Zkraceny nazev projektu:

Orbis Pictus: Poklady Evropy

Plny nazev projektu: Poklady Evropy, vyvoj a implementace deskové hry podporujici budovani
evropské identity s vyuZzitim 3D AR technologii

Motto: “... a tak pfisel k nim, a ukazal jim pfimo na onu véc, a oni uz pohled na ni nikdy
nezapomnéli.”
Jan A. Komensky: Orbis Pictus, 1658

Mise:

Vytvofit prikopnickou vyukovou deskovou hru pfimo zaméfenou na témata z ramcového
vzdélavaciho programu Clovék a jeho svét v evropském kontextu za vyuZiti prvkd rozsifené
reality (augmented reality). Hra a souvisejici metodiky zefektivni proces vyuky za pouziti 3D
modell klicovych témat a konceptl. Zaroven podpofi IT gramotnost a aktivizuje zaky i uCitele
vzhledem k edukaénim cilim.

Vize:

Deskova hra Poklady Evropy se stane vstupni branou zaku i u€iteldl do svéta rozSifené reality,
zaroven v8ak bude pIné funkéni i bez nutnosti AR vyuzZivat. Pomoci propracovanych metodik
pak prace se hrou atraktivni, moderni a pfistupnou formou podpofi hlavni cile ramcového
vzdélavaciho programu.

Po uspéSném zavedeni hry do Ceskych Skol bude mozZné ziskané zkusenosti vyuzit pro dalsi
rozvoj projektu na evropské urovni, kdy bude mozné ve spolupraci se zahrani¢nimi partnery
vytvofit jesté detailnéjSi a propracovanéjsi celoevropskou variantu. Hra a souvisejici metodiky
podpofi budovani evropské identity diky pohybu zakd po mapé celé Evropy a ziskavani karet s
“poklady” specifickymi pro jednotlivé zemé&, opét s vyuzitim AR modell a metodik na vyuziti
jednotlivych témat. S hlediska vychovy ke globalnimu ob&anstvi pak Ize v projektu pokracovat i
na mapu svéta (Poklady svéta) s odpovidajicimi novymi kartami a metodikami. Obsah sbiranych
karet pak bude mozné rozSifovat jak v ramci jednotlivych témat, tak Ize vytvofit i kategorie uplné
nové (napfiklad slavna bojisté ¢i hlavni vyvozni artikly).

Cil:

Vybavit eské zakladni Skoly deskovou hrou s prvky AR a souvisejicimi metodikami, které
budou rozvijet témata z ramcovych vzdélavacich programu i podporovat budovani evropské
identity, provést uspésné implementaci projektu do skol.



Zakladni myslenka projektu:

RozSifena realita (augmented reality, AR), virtualni realita (virtual reality, VR) a mixovana realita
(mixed reality, MMR) jsou pfelomové technologie, jejichz edukativni potencial zGstava zatim na
Ceskych Skolach nevyuzit. Existujici zahrani¢ni studie prokazuiji, ze vyuziti prvki AR, VR a MMR
vede Kk lepSimu a hlubSimu kognitivnimu uchopeni a memorizaci zejména diky vyuZziti 3D
vnimani. Pandemie coronaviru celosvétove jesté povzbudila bouflivy rozvoj AR, VR a MMR
technologii, které se brzy stanou dal8im vyraznym technologickym stupném. Pokud se této
prilezitosti chopi, tak ma Ceské Skolstvi jedine€nou pfilezitost posunout se smérem k modernim
vyukovym technologiim a procesum, které jsou a budou kli¢ové pro uspéch ve 21. stoleti.

