G a m e O n ! Informacni bulletin k projektu Caldys2

Zabavna forma vyuky jazyk( pro dyslektickou mladez
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CALDYS 2 a hry. Informacni bulletiny a 22. stoleti.

Od kazdého projektu EU se ocekava, ze bude vydavat informacni
bulletiny. Tak proc¢ by Caldys2 mél byt jiny?

Ale proc¢ vytvaret materidly, které nikdo nechce Cist? Proto jsme se
rozhodli pojmout tento bulletin jako diskuzi nad tématy, kterymi se v
projektu zabyvame. Podivame se na soucasny stav a chceme ukazat, Zze
Caldys 2 je jiny. Ale uz slySim reakci nékterych...

Neni uz mnoistvi vzdélavacich her dostatecné i bez dalSiho
podobného EU projektu?

Existuje sice mnoho her, jejich charakter je vsak spiSe informacni.
Jmenujme napfiklad “Spanélskou armadu” nebo “holandské hraze”.
Nékteré hry jsou sice uréeny vyuce jazyk(, alepedagogicky aspekt je v
mnoha pfipadech nedostatecny.

Nejsou hry pouze o agresi a nasili?

Pocitacové hry jsou Casto spojovany s agresi a nasilim, to se vSak netyka
her zamérenych na vzdélavani.

Jak najdou ucitelé cas k jejich pouzivani?

Tyto hry nejsou myslené jako doplnék vyuky, ale jako dalsi zdroj, ktery
mohou ucitelé vyuzit zejména k povzbuzeni zajmu nepozornych Zaku, a
zvlasté z4ka s dyslexii.

Jak vime, Ze funguji?

To je jednim z hlavnich bod{ projektu — existuje velmi malo vyzkumi
hodnoticich u¢innost vzdélavacich her. Projekt Caldys2 vyuZije svych
zdrojli k hodnoceni a méreni Gcinnosti vystupl projektu.

A finalni otazka zni:
Je tohle budoucnost uceni?

Kdo vi, co pfinese budoucnost? Ale co si pfedstavujete, Ze bude zaklad
uceni ve Star Treku? Ocividné motivujici vyuka, zaloZzena na pocitacich.
Ale moZna budeme stéle vyuZzivat knihy i ucitele!
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Editorial

Ackoli si to mnoho lidi o mné mysli, nemam v povaze upozornovat na
chyby ostatnich. Radéji se snazim ukazovat svou cestu a jsem rad, kdyz
mé ostatni nasleduiji.

Naptriklad kdyZ ¢tu v dokumentech, Ze se zbyvame ,seridznimi hrami“ a
Ze bychom je pravé takto méli nazyvat. A zaroven vidim obavy z reakce
ucitell na tento pojem. Ale proc tedy radéji nevyuzit terminologii
konecnych uzivatelU, ktera Iépe vyjadiuje zaméreni naseho produktu.
Nazyvejme je ,vzdélavacimi hrami” a vypustme termin, ktery mize byt
bariérou k pfijeti her - ,seriézni“!

Pro zajimavost neddvno jsem si prochazel webové stranky jednoho

z pfednich producentl pocitacového vzdélavani, Wordshark. Jde presné
o to, co bych ja nazval vzdélavani zaloZzené na hrach. Web fika , je to
kombinace napéti z pocitacovych her a seridzniho vzdélavani“. A zde
vyvstdva otazka platnosti takového vzdélavani. Nechdpou snad tito
vyvojafi, Ze mohou vytvaret produkty zabavné a motivujici a zaroven
odlisné od vyuky, kterou realizuji ucitelé? Ucitelé naopak se snazi vyuku
a hry vzajemné prolinat.

Kdyby vyvojari méli divéru ve své produkty, véfili by si rovnéz v oblasti
navrhll zplGsobd, jak tyto hry pouZivat. Ale tady jde o opomijenou
oblast. Samozifejmé Ize jmenovat spoustu argumentl prokazujicich
obtiznost takovych navrh, naptiklad bude takovy prizkum nezavisly
(kdo jej bude financovat, kdyZ pUjde o prokazani funkénosti komercnich
produkt’?)? KdyZz néco funguje na jedné Skole, neznamena to
automaticky, Ze to bude fungovat i na ostatnich.

Jak tedy miZe tento projekt o sobé prohlasovat, Ze bude néjakym
zplUsobem lepsi nez ostatni?

