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Digitalni technologie maji vliv nejen na to jak pracujeme, ale také na to jak u€ime a jak se my sami u¢ime. Vytvafi pfilezitosti pro
ucitele/Skolitele Odborného vzdélavani (VET) , VET instituce a VET sektor k inovaci zplsobu u¢eni a vzdélavani.

Tyto vzdélavaci moduly byly navrzeny v ramci projektu Erasmus+ Enterprises Growing Through Business Simulations (E-
Growth), ktery se tyka ucitelt/Skoliteld odborného vzdélavani a pfipravy v pouzivani Vzdélavani s vyuzitim technologii (TEL) v
ramci kurzt odborného vzdélavani a pfipravy. K této sadé sedmi vzdélavacich moduli byla v ramci projektu také vyvinuta
simulace nazvand PROSPER jako pfiklad vyuziti TEL — simulace podporuje rozvoj znalosti a dovednosti souvisejicich s fizenim a
rozvojem podnikani. V ramci projektu byla také publikovana e-kniha A Guide to Technology Enhanced Learning in VET.

Tento projekt byl financovan s podporou Evropské komise. Tato publikace odrazi pouze nazory autora a Komise nemuze nést odpovédnost
za jakékoli pouziti informaci v ni obsazenych.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Tento vzdélavaci modul se nazyva_Uvod do simulaci a vzdélavacich her. Je sougasti sady sedmi vzdélavacich moduld, které se

vénuji Vzdeélavani s vyuzitim technologii (TEL), e-hodnoceni, e-portofiim a virtualnim vzdélavacim prostfedim (VLE).

LJ2: Simulation and LJ4: Virtual Learning LJ6: Collaboration and
Serious Games Environment Social Media

Kazdy vzdélavaci modul pfinasi vysvétleni
klicovych pojm0 a metod. V nékterych modulech

jsou:

. Checklisty

. Navody

. Pfiklady digitalnich nastroju

Posledni vzdélavaci modul je navrzen tak, aby

vam pomohl implementovat vasi vlastni strategii

Technologii podpofeného vzdélavani.

LJ1: Introduction to LJ3: E-assessmentand  LJ5: E-learningand  LJ7: Technology Enhanced
Technology Enhanced E-portfolios Digital Learning Tools Learning Strategy
Learning Graf 1: Vzdélavaci moduly — Vzdélavani s vyuzitim technologii
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Cil:

Tento modul se vénuje navrhu a uziti simulaci a vzdélavacich her jako podpory pro efektivni vzdélavani.

Vzdélavaci vystupy:
» Byt schopen vysvétlit, co jsou simulace a vzdélavaci hry

« Umét navrhnout a vyuzit vzdélavaci hry jako nastroj pro podporu efektivniho vzdélavani

« Umeét navrhnout a vyuZit simulace jako néstroj pro podporu efektivniho vzdélavani
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D ™) A
JDIJN HERN — ZAPOJENI SE
ﬁmm "1‘}' PRVKY ' - MOTIVACE K UCENI'A
ZMENE )

Hry byly vymysilené s umyslem lidi zaujmout, bavit a motivovat je.

Pokud vyuzijeme herni prvky a pfidame vzdélavaci hodnotu/ studijni plan, ze kterého muze hraé tézit, snadno to muize
vest k osobnimu rozvoji a ziskani novych znalosti.

Hry jsou vSestrannym a ucinnym nastrojem, vyuzZivani jejich potenciélu je prospésné jak pro ucitele, tak pro studenty.

rozhodnuti s dusledky, které mohou ovlivnit jeho postup, a to je jasné hraci sdélovano pomoci bodu, Urovni, ocenéni €i jiného
hodnoticiho systému.
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Co je uceni zalozené na hrach?

LIV 4

Nejpodstatnéjsi je, ze dovednosti a obsah, které se ma student naucdit,
nejsou prezentovany na hodiné nebo v knize, ale pomoci her a video her.

Uceni zalozené na hrach je takové uceni, ve kterém
jsou herni prvky vyuzivany v ramci vzdélavacich
aktivit. Vzdélavaci aktivity podporuji studentovo zapojeni se a
motivaci u€it se. Prvky uceni zalozeného na hrach zahrnuji
bodovaci systém, odznaky, tabulky pofadi, diskusi, kvizy a dalSi
systémy zpétné vazby.

