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INVESTICE DO ROZVOJE VZDELAVANI




Zápis z odborné diskuse

k projektovému záměru Ipn „Škola hrou - vzdělávání hrou“

konané dne 9. 3. 2012 na MŠMT

Účastníky přivítala a odbornou diskusi „Škola hrou, vzdělávání hrou“ zahájila Mgr. et Mgr. Miroslava Hájková, vedoucí oddělení základního školství.

Uvedla projekt Škola hrou – vzdělávání hrou za předkladatele jako projekt zavádějící didaktické počítačové hry do výuky a následně požádala Ing. Zdeňka Svobodu, CSc., který se podílel na přípravě projednávaného projektu o prezentaci pro přítomné odborníky.

Ing. Zdeněk Svoboda, CSc., představil projektový záměr, který uvedl citátem řeckého filosofa Platóna „Za hodinu hraní se o člověku můžete dovědět více než za celý rok konverzace“. 

Projekt je předkládán v rámci OP VK  a jeho předpokládaná doba trvání je 33 měsíců, celkové způsobilé náklady projektu čítají 100 mil. Kč., příjemcem dotace je MŠMT.

Projekt vychází z myšlenky, že „hraní her je všudypřítomný a nezvratný fenomén“, který je možno řízeně využít v učení žáků. Je založen na myšlence propojení výsledků výzkumu na vysokých školách, aplikovaného vývoje a znalosti prostředí škol. Celý projekt je orientován na podporu počátečního vzdělávání a respektuje klíčovou pozici učitele jako subjektu, který celý proces řídí.

Dále představil a popsal hlavní cíle projektu:

· Podpora úspěšného konceptu tzv. „game-based learning“

· Začleňování vzdělávacích počítačových her do výuky (institucionálně podporované- což se dosud v ČR nestalo). Hry mohou zlepšit motivaci k učení a diverzifikaci ve výuce spolu se zvyšováním efektivity vzdělávání

· Aktivace učitelů ve školách ve hledání nových cest k využívání informačních technologií ve výuce

Specifické cíle projektu:

· Vytvoření metodologického rámce implementace vzdělávacích her do výuky.

· Tvorba modulárního vzdělávacího Centra podpory herních aktivit

· Vytvoření souboru vzdělávacích her a příběhů, který bude rozvíjet a obohacovat současný vzdělávací systém

· Vytvoření a realizace vzdělávacích seminářů a následné podpory pro pedagogické pracovníky ZŠ. „Podporovat jakoukoliv aktivitu bez toho, že by v tom nebyli angažování učitelé, kterých se to bezprostředně týká, z principu nechceme“.

· Protože se jedná o projekt výzkumný, je jeho nedílnou součástí ověření dopadů začlenění her do výuky za použití testování žáků vstupními a výstupními testy metodou měření přidané hodnoty.

Obecné cíle projektu:

· Projekt chce přispět ke zkvalitnění vzdělávání 

· Projekt přispěje k rozvoji lidských zdrojů ve výzkumné a vývojové činnosti 

Přidaná hodnota projektu:

· Modelování situací, vtažení žáků do příběhového kontextu, reálií hry

· Výukové hry mohou pomoci při vyrovnávání handicapů žáků se speciálními vzdělávacími potřebami, protože umožní individuální tempo při získávání vědomostí

· Účelnost, maximální využitelnost pro potřeby vzdělávání na ZŠ, kompatibilita s obsahem RVP

Přínosy projektu:

· Zlepšení diverzifikace ve vyučovacím procesu

· Využití moderních digitálních technologií v procesu vzdělávání (nemyslí se tím vazba na špičkové PC ale na možnosti využití např. chytrých telefonů, tabletů  apod.

· Efektivní využití volného času žáků

· Podpora motivace žáků k učení – motivace hrou

· Podpora rozvoje vybraných osobnostních vlastností žáků

· Evaluace vstupních a osobnostních charakteristik žáků 

Cílová skupina:

· Žáci prvního stupně základních škol 

· Žáci druhého stupně základních škol a odpovídající ročníky víceletých gymnázií na území ČR.

· Pedagogičtí pracovníci základních škol a odpovídajících ročníků víceletých gymnázií

Velikost cílové skupiny pro ověření se plánuje na 10.000 žáků ve spolupráci s 630 pedagogických pracovníků.