Domnivam se, Ze zde musi byt pravidla pro tvorbu software:

- Software musi byt vystupem tymové prace a tento tym musi
zahrnovat pedagogy, programatory, analytiky i konec¢né
uZivatele

- Produkty musi byt analyzovany a hodnoceny skupinami v tomto
sloZeni s ohledem na zajmy zaka, pedagogiku, udrzitelnost a
technické podminky

- Hry nebo herni rdmce musi byt pristupné pro adaptaci a Upravy
obsahu.

Bude se Caldysc2 drZet téchto pravidel? Doufejme!




“MuUZe to byt zplsobeno tim, co
de Castell a Jenson nazyvaji
“vyraznou kulturni opozici mezi
pojmy “hra” a “vzdélavani”” (de
Castell a Jenson 2003, 654), tj.
skutecnost, Ze hry a hrani jsou
chapany jako détské aktivity,
které jsou a priori rusivé a
neslucitelné se vzdélavanim.
Hrani je, jak tvrdili de Castell a
Jenson, ze zdsady nepopularni
aktivitou ve skolach, a tato
skutec¢nost ovliviiuje nadzory
ucitelG na hry samotné | jejich
aplikaci (de Castell a Jenson
2003).

Role ucitele jako moderatora
hry urc¢ené ke vzdélavani je, jak
budu argumentovat nize,
jednim z hlavnich aspektd
tvorby seriéznich her pro vyuku
jazyka.

Meyer B (2009) Navrhovani
seridznich her pro vyuku cizich
jazykl v globdlni perspektiveé.
Pristup
www.formatex.org/micte2009/
book/715-719.pdf In Méndez-
Vilas A, Mesa Gonzalez J, Mesa
Gonzélez JA and Solano Martin
S (Eds) Research, Reflections
and Innovations in Integrating
ICT in Education. Formatex.
Lissabon

Proc¢ hry?

Wittgenstein se zabyval definici hry. Pokuste se ji definovat sami a uvédomite
si problém, pred jakym stal. Jak mlzZete zahrnout fotbal, chytani predméta,
solitaire a pocitaCové zamérenou literaturu do jediné definice?
Wittgensteinova pointa, ¢asto Spatné chapdna, byla, Ze nepotiebujeme
definici k tomu, abychom pojem spravné pouzivali (Pozn.: Rekl bych, Ze to
mozné je, protoze zde neni nic, co bychom ztratili nebo ziskali v pfipadé
neshody nebo nejasnosti v definici. To neni pripad "dyslexie", kterou je také
obtizné definovat, nicméné zde shledavame vaznénasledky plynouci

z neshodnuti na definici, co je dyslexie)

Wittgenstein (1953) dale upozorfioval, Ze je to kultura, ktera urcuje definice,
a tim i pro pocitaCové gramotného zaka muze byt pojem pocitacova hra
velmi odlisny od toho, jak jej vnima ucitel, ktery vyrlstal v prostfedi knih.

Pocita¢ nam nabizi potencial pfizplsobovat uceni. Nabizi rovnéz nastroj
prepracovanému uciteli, ktery mize dodat vhodny obsah a byt si tak jisty, Ze
dité je stdle aktivné zapojeno do vyucovaciho procesu. Nicméné samotny
fakt, Ze aktivita je provadéna formou hry, jesté neznamena, Ze uceni bude
jednodussi, motivacni nebo dostupné. Hra nabizi vzdélavaci prostredi, které
odvadi staly dohled ucitele a nahrazuje jej pfijatelnéjsim neutralnim
"hlasem" pocitace, coz je zajimavé;jsi nez papirové hry, které ucitel mlze
vytvorit a pak kontrolovat Uspéch, netdspéch a podvadéni!

Pti vyvoji her nelze ale uplatfiovat pouze obecné principy. Kazdy jedinec je
jiny a stejna véc, ktera oslovi desetiletého dyslektického chlapce, nemusi
oslovit osmiletou “vzdélanou” divku, i kdyzZ jejich vék pro ¢teni je stejny.

Nékteti lidé se obavaiji, Ze zaci mohou tyto hry vnimat jako zdsah do jejich
volného casu. Ale knihy si také déti ¢tou doma, stejné jako je vyuZivaji ve
Skole. Tento argument tedy potiebuje detailnéjsi objasnéni.

Jinak feceno, dokazu si predstavit vychovného poradce nebo pedagoga, jak
fika: "Déti to budou vnimat jako zasah do jejich volného ¢asu." Ale kupodivu
si nedovedu predstavit Zaka, jak fika: "Nechci se ucit pomoci pocitacovych
her ve Skole."

Reference

Wittgenstein, L (1953). Philosophical Investigations. Blackwell Publishing.
London




Priklady otazek (LGEER)

2. Odpovida rozhrani véku a
povaze uZivatele?

a) Rozhrani je vyborné pro mé
studenty

b) Rozhrani je dobré, | kdyz ne
uplné vhodné pro mou tridu,
protoZe neni odpovidajici
vékové/ kulturné. Hrani her ale
neni naruseno.

