Mladi lidé si ¢asto mysli, Ze ,nemaji zadné projekty”. Prostfednictvim
cileného kladeni otazek a podpurného dialogu se vSak ¢asto ukaze, ze
se jiz vénuji smysluplnym myslenkam nebo ¢innostem. Prosté je jako
takové jesté neuznavaji.
|
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» Pozorované ucinky a dopad:

Co se zmeéni, kdyz miadi lidé jasné chapou, jak spolu aktivity souviseji? Zapojeni
se zvySuje, reflexe se stava smysluplnéjsi a ueni ziskava na soudrznosti. Kdyz
byly vazby mezi aktivitami explicitné vyjadreny, skauti je jiz nevnimali jako
izolovana cviceni, ale jako kroky v ramci strukturované cesty.

Postup od akce (délani) k aplikaci (opétovné pouziti nastroju) k reflexi
(propojeni s osobnimi hodnotami) vytvofil silny pocit kontinuity a Gcelu.
Toto Fazeni pomohlo ucastnikum Iépe pochopit, pro¢ kazdy ukol pIni a jak to
prispiva k celkovému cili: u¢eni se o socialnim podnikani a rozmanitém a
inkluzivnim podnikani (DIE).

Dopad byl monitorovan kombinaci kvantitativnich dat (pred a/po online
dotaznicich), skupinovych debriefingl a neformalni zpétné vazby od
pracovniku s mladezi i u¢astniku.

Vyznamnym ukazatelem uspéchu byl vznik spontannich napadu na projekty
béhem diskusi.

Napriklad béhem aktivity zkoumajici hodnoty udrzitelného a socialniho
podnikani se nékolik skautu podélilo o napady na budouci iniciativy.

Jeden ucastnik poté, co oznacil ,udrzitelnost” za svou klicovou hodnotu,
vyjadril prani podpofrit sazeni stromu ve svém sousedstvi a podpofit Ucast
skupiny v iniciativé ,Yes We Plant” ve Valonské oblasti (vice informaci zde:
https://yesweplant.wallonie.be/home.html).
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DalSim jasnym ukazatelem zapojeni byla kvalita a kreativita produkci
vytvorenych béhem aktivity ,Zkoumani rozmanitosti a zastoupeni v postavach
videoher”.

Skauti projevili silné nasazeni pfi navrhovani svych postav a aktivnhé znovu
vyuzivali narativni nastroje pro vypraveéni pribéhu | a Il k strukturovani svych
napadu.

Tyto vysledky ilustruji, ze kdyz jsou abstraktni koncepty zameérné propojeny s
osobni reflexi a praktickou aplikaci, u¢astnici s vétsi pravdépodobnosti projevi
iniciativu, rozvinou si smysl pro samostatnost a zapoji se do smyslupinych
socialnich/udrzitelnych akci nad rdmec samotné aktivity.
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o Vypoveédi

Ugastnici shledali pracovni listy srozumitelnymi, dobfe napsanymi a snadno
srozumitelnymi.
Rekli:

~Je uzitecné mit po cviceni dalsi aktivitu, ktera ukaze, jak je uvést do
praxe.” ,Je skvélé mit dalSi vyzvu k ziskani pracovnich listu. Diky tomu se
citi cennéjsi.”

Seznam byl také povazovan za dobry zacatek.
Jeden skaut fekl:

~Je dobré mit seznam. Umoznuje vam premyslet o jinych vécech, aniz
byste se museli soustredit na samotné slovo, ale spiSe na jeho vyznam a
proc je pro mé dulezité.” ,,0tazky ve druhé ¢asti jsou také zasadni a velmi
smyslupiné (napr. ,,Kdo vas inspiruje a proc¢?”, ,,Popiste se maximalné 20
slovy” atd.)”.

o DalSiavahy a doporuceni

- Strukturované razeni bylo vysoce cenéno a meélo by byt zachovano.

- Poskytnéte dostatek ¢asu na reflexi, protoze pravé zde dochazi k hlubSimu
uceni.

- Povzbudte ucastniky, aby prevedli identifikované hodnoty do konkrétnich
napadu na akci.

Al !
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Zdroje:

-Baah, Charles & Govender, Irene & Rontala Subramaniam, Prabhakar. (2024).
Enhancing Learning Engagement: A Study on Gamification’s Influence on
Motivation and Cognitive Load. Education Sciences. 14. 1115. Retrieved from:
https://doi.org/10.3390/educsci14101115?
urlappend=%3Futm_source%3Dresearchgate.net%26utm_medium%3Darticle

-Goyibova, N., Muslimov, N., Sabirova, G., Kadirova, N., & Samatova, B. (2025).

Differentiation approach in education: Tailoring instruction for diverse learner
needs. MethodsX, 14, 103163. https://doi.org/10.1016/j.mex.2025.103163
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Nejlepsi postupy [1]: Taktilni platno - Vyuziti tisténych médii pro hlubokou
kreativni reflexi [Italie]:

e Proc tento pristup funguje:

Tento postup byl navrzen tak, aby transformoval ,Kreativni projektové platno”
z digitalni Sablony na prakticky, tistény zazitek. Kreativni projektové platno
slouzi jako strategicky most mezi socialnim podnikadnim a videohrami: je to
vSestranny nastroj, ktery umoznuje mapovat nejen umeéleckou vizi videohry,
ale také jeji zivotaschopnost jako obchodniho podniku. Jeho pouzitim mohou
ucastnici transformovat digitalni pfibéh do modelu socialniho podnikani a
analyzovat, jak herni mechanika muze generovat ekonomickou hodnotu a
hmatatelny spole¢ensky dopad. Prechodem z obrazovky na papir mohou
studenti obejit . digitalni unavu” a rigidni omezeni psani do pfedem
definovanych poli¢ek. Fyzicky akt psani a kresleni usnadniuje hlubsi kognitivni
propojeni se slozitymi tématy, jako je socialni podnikani. Vyzkum naznacuje, ze
taktilni proces psani rukou a skicovani podporuje ,pomalé mysleni”, coz
Uucastnikum umoznuje Iépe internalizovat abstraktni koncepty.

» Popis:

Aktivita byla testovana ve tridé s 21 mladymi lidmi ve véku 16-17 let, kterym
byla poskytnuta tiSténa kopie Platna pro kazdého ucastnika a také pera, fixy a
samolepici papirky. Tato zména proménila aktivitu z pouhého ukolu v
dynamickou kreativni dilnu.