Uceni zalozené na hrach je aktivni vzdélavaci
technikou, ve krém jsou hry vyuzivany jako
podpora pro studentovo vzdélavani. Uceni probiha
pomoci samotného hrani hry a podporuje kritické mySleni a
schopnosti fesit problémy. Vzdélavani zalozené na hrach mize
probihat pomoci digitalnich i nedigitalni her a mize zahrnovat
napriklad simulace, které umoznuji studentovi zazit proces uceni

z prvni ruky. ¢ ’
p y 23




Struktura uceni zalozeného na hrach: .1'
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Simulace



Co jsou vzdélavaci hry?

Vzdélavaci hry jsou takové hry, které maiji i jiny ucel, nez jen zabavu.

4 Vzdélavaci hry
Uc¢i konkrétni

== == ___ 3 dovensti, znalosti

a pristupy

\_

v

Vzdélavaci hry kombinuji strategie a znalosti, a herni prvky s uc¢elem naucit specifické znalosti a dovednosti.

i
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Pouzivaji se jako podpora u€eni, zmén chovani, k podpofe rozvoje dovednosti, znalosti a dalSiho osobniho rozvoje v§estrannym,

inovativnim a poutavym zpuasobem.

Béhem hrani jsou vyuzivany zdbavni prvky, které zahrnuji vyzvy a odménovani. To déla proces uceni zabavny a poutavy.
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Vyuziti vzdélavacich her zaznamenalo v poslednich letech velky rozmach, a to rGznymi zpasoby, s raznymi ucely a ve
velkém spektru odvétvi:

Hry jsou vyuzivany pro vyuku konkrétnich témat pomoci €innosti zahrnujicich herni prvky a simlace. Takto se
Vzdélani studenti u¢i matematiku nebo nové jazyky. Je to jedno z nejCastéjSich odvétvi, kde dochazi k vyuziti vzdélavacich
her.

vvvvvv

[ ] Sektor zdravotnictvi vyuziva vzdélavaci digitalni hry zejména v profesni sféfe, a to zejména v tréninku

rast také v oblasti zdravotniho vzdélavani.

povzbuzuji ke zméné jejich chovani.

Cim dal vice spoleénosti vyuziva vzdélavaci hry jako néstroj pro rozvoj tymové prace, sociélnich
Trénink dovednosti a logistiky v ramci podniku.

[ ] V tomto odvétvi hry zejména upozoriuiji, vzdélavaji a zapojuji lidi do projektt udrzitelnost nebo je

Toto je jen nékolik oblasti, kde jsou vzdélavaci hry vyuzivany. Navic jsou také vyuzivany ve vojenském vycviku, v marketingu jako
nastroj udrzeni zakazniku, viddami k vytvoreni spoleCenského povédomi a pro nescetné védecké ucely. V terapii, politice, kultufe,
reklamé&, bezpecnosti, naboru pracovniku, vyvoji produktt a ve vzdélavani jak déti tak dospélych.

Existuje mnohem vice moznosti vyuziti vzdélavacich her, stale se objevuji nové pristupy a stale dochazi
k objevovani jejich skutecného potencialu.



5 prvkd vzdélavacich her?
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Existuje mnoho formatt a cild, ale vétSina vzdélavacich pfistupu, ktera vyuziva hry, obsahuje téchto 5 prvku:

/ 5 hlavnich prvkii: \

SYSTEM
ZPETNE
VAZBY
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5 zakladnich prvku vzdé

1. prvek:

PRIBEH

| kdyZ se nejedna o stéZejni prvek, vétSina her néjaky pfibéh obsahuje, stejné jako filmy.

