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PREDHOVOR

S nadSenim vyddvam prirucku Eurodesku o gamifikdcii a
vzdeldvani prostrednictvom hier v oblasti informovania
mlddeZe, ktord je navrhnutd tak, aby posilnila nase kapacity
ako poradcov Eurodesku pre mobilitu informovat, zapdjat a
posilfiovat postavenie mladych ludi.

Tato prirucka, ktorej cielom je zapojit mladych ludi do
skumania vzdeldvacej mobility a aktivneho obcianstva
prostrednictvom hernych zdZitkov, zdérazriuje nds zdvdzok
posilfiovat postavenie mlddeZe prostrednictvom inovativnych
pristupov.

Prdca s mlddeZou, zaloZend na neformdlnom vzdeldvani,
vyuZiva herné prvky uz od svojich pociatkov, este predtym, ako
sa objavil koncept gamifikdcie. Klasickym prikladom su hry na
prelomenie [ladov, ktoré pomdhaju vytvdrat bezpecné a
podporné prostredie, v ktorom sa mladi ludia citia
sebavedomo, Ze mézu zdielat svoje ndpady a aktivne sa
zapdjat.

Tdto prirucka sa nezaoberd tymito metédami; skuma ulohu hier
a gamifikacie pri zvySovani angaZovanosti a motivdcie ndsho
publika vyuZivat nase sluzby a spdjat sa s nami. Tieto techniky
ndm tiez méZu poméct zvysit povedomie o prileZitostiach pre
mlddeZ a preskumat témy, ako je aktivne obcianstvo, udrZatelny
rozvoj a solidarita, a zdroveri podporovat kritické myslenie a
otvorenost.

Tato prirucka zacina predstavenim klticovych konceptov a tedrii
a pondra sa do zdkladov herného dizajnu, pricom rozliSuje
medzi gamifikdciou a ulenim sa prostrednictvom hier. Po
tomto teoretickom vstupe su uvedené konkrétne priklady od
Eurodesku. Ak pouZivanie hernych prvkov v informacnej prdci s
mldadeZou nie je nové, tdto prirucka je prileZitostou na ich

uvedenie do popredia, zdielanie o inSpirdciu k novym
postupom.

Vybavenim poradcov Eurodesku pre mobilitu potrebnymi
znalostami a zdrojmi sa Eurodesk snaZi vyuZit transformacny
potencidl hier a hravosti vo svojich informacnych sluzbdch pre
mladeZ.

Audrey Frithovd,
riaditelka Eurodesku
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UvobD

Hry s univerzalnym nastrojom, ktory si uzivaju fudia vSetkych vekovych kategorii a
spolocenskych pomerov. Vyskum naznacuje, Ze hra je neoddelitelnou stcastou
ludského vyvoja. SlUzZi ako prostriedok objavovania, ucenia sa a socialnej interakcie.

Hoci sa hry casto vnimaju predovSetkym ako forma zabavy, slUzia aj ako silné
nastroje ucenia. James Paul Gee, priekopnik v oblasti seriéznych hier, zdéraznil,
ako hry poskytuju pohlcujice prostredie na rieSenie problémov a aktivne uéenie,
€o vedie k hibSiemu porozumeniu a ziskavaniu zrucnosti.

Na druhej strane, gamifikacia je o vyuziti hernych mechanizmov v nehernom
kontexte, o vyuZziti hernych prvkov na zvySenie zapojenia, motivacie a
participacie.

ROZDIELY MEDZI UCENIM ZALOZENYM NA HRACH A GAMIFIKAGIOU

Ucenie sa Gamifikacia
prostrednictvom hier
Co? Prezentujte vzdelavaci obsah Pouzitie hernych prvkov v
formou hry nehernom kontexte
Dosiahnut Studijné vysledky + Podporovat motivaciu a
Preco? zvysit kritické myslenie, aktivnu angazovanost + zlepsit
Ucast a motivaciu pouzivatelskd skdsenost
Ako? Urovne alebo etapy hry Bodové systémy, odznaky,
rebricky alebo odmeny

Nebojte sa, bude to ovela jasnejSie, ked uvidite priklady!




=3 HRA, GAMIFIKACIA A HRANIE

Psycholégovia ako Piaget a Vygotskij uz dlho uznavaju ddleZitost hry v kognitivnom
vyvoji a u€eni. Prostrednictvom hry jednotlivci objavuju svet, testuju hranice a
internalizuju zlozité koncepty.

Hranie je zakladom, na ktorom stavia gamifikacia aj u€enie sa prostrednictvom
hier. Rozdiel je v tom, Ze hry a uCenie sa prostrednictvom hier su zaloZené na
moznostiach a mechanizmoch na podporu urcitého Ucelu?, zatial ¢o hranie je volné,
zabavné a spontanne.

Ci uz ide o zaclenenie staZe prostrednictvom rebri¢kov (gamifikacia) alebo simulaciu
novej reality prostrednictvom vzdelavacej hry (u€enie sa prostrednictvom hier), tieto
pristupy vyuzZivaju nasu vrodenud motivaciu k socialnej interakcii, objavovaniu a
sebapoznavaniu. Preto mdze integracia hier a hernych prvkov do informacnych
prostredi urobit u€enie pohlcujucejSim, putavejSim a efektivnejsim.

=) TAKZE, PRECO LUDIA HRAJU?

Rdzne ddvody lakaju ludi k pouzivaniu hier. Niektori ich pouZzivaju ako zdroj socialnej
interakcie, kde si [ludia méZu budovat vztahy s priatelmi, rodinou alebo online
komunitami, posilfiovat vztahy a vytvarat spolocné zazitky. Toto prostredie poskytuje
priestor na prepojenie a spolo€nu zabavu, ¢i uz prostrednictvom timovej prace alebo
priatelskej sutaze.

Hry sa daju vyuzit aj ako forma Uniku, ktora ponidka mentalnu prestavku od
kazdodenného stresu a docasny unik z reality. SU zdrojom vzruSenia, vyziev a
relaxacie. Ponorenie sa do inych realit alebo prekonavanie vyziev méze byt
obohacujuce a dokonca mdze zmiernit Uzkost.

M&Zu sa tiez vyuzit na sebapoznavanie a vyjadrovanie, pretoZze ndm umoznuju
objavovat nové identity a rozvijat nové zrucnosti. Autonémia hier dava pouzivatelom
pocit slobody vyberu, ktory mnohi z nas vo velkej miere vyhladavaju.

Pracovnici s mladeZou (v oblasti informacii) mdéZzu skimanim dévodov, preco
ludia radi hrajua hry, vytvarat prostredie, ktoré mladych ludi informuje, spaja a
posiliiuje. Pozrime sa blizSie na kazdu z tychto oblasti.

1 Od prvkov herného dizajnu k hratelnosti: Definovanie gamifikacie, Sebastian Deterding a kol.
Mindtrek, 2011




Kapitola 1:

UCENIE SA
PROSTREDNICTVOM
HRY

Hravé ucenie (GBL) je vzdelavaci pristup, ktory vyuZiva hry na dosiahnutie
vzdelavacich vysledkov.

V tejto kapitole uvidime, ako méZze integracia hier a hernych prvkov do
informacnych aktivit pre mladeZ vyrazne zvysit zapojenie a efektivnost ucenia.
Povzbudzuje ucastnikov, aby sa aktivne ponarali do prezentovanych informacii -
€o vedie k hlbSiemu pochopeniu - v porovnani s tradi¢nejsimi pasivnymi
metddami.

Podkapitoly

< TROCHU TEORIE...

Hlavné charakteristiky hier
Zakladné prvky herného dizajnu
Hlavné typy hracov

Ako navrhovat hry

- VELA INSPIRACIE

Klasické hry

Hry na obratnost a narocné hry
P&sobiveé hry




Kapitola 1: U€enie sa prostrednictvom hier

V kontexte Eurodesku by sa GBL mohlo pouzit na dosiahnutie réznych
vzdelavacich vysledkov. Napriklad:

Miadi ludia budi schopni identifikovat konkrétne prileZitosti suvisiace
so vzdelavanim, pracou alebo dobrovolnictvom v zahranici a kde hladat
relevantné informacie a podporné sluzby.

Mladi ludia preukaZu pochopenie komplexnych konceptov, ako su solidarita,
udrzatelnost a participacia mladeze, a toho, ako tieto koncepty suvisia s ich
osobnymi skdsenostami a komunitami.

Mladi ludia si rozvina zvedavost a otvorenost voci cestovaniu do
zahranicia, objavovaniu novych kultdr a ziskaniu priamych skdsenosti s
vyhodami medzinarodnej mobility.

Preco je to také silné? Ponorenim mladych [udi do hier m6Zzu skimat koncepty v
réznych realitach. Napriklad moZzu virtualne ,cestovat” po Eur6pe, objavovat nové
kultdry a predstavovat si samych seba v rozmanitom prostredi. Toto objavovanie
podporuje zvedavost, rozSiruje ich pohlad na svet a podnecuje tuzbu po zazitkoch z
redlneho sveta. Hry tak mézu odomknut prileZitosti a inSpirovat mladych ludi k
predstavam o buducnosti, o ktorej predtym neuvazovali.

Pri zhromaZdovani prikladov od narodnych koordinatorov a multiplikatorov, ktori
pouzivaju GBL v ich kazdodennej praci, sme zistili, Ze vacSina z nich recyklovala
mechanizmy existujucich hier, zatial Co ini vyvijali svoje vlastné. Objavite ich na
konci tejto Casti. Najprv si vSak pozrime niektoré zakladné koncepty.

Gamifikacia a u€enie sa prostrednictvom hier vinformacnej praci s mladeZou



Kapitola 1: U€enie sa prostrednictvom hier

TROCHU TEORIE...

=»HLAVNA CHARAKTERISTIKA HIER

Jane McGonigal sa vo svojej prelomovej knihe ,Reality is Broken” (Realita je
pokazend) hiboko ponéara do zakladnych prvkov, ktoré robia hry takymi putavymi.

Hry sa riadia Styrmi zakladnymi prvkami:

Ciel

Konecny ciel, ktory vedie hracov hrou a dava im pocit zmysluplnosti.

Pravidla

Definujte obmedzenia, ako mézu hraci dosiahnut ciel, a povzbudzuijte ich, aby na
splnenie svojich cielov vyuZili svoju kreativitu a strategické myslenie.

Spatna vazba

Umoznuje hracom merat svoj pokrok smerom k cielu a to, ako blizko su
k jeho dosiahnutiu, ¢im posilfiuje motivaciu a angazovanost.

Dobrovolna ucast

Posilfiuje hracov tym, Ze zvySuje pbzitok a
vytvara pocit spolupatri¢nosti.

