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Velikost
skupiny:

Zamer:

Cile:

Potrebny
material:

60 - 90 minut (zalezi na velikosti tymu)

18 - 30 let

3 - 5 studentd v tymu

Integrovat projektové uceni do rozvoje digitalnich
dovednosti

* Rozvijejte prezenta¢ni dovednosti a kritické mysleni

» Naucte ucici se pouzivat digitalni nastroje pro
spolupraci

* Podporovat mysleni v oblasti socialniho podnikani

Platformy digitalnich prezentaci pro spolupraci (napfiklad
Google Slides, Microsoft PowerPoint Online, Prezi, Canva,
Pitch)

Tymy 3-5 studentu vyvijeji a prezentuji kreativni FeSeni skute¢ného problému
pomoci nastroju digitalni spoluprace. Poté, co tymy pripravi své napady,
predlozi sva feSeni béhem 5-7 minut. Po kazdé prezentaci ostatni studenti
kladou tymu otazky a sdileji své nazory za ucelem zlepSeni reseni.
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§> Struktura workshopu @

1. Priprava:
Vyberte si obecné téma nebo nechte ucastniky vybrat si viastni téma, které
mohou vyvinout, a prezentovat kreativni reSeni skutecného problému pomoci
nastroju pro digitalni spolupraci
Priklady:

* ,Navrzeni videohry pro feSeni povédomi o zmeéné klimatu”

e ,Pouzivani hernich platforem k podpore dusSevniho zdravi”

e ,Technicky produkt pro zlepSeni dusevniho zdravi”

» ,Digitalni nastroj pro zlepSeni online vyuky”

Zajistéte, aby vSichni ucastnici méli pristup k digitalnim nastrojum pro
spolupraci, jako jsou Prezentace Google, Prezi, Canva nebo Microsoft
PowerPoint Online. V pripadé potreby poskytnéte struény vyukovy program o
digitalnich nastrojich a zduraznéte klicové funkce, jako jsou Sablony, prechody
snimku a funkce spoluprace. Podporujte pouzivani grafiky, grafi nebo jinych
vizualnich prvku na podporu jejich roztece.

Sdilejte jasné pokyny, co by prezentace méla obsahovat (titulni snimek, popis
problému, navrhované reseni).

Pokud aktivita zahrnuje soutézni prvek, zavedte bodovaci systém jako:
Kreativita a originalita (10 bodu).
Prehlednost a struktura (10 bodu).

2. Uvod (10 minut):
* Rozdélte ucastniky do tymu po 3-5 ¢lenech.
« Vysvétlete Ucel aktivity (Rozvijet prezentaéni dovednosti, kritické mysleni a
spolupraci pomoci digitalnich nastroju).
o Sdilejte téma nebo téma a projdéte si pokyny pro vybeér.
e Stanovte casovy limit na pfipravu (30 minut).
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3. Faze pripravy (30 minut):

* Tymy brainstormuji a rozvijeji své napady, rozdéluji ukoly tak, aby
maximalizovaly efektivitu (napf. jeden ¢lovék se soustredi na obsah, jiny
na vizualni stranku).

» Facilitatori obihaji, poskytuji rady, odpovidaji na otazky a nabizeji navrhy
podle potreby.

4. Faze prezentace (5-7 minut na tym):
e Kazdy tym predlozi svuj napad skuping, vysvétli koncept, feSeni problému
a vizualni vylepseni.
e Povzbudte divaky nebo porotce (pokud je to mozné), aby po kazdém
prezentaci kladli otazky.

5. Zpétna vazba a reflexe (10-15 minut):
» Poskytnéte konstruktivni zpétnou vazbu ke kazdé prezentaci, zduraznéte
silné stranky a oblasti pro zlepseni.
» Usnadnéte skupinovou diskuzi reflexnimi otazkami typu: Co bylo
vam nejvice pomohly? Jak Ize tuto zkusenost uplatnit v situacich
realného svéta?

Modifikace:
* Pro skupiny zacatecniku zadejte jednodussi téma a prodluzte dobu
pripravy.
» Pro pokrocilé studenty pridejte slozitost vyzadovanim dalSich prvku, jako
je odhad rozpoctu nebo marketingovy plan.
* Pokud je Cas omezeny, prifadte témata predem, aby tymy mohly zacit
brainstorming pred relaci.

\ ;



» Zdroje &

 Ciprian Vlad, (2021). Gamification: An innovative teaching method. Galati
University Press https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-
plus/project-result-content/63bd8c6a-86c0-4a75-9196-
7ac990770101/Gamification_book__ Gamest.pdf

e Skok, K. (2016). Gamification in education: Practical solutions for
educational courses. Polish Journal of Applied Psychology 14 (3).
https://www.researchgate.net/publication/324929324__Gamification_in_
education_-__practical_solutions_for_educational_courses

e Christopoulos, Athanasios & Mystakidis, Stylianos. (2023). Gamification in
Education. Encyclopedia 3(4):1223-1243.
https://www.researchgate.net/publication/374420015_Gamification_in_
Education

A\ 5


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/324929324_Gamification_in_education_-_practical_solutions_for_educational_courses
https://www.researchgate.net/publication/324929324_Gamification_in_education_-_practical_solutions_for_educational_courses
https://www.researchgate.net/publication/374420015_Gamification_in_Education
https://www.researchgate.net/publication/374420015_Gamification_in_Education