Celý projekt je rozdělen na 6 klíčových aktivit (označeny K1 – K6):

· KA 1 – Tvorba obecného metodologického rámce projektu.

· KA 2 – Tvorba jednotlivých vzdělávacích počítačových her

· KA 3 – Programování a implementace vzdělávacích her

· KA 4 – Vzdělávaní a diseminace vzdělávacích počítačových her

· KA 5 – Realizace a provoz centrálního portálu

· KA 6 – Evaluace dopadů metodiky vzdělávacího řešení

V prezentaci projektu pokračoval RNDr. Martin Malčík, Ph.D. z Katedry pedagogiky a androgogiky Ostravské univerzity.

Již delší dobu se zabýváme tvorbou multimediálních sdílitelných vzdělávacích objektů do vzdělávání.  Co se týče kompetence k učení (formou her), jde o inovativní a motivační záležitost, která může zvýšit efektivitu učení. Je důležité, že se žáci učí vyhledávat a zpracovávat informace, které nemají podané lineárně ale nelineární formou. Žáci se zde učí věci analyzovat a uvádět je do souvislostí. Zdůraznil důležitost sebereflexe a automotivace pro učení. U kompetence komunikace dojde k porozumění různých typům textů, záznamů a obrazových materiálů. U kompetence sociální a personální bude rozvíjena spolupráce ve skupině a bude posilována pozitivní představa žáka o sobě samém. Hry budou rozvíjet psychomotorické a kognitivní vlastností žáka (rychlost reakce, kreativitu, učení se faktům a principům, prostorové vnímání apod.) U afektivních charakteristik si žáci budou osvojovat postoje a hodnotové orientace s cílem vytvořit kladný postoj četbě a k věkově přiměřeným literárním tématům.

Představil KA 1 – Tvorba obecného metodologického rámce projektu. Vyjmenoval a podrobně popsal úrovně, na kterých se projekt bude řešit (didaktická úroveň, technická úroveň, herní úroveň). Považuje za velmi důležité, aby ke každé hře byl připojen metodický list jak pro žáka, tak pro učitele. 

Dále uvedl, jaké by měly být výstupy z KA 1 (vazba jednotlivých her na české kurikulární dokumenty, návrh metodiky implementace vzdělávacích počítačových her, sada testů, analýza získaných dat a tvorba konečné metodiky pro tvorbu a implementaci vzdělávacích počítačových her do výukového procesu).

Mgr. David Hamr, externí spolupracovník Katedry pedagogiky a androgiky pedagogické fakulty Ostravské univerzity představil KA 2 - Tvorba jednotlivých vzdělávacích počítačových her. Popsal, jak by jednotlivé hry mohly vypadat dle tvůrců a navrhovatelů projektu. Představil 3 nosná témata:

· Antropologické konstanty

· Technologie (multiplatformost, jednoduchost a propustnost)

· Didaktický obsah (produkty budou vyvíjeny v souladu s požadavky českého vzdělávacího systému)

Uvedl, že rozhodně nepůjde o tvorbu klasických počítačových her, které se běžně vyskytují na trhu. Představil výstupy z KA 2 jako podrobný technický, didaktický scénář, kde budou detailně rozepsány konstrukční prvky pro jednotlivé hry. Dále půjde o tvorbu manuálů a didaktických postupů. KA 2 bude bezprostředně navazovat a poběží současně s KA1. 

Ing. Zdeněk Svoboda, CSc. představil podrobně KA 3 - Programování a implementace vzdělávacích her, u které uvedl, že hry musí být pro koncové uživatele platformy nezávislé. Zdůraznil důležité vlastnosti her a těmi jsou jednoduchost a konzistentní ovládání. Představil grafický model vývoje her. Vysvětlil možnosti kompenzace rychlého rozvoje technologií portováním her i na iPady, tablety a mobilní technologie Jako výstupy KA 3 uvedl funkční hry sestavené ze samostatně použitelných vzdělávacích objektů (v každé hře). 

RNDr. Martin Malčík, Ph.D seznámil účastníky diskuse z KA 4 - Vzdělávaní a diseminace vzdělávacích počítačových her. Hovořil o vytvoření školících týmů z okruhu aktivních učitelů, realizaci vzdělávacích seminářů a workshopů, implementací vzdělávacích počítačových her do vzdělávacího procesu. Dále uvedl, se počítá s proškolením skupiny 630 pedagogických pracovníků. Celkem bude realizováno 42 vzdělávacích seminářů plošně ve všech krajích ČR.