Tieto prvky tvoria dynamicky systém, kde kazdy prvok ovplyviuje ostatné a je
nimi ovplyviovany. Dobre navrhnuta hra efektivne vyvaZzuje tieto prvky, aby
vytvorila pre hracov obohacujuci a prijemny zazitok.

Gamifikacia a u€enie sa prostrednictvom hier vinformacnej praci s mladeZou 10



Kapitola 1: UCenie sa prostrednictvom hier

=$ ZAKLADNE PRVKY HERNEHO DIZAJNU

Aby bola hra Uspesna, je potrebné zohladnit niektoré zakladné prvky, ako ich
nacrtol expert na herny dizajn Jesse Schell. VSetky su rovnako dblezité pre analyzu
alebo navrhovanie hier a su rozdelené do styroch kategorii.

1/ Mechanika

Toto su pravidla a postupy, ktorymi sa hra bude riadit: ciel hry, ako ho dosiahnut,
€o sa stane, ked sa o to hraci pokusia a €o je zakazané.

Bude to zahrhat aspekty, ako napriklad to, Ci budete hrat hodom kockou, &i sa
pesiak posunie o jedno policko dopredu alebo ¢i sa hraci budu posuvat o
urovne pri plneni Uloh. V podstate nacrtavaju, ako sa hra hra.

Mechanika by mala byt vzdy prisposobena konkrétnej vekovej
skupine, na ktoru sa zameriavate.

2/ Pribeh

Pribeh je séria udalosti, ktoré sa vo vasej hre odohravaju. Je to to, ¢o hracov
pritahuje, nuti ich zaujimat sa o postavy a ich vyzvy a v kone¢nom dosledku ich
nuti verit v to, €o ste vytvorili. Pribeh ho robi vzruSujlcejSim a lahSie
pochopitelnym.

Rozpravanie slUzi ako zapletka, ktora vytvara kontext, pozadie a Struktdru hry.
Md&ze napriklad zahffat prostredia, udalosti, postavy a vSetky potrebné
informacie na rozvoj deja hry.

Dobry pribeh je klu€ovy pre zapojenie a mdze byt prezentovany graficky alebo
slovne. Mechanika hry by mala podporovat pribeh, ktory chcete rozpravat. Ked
mechanika a pribeh bezproblémovo spolupracuju, vdychnu pribehu Zivot a
vytvoria pohlcujuci zazitok.

Gamifikacia a u€enie sa prostrednictvom hier vinformaé€nej praci s mladeZou

1



Kapitola 1: U€enie sa prostrednictvom hier

3/ Estetika

Estetika je vizualny aspekt, ktory prispieva k celkovému pocitu a vzhladu hry. Je to

to, ako bude vaSa hra vyzerat a zniet. Je to najzretelnejsi aspekt pre hracov, a preto

ma priamejsi vztah k ich zazitku. Zahfna prvky ako grafika, ilustracie, zvuky, hudba
a dalSie prvky, ktoré su nevyhnutné pre estetiku hry.

V pripade Eurodesku to znamena pouZzivanie prvkov znacky Eurodesk a
zaroven podporu deja a vizualnej estetiky hier.

4/ Technologia

Technoldgia sa nevztahuje len na pouzitu ,high-tech”, ale aj na akykolvek material
alebo interakciu, ktoru vasa hra vyzaduje. Napriklad papier a ceruzka, kocky alebo
pesiaci, ktoré budete pocas hry pouzivat. To je dblezité, pretoze tieto prvky urcuju
moznosti, ktorym méze hrac Celit. Je to najmenej viditelny prvok.

Jednoduché hry sa zvy€ajne vyznacuju priamociarou mechanikou a dynamikou.
Napriklad v hre PiSkvorky zostavaju pravidla rovnaké, ¢i uz hru zacinate alebo sa
blizite ku koncu. Naopak, v zloZitejSich hrach, ako je Risk, sa s postupom hry
objavuju dalSie pravidla a zlozitosti.

Gamifikacia a u€enie sa prostrednictvom hier vinformaé€nej praci s mladeZou
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Kapitola 1: UCenie sa prostrednictvom hier

=$ HLAVNE TYPY HRACOV

Hraci prejavuju pri hrani hier roznorodd motivaciu. Hoci existuje mnoZzstvo
ramcov na kategorizaciu typov hracov, Bartleho typy hracov zostavaju zakladnym
modelom, ktory rozdeluje hracov do Styroch hlavnych skupin:

Spolocenski Prieskumnici
Vyznacuju sa zvedavostou a
Su zapojeni do komunity. radi objavuju vietky aspekty
Pohanani predovsetkym hry, & uZ skryté alebo
socialnymi vazbami, technické problémy, ¢o z
prosperuju zo spoluprace a nich robi skvelych testerov.
budovania vztahov s KedZe si to vyZaduje Cas,

ostatnymi. Priblizne 80 % neznasaju hry, ktoré maju
hracov sa s tymto typom ¢asové obmedzenia.
stotoznuje.

Cielavedomi Vrahovia

Su cielavedomi a sutazivi, Charakteristickym znakom
nachadzaju uspokojenie v ich sutazivého ducha je
prekonavani vyziev a dominancia nad supermi a
zbierani hernych odmien, dosiahnutie vitazstva, ak je
ako su odznaky, body, to mozné, s vyraznou
hodnotiace tabulky alebo vyhodou. Tieto profily
vyzvy. Zaujimaju sa o miluju adrenalin a chaos.

meratelné Uspechy.

Pamatat na tieto typy hracov, najma pri testovani hier s koncovymi pouzivatelmi, je
nevyhnutné. Je vasa hra uspokojiva pre rézne typy hracov a ak nie, aké ingrediencie
chybaju?

Gamifikacia a u€enie sa prostrednictvom hier vinformaé€nej praci s mladeZou
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Kapitola 1: UCenie sa prostrednictvom hier

=3 AKO NAVRHOVAT SVOJE HRY

Nie kazdy sa mbzZe stat hernym majstrom. Zakladné herné prvky
opisané vyssie vSak mbdzu podporit vasu kreativitu. Okrem toho
uvadzame niekolko otazok, ktoré vam pomozu sformulovat napad
na hru.

1/ Stanovte si ciele

Prvym krokom je ujasnit si svoje ciele - aké hodnoty chcete, aby vasa
hra niesla a Co chcete, aby si hraci z hrania tejto hry odniesli?

2/ Urobte si prieskum

Dobre si preStudujte tému, aby ste definovali prvky, ktoré chcete do
hry integrovat, a ako budu rezonovat s vaSou cielovou skupinou. Toto
je obzvlast dolezité pre pribeh/rozpravanie.

3/ Majte na pamati svoje
publikum

Pre aku konkrétnu vekovu skupinu je hra ur€ena? Akych zrucnych a
informovanych hracov oCakavate? Ak je hra priliS naro¢na, mbze
priniest opacny vysledok. Inkluzivny pristup zabezpecuje, Ze sa vsetci
Ucastnici moZzu zapoijit a sutazit bez ohladu na ich vSeobecné
kultdrne znalosti.

4/ Uvedte kontext

Bude sa hra hrat vonku, v interiéri alebo v oboch priestoroch? Bude sa
hrat raz alebo viackrat? Aky je rozpocet na jej vyrobu a kto ju bude
vyrabat? Tieto informacie su obzvlast dblezité z hladiska estetiky a
pouzitej technologie.

5/ Navrhnite si hru

Ked budete mat tieto prvky, musite zistit, ¢i mdZete na podporu svojho
UcCelu pouZit uz existujuce hry, alebo ¢i chcete vyvinut vlastné. vV

......

Gamifikacia a u€enie sa prostrednictvom hier vinformaé€nej praci s mladeZou
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Kapitola 1: UCenie sa prostrednictvom hier

VELA INSPIRACIE

V tejto Casti objavite hlavnu ,rodinu” hier, ktoré
mozno pouZzit na informovanie, zapojenie a
posilnenie postavenia mladych ludi v informacnych
sluzbach pre mladez.

Ziskate prehlad o ich mechanizmoch a prikladoch,
ako ich mozno prisp6sobit kontextu informovania
mladeze - Ci uz s cielom informovat o programoch a
politikdch EU pre mlade? alebo o témach, ako je
Ucast mladeZe a udrzatelny rozvoj.

Hry boli rozdelené do troch hlavnych kategorii s
niekolkymi prikladmi zo siete Eurodesk.

V ramci kazdej kategérie budu uvedené priklady
hier, zoradené podla Urovne obtiaZnosti.

1/ Klasické hry

Vyznacuju sa viac-menej jednoduchymi pravidlami
a mdzu ich hrat ludia vSetkych vekovych kategorii
(napr. spolocenské hry, pexeso, tabu).

2/ Hry na obratnost a narocné
dlohy

Su charakteristické zameranim na fyzické alebo
mentalne zrucnosti (napr. Jenga, pucle, Jungle
Speed).

3/ Pohlcujuce hry

Su charakteristické interaktivnymi a putavymi
zazitkami (napr. unikové miestnosti, hladanie
pokladu, hry na hrdinov).

Gamifikacia a u€enie sa prostrednictvom hier vinformaé€nej praci s mladeZou
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Kapitola 1: U€enie sa prostrednictvom hier

=) 1/ KLASICKE HRY

Spolocenské hry, jednoduché a stredne narocné

Stolové hry patria medzi najbeznejSie typy hier. Zvy€ajne zahffaju presuvanie
alebo umiestriovanie figurok na vopred oznacenu hraciu dosku podla suboru
pravidiel (mechanika hodu a tahu). Niektoré stolové hry sa riadia jednoduchymi
pravidlami; hraci zvyCajne hodia kockou a presuivaju svoju figirku na hracej doske
podla hodeného disla.

Na doske su zvylajne vyhradené priestory so Specialnymi pokynmi. M6Zu to byt:
1/ Policka s otazkami

Ked sa hrac dostane na pole s otazkami, musi odpovedat na otazku tykajicu sa
konkrétnej témy (napr. eurdpske dejiny, kultira a 3port, programy EU pre
mladez). Odpovedanie umozni hracovi:

e Posunte sa o urcity pocet poliCiek
e Ziskajte body
¢ Vlyhnite sa penalizacii

2/ AkEné priestory

Pristatie na tychto polickach méze spustit rozne aktivity, ako napriklad:

e Tahanie karty s in3trukciami
e Splnenie vyzvy
e Ucast v minihre

3/ Vitazstvo v hre

Cielom hry je zvyCajne dosiahnut najprv konkrétne policko na hracej doske (napr.
,Ciel” alebo ,Domov”). Niektoré hry mézu od hracov vyzadovat, aby nazbierali urcity
pocet bodov alebo splnili konkrétnu ulohu.

