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» Uvod &

Prirucka pro edukatory nabizi komplexni zpusob integrace tvorby her do u¢ebnich
aktivit. Tato integrace vybavi ucici se digitalnimi dovednostmi, socialnimi
podnikatelskymi schopnostmi a pochopenim dulezitosti inkluzivity. S rostoucim
zameérenim svéta a zavislosti na technologii maze tvorba her nabidnout novou
vzdélavaci zkuSenost, ve které se u€ime kreativné a prakticky. Herni design a vyvoj
umoznuje ucicim ponofit se hloubéji do teoretickych konceptl se zamérenim na
kédovani, vypraveéni a design. Kromeé toho jsou jddrem tohoto uceni také dovednosti
kritického mysleni, které vyzaduiji FeSeni problému, tymovou praci a inovativni
mysleni, aby se zvySil smysl ucicich se pro odpovédnost a zapojeni se svetem.

Aby tvorba her ve vzdélavani uspéla, musi edukatori aktivné prijmout digitalnost,
spolupraci a vytvareni inkluzivnich a kreativnich u¢ebnich prostredi. Tato prirucka
obsahuje praktické strategie, které pomohou edukatorum orientovat se v tomto
novém projektovém a interdisciplinarnim vzdélavacim terénu. Poskytuje informace o
vyuce socialniho podnikani a zaméruje se na zajisténi dostupné studijni zkusenosti
pro kazdého uciciho se. Konecny cil vytvorit inovativni a privétivé vzdélavaci
prostredi je dosazeno kombinaci tvorby her, socialniho podnikani a inkluzivniho,
praktického uceni. Prostrednictvim tohoto uceni ziskaji u€ici se technické
kompetence a prispéji svetu smysluplnym a dlouhodobym zpusobem.

Tato prirucka je rozdélena do dvou ¢asti, z nichz kazda je urcena k podpore
edukatoru raznymi zpusoby. Prvni ¢ast nabizi ramec pro integraci tvorby her do
vzdélavaciho prostredi se zamérenim na rozvoj digitalnich a socialnich
podnikatelskych dovednosti. Na zakladé tohoto zakladu poskytuje druha ¢ast
praktické pracovni listy a scénare workshopu, které pomahaji preménit teorii v praxi.
Tato kombinace teorie a praxe pomaha podporovat dynamické a interaktivni vyukové
prostredi, kde mohou ucastnici uplatnit své dovednosti v kontextu realného sveéta.
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Integrace socialniho
% podnikani do &
vzdelavani

Definice socialniho podnikani
Co je socialni podnikani?

Socialni podnikani je koncept, ktery spojuje principy podnikani se zavazkem resit
socialni, environmentalni nebo kulturni problémy. Socialni podnikatelé identifikuji
problémy, které ovliviiuji komunity nebo spole¢nost jako celek, a pracuji na vyvoji
inovativnich reSeni, ktera vytvareji pozitivni a udrzitelné zmeény. Na rozdil od
tradi¢nich podniku, které se primarné zaméruji na financni zisk, jsou socialni podniky
pohanény socialnim nebo ekologickym poslanim, jehoz cilem je dosahnout
meéritelného dopadu pfi zachovani finanéni udrzitelnosti.

Hlavnim ucelem socialniho podnikani je resit socialni potfeby nebo vyzvy, jako je
chudoba, vzdélani, zdravotni péce nebo ochrana zivotniho prostfedi, a z tohoto
duvodu socialni podnikatelé ¢asto prichazeji s kreativnimi, novymi reSenimi starych
problému, at uz prostrednictvim novych produktd, sluzeb nebo obchodnich modelu.
Uspéch socialniho podnikatele se nemé&fi pouze finanéni vykonnosti, ale také
pozitivnimi socialnimi, environmentalnimi nebo kulturnimi vysledky, kterych dosahne.
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Profil socialniho podnikatele

Socialni podnikatelé jsou jednotlivci, kteri spojuji obchodni bystrost se silnou touhou
resit socialni, environmentalni nebo kulturni problémy. Jejich pFistup k FeSeni
spolecenskych vyzev vyzaduje kombinaci osobnich kvalit, dovednosti a hodnot, které
je vedou k udrzitelnému dopadu. Tyto vlastnosti jim nejen pomahaji orientovat se ve
slozitosti socialnich inovaci, ale také jim umoznuji zustat odolni a prizpusobivi ve
snaze o smysluplnou zmeénu.

Socialni podnikatelé jsou velmi ¢asto hluboce motivovani osobnim nebo
spolecenskym problémem, ktery silné pocituji. Uvazuji o problémech, které je nejvice
rezonuiji, at uz jde o chudobu, vzdélani, zménu klimatu nebo nerovnost. Zapojeni do
komunitni prace nebo dobrovolnictvi mize pomoci prohloubit jejich spojeni s témito
pricinami.

Stejné jako podnikatelé obecné, i socialni podnikatelé premysleji nad ramec
soucasnosti a predstavuji si budoucnost, kde jejich reSeni proméni spole¢nost.

Socialni podnikatelé musi rozumét potfebam a vyzvam lidi, kterym chtgji slouzit, a
starat se o né. Empatie jim umoznuje navrhovat reseni, ktera jsou skute¢né v souladu
s potrebami komunit a zainteresovanych stran. Za ucelem rozvoje této kvality by
napriklad podnikatelé mohli praktikovat aktivni naslouchani. Mohli by si najit ¢as na
naslouchani bez posuzovani as umyslem ucit se od ostatnich, zejména od lidi, ktefi
zazivaji problémy, které se snazi vyresit.
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Socialni podnikatelé, ktefi jsou vedeni socialnimi cili, musi také efektivneé ridit své
podniky. To zahrnuje rozpoctovani, finan¢ni planovani, fundraising a pochopeni toho,
jak vytvorit udrzitelny obchodni model. Za timto uc¢elem by podnikatelé mohli vzit v
Uvahu rdzné modely, jako jsou hybridni organizace, B Corps nebo socialni podniky,
aby se naucili, jak vyvazit socialni dopad a ziskovost.

Socialni podnikatelé musi byt schopni budovat pevné vztahy s fadou zu¢astnénych
stran, véetné investoru, darcu, spolupracovnikd a komunity, které slouzi. Efektivni
vytvareni siti pomaha uvolnit zdroje, znalosti a podporu.

Aby to bylo mozné rozvijet, méli by se pripojit k sitim, navs§tévovat udalosti a ucastnit
se for, kde se diskutuje o socidlnim dopadu. Spoluprace s ostatnimi muze rozsirit
jejich vliv, poskytnout nové poznatky a umoznit jim soustredit se na dlouhodobé
vztahy. Davéra a duvéryhodnost jsou klicem k ziskani podpory pro jejich poslani.

Socialni podnikatelé jako inspirativni modely

Socialni podnikani muze byt silnym zdrojem inspirace pro mladé lidi, zejména pokud
jde o inovativni oblasti, jako je vyvoj videoher. Videohry se staly vlivnym médiem pro
zabavu i vypravéni pribéhu a prostrednictvim socialniho podnikdni mohou mladi
vyvojari pouzivat hry jako nastroje pro zvySovani povédomi, reSeni problému v
realném sveété a vytvareni pozitivniho socialniho dopadu. Spojenim socialnich misi s
kreativni hratelnosti mohou mladi vyvojari nejen bavit, ale také inspirovat a fidit
zmeény v realném sveéte.

Napriklad Terra Nil je videohra, ktera se zaméruje na udrzitelnost zivotniho prostredi,
kde hraci spravuji virtualni ekosystém, rozhoduji se o snizeni emisi uhliku nebo
péstuji lesy. Prostrednictvim této hry se mladi hra¢i mohou naucit dulezitosti péce o
zivotni prostredi, coz je mlze inspirovat k akci v realném sveéte.

Tento princip Ize uplatnit také v hernim designu vytvorenim her pro vice hracu nebo
kooperativnich her, které podporuji tymovou praci, kolektivni akci a FeSeni socialnich
problému.
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Napriklad ,Sea Hero Quest” je hra navrzena tak, aby pomahala vyzkumnikum
shromazdovat data pro boj s demenci, ktera hra€im umoznuje ucastnit se vyzkumu
jednoduse hranim zabavné hry. Uspéch této hry ilustruje, jak Ize mechaniku videoher
vyuzit k primé podpore védeckého vyzkumu a zaroven zvysit povédomi o kritickych
zdravotnich problémech.

Tim, Ze se mladi vyvojari seznami se socialnim podnikanim a potencialnim dopadem
her, mohou se inspirovat k vytvareni viastnich podniku, které resi problémy, které je
zajimaiji. ,Global Game Jam” je kazdoroc¢ni udalost, ktera sdruzuje tvarce her z celého
svéta, aby vytvorili hry na konkrétni téma, casto souvisejici se socialnimi pri¢inami.
Mladi lidé mohou ¢erpat inspiraci z takovych iniciativ a vyuzit svych dovednosti k
vytvareni her, které hovori o problémech, které je zajimaiji.