¢) Rozhrani je akceptovatelné pro
mé studenty, neni vsak
vékové/kulturné odpovidajici.
Narusuje hrani her.

d) Rozhrani neni vékové/kulturné
odpovidajici.

14. Jsou identifikovany zptisoby,
kterymi dochazi k posileni u¢eni
po hrani her?

Doslo k posileni vzdélavaci
aktivity a posunu v ziskanych
znalostech.

Doslo k jistému posileni
vzdéldvaci aktivity a castecnému
posunu v ziskanych znalostech.

Doslo k jistému posileni
vzdélavaci aktivity, ale posun
v ziskanych znalostech je velmi
maly.

Neexistuje zadny dlikaz
vzdélavaci aktivity.

Hodnoceni vzdélavacich her

Vyznamny védec 19.stoleti Lord Kelvin fekl “Jestlize néco nemUzZete zméfit,
nemUzete to ani zlepsit”. Bohuzel ve vzdélavani probéhlo pfilis mnoho
»Zlepseni” prostfednictvim silnych protagonistl a jejich smyslem bylo spise
osobni zviditelnéni nez skute¢na zména stavu. Nastésti béhem poslednich
deseti let se projevujesilny tlak na odpovédnost a zalozeni vzdélavani na
evidenci. Pfetrvava ale problém, Ze mUZze trvat léta, neZ dojde ke zméné
metodologie k prokazani dlouhodobych konzistentnich vysledkd
prenositelnych mezi Skolami.

| pfes narust vzdélavacich aktivit vyuzivajicich pocitac, je stale prekvapivé
malo napsano o efektivnim hodnoceni pocitacovych her, zejména z hlediska
vzdélavani. Dostupné hodnotici modely mohou byt pfijatelné v urcitych
situacich, ale nejsou vhodné pro hodnoceni vzdélavani v prostredi, kde
rozhodnutim prejimame odpovédnost. Napfiklad RETAIN model (Gunter et
al, 2008) se snazi identifikovat sérii oblasti, které |ze mérit. Nicméng,
nelogicky je pak krok, ve kterém vyhodnoceni je prezentovano v jediné
hodnoté sloZzené z vazenych odpovédi. Ve vysledku pak mohou stejné skére
ziskat hry, z nichZ jedna dosahuje ve viech oblastech vysokych hodnot, ale
jeji relevantnost je mala a hra, ktera je pedagogicky velmi dobra, ale ma
slabsi grafické zpracovani.

Z tohoto divodu Smythe a Giulivi vytvofili ,,Vzdélavaci hodnotici instrukce
pro vyukové hry” (LGEER), 19 otdzek, které identifikuji klicové oblasti mezi:

o specifikaci Zaka

¢ pedagogickymi principy

¢ udrzitelnosti

e technickou implementaci

Dale byly hodnotici instrukce upraveny pro rizné cilové skupiny, jako ucitelé,
zaky, analytiky, pokazdé ve formé plné a zkracené.

Podrobnéjsi informace naleznete kliknutim na nasledujici odkaz:

PInd verze: — www.wdnf.info/resources/Igeer.pdf

Reference:

Kelvin (1891) The Six Gateways of Knowledge’, Presidential Address to the
Birmingham and Midland Institute, Birmingham (3 Oct 1883). In Popular Lectures
and Addresses (1891), Vol. 1, 280.

Gunter, G.A,, Kenny, R.F. &V, E.H., 2008. Taking educational games seriously: using
the RETAIN model to design endogenous fantasy into standalone educational games.
Educational technology research and Development, 56(5-6), 511-537.
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Mohou hry ucit a hodnotit?

PFilis mnoho, at uz pocitacovych nebo papirovych aktivit, je pouze o
testovani. Nejsou o uceni. Naptiklad matematika, vzpomernte si, jak ji
vyucujeme. Pouzivame stru¢né feceno princip ,kfida a vyklad” a nasledné
testujeme védomosti ditéte tim zplsobem, Ze jej nutime opakované pocitat,
co jsme predtim vyloZili. Takové pocitani je vlastné testovanim, jen jinak
"MathBlaster byl navrien jako pojmenovanym (See Becker, 2011).

vzdélavaci hra a mezi jejimi cili

MathBlaster je ¢asto citovan
jako oblibeny pfiklad dobré
vzdélavaci hry uciteli a rodici
(ne jiz tak ¢asto détmi, které se
z ni maji poucit).