Dulezité upozornéni: Prace ve tfidé s malou skupinou usnadnila
pomoc s aktivitami, protoze ucitel mohl poskytnout podporu tém, kteri
potrebovali vysvétleni nebo podnéty k zamysleni.
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 Role edukatoru a skolitelu:

Edukator vedl aktivitu ve tridé a poskytoval pomoc tém, ktefi potrebovali
vysvétleni nebo podnéty k zamysleni.

V ramci propojeni ,her” a ,socidlniho podnikani” se tvuréi proces zameéril na tfi
hlavni body: inkluzi, prfistupnost a udrzitelnost a vyzval studenty, aby mysileli
jako socialni designéri, a to kladenim otazek typu:

« Jaké vybaveni a materidly potrebujete, véetné recyklovatelnych/pouzitych
nebo jiz dostupnych materialu z jinych projekta?

» Kdo je .neviditelny” uzivatel nebo prijemce ve vasem sektoru? Jak vas
projekt dava hlas nebo prostor tém, ktefi jsou obvykle vylouceni z
tradi¢nich sluzeb?

e Zamyslete se nad bariérou (fyzickou, digitalni, kulturni nebo jazykovou),
ktera by mohla nékomu zabranit v vyuziti vaSeho napadu. Jak muzete
prepracovat svou sluzbu tak, aby ji mohl nezavisle vyuzivat kazdy, bez
ohledu na své schopnosti nebo zazemi?

* Kromé ekonomického zisku, co je ,,socialni ménou”, kterou vas projekt
generuje? Pokud by vase podnikani bylo uspésné, jak by to zlepsilo
kazdodenni zivot vasi komunity za dva roky?

Dulezité upozornéni: Vedouci by méli povzbuzovat k ,cmarani” a
vytvareni myslenkovych map, spiSe nez k pouhému vypliovani radku.
Néktefi ucastnici se mohou citit zastraseni ,prazdnym” papirem.
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» Pozorované ucinky a dopad:

Prechodem z klavesnice na pero se zapojeni stava niternéjSim a projekty
ziskavaiji na hloubce. Pri pouziti tiSténé Sablony jsme pozorovali vyrazny narust
casu straveného tvorbou napadu. Nutnost fyzicky pfemyslet s tisténou kopii
vedla k detailnéjsim projektim s vice nuancemi.

Navic, protoze se jednalo o workshop a test, nebylo nutné skutec¢né rozvijet
skutecny projekt ve vSech jeho detailech a psani na papire vedlo k zaméreni se
na méneé bodu, ale podrobnéji, coz slouzilo jako vychozi bod pro budouci
navrhy.

Dopad byl sledovan prfimym pozorovanim procesu navrhu a zavére¢nou
kontrolou dokonéenych platen.

Mnoho uc¢astniku si mohlo vyzkousSet jiny pristup, ktery by nebyl mozny pri
praci na dokumentu Word nebo podobném nastroji na pocitaci: bylo mozné
vytvorit mnoho kfizovych odkaz( mezi rdznymi ¢astmi platna (napfr. propojit
.cilovou skupinu” se ,spole¢enskym dopadem” atd.).

Sekce ,Vizualni reprezentace” projektu byla podstatné propracovanéjsi.
Néktefi studenti pouzivali okraje platna k na¢rtnuti napadu a poznamek.

Tyto vysledky ilustruji, Ze odstranéni digitalni bariéry umoznuje plynulejsi

prenos napadu, coz ucastnikim umoznuje rozvijet silnéjsi pocit odpovédnosti
za jejich projekty socialniho podnikani.
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« Vypoveédi:

~Psani rukou mi pomohlo Iépe ,vidét’ myslenku. Na pocitaci to pusobilo
jako skolni ukol, tady jsem mél pocit, jako bych skutecné navrhoval néco
vlastniho.”

~Jako edukator jsem si v§iml, Ze digitalni ticho bylo nahrazeno neustalym
tvuarcim ruchem. Mladi lidé nebyli izolovani pred obrazovkou, ale povidali
si spolu a ukazovali na konkrétni mista na papire: spoluprace se stala
fyzickou.”
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» Dalsiavahy a doporuceni:

- Format je dulezity: Pouzivejte format A3 nebo i vétsi. Fyzicky prostor na
papife predstavuje ,mentalni prostor” povoleny pro projekt.

- Prijméte neporadek: Povzbudte ucastniky, aby prijali mazani a prepisovani;
to jsou zndmky vyvijejiciho se mysSlenkového procesu, ktery digitalni nastroje
Casto ,dezinfikuji” prilis brzy.

o Zdroje:
-Mueller, P. A., & Oppenheimer, D. M. (2014). The Pen Is Mightier Than the
Keyboard: Advantages of Longhand Over Laptop Note Taking. Psychological

Science.

-Mangen, A., & Velay, J. L. (2010). Digitizing Literacy: Reflections on the
Haptics of Writing. Advances in Haptics.

-Van der Meer, A. L., & Van der Weel, F. R. (2017). Only Three Fingers Write, but
the Whole Brain Is Active. Frontiers in Psychology.
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* Nejlepsi postupy [2]: Mentorstvi mezi vrstevniky:
prineste skutec¢ny pribéh uspéchu do tridy [Italie]:

* Proc¢ tento pristup funguje

Tento postup se zaméruje na posun role Skolitele z ,lektora” na ,mentora” tim,
Ze do ucitelského tymu je zahrnut byvaly uc€astnik evropskych programu
mobility (jako je Erasmus pro mladé podnikatele - EYE).

Pritomnost vrstevnika, ktery danou zkuSenost primo prozil, zvysuje
duvéryhodnost projektu. Studenti tak nevidi jen informativni slajd, ale
hmatatelny pfiklad toho, jak se dovednosti mohou promitnout do skute¢né
kariérni drahy. Toto propojeni teorie a reality usnadnuje hlubsi rozbor a

vewv s

* Popis:

Béhem testovaci faze na stfedni Skole nasledovala po workshopu prakticka
simulace vedena byvalym ucastnikem EYE. Pri prezentaci pracovniho listu
.Erasmus pro mladé podnikatele” se Skolitel podélil o svou osobni cestu: vyzvy
spojené s hledanim hostitele, kazdodenni zivot v praci v zahrani¢nim startupu
a specifické ziskané dovednosti.

Tento pfistup zalozeny na vypravéni pribéhu promeénil byrokraticky proces
(vyplfnovani podnikatelského planu) ve strategickou ,misi”.

Dulezité upozornéni: Ujistéte se, Ze byvaly Ucastnik zdUrazni nejen
uspéchy, ale i praktické prekazky.