Potencial vzdélavani v podpore socialniho
podnikani

Pomoc mladym lidem, ktefi jako vychovatelé mladeze odhaluji svUj potencial jako
socialni podnikatelé, vyzaduje vice nez jen vyuku definic nebo zasad. Zahrnuje
vytvéareni vzdélavacich zazitkud, které podnécuji zvédavost, buduji sebevédomi a
povzbuzuji k akci. Predstavte si podnikatelské vzdélavani jako cestu, ktera ucicim se
poskytuje praktické dovednosti, podporuje kreativitu a pomaha jim vnimat vyzvy jako
prilezitosti. Tim, Ze se zamérite na praktické aktivity, vypravéni pribéhd a propojeni v
realném svété, je muzete vést k rozvoji nejen jejich dovednosti, ale také identity
tvarcu zmén, ktefi jsou pripraveni fesit socialni vyzvy pomoci inovativnich reseni.

Holisticky pristup k podnikatelskému vzdélavani

Zacnéte tim, Zze naucite, jak identifikovat prilezitosti, pozadate ucici se, aby
pozorovali své mistni komunity, vyjmenovali neuspokojené potreby a vymysileli
potencialni reseni. Provedte je pripadovymi studiemi nebo pozvéte hostujici recniky,
ktefi proménili socialni vyzvy v pusobivé podniky. Misto abstraktnich definic
prezentujte aktivity, ve kterych ucici se aktivné identifikuji problémy a navrhuji
kreativni FeSeni.

\ :



Chcete-li zduraznit zaméstnatelnost, ukazte ucicim se, jak jsou podnikatelské
dovednosti, jako je kritické mysleni, spoluprace a prizpusobivost, cenné v jakékoli
kariére. Zapojte je do skupinovych projektu, kde se musi vyporadat se skutecnymi
problémy, jako je organizace komunitni akce nebo vytvoreni prototypu udrzitelného
produktu.

Budovani silné podnikatelské identity vyzaduje pomoc ucicim se, aby sami sebe
vnimali jako Cinitele zmény. Povzbudte je, aby se zamysleli nad svymi silnymi
strankami a vasnémi tim, Ze se jich zeptate: ,Jaké problémy vas nejvice zajimaji?
nebo "Jak byste mohli néco zmeénit?". Oslavte jejich napady a pomozte jim predstavit
si dopad, ktery by mohly mit, podporujte pocit vliastnictvi a ucelu.

Kdyz se zaméfite na kreativitu a inovace, pouzivejte metody, jako je brainstorming a
designové mysleni. Vyzvéte ucici se, aby si znovu predstavili kazdodenni problémy s
novymi pohledy: ,Jak byste vyresili tento problém, kdyby zdroje byly neomezené?
nebo "Co by se stalo, kdybychom k tomuto problému pristoupili uplné jinak?".
Poskytnéte nastroje a ramce, ale ponechte prostor pro napadité mysleni a
experimentovani.

Zazitkové uceni a kritické fizeni udalosti jsou klicem k tomu, aby byly lekce socialniho
podnikani efektivni. Poskytnéte ucicim se prilezitost uplatnit to, co se naucili, v
prostredi realného svéta, jako jsou staze, komunitni projekty nebo socialni
hackathony. Vytvarejte simulace, ve kterych se musi vyporadat s neocekavanymi
vyzvami, jako je nahly skrt v rozpo¢tu nebo zména v tymové dynamice, aby je
pripravily na realitu socialniho podnikani. Po téchto zkuSenostech podporte reflexivni
diskuse: ,Co jste se z této zkusenosti naucili? nebo 'Jak byste k tomu pristé
pristoupili jinak?' Tyto kritické uvahy pomahaji u€icim se promeénit vyzvy v cenné
okamziky uceni.

Nakonec zajistéte, aby si ucici se rozvinuli odolnost a etické mysleni tim, ze do svého
uceni zaCleni vyzvy ze skutec¢ného zivota. Napriklad simulovat scénare, ve kterych
musi €init obtizna rozhodnuti, aby vyvazili socialni dopad a finan¢éni udrzitelnost.
Reflektivni diskuse na otazky jako ,Jaké hodnoty fidi vase rozhodnuti?” nebo "Jak
byste zvladli neuspéchy pri dosahovani svych cilu?" muze péstovat mysleni
vytrvalosti a integrity.
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Tréning pro meénici se trh prace: prenositelné dovednosti a
adaptabilita

Pripravit mladé lidi na slozitost dnesniho trhu prace znamena zamérit se na vic nez jen
akademické znalosti: musime podporovat pfizpusobivé a vSestranné jedince pripravené
prospivat v riznych profesnich prostredich. Vzdélavani v oblasti socidlniho podnikani
déla presné to, ze kombinuje praktické uceni se zameérenim na socialni dopad.
Vybavenim studentu prenositelnymi dovednostmi mohou pedagogové otevrit dvere
raznym profesnim draham a zaroven kultivovat mysleni, které dokaze resit vyzvy
realného svéta.

Vzdélavani v oblasti socialniho podnikani nejen pfipravuje ucici se na zahajeni vlastniho
podnikani, ale také buduje dovednosti, které jsou vysoce cenéné v ruznych kariérach:

» Socialni podnikatelé: uci se identifikovat problémy a vyvijet feSeni, ktera vyvazuji
socialni dopad a finanéni udrzitelnost. Cinnosti, jako je vytvofeni podnikatelského
planu pro socialni véc nebo navrh prototypu sluzby, ktera resi potfeby komunity, je
mohou pfipravit na podnikatelsky uspéch. Dovednosti ziskané v socialnim podnikani,
jako je identifikace prilezitosti, kreativita, fizeni rizik a schopnost pracovat jako
soucast tymu, jsou vysoce cenény spolecnostmi, které hledaji interni inovatory a
Cinitele zmény.
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» Profesionalové z neziskovych organizaci: Rizeni neziskové organizace
vyzaduje planovani projektu, fizeni zdroju a méreni socialniho dopadu, coz jsou
vSechny dovednosti ziskané prostrednictvim Skoleni v oblasti socialniho
podnikani. Zapojte ucici se do cviceni, jako je psani grantovych navrhid nebo
poradani charitativnich akci, abyste jim pomohli tyto dovednosti rozvijet.

* Profesionalové v zavedenych spoleénostech: | v tradi¢nich obchodnich rolich
jsou vysoce cenény podnikatelské dovednosti, jako je kreativita, tymova prace a
prizpusobivost. Poskytnéte ucicim se prilezitosti, aby jednali jako ,intrapreneurs”
a navrhovali iniciativy nebo kampané, které se zabyvaiji socialnimi vyzvami v
kontextu podnikani.

Péstovani klicovych dovednosti pro ispéch na trhu prace

Prostrednictvim vzdélavani v oblasti socialniho podnikani ziskavaji ucici se
vyvazenou kombinaci technickych a mékkych dovednosti, které je pripravi na
uspeésné zvladnuti vyzev neustale se méniciho trhu prace. UCi se, jak ridit praktické
aspekty projektu, jako je finanéni planovani, marketing a provozni organizace,
prostrednictvim praktickych zkusenosti, které jim pomohou prevést napady do
reality: mohli by napriklad vytvorit rozpocet pro komunitni iniciativu nebo navrhnout
kampan na socialnich sitich na podporu véci. Zaroven rozvijeji zakladni mezilidské
dovednosti, jako je FreSeni problému, tymova prace a vedeni, vlastnosti, které jsou
zasadni pro efektivni spolupraci s ostatnimi a vedeni zmén. Cinnosti, jako je fizeni
tymové dynamiky béhem kolaborativni vyzvy, pomahaji podporovat tyto zakladni
vlastnosti.

Nejde jen o praktické dovednosti, ale také o kultivaci podnikatelského mysleni:
odolného, kreativniho a akéniho ducha, ktery jim umoznuje resit skute¢né problémy a
sebevédomé se vyporadat s nejistotou a chopit se skrytych prilezitosti. Pokladejte
otazky jako: ,Co jste se z tohoto projektu naucili? nebo "Jak jste prekonali vyzvy?"
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Budovani profesnich siti navic umoznuje ucicim se spojit se s profesionaly v oboru,
organizacemi a potencialnimi mentory, rozsirit jejich obzory a otevrit nové dvere do
budoucnosti: snazte se je povzbudit, aby se ucastnili stazi, prednasek pro hosty nebo
komunitnich projektu.

Tento integrovany pristup pfeménuje uceni na cestu osobniho a profesniho rustu, diky
c¢emuz jsou ucici se nejen kompetentni, ale také pripraveni prosadit se ve svéte.

Vzdélavani v oblasti socialniho podnikani, v souladu s principy EntreComp a obohacené
o praktické zkuSenosti a spolupraci, je cennou investici do budoucnosti ucicich se a
podnikatell. Pripravuje je nejen na riznorodou a obohacuijici kariéru, ale také na to, aby
se stali aktivnimi a odpovédnymi obcany schopnymi prispivat k budovani lepsiho svéta.
Vzdélavaci pristup, ktery zahrnuje principy EntreComp a kultivuje zakladni kvality
socialnich podnikatelt, muze vyskolit novou generaci vudcu, inovatoru a Cinitell
zmeény: tito jednotlivci budou vybaveni dovednostmi potrebnymi k tomu, aby celili
vyzvam 21. stoleti, vytvori pozitivni socialni dopad a pomohou vybudovat

Vv s
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Tvorba videohry
» > jako vzdélavaci < &
cesta

Proc¢ pouzivat tvorbu videoher jako vzdeéelavaci
zkusSenost v praci s mladezi

Projektové uceni: podpora zapojeni, kreativity a uspéchu

Projektové uceni je vzdélavaci pristup, kde ucici se aktivné zkoumaji skutecné
problémy a vyzvy tim, Ze pracuji na praktickych projektech, které v prabéhu ¢asu
vyvijeji. V pripadeé vytvareni videoher pro dobro by konkrétnim projektem bylo, aby
Ucastnici sami vytvorili videohru nebo alespon pracovali na konkrétnich krocich
tvorby videohry jako projektu socialniho podnikani.