JestliZe si ale ptedstavime, Ze ucitel nastoli Ukol a poté pouzije pocitac, aby
zndazornil postup a to individudlné dle potteb Zaka (jako je tomu

v jednoznacné efektivnim uceni ,jeden an jednoho”), pak mize byt uceni
prabézné aktualizovano vzhledem k odpovédim v testu hodnoticim proces
uceni.

se objevuji i polozky z oblasti
vzdélavani. Dalo by se tedy
ocekavat, Ze hra bude prakticky
smérovat k plnéni
proklamovanych vzdélavacich
cili, ale napriklad vétsina
otdzek z matematiky ma formu
vybéru jedné odpovédi z vice
moznosti a vétsinou je mozné
ihned ovéfit spravnou odpovéd.
Navic, v kazdé drovni hry jsou
otazky usporadany ve stejném
poradi. To znamen3, Ze je
pomérné snadné projit vSemi
urovnémi pomoci ndhodné
strategie vybéru a v ptipadé

pouze dvou moznosti si uzZivatel
Becker K (2011) The Magic Bullet: A Tool for Assessing and Evaluating Learning

Potential in Games International Journal of Game-Based Learning, 1(1), 19-31,
January-March 2011

nemusi mnoho zapamatovat a
déle se snazit.

"Analyzou MathBlaster je
zfejmé, Ze hra postrada
nezbytnou rovnovahu v uceni a
nesplni své vzdélavaci cile.
Jinymi slovy, propada jako
ucebni pfedmét | jako hra.”

www.caldys2.eu




Zdroje

V projektu Caldys2 vytvorime
Sest rGznych typ aktivit, z nichz
kazda bude mit 30 rGznych
formatl. VyuZiti potencialu
Web 2.0 umozni ucitelim
prizpGsobeni obsahu her
potrebam zaka.

dispozici v pristim bulletinu.

Caldys2 - zacatky projektu

Uceni cizim jazyk(m je pro vSechny velice dlleZité, pro Uspéch ve vzdélavani i
v profesni kariéfe, ktera Casto vyrazné zavisi na znalosti cizich jazyku.
Nicméné tradi¢ni metody uceni nejsou vhodné pro Zaky s dyslexii. Maji potize
se Ctenim a psanim v jejich materském jazyce, byvaji proto vylouceni z lekci
jazyka jiného vzhledem k pfedsudkim o jejich schopnostech ucit se novym
vécem. Nas projekt se zaméruje na zacatecniky nebo studenty vyssich Urovni
¢i dospélé, ktefi ve studiu neuspéli, a motivuje je ke vzdélavani. Poskytuje jim
a jejich podporovatelim databazi jazykovych vzdélavacich aktivit, uzivatelsky
adaptovatelnych.

Aplikovanim Evropského socidlniho modelu, ve kterém je prostredi
prizpisobovano potfebam vsech, véetné zdravotné postizenych studentd,
nabizime vyuku prostfednictvim adaptabilnich multimedidlnich vzdélavacich
her a rovnéz vytvarime nastroje, které umoznuji ucitellim pfizplsobeni
vzdélavani v jejich tfidach s ohledem na potreby dyslektickych studentd.
Vyukové aktivity se zaméfi na stavbu slov, gramatiku, komunikaéni
schopnosti a rovnéz na uZiti slov. Studenti s SVP budou tézit z: a) elementl
multisenzoridlniho uceni, b) uzplsobeného obsahu, c) integrace pomocnych
technologii. Obsah vyuky bude generovan zplsobem web2.0, tzn., Ze
vyukovy obsah je vytvoren, nahran a sdilen profesiondly v oblasti vyuky
jazykd.

Cilem projektu je vytvoreni sady aktivit, které mohou byt pouZity v ramci
vyuky anglického jazyka pro dyslektické studenty, jejichz matefstinou je jazyk
jiny neZ anglicky. K dosaZeni tohoto cile napomohou zkusenosti z projektu
Calldysc, reakce skupin uZivateld, a informace shromazdéné partnery.

Na zakladé zpétné vazby z plvodniho Calldysc projektu, tento novy projekt si
dava zacil:

e rozSitit aktivity jiZz existujicich her

e vytvofit nové hry

¢ doplnit o tfi nové jazyky

» vylepsit tu slozku her, kterd ma byt pratelska vici dyslexii

Kromé toho planujeme vétsi spolupraci s uciteli, budou jim k dispozici skoleni
a zdroje, které je Iépe ptipravi na praci s novymi nastroji a s dyslektickymi
studenty.