Výstup KA 4 by měla být metodika jak pro učitele, tak pro žáky (metodika bude rozdělena na formální vzdělávání, neformální vzdělávání a metodiku pro informální vzdělávání)

Jan Šimůnek – externí spolupracovník katedry informatiky a počítačů přírodovědecké fakulty Ostravské univerzity představil KA 5 - Realizace a provoz centrálního portálu. Hlavním cílem této klíčové aktivity je zde vytvořit herní platformu pro provozování her. Důležitou součástí herní platformy je, že tvoří uživatelské rozhraní a sjednocuje rozhraní pro ovládaní her. Popsal vlastnosti herní platformy z pohledu učitele a z pohledu žáka. Předpokládaný maximální počet uživatelů je stanoven na 1 mil.  V této souvislosti zdůraznil důležitost vhodné technologie. „Vše bude implementováno jako cloudové řešení. Portál by měl běžet nepřetržitě tak, aby mohl být využíván i v době mimoškolních aktivit“. Dále představil účastníkům diskuse vizualizaci vlastního provozu herní platformy. 

RNDr. Martin Malčík, Ph.D seznámil účastníky diskuse z KA 6 - Evaluace dopadů metodiky vzdělávacího řešení. Ta by se měla provádět na úrovni výzkumu a na úrovni hodnocení. Je zde potřeba zjistit efektivitu využívání vzdělávacích počítačových her v oblasti vzdělávání. Bude se posuzovat uživatelský komfort jednotlivých herních produktů a budou se zde posuzovat dopady her na profesní zátěž učitelů. Dále uvedl výstupy z  KA 6 a to zprávy z testování určené zapojeným cílovým skupinám, vyhodnocení dopadů zavedení vzdělávacího procesu na úspěšnost žáků a vyhodnocení metodiky.

PhDr. Radim Badošek, Ph.D. z katedry pedagogické a školní psychologie Ostravské univerzity hovořil o konkrétních měřeních osobnostních a psychosomatických charakteristik žáků.  „Pokud se jedná o výzkumy, ty jsou většinou zahraniční povahy, u nás v ČR nemáme téměř nic, o co bychom se mohli opřít“. Uvedl, že v ČR chybí relevantní výzkumy v oblasti dopadů počítačových her na žáky.  „Neustále se rozvíjí diskuze, zda jsou děti po hrách méně či více agresivnější, zda se děti stávají méně sociabilní. V zásadě se nemůžeme opřít o žádný hodnověrný výzkum v této oblasti“. Poukázal na příležitost nyní všechny tyto vlastnosti detailně prozkoumat (osobnostní vlastnosti včetně reakčních časů, paměti pozornosti, logiky, zda mají hry takový vliv na osobnostní vývoj žáka tak, jak je předkládáno v médiích).

Diskuse 

Otázka: Ing. Bořivoj Brdička, Ph.D.,  PedF UK

Mohli byste jako doplněk prezentace popsat alespoň jednu z typických her, které chcete vyvinout, jak bude fungovat a co v ní děti budou dělat? Jinak nejsem schopnen záležitost posoudit. Děkuji.

Odpověď: Ing. Zdeněk Svoboda, CSc.

Zajisté chápu Vaši otázku, v současné době však vzorek nemáme. Je potřeba si uvědomit, že se zde jedná o projekt, a my nejsme v situaci, kdy máme připraveno řešení šesti herních projektů, které teprve chceme v průběhu projektu navrhnout a  implementovat.

Odpověď: Mgr. David Hamr

Hry tak, jak jsou navrženy v projektu, budou založeny na příběhových schématech, budou to 

tzv. ´živé knihy´. Jedná se v nich o sled situací, které jsou odděleny uzlovými body, tyto budou pak podmiňovat další postup v procesu hraní. V podstatě jde o zřetězení interaktivních situací. 

Za příklad uvedu detektivní příběh ze staré Prahy, kde se bude nacházet formulář v interaktivním psacím stroji. V zadání bude nutno formulář vyplnit na základě kritického čtení definovaného textu. V momentě, kdy se tak stane, se hráč může v příběhu posunout dále. Jedná se v podstatě o kombinaci výukových objektů, narativního přístupu ke vzdělávání a hravého učení. Princip moderování běhu her je postaven na principu restrikce. Nebude se zde jednat o systémy reálného času ani umělou inteligenci či virtuální světy, neboť rozpočet projektu by musel být nastaven jinak a také by takovýto model vedl spíše ke komerčnímu o komerční koncepci.