Tieto principy vytvaraju jednoduchd, no putavu Strukturu, kde sa hraci spoliehaju
na kombinaciu Stastia (hod kockou) a vedomosti (odpovedanie na otazky), aby
postupovali a nakoniec vyhrali hru.

Stredne zlozité spoloCenské hry stavaju na zakladnej mechanike hadzania a
tahania, ale zavadzaju dalSie prvky, ktoré pridavaju strategické rozhodovanie
alebo faktor Stastia. V tejto kategérii najdete hry ako Goose Game a Hadiky a
rebriky.

Tieto typy hier su idedlne, ked nie ste herny expert a/alebo mate malo ¢asu na
realizaciu nejakej aktivity (napr. na veltrhu alebo festivale).

Gamifikacia a u€enie sa prostrednictvom hier vinformaé€nej praci s mladeZou
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Euro-Learner

Ciel hry

Hra ,Euro-learners” je urcend pre deti strednych
skol a jej cielom je informovat ich o hodnotach a
idealoch Eurdpskej Unie, jej historii a jej hlavnych
programoch pre mladych [udi.

Pravidla hry

Aby sa hrac¢i mohli pohybovat po hracej doske, musia
odpovedat na otazky tykajuce sa Eurdpskej Unie, ako
napriklad klimatick4 kriza a ¢o EU v tejto veci robi,
spravodliva transformacia, vzdelavanie, fudské prava,
Eurépska zelena dohoda, histéria Eurdpy a
prilezitosti pre mladez v Eurépe a eurdpske
programy mobility. Hraci mozu diskutovat a
odpovedat so svojou skupinou a po tom moze
nasledovat diskusia s pracovnikom pre mladez v
oblasti informacnych technolégii.

Prvky

Spolocenska hra, kocky, peSiaci a karty s
otazkami a odpovedami.

Trvanie
= 45 min

Organizacia

Zdruzenie aktivnych mladych [udi Floriny (OENEF),
Grécko
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EuroRace

Ciel hry

Hra Eurodesku ,EuroRace” je urcena pre mladych
[udi a jej cielom je propagovat prilezitosti mobility a
povzbudzovat ich, aby sa stali globalnymi a aktivnymi
obcanmi.

Pravidla hry

EuroRace je inSpirovana znamou hrou Goose Game.
Je to jednoduchd, ale zdbavna stolova hra, v ktorej
zalezi na Stasti. Aby hradi vyhrali, musia sa dostat do
ciela; urobia tak hodom kockou a odpovedanim na
otazku podla farby pristavacieho policka, az kym sa
nedostany na koniec. Hacik nastava, ked pristanete
na Specialnych polickach, kde mdbzete vyhrat
bonusové tahy. Je to rychla a jednoducha hra, ktora
sa spolieha na trochu Stastia a vasu schopnost celit
eurdpskym vyzvam.

Prvky

Spolocenska hra, kocky, peSiaci a karty s
otazkami a odpovedami.

Trvanie
=~ 30 min

Organizacia

Odkaz na Eurodesk v
Bruseli
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Kapitola 1: UCenie sa prostrednictvom hier

Stolové hry, komplexné

Tieto hry idd nad réamec jednoduchého hadzania a tahania a zavadzaju
zlozitejSie mechaniky, ako je riadenie zdrojov, strategické planovanie, aukcie
alebo vyjednavanie. V tejto kategdrii nadjdete hry ako Monopoly alebo Ticket to
Ride.

Vyzaduju od hracov, aby premyslali niekolko krokov dopredu, riadili zdroje a
potencidlne sutazili alebo spolupracovali s ostatnymi hraémi. Casto maju
strmSiu krivku ulenia, ale ponukaju strategickejSi a putavejsi zazitok.

Pre pracovnikov v oblasti informacnych technolégii pre mladez je potrebna
urcita priprava, aby sa oboznamili s pravidlami a vedeli ich vysvetlit. Tieto hry si
zvy€ajne vyzaduju viac ¢asu na hranie.

Gamifikacia a u€enie sa prostrednictvom hier vinformaé€nej praci s mladeZou
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Dobrodruzstva v Europe

Ciel' hry

~Dobrodruzstva v Eurépe” je vzdelavacia aktivita pre
malé skupiny mladych [udi. Cielom je predstavit
prilezitosti, ktoré Eurépa ponuka mladym ludom, a
ukazat, aka rozmanita a bohata je jej kultdra.

Pravidla hry

Eurodesk ,Dobrodruzstva v Eurépe” je zalozené na
koncepte Ticket to Ride. Hraci cestuju po Eurdpe a
plnia vyzvy, aby ziskali listky, ktoré im umozZznia
presunut sa na dalSie miesto v ich plane cesty. V
kazdom kole hrac hodi kockou a musi splnit vyzvu na
zaklade Ccisla/farby karty. Spravne odpovede alebo
Uspesné splnenie vyziev hracovi prinesu listok, ktory
moZe pouzit na postup na svojej ceste. Ak hrac vyzvu

nesplni, zostava na aktudlnom mieste. Hra konci, ked

hra¢ dokonci cely svoj plan cesty a je vyhlaseny za
vitaza.

Prvky

Spolocenska hra, kocky, peSiaci, zariadenie na
meranie ¢asu a karty s otazkami a odpovedami.

Trvanie
=~ 20 min

Organizacia

Odkaz na Eurodesk v Bruseli

Obrazok z Eurodesk Polsko
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Mobilitopoly

Ciel' hry

Hranie hry ,Mobilitopoly”, klasicka hra ,Monopoly"
prispdsobena téme mobility mladeze, dava mladym
ucastnikom Sancu:

Objavte a naucte sa pouzivat nastroj Eurodesk
»Vyhladavac prilezitosti*;

Oboznamte sa s kampanou ,Time to move” a
informujte sa o nej;

Pozrite si a zvazte autentické priklady
prileZitosti v oblasti mobility mladeze;
Pochopte mobilitu mladeze ako prax, a to vo
vSetkych jej kdnonickych krokoch, nastrojoch,
procesoch a vysledkoch (napr. preplatenie
cestovnych nakladov, ubytovania a stravy,
ziskanie certifikatu YouthPass na konci
mobilitnej praxe atd.);

Dozviete sa viac o Eurdpskej unii spolu so
vSetkymi vyhodami, ktoré prinasa mladym
europskym obcanom, pokial ide o mobilitu a
prileZitosti pre mladez vo vSeobecnosti, a Sirte
jej zakladné a pozitivne hodnoty.

Pravidla hry

Klasické pravidla pdévodnej hry ,Monopoly”,
prispdsobené téme mobility mladeze.

Prvky

Spolocenska hra, kocky, peSiaci, karty,
bankovky.

Trvanie
60-90 min

Organizacia

MladeZnicke zdruZenie ,Mladez v EU”
Chorvatsko
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Euro-Opportunities

(Euro-prilezitosti)
Ciel' hry

Hra ,Euro-Opportunities” vyZzaduje od hracov, aby sa
prezentovali ako Ucastnici programov mobility. Ich
Ulohou je podporovat osobny rozvoj svojej postavy a
ziskat o najviac bodov. Hra ponuka rézne rozvojové
prilezitosti - programy, iniciativy, sutaze a mobility.

Pravidla hry

Tato hra je zaloZzena na stratégii. Ked si hraci vyberu
jednu z piatich dostupnych postav, musia sa
rozhodnut, ¢i chcu ziskat body. Kazdy hra¢ moéze
postupne vykonat dve z troch moznych akcii: ziskat
Zeton, prestahovat sa do inej krajiny alebo kupit si
kartu mobility. Na to musia premyslat o svojich
dalSich  krokoch a byt mudri vo svojich
rozhodnutiach. Karty mobility su rozdelené do troch
kategorii - zrucnosti, vedomosti a postoje - a maju
urcity pocet bodov v zavislosti od vzdelavacich vyhod,
ktoré im dana prilezZitost na karte poskytuje. Hraci si
ich mozu kupit za Zetoény (charizma, talent, peniaze,
vedomosti a zvedavost).

Hraci mézu tiez ziskat body za Specialne Uspechy v
jednej zo siedmich oblasti: staze, miestne iniciativy,
dobrovolnictvo, sutaze, cestovanie, vymeny a veda.
Rozvijanim sa v hre sa mladi ludia zoznamuju s
réoznymi programami, ktoré maju k dispozicii, a
zacinaju si ich spajat s vyhodami a osobnym rastom.

Prvky

Spolo¢enska hra, figurky, karty mobility, karty
postav, zetény kvality a Zetony Uspechov.

Trvanie
60-90 min.

Organizacia

Narodné kancelaria Eurodesk Polsko

Obrazok z Eurodesk Polsko
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Kapitola 1: UCenie sa prostrednictvom hier

Pamatova hra

Hlavny princip hry zameranej na pamat sa toci okolo testovania a precviovania
schopnosti hra¢a spomenut si na informacie v kratkom case. Hry zamerané na
pamat mozu hrat jednotlivci alebo viaceri hraci. Ciefom je najst zodpovedajuci par
pre kazdu odhalenu kartu.

Pravidla hry

e Sada kariet je poloZena licom nadol na hraciu plochu.

e Hradi sa striedaju v odhalovani kariet, zvy€ajne jednu po druhej.

e Cielom je najst zodpovedajuci par pre kazdu odhalenu kartu.

e Ked hrac UspesSne odhali zodpovedajuci par, tieto karty si ponecha a ide na
dalsi tah.

e Ak hrac odhali nezhodné karty, opat ich otoci licom nadol a jeho tah kondi.
Karty m6zu byt odhalené znova v neskorsich kolach.

e Hrac s najvacSim poctom zhodnych parov na konci vyhrava.

V kontexte Eurodesku mézu byt hry zamerané na pamat putavym spdsobom,
ako predstavit mladym ludom rézne programy EU pre mladeZ, podnietit ich
zvedavost a povzbudit ich k dalSiemu objavovaniu.

UroveR obtiaZnosti je moZné upravit zmenou poctu kariet a zloZitosti
obrazkov alebo symbolov.

Gamifikacia a u€enie sa prostrednictvom hier vinformacnej praci s
mladeZou
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MemorEurope

Ciel'hry

Tato hrasa zameriava na to, ako Ucastnici vnimaju
Eurdpsku uniu a ako blizko je k ich kazdodennému
Zivotu.