Jak nastolit spravny postup

Jednim z probléma technologii
je, Ze se vyviji velice rychle, ¢imz
se nékteré vyzkumy stavaji
prebytec¢nymi jesté predtim,
nez jsou sepsany.

Prazkumy ukazuji, Ze déti
povazuji za samoziejmé vyuZziti
pocitacl ve vyuce. Nicméné
vétsina skol ma k dispozici
pocitace pouze v pocitacovych
ucebnach.

Mluvime - li o technologii,
vétsina prispévkl na dané téma
byla napsana jesté pred
vznikem Twitteru a masivnim
rozsifrenim Facebooku.
Soucasné jesté priSel nastup a
zase pokles popularity blog,
zatimco Youtube se stal jednim
z hlavnich ucebnich pomucek.

Velka odpovédnost ucitell
zpUsobuje jejich neochotu

k jakymkoliv vybocenim

z tradi¢niho uceni. Ale stane-li
se tak, byvaji ucitelé prekvapeni
lehkosti, s jakou studenti
integruji nové aktivity a rovnéz
motivaci, ktera nasleduje.

Pohled uciteli

Pedagogicky pfistup prindsi radu otazek vzhledem k ucinnosti digitalné
zaloZzeného vzdélavani. Mnoho studii se zabyvalo prizkumem uGcinnosti
vzdélavacich her a jejich dostupnosti pro déti, zejména déti s poruchou uceni
a kognitivnimi poruchami. Zaméreni prazkumu je (zcela spravné) vétsinou na
dité a vysledky vyuzivani digitalnich nastrojl v procesu uceni, nicméné vime
méné o roli ucitell pfi vyuzivani digitalnich nastroj ve vzdélavani a dopadu
dalsich faktor(. PoZadavek na hloubkovy kvalitativni a pokud mozno i
kvantitativni vyzkum, v jehoZ centru jsou ucitelé vyuzivajici ICT vzdélavaci
metody, je nutny pro porozuméni a dlouhodobé nastoleni rovnovahy ve
vztahu uditel, dité a technologie.

Profesorka Rosamund Sutherland, ktera vedla vyzkum na univerzité v Bristolu
(Studie ESRC: Zlepseni vyuky ve tfidé s pomoci ICT), fekla:

“Sedmdesat procent ucitelt, ktefi se zucastnili prizkumu, bylo schopno
zaclenit pocitace do vyuky ve svych triddch.”

Tento zaveér sice odrazi pozitivni posun v nazorech na vyuzivani ICT ve
tfidach, stale je tu ale tficet procent uciteld, ktefi vyjadfili rizné obavy v
souvislosti se zavedenim vzdélavacich her do vyuky na Ukor béZnych
vyucovacich metod. ESRC studie zjistila, Ze:

“Rada uciteli md strach z toho, Ze by pocitace zasahovaly do “opravdového”
uceni, zaloZeného na knihdch a to zejména v humanitnich a kreativnich
predmeétech. Tito ucitelé by pouZili ICT pouze pro administrativni tkoly.”

A tak, zatimco 70% uciteld mGze pouzivat technologie, nabizi se otazka o
efektivité takového vyufziti. Strach z neznamého vyZaduje detailnéjsi
posouzeni, jaka podpora by méla byt poskytnuta pedagoglim v rGznych fazich
integrace ICT do uceni. Vyresime-li obavy ucitell vytvofenim srozumitelnych
instrukci, miZeme se nadale vénovat otazkam, jak zefektivnit analyzy
nastroju a metod, které by mély poskytovat Gcinnou zpétnou vazbu.

Sammie Clarke

REFERENCE: Sutherland, RJ, Robertson, SL & John, PD. Improving Classroom
Learning with ICT, Routledge, 2009.
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Alternativni clenéni

Typy her
Existuje mnoho riznych typa her, které mohou slouzit jako zaklad pro vyvoj

i vzdélavacich her. NiZe jsou uvedeny hlavni typy:
Puzzle a kviz

Strelci

Dobrodruzstvi

L Micové hry

Hrani roli
Platformy

Akce
Puzzle

Sporty

) . Bludisté
Dopravni prostiedky
o Sportovni hry

Budovani a management
Zavodéni

Strategie
Strategie redlného c¢asu (RTS)
Hrani roli (RPG)
Prvni osoba strelce (FPS)
Dobrodruzné hry

References:

Dalsi dva typy, které by zde mély byt zminény, jsou:
Anagnostou K (2011), Video

Game Genre Affordances for * Vyukové verze existujicich stolnich her nebo televiznich hernich relaci -
Physics Education, International jejich vyuZiti je omezeno autorskymi pravy

Journal of Game-Based

Learning, 1(1), 59-74 ¢ Masivni hromadné on-line hry hrani roli (MMORPG) — nepfichazi v Gvahu z

dlvodu vysokych nakladd na vyvoj

V projektu Caldys2 je zdmérem vytvofrit atraktivni hry, které mohou byt hrany
online, jsou vhodné pro specifické skupiny uZzivatel( a umoznuji uciteldm
ménit obsah vyuky a rozsifovat tak zaméreni vyuky realizované
prostfednictvim her.