Simulace tak pusobi autenti¢téji a méné jako ,marketingova
prezentace” programu.
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Aktivita byla strukturovana do tri fazi, pricemz jako referenci byl pouzit
skutecny proces podavani zadosti do evropského programu:

» Koncept a prezentace: skupiny identifikovaly svou hodnotovou nabidku a
model pFijmu pro socialni/udrzitelnou videohru.

» Motivacni dopis: studenti simulovali registraci na oficidlnim portalu se
zamérenim na to, co mohou hostiteli nabidnout (dovednosti Unity,
poznatky o novych trendech atd.).

» Faze parovani: to byla nejdynamicté;jsi ¢ast. Vytvorili jsme ,Profily
podnikatell hostitell” a studenti museli analyzovat a prezentovat, pro¢ by
si je mél konkrétni hostitel vybrat.

Dulezité upozornéni: odborny Skolitel se béhem faze propojovani
pohyboval mezi skupinami a fungoval jako ,hostitel”, kladl nepfijemné
otazky a poskytoval zpétnou vazbu na zakladé realnych obchodnich
ocekavani.

Al
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» Pozorované ucinky a dopad:

Kdyz se k setkani pfipojil a vedl ho kolega z fad odborniku, zvySila se uroven
pozornosti Uc¢astniku, coz otevrelo debatu a vyménu otazek, podnitilo napady
Ucastniku, ale také se zamysleli nad velmi praktickymi a konkrétnimi postupy.

Studenti simulovali pfihlasky do programu tim, Ze si vypracovali vliastni
podnikatelské plany, identifikovali a uplatnili své dovednosti a strategické
mysleni v praxi.

Pritomnost byvalého ucastnika programu EYE zkratila vzdalenost mezi
studenty a slozitymi tématy podnikani a socialniho dopadu. Tyto vysledky
ilustruji, ze osobni svédectvi je nejucinnéjSim nastrojem k tomu, aby se
evropské zdroje citily ,skute¢né”. Transformuje seznam nastroju z kusu papiru
na plan kariéry.

* Vypoveédi:
~Kdyz jsem slySel pribéh nékoho, kdo skutec¢né odesel, vSechno se
zmeénilo. Nebyla to obvykla lekce o Evropé, ale pribéh o prilezitosti, kterou
bych mohl vyuziti za rok.”

» DalsSiavahy a doporuceni:
- Pouzivejte ,experta” jako zdroj, nikoli jako pfednasejiciho: byvaly u¢astnik

by mél vétSinu ¢asu travit pohybem mezi skupinami, spiSe nez mluvenim z
podia.
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- Zjednodusené nastroje: pro studenty strednich Skol pouzijte
.zjednodusenou verzi” podnikatelského planu (jak jsme to udélali my), abyste je
nezahltili technickym Zargonem a zaroven se zamérili na ,hodnotovou
nabidku”.

- Zapojte mistni vzory: kdykoli je to mozné, zapojte odborniky ze stejného
regionu jako studenti, abyste maximalizovali faktor ,relatability”.

Zdroje:

-Hagg, G., & Politis, D. (2018). Peer mentoring in entrepreneurship education:
towards a role typology. Education + Training.

-Mueller, S. (2011). The Interactive Effect of Business Planning and Training on
Entrepreneurial Behavior. Journal of Business Venturing / Bosma, N., et al.

(2012). Entrepreneurship and role models. Journal of Economic Psychology.

-Warhuus, J. P., et al. (2018). From intention to action: Experiential learning in
entrepreneurship education. International Journal of Management Education.
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Nejlepsi postupy [1]: .Digitalni hon” jako gamifikovana metoda pro rozvoj
digitalni gramotnosti a kritického mysleni [LotySsko]:

Proc tento pristup funguje

Mladi lidé jsou neustéle vystaveni digitalnimu obsahu, ale ¢asto jim chybi
strukturované prilezitosti ke kritickému hodnoceni informaci.

.Digitalni hon” funguje, protoze kombinuje gamifikaci, tymovou praci a reSeni
problému v redlném Case, ¢imz transformuje digitalni gramotnost z
teoretického konceptu na aktivni zkuSenost.
Soutézni prvek zvysuje zapojeni, zatimco ¢asovy tlak simuluje skutecné
digitalni rozhodovani. Aktivita podporuje spolupraci a komunikaci a posiluje
prurezové kompetence spolu s digitalnimi dovednostmi.
Popis
.Digitalni hon” jsme testovali v LotySsku ve dvou riznych kontextech:

o Terénnitest 1: Z4ci 12. roéniku stfedni Skoly (formalni vzdélavani).

* Terénni test 2: Mladi lidé ucastnici se neformalnich Skoleni pro mladez.

Celkem se aktivity zac¢astnily dvé rdzné skupiny mladeze s rdznym
vzdélavacim zazemim, coz nam umoznilo otestovat adaptabilitu.
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Kroky implementace:
1. Priprava:

Facilitatori pripravili digitalni vyzvy tykajici se vyhledavani informaci, ovérovani
faktu a identifikace zavadéjiciho obsahu. Tymy byly predem vytvoreny a byla
zajisténa zarizeni a pristup k internetu.

2. Facilitace:

Ugastnici pracovali v tymech a dostavali asové omezené digitalni vyzvy.
Museli vyhledavat informace, hodnotit duvéryhodnost, porovnavat zdroje a
zduvodnovat své zavéry. Soutézni prvek zvysil soustredéni a energii. Aktivita
trvala priblizné 90-120 minut.

3. Nasledna cinnost a reflexe:
Nasledovala strukturovana rozborova session.

Ugastnici diskutovali o tom, které strategie fungovaly, kde méli problémy a jak
se zkuSenost vztahuje k realnému digitalnimu chovani.
Reflexe byla klicovou souc¢asti procesu uceni.

ZkusSenosti s edukatory a mladezi:

Edukatori ocenili, Ze aktivita vyZzadovala minimalni adaptaci a mohla byt
integrovana do stavajicich vyukovych hodin.

Mladez reagovala pozitivhé na soutézivy a interaktivni format, zejména ve
srovnani s tradiénimi prednaskovymi sezenimi.

\ .



29> IMPLEMENTACEA < L&

EVALUACE

» Zapojeni cilové skupiny:
Ugastnici se aktivné zapojovali do fedeni problému, vzajemnych diskusi a
reflexe. Jejich zpétna vazba byla shromazdovana prostrednictvim diskuse a
kratkych hodnoticich formularu.

Dulezité upozornéni:

- Jasné pokyny jsou nezbytné, aby se predeslo nejasnostem.

- Facilitatori by méli peclivé sledovat €as, aby si udrzeli energii.
- Pro preménu hry v uceni je klicova dukladna faze rozboru.