Tento pristup je pro mladé lidi vysoce Ucinny: zapojuje je pfimo do ukolu v redlném

vev s

nékteré z oblasti, kde ma projektové uceni vysokou pridanou hodnotu.
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Kombinovana sila angazovanosti a duvéry

Kdyz se mladi lidé aktivné zapojuji a jsou schopni vidét své uspéchy v realném case,
dopad - pocit zapojeni do procesu a schopny ve svych schopnostech - vytvari silny
zaklad pro akademicky i osobni rust. Oba aspekty jsou pfi vytvareni videohry
nezbytné a vzajemné se posiluji: kdyz vytvarite hru, mate bezpecny prostor pro
experimentovani a rozvoj svych dovednosti a musite se do procesu zapojit, abyste
svou vizi uskutecnili. To zase posili vasi duvéru ve vase vlastni dovednosti a jesté
vice vas zapoji do procesu tvorby hry.

Aktivni zapojeni do procesu uceni

Projektové uceni zapojuje mladé lidi tim, ze propojuje to, co studuji, s aplikacemi v
realném sveéteé, diky Cemuz je uceni relevantni a smyslupiné, protoze ucici se vidi ucel
jejich usili. Praktické ukoly, jako jsou projekty a experimenty, je posouvaji od
pasivnich posluchacu k aktivnim ucicim, posiluji pozornost a pomahaji jim
internalizovat koncepty prostrednictvim primé zkusenosti. Projektové uceni navic
podporuje zvidavost a umoznuje ucicim svobodné zkoumat, experimentovat a
zkoumat, diky Cemuz se uceni citi jako objevovani a vytvari skutecné vzruseni pro
dany predmeét.

Budovani duvéry prostrednictvim aspéchu

Kromeé propojeni teorie a praxe buduje projektové uceni také sebevédomi tim, ze
ucicim se ukazuje okamzité, hmatatelné vysledky. Tyto viditelné uspéchy potvrzuji
jejich schopnosti a podporuji pocit Uspéchu a potencialu. Prostfednictvim pokusu a
omylu se mladi uci, Zze chyby jsou soucasti procesu a vyzvy jsou prilezitosti k rastu.
To buduje odolnost a vytrvalost, protoze prekonavaji prekazky a prizpusobuiji se, aby
se neustale zlepSovali.
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Tvorba videoher pro vyuku digitalnich a podnikatelskych dovednosti
v praci s mladezi

Jednou z béznych vyzev v sektoru mladeze je, jak zapojit mladez. Neformalni nebo
socialni aktivity se zdaji nékterym ucastnikim lakavé;jsi, protoze aktivity souvisejici s
podnikanim nebo zac¢lenénim pro né povazuiji za priliS obtizné. To muze byt jesté horsi
pro mladé lidi, ktefi touzi néco udélat, ale nejsou oddani zadné konkrétni oblasti.

Vstupte do videoher. Statistiky ukazuji zapojeni mladeze do média. V roce 2023 hralo
videohry 53 % populace ve véku 6-64 let. 22 % hracu je ve véku 15-24 let a 43,5 % jsou
Zeny. 78 % Evropanu ve véku 15-24 let hraje videohry (Video Games Europe, 2024). Ne
vSichni tito Evropané budou hardcore hraci, ani nebudou vSichni hrat stejné hry na
stejnych platformach. Bez ohledu na osobni preference tyto statistiky ukazuiji, ze u
mladSich generaci existuje urcita obeznamenost s médiem. To poskytuje prilezitost
propojit néco, co znaji, s rozvojem digitalnich a socialnich podnikatelskych dovednosti.

Tvorba videoher a socialni podnikani

Podobnosti mezi tvorbou videoher a socialnim podnikanim

Vytvoreni videohry, at uz jako kreativniho projektu nebo obchodniho projektu, je
podnikatelska cesta. Je treba vzit v ivahu mnoho aspektl: analyzovat cilovou skupinu,
premyslet o hernim designu, vyvijet narativ, vybirat, které postavy jsou - nebo nejsou -
zastoupeny, premyslet o zkuSenostech hrace a jak je poucit, a samozrejmeé vytvorit hru
samotnou po technické strance, at uz programovani nebo pouziti nastroju pro tvorbu
videoher bez pouziti kddu. Existuje také mnoho kreativnich dovednosti potfebnych pro
vyvoj grafiky (pro postavy, prostredi, prvky uzivatelského rozhrani), zvuku (hudba,
okolni zvuk, zpétna vazba hrace, hlas), psani atd. Obecné je nemozné, aby jedna osoba,
zvlasté zacatecnik, samostatné vyvijela tuto Sirokou skalu ukolu. Proto jsou potrebné
zakladni kameny socialniho podnikani, jako je tymova prace, nabor a fizeni projektu.
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Projekty videoher vyzaduji navrhnout hru a pristup pfi zvazeni vSech aspektu:
kreativni, umélecké, marketingové, to vse vyvazené lidskymi a finanénimi zdroji.

Analyza potreb nebo designové mysleni jsou také zasadni pro tvorbu videoher a
socialni podnikani. V kazdém podnikatelském projektu, véetné socialnich projektu,
musite myslet na svého koncového uzivatele nebo cilovou skupinu a snazit se reagovat
na jejich potreby. Kdyz vytvérite videohru, jednim z prvnich kroku je rychle definovat
vasi cilovou skupinu a provést studii trhu podobnych her, abyste se ujistili, ze vasi hru
muzete kompenzovat alespon ¢ast ¢asu a penéz, které jste do svého projektu
investovali.
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Vytvoreni podnikatelského zaméru, sprava financi a rozvoj podnikani jsou
klicové pri tvorbé videoher, zejména pfri vytvareni studia. Manazeri studia musi zajistit
ekonomickou zivotaschopnost, aby kompenzovali investovany ¢as a penize, nebo,
kdyz nemaiji za cil platit sami sobé ani vydélavat penize ze hry, kterou vytvorili, mit
dostatek penéz na zaplaceni nezavislych pracovnik (umélcul, vyvojaru atd.), nebo
fixnich materidlovych a komercnich nakladd (pocitace, zafazeni vasi hry do obchodu,
preklad a lokalizace, testovani hry, reklama atd.). To je také dulezité pro odpovéd na
vyzvy k financovani projektu.

DalSim zpUsobem, jak zajistit ekonomickou Zivotaschopnost, je prostrednictvim
socialnich podnikatelskych dovednosti komunikace a marketingu. Existenci hry je
tfeba propagovat mimo okruh tvurcu.

Dostatecné digitalni dovednosti jsou pfi tvorbé videoher zasadni. Programovani,
mnohem vice digitalnich dovednosti, jako jsou nastroje pro fizeni projektu a
podpurné nastroje pro obchodni provoz, pficemz oba maiji kofeny v socialnim
podnikani.

VyZzaduje se také digitalni gramotnost. Komunita vyvojaru online her je velmi
aktivni, a prestoze je toto odvétvi konkurenéni, mnoho lidi touzi podélit se o své
zkusenosti a pomoci ostatnim.

Potreba kreativnich dovednosti se muze zdat zrejma pfi tvorbé videoher s ohledem
na dulezitost uméni (vizualni, zvuk, vypravéni atd.), ale ve vztahu k socialnimu
podnikani by se mohla zdat méné zrejma. Nicméné, at uz se jedna o uméni, design
(produktt nebo sluzeb) nebo podnikani, kreativni dovednosti jsou uplathovany kazdy
den podnikateli a jsou v EntreComp identifikovany jako zasadni. llustratorovi nutné
nestaci jen kreslit.

PFi navrhovani napriklad postav je tfeba zvazit mnoho aspektu. Tyka se to dovednosti
reseni problému: jak zajistim, Ze tato postava bude pribuzna? Jak to udélat, aby
vypadaly dostatecné realisticky, i kdyz ve svém svété nosi extravagantni obleceni?
Jak zajistim, Ze ilustruji postavu zplsobem, ktery mohou ostatni efektivné
replikovat? Co potrebuji védét, aby se tato postava stala soucasti jejich svéta? Tvuaréi
dovednosti zahrnuiji kreativitu a povédomi o potrebach a omezenich produkce
videoher.
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Socialni a environmentalni dopady jsou ve videohernim studiu stejné zasadni jako v
socialnim podniku. Zacnéme socialnim dopadem: videohra zobrazuje postavy a
konkrétni prostredi, které prichazi se socialnimi reprezentacemi, at uz umysinymi, nebo
ne. Vyvojari proto musi vénovat pozornost tomu, jak ve svych hrach reprezentuji
rozmanitost, a vzdélavat se, jak se vyhnout stereotypu a vylu¢ovani skupin ze své

hracské zakladny. Inkluzivita je dulezita, pokud jde o rozmanitost a dostupnost pro
hrace s riznymi schopnostmi. Kromé toho je také dulezité mit riznorody tym, ktery
muze slouzit jako zdroj kreativity.