Vytvoreni deskové hry Poklady Evropy, ktera bude vyuzivat prvky AR, je dllezitym vstupnim
momentem, ktery otevie Skolam moznosti dalSiho vyuziti AR, VR a MMR technologii. Zakladem
je jednoducha deskova hra pro 2-5 hracd na stylizované mapé Evropy. Hraci maji za ukol
prochazet zemi a na své cesté nasbirat co nejvice “pokladi” riznych druhd (stavby,
ZivocCichové, rostliny, osobnosti spojené s konkrétnim mistem, vyznacné krajinné prvky, typické
vyrobky, vyznamné dé&jinné udalosti), které mohou kombinovat a vzajemné vyménovat tak, aby
slozili nékterou z vitéznych kombinaci. Mechanismus hry bude v zakladu postaven na znamem
principu pohybu figurek po hodu kostkou, ktery je véeobecné& znamy z Clovéée, nezlob se, a pro
Zaky i ucitele je tedy snadno uchopitelny a vysvétlitelny.

Soucasti hry bude i aplikace pro mobilni telefony a notebooky, ktera umozni, zZe se pfi pohledu
skrz obrazovku samotna hraci deska, tak jednotlivé herni karty okamzité proméni v animované
3D modely, které organicky vyrostou pfimo z hraci desky a z jednotlivych karet, které Zaci
budou v prabéhu hry ziskavat. S témito kartami pak bude mozné ve Skole dale pracovat v ramci
vytvoFenych metodik. Zaci si budou moci ziskané karty brat domu a pfipravovat s jejich pomoci
referaty €i dalSi projekty. Hra bude v plné verzi obsahovat kompetitivni i kooperativni variantu i
stupné komplexnosti pravidel v zavislosti na dosazeném véku &i zkuSenosti hraca.

Teoretické vychodisko:
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Vzhledem k bouflivému rozvoji technologii bude pouziti AR, VR a MMR prvku stale ¢astéjsi, a
budeme si moci podle rlznych situaci volit svoji pozici na kontinuu mezi realny svétem a totalni
virtualitou. Studie ukazuji, ze AR, VR a MMR vyrazné zlepsuji zapamatovatelnost informaci
zapojenim 3D vnimani (Krokos et al., 2018). Deskova hra s prvky AR je dllezitym mezistupném
v procesu zapojovani Ceskych 8kol do procesu digitalizace, nebot jeji zaklad tvofi fyzicka
atraktivni vyukova deskova hra, ktera je pouzitelna i bez prvkd AR. Mobilni aplikace vSak doda
hie dalSi rozmér, nebot napfiklad umozni vidét herni plan skrz rizné filtry (hory, tekouci feky,
silni¢ni sit, Zelezni¢ni sit’ ¢i péstované plodiny). | jednotlivé herni karty diky aplikaci “oziji” a
umozni tak unikatni didakticky zazitek. Vyukové deskové hry vyborné funguji v ramci
pedagogického konceptu E-U-R (evokace, uvédoméni, reflexe), jak se ukazalo napfiklad na
projektech Ekopolis €i Multipolis, zaméfenych na environmentalni, respektive multikulturni
vychovu. Vétsina ¢eskych uciteld ma zkusenosti s vyuzitim deskovych her ve vyuce napfiklad v
ramci projektovych dnt. Uspé&ch deskové hry Ypsilonie zaméfené na alternativni pojeti vyuky
tvrdého a mékkeého ily svédCi o tom, ze tento druh nastrojli je zejména pro zaky zakladnich skol
pfitazlivy i efektivni.

Z hlediska rovného pfistupu ke vzdélani jsou volné dostupné AR, VR a MMR vyukové materialy
ddlezitymi nastroji, které mohou pomoci srovnat Urovern poznani mezi zaky.

Vystupy projektu:

Deskova hra Poklady Evropy v€etné hraci plochy s prvky AR a hracimi kartami s prvky AR.

Metodiky pro ucitele jak s hrou pracovat tak, aby prace se hrou splfiovala cile ramcového
vzdélavaciho programu.

Tvorba webového portalu soustfedujiciho informace o vyuziti deskové hry i o jednotlivych
“pokladech” ze hry.



Organizace seminaru pro ucitele o vyuziti deskové hry Poklady Evropy ve vyuce.
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