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Velikost
skupiny:

Zamer:

Cile:

Potrebny
material:

Tymy 4-6 ucicich se soutézi v radé ¢asoveé omezenych vyzev, jejichz cilem je
predstavit a otestovat jejich dovednosti s ruznymi vzdélavacimi digitalnimi
nastroji. Kazda .olympijska udalost” se muze zamérit na konkrétni nastroj nebo
platformu, napriklad vytvofit prezentaci v Canva, vytvorit nasténku nalady v

60 minut

18-30 let

4-6 studentu v tymu

Predstavit razné vzdélavaci digitalni nastroje.

* Rozvijejte dovednosti ucicich se v oblasti digitalnich
nastroju

* Rozvijet time management a tymovou praci

» Podporujte experimentovani s technologii

» Pripravené ukoly pro kazdou ,olympiadu”
» Zarizeni (telefon, notebook, tablety) pro kazdy tym

Miro nebo spolupracovat v Google Docs. Tymy, ziskavaji body za presnost,
rychlost a tymovou praci.
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§> Struktura workshopu @

11. Uvod (10 minut):
» Privitejte ucastniky a rozdélte je do tymu po 4-6 Clenech.
e Struc¢né predstavte Olympiadu digitalnich nastroju, jeji ucel a nastroje,
které budou pouzivat.
» Vysvétlete systém bodovani a zpusob udélovani bodu.

2. Provedeni vyzvy (40 minut):
o Kazdy tym strida pfipravené vyzvy a na kazdém stanovisti stravi 8-10
minut. K udrzeni tempa se pouziva ¢asovac. (Potrebujete tolik aktivit, kolik
je tymu. Napfriklad pokud 4 tymy, pak 4 rotujici aktivity.)

Priklady vyzev:

e Vyzva Canva: Vytvorte vizualné pritazlivy snimek prezentace na téma ,Muj
jedine¢ny napad na videohru” a vytvorte prezentaci. Pouzivejte Sablony,
obrazky a textové nastroje.

e Miro challenge: Vytvorte si navrh nalady videohry pro svuj napad na
videohru. Pouzijte jakékoli inspirativni obrazky, grafické prvky, barvy atd.

e Vyzva Dokumentu Google: Spolupracujte na napsani a formatovani
odstavce popisujiciho hypoteticky ,scénar videohry”. Zahrite spravné
nadpisy, tucny text a odrazky.

» Vyzva Trello: Usporadejte tymové ukoly na nasténkach Trello, dohodnéte
se na ukolech, terminech atd.

Nebo pouzijte jiné digitalni nastroje jako Jamboard, Notion, Padlet, Kahoot!,
Prezi, Slack, Airtable, Figma, Mentimeter

3. Shrnuti a shrnuti (10 minut):

Vyhlasujte skére a oslavujte uspéchy. Premyslejte o aktivité pomoci otazek,
jako jsou:

.Co jste se o téchto nastrojich dozvédéli?

Jak vas tym pristupoval ke kazdé vyzvé?

Ktery nastroj byste chtéli dale prozkoumat?”

Sdilejte zpétnou vazbu o jejich zkuSenostech, abyste zlepSili budouci
sezeni.
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 Ciprian Vlad, (2021). Gamification: An innovative teaching method. Galati
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18(3), 75-88.
https://www.researchgate.net/publication/270273830_Gamification_.in
Education_A_Systematic_Mapping_Study

» Ascend Education. (2024). A teacher’s guide to gamification.
https://ascendeducation.com/a-teachers-guide-to-gamification/

A\ 6


https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/project-result-content/63bd8c6a-86c0-4a75-9196-7ac990770101/Gamification_book__Gamest.pdf
https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/project-result-content/63bd8c6a-86c0-4a75-9196-7ac990770101/Gamification_book__Gamest.pdf
https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/project-result-content/63bd8c6a-86c0-4a75-9196-7ac990770101/Gamification_book__Gamest.pdf
https://www.researchgate.net/publication/270273830_Gamification_in_Education_A_Systematic_Mapping_Study
https://www.researchgate.net/publication/270273830_Gamification_in_Education_A_Systematic_Mapping_Study
https://ascendeducation.com/a-teachers-guide-to-gamification/