A konec¢né by nemél byt ignorovan dopad videoher na zivotni prostredi. Zmirnéni
dopadu na zivotni prostredi jakoZto videoherniho studia neni dulezité jen pro planetu,
ale prilezitostné je také podminkou pro verejné financovani, napriklad u francouzského
Centre National du Cinema.
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VSechny aspekty pri vytvareni videohry jsou propojeny. Napfriklad pri kresleni
postavy: koho zastupujete? Jakou barevnou atmosféru zvolite? Co oble¢eni a
doplniky vypovidaji o svété, ve kterém ziji? Jaky umélecky styl si miazete dovolit v
pomeéru k celkovému rozpoc¢tu? To jsou nékteré z praktickych otazek, na které musite
myslet se vSemi kreativnimi dovednostmi.

Jit dale

Béhem tohoto projektu budou vytvoreny praktické navody na aktivity a workshopy v
oblasti tvorby videoher pro dobro v sektoru mladeze. Pokud chcete hned ted’
realizovat aktivity pro tvorbu videoher ve tfidé, muzete se inspirovat v pfirucce
Erasmus+ Gaming for Skills pro tvorbu videoher pro vytvareni videoher se studenty
strednich skol.

https://www.gaming4skills.eu/resources/game-creators/

Predchozi zkusenost YuzuPulse s tvorbou videoher a dovednostmi
v oblasti socialniho podnikani

Partner projektu YuzuPulse zorganizoval nékolik aktivit pro tvorbu videoher s mladezi
na severu Francie. Sdilime priklad, ktery ukazuje, jak i hodinova aktivita tykajici se
jednoho aspektu tvorby videoher - navrhu protagonisty videohry - umoznila mladym
studentum vyjadrit svou kreativitu.

Béhem akce v centru kreativniho prumyslu Plaine Images v Tourcoing ve Francii jsme
zprostredkovali 2 workshopy pro 15 stfedoskolskych studentu o tvorbé postav. Po
spole€ném vytvoreni svéta a zivota pro tuto postavu - v tomto pfipadé kovového
Srotovnika zijiciho na planeté s pise€nou krajinou ve vesmiru vesmirné opery - byli
Ucastnici rozdéleni do dvojic, aby vyjadrili svou vizi této postavy modelovanim na
MetaHuman Creator. Experimentovaly s platformou (,my to dokazeme?!”),

muzeme jim dat vrascitou kazil”) a vytvarely postavy (.,jsme ve vesmirné opere; nic
nefikd, Ze muzi nemohou nosit leskly make-up!”).
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https://www.gaming4skills.eu/resources/game-creators/

Poté kazda dvojice predstavila svou postavu. Zajimavé je, ze ucastnici vytvorili Sirokou
Skalu postav, pokud jde o pohlavi, barvu pleti, vék, typ téla atd. Vyzvali jsme je, aby
zdavodnili své volby béhem debriefingu, a vétSinou zdavodnili, co prostredi a
zameéstnani postavy obnaselo, a vyjadrili svlj vlastni pohled na tuto fiktivni spole¢nost.
Jini jen odpovédeéli, Ze si vybrali to, co vypadalo cool nebo originalni, coz svédci o jejich

kreativité a angazovanosti.
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Prakticke

% aplikace pro &
edukatory

Integrace socialniho podnikani do iniciativ mladeze poskytuje smysluplny zpusob, jak
se zapojit do svéta. Socialni podnikani by mélo pfesahovat technické obchodni
dovednosti a mélo by se zamérit na kultivaci mysSleni zalozeného na socialni
odpoveédnosti. Tento pristup zduraznuje dulezitost empatie, etického rozhodovani a
udrzitelného mysleni, které jsou klicové pro rozvoj podniku uprednostnujicich socialni
dopad. Propojenim teorie s praxi prostfednictvim aktivit se studenti mohou stat
socialné uvédomélymi inovatory pripravenymi celit vyzvam.

Tato kapitola se sklada ze tri pilifd, které poskytuji prakticky a dostupny pravodce
budovanim dovednosti socialniho podnikani. Navrhované aktivity jsou uzce
propojeny s pracovnimi listy uvedenymi v druhé ¢asti prirucky, coz zajistuje
bezproblémovy prechod od teorie k praxi a pomaha studentim rozvijet kompetence
socialniho podnikani. Tyto aktivity tvori prvni pilif a budou kombinovany s
multidisciplinarnim u¢enim a ramcem EntreComp jako druhym a tretim pilifem. Zde
jsou nékteré dalSi podrobnosti o pilifich:

1. Aktivity pro vyuku socialniho podnikani: Tento pilif predstavuje Sest poutavych,
praktickych aktivit, které spojuji studenty s realnymi socialnimi problémy.
Socialné podnikatelské dovednosti se ziskavaji kazdou ¢innosti.

2. Podpora multidisciplinarniho uceni: Tento pilif zkoum3, jak integrace
multidisciplinarniho uc¢eni do osnov socialniho podnikani obohacuje porozumeéni
této teorii ze strany studentu. Diky praci z pohledu obchodu, spole¢enskych véd a
technologii ziskaji studenti vhled do riznych uhlu pohledu a rozvinou dovednosti
spoluprace nezbytné pro vytvareni udrzitelnych reseni.
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3. Predstaveni ramce EntreComp: Posledni pilif nastinuje ramec EntreComp,
komplexni model pro budovani podnikatelskych kompetenci. RAmec ma tri hlavni
vétve: Napady a prilezitosti, Zdroje a Do akce, které zdUraznuji dovednosti potrebné
pro ucici se, aby preménili koncepty na pusobivé podniky.

Aktivity k vyuce socialniho podnikani

Aktivni, praktické uceni je dulezité pfri kultivaci podnikatelského mysleni zaméreného
na socialni dopad. Zapojeni se do spole¢enskych vyzev je muze ucinit realnéjSimi a
naléhavéjSimi pro uciciho se. V dusledku toho muze toto zapojeni zdokonalit
dovednosti pri reSeni problému, podnitit kreativitu a zlepSit komunikaéni a
kooperacni dovednosti. ZvySeni schopnosti ¢asto zvysSuje sebevédomi uciciho se, coz
je zasadni, pokud chceme vytvorit generaci socialnich podnikatell, ktefi touzi resit
slozité globalni vyzvy. Nasledujicich Sest aktivit je zaméreno na propojeni teorie s
vneéjSim svétem a nabizi ucicim se prilezitosti k aktivhimu zapojeni a reflexi.

¢ lIdentifikace problému komunity a vyvoj Feseni
Tato aktivita je zamérena na feSeni problému malého rozsahu v ramci vlastni
komunity uciciho se. Mladez musi nejprve identifikovat a zkoumat socialni problém ve
své komunité. Poté se aktivné zapoji do své komunity prostfednictvim rozhovoru a
sbéru dat, aby prisli s udrzitelnymi reSenimi. Skupina muze napfriklad prozkoumat
problém nadmérného odpadu v mistnich parcich. Mohli by vést rozhovory s
navstévniky parku, aby porozuméli jejich zkusenostem, zjisStovat mezi obyvateli
povédomi o recyklaci a spolupracovat s magistratem, aby navrhli akci na uklid
komunity nebo instalaci odpadkovych kosu. Ucici se stavi na své empatii a kreativité
tim, Ze pracuji s ruznymi zainteresovanymi stranami ve své komunité, a buduji
sebeduveéru tim, ze prichazeji s proveditelnymi reSenimi. Zaroven tento pristup také
zvySuje dovednosti kritického mysleni, protoze propojuje teorii s problémy realného
svéta.

Pri aplikaci této aktivity do osnov tvorby videoher by ucici se mohli byt pozadani, aby
identifikovali problémy, na které upozornila online komunita dané hry. Poté budou
muset podniknout kroky, aby se témto problémum ve svych vilastnich projektech
vyhnuli.
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* Role-play socialniho podniku
V této aktivité ucici se prebiraji role v ramci fiktivniho socialniho podniku (napfr.
generalni reditel, marketingovy vedouci, finanéni Grednik). Bude po nich pozadovano,
aby vymysleli feSeni problému v ramci jejich spole¢nosti. To nabizi praktické
zkuSenosti s nizkym rizikem simulaci rozhodovani, spoluprace a vedeni. Problémem
muze byt napfriklad snizeni plytvani potravinami. Vedouci marketingu by mohl
vymyslet zpusoby, jak propagovat novou aplikaci, ktera spojuje prebytecné jidlo z
restauraci s potravinovymi bankami. Finanéni feditel mohl vypocitat uspory nakladu
pro restaurace, zatimco generalni reditel koordinuje celkovou strategii. Opakovani
této praxe muze ucicim se pomoci ziskat davéru v socialni podnikatelské kvality
pozadované pro ruzné role.