Otázka: Mgr. Vladimíra Hamalová, Metropolitní univerzita Praha

Vítám jakékoliv aktivity, které povedou k naplnění odkazu J.A. Komenského. Jsem velmi ráda, že se do školství dostává něco, co jinde už dávno existuje. Uvádění věcí do souvislostí a osobnostní rozvoj je podle mne velmi důležitým prvkem. Celý život se věnuji nejenom dětem, ale v rámci andragogiky také kurzu vzdělávání dospělých, takže vím o problému mé generace prodat to, co umím, poznat sám sebe, naučit se prezentovat to, co umím. A pokud je v tomto projektu kladen důraz na využití poznatků v praxi, včetně jejich začlenění do souvislostí, pak tomuto projektu držím palce.

Odpověď: Mgr. David Hamr

Hry by měly pojednávat o reálném světě, k reálným potřebám tak, aby to, co školský systém dává dětem izolovaně, bylo vnímáno v souvislostech. Na toto je myšleno v návrzích her, které jsou k diskusi. Předběžně jsou navržena témata a příběhy, které takovéto vnímání v souvislostech umožní. Např. jeden z navrhovaných příběhů o pirátské lodi, která putuje za pokladem, edukuje fyzikální, geografické a jiné přírodovědné poznatky o živé přírodě. 

Otázka: Mgr. Vladimíra Hamalová, Metropolitní univerzita Praha

Je technicky proveditelné dát dětem příležitost zvolit si možnost různých řešení včetně jejich důsledků tak, aby byla zvýrazněna kauzalita?

Odpověď: Mgr. David Hamr

Příběhy se budou odvíjet lineárně na základě uzlových bodů. Učící se děti se nebudou moci v koncepci hry rozběhnout do mnoha alternativ rostoucích geometrickou řadou, jelikož příběhy se vždy budou potkávat v uzlových bodech. Nicméně, je zde také prostor pro individualizaci příběhu. S tímto je v návrhu her počítáno.

Otázka: Cyril Brom, Matematicko fyzikální fakulta, UK

Myšlenku projektu hodnotím kladně, nicméně kriticky pohlížím na časový odhad pro jeho realizaci. Výukové počítačové hry a evaluaci ve vámi navrhovaném rozsahu (včetně základního výzkumu) během 33 měsíců nelze stihnout. Výsledek by se blížil spíše jakési poloevaluaci bez navazujícího základního výzkumu, případně by se jednalo o jednoduchý e-learning. Jedinou možností by bylo mít hry již zcela připraveny. Za těchto podmínek nechápu, na co budete potřebovat 100 mil. Kč?

Můžete se vyjádřit k celkovému harmonogramu projektu? 

Můžete popsat jednu z navrhovaných scén detailněji?  

Jak dlouho potrvá evaluace včetně základního výzkumu?

Odpověď: Ing. Zdeněk Svoboda, CSc.

Neexistuje zde zázračný ´kapsář´, kde by jednotlivé hry byly již hotovy. Máme představu o tématech her, rovněž o jejich podobě a způsobu fungování. Proto je prosazován cyklus iterací, aby vše mohlo probírat za chodu jak z metodického, tak z pohledu pedagogického, čímž by se uměle urychlilo zrání jednotlivých her. V harmonogramu projektu jsou jednotlivé klíčové aktivity 1-6. Logické by bylo, aby následovaly chronologicky za sebou, t.j. nejdříve KA1, poté  KA2 atd. Ve skutečnosti tomu tak ale není, protože většina aktivit musí probíhat paralelně právě z důvodů časové tísně.

Projekt byl k dispozici v první verzi v listopadu, nyní máme březen, kulatý stůl měl být v první polovině ledna, ale probíhá až nyní. My z těchto prodlev radost nemáme už z toho důvodu, že termín konce projektu nelze změnit. Máme dvě možnosti - buďto projekt v termínu stihnout, anebo se této výjimečné příležitosti institucionální podpory her ve výuce a celého projektu vzdát.