Pravidla hry

V ramci hlavnych programov, ako su Erasmus+ a
Eurépsky zbor solidarity, krajin a symbolov EU (euro
atd.), bolo vytvorenych 60 kariet/30 parov. Hraci
otacaju dvojice kariet licom nadol, aby nasli zhodné
karty. Striedaju sa a zhodné dvojice sa z mriezky
odstranuju. Hra pokracuje, kym sa nenajdu vsetky
dvojice, pricom hrac¢ s najvacsSim poctom parov
vyhrava. Je to zdbavna hra, ktora testuje a zlepsuje
pamatové schopnosti.

Prvky

Sada kariet.

Trvanie
=~ 40 min

Organizacia

Eurodesk Taliansko a Eurodesk Brusel
Link
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Kde som?

Ciel' hry

Cielom hry ,Kde som?” je vzbudit zvedavost o
europskych krajinach a inSpirovat v hracoch tuzbu
dozvediet sa viac o krajinach, ktoré objavuju, ako
aj o moznostiach mobility.

Pravidla hry

Tuto pamatovd hru mozno hrat dvoma
sposobmi, klasickou verziou a dynamickejsSou,
ktora zapaja mladych [udi do hry.

Pre maximalne 5 Ucastnikov: hraci budd musiet najst
zodpovedajuce dvojice. Otacanim kariet odhalia
obrazky eurépskych krajin a fakty o nich. Hraci si pri
odhalovani kariet zapamataju, kam ktora informacia
patri. Vyhrava ten, kto najde najviac dvojic krajin a
faktov!

Pre viac hracov potrebujete aspon dve skupiny od 2
az 6 mladych ludoch. Kazda skupina mdze pisat na
tabulu. Facilitator predlozi kazdej skupine na 10
sekund kartu ,Kde som?“. Kazda skupina bude mat
potom 30 sekiund na diskusiu a zapisanie svojej
odpovede (nazov krajiny). Ak Ziadna zo skupin
nenajde odpoved, facilitdtor precita jednu z kariet s
Jndiciami* a da kazdej skupine 30 sekdnd na
odpoved. Skupina, ktora ako prva da spravnu
odpoved, ma 10 sekudnd na to, aby umiestnila krajinu
na mapu Eurépy a ziskala bod. Ak sa im to nepodari,
facilitator precita ,otazky” k krajine. Skupina, ktora
odpovie spravne, sa pokusi umiestnit krajinu na mapu
a ziskat bod. Na konci hry vyhrava tim s najvacSim
poctom bodov a ziska propagacné darceky, ako aj
dalSie informacie o Eurépe a eurdpskych
prilezitostiach v spolupraci s ucitelmi.

Prvky

Dvojice kariet a mapa Eurépy + karty ,otazky”,
.napovedy” a ,dobré body” pre druht moznost hry,
ako aj papierové alebo tablety.

Trvanie
20-60 min

Organizacia

Info Jeunes Auch, Eurodesk France multiplikator,
Francuzsko
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Image from Eurodesk France
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Kapitola 1: U€enie sa prostrednictvom hier

Tabu

Z3akladnym principom hry Tabu je prinutit spoluhracov
uhadnut tajné slovo na karte bez pouzitia urcitych
zakazanych slov uvedenych na tej istej karte
(,tabuizované” slova) v ¢asovom limite. Tieto tabuizované
slova nejakym spbsobom suvisia s tajnym slovom.

Pravidla hry

e Hraci su rozdeleni do timov.

e Timy sa striedaju, pricom jeden hrac sluzi ako
.podavatel indicii* pre svoj tim, zatial ¢o ostatni
¢lenovia timu musia uhadnut tajné slovo.

e Podavatel indicii poskytuje slovné indicie a popisy,
aby pomohol svojim spoluhracom uhadnut tajné
slovo. Nesmie pouzit Ziadne z tabuizovanych slov
uvedenych na karte.

e Ak spoluhra¢ pouZije tabuizované slovo alebo
samotné tajné slovo, superov tim zakrici ,Tabu!” a
kolo kon¢i bez bodu. Ak Casovac vyprsi a nikto
slovo spravne neuhadne, kolo konc¢i bez bodu.

e Spoluhrali sa snazia uhadnut tajné slovo na
zaklade indicii.

¢ Na kazdé kolo je Casovy limit, zvyCajne okolo jednej
minuty.

e Ak spoluhrac¢ spravne uhadne tajné slovo pred
vyprsanim Casu, tim ziska bod.

e Tim s najvacSim poctom bodov na konci hry
vyhrava.

Tabu je rychla a vzruSujuca hra, ktora vyZaduje kreativitu,
komunikacné zrucnosti a rychle myslenie. Je [ahko
pouzitelna v réznych kontextoch, pretoze Studenti rychlo
pochopia mechaniku.

V kontexte informacii pre mladez je to zabavny spésob,
ako predstavit klucové pojmy, ktory si nevyzaduje vela
materialov, pretoze telefén mozete pouzit ako Casovac a
karticky si mbzete vytlacit sami.

Gamifikacia a u€enie sa prostrednictvom hier vinformacnej praci s
mladeZou



TabEU

Ciel hry

Cielom tejto hry je podnietit Ucastnikov, aby sa
zabavnou formou zamysleli nad réznymi konceptmi
tykajucimi sa Eurépskej tnie.

Pravidla hry

Cielom hry je, aby hrac (podavatel indicii) nechal
svojich spoluhracov uhadnut slovo na karte hraca
bez pouzitia samotného slova alebo dalSich slov
uvedenych na karte, takzvanych ,zakazanych slov".
Napriklad, na wuhadnutie slova ,Parlament” su
zakazané nasledujuce slova: ,zakon", ,institdcia“,
~poslanci”, ,zastupcovia” alebo ,senatori” a nemdzu
sa pouzit!

Prvky

Sada kariet.

Trvanie
=~ 30 min

Organizacia

Eurodesk Italy
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Kapitola 1: U€enie sa prostrednictvom hier

=) 2/ HRY ZAMERANE NA
ZRUCNOST A NAROCNE VYZVY

Hry zamerané na obratnost a naro¢né ulohy pozyvaju
hracov, aby vynikli v redlnom svete prostrednictvom
fyzickych alebo mentalnych vyziev. Tieto hry idd nad
ramec bodov a Urovni a vyZaduju sustredenie,
zru¢nost a strategické myslenie sp6sobom, ktory je
zabavny aj stimulujuci.

Jenga

Cielom hry Jenga je opatrne odstranit drevené bloky z
postavenej veZe bez toho, aby sa zrutila. Hra preveri
vasu koordinaciu oko-ruka, trpezlivost a strategické
myslenie.

Pravidla hry

Vedlci postavi vezu z drevenych blokov s
podstavcom  3x3, pricom strieda smer
jednotlivych vrstiev. Cieflom nie je byt tym, kto
spOsobi pad veze! VSetci sa striedaju v
odstrafiovani jedného bloku jednou rukou.
Druhou rukou sa nemdézete dotknut veZe, vSetko
zavisi od najdenia volného bloku. Ked blok
vyberiete, umiestnite ho na Uplny vrchol, ¢im sa
veza stava vysSSou a eSte viac vratkou. Hra
pokracuje, kym to veza uZ neznesie a
nerozpadne sa. Ktokolvek urobi posledny tah,
ktory vezu zhodi, prehrava!

Jenga ponuka jednoduchy, ale putavy spbsob, ako
zaclenit aktivne ucenie a stratégiu do roznych
vzdelavacich prostredi. V kontexte Eurodesku sa tato
klasickd hra uZ pouZiva na propagaciu réznych tém,
ako su programy EU pre mlade?, jednoduchym
pridanim otazok/vyziev pod bloky.

Gamifikacia a u€enie sa prostrednictvom hier vinformacnej praci s
mladeZou



Obria Jenga

Ciel hry Prvky

Cielom Eurodesku ,Obria Jenga” je dynamickym Jenga a karty s otazkami a odpovedami.
sposobom propagovat rbézne témy slvisiace s
Eurdépskou Uniou, od kultury az po prilezitosti. T .
rvanie
Pravidla hry ~ 20 min
Pravidld su velmi jednoduché! Ucastnici jeden po
druhom vytiahnu jeden blok z veze (okrem hornych
troch radov), odpovedia na kvizovu otazku alebo e 7 o
splnia Ulohu na fnom a potom blok umiestnia na OrganlzaCIa

vrchol veze. Ak je odpoved alebo splnena Uloha
spravna, ziskaju bod. Ak nie, skusia to znova s dalSim
blokom. Hraju tak dlho, ako chcd, alebo kym sa veza
nezruti.

Eurodesk Polsko a Eurodesk Madarsko

Obrazok z Eurodesk Polsko
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Kapitola 1: U€enie sa prostrednictvom hier

Hadanka

Hadanky fascinuju ludi uz staroCia a ponukaju jedine¢nd kombinaciu vyziev a
intelektualnej stimulacie. Hadanky mo6zu mat mnoho poddb, od zlozitych hadaniek
a kryptickych krizoviek az po hlavolamy a logické ulohy.

VSeobecné prvky logickych hier su:

1/ Vyzva

V jadre kazdej hadanky sa skryva Specificka vyzva. M6Ze to byt chybajuci dielik v
obrazku, pomieSana sprava alebo subor zdanlivo nesuvisiacich indicii. Vyzva
podnecuje zvedavost a zapaluje tdzbu njst rieSenie.

2/ Mentalna angazovanost

Aby jednotlivci odhalili zahadu, musia zapojit rozne kognitivne procesy. To ¢asto
zahfna dbékladné pozorovanie, identifikaciu vzorcov a vztahov medzi prvkami a
trochu kreativneho myslenia. Niektoré hadanky vyzaduju logické uvazovanie
alebo dedukciu, zatial ¢o iné mozu mat prospech z experimentovania metddou
pokus-omyl.

3/ Odmena

Vyvrcholenim tohto mentalneho Usilia je moment ,aha!” - moment objavu, ked
rieSenie zacvakne na svoje miesto. To prinasa pocit Uspechu a uspokojenia, ¢im
posilfiuje inherentnd hodnotu vytrvalosti a kritického myslenia.

Hadanky ponukaju pozoruhodny nastroj pre pedagégov a pracovnikov v
oblasti informacnych technolégii pre mladez. Ich inherentna narocnost a
schopnost zapojit rézne kognitivne zrucnosti ich robia idedlnymi na podporu
uCenia a objavovania v rbéznych témach a disciplinach. Napriklad v
informacnych centrach pre mladez sa hadanky kreativne vyuzZivaja na
predstavenie zlozitych myslienok, ako je eurdpska geografia alebo eurépska
mobilita, ¢im sa demonStruje sila tychto hlavolamov prepojit zabavu so
zmysluplnym ziskavanim vedomosti.

