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Velikost
skupiny:

Zamer:

Cile:

Potrebny
material:

Priblizné 40-45 minut

13 -18 let

3 - 5 studentd v tymu

Seznamit ucici se s digitalnimi nastroji a platformami.

» Naucte ucici se orientovat se v digitalnich zdrojich
* Podporujte tymovou praci a spolupraci
» Rozvijejte dovednosti pri FeSeni problému

e Zafizeni s pristupem na internet pro kazdy tym.

» Pripraveny seznam ukolu nebo polozek k ,vyhledani”
online (upraveny v zavislosti na Urovni znalosti
skupiny).

Tymy 3-5 ucicich se soutézi o dokonc¢eni fady ukolu pomoci poskytnutych
internetovych zarizeni. Témito ukoly muze byt napriklad hledani online
nastroju s urcitou specifickou funkci, hledani ¢lanku, které nejlépe odpovidaji

jejich klicovym slovum a kontrola jejich autenticity nebo u¢eni ruznych funkci

platforem umélé inteligence.
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§> Struktura workshopu @

Tato interaktivni aktivita poméaha ucastnikum rozvijet dovednosti digitalni
navigace a zaroven podporuje tymovou praci a kreativni mysleni. Ugastnici se
vyporadaji se zabavnymi online vyzvami v zavodé s ¢asem a nauci se uzitecné
tipy a triky.

1. Nastaveni a priprava
Vytvorte seznam vyzev nebo polozek k ,,lovu” online, pfizpusobeny Urovni
znalosti a zajmum studentu.
Priklady:
» Najdéte prvni vynalezenou videohru, kdy byla, kdo ji vynalezl, a napiste
shrnuti hry o 3 vétach
o Zjistéte, ktefi z téchto vydavatelu videoher maji své sidlo nejblize k verejné
dopraveé: Square Enix, Nintendo, Sony.
* Pouzijte Google Maps k vypoc€tu vzdalenosti mezi videoherni spolecnosti
.Nintendo” a centralou , Ubisoft".
e Uvedte tfi webové stranky, kde se muzete naucit programovat zdarma.
e Uvedte tfi hry, které zahrnuji fundraising ve hfe nebo charitativni podporu
pro skutecné ucely.
Priklad bodovaciho systému:
e Presnost: spravnost a kvalita odpovédi (do 10 bodu).
e Rychlost: jak rychle je kol dokonéen (az 5 bodu).
e Tymova prace: spoluprace pozorovana béhem lovu (az 5 bodu).

Poskytnéte jednomu zafizeni pristup k internetu pro kazdy tym (notebooky,
tablety nebo chytré telefony). Ujistéte se, Ze pripojeni Wi-Fi je spolehlivé.
Vytisknéte nebo sdilejte digitalné seznam ukolu s jasnymi pokyny.
Usporadejte tymum sezeni v prostoru, kde mohou pohodIné spolupracovat,
aniz by ostatni slyseli.
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§> Struktura workshopu @

2. Uvod (5 minut):

* Rozdélte ucastniky do tymu po 3-5 ¢lenech.

* Dodejte skupiné energii vysvétlenim cile aktivity: ,Toto je vase Sance stat se
digitalnimi detektivy! Spolupracujte, plfite ukoly a predvedte své navigacni
schopnosti.”

Predstavte pravidla:

» Drzte se svého tymu a dokoncete co nejvice ukoll do 30 minut.

* Pouzivejte pouze nastroje dostupné na vasich zarizenich.

* Neni povolena zadna externi pomoc ani prepinani tymu.

3. Lov (30 minut):
* Rozdejte pripraveny seznam ukolu kazdému tymu.
e Spustte odpocitavaci méri¢ na 30 minut.
» Povzbudte tymy, aby vytvofily strategii, nez se pustite do ukolu.
» Facilitatori sleduji pokrok, v pripadé potreby poskytuji vysvétleni nebo malé
rady, ale vyhybaji se prozrazeni odpovéd..

4. Zaveér (5-10 minut):
e Sbirejte a kontrolujte dokon¢ené ukoly pro vypocet skore.
* Vyhlaste vitézny tym a oslavte usili vSech.
e Usnadnéte kratkou diskusi s otazkami, jako jsou:
e "Co se vdm na aktivité libilo? Ktery ukol byl nejndrocnéjsi? Jaké nové digitalni
dovednosti nebo tipy jste se naucili?"
Tipy:
e Zajistéte, aby byly vSechny ukoly splnitelné v ¢asovém limitu, ale byly
dostate€né naro€né, aby podporily aktivni zapojeni.
» Budte pripraveni pomoci tymum, pokud narazi na technické problémy nebo
nepochopi pozadavky na ukol.
e Udrzujte atmosféru konkurenceschopnou a zaroven podporujici podporu
spoluprace.
Mozné uUpravy:
e Pro mladSi nebo méné zkusené skupiny zjednoduste ukoly a uvedte priklady.
» Pro pokrocilé skupiny zvyste slozitost ukoll nebo pozadujte, aby v jedné
Uloze pouzivali vice nastroju.
Pokud jsou zarizeni omezena, nechte tymy pracovat na sdileném zarizeni, abyste
zduraznili tymovou praci.
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https://www.clickvieweducation.com/blog/teaching-ideas/gamification-
in-education
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