Odpověď: RNDr. Martin Malčík, Ph.D.

Co se týče časového úseku, bude jistě záležet na vývoji her. Některé hry jsou více konkretizovány, některé jsou ve fázi výběru oblastí a směrů. Myslím si, že výzkum se dá v průběhu 12ti měsíců udělat poměrně rozumný. Následná evaluace se bude realizovat okamžitě. Hodnoceny budou veškeré aktivity – metodika, účinnost, komfort, obecné přínosy her. Vše bude na úrovni zjišťování a vyhodnocování dat.

Odpověď: Ing. Zdeněk Svoboda, CSc.

Ostravská univerzita prováděla dlouhodobě v Severomoravském kraji několik různých šetření, a tudíž je metodika propracovaná a logistika zajištěna. Nemá to nic společného s testováním žáků pátých a devátých tříd. 

Otázka: Cyril Brom, Matematicko fyzikální fakulta, UK

Je tomu tedy tak, že 33 měsíců je dáno ´shora´? Bylo by dobré, nastavit projekt tak, aby mohl být realizován ve 33 měsících. Mohlo by se namísto počítačových her jednat třeba o e-learning s obrázky a také byste mohli zvážit evaluaci tak, aby bylo jasné, že nejde o obecný základní výzkum vzdělávacích efektů počítačových her. 

Máte v týmu lidi, kteří mají zkušenost se vzdělávacími hrami a vývojem počítačových her obecně?

Odpověď: RNDr. Martin Malčík, Ph.D.

Máme v týmu lidi, kteří dělají vzdělávací efekty a výsledky na úrovni vzdělávání a rovněž psychologické efekty. Co se týče vývoje počítačových her tak na to jsou tady kolegové, kteří se touto problematikou konkrétně  zabývají.  
Odpověď: Mgr. David Hamr

Cílem autorů projektu je, aby pojem hry a vzdělávací hry z mise projektu nezmizel. Pokud se podíváme na vývoj technologií a vývoj segmentu vzdělávacích her, tak mi dáte za pravdu, že nůžky mezi komerčními a vzdělávacími aplikacemi se výrazně rozvírají. Není v silách institucí, jakými jsou české vysoké školy, aby držely krok s takovými produkty. To principiálně, ekonomicky a realizačně možné není. Podstatné je to, že projekt je koncepční, komplexní a reflektuje technologii včetně jejího vývoje. Reflektuje věci, které jsou antropologicky invariantní a které souvisejí s motivací a vnímáním učiva v souvislostech reálného světa. Přílišné formulační sebevědomí skutečně není namístě. Určitě můžeme diskutovat o tom, zda tomu budeme říkat na hře založený e-learning, živé knihy apod. Podstatou je hra a dramaturgický princip hry. Vše je velmi inovativní a systém je otevřený.

K rozpočtu projektu 100 mil Kč. by zde bylo vhodné uvést rozklad proporcionality nákladů tak, aby bylo zřejmé, že jde o projekt, který je výsledkem analýzy více vstupů. Náklady na projekt vycházejí docela střízlivě a realisticky.

Otázka: Janek Wagner, Česká škola

Já mám více připomínek, ale za prvé souhlasím s kolegou, že částka 100 mil. Kč. je   příliš vysoká. Mám k tomu různé důvody pro toto stanovisko. Protože na živé knihy jsem si v roce 1996 koupil vývojový nástroj, tedy není to nic nového. Tenkrát jsme pouze nepracovali on-line.

Odpověď: Mgr. David Hamr 

Buďme konkrétní prosím, jaký nástroj?

Otázka: Janek Wagner, Česká škola

Tedy vrátím se zpět a položím Vám několik otázek. Zaprvé, v anotaci je napsáno, že bude jediné výběrové řízení za 66 mil. Kč., to znamená, že předpokládáte jednoho dodavatele na většinu klíčových aktivit. Původně tu byl jakýsi další partner přímo v anotaci, ten vypadl, takže Vy předpokládáte, že tím vítězem bude asi tento partner? Čili kdo to je, proč to neřeknete narovinu?

Odpověď: Ing. Zdeněk Svoboda, CSc.