Gamifikacia a u€enie sa prostrednictvom hier vinformaé€nej praci s mladeZou
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Build Europe- Postav Europu

Ciel hry

Cielom hry ,Build Europe” je vytvorit bezplatnu a
pristupnd hru pre mladeznicke organizacie, najma
tie, ktoré pracuju so znevyhodnenou mladezou.

Hra propaguje eurdpsku identitu, aktivne
obcianstvo a prilezitosti dostupné
prostrednictvom programov Eurodesk a
Erasmus+.

Pravidla hry

Hra je progresivna mapa Eurépy s logickymi
Ulohami. Hraci (alebo timy) sutazia o najrychlejSie
dokoncenie kazdej Urovne:

e Uroven 1: Umiestnite vietky ¢lenské krajiny
Eurodesku na obrovsku mapu.

e Uroven 2: Umiestnite jednotlivé dieliky krajin
v ramci ich hranic na mapu.

e Uroven 3: Zostavte vlajku kazdej krajiny na
mape.

e Urovert 4: Najdite a umiestnite dlazdicu
hlavného mesta kazdej krajiny na mapu.

e Uroved 5. Pridajte  posledné  Upravy

umiestnenim dlazdic Eurépskej Unie na mapu.
Hra sa moze hrat sutazne, pricom najrychlejsi tim
na kazdej Urovni ziskava body. Pripadne je mozné
pouzit odpocitavanie pre rychlejSie hranie.

Prvky

Velka tabula/mapa krajin Eurodesku (450 x 450
cm), harky krajin, vlajky a EU. TieZz bezpe¢nostné
stojany,  ukazovatele  skére, hodiny na
odpocitavanie, pokyny, pravidla a prilohy s
otazkami a odpovedami.

Trvanie

30 min- 3 hod.

Organizacia

Eurodesk Spanielsko, Mestské rada Albacete
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Le Puzzl’ Europe

Ciel' hry

Podporte ucenie sa eurépskej geografie a
programov EU pre mladeZ prostrednictvom dvoch
sad hier.

Pravidla hry

Lektor rozlozi na podlahu dve identické puzzle: mapu
Eurépy s prazdnymi polickami pre hlavné mesta a
vlajky. Dva timy sutazia proti sebe v casovo
obmedzenej vyzve.

e 1. kolo: timy sa pretekaju v spravnom
zostaveni Europy. Tim, ktory skonéi ako prvy,
vyhrava kolo (iba ak je mapa spravna, ak nie,
preteky pokracuju). Druhy tim musi dokoncit
svoju vlastnU mapu predtym, ako hradi
prejdu do 2. kola.

e 2. kolo: Ked su mapy hotové, timy musia
spravne umiestnit nazvy  eurdpskych
hlavnych miest na ich prisluSné miesta.

e 3. kolo: Nakoniec musia timy umiestnit
spravne vlajky na kazdu krajinu.

Vyhrava tim, ktory najrychlejSie dokonci vSetky kola.

Nasleduje kviz, ktory overi celkové vedomosti o
programoch EU pre mladeZ. Vyhrdva tim, ktory
odpovie na najviac otazok.

Prvky

2 puzzle s mapou Eurépy, kvizové
otazky.

Trvanie
=~ 50 min

Organizacia

Informacné centrum pre mladez v
Antibes, Eurodesk France
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Kapitola 1: U€enie sa prostrednictvom hier

Jungle Speed (Rychlost dzungle)

Jungle Speed je rychla hra, v ktorej sa vSetci pretekaju, aby sa zbavili svojich kariet,
pricom hraci sa snazia byt prvi, ktori chytia totem v strede, ked sa objavi
zodpovedajuca karta s odpovedou/akciou.

Pravidla hry

e Kazdy hrac zacina s rukou kariet s roznymi symbolmi. Do stredu je
umiestneny totem. Ciefom je byt prvym hracom, ktorému minu karty.

e V kazdom kole hraci sucasne otocia vrchnu kartu svojho balicka. Ak dvaja
alebo viaceri hraci odhalia karty s rovnakym symbolom, prvy hrac, ktory
chyti totem, vyhrava kolo a zbiera karty ostatnych hracov, ktori odhalili
zhodny symbol.

e Ak hrac chyti totem, ked nie je Ziadny zhodny symbol, musi si vziat vSetky
karty licom nahor od ostatnych hracov vratane tych, ktoré boli zahrané v
predchadzajucich kolach, ale eSte neboli vyhrané.

e Hra konci, ked hracovi déjdu karty.

Rychlost dzungle sa da prisp6sobit praci s informaciami pre mladez pouzitim
kariet, ktoré obsahuju nazov programu alebo iniciativy a zodpovedajicu kartu s
popisom tohto programu alebo iniciativy. Napriklad hraci by si mohli vziat totem,
ak sa sucasne objavia karty ,DiscoverEU” a ,,Cestovny listok na objavovanie Europy,
ked mas 18 rokov".

Gamifikacia a u€enie sa prostrednictvom hier vinformaé€nej praci s mladeZou
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Kapitola 1: U€enie sa prostrednictvom hier

=) 3/ IMERZNE HRY

Imerzné hry pozyvaju hracov, aby sa ponorili do herného sveta prostrednictvom
putavych a interaktivnych zazitkov. Vyuzivanim technolégii a rozpravania pribehov,
ktoré stieraju hranicu medzi realitou a fikciou, sa tieto hry snaZia, aby sa hradi citili,
akoby boli postavami, ktoré hrajd. Imerzné hry presahuju ramec obycajnych bodov
a urovni a vyZzaduju si intenzivne suUstredenie, zru¢nosti a strategické myslenie,
vdaka Comu su zdbavné aj mentalne putavé.

Unikové miestnosti

Unikové miestnosti s zadbavnym spdsobom, ako interaktivne zapoijit
Ucastnikov do danej témy. Tieto hry vyuZivaju technolégie a rozpravanie
pribehov na stieranie hranice medzi realitou a fantaziou, vdaka comu sa citite
ako skutofna sucast herného sveta.

Spolupraca je v tychto hrach silnym prvkom, €o ich robi obzvlast relevantnymi v
praci s mladezou. Vytvorenim pribehu, ktory si vyZzaduje neustale rieSenie
problémov na odomknutie dalSej fazy, musia hraci spolupracovat na rieSeni
zahad pomocou indicii a logiky.

VSeobecné prvky unikovych hier su:

1/ Dej

Unikové miestnosti mézu byt Cokolvek, ¢o si predstavite! Kiucové je viak mat
silny pribeh; moze ist o tajnu spravu, skryty predmet alebo dokonca unik. V
pripade Eurodesku mame priklady Unikovych miestnosti, v ktorych mladi ludia
musia najst svoje pasy, aby sa mohli dostat viakom, rieSit hadanky, aby sa vyhli
kolapsu EU atd.

2/ Indicie

Indicie su zvyCajne roztrisené po celom vami vybranom priestore, Ci uzZ je to vasa
obyvacka, dvor alebo dokonca online! Mézu to byt hadanky, kédy alebo skryté
predmety, ktoré je potrebné najst. Hraci musia pouZit svoje schopnosti rieSenia
problémov, aby rozlUstili ndjdené indicie. Povzbudzujte ich, aby kreativne mysleli,
spolupracovali a skimali svoje okolie.

3/ Postup

Ako hradi spajaju indicie a rieSia hadanky, priblizuju sa k splneniu ciela pribehu.
ZvycCajne existuje jasny postup medzi jednotlivymi krokmi; mézZe to byt otvaranie
dveri v klasickych unikovych miestnostiach, ale méze to byt aj moznost otvorit
predmet (krabicu, batozZinu atd.).

Gamifikacia a u€enie sa prostrednictvom hier vinformaé€nej praci s mladeZou
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Kapitola 1: U€enie sa prostrednictvom hier

4/ Casovac

Casovat sa zvycajne nastavi, aby sa vytvoril pocit naliehavosti. MéZe to byt od
niekolkych minut do hodiny, v zavislosti od zloZitosti hadanky.

5/ Podpora

Vo vacSine pripadov mdzu hradi ziskat podporu od hostitela, ak su v hre
zablokovani. Ak splnia vyzvu v ¢asovom limite (ak je stanoveny), Uspesne ,unikli“!
Ak nie, mbZete odhalit zostavajuce indicie a vysvetlit zaver pribehu.

Pridanou hodnotou Unikovych miestnosti je ich vSestrannost, mdZete ich vyuzit
na vyucbu mnohych tém zabavnou formou. VSetko, Co potrebujete, je trochu
fantazie a nejaké zakladné materialy!

V kontexte Eurodesku bolo navrhnutych niekolko UspesSnych unikovych miestnosti

na preskimanie prileZitosti a tém suvisiacich s mladezou. MbZete pouzit bud

fyzickd ,miestnost”, digitalne prostredie alebo dokonca symbolicky priestor, ktory
je potrebné odomknut, napriklad pomocou krabic alebo kufrov.

Gamifikacia a u€enie sa prostrednictvom hier vinformaé€nej praci s mladeZou
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Dobrodruzstva v Berline a

zahady v Rige

Ciel' hry

Eurodesk ,Dobrodruzstva v Berline” a ,Zahady v
Rige” su dve online Unikové miestnosti. Pocas hry
Ucastnici objavuju informacie o klucovych témach,
ako je solidarita, dobrovolnictvo, udrzatelny rozvoj,
Eurodesk a programy EU pre mladez.

Pravidla hry

Je to asymetricka hra pre dvoch hracov (dvoch
jednotlivcov alebo dva timy). To znamena, ze hraci
vidia na obrazovkach rézne indicie a musia si
vymienat informacie, aby vyriesili hadanky. Majte na
pamati, ze hru nemozno hrat samostatne - musite
si najst inu osobu, ktora s vami bude hrat; nie je tam
Cakaren. Po nacitani hry nie je potrebné internetové
pripojenie.

Prvky

Zariadenie s pristupom na internet

Trvanie
= 60 min

Organizacia

Soloth Games a Eurodesk Brussels Link
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Nemecky kufor

Ciel' hry

Hlavnym cielom unikovej hry ,Nemecky kufor” je, aby
Ucastnici nasli svoje skryté listky a doklady totoZnosti
predtym, ako sa vydaju na vlakovu stanicu, aby stihli
vlak do Pariza. Musia vyrieSit sériu hadaniek, aby
dokazali svoje znalosti o cestovani a pobyte v
zahranici.

Pravidla hry

Ucastnici musia vyriesit sériu hadaniek, aby nasli
svoje skryté cestovné doklady do 1,5 hodiny, pricom
sa riadia indiciami a pracuju v timoch. Hra zahfia
dekodovanie sprdv, odomykanie kontajnerov a
plnenie stanovenej postupnosti Uloh zaloZenych na
pribehu, v ktorom im rodi¢ia schovali listky a
doklady totoZznosti, aby otestovali ich pripravenost
na cestu do Francuzska.