V ramci osnov videoher muze toto cvic¢eni zahrnovat prevzeti riznych roli v procesu
tvorby a proziti toho, co tyto role obnaseji.
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¢ Soutéze o podnikatelsky zameér
V této aktivité ucastnici komunikuji se socialnimi podnikateli v soutézi
podnikatelského planu. Nejprve vypracuji podnikatelské plany, které budou
predlozeny socialnim podnikatelum. Existuje neustala smycka zpétné vazby, ktera
ucicim se poskytuje rady a povzbuzeni od kolegu i odborniku z oboru. Toto nastaveni
pomuze vylepsSit a prezentovat ndpady ve znamém, ale konkuren¢nim prostredi.
Prikladem podnikatelského planu muze byt vytvoreni ekologické doruovaci sluzby
vyuzivajici kola namisto motorovych vozidel. To vyzaduje vyzkum meéstského
poskytovani, kalkulaci nakladu a Uuspor a nastinéni strategie, jak prilakat podniky. Toto
cviceni podporuje socialni podnikatelské dovednosti, jako je kreativita a strategické
mysleni, spolu s efektivnimi komunika¢nimi dovednostmi.
Tuto aktivitu Ize snadno prizpusobit prostredi vytvareni videoher tim, Ze se zaméri na
vyvojare nezavislych her jako socialni podnikatele. Planovaci schopnosti a efektivni
pitching jsou v hernim pramyslu stejné dulezité.

¢ Sebereflexni cviceni
V ramci této aktivity jsou ucastnici pozadani, aby si vedli denik, ve kterém si stanovi
osobni cile, sleduji svUj pokrok a uvazuji o rozvoji svych dovednosti v oblasti
socialniho podnikani. Ugastnik muze napfiklad uvaZovat o svych zkudenostech s
vedenim komunitniho workshopu o snizovani jednorazovych plastu. Jejich denik by
mohl podrobné popsat, jak prekonali komunikacni problémy, upravili svuj pristup k
zapojeni ucastniku, ziskali sebedldvéru v mluveni na verejnosti nebo zpusoby, kterymi
bylo nutné zménit pavodni plany. Jelikoz je tato ¢innost vice zamérena na sebe,
podporuje prevzeti odpovédnosti a sebeuvédomeni.
Tuto aktivitu Ize zaclenit do prostredi vytvareni videoher bez jakychkoli Uprav.

¢ Terénninavstévy socialnich podniku
V rdmci této aktivity u€astnici sleduji kazdodenni fungovani organizace socialniho
podnikani a setkavaji se s podnikateli. Pfikladem muaze byt navstéva organizace
zameérené na upcyklaci, poznavani zdroju materidlu, vytvareni produktd a ubytovani
ruznorodych zaméstnancu. Uéici se pak mohou diskutovat o tom, jak mohou byt tyto
mysSlenky aplikovany na jejich vliastni napady a podniky.
NejlepSi zpusob, jak prizpusobit tuto ¢innost tvorbé videoher, je navstivit herni
studio.
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Podpora multidisciplinarniho uceni

Jako edukator jste pravdépodobné zazili, jak muze spoluprace napfric obory obohatit
projekt. At uz jste spolupracovali s ucitelem vytvarné vychovy, abyste do lekci pridali
kreativni dotek, nebo s kolegou z IT na zavadéni novych technologii, tato partnerstvi
ukazuji, jak riznorodé perspektivy vedou k lepsim vysledkum. Pro ucici se pomuze
multidisciplinarita rozvinout Sir§i chapani toho, jak vytvaret efektivni a udrzitelna
reSeni slozitych socialnich problému.

Multidisciplinarita je cenna v prostredi vytvareni videoher, protoze odrazi mnoho
raznych disciplin potfebnych k vytvoreni hry. Designéri pfinaseji umélecké dovednosti,
programatofri zvladaji kédovani a marketéri ridi propagaci produktu. U¢eni |Ize obohatit
pridélenim riznych roli nebo pozvanim kolegu s odbornymi znalostmi v riznych
oblastech. Nékdo v uméni muze napfiklad vést vizualni design, IT specialista by mohl
ucit zaklady kédovani a obchodni konzultant by se mohl zamérit na marketing a
strategii. Spoleéné muzete vytvorit multidisciplinarni projekt, ktery odrazi spolupraci v
realném sveété a povzbuzuje ucici se, aby byli kreativni.
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Kromé technickych dovednosti ucici se také stavi na své empatii, kritickém mysleni a
systémovém mysleni prostrednictvim multidisciplinarity. Ui se orientovat v riznych
Uhlech pohledu, prizplisobovat se vyzvam a nachazet feSeni, ktera integruji rizné
perspektivy. Pfedstavte si skupinu, kde jeden ¢len vynika ve vypravéni pribéhu, druhy
se zaméruje na analyzu dat a treti je nadSeny pro zmeénu klimatu. Spole¢né by mohli
navrhnout poutavou hru, ktera zvysi povédomi o problémech zivotniho prostredi.

Ramec EntreComp

Ramec EntreComp nabizi praktickou prirucku pro ucici se k rozvoji zakladnich
dovednosti socialniho podnikani. Prvni zakladni kamen, Napady a prilezitosti, podporuje
vyhledavani prilezitosti, pfijimani kreativity a mysSleni eticky a udrzitelné. Jako edukator
muzete Ucastnikim pomoci prozkoumat jejich jedinecné perspektivy a identifikovat
reSeni mistnich problému. Kdyz je vedete ke spole€nému brainstormingu, mazete
podpofit pocit vlastnictvi a kreativity a zaroven ukazat, jak riznorodé pohledy
obohacuji reSeni problému. Povzbuzenim ucastnikd, aby se zamérili na etické a
udrzitelné mysleni, jim pomuzete pochopit, jak mohou mit jejich projekty smyslupiné
socialni dopady.

Druhy zakladni kamen, Zdroje, klade duraz na sebeuvédomeéni, vytrvalost a mobilizaci
lidi a materiald. Pomahat ucicim se identifikovat jejich silné stranky a zaroven chapat,
kdy by se méli spolehnout na ostatni, buduje jejich sebevédomi a odolnost. Pomozte
mladezi porozumeét sile budovani sité pro spojeni s lidmi a shromazdovani zdroju.

Poslednim zakladnim kamenem je Do akce, ktery se zaméruje na planovani, iniciativu,
tymovou praci a uc¢eni se zkusenostmi. Multidisciplinarni projekty poskytuji Géastnikim
dokonalé prostredi k procvicovani téchto dovednosti, at uz jde o vypracovani ¢asové
osy, vytvareni krizovych planu nebo fizeni komunikace mezi ¢leny tymu. Jako edukator
je muzete vést k tomu, aby premysleli o svém pokroku a poucili se z Uspéchu i
neuspéchu. Pouzitim Rdmce EntreComp jako zakladu vybavite ucastniky praktickymi
nastroji k reSeni spolecenskych vyzev a prospivani jako tvarci zmén v jakémkoli
prostredi.
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Podpora edukatoru
» v digitalnich &
dovednostech

Tato kapitola zduraznuje dulezitost aktualnich digitalnich dovednosti. Nabizi
praktické strategie a zaméreni na integraci nastroju, jako jsou videohry, na podporu
zapojeni a inovaci. Spoluprace a spolec¢né tvoreni s mladymi lidmi jsou vyzdvihovany
jako klicové pristupy k budovani digitalnich dovednosti a fFeSeni skute¢nych vyzev
prostfednictvim socialniho podnikani. Podporou vzajemného uceni, ziskavanim
zpétné vazby a uvahami o praxi mohou pracovnici s mladezi vytvorit prostredi, které
jim i mladym lidem umozni technologicky prosperovat.

Zvysovani digitalnich dovednosti

Rychly rozvoj digitalnich technologii v poslednich letech proménil mnoha odvétvi,
véetné prace s mladezi. Pracovnici s mladezi vSak nékdy celi problémum pfi adaptaci
a integraci téchto technologii do své kazdodenni praxe. Vyznamnou prekazkou je
rozdil v digitalnich dovednostech mezi pracovniky s mladezi a mladezi.

Proc se zameérit na digitalni dovednosti?

Pracovnici s mladezi maji jedine€nou pozici pri prosazovani zmeén na mistni urovni. Na
rozdil od formalnich vzdélavacich systému, které ¢asto zaostavaiji v prijimani novych
technologii, nabizi prace s mladezi flexibilitu experimentovat a inovovat. Prijetim
digitalnich nastroju mohou pracovnici s mladezi umoznit mladym lidem prochazet
digitalnim svétem sebevédomé, kriticky a kreativné.
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Napriklad videohry, které jsou jiz zakladnim kamenem zivota mnoha mladych lidi,
nabizeji nevyuzity potencial pro podporu digitalnich dovednosti, tymovou praci, reSeni
problému a dokonce vypraveéni pribéhu. Pfredstavte si integraci strategické hry pro
vyuku planovani a fizeni zdroju nebo pouziti interaktivni platformy k simulaci vyzev v
realném sveété, které mohou miadi lidé reSit spole¢né. Tyto pristupy mohou ucinit uceni
relevantnim a poutavym a zaroven pomoci pracovnikim s mladezi vybudovat si viastni
sebeduveéru s technologiemi.