Prosím Vás, ta situace je z pohledu ministerstva školství ještě trochu složitější, protože my jsme původně předpokládali, že to bude možné tak, aby bylo ministerstvo předkladatelem toho projektu a mělo jednoho partnera, který by si v dalších krocích zajistil ty záležitosti, které jsou v návrhu projektu rozepsány jako kooperační, to znamená segment her a segment IT. Ale teď podle posledních informací si ministerstvo samo o sobě není úplně jisté, jak to vše bude a vypadát tedy, že se celý projekt stane předmětem veřejné soutěže a zakázky, tedy včetně volby partnera. 

Odpověď: Mgr. et Mgr. Miroslava Hájková

Já jsem chtěla dodat, že teď se situace skutečně řeší, to, jakým způsobem se bude postupovat.

Otázka: Janek Wagner, Česká škola

Jestli si teď nehrajeme na výběrová řízení tam, kde nemají být? Je to předem rozhodnuto, že ano? O tom svědčí i to, když jste mi říkal, že existoval jakési podrobnější návrh těch her, který mohou mít tady, paní kolegyně, a my jsme ho v anotaci bohužel nedostali. Pokud s námi, s veřejností, hrajete jakousi nekorektní hru, tak bych prosil, aby to nebylo. A mohu pokračovat dále k tématu vývoje scénářů. Proč bude scénáře dělat jeden dodavatel? Já se domnívám, že v těchto věcech by těch scénaristických týmů mělo být zaprvé více. To se týče herního prostředí, kterých je už celá řada vyvinutých, opensourcových, jsou okamžitě k dispozici k nasazení. Nemluvím tady o kolegovi, který už má něco podobného taky i v Český republice, takže to není nic světoborného, co tady ještě neexistuje. To je další dotaz, tedy proč ten portál stojí tolik? 20 mil. Kč. na portál v cloudu, když jej budeme rozjíždět na vzorku několika stovek žáků, tisíců žáků, nechápu, proč by měl stát 20 mil Kč. za tak krátkou dobu? Výsledná realizace mi připadá jako absurdní při dnešních cenách. 20 mil. Kč. Co se týče programování her, bylo tady řečeno, že mají být jednoduché. To znamená, stále nechápu potřebu velkého výpočetního výkonu, k čemu? Tedy můj další dotaz, který se týká vazby na další IPn, ať už je to SciencePoint, což je projekt, který se také připravuje za 326 mil. Kč., který se má zabývat tvorbou výukových objektů ve vazbě na kurikulum. Opět nerozumím, proč se tady vytváří další projekt (SciencePoint – pozn. zapisovatele), který vlastně dělá něco podobného trochu jinak, a přitom těch 326 mil. Kč. v tomto projektu SciencePoint je určeno pro základní vzdělávání pro první, druhý stupeň i střední školy, vždy pro všechny předměty. Vy tady máte 8 výukových her, které nejsou nijak definované za 100 mil., to mi připadá jako dost zásadní nepoměr při čerpání peněz na výukové objekty v českým školství. To samé se týká e-learningu. Pokud vím, tak byl schválen projekt e-learning IPn, kde měly běžet všechny e-learningové projekty v rezortu. Čili se ptám, proč chcete vidět další e-learningy, když už tady něco takového běží za 60 mil.? Dále mne tady zarazila jiná věc. Jako výstup bych čekal u klíčové aktivity 3 herní prostředí a editor her, aby to mohli dělat i další. A to zde není. Čili pokud to chápu, ten projekt, nechci Vám nasadit psí hlavu samozřejmě, tak mi to připadá, že si někdo ze soukromého sektoru chce vyvinout vlastní herní prostředí, který si nechá a bude ho pak pronajímat dál. Takže můžete odpovídat.

Odpověď: Ing. Zdeněk Svoboda, CSc.

Nikde v projektu není uvedeno, že vývoj scénářů bude dělat jeden dodavatel. Toto je záležitost výběrového řízení na dodavatele. Pokud bude někdo schopen vše dodat za výhodnějších podmínek, pak se tomu rozhodně bránit nebudeme. V současné době se čeká na stanovisko právního útvaru, zda se bude provádět výběrové řízení na partnera. Dosud vstupovalo MŠMT do projektu Škola hrou již se svým partnerem.

Situace je z pohledu MŠMT složitější. My jsme původně předpokládali, že MŠMT bude předkladatelem projektu a bude mít jednoho partnera, který by si v dalších krocích zajistil segment her a segment IT. Podle posledních informací pro MŠMT není jisté, jaká bude skutečnost. Předpokládá se, že celý projekt bude předmětem veřejné soutěže a zakázky, tj. včetně partnera.