Cim je pribéh sofistikovanéjsi, stejné tak jako zapletka, prostiedi a postavy, tim snazsi
bude motivovat hrace do hrani hry a ziskaji tak komplexni zazitek

Priklad :

Pacific

Hra za&ind pfibéhem:

Letadlo s hraci ztroskota na ostrové uprostied Tichého oceanu.
Hracovo cilem je vest tym a postavit horkovzdusny balén, aby mohli
opustit ostrov a vratit se domu. Aby toho doséahli, musi se naugit
vSechny vlastnosti dobrého manazera, a to v€etné schopnosti
motivovat a odménovat své kolegy, fesit konflikty, delegovat Ukoly a
kouCovat. To je jedinou cestou, jak se dostat z ostrova.
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5 zakladnich prvku vzdé

2. prvek:

Druhym prvkem kazdé vzdélavaci hry je herni dynamika, ktera zahrnuje zebfiCky, odmény, odznaky nebo bodovaci systém.
Zahrnuti téchto prvkd motivuje hrace: v8ichni radi ziskame vice minci, zivotd nebo se dostaneme na dal8i droven. Zebficky nebo
hodnoceni jsou také velmi dulezité ve vzdélavacich hrach: zdrav konkurence mezi spoluzaky nebo kolegy nas motivuje vice se
snazit a udélat vSechno, abychom porazili naSe soupere.

Priklad:

Duolingo

Mnoho z téchto prvkd miazeme najit v popularni jazykové aplikaci
Duolinog. Zatimco se uzivatel u¢i anglicky, Spanélsky nebo
francouzsky €i némecky, ziskava body, postupuje na dalSi urovné,
ztr4ci zivoty nebo prfekonava své kamarady. Za kazdou lekci
ziskava odmeény. A¢koli neni Duolingo striktné vzdélavaci hrou,

vV o wiwvs

jedna se o jednu z nejuspésnéjSich aplikaci, které vyuziva herni =
prvky pro vzdélavani. U o I n 9 o
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3. prvek:
= = Vzdélavaci hry poskytuji okamzitou a personalizovanou zpétnou vazbu. Jak hrac
OKOMZITA A - interaguje pfimo se hrou, ziskava ihned odménu nebo trest. V
PERSONALIZOVANA nejsofistikovanéjSich hrach je zpétna vazba detailni a odlvodnéna: hrac¢ se
- p muze podivat, kde udélal chybu a pfisté se zlepSit. Pokud je spravné pouzita,
ZPETNA VAZBA muze byt tato zpétna vazba vyznamnym vzdélavacim néstrojem.

4. prvek:

Ve vétsiné pripadl vzdélavaci hry imituji néjaké redlné situace. Za vyuziti fiktivnich
charakter( a reprodukci scénaru, hrac se nachazi ve svété podobnému tomu mimo
obrazovku. Simulace umozniuje uzivatelim interagovat s “novou” realitou a

vyzkouset si tak své dovednosti a otestovat koncepty, které se béhem hrani naudil.

Priklad: The Virtual Interactive Combat Environment (VICE)

Jendou z nejznaméjsich vzdélavacich her je The Virtual Interactive Combat Environment (VICE),
ktera vyuziva sofistikovany 3D simulator, ktery vojenskému personalu umoznuje cvicit feSeni
konfliktnich situaci, pouzivani vybaveni, komunikaci se zbytkem tymu nebo bojové operace.
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5. prvek:

0‘0

Nelze to fici jasnéji:
Klicovym prvkem vzdélavacich her je jejich u¢el nékoho néco naucit.
V8echny dfive zminéné prvky mohou byt nalezeny snad ve vSech komercnich videoher, ale to je nutné nedéla hrami vzdélavacimi.

Vedle vyuziti vSech téchto prvki, vzdélavaci hry musi mit Gcel, ktery neni oddychovy a témér vzdy musi obsahovat néjaky
vzdélavaci nebo tréninkovy aspekt.
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Pokud vySe zminéné prvky UspésSné zkombinujeme, ziskdme G&inny vzdélavaci nastroj. Za pouziti narativu, hernich technik,
simulatora a zpétné vazby béhem procesu vzdélavani ziskame hned nékolik benefitl pfi srovnani s klasickym fyzickym nebo
e-learningovym vzdélavanim.