- Predem je nutné zajistit pristup k internetu a funkéni zarizeni.

» Pozorované ucinky a dopad
Monitorovani probihalo prostfednictvim pozorovani, skupinové diskuse a
zpétné vazby od ucastniki shromazdované béhem terénniho testovani.
Aktivita vyrazné zvysila miru zapojeni ve srovnani s tradi¢nimi formaty.
Ugastnici prokéazali lepsi povédomi o dezinformacich a siln&jsi dovednosti v
oblasti zduvodnovani pri vysvétlovani svych zavéru. Zlepsila se tymova
spoluprace a tissi ucastnici byli vice zapojeni diky strukturovanému
skupinovému formatu.
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Inovace spociva v kombinaci digitalni gramotnosti s gamifikaci a Casovym
tlakem. Misto vyuky teorie o dezinformacich aktivita simuluje skute¢né situace
digitalniho rozhodovani.

Tuto metodu Ize s minimalnimi zdroji replikovat ve Skolach, centrech pro
mladez a workshopech digitalnich dovednosti. Podporuje dlouhodoby rozvoj
zodpovédného digitalniho chovani a dovednosti kritického hodnoceni, které
jsou v digitalnim véku nezbytné.

» Vypoveédi

Ugastnici popsali aktivitu jako:

- ,Zabavnou a praktickou”

- ,Poutavou a odliSnou od béznych hodin”

» ,Uzitecnou pro pochopeni toho, jak snadno mohou byt informace zavadéjici”

V neformalnim prostredi nékolik u¢astniku vyjadfilo, ze se nikdy predtim
kriticky nezamysleli nad digitalnimi zdroji.
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o DalSireflexe a doporuceni:
Facilitatori by méli vénovat zvlastni pozornost fazi reflexe, protoze praveé v ni
se uceni stava explicitnim. Jasné pokyny jsou dulezité, aby se na zacatku
aktivity predeslo nejasnostem. Uroven obtiznosti by méla byt upravena podle
véku a digitalnich kompetenci. Zahrnuti mistné relevantnich pfikladu zvySuje
srozumitelnost a dopad. Aktivita funguje obzvlasté dobre, kdyz se ucastnici citi
bezpecné a mohou otevrené diskutovat o chybach, proto je nezbytné vytvorit
podpurnou atmosféru.
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Nejlepsi postupy [2]: Workshop mapovani hodnot pro socidlni povédomi
[LotysSsko]:

* Proc tento pristup funguje
Tento pristup funguje, protoze zacina spiSe osobnimi hodnotami nez
obchodnimi modely.

Mnoho mladych lidi, zejména téch ve zranitelnych situacich, se okamzité
neidentifikuje jako podnikatelé. Tim, ze se workshop zaméruje nejprve na to, na
cem jim zalezi, snizuje psychologické bariéry a vytvari bezpecny a
srozumitelny vstupni bod do socialniho podnikani.

Proces mapovani hodnot proménuje abstraktni koncepty, jako je udrzitelnost a
socialni dopad, v néco osobniho a praktického.

Prostrednictvim strukturované reflexe a diskuse mezi vrstevniky ucastnici
propojuji své hodnoty s realnymi rozhodnutimi a budoucimi napady.

To zvySuje vnitfni motivaci a povzbuzuje je, aby podnikani vnimali jako zpusob,
jak vytvorit smysluplnou zménu, nejen financni zisk.

* Popis

Aktivita byla realizovana v Rizském centru podpory mladeze s mladymi lidmi ve
veku 18-29 let, v€etné zranitelnych miladych lidi.
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Kroky implementace:
1. Priprava:

Facilitatori pripravili cviceni na identifikaci hodnot a priklady pripadu socialniho
podnikani. Workshop byl navrzen v pristupném a diskusnim formatu.

2. Facilitace:

Ugastnici nejprve individualné identifikovali své osobni hodnoty. Poté pracovali
v malych skupinach, aby diskutovali o tom, jak tyto hodnoty ovlivauji
rozhodovani a jak by mohly formovat spolecensky odpovédny podnikatelsky
napad. Workshop trval priblizné dvé hodiny.

3. Nasledna ¢innost:

Ugastnici sdileli své reflexe v plenarni diskusi. Facilitatofi shromazdovali
zpétnou vazbu a postrehy.

Zkusenosti s edukatory a mladezi:

Edukatori poznamenali, ze ucastnici se do diskusi zapojili vice, nez se
ocCekavalo. Mladi lidé reagovali pozitivné na prilezitost zamyslet se nad svou
identitou a budoucnosti nad ramec finan¢niho Uspéchu.

Zapojeni cilové skupiny:

Ugastnici se aktivné zapojovali do diskuse, sdileni ndpadu a reflexe. Format

umoznil zranitelnym mladym lidem vyjadfit se strukturovanym a podpurnym
zpusobem.
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Pozorované ucinky a dopad
Dopad byl sledovan prostrednictvim pozorovani a zpétné vazby od ucastniku.

Ugastnici prokazali vétsi sebevédomi ve vyjadfovani osobnich nazoru a silnéjsi
povédomi o spolecenské odpovédnosti.

Diskuse ukazaly hlubsi pochopeni udrzitelnosti a etického rozhodovani.

Mnoho uc¢astniku propojilo osobni hodnoty s konkrétnimi budoucimi kariérnimi
cili.

Inovace spociva v propojeni podnikatelského vzdélavani s osobni identitou a
spole¢enskou odpovédnosti, spiSe nez v zaméreni se pouze na obchodni
mechanismy.

Tento workshop ma silny replikacni potencial v mentoringovych programech,
centrech pro mladez a podnikatelskych bootcampech. Podporuje dlouhodoby
rozvoj spolecensky odpovédného rozhodovani a podnikani zameéreného na cil.
Svédectvi

Ugastnici popsali aktivitu takto:

- ,Pomohlo mi to pochopit, na ¢em mi skutecné zalezi.”

- .Nikdy pfedtim jsem o podnikani takto nepremyslel.”
- ,Bylo prijemné mluvit o hodnotach, ne jen o penézich.”
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Zpétna vazba ucastnikd potvrdila reflexivni dopad workshopu.

Nékolik mladych lidi uvedlo, ze aktivita jim pomohla ziskat jasno v jejich
osobnich prioritach a budoucim smérovani.

Komentare jako ,Pomohlo mi to pochopit, na ¢em mi skute¢né zalezi” ukazuiji,
ze setkani vytvorilo prostor pro hlubsi sebeuvédoméni, které v tradicnim
podnikatelském vzdélavani ¢asto chybi.