Odpověď: Mgr. et Mgr. Miroslava Hájková

Situace s výběrem partnera ještě vyřešena není. Nechceme, aby zde zaznívalo, že pokud bude výběrové řízení vypsáno, partnerem bude Ostravská univerzita. Výběrové řízení bude probíhat klasickou cestou a může se do něj přihlásit kdokoliv. 

Odpověď: Ing. Zdeněk Svoboda, CSc.

100 mil. Kč. se opravdu může zdát moc. Pokud se však podíváte na rozklíčování, tak jedna multilicence hry na školu, pokud jde o ZŠ a nižší stupně reálných gymnázií, vychází cenově na 400-500 Kč. Centrum herní podpory je k dispozici všem. Nám připadá, že centrum herní podpory má natolik specifické rysy, které ostatní nenabízí.

Odpověď: Jan Šimůnek

Potenciální množství uživatelů odráží náklady projektu. Jedná se zde o lineární zvyšování nákladů tak, jak se bude projekt postupně rozšiřovat. V případě, že projekt nebude natolik úspěšný, jak se očekává, nebudou ani náklady tak vysoké. Vhodnou platformu, která by se mohla použít pro prostředí se službami, které se mají nabízet pro předpokládané množství uživatelů 1 mil., jsme nikde nenalezli. Cílem projetu je vytvoření otevřené platformy, která bude plně k dispozici pro implementaci do budoucna. Nebude se jednat rozhodně o platformu, která by přešla po ukončení projektu do majetku subjektu, který si ji vytvořil. Výstupem klíčové aktivity 3 je 8 pilotních her implementovaných do prostředí, které se realizují v rámci klíčové aktivity 5 a které budou volně dostupné.

Odpověď: RNDr. Martin Malčík, Ph.D.

Pokud vím, tak v připravovaném projektu SciencePoint půjde o tvorbu izolovaných vzdělávacích objektů, které budou zařazovány do vzdělávání. U projednávaného projektu se jedná o objekt ve smyslu hry, který je možno rozdělit na části, ale také ho lze provozovat jinak. 

Odpověď: Mgr. David Hamr

Předkládaný projekt má koncepční povahu a veškeré aktivity, které jsou prezentovány, jsou předmětem transparentního a legitimního výběrového řízení.

Otázka: Mgr. Milan Klement, Ph.D., PedF UPOL

Pokud opomenu ty technické aspekty a takové silné prohlášení typu multiplatformita řešení v dnešním světě, kdy se tady toto nedá prohlásit téměř o ničem a pokud opomenu i fakt, jak budou trestány děti třetích tříd v okamžiku, kdy nebudou majitelé  iphone nebo HTC a nezapojí se nám do toho výukového procesu, přece jenom bych se vrátil k tomu podstatnému a k tomu nejdůležitějšímu, byť souhlasím s panem kolegou, že ty technické aspekty a cloudové řešení na takovéto věci je asi trošičku předimenzované. Nicméně, vraťme se k podstatě, a to jsou didaktické hry. Já jsem si trochu dělal čárky a slyšel jsem nejčastěji slovo ´nějak, nějakou´. ´Nějak to bude vypadat´. Chci se tedy konkrétně zeptat, nebo požádat o předvedení části  didaktické hry, abychom si skutečně mohli udělat představu o tom, co je za nejprve vzdělávací hru, jak jsem se dočetl, potom zase výuková hra, pak byly používány trochu jiné termíny, byť oba dva fakticky nesprávné. Abychom si tedy skutečně dokázali udělat představu o tom, co bude prezentováno, jaké jsou sledovány výchovné a vzdělávací cíle. To je podstata tohoto projektu, aspoň tedy dle mého názoru. Pokud nám toto neukážete, tak si myslím, že veškerá debata je naprosto zbytečná.

Odpověď: Mgr. David Hamr

Vývoj jednotlivých výukových her je předmětem zadávacího řízení. Projekt je systematickou koncepcí, která řeší na komplexní úrovni implementaci herních výukových objektů do českého vzdělávacího systému. Funkční realizace je předmětem vývoje a zdání projektu, z tohoto důvodu Vám ji v tuto chvíli nemůžeme předvést. Máme konkrétní představy o výstupech a cílech projektu. 