Praktickeé strategie pro budovani digitalnich dovednosti

1. Vyuziti existujicich ramcu

Ramce EU, jako je DigiCompEdu, poskytuji pracovnikiim s mladezi plan, jak hodnotit a
zlepSovat své digitalni dovednosti stanovenim realistickych cilt. Napfiklad pochopeni
toho, jak vytvaret interaktivni obsah nebo spravovat online komunity, mize zlepSit
jejich schopnost efektivné zapojit mladé lidi.

2. Zameérte se na praktické aplikace

IZaclenéni digitalnich nastroju do kazdodennich ¢innosti muze byt stejné jednoduché
jako pouziti platformy pro spolupraci pro planovani skupinovych projektd nebo
zavadeni aplikaci pro kreativni vypravéni pribéhu. Pomoci praktickych prirucek a
Sablon mohou pracovnici s mladezi vidét, jak digitalni nastroje primo zlepsuiji jejich
praci, a sdilet tyto znalosti s ostatnimi edukatory.

3. Prozkoumejte videohry jako zdroj

Videohry mohou byt mocnym nastrojem pro zapojeni. Platformy jako Minecraft
Education nebo gamifikované vyukové aplikace umoznuji pracovnikim s mladezi
navrhovat aktivity, které rezonuji se zajmy mladych lidi a zaroven podporuji kritické
dovednosti. Tyto nastroje nejen zapojuji mladé lidi, ale slouzi také jako pristupny
vstupni bod pro pracovniky s mladezi, aby mohli zkoumat a experimentovat s
technologiemi.

4. Vypéstujte si rustové mysleni

Budovani digitalnich dovednosti vyZzaduje zménu mysleni. Pracovnici s mladezi by
neméli technologii vnimat jako vyzvu, ale jako pfilezitost k obohaceni své praxe.
Vytvoreni kultury experimentovani - kde je podporovano zkouseni novych nastroju,
uceni se z chyb a sdileni uspéchu - muze integraci digitalnich dovednosti uc€init méné
sklicuijici.
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Zdroje pro edukatory

Pohyb v obrovském prostoru zdroju digitalniho vzdélavani muze byt ohromuijici.
Edukatori potrebuji jasny a prakticky pristup k identifikaci svych specifickych potreb a
nalezeni spravnych nastroju nebo kurzu k jejich reSeni. SpiSe nez se zamérovat na
jednotlivé platformy, tato ¢ast nastinuje postupny ramec pro edukatory, aby zhodnotili
své digitalni dovednosti a identifikovali relevantni prilezitosti k uceni.

Postup krok za krokem

1. Zhodnotte své soucasné dovednosti

Zacnéte vyhodnocenim svych stavajicich digitalnich dovednosti. Pouzijte ramce jako
DigiCompEdu k sebehodnoceni svych dovednosti v oblastech, jako je digitalni
komunikace, tvorba obsahu a integrace technologii. Tento reflexivni proces vam
pomuze identifikovat silné stranky a oblasti pro rust.

2. Definujte cile

Jasneé popiste, ceho chcete dosahnout. Chcete zlepSit spolupraci ucicich se, vytvaret
poutavy multimedialni obsah nebo Iépe spravovat online hodnoceni? Definovani téchto
cilt zajisti, ze vase vzdélavaci usili bude cilené a efektivni.

A\ ”



3. Prozkoumejte moznosti ué¢eni na miru

Jakmile pochopite své potreby, vyhledejte relevantni zdroje. Pro edukatory z EU
nabizeji platformy jako European Schoolnet Academy a EPALE (Elektronicka platforma
pro vzdélavani dospélych v Evropé) bezplatné kurzy a Skoleni specialné navrzené pro
evropské kontexty. Tyto platformy poskytuji nastroje a strategie, které jsou v souladu s
regionalnimi standardy a postupy.

4. Pripojte se ke komunitam praxe

Zapojte se do profesionalnich vzdélavacich komunit, sdilejte znalosti a udrzujte si
aktualni informace. Sité jako eTwinning a TeachMeet nabizeji prilezitosti ke spolupraci,
zatimco platformy jako X nebo LinkedIn hosti aktivni skupiny, kde edukatori diskutuji o
vyzvach, sdileji FeSeni a oslavuji Uspéchy.

5. Vyhodnotte a opakujte

Po prozkoumani zdroju a uplatnéni novych strategii si vénujte ¢as na zamysleni nad
jejich dopadem. Pravidelné prehodnocujte své cile a hodnoceni dovednosti, abyste
zajistili neustaly ruast a prizpusobivost.

DalsSi zdroje

Pro ty, ktefi hledaji strukturovanou podporu, nabizi razné platformy razné vzdélavaci
potreby:

- Sada nastroju DigiCompEdu: Nabizi privodce a zdroje v souladu s ramcem digitalnich
kompetenci EU.

-Otevrené vzdélavaci zdroje (OER): Bezplatné a prizpUsobitelné vyukové materialy
dostupné prostrednictvim platforem jako OpenLearn a Wikimedia Commons.

- Workshopy pro profesionalni rozvoj: Mnoho narodnich vzdélavacich agentur porada
bezplatné nebo levné workshopy, které pomahaji pedagogum efektivné integrovat
technologie do jejich praxe.
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Spoluprace a zlepseni v uceni

Spoluprace je zakladnim kamenem efektivni prace s mladezi, zejména v dnesSnim
digitalizovaném svété. Podporou partnerstvi a spoluvytvarenim vzdélavacich zkuSenosti
mohou pracovnici s mladezi pfichazet s uzite€nymi FeSenimi technologickych vyzev a
zaroven se vzajemné motivovat a inspirovat. Tato ¢ast poskytuje praktické priklady a
strategie, jak u€init spolupraci u¢innou a dostupnou.

Spoluprace mezi pracovniky s mladezi

Napriklad:

-Kruhy sdileni dovednosti: Poradejte mésicni setkani, kde pracovnici s mladezi predvadéji
nastroje nebo sdileji pribéhy o uspéchu, jako je pouziti aplikaci pro Upravu videa k
dokumentaci komunitnich projektd nebo vytvareni workshopu pro digitalni vypravéni.
-Partnerstvi napfi¢ organizacemi: Spolupracujte s dalSimi mladeznickymi organizacemi na
spoleéném vyvoji digitalnich sad nastroju nebo na realizaci projektu. Napriklad spoluprace
mezi dvéma organizacemi by mohla vést k vytvoreni série workshopu o socidlnim
podnikani prostrednictvim herniho designu.

Spolutvoreni s mladymi lidmi

Zapojeni mladych lidi jako aktivnich uc¢astnikd do navrhovani jejich vzdélavacich aktivit
zvysuje jejich pocit vlastnictvi a buduje kritické digitalni dovednosti.

e Priklad 1: Tvorba videoher
Pracovnici s mladezi mohou vést projekt, jehoz ucastnici navrhuji jednoduché videohry
resici socialni problémy, jako je udrzitelnost zivotniho prostredi nebo zaclenovani. Pomoci
platforem jako Scratch nebo Unity se mladi lidé uci zaklady kédovani, tymovou praci a
reSeni problému a zaroven vyvijeji projekt, pro ktery jsou nadSeni.

e Priklad 2: Vyzvy socialniho podnikani
Facilitujte workshopy, kde miadi lidé vymysleji FeSeni mistnich problému, jako je plytvani
jidlem nebo komunitni dosah. Ugastnici mohou pouZivat nastroje pro digitalni spolupréci,
jako je Miro nebo Canva, k vytvareni prototypu a predkladani svych napadu, budovani
dovednosti v tymové praci, kreativité a digitalni komunikaci.
Sbér zpétné vazby od mladych lidi zajistuje, Ze aktivity zGstanou relevantni a poutavé.
Digitalni nastroje, jako je Mentimetr nebo Padlet, mohou usnadnit a interaktivni
shromazdovani informaci.
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Budovani podpuirné komunity

Vzajemné (peer-to-peer) hodnoceni nabizi U¢astnikim pfrilezitost poskytnout a
ziskat konstruktivni zpétnou vazbu. Je to dulezity nastroj pro podporu smyslu pro
odpovédnost, sdilené uspéchy a spolupraci. Tento nastroj Ize pouzit i mimo
vzdélavaci prostredi, napriklad pri spolupraci s podniky béhem projektu socialniho
podnikani. Edukatori by mohli pozvat vedouci komunity, aby predvedli projekty
Ucastniku videoher, at uz digitalné, nebo osobné. Prostfednictvim hodnoceni Ize
dolozit relevanci a dopad téchto projektu.
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Inkluzivni a
> dostupné uéenipro <« &
kazdeho

vyvoj hratelnych her pro vSechny je zakladnim faktorem pfi navrhu a vyvoiji her.
Pristupnost a inkluzivita ve videohrach by méla zahrnovat rozmanitost ve vSech
aspektech, v€etné socialniho puvodu, etnického puvodu, zajmu, cilu, pfistupu ke
zdrojum a schopnostem. Pristupnost Ize definovat jako funkce, které navrhari vyvijeji
ve hre, aby umoznili pfistup a pouziti hry hraci s radou potreb. Pristupnost hraje
kliCovou roli pfi vytvareni inkluzivnich her a je katalyzatorem rozvoje funkénosti hry.