Tato svédectvi naznacuji, ze workshop povzbudil u¢astniky k propojeni
ekonomické ¢innosti se smyslem a etickou odpovédnosti.

» Dalsi avahy a doporuceni:

Facilitatori by méli zajistit psychologicky bezpecné prostredi, zejména pfi praci
se zranitelnymi mladymi lidmi. Abstraktni pojmy, jako je udrzitelnost, by mély
byt vysvétleny jednoduchym jazykem s konkrétnimi priklady. Workshop
funguje nejlépe, kdyz po ném nasleduje prakticka aktivita, jako je rozvoj
napadu na projekt nebo pouziti projektového platna. Vizualni materialy nebo
tisténé pracovni listy mohou zvysSit zapojeni a ucinit abstraktni pojmy
hmatatelnéjsimi.
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Nejlepsi postupy [1]: Komunikace online kurzu a SirSi dopad [Francie]:
* Proc tento pristup funguje

Vytvoreni online kurzu s sebou nese vyzvu: primét online publikum, aby ho
objevilo, zaregistrovalo se a ucilo se prostfednictvim né;.

Koneckoncu, v projektu Erasmus+ nebo v jakémkoli online kurzu pro vzdélavani
mladeze by pomérné snadnou strategii k osloveni poctu registrovanych lidi a
klicovych ukazatell vykonnosti bylo pozadat studenty a mladez, ktefri se jiz
Ucastni vasich dalSich kurzu a aktivit.

| kdyZ by to mohlo fungovat, nedokazuje to relevanci formatu e-learningu.
Koneckoncu, pokud se prihlasuji pouze lidé, ktefi jiz znaji vasi vzdélavaci
nabidku, pro¢ vubec vytvaret online kurz? Nestacila by prezencni konzultace
nebo jednoduchy PDF soubor?

Celym smyslem a ucelem vytvoreni online kurzu jako vzdélavaci organizace je
mit dopad na ucastniky, které byste mozna neoslovili svymi obvyklymi kanaly.
Proto nize uvadime, jak jsme oslovili uc¢astniky kurzu online, a poskytujeme
doporuceni, jak byste mohli rekrutovat ucastniky z novych skupin mimo vase
bézné studenty.
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Popis
Pro otestovani online kurzu jsme implementovali nasledujici 3 typy aktivit.

Online diseminac¢ni kampan:

Komunikovali jsme Siroce sdilenim kurzu ve specializovanych skupinach pro
zacinajici a nezavislé tvurce videoher a také prostrednictvim cilenych
prispévku s podporou. To nam umoznilo oslovit vice nez 45 000 lidi ve
francouzstiné a 114 000 v anglictiné (v celé Evropé).

Kurz jsme také sdileli ve specializovanych prostorech Discordu pro vyvojare
her ve francouzstiné.

Webinar pro primé spojeni:

Online komunikace sice umoznuje ziskat velké mnozstvi lidi, ale nedosahuje
schopnosti spojit se pfimo se studenty. Proto jsme pro doplnéni naseho
pristupu usporadali webinar ve francouzstiné, ktery nam umoznil spojit se se 2
lektory, ktefi nasledné kurz propagovali svym studentum, a se 3 tvurci
videoher.

Nabidka individualniho koucinku:

Abychom prohloubili nase spojeni s cilovou skupinou, nabidli jsme individualni
koucink pro lidi, ktefi vytvareji svou prvni videohru. | kdyz vétSina téchto
prispévku méla znacny dosah, neprojevilo se to zadostmi o bezplatny koucink.

Sledovanim poctu lidi registrovanych do online kurzu jsme vS$ak zjistili, ze to
umoznilo efektivné zvysit zajem o kurz.
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» Dalsiavahy a doporuceni:

Budovani primého publika na platformach, jako je Discord, by mohlo byt
adekvatni strategii. Je vSak méné realistické ji zavést v ramci projektu s vice
partnery, vzhledem k tomu, Zze datum spusténi kurzu nelze stanovit s
dostate¢nym predstihem a jakékoli zpozdéni po mobilizaci publika muze vést
ke zklamani a odlouceni.
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Nejlepsi postupy [2]: Zpétna vazba od profesionall: fizeni ocekavani
studentl a pedagogu ohledné prvni hry [Francie]:

* Proc tento pristup funguje

Jednou z cilovych skupin naseho projektu jsou tvurci videoher, a to ze 2
davodu: 1. protoze mladi tvurci, ktefi hraji poprvé, spadaji pfimo do nasi cilové
skupiny mladeze, a 2. protoze tvurci videoher a nezavisla studia mohou ovérit
pristup a obsah projektu a doplnit jej na zakladé svych zkuSenosti.

Kromé toho nékolik nasich kolegu uc¢i nebo ucilo na vysokych Skolach
zameérenych na videohry.

Diky nasemu propojeni v YuzuPulse s mistnim ekosystémem videoher centra
Euracreative CCI a regionalni siti Game In North jsme méli moznost diskutovat
zejména o:

- Hlavnich vyzvach, které tvurci her, ktefi hraji poprvé, kladou, a doporucenich,
jak je vybavit, aby témto rizikim predchazeli,

- Hodnoceni naseho pristupu a zejména recenze online kurzu.
Vzhledem k tomu, Ze prvni bod bude pravdépodobné nejzajimavéjsSim tématem

pro pedagogy ctouci tuto prirucku, navrhujeme se zamérit na tento bod.

Vzhledem k tomu, ze prvni bod bude pravdépodobné pro pedagogy ¢tenaru
této prirucky nejzajimaveéjsim tématem, navrhujeme se zamérit pravé na néj.
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e Hlavnivyzvy, o kterych by méli pedagogové védét

Hlavni vyzvy z pohledu mladych lidi, ktefi vytvareji svou prvni videohru, jsou
identifikovany v nasledujicich blogovych pfispévcich:

- 5 chyb, kterych se dopoustéji vSichni tvarci videoher poprvé - véetné nas

- Chcete zkazit svUj prvni projekt videohry? Ridte se t&mito 5 radami od
podnikatelu!

Abychom to shrnuli, hlavni pasti jsou:

- Kdyz lidé zacinaji se svym vysnénym projektem: Obvykle je prilis
ambiciézni a pycha nakonec zabere priliSs mnoho mista a brani v efektivnim a
vhodném rozhodovani. Také brani v ovéreni, zda pro vasi hru existuje
publikum.

- PFiliSs ambiciozni pro prvni projekt: projekt prvni hry by mél byt maly a ne
pfilis dlouhy na realizaci. Teprve vytvorenim hry si ¢lovék uvédomi, jak dlouho
trvaji vSechny procesy, a jak véci, které se zdaly byt detaily, ve skute¢nosti
zaberou hodné casu.