Prvky

Hra vyzaduje smartfén s c¢itackou QR koédov, pera,
papier, lepiacu pasku a materialy dodané v hernom
baleni (oznacené herné figurky, puzzle, zamky, karty
s rieSeniami a dekdédovacie pomaocky). Spotrebny
material zahffia brozdry, Sablénu na kopirovanie
mapy pokladu a formulare na spatnu vazbu.

Trvanie

= 90 minut

Organizacia

Eurodesk Nemecko
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Kapitola 1: UCenie sa prostrednictvom hier

Hladanie pokladov

Hladanie pokladov ponuka vzruSujucu zmes
objavovania, rieSenia problémov a napatia z hladania
skrytych cien. MdéZu byt navrhnuté pre akékolvek
miesto, od dvora informacného centra pre mladez az
po miestny park alebo mesto, a daju sa prisposobit
pre vSetky vekové kategdrie a Urovne obtiaznosti.

VSeobecné prvky hier o hladani pokladov su:

1/ Dej

Hladanie pokladov je zaloZené na putavom pribehu.
Mbzu to byt preteky o ndajdenie skrytého pokladu,
hladanie skrytého rodinného dedi¢stva alebo
hladanie mytického artefaktu. Vasej fantazii sa medze
nekladud!

2/ Indicie

Hraci budd musiet najst indicie, ktoré su ukryté v ich
vybranej oblasti, ako su Sifrované spravy, hadanky
alebo puzzle. Mbze ist o cokolvek od fyzickych
predmetov aZz po kédované spravy skryté na réznych
miestach. Kluc¢om je zabezpecit logicky tok, ktory
hracov sprevadza na dobrodruzstve krok za krokom.
Hraci su povzbudzovani k spolupraci, kreativnemu
mysleniu a starostlivému skimaniu okolia, aby sa
mohli posuvat vpred.

3/ Vychodiskovy bod

Musi byt ureny jasny vychodiskovy bod pre
hladanie pokladu. M6Ze to byt mapa, hadanka alebo
dokonca jednoduchy pokyn, ktory hracov nastartuje.

4/ Poklad

Ako hraci rozlUstia indicie a vyrieSia hadanky,
priblizuju sa k skrytému pokladu. Hradi, ktori objavia
konené miesto - zakopanu truhlicu, skryty priestor
alebo tajné miesto - vyhravaju.

5/ Nacasovanie

Hra¢i moézu zacat bud z rovnakého miesta v
rovnakom Case, alebo nie. Ak pouzijete aplikaciu ako
ActionBound, Cas a body ziskané za vyrieSenie
hadaniek sa zapocitaju do urcenia vitaznych timov.

6/ Cena

Na koniec mobZete pridat zabavnu odmenu,
napriklad skutocny poklad (Cokolady, drobnosti
atd.) alebo certifikat, v ktorom ich vyhlasite za
,Sampiénov hladania pokladov!”.

Hladanie pokladov méze byt vynikajucim nastrojom
pre pracovnikov s mladezou vdaka svojej
prispdsobivosti a schopnosti podporovat spolupracu
medzi hracmi. Existuje mnoho spbsobov, ako
prispdsobit hladanie pokladov, od vytvorenia
dobrodruZzstiev v prirode so skrytymi indiciami az po
jednoduché hladanie v interiéri vhodné pre mladsiu
verejnost. VSetko, ¢o potrebujete, je trochu kreativity
a nejaké zakladné materialy!

Gamifikacia a u€enie sa prostrednictvom hier vinformaé€nej praci s mladeZou 39



Hladanie pokladu

Ciel' hry

Cielom projektu bolo propagovat mobilitu a jej
vyhody pre mladych [udi prostrednictvom podpory
aktivnej ucasti v miestnej komunite. ISlo o interaktivny
a inovativny pristup k poskytovaniu informacii o
europskych prilezitostiach pre mladych fudi, ktory
viedol k obrovskému poctu Ucastnikov - ti sa s
nadSenim pohybovali po najznamejSich kultdrnych
miestach v meste Sibenik, aby nasli viac informécii o
europskych prilezitostiach, zdielali statusy a fotografie
online a zaroven sa presunuli k dalSej Ulohe a objavili
europske prilezitosti.

Pravidla hry

S podporou aplikacie ,ActionBound” organizatori
pripravili vyzvy okolo najznamejsich miest a atrakcif
mesta Sibenik, pricom kazda z nich bola venovana
jednému konkrétnemu programu mobility alebo
prileZitosti pre mladez. Ulohy zahffiali praktické a
kreativne zrucnosti od krizoviek az po basketbal,
pricom kazda z nich bola aplikovana na ucenie

o programoch a iniciativach EU pre mobilitu mladeZe
a ich prinosoch prostrednictvom citatov, prikladov
osvedcenych postupov a referencii zo skutocného
Zivota. Vysledkom bola distribuacia taSiek Eurodesk
s letakmi a materialmi o programoch Eurodesk a
Erasmus+.

Prvky

Tasky s letakmi Erasmus+, mapa hladania pokladu.

Trvanie

= 90 minut

Organizacia

MladeZ v EU (Chorvatsko)

Obrazok z projektu Mladez v EU (Chorvatsko)
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Kapitola 1: U€enie sa prostrednictvom hier

Hry na hrdinov

Hry na hrdinov (RPG) su hry, v ktorych hraci preberajd ulohy postav vo
fiktivnom prostredi. SU zaloZené na vyzve, silnom pribehu a spolupraci v ramci
zastreSujucej témy rozvoja postav a hracov.

Hraci preberaju uUlohy tychto postav a spolo¢ne vytvaraju pribehy, ¢asto podla
suboru pravidiel a herného manazéra, ktory dohliada na hru a rozprava pribeh.
Mbzu sa hrat v réznych formatoch vratane stolovych hier (ako Dungeons &
Dragons), hranych hier (LARP) a digitalnych hier (videohry). Tieto hry mdzu
potencialne viest k spontannej spolupraci, budovaniu vedomosti a rozvoju
komunity.

V3Seobecné prvky hier na hrdinov su:

1/ Dej

RPG hry su zaloZené na putavom deji, casto oznacovanom ako pribeh. Tento
pribeh vedie hracov cez rézne scenare a vyzvy a poskytuje kontext pre ich konanie.
Md&Ze to byt cesta za najdenim strateného pokladu, schvalenim klt¢ového zakona v
ramci EU alebo zvladnutim politickych komplikécii.

2/ Majster hry (Game master)

Game Master pdsobi ako facilitator a je zodpovedny za priebeh hry a vytvaranie
vyziev, ktorym hraci celia. Vytvara zabavny a putavy zazitok pre vsetkych
zucastnenych.

3/ Tvorba a vyvoj postavy

Hraci si vytvaraju alebo vyberaju postavy, ktoré moézu byt preddefinované alebo
generované hracmi. Tieto postavy maju Specifické vlastnosti, schopnosti a pozadie,
ktoré ovplyviiuju hratelhost. Hraci si potom budu rozvijat zru¢nosti a vedomosti
prostrednictvom postupu svojich postav v hre.

4/ Vyzvy a narativna agentura

Hraci sa stretavaju s radom vyziev, ktoré mézZu byt taktické, socidlne, moralne
alebo strategické. Tieto vyzvy maju Casto viacero rieSeni a vyzaduju si kritické
myslenie a zru€nosti v rieSeni problémov. Hraci maju preto urcitd mieru
kontroly nad rozpravanim a konanim svojich postav.

5/ Spolupraca a socialna interakcia

RPG hry zvylajne zahfhaju timovu pracu, pretoZze hraci musia komunikovat a
spolupracovat, aby prekonali vyzvy a posunuli pribeh vpred.

Gamifikacia a u€enie sa prostrednictvom hier vinformaé€nej praci s mladeZou
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Kapitola 1: U€enie sa prostrednictvom hier

6/ Rozbor

Peridda na zhrnutie pocas a po hrani moéze zvysit vzdelavaci potencial RPG hier
tym, Ze hracom umozni zamysliet sa nad svojimi skisenostami a vysledkami
ucenia.

7/ Rozvoj zrucnosti

RPG sa pouzivaju na vyucbu roznych zru¢nosti vratane komunikacie, rieSenia
problémov, vedenia a timovej prace, ktoré s cenné vo vzdelavacich aj realnych
kontextoch.

Tieto prvky spolupracuju a vytvaraju putavy a pohlcujuci zazitok, ktory
podporuje spolupracu, komunikaciu a kritické myslenie medzi hra¢mi.

V kontexte Eurodesku je tento typ hry idealny na skumanie tém, ako je
rozhodovanie v EU alebo aktivizmus, v ktorych st miladi ludia postaveni do
situacii, v ktorych musia robit rozhodnutia. Tieto rozhodnutia mézu byt
narocné; napriklad ich treba nutit uprednostriovat socialne, environmentalne
alebo ekonomické faktory. Prevzatim roli v simulovanom eurépskom kontexte
sa mladi ludia aktivne zapajaju do spolocného rieSenia problémov, rozvijaju
zakladné zrucnosti, ako je komunikacia a vyjednavanie, a ziskavaju hibSie
pochopenie mnohostrannych vyziev a prilezitosti v Eurépe.

Gamifikacia a u€enie sa prostrednictvom hier vinformacnej praci s
mladeZou
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EU Quest

Ciel hry

EBL vytvorila r6zne scenare pre hry na hranie roli, ako
napriklad ,DiscoverEU Dilemma: Cesta plna moznosti”
a ,The Climate Conundrum: A Race Against Time in
the European Parliament” (Klimaticka hadanka:
Preteky s ¢asom v Eurépskom parlamente), v ktorych
hraci predstavuju rbézne postavy v eurépskom
prostredi. V prvej musia postavy spolupracovat, aby
vyrieSili vyzvy na ceste za objavovanim Eurépy. V
druhej musia prekonat politické prekazky, rieSit rézne
problémy a nakoniec dosiahnut svoj spolocny ciel -
zachranit planétu! Tato skusenost spoluprace
podporuje zmysel pre angaZzovanost a umozZnuje
mladym [udom zapojit sa do eurépskych otazok.

Pravidla hry

Game master poskytuje informacie o postavach a
vyzvach, ktoré musia  vyrieSit.  Predstavuje
neocakavané udalosti a povzbudzuje hracov, aby
efektivne stvarnovali svoje postavy a skimali rozne
stratégie, cim zabezpecuje postup hry.

Prvky

Scenar pre game mastra, popis postav a pribehu
pre hracov, je mozné pridat dalSie prvky (napr.
mapu Eurdpy), casovac a menovky, ktoré hracom
pomb&zu identifikovat svoje postavy a Ulohy pocas
hry.