Inkluzivitu Ize definovat jako zpusob, jakym se hrac¢i smysluplnym zpusobem identifikuji
s obsahem a zamérem hry. Ve videohrach to Ize prezentovat prostrednictvim postav,
pribéhu a prostredi, které predstavuji rizné kultury a identity. Prizkum provedeny
mezinarodni asociaci hernich vyvojara (IGDA, 2023) zjistil, Ze 85 % hraca ma pocit, ze
rozmanitost je zasadni slozkou herniho obsahu a je také zasadni pri vyvoji platformy.
Jina studie, kterou provedla Entertainment Software Association (ESA), zjistila, Ze hraci
z etnickych mensin se vice identifikuji s postavami, které sdileji jejich rasovy a etnicky
puvod.

Diverzita, rovnost a inkluze (diversity, equity, inclusion: DEI) do hrani se tyka usili
vynalozeného spolec¢nostmi videoher, aby zajistily, ze vystup odrazel rozmanitost
komunity. Rizné zakladni kameny jsou dulezité pri reprezentaci DEI ve vyvoiji videoher;
tady je nékolik:

RUzna reprezentace postavy: DEI je prfitomno ve hrach, protoze vyvojafri stéle vice
vytvéreji postavy z rdznych prostredi, etnik, pohlavi, sexualni orientace a schopnosti.
Napriklad hry, jako je série Unisoft Assassin’s Creed, zkoumaiji historicka obdobi s
raznymi kulturami.
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Povédomi: zobrazeni nedostate¢né zastoupenych komunit mize zaujmout a
senzibilizovat hrace z riznych prostredi. Kdyz se hry zabyvaji tématy, jako je
diskriminace a inkluze, je podporovano povédomi a mohou byt snizeny nevédomé
predsudky. Herni pribéhy mohou zpochybnit stereotypy tim, ze hrace ponori do
neznamych kultur, kde se setkavaiji s ruznymi postavami.

catering pro ruzné potreby: hry by mély nabizet Fadu témat, aby uspokojily
ruznorodé potreby hracu. Napriklad hra muze mit rizna témata na rznych drovnich
nebo rizné vyzvy, jako jsou hadanky nebo kvizy. To umoznuje hra¢um hrat a sladit hru
podle svych zajmu. Hry se také mohou zamérit na kolaborativni u¢eni tim, Ze povzbudi
hrace, aby hrali vtymech. Hraci budou soucasné budovat dovednosti a zaroven se ucit
od ostatnich.
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Dostupné materialy: Jelikoz jsou hry vSude popularni, je tfeba pfi vyvoji hry brat v
Uvahu nedostate&né zastoupené skupiny nebo osoby s postizenim. Reseni
technologické a vzdélavaci potreby rovnosti je pfi hrani her zasadni. Vyvojafi by méli
mit na paméti otazky typu: Kdo bude ke hram pristupovat? Jaké mohou mit prekazky?

Aspekty, které je treba vzit v Uvahu pri navrhovani a vyvoji hry, jsou: cilové publikum,
vzdélavaci potfeby nebo zamér hry, jazykové pozadavky, finance a podpurné
materialy. Sirdi komunitu Ize oslovit poskytovanim free-to-play modelt nebo freemium
modelu her.
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AV
Diverse Awareness Catering to Accessible
Character different needs Materials

Represenation Stories shared

Different themes Access to game

Depicted technology

Races environments .
Gender Various levels

. . Multilingual support
Sexual Orientation

Culturally informed
Abilities

) Diverse interactivities:
materials

- Learning and support
puzzels, quiz

materials

Unconcious bias Marketing

Strategie pro edukatory

V projektech socialniho podnikani Ize pouzit razné strategie, které reflektuji problémy a
umoznuji ucicim se s nimi spojit. Nékteré z téchto strategii zahrnuiji:

Projektové uceni - zahrnuje ucici se, ktefi pracuji se situacemi ze skutecného zivota, celi
slozitym problémum a ziskavaji praktické dovednosti. Tato metoda muze pomoci pri
rozvoji kritického mysleni, tymové prace a reSeni problému, protoze ucici se aplikuji teorii
na praktické prostredi.

Moznosti mentoringu a vytvareni siti — To zahrnuje mentory z terénu, jako jsou socialni
podnikatelé, tvurci politik a neziskové organizace, ktefi nabizeji poradenstvi a Skoleni k
rozvoji klicovych dovednosti. Kromé zlepSovani dovednosti muze mentorstvi také
pomoci resit etické dusledky a vyzvy, kterym mohou socialni podnikatelé Celit.
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Reflexni praktiky a sebehodnoceni - Tato strategie nabizi
strukturovany zpusob, jak zvazit socialni dopady vyvijeného projektu.
Muze poskytnout jinou perspektivu a podivat se hloubégji na potencialni
socialni dusledky.

Mezioborova spoluprace - To zahrnuje spolupraci mezi ruznymi
oblastmi, napriklad spolecenskymi védami, environmentalnimi védami a
vefejnym zdravim. Re3eni socialni otazky vyZaduje rizné pohledy, takze
spoluprace a integrace jsou zasadnimi faktory pro inovace.

Pristupnost pro studenty s poruchami uceni

Hry jsou médiem, které ucicim se pomaha objevovat a chapat svét kolem
sebe. Je mozné integrovat technologie do vzdélavani a pripravit tak cestu
k pouziti gamifikace ve vzdélavacim prostredi. Vyzkumnici zjistili, ze uceni
zalozené na hrach je zvlasté cenné pro studenty s postizenim.
Implementace do jejich u¢eni zahrnuje integrace pristupnych principu
navrhu a vyukovych strategii, které splnuji jejich specifické vzdélavaci
potreby. Principy pristupného designu predstavuji univerzalni design,
ktery lze aplikovat na hry. Diky tomu je hra pouzitelna pro vSechny lidi bez
nutnosti Uprav.

Uzivatelska zkuSenost (UX) muaze také rozhodnout o Uspéchu videohry. UX
zahrnuje celou cestu, kterou ma hrac s videohrou, od u¢eni se o ni az po
prochazeni jejich nabidek a postup ve hre. UX poskytuje vyvojarum
pokyny, jak vytvorit nejlepSi mozny hracsky zazitek. To zahrnuje nejen
poskytovani vysoce kvalitnich her, ale také zachovani vize a celkového
zazitku z designu. Celia Hodent, expertka na UX design, zkouma lidskou
psychologii, aby predpovédéla zkusenosti hracu.
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Tyto poznatky o univerzalnim designu, principech UX a kognitivni védeé tvofri klicové
prvky pri tvorbé videoher. Jejich implementaci mohou vyvojari vytvaret hry, které
hracum poskytuji nejlepsi mozny zazitek.

Zde je nékolik zpusob, jak prizpusobit nebo upravit videohry na zakladé
pozadavku na uceni:

e Integrace analyzy uéeni ve hrach: analytika uceni je méreni, shromazdovani,
analyza a vykazovani dat ucicich za ucelem pochopeni a optimalizace uceni a
prostredi, ve kterém k nému dochazi (Siemens & Long, 2011). Analytika u¢eni muze
zlepsit vyuku a uceni o hrach a podporit Sirokou skalu potreb ucicich se.

Zaclenénim nastroju pro sbér dat a analyzu do her Ize zazitky kazdého hrace
monitorovat, hodnotit a zlepSovat podle jeho potreb. Tato integrace umoznuje
personalizované uceni pfizpusobenim obsahu a obtiznosti hry tak, aby vyhovovala
jedine€nym potrebam ucicich se. Nékteré z analytickych nastroju, které Ize zaclenit do
hry, jsou: metriky vykonu, personalizovana zpétna vazba a pfizpusobeni, podpora pro
ruzné vzdeélavaci potreby a v€asna identifikace vyzev.

e Zjednodusené uzivatelské rozhrani: pro ucici se s poruchami uceni je dulezité
navrhovat rozhrani, ktera jsou snadno pochopitelna a orientovana. To také znamena
omezit neporadek a odstranit irelevantni podnéty, které by mohly ucici se nadmérné
stimulovat nebo pretézovat.

* Asistencni technologie: pouziti této technologie zlepSuje herni zazitek
prostrednictvim:
o Vypraveéni vizualnich prvku uzivatelského rozhrani nahlas hracam.
o PFizpusobeni vizuall pro optimalizaci viditelnosti hry.
o Premapovani schopnosti hracu.

¢ Dostupnost hardwarovych komponent: néktera zafizeni poskytuji dostupnou
alternativu hracum, kteri maji potize s pouzivanim standardnich vstupnich zarizeni,
jako jsou ovladace, mysi a klavesnice. Pristupnost hardwarovych komponent
poskytuje zafizeni a periferie, které vyhovuji riznym kognitivnim, motorickym a
smyslovym potfebam, coz hra¢dm umoznuje efektivni interakci s hrami.
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e Vicesmyslova zpétna vazba: ucicim se s postizenim Ize poskytnout kombinaci
smyslovych zkusSenosti, aby se zlepSilo uceni a zapojeni. Implementujte
poskytovani okamzité a konzistentni zpétné vazby, ktera témto studentim
pomuze zopakovat koncepty.