Stale vice spole¢nosti vyuziva her k dosazeni svych cild, neni to nutné z davodu, Ze by se starymi vzdélavacimi technikami, nebo
e-learningovymi metodami, ale vzdélavaci hry jsou ve vétsiné pripadl poutavéjsi a efektivnéjsi nastroje pro prenos
informaci a znalosti. A to diky nasledujicim davodim:

Vétsi zapojeni a . . y . . ey » , " , Yyl
; udr?erjll' ProtozZe jsou hry navrZeny tak, ja jsou, neustdle podporuji hrace v dalsim hrani za pouZziti odmén, pokracovani
. pribéhu nebo systému zpétné vazby.
pozornosti:
Misto na V redlném svété maiji nase akce nasledky, které mohou nékdy vést ke skodé na majetku nebo mohou ranit neci
experimentovani: city. Hra je bezepénym prostiedim, kde mohou hraci experimentovat bez napachani readlnych skod.

Je to zabava! Bylo prokazano ze studenti ktefi se u¢i pomoci her proZivaji mnohem vice pozitivnich emoci. To
pomaha zlepSovat samotny proces uceni oproti tradi¢nim vzdélavacim metodam.

Pozitivnhi emoce
zlepSuji uceni:

Jedna z hlavnich vyhod vzdélavacich her je zvyseni zapojeni studentl a jejich motivace. Zaroven si zlepsuji svou
pamét a lépe si uchovavaji ziskané znalosti a dovednosti. Studenti se uci Iépe a intenzivnéji. Nékolik védeckych
studii prokazalo, Ze uceni praxi ma efektivnéjsi a dlouhodbéjsi dopad na mozky studenta.

ZlepSovani
paméti:
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Jak to poméahé studentovi

Pojd'me si shrnout, jak vzdélavaci hry pomahaji studentim.

Ve vzdélavacich hrach se vy jako hrac presouvate do virtualniho prostoru, kde mizete bezpeéné experimentovat. Pfima praxe bez
rizika. MGzete experimentovat, selhat, zkouset rizné scénare a dostat se do mist, kam byste se normalné nedostali. Pokud se vam
néco nepovede na prvni nebo druha pokus, muzete to zkusit znovu.

Ve vzdélavacich hrach je hrac provazen a jeho vykon je zaznamenavam a meren.

Vzdélavaci hry jsou mnohem zabavneéjsi a efektivnéjsi. Nabizeji lepsi prenos naucenych dovednosti a znalosti do realného uziti a
usnadriuji zapamatovani a uchovani znalosti.

Zaroven jsou motivacni.

Zatimco vzdélavaci hry existuji po staleti, socialni a technologicka zména poslednich let stoji za jejich rozSifenim do vSech koutl
planety. At uz se jedna o trénink zdravotnich sester, pomoc détem ve Skole ucit se geometrii nebo zpropagovat manazerské

Bwawvevs
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Y GRENDEL
GAMES

GRENDEL GAMES’ webova stranka je plna zajimavych grafd, ilustraci a €lanku o vzdelavacich hrach a jejich aplikaci, podpofené piiklady.
Tuto tranku doporucujeme pro opravdu hluboky exkurz do tématu vzdélavacich her.

Napfiklad v nasledujicim €lanku se muzete dozvédét o 5 typech vzdélavacich her, kieré cili na:

- Prenos znalosti;

- uceni dovednosti

- vytvareni povédomi
« zmény chovani;

- zvySeni motivace.
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Vzdélavaci hry mohou byt zaloZeny na simulacich, takze takové hra, ktera je smiluaci, ma mnoho spole¢ného s vySe popsanym.

Davody pro¢ pouzit simulace:

Pomiha

Motivuji k experimentovat

Pobizi : i Poskytuje
S procesem prevzeti uchovani Zp&tnou prostredi

uceni zodpovédnosti znalosti vazbu expe?irr%enty

aktivnimu studenta k

zapojeni

Simulace podporuiji kritické mysleni. Povzbuzuji studenty, aby pfemysleli o disledcich svych &inu. Situace se tak zda byt realna a
vede tak k véts§imu zapojeni studentd.

Uceni pomoci simulaci umoznuje studentiim vyzkouset si kritické dovednosti v kontrolovaném prostredi.