Trvanie

=~ 90 minut

Organizacia
Odkaz na Eurodesk v
Bruseli
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EkologickejSie potraviny pre Europu

Ciel' hry

.ZelenejSie potraviny pre Eurépu - MoZete pomoct
Eurépanom vyberat si zodpovednejsie?” je virtualna
hra na hrdinov, v ktorej sa Ucastnici vziju do role
poslancov Eurépskeho parlamentu (MEP), aby
diskutovali, rokovali a hlasovali o navrhu zakona
zameranom na podporu zodpovednejSieho vyberu
potravin pre Eurépanov.

Pravidla hry

Hraci su rozdeleni do fiktivnych politickych skupin a
su im pridelené Udlohy poslancov Eurdépskeho
parlamentu. V ramci svojich skupin spolupracuju na
diskusii a zmene legislativneho navrhu tykajuceho sa
ekologickejSich moznosti potravin. Hra zahfha debaty,
rokovania a kompromisy s cielom dosiahnut
konsenzus o konec¢nom zneni zdkona. Nakoniec sa
hraci zucastnia hlasovania o prijati alebo zamietnuti
navrhovanej legislativy.

Prvky

Hraci aj facilitator budu potrebovat vlastné zariadenia
pripojené k internetu a jednu obrazovku na
zobrazenie obsahu celej skupine; sprievodca pre
facilitatora je k dispozicii v 24 jazykoch vratane
doplnkovych vzdelavacich materialov a pripravnych
aktivit na obohatenie zazitku.

Trvanie
= 60 minuat

Organizacia

Eurdépsky parlament
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Kapitola 2:

GAMIFIKACIA

Gamifikacia je pouzitie hernych prvkov a technik herného dizajnu v nehernom
kontexte. Gamifikacia sa pouziva na ucel mimo hry. Klasickym prikladom je
Duolingo, kde su pouzivatelia povzbudzovani k u€eniu sa jazyka tym, Ze im po
absolvovani denného kurzu udeluju odznaky.

V tejto kapitole sa pozrieme na to, ako funguje gamifikacia a ako ju mozno vyuzit v
kontexte informacnej prace s mladeZou.

Podkapitoly
<5 TROCHU TEORIE

=< VELA INSPIRACIE

Bodové systemy

Systémy odznakov

Interaktivne kvizy a vyzvy

Socialne média a digitdlna gamifikacia
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Kapitola 2: Gamifikacia

Gamifikacia sa prvykrat pouzila v roku 2003, ale v odvetvi digitalnych médii sa
tento termin rozSiril aZ v roku 2010. Dnes su naSe smartfony plné aplikacii, ktoré
vyuzivaju gamifikaciu na zlepSenie pouzivatelského zaZitku a zvySenie miery
udrZania pouZivatelov2. Tento termin by sa vSak nemal obmedzovat len na
digitalne technoldgie, ako uvidite v prikladoch uvedenych nizsie.

V prostredi vzdelavania a prace s mladezou sa gamifikacia zvycajne pouziva na
zvySenie motivacie, ked pouZivatelia interaguju s obsahom, produktmi alebo
sluzbami. Zahffia mechanizmy, ktoré im umoznuju ziskavat odznaky, zbierat body
alebo vyhrat ceny.

Py

Pamatajte, ze gamifikacia slaZi na urc€ity acel! V kontexte Eurodesku by sa
gamifikacia mohla pouzit na:

e Podporu zmeny spravania vytvaranim novych navykov u mladych ludi
(napr. vyuzivanie nasich sluzieb, starostlivost o ich dusevné zdravie).

e Motivaciu mladych ludi k aktivite (napr. zdielanie naSich prispevkov, Gcast
na workshope, navsteva informacného miesta).

e ZvySovanie motivacie a angaZovanost clenov - prostrednictvom odmien
a stimulov za vynakladanie Usilia.

Gamifikacia je jeden z nastrojov na dosiahnutie naSich strategickych cielov ako
organizacie - a ak je dobre navrhnutg, je to dost silny nastroj! Ako uvidite v
uvedenych prikladoch, méZe prispiet k zmene pohladu mladych ludi na nasu
znacku ako na pribuznu a cool - na rozdiel od zhora nadol riadenej a formalne;.
Najprv si vSak pozrime niektoré zakladné koncepty.

2 For the Win: How Game Thinking can Revolutionize your Business, Kevin Werbach a Dan
Hunter, 2012, Wharton Digital Press. V tejto knihe autori odhalujud, ako Siroka Skala spolo¢nosti
UspesSne vyuziva herné myslenie. Ponuka tieZ vysvetlenie, kedy ma gamifikacia najvacsi zmysel, a
6-krokovy rdmec pre vyuZitie hier na marketing, zvySovanie produktivity, inovacie, motivaciu
zamestnancov, zapojenie zakaznikov a dalSie.

Gamifikacia a u€enie sa prostrednictvom hier vinformaé€nej praci s mladeZou
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Kapitola 2: Gamifikacia

TROCHU TEORIE...

Beznymi prvkami gamifikacie su body, bodovanie, rebricky, odznaky, ukazovatele
priebehu, hodnosti a odmeny. Tieto prvky mozno integrovat do pribehu alebo
narativu a prostredia, ktoré prebera vizualne prvky hier, aby vytvorilo putavost a
vyznam.

Okrem pouzitia tychto prvkov je gamifikacia aj o navrhovani sluzieb, aktivit alebo
obsahu hravym spdsobom. To je obzvlast délezité pri zamerani sa na mladych
ludi, pretoze nasim ciefom je, aby bol nas obsah pre nich putavy.

V tejto oblasti sa da vela naucit z psycholégie, najma pokial ide o motivaciu.
Prvky gamifikacie mozno rozdelit do kategorii podla toho:

Vnutorna motivacia VonkajSia motivacia

Ide o situaciu, ked'sa jednotlivec zU¢astniuje, pretoze
chce ziskat odmenu alebo cenu. Ide napriklad o
sUtaZe na socialnych sietach siete Eurodesk, v
ktorych musia mladi ludia splnit poZadovanu akciu,
aby vyhrali ceny.

Je to vtedy, ked'sa jednotlivec zUcastriuje jednoducho
preto, Ze ho aktivita bavi; robi to dobrovolhe a nezavisle
od externych odmien. Zvycajne sa to tyka dlhodobych
aktivit zameranych na angaZovanost, ako su systémy
odznakov Eurodesk.

Model gamifikacie ma zvycajne nasledujuce prvkys3:

Akcia Odmena

Akcie sU navrhnuté tak, aby

Vyzva

Pouzivatelia dostant Ulohu, ktoru Pouzivatelia ziskavaju odmenu,

maju splnit vdanom ¢ase. To
zvysSuje zapojenie a nastartuje
herného ducha. Uloha by mala byt
dostatocne jednoducha, aby
pouZivatelov neodradila.

podporovali dosiahnutie
konkrétnych vysledkov a mozno im
priradit hodnotu (napr. pocet
bodov). Mali by byt zmysluplné a
suvisiet s motivaciou (motivaciami)
pouzivatelov.

Pozrime sa na konkrétne priklady, ktoré sme pre vas zhromazdili!

spatnu vazbu alebo skére za
dokoncenie pozadovanych akcii. To
udrziava angaZzovanost a
podporuje pokrok.

3 GamifyEU, Pokyny k pouzivaniu online hier v praci s mladezou pre vzdelavanie v oblasti ludskych prav,

MladeZ pre vymenua porozumenie (2019).

Gamifikacia a u€enie sa prostrednictvom hier vinformaé€nej praci s mladeZou
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VELA INSPIRACIE

V tejto Casti objavite mechanizmy gamifikacie, ktoré
mozZno pouZit na informovanie, zapojenie a
posilnenie postavenia mladych ludi v nasSich
informacnych sluzbach pre mladez.

Zoskupili sme ich do Styroch hlavnych kategoérii:

1/ Bodoveé systémy

Su charakteristické pouzitim bodov na motivaciu
Ucastnikov k splneniu uloh alebo dosiahnutiu
cielov.

2/ Systémy odznakov

Su charakteristické zameranim na uznavanie
Uspechov s ciefom motivovat Ucastnikov k
pestovaniu pocitu Uspechu a angazovanosti.

3/ Interaktivne kvizy
a vyzvy

Vyznacuju sa interaktivnymi a putavymi
zazitkami na informovanie mladych ludi.

4/ Socialne média a
digitalna gamifikacia

Vyznacuju sa interaktivnymi a putavymi
zazitkami na informovanie mladych ludi online.

Ziskate prehlad o ich mechanizmoch a prikladoch,
ako ich mozno prispdsobit kontextu informovania
mladeZe - Ci uz s ciefom informovat o programoch
a politikach EU pre mlade? alebo o klti¢ovych

témach, ako je Ucast mladeZe a udrzatelny rozvoj.

Gamifikacia a u€enie sa prostrednictvom hier vinformaé€nej praci s mladeZou
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=1/ BODOVE SYSTEMY

Bodové systémy su navrhnuté tak, aby motivovali ludi k plneniu Gloh alebo
dosahovaniu cielov udelovanim bodov za konkrétne akcie. M&zu sa pouzit na
zvySenie angazovanosti pocas podujati, veltrhov, workshopov alebo Skoleni.

V kontexte Eurodesku uvadzame niekolko prikladov, ako by sa tieto
systémy dali pouzit:

Eurodesk Passport na veltrhoch

Aby sa mladi ludia motivovali k navsteve réznych informacnych stankov, Ucastnici
su vyzvani, aby zbierali peciatky na kazdej ,stanici” a po splneni misie dostali
odmenu. Na ziskanie peciatok musia klast otazky (zamerané na informacie, ktoré
sa maju dozvediet) a navstivit vSetky stanky.

Hackathony

Povzbudit timy k vyrieSeniu vyzvy v danom Case (zvycajne 24 alebo 48 hodin). Timy
ziskavaju body na zaklade roéznych kritérii, ako je kreativita, rieSenie problémov a
spolupraca. Takato aktivita by sa mohla vyuZit na predstavenie ,Aktivit zameranych
na ucast mladeze” programu Erasmus+ a ,Projektov solidarity” Eurépskeho zboru
solidarity mladym ludom tym, Ze by ich vyzvala, aby navrhli projekty na rieSenie
najnaliehavejsich problémov okolo nich. Vitazny projekt by mohol ziskat cenu a
kouc€ing na uchadzanie sa o financovanie.