Testovani skupinami uZivateld, stejné jako diskuze s pedagogy a
programatory pomuze urcit, které hry jsou nejvhodnéjsi pro aktivity projektu
Caldys2.

www.caldys2.eu



Dva typy hodnoceni

Tradicni pristup k hodnoceni je
"nejvyssim poctem bodd." To je
obvykle jednoduchy algoritmus,
ktery motivuje Zaka k dalSimu
hrani a prekonavani vlastniho
skdre nebo porovnani

s ostatnimi. Nicméné tento
zpUsob vétsinou uciteli
nevypovida nic o tom, co se dité
naucilo.

Jedna z mozZnych alternativ, je
pouzita ve hie Sylli Clown (hra s
pocitanim slabik). Jde o pouziti
klouzavého priméru ke zjisténi,
jak reagovalo dité ve srovnani s

Ill

tim, jak by reagoval “expert”.
Algoritmus Sylli Clown obsahuje
odmeény za spravné odpovédi a

sankce za nespravné odpovédi.

Vytvéarenim vhodného bodovani
a stanovenim vysledk
vzdélavani (urcitého skore,
kterého kdyzZ dité dosahne, je
pro néj dalsi hrani ztratou casu)
je moZné monitorovat vyvoj a
umoznit ditéti, pokud je
pfipravené, posun k dalSimu
ukolu.

Vyvoj hry
Skvélé napady jsou levné. Sepsani vSech pozadavk tak, Ze jim porozumi
vyvojafri (programatoti a designéri) jsou k nezaplaceni.

Stejné jako mnoho dyslektickych jedincl pouZije koncepcni mapu jako
stfedni stupen mezi napadem a psanym c¢lankem, tak i vyvojar hry bude mit
nastroj k preklenuti vzdalenosti mezi navrhem a kone¢nym vystupem. Tento
nastroj nazyvejme Dokument vyvoje hry a je to hlavni krok v procesu, at uz
se jednd o samotny vyvoj nebo utvareni myslenky pro vyvojovou agenturu.

Vétsinou se takovéto dokumenty pouzivaji v obchodnim sektoru, kde se
neobjevuje vzdélavani, proto jsou zde opomijeny pedagogické aspekty jako
vysledky uceni, zavislost u¢ebniho planu, rychlost uéeni, apod. Nicméné, na
vyvoji vzdélavacich her se bude podilet tym sloZeny z pedagog,
programatort a designérl, stejné jako z konecnych uzivateld.

Jinymi slovy, ucitel, ktery se snazi vytvofit papirovy vyukovy materidl, bude
zfidka premyslet o tom, jak testovat vyuku vyuzivajici tento nastroj. Navic
pokud si neni svymi metodami Uplné jisty, nemusi chtit pfistoupit na externi
testovani. Nicméné pocitac potfebuje nepretrzité explicitné hodnotit vyuku.

Jedna ¢ast vyvojového procesu, velmi ¢asto opomijena, je konsolidacni
proces mezi pocitaCovou hrou a pedagogickym pfistupem. Opomijeni tohoto
kroku muizZe vést napf. k tomu, Ze dité Uspésné zdola hru, ale selhdva v uceni
se novym dovednostem.

Je zajimavé, Ze jen malo analyz realizuje testovani malym vzorkem cilové
skupiny pred samotnou pilotazi. Vétsina vyvojarli radéji spusti rovnou tzv.
pilotaz, nez by produkt podrobili detailnimu testovani cilovou skupinou.
Hlavni dGvody jsou samoziejmé ekonomické a ¢asové.




Prizkum ,,Futurelab“

Zprava ,Futurelab“ z roku 2009

vycislila nasledujici davody

neochoty akceptovat hry ve

tridach.