- Nedostatek dostatecnych financnich prostredku: Je nepravdépodobné,
ze by se na prvni projekt ziskalo financovani, zejména napriklad mimo Francii.
Je tedy lepSi vytvorit svou prvni hru jako vedlejsi projekt a zajistit si dostatek
osobnich finanénich prostredkd na udrzeni svého usili v prubéhu ¢asu, nez
bude tvorba hry trvat déle, nez jste planovali.

- Nestarani se o sebe: Vytvarite svou prvni hru a jste tak nadSeni, ze pécio

sebe odkladate na vedlejSi kolej. Nakonec skoncite unaveni, uzkostlivi a
vytvorite zbyte¢né napéti ve svém tymu.
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- Cekani na to, az bude vse perfektni, nez se o svou praci podélite: Toto je
nejlepsi zpusob, jak zajistit, ze nikdy netestujete svuj herni napad a nikdy
neidentifikujete svou cilovou skupinu a také to, kde se nachazi.

- Zohlednéni zpétné vazby od vSech: Kazdy (vasi pratelé, rodina, lidé online,
profesiondlové atd.) dava tvarcim her svlj nazor na cokoli. Je nezbytné
naslouchat takovym radam, ale také védét, kdy a jak je ignorovat, aby vas herni
projekt zUstal realizovatelny.

- Neuceni se technikam projektového rizeni: Vasen nestaci k podpore
vaseho herniho projektu, potfebujete také metody projektového fizeni.

- Nekomunikovani o vasem projektu pred vydanim: To znamena, Ze si nikdy
nevybudujete publikum a vase hra nemusi nikoho zajimat.

- Jak na tyto vyzvy jako edukator reagovat

- Kdyz lidé zacinaji se svym vysnénym projektem: Vysvétlete vyhody
zahajeni s jednoduchou hrou: jsou zde nizsi sazky a nemate tlak na to, abyste
veéci udélali spravné napoprve.

Vzhledem k nedavnému prikladu hry Clair Obscur: Expedition 33 a
vzestupu umélé inteligence si néktefi mysli, Ze je snadné vytvorit ambiciézni
hru, ale to nemuze byt dale od pravdy (Sandfall Interactive shromazdila tym
profesionall a méla pristup k financovani; a umeéla inteligence sice muze
generovat zdroje pro hru, ale nepomaha s jejich interakci).
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- PFiliS ambiciozni pro prvni projekt: Dobrym zplsobem, jak mladym lidem
ukazat, ze se maji hodné co ucit a ze by ziskali z toho, kdyby zacali s malym
projektem, kde si cely proces vyzkousi, je prostudovat si nas online kurz, modul
2, ktery ukazuje vSechny ukoly souvisejici s tvorbou her (testovani,
komunikace, otazky a odpovédi atd.), na které vasi studenti mozna
nepomysleli. Nékteri studenti si navic mohou videohry predstavovat pouze
jako hry AAA: pokud je to tak, predstavte jim mensi nezavislé tituly.

- Nedostatek dostatecnych financnich prostredku: Pomozte svym
studentim zhodnotit ¢as a/nebo penize, které jiz maji na planovani hry, ktera
tento ramec respektuje.

- Nedbalost na sebe: Pravidelné se se svymi studenty informujte, jak se citi
jako jednotlivci i jako tym.

- Cekani, az bude vse perfektni, nez se s nimi podélite o svou praci: Vedte
aktivitu, ve které si vyberete nezavislou hru a podivate se na jeji ranou
komunikaci, abyste vidéli, jak se vyvijela.

- Zohlednéni zpétné vazby od vSech: Kazdy (vasi pratelé, rodina, lidé online,
profesiondlové atd.) dava tvarcim her svdj ndzor na cokoli. Je nezbytné
naslouchat takovym radam, ale také védét, kdy a jak je ignorovat, aby vas herni
projekt zustal realizovatelny.

- Neuceni se technikam projektového Fizeni: Zde muzete jako pedagog
zazarit: vyuzijte zdroje naseho projektu, zejména pracovni listy a online kurz,
abyste je naucili, jak ridit svuj projekt!

- Nekomunikovani o vasem projektu pred vydanim: Jakmile vasi studenti
maiji prvni prototyp, podporte je v komunikaci na kanalech, jako je Reddit (ktery
ma nékolik komunit pro malé tymy hernich vyvojara), aby se pokusili svou hru
prezentovat.
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Prakticka aktivita:
Jako uvod muzete studentim polozit nasledujici otazky (napriklad na Kahootu
nebo podobné platforme), abyste sledovali, kde se nachazeji:

- Chci si ted'vytvorit svou vysnénou videohru:
o Ano
o Ne

- Vyjmenujte 3 posledni hry, které jste hral(a) (oteviena odpovéd)

- V uplynulém roce jsem hral(a) nezavislé hry. Vyjmenujte je: (oteviena
odpoveéd)

- Uméla inteligence mi tvorbu vyrazné usnadni:
o0 Ano

o Ne tak docela

o Vubec ne

- VytvoFim hru rychle, abych na ni vydélal(a) penize:
o Velmi pravdépodobné
o Nepravdépodobné

- Na svém hernim projektu miuzu pracovat vSechny vecery a vikendy:
o Urcité

o V pripadé potreby

o Budu potrebovat prestavky
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- Jakmile bude hra vytvorena, sdilim ji:
o Ano, pak bude perfektni!
o Ne, ukazu ji predtim, abych si vybudoval publikum a ziskal zpétnou vazbu

- Rizeni projektu je nudné.

o Souhlasim, neni to moje prace jako tvarce
o Nesouhlasim, potrebuji to ke spraveé svého herniho projektu

Al ”
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Nejlepsi postupy [1]: Kontextualizace socidlni inkluzivity prostfednictvim
analyzy ,protipfikladt” [Cesko]:

* Proc tento pristup funguje

Tento postup vyuziva ,Spatné priklady” vypravéni a reprezentace v existujicich
videohrach k podniceni kritickych diskusi. Analyza toho, co nefunguje, slouzi
jako silny pedagogicky nastroj, protoze poskytuje hmatatelné referencni body
z realného svéta. Tato metoda je obzvlasté ucinna pro vékovou skupinu 16-19
let, protoze jim umoznuje aplikovat ,kriticky pohled” na média, ktera jiz
konzumuiji, a tim ucinit abstraktni pojmy jako ,inkluze” a ,pristupnost”
hmatatelnéjsSimi.

* Popis
Aktivita byla realizovana v kancelari Eppas s mladymi lidmi ve véku 16-19 let.