Aplikacie pre udalosti

Mobilné aplikacie pre podujatia umoznuju Ucastnikom prisp&sobit si program a
ziskavat body za vykonavanie konkrétnych tloh (napr. interakcia s ostatnymi alebo
zverejiiovanie obsahu na socialnych sietach). To je obzvlast dolezité pre rozsiahle
podujatia.
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=) 2/ SYSTEMY ODZNAKOV

Systémy odznakov ocenuju Uspechy udelovanim odznakov Ucastnikom za splnenie
uloh alebo dosiahnutie milnikov. To podporuje pocit Uspechu a povzbudzuje k
neustalej angazovanosti vizualnym oznacenim pokroku a odbornosti.

V kontexte Eurodesku uvadzame niekolko prikladov, ako by sa to dalo
pouzit:

Odznaky Eurodesk pre multiplikatorov

Uznat kompetencie a odborné znalosti multiplikatorov, ktori sa zdcasthiuju
Skoleni a webinarov. Toto je obzvlast cenné v krajinach, kde povolanie
pracovnikov v oblasti informacii pre mladez nie je formalne uznané, ¢o pomaha
budovat déveryhodnost.

Odznaky Eurodesk pre mladych ambasadorov

Ocenit zapojenie mladych ambasadorov do aktivit zameranych na oslovovanie
verejnosti, ako je propagacia sluzieb Eurodesku a prileZitosti pre mladez v ich
komunitach. M6ze to zvysit pocit Uspechu a povzbudit k dalSej ucasti.

Odznaky za uspechy

Na ocenenie Uspechov alebo milnikov, ako napriklad absolvovanie urcitého poctu
aktivit v oblasti oslovovania, napriklad pocas kampane Time to Move alebo oslava
5 az 30 rokov v sieti. Odraza to princip gamifikacie socialnej angazovanosti a
motivuje ucastnikov k prepojeniu a spolupraci.

Gamifikacia a u€enie sa prostrednictvom hier vinformaé€nej praci s mladeZou
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Odznaky Eurodesk Taliansko

Eurodesk Taliansko certifikuje talianskych multiplikatorov Eurodesku za ich Ucast na
aktivitach kontinualneho vzdelavania zameranych na ziskanie certifikacie ,Poradca
pre mobilitu Eurodesku”. Okrem toho sa Ucastnikom aktivit informujucich verejnost,
ktoré vykonava Eurodesk, udeluju aj otvorené odznaky. Ziskané otvorené odznaky
je mozné zdielat na socialnych sietach s cielom preukazat nadobudnuté
kompetencie.

Vyrocia Eurodesku

Eurodesk Brussels Link udeluje certifikat krajinam Eurodesku, ktoré oslavuju 5,
10, 15 a az 30 rokov v sieti. Krajiny tiez dostavaju Specialne logo vyrocia. Oslava
vyroci je odznakom, uznanim zavazku a dlhodobej spoluprace s Eurodeskom.
Tieto certifikaty symbolizuju uspechy a odhodlanie krajin v priebehu rokov a
posilfuju ich hodnotu v ramci siete.
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=$ 3/ INTERAKTIVNE KVIZY A VYZVY

Interaktivne kvizy a vyzvy su u€innymi metédami gamifikacie na poskytovanie
vzdelavacieho obsahu a zaroven aktivne zapajanie Ucastnikov. M6Zu vyrazne
zlepsit vzdelavacie skusenosti mladych ludi a pracovnikov s informacnymi
sluzbami pre mladez, podporit angazovanost a spolupracu. Mézu tiez zvysit
relevantnost a tym aj vplyv Eurodesku.

V kontexte Eurodesku uvadzame niekolko prikladov:

Pub kvizy

Narodné siete Eurodesk Casto organizuju kvizy v puboch, aby informovali mladych
ludi o iniciativach Eurodesku, programoch EU pre mlade? a dal3ich relevantnych
témach, ako je Ucast mladeze alebo udrzatelhost. Tieto kvizy sa daju pouZit na
overenie vedomosti U€astnikov a poskytovanie informacii pocas hry. Format
podporuje socidlnu interakciu medzi u€astnikmi a vytvara Zivu a dynamicku
atmosféru. Okrem toho, usporiadanie tychto kvizov na oblubenych miestach méze
prildkat viac Gcastnikov.

Vyz

yzvy

Ponukat neformalne aktivity, kde Uc¢astnici mézu uplatnit svoje vedomosti pocas
Skoleni, workshopov alebo podujati. Napriklad facilitatori mézu vytvarat vyzvy na
rieSenie problémov, ktoré vyZaduju spolupracu timov a navrhovanie rieSeni
suvisiacich s informaciami a mobilitou mladeze. Vyzvy sa €asto vyuzivaju v
kvalifikacnom vzdelavacom programe Eurodesk pre multiplikatorov.

Gamifikacia a u€enie sa prostrednictvom hier vinformaé€nej praci s mladeZou
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Eurodesk Jeopardy

Eurodesk Brussels Link vyuZiva digitalnu
hru Jeopardy na informovanie mladych
[udi o Eurodesku, jeho iniciativach, ako su
Euroclasses a kampan Time to Move, a
klucovych politikdch a programoch EU.
Hraci mozu sutazit bud v timoch, alebo
individualne, pricom si vybert tému a
pocet bodov, o ktoré chcu sutazit. Po
kazdej otazke méze lektor poskytnut
podrobnejSie informacie o danej téme.

Stretnutie hrdinov Al Eurodesku

Eurodesk vyuzil gamifikaciu na predstavenie nastrojov umelej inteligencie svojim
narodnym koordinatorom a multiplikatorom. Timom bola pridelena uloha
(,Tvorcovia pribehov o umelej inteligencii“, ,Architekti komunity o umele;j
inteligencii”, ,Inovatori umelej inteligencie”, , Tvorcovia videi o umelej inteligencii”
atd.) a vyzva zahrfajluca pouzivanie nastrojov umelej inteligencie, ako napriklad
hranie roli v roku 2070, kde musel Eurodesk vytvorit informacné materialy pre
nové generacie eEurépanov. Po uplynuti urcitého ¢asu boli timy vyzvané, aby
ukazali svoje vysledky, a vSetci Ucastnici mohli hlasovat o najlepSom projekte. Tato
aktivita bola zabavnym sp6sobom, ako doplnit prezentaciu, zvysit povedomie a
prakticky preskimat nastroje umelej inteligencie.
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=) 4/ SOCIALNE MEDIA A
DIGITALNA GAMIFIKACIA

Prvky gamifikacie je mozné integrovat do platforiem socialnych médii alebo
webovych stranok s cielom zvySit angaZovanost a viralne Sirit obsah, pricom sa
vyuZziva prvok ,zvedavosti a socidlneho zdielania” hernej mechaniky. Zaclenenim
hernych prvkov mdzu organizacie podporit interaktivnejsi zazitok, ktory
povzbudzuje Ucast pouZivatelov a zdielanie vedomosti.

V kontexte Eurodesku uvadzame niekolko prikladov, ako by sa to dalo
pouZzit;

SutaZe na socialnych sietach

Zapojit mladych ludi do rieSenia vyziev a zdielat
svoje odpovede s ostatnymi.

Digitalne kvizy

UX dizajn
Nasmerovat mladych fudi k najrelevantnejSej Existuje mnoho tedrii o gamifikacii v UX dizajne.
prileZitosti alebo k sebahodnoteniu. Napriklad v Jednym zakladnym prikladom je pouzitie
kontexte projektu YIMinds st mladi [udia pozvani, ukazovatelov priebehu na vizualne sledovanie
aby si online vyplnili osobnostny test ohladom priebehu prieskumu, ¢o mbdZe motivovat k dalSej
svojho duSevného zdravia. ucasti.

Gamifikacia a u€enie sa prostrednictvom hier vinformaé€nej praci s mladeZou
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Uhadni mesto

Eurodesk Belgium-Flamsko Go Strange
vytvorilo Sablény s panoramami réznych
eurdpskych miest a nahralo ich do svojich
Instagram Stories s moZnostou hadania.
Pocas 16 tyzdnov boli prispevky
publikované kazdu stredu. Pouzivatelia
mohli uhadnut, ktoré mesto je zobrazené,
a klikndt na webovu stranku, kde boli
rézne obrazky ponukané na pouZzitie ako
pozadie, Setri¢ obrazovky, pre ich vlastny
pribeh atd. Toto je skvely priklad toho,
ako implementovat hry pomocou uctov
socialnych médii na interakciu a
vzbudenie zvedavosti o inych kultdrach a
programoch mobility.

Time to Move
Bingo

V ramci kampane Time to Move 2024 spustila
spolocnost Eurodesk vo svojich Instagram Stories
sériu interaktivnych hier urcenych na zdielanie a
personaliziciu medzi sledovatelmi. U¢astnici boli
vyzvani, aby zdielali Sablénu , Time to Move Bingo“ a
oznacili veci, ktoré urobili v suvislosti s t¢astou
mladeZe a mobilitou. Kazdé dva tyzdne EBL
nahodne vybrala vitaza, ktory dostal darceky Time
to Move. Tato vyzva mala byt jednoducha pre
kazdého. Vytvorili sme Styri r6zne verzie binga, ktoré
sme zverejnovali kazdé dva tyzdne, aby sme udrzali
zvedavost dlhSie!



ZAVER

Na zaver nasho skumania gamifikacie a uCenia sa prostrednictvom hier v ramci
informacnej prace s mladezou, by ste mali mat viac vedomosti o transformacnom
potenciale tychto nastrojov na zapojenie a posilnenie postavenia mladych [udi v
celej Europe.

Tato prirucka zdéraznila ucinné stratégie a postupy, ktoré mozu poradcovia
mobility Eurodesku implementovat s ciefom vytvorit interaktivne a in3pirativne
prostredie pre mladych ludi, aby sa mohli zapojit do nasich sluzieb.

Zaclenenim hier do nasich aktivit v oblasti informovania nielenze spristupfiujeme
informacie a robime ich zabavnejSimi, ale tiez podporujeme kritické myslenie,
spolupracu a hlbsie zapojenie sa do délezitych otazok, ako su obcianstvo, inkllzia a
rozmanitost. Priklady uvedené v tejto prirucke slUzia ako d6kaz inovativneho ducha
Eurodesku a jeho zavazku vyuZzivat kreativitu v praci s informaciami pre mladez.

Dakujeme, Ze ste sa vydali na tato cestu gamifikaciou a u€enim sa
prostrednictvom hier. Podme aj nadalej inSpirovat, zapajat a posilfiovat mladé
generacie a zabezpecit, aby mal kazdy mlady Clovek prileZitost prosperovat a
zanechat svoju stopu v eurdpskom spolocenstve.

Podme sa hrat s tymito novymi
vedomostami!
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