Simulace umoznuji vyuziti z&Zitkové praxe. Pomahaji studentdm porozumét nuancim v konceptech. Studenti je take vétSinou
hodnoti jako vice zajimavé a poutavéjsi nez jiné aktivity, protoZze maji zazitek z prvni ruky.



lavni prvky simulaci: m
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: Typicky, simulace zahrnuje nékterou z nasledujicich charakteristik:

N\

Simluace replikuji autentickou situatci nebo lokaci, napfiklad jako kokpit v letadle, nemocnicni pokoj, nebo chemickou
laboratof. Tyto napodobeniny rtznych prostifedi mohou byt fyzické nebo digitalni.

Simulace predstavuje problém, ktery ma byt vyresSen nebo situaci, na kterou je tfeba reagovat ve specifickém
kontextu, ktery mliZe byt urcity ¢asovy rdmec nebo sada ndstrojl ¢i zdroja.

Otevreny | Simulace obyvkle vyZaduje ucinit sérii rozodnuti. Kazdé z nich ma vliv na vyvoj scénare a ovliviiuje, kam se
pohnete dale. MiZe existovat nékolik rliznach potencidlnich feseni, které nemaji jasnou a predem danou cestu k
nim.

konec

Simluace vas vétsinou stavi do specifické role v dané situaci. Nékteré vyzaduji spolupraci s ostanimi studenty v
jinych rolich fesicich ten stejny problém z jiné perspektivy.

Simulace jsou obvykle zajistovany intruktorem, ktery vytvori scénar a pracuje s vasim tymem, jak pokracujete v
feSeni daného ukolu. Vétsina simulaci mlzZe byt pozastavena, pokud je tfeba zhodnit dosavadni postup.

Simluace spolehaji na strukturovanou reflexi - prostfednictvim diskusi, poznamek a dalSich Gkol( - s cile ohodnotit ucinéna
rozhodnuti, propoijit je s vystupy, ke kterym vedli a posilit ziskané zkusenosti.
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Jak navrhnout vzdélavaci hru?

Neexistuje jen jedna spravna cesta, ackoli je nékolik tipt a pfikladd, které mizeme poskytnout.

Ze vseho nejdfive, vzdélavaci hra ma vazny Gcel, jiny nez jen pobaveni. Pfi navrhu takové hry musite najit problem nebo potfebu, a vasi hru
navrhnout tak, aby dany problem nebo potfebu fesila/uspokojovala.

Také musite pamatovat na to, jak budete posuzovat, zda vase hra funguije, jestli naplfiuje svoji roli nebo ne atd.

Jadro vzdélavaci hry

Najit problém,
na ktery se
budeme
soustredit

Navrhnout
hru k reseni
problému




Priklad navrhu vzdélavaci hry

Zvysit povédomi a prospésnych aspektech pravidelného pohybu.

Vytvofit z kazdodenniho pohybu zvyk,
ktery bude splnitelny a zabavny.

Zvysené povédomi, zapojeni pohybovych

aktivit do denni rutiny, zdravéjsi Zivotni styl.

¢ Informace

e Fakta

e Data k dispozici
& vyuzita ve hie

e Stopky

e Zajimava fakta

* Skdre

* Mapa milnik(

e Celkové uspéchy

*  Metody
interakce s
hernim svétem

* Pravidla
fungovani

*  Systém odmén

e Prekazky a vyzvy
*  Obtiznost

*  Podminky vyhry

Dosahovani cild,
sbirani odmeén,
pohyb vpred na
mapée.

*  Fictional context
e Characters

* Settings
* Narrative
e Story

e Back stories

Vedte svou postavu
mapou fiktivniho
svéta, plite denni
cile a sledujte vyvoj
pribehu.

*  Fundamental to
introduce the
game purpose
and experience
to the player

e Audio, Visual,
Heptics, Graphics

* Video k predstaveni
vyzev.

* Animovana videa+
voiceover k
predstaveni
hlavniho pribehu

e Hudba jako podkres

* Target group
*  Play literacy
* Broader topic

* Vhodné pro
vsechny vékové
kategorie.

* Pohyb pro to zdravi
jak fyzické tak
psychické.

E-Growth
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