Kroky implementace:

Format aktivity: Vedouci prezentuji uryvky ze stavajicich her, které obsahuji
problematické tropy, jednorozmérné postavy nebo exkluzivni design.

Kriticka diskuse: Tento format kombinuje analyzu vyvoje her s reflexi socialnich
problému. Posune aktivitu z pasivni prednasky na dynamicky kreativni
workshop, kde si studenti sami identifikuji stereotypy.

Dulezité upozornéni: Facilitatori by si méli predem pripravit knihovnu
rozmanitych hernich Uryvku (pozitivnich i negativnich), aby tyto reflexe
usnadnili. Beéhem téchto diskusi je nezbytné nechat prostor pro osobni
zkuSenosti, protoze tyto momenty ¢asto generuji nejhlubsi uceni, ale
vyzaduji od Skolitele emocionalni citlivost.

Facilitatori shromazdili zpétnou vazbu a postrehy.
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Zkusenosti s edukatory a mladezi:
Edukatori poznamenali, Ze Ucastnici byli do diskusi zapojeni vice, nez se
oCekavalo, a ze format potfeboval jen nékolik Uprav.

Zapojeni cilové skupiny:
Ugastnici se aktivné zapojovali do feSeni problému, diskusi mezi vrstevniky a
reflexe.

wve

 Pozorované ucinky a dopad

« Zvysené povédomi: Ugastnici si jasné&ji uvédomovali stereotypni
reprezentace ve videohrach i v médiich obecné.

- Osobni propojeni: Pouziti ,Spatnych prikladd” z redlného svéta podnitilo
ucastniky ke sdileni vlastnich zivotnich zkusenosti s nedostateénym
zastoupenim.

- Praktické vyuziti: Identifikaci toho, ¢emu se vyhnout, skauti a studenti

projevili vétsi odhodlani pri navrhovani vlastnich inkluzivnich postav a aktivné
uplatnovali ziskané poznatky ve svych kreativnich projektech.
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» Vypoveédi
Pohled facilitatora: Proména kritiky v tvorbu

.Zpocatku jsem se obaval, ze zaméreni se na ,Spatné priklady’ by mohlo
pusobit pFilis negativné, ale energie v mistnosti se okamzité zménila, kdyz jsem
ukdzal klip znamé hry s velmi stereotypni Zenskou protagonistkou.”

Namisto suché prednasky o genderovych tropech studenti zahdjili vaSnivou
debatu o tom, jak tento design vyluc€uje polovinu potencialnich hracu.

Tim, Ze je nechali rozebrat ,Spatny’ design, se citili mnohem silnéjsi k vytvoreni
néceho ,dobrého’. Uz to nebyla jen abstraktni socialni lekce; byla to technicka
vyzva: ,Jak navrhneme postavu, ktera pusobi lidsky, a ne jako klisé?’' Ziskané
povedomi jim utkvélo v paméti po celou fazi vyvoje.”

Pohled ucastnika (17 let): Rozvijeni , kritického oka”

.Hral jsem hry cely Zivot, ale nikdy jsem doopravdy nepremyslel o tom, proc
urcité postavy vzdy vypadaji nebo se chovaji stejné.

Vidét ,Spatné priklady” vedle téch inkluzivnéjSich bylo naprosto zjevné. Je to,
jako kdyz jednou uvidite stereotyp, uz se ho nemuzete zbavit.

V nasem projektu jsme se rozhodli upustit od naseho prvniho napadu na
postavu, protoze jsme si uvédomili, Ze jen opakujeme stereotyp, ktery jsme

vidéli uz milionkrat.

Tato aktivita mi pomohla uvédomit si, ze jako tvurce her mam moc zménit
pfibéh, a ne jen se Fidit tim, co uz existuje.
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Pohled Gcéastnika (vék 19): Od pasivniho hrace k aktivhimu designérovi

.Nejvétsi dopad mél pohled na to, jak nékteré hry berou ,rozmanitost” jako
pouhé zaskrtavaci policko bez jakékoli hloubky.

Uvédomil jsem si, ze inkluze neni jen o tom, dat do pozadi rozmanitou postavu;
jde o pribéh, ktery vypraveéji.

Analyza neuspéchu velkych studii mi dodala spoustu sebevédomi.

Dala mi pocit, Zze nepotrebuji obrovsky rozpocet, abych vytvoril ,lepsi” hru - jen
jsem musel byt promysSlenégjsi.

Zmeénilo to zpusob, jakym se divam na svou knihovnu Steam, a rozhodné to
zménilo i muj pristup k hernimu designu naseho tymu.”

« DalSiuvahy a doporuceni:
Jak se vyporadat s obrannymi reakcemi
-Reflexe: ProtoZze mnoho Ucastnikl (zejména ve vékové skupiné 16-19 let)
jsou fanousky kritizovanych her, existuje riziko ,obranné” reakce, pokud je
trenér v popularnich médiich vniman jako jednoduse ,nenavistny”.
-Doporuceni: Ramec analyzy definujte jako ., VylepSeni produktu” spiSe nez
jako ,Moralni usudek”. Misto toho, abyste rikali, Ze hra je ,Spatna”, zeptejte se:

.Jak by se dal design této postavy rozsirit, aby se vice lidi citilo zapojeno?” To
udrzi atmosféru kreativni a profesionalni, nikoli obvinujici.
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Sila ,,juxtapozice”

- Reflexe: Analyza je nejucinnéjsi, kdyz po ,.Spatném prikladu” bezprostredné
nasleduje ,dobry priklad” (protipfiklad). Tim se zabrani tomu, aby se lekce stala
pfilis negativni, a poskytne se jasna vize uspéchu.

- Doporuceni: Pro kazdy zobrazeny problematicky trop (napr. jednorozmérna
.divka v nouzi”) méjte pripraveny snimek zobrazujici inkluzivni alternativu
(napf. komplexni, hratelnou Zenskou hlavni postavu).

Tento pristup ,A/B testovani” pomaha studentim vizualizovat, jak presné
inkluzivni design vypada v praxi.
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Nejlepsi postupy [2]: VyuzZiti narativnich ,metastruktur” pro komplexni
vypravéni pfibéhu [Cesko]:

* Proc tento pristup funguje

Tento nejlepsSi postup je zaloZen na principu, Zze strukturované narativni rdmce
umoznuji studentim prekonat povrchni myslenky.