Toto jsou pokyny, které Ize pouzit k vyvoji pristupnéjSich her, rozdélenych na zakladni
stredné pokrocilé a pokrocilé urovné:

Zakladni

Vyhnéte se blikani a
opakujicim se vzorum

Poskytnéte titulky a
zvyraznéte dulezita
slova

Poskytnéte vysoky
kontrast mezi textem a
pozadim uzivatelského
rozhrani

Pouzivejte jednoduchy
jasny jazyk a jasné
formatovani textu

Poskytujte hlasovy chat
a text pro hry pro vice
hracu

Vypraveéni a instrukce
prehrany

Text by mél byt snadno
Citelny vychozi font.
Jedna se o proménné:
pismo, tloustka, barva
pisma, velikost, barva
pozadi a pruhlednost

Posilujte informace
prostrednictvim
vizualniho zobrazeni
nebo reci

Vyhnéte se ndhlym
nebo neocekavanym
pohybum nebo
udalostem

Umoznuje spusténi hry
bez nutnosti prochazet
vice urovnémi

Umoznéte uzivateli
ovladat hru. Moznost
nastaveni rychlosti hry,
efektu a hudby

Moznost prizpusobeni
barev a ovladani
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Zakladni

Zahrnte interaktivni
vyukoveé tutorialy
nebo rady

Poskytnéte moznost
vypnout / skryt
pohyb na pozadi

Poskytnéte predem
nahrané obaly videa
pro veskery text

Vyhnéte se pouzivani
nebo ovladani k
vypnuti zvuku hry,
které jsou zvonéni,
bzuceni, piskani,
nizké nebo vysoké
zZvuky

Pomoc, ktera
uzivatelim umoznuje
preskocit urcité
slozité ¢astia
pokracovat ve hre

Barevné kddované
herni prvky a vizualni
upozornéni, které
muze mit také
zvukové upozornéni

Pouzijte ikonografii
ve hre

Lupa obrazovky nebo
lokator pro
identifikaci urcitych
prvku hry
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Dostupné nastroje a metody herniho designu

Existuje mnoho nastroju a zafizeni, ktera zpristupnuji videohry hrac¢im s postizenim. Zde je
seznam uzite€nych nastroju:

Druhy
postizeni

Pristupnost

Popis

Ovladace s
prizpusobitelnym

Priklad

AN

rozlozenim a Xbox Adaptive

nastavitelnou Controller,

silou pro Logitech
Motoricka A.daptivnl' ’ ] pOFizp’l]sobehl' ’ ovlada(::e, Hori

videoherni ovladac¢e | ruznym fyzickym ovladace,

schopnostem. Access

Kompatibilni s Controller pro

ruznymi externimi | PS5

zarizenimi, jako

jsou prepinace.

Specialni

klavesnice a mysi,

které Ize

naprogramovat Programovatel

nebo fyzicky né klavesnice a
Motorické PF’izpt"Js.obiteIné 3 upravit tak, aby myéi Pro ’

klavesnice a mysi vyhovovaly prizpusobena

konkrétnim nastaveni

fyzickym vstupu

potfebam, a

podporuji tak

adaptivni hrani.

39




Druhy
postizeni

Pristupnost

Software pro

Motorické ) . .
hlasové ovladani

Software, ktery
hracum umoznuje
pouzivat k
ovladani hry
hlasové prikazy,
COZ umoznuje
hrat hry i tém,
kteri maiji
omezenou
pohyblivost
rukou.

Priklad

VoiceBot

Technologie

Motorické ...
sledovani oci

Technologie
sledovani oCi
umoznuje hracum
s tézkym
télesnym
postizenim
ovladat hry pouze
pomoci pohybu
oCi a nabizi tak
hands-free
zazitek.

Tobii Eye
Tracker

A 1IN
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Druhy
postizeni

Pristupnost Priklad

Prepinace
navrzené pro
alternativni
metody zadavani,
které umoznuji Adaptivni
ovladani prepinace
prostrednictvim kompatibilni
pohybu téla, jako s online a

je popijeni, bafani | konzolovymi
nebo stisknuti hrami
jediného tlacitka
pro uzivatele s
omezenou
pohyblivosti.

Motorické Adaptivni spinace

Specializované
programy, které
prizpusobuji
ovladani hry
hracum s
Motorické Asistenc¢ni software motorickym
postizenim
pomoci pohledu
ocCi, pohybu hlavy
nebo jinych
vstupu.
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Druhy

... Pristupnost Popis Priklad
postizeni
Nastaveni hry,
které Suje
re 2vysu Rezimy
.. i kontrast pro X
i Rezimy vysokého .. vysokého
Zrakové zlepseni
kontrastu . . kontrastu
viditelnosti pro ..
. . ruznych her
hrace se slabym
zrakem.
Cte nahlas
Cte nahlas text ve | text ve hre,
hre, coz muze coz muze
pomoci zrakoveé pomoci
ostizenym zrakoveé
i Podpora prevodu P ive y .
Zrakoveé . hracum ziskat postizenym
textu narec (TTS) .. fve .
pristup k hracum ziskat
informacim pristup k
zobrazenym na informacim
obrazovce. zobrazenym
na obrazovce.
Zobrazuje herni
dialogy a kové
! gvy ZVUKOV K dispozici v
podnéty v
i mnoha
textovém ,
: . , . modernich
i Titulky a skryté formatu, coz i .
Sluchové , . . hrach, ¢asto s
titulky pomaha sluchove .
ostizenym nastavitelnou
P L 4 velikosti
hracum sledovat ‘sma
pFibéh a P
hratelnost.
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Druhy

.. . Pristupnost Popis Priklad
postizeni
Vizualni
indikatory
dulezitych zvuku Hry, které
L ) ve hre, jako jsou nabizeji
i Vizualni zvukové .
Sluchové . kroky nebo zvukové
podnety . . L
upozorneni, podnéty jako
poskytuji kontext Fortnite
bez zvukovych
podnétu.
Podrobné pokyny
a pokyny ve
hrach
r&,]?, na pvc’)dporu Vestavéné
hracu, kteri wWukové
Koanitivni Rady a navody ve mohou :/0 ramv a
g hre potfebovat dalsi P g’ 4
systémy
pomoe s napovedy
pochopenim
hernich
mechanismu.
Rezimy, které
upravuji rychlost Adaptivni
nebo slozitost hry | nastaveni
na zakladé obtiznosti,
. Adaptivni herni vykonu hrace, Casto
Kognitivni .. . . .
rezimy diky cemuz jsou dostupne v
hry pristupnéjsi logickych a
pro hrace s dobrodruznyc
kognitivnimi h hrach
problémy.

A 1IN

43




Druhy

... Pristupnost Popis Priklad
postizeni
Umoznuje hracum Vizualni
it velikost, indikat
upravit veli ovs, o |n°d| f c’)ry ° Mnoho
barvu a usporadani dulezitych zvuku i
: . .. : modernich
head-up displeje ve hre, jako jsou p
e, her nabizi
Kognitivni (HUD) a kroky nebo Ve . )

.. i . . prizpusobitel
uzivatelskeho upozorneni, né nastavent
rozhrani (Ul) a poskytuji kontext HUD
zlepSit tak kognitivni | bez zvukovych
zpracovani. podnétu.
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% Zaveér &

Tato prirucka nabizi novy pristup k porozuméni a vyuce socialniho podnikani.
Zameérenim se na tvorbu her prokazuje dulezitost praktického uceni, které umoznuje
mladezi rozvijet digitalni a socialni podnikatelské dovednosti a zaroven podporuje
kreativitu a kritické mysleni. Herni design umoziuje ucicim se zapojit se do problému
redlného svéta ve znamém kontextu, ukazuje, jak muze byt technologie nastrojem
spolecenského dobra, a pomaha jim Iépe porozumeét jejich roli pri FeSeni globalnich
vyzev.

Prirucka zduraznuje klicové strategie, které mohou edukatofi pouzit, aby do svého
pristupu zaélenili rozvoj technickych i socialnich dovednosti. Ustfednim bodem je
projektové uceni a mezioborova spoluprace, které vytvareji aktivni vzdélavaci
prostredi, kde jsou ucici se povzbuzovani k tomu, aby prevzali odpovédnost za svou
praci. Tyto metody zaroven podporuji edukatory v budovani jejich vlastni digitalni
gramotnosti, aby mohli efektivnéji vyucovat a zajistuji hlubsi propojeni mezi
zkuSenostmi mladeze s uc¢enim a technologiemi, které pouzivaiji.

Pokud jde o budoucnost, druha ¢ast pravodce poskytuje praktické pracovni listy a
scénare workshopu a nabizi konkrétni nastroje a zdroje pro edukatory. Tyto praktické
aktivity podpori edukatory pri usnadnovani poutavych aplikaci myslenek sdilenych v
této prirucce v realném svété. Kombinaci teorie s praktickymi cvicenimi mohou
edukatori podporovat vyukové prostredi, které podporuje kreativitu, kritické mysleni a
spolec¢enskou odpovédnost a pfipravuje ucici se na trvaly pozitivni dopad v neustale se
vyvijejicim digitalnim sveéte.
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