Neznam/ nevidim Zadné prekazky

3%

MnoZstvi ¢asu potfebného na
pripravu

28%

Licenéni zaleZitosti (napt. potize se
ziskanim licence stranek)

68%

Nedostatek IT/technické podpory
ve Skole

41%

Nedostatecné prostory ve tridé

28%

Problémy s pfistupem k zatizeni

49%

Naklady na hry (software a
platforma)

74%

Potize s hodnocenim
vyprodukované prace

34%

Rozdilné schopnosti ve tfidach

15%

Zaci nejsou schopni vytvorit
rozmezi mezi hranim hry a Sirsimi
vzdélavacimi zaméry

50%

Chybi vazba na ucebni plan

39%

Chybi vazba na probiranou latku

33%

Negativni pFistup zaka k hram

7%

Nevhodny charakter obsahu her

51%

Zdravi a bezpecnost

12%

PfizplGsobeni potfebam zaku se
SVP

11%

Namitky rodict

46%

Namitky fidicich orgdn(

28%

Namitky kolegl

21%

Nedostatec¢na znalost her,
programu, software u ucitell

56%

Reference

Williamson B (2009) Computer

games, schools, and young people:

A report for educators on using

games for learning. Futurelab

Technologie ve tridé

Soucdsti pfipravy obsahu projektu byly série Setfeni v partnerskych zemich. V
pilotnim dotazniku v Madarsku byli respondenti pozadani, aby hodnotili
rGzné alternativy.

Sefazeni reakci:

Ucit/ procvicovat slova

Zlepsit poslechovou schopnost
Ucit/procviovat gramatiku
Vyslovnost

Zlepsit cteni

ok wNPE

Ucit psani
Neoficialni prizkumy pfinesly jesté nasledujici podnéty:

Studenti se bavi pfi hrani her a tak ziskavaji motivaci. Bohuzel v nasich
tfidach neni moc ¢asu ani podminky pro hrani her. Tfidy jsou pfeplnény a
vychozi Uroven znalosti Zaku je nizka. (Turecko)

Myslenka uziti digitdlnich her je velice zajimava. Nicméné ma i své nevyhody.
Pozitivni je, Ze hry jsou zajimavé pro studenty. Animace a postavy jsou
zabavné. Na internetu najdeme spoustu digitalnich her. Nejefektivnéjsi je
vyuka slovicek pomoci her. Ma ttinactiletd dcera fika, Ze tyto hry jsou
zabavné a zaroven logické. Na druhou stranu je ¢asové velmi narocné
vyhledat na internetu hry k danému tématu a vyhovujici véku cilové skupiny.
Pomérné dost her je uréeno détem a mladezi. Mohlo by byt vytvoreno vice
digitalnich her pro starsi studenty jazykd. (Turecko)

Mohou pomoci dyslektickym détem pfi vyuce jazyk(l. Nékteré jsou pfilis
jednoduché pro starsi studenty. (Bulharsko)




Webové stranky o hrach

www.engagelearning.eu -
European Network for Growing
Activity in Game-based learning
in Education

education.qld.gov.au/smartclas
srooms/strategy/dp/games.htm
| - resources and advice for
educational gaming from
Queensland, Australia

Itsblogs.org.uk/consolarium -
blog from the Scottish
Consolarium games and
learning centre

www.ltscotland.org.uk/ictinedu
cation/gamesbasedlearning -
Learning Teaching Scotland
game-based learning website

www.gamebasedlearning.org.u
k - game-based learning site

WwWWw.newsgaming.com -
Newsgaming website dedicated
to games designed for social
purposes

epistemicgames.org/eg - site on
gaming as an introduction to
professional skills

www.educationarcade.org/gtt/
home.html - MIT/Microsoft
partnership creating prototype
educational games

WWW.persuasivegames.com -
gaming for purposes other than
entertainment

www.gameslearningsociety.org
/research.php - educational
gaming research site
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Kde najit vice her
Na blogu Caldys2 se objevilo nékolik uzite¢nych odkaz(li. Proto jsme vytvorili
seznam uzite¢nych webovych stranek:

http://www.ramogames.com/

http://CoolMath4kids.com

http://www.arcademicskillbuilders.com/

http://www.learninggamesforkids.com/

http://www.vocabulary.co.il/

http://www.vocabulary.co.il/

http://www.SpellingCity.com/

http://hotpot.uvic.ca/

http://www.BrainPOP.com

http://www.interactivestuff.org/sums4fun/colquiz.html

http://kids.nationalgeographic.com/Games/

http://funschool.kaboose.com/

http://www.prongo.com/games/

http://www.thekidzpage.com/learninggames/index.htm

http://www.sheppardsoftware.com/web _games menu.htm

http://www.gamequarium.com/

http://www.kidsgames.org/

http://www.theproblemsite.com/

http://www.funbrain.com/

http://www.primarygames.com/

Dostupné z: http://games.eun.org/upload/gis_handbook en.pdf

www.caldys2.eu
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Literacy. New York & Basingstoke: Palgrave Macmillan.