Vyzkum narativniho designu naznacuje, ze poskytnuti planu pro vyvoj postavy,
konkrétné s vyuzitim ,metastruktury” (Lez, Chténi, Duch, Potreba, Pravda),
pomaha ucastnikum internalizovat slozité déjové oblouky.
Tento pfistup snizuje vstupni bariéru pro mladé tvurce, ktefi se mohou citit
zahlceni ,prazdnou strankou”, a zajistuje, Ze socialni témata jsou hluboce
integrovana do hratelnosti, spiSe nez aby se jednalo o povrchni dopliky.

* Popis
Aktivita byla realizovana v kancelari Eppas s mladymi lidmi ve véku 16-19 let.

Kroky implementace:

Ramec jako nastroj: Ucastnici se uéi budovat své herni piib&hy kolem péti
zakladnich psychologickych pilifu:

o

Duch: Minula udalost, ktera postavu pronasleduje.

Lez: FaleSna vira, kterou postava o sobé ma.

Touha: Vnéjsi, hmatatelny cil postavy.

Potreba: Co se postava skutec¢né potrebuje naucit (.,Pravda”).

\ ;
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Aplikace workshopu: Béhem workshopu narativniho designu slouzi tento
rdmec jako ustfedni motor brainstormingu. Podporuje ,pomalé mysleni” a
hlubokou reflexi motivace postav.

Dulezité upozornéni: Zajistéte, aby tento réamec doprovazela podrobna
struktura pro ,herni testovani pfibéhd”. Zatimco metastruktura pomaha
budovat postavu, studenti také potrebuji konkrétni priklady pro zdokonaleni
pribéhu, aby se vyresily zjisténé mezery mezi narativem a skutec¢nou
hratelnosti. Lektori shromazdili zpétnou vazbu a postrehy.

Zkusenosti s edukatory a mladezi:

Edukatori poznamenali, ze ucastnici byli do diskusi zapojeni vice, nez se
ocCekavalo, a ze format potfeboval jen nékolik Uprav.

Zapojeni cilové skupiny:
Ugastnici se aktivné zapojovali do feSeni problému, diskusi mezi vrstevniky a
reflexe.

* Pozorované ucinky a dopad
Prohloubené zapojeni: Tento strukturovany pristup byl uc¢astniky vysoce
ocenén, protoze poskytoval jasny plan pro rozvoj.

Nuancedované vypraveéni: Studenti se posunuli od jednoduchych konceptu k
nuancednéjSim a poutavéjsim narativum, které efektivné zaclenovaly socialni
témata.

Souvisla cesta uceni: Pouzitim profesionalniho narativniho ramce ucastnici
citili, Ze jejich projekty ziskaly na sofistikovanosti a ucelnosti.
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» Vypovédi
Pohled pedagoga: Preklenuti mezery ,prazdné stranky”

.Nejvétsi prekazkou pro mladé tvirce je ¢asto ohromujici povaha prazdné
stranky.

.Metastruktura” (Lez, Chténi, Duch, Potfeba, Pravda) byla u¢astniky vysoce
ocenéna, protoze poskytla jasny a profesionalni plan pro rozvoj. Bylo
neuveéritelné sledovat, jak se posouvaji od povrchnich tropu k tvorbé
propracovangjsich a poutaveéjsich pribéhu.

Na konci lekce uz netvorili jen hry; efektivné zaclenovali slozita socialni témata
do svého vypraveéni, protoze struktura je nutila premyslet o vnitrnich
potrebach jejich postav.”

Pohled mladého tvurce: Jak vytvorit prirozena socialni témata

.Pred workshopem jsem si myslel, Ze vytvoreni ,dobré” hry znamena jen pridat
na samy konec poselstvi o laskavosti.

Ale ramec EPPAS mé naucil, ze socialni poselstvi by mélo byt ,Pravdou”, kterou
se postava potrebuje naucit, aby vyhrala.

Diky tomu se téma jevilo jako prirozena soucast hry, nikoli jako néco
vynuceného. Diky tomuto preddefinovanému ramci mi pomohlo vybudovat
vyvojovy oblouk postavy, ktery pusobil redlné, a poselstvi nasi hry o inkluzivité

,,,,,
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Pohled recenzenta: 0d jednoduchych napadu k hlubokym déjovym
obloukum

.Kdyz jste sledovali, jak ostatni tymy prezentuji své pribéhy, okamzité jste
poznali, kdo pouzival metastrukturu.

Jejich postavy pusobily jako skutecni lidé se skuteénymi vnitinimi konflikty,
spiSe nez jen jako avatary na obrazovce.

Bylo opravdu inspirativni vidét, jak technicky nastroj, jako je .Lez" a ,,Prani”,
muze vést k tak hlubokym, emocionalnim déjovym obloukdm.

Zménilo to muj vlastni pristup k designu. Nyni si uvédomuiji, Ze nejlepsim
zpusobem, jak FeSit slozité socialni problémy, je zaclenit je pfimo do jadra
psychologické cesty postavy.”

« DalSiuvahy a doporuceni:

Navigace v ,vnitfnim” vs. ,vnéjSim” konfliktu

voewv s

jako je .najit poklad”), ale bojuji s ,Potrebou” (vnitini rist, jako je .naucit se
duvérovat druhym®). Bez vnitini ,Potreby” se hra zda prazdna.

Doporuceni: Pouzijte ,ducha” (trauma/udélost z minulosti) jako most.
Povzbudte lektory, aby se zeptali: ,Co se s touto postavou v minulosti stalo, ze
je pro ni tak tézké ziskat to, co skutecné potrebuje?” Primé propojeni ducha s
potfebou pomaha mladym lidem pochopit, Ze rdst postavy je srdcem dobrého
pribéhu.

AN ”



§> IMPLEMENTACE A @
EVALUACE

Vizualizace pribéhového oblouku

» Reflexe: Abstraktni psychologické koncepty jako .Lez” mohou byt v Cisté
verbalni diskusi obtizné pochopitelné. Ugastnici, ktefi se potykali s
textovym rdmcem, si vedli mnohem |épe, kdyz vidéli ,tvar” pfibéhu.

» Doporuceni: Poskytnéte vizualni Sablonu ,Narativniho oblouku”, kde si
ucastnici mohou fyzicky zmapovat, kde je ,Lez" zpochybnovana a kde je
odhalena ,,Pravda”. Vnimani pribéhu jako cesty s vrcholy a udolimi pomaha
vyvazit tempo hernich urovni.

A AN N



\

DO

Financovano Evropskou unii. Nazory vyjadrené jsou nazory autora a neodrazi
nutné oficialni stanovisko Evropské unie ¢i Evropské vykonné agentury pro
vzdélavani a kulturu (EACEA). Evropska unie ani EACEA za vyjadrené nazory
nenese odpovédnost.
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