Prensky, M. (2006) Don't Bother Me Mom — I'm Learning! St. Paul, MN.:
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Zpravy ke stazeni

Futurelab (2007). Teaching with Games. Zavérecna zprava dostupna na:
http://www.futurelab.org.uk/resources/documents/project reports/teachin

g with games/TWG_report.pdf
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http://partners.becta.org.uk/index.php?section=rh&rid=13595
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Education. Dostupné na:
http://publications.becta.org.uk/download.cfm?res|D=25948

Felicia P (2008) Digital Games in Schools. Dostupné
na:http://games.eun.org/upload/gis handbook en.pdf
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na:http://www.futurelab.org.uk/resources/documents/project reports/bect

a/Games _and Learning educators report.pdf
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learning. JISC. Dostupné na:
http://www.jisc.ac.uk/media/documents/programmes/elearninginnovation/

gamingreport_v3.pdf




Fotografie vpravo:

Dr. Mike Reddy hovofis Dr.
Christerem Jacobsonem,
spolupracovnikem v projektu
Calldysc a Dr Marianne Bjorn,
partnerkou projektu.

AKktivity pro Sifeni projektu
Série mezindrodnich aktivit byla zahdjena v souvislosti s projektem Caldys2.
Jsou to nasledujici aktivity:

Workshop Budapest — 18.2.2011

Workshop pro ucitele, na kterém diskutovali o potencidlu her a vyménili si
zkusenosti o hrach, které jiz vyzkouseli (Madarsko a VB)

Workshop Ruse —11.3.2011

Workshop o dyslexii, ktery se zaméfil i na diskuze o projektu (Bulharsko,
Madarsko, Italie, Turecko, VB)

Konference Vaxjo — 25.3.2011

Workshop pro ucitele, na kterém diskutovali o potencidlu her a vyménili si
zku$enosti o hrach, které jiz vyzkouseli (Svédsko, Bulharsko, Svycarsko,
Madarsko, Italie, Turecko a VB)

Workshop Vasto — 31.5.2011

Konference pro ucitele, na které diskutovali o projektu (Bulharsko,
Madarsko, Italie, Turecko, VB)

BDA Mezinarodni konference dyslexie — 2.-4.6.2011

Konference pro védce, ucitele a dalsi odborniky v dané problematice (vice
zucastnénych zemi)




Dalsi konference

Slovensko, 21.zari 2011 —
Hodnoceni znalosti a
dovednosti zaloZené na
pocitacich a zpétna vazba ve
vyuce

Budouci aktivity

SUPSI -9. zafi 2011

Ve Svycarsku, tedy v zemi, kde se mluvi a vyuéuje ital$tina, francouzitina a
némcina a kde je také anglictina soucasti u¢ebniho planu, je podpora
dyslektik’ velmi omezena. Podklady pro vyuku nejsou rovnéz nejsou
identické ve vSech uvedenych jazycich. Konference: "Poruchy uceni ve skole,
vyzkum a vzdélavani” (organizovana SUPSI-DFA v Locarnu, blizko italskych

.....

http://www.convegnodas.dfa.supsi.ch/?lang=en

Projekt bude na konferenci reprezentovan alespon dvéma partnery.
Ceska republika — 29. zafi 2011

Je planovana konference ve spolupraci s Ceskou asociaci dyslexie. Zui&astni se
ji vSichni partnefi projektu.

Florence, Italie — 4." Mezinarodni konference ICT pro vyuku jazykd 20.-21.
fijna 2011

Webové stranky konference: www.pixel-online.net/ICT4LL2011.

Projekt bude na konferenci reprezentovan alespon dvéma partnery.
Zavérecna konference v Turecku

Zavérecna konference probéhne v Kocaeli, Turecko, jeji datum bude
stanoven pozdéji. Zucastni se ji vSichni partnefi projektu.
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Kontakty na partnery projektu

Bulharsko

Daniela Boneva - dabg rousse@yahoo.com

Ceska republika

Katefina Nevralova - management@euro-face.cz

Madarsko

Anna Gyorfi - gyorfia@gmail.com

Judit Gombis - gombisj@yahoo.com

Italie

Filomena Zanfardino - itascern@tin.it

Svédsko

Dr Marianne Bjorn - marianne.bjorn@Inu.se

Svycarsko

Dr Sara Giulivi - sara.giulivi@supsi.ch

Turecko

Binur Kiiglikyildiz - bkucukyildiz41 @hotmail.com

Velka Britanie

Dr Mike Reddy - mikereddy@newport.ac.uk

Dr Smythe - lanssmythe@gmail.com

www.caldys2.eu