Odpověď: RNDr. Martin Malčík, Ph.D.

Na celý projekt bude vypsáno výběrové řízení a hry budou poté také vyvíjeny. Z tohoto důvodu nejsme schopni ukázat konkrétní hru. Znova opakuji, že hra bude předmětem řešení projektu.

Obecné cíle jsou známy a budou také naplňovány. Jsou to např. reakce, kreativita, vnímání souvislosti, prostorovost atd. Všechny tyto cíle budou naplňovány formou her. Veškeré vzdělávací činnosti budou hrami pokryty. Všechny předměty, které se vyučují na ZŠ, by měly být hrami pokryty.

Otázka: Mgr. Milan Klement, Ph.D., PedF UPOL

Mohl byste zde vyjmenovat témata her?

Odpověď: Mgr. David Hamr

Témata byla předmětem obecného návrhu, který je k diskusi. Předběžně bylo vymezeno 8 tématických bloků (her). Byly tam návrhy her, které rozvíjí primárně kritické čtení a práce s textem, bylo tam téma příběhu soch na Velikonočních ostrovech, kde spolu korespondovali dvě oblasti, a to ekologie a fyzika. Dále šlo o příběh Zikmunda a Hanzelky, kde se akcentují technické znalosti a posilování národního vědomí. Půjde o izolovaně stojící samostatně fungující jednoduché interaktivní objekty zřetězené do příběhu. 

Otázka: Ing. Bořivoj Brdička, Ph.D.

Já se omlouvám. Ptal jsem se, jestli můžete. Byl bych velice rád, kdybyste ještě v tomto vysvětlování pokračoval a hovořil z pohledu, žáka, tedy co bude dělat. Vy už jste jednou začal mluvit o tom, že bude třeba něco vyplňovat v psacím stroji…Říkejte to z pohledu toho žáka, jaké aktivity bude provádět, děkuji.

Odpověď:Mgr. David Hamr

Tedy z pohledu toho žáka: on bude skrze portálový systém přihlášen a před ním bude zobrazena určitá situace, to znamená, bude tam nějaké rozvržení určitých interaktivních objektů různého charakteru. Může to být „identikit“, „draganddrop aplikace“, interaktivní formulář, cokoliv. V tom případě toho, na co Vy jste navázal, nebo co jste chtěl, abych rozvinul, to byl příklad jedné z navržených maketových  situací, kdy v podstatě v detektivním příběhu je psací stroj, ten psací stroj je součástí jakéhosi výslechu. Výslech je v  příběhové lince a výstupem z výslechu je vyplnění interaktivního formuláře. Výslech je realizován textovým přepisem, kde je tedy v podstatě nějaký text, který je třeba kriticky analyzovat, přečíst a vytáhnout z něj potřebné informace. V momentě, kdy Vy ten formulář vyplníte, tak Vás to krokově posune dál. To znamená, jsou to takovéto jednoduché krokové aplikace. Nemusí to být jenom textová forma vyplňování úkolů, předpokládá se využití interaktivních mapových objektů, kde třeba na základě kritického čtení nějakého zadání bude nutno navrhnout trasu, eventuálně mapovat trasu , třeba pirátské lodi. Víceméně jde o izolovaně stojící, samostatně fungující jednoduché interaktivní objekty zřetězené do příběhu.

Otázka: Doc. Zdena Lustigová, CSc., MFF UK Praha

Tvorba scénáře tak, aby byl smysluplný a naplňoval cíle, je velmi náročná činnost. Nedovedu si představit, že je možné udělat kvalitní scénář v tak krátkém čase. Jakým způsobem budete zajišťovat odborníky pro tvorbu scénářů? Nedovedu si představit, že vše bude uděláno v rámci jediného výběrového řízení. Neznám tak komplexní tým v ČR.

Odpověď: RNDr. Martin Malčík, Ph.D.

Souhlasím. Na druhou stranu existuje více týmů, které jsou schopni psát dobré scénáře a někdy mohou mít k dispozici i volnou kapacitu.

Otázka: David Formánek, SILCOM Multimedia

Zabýváme se tvorbou výukového softwaru od roku 1996. V podstatě to, co je tady představováno, není nic nového. Takovýto software je na školách už  spoustu let. Mne trochu zaráží rozpočet 100 mil. Kč na 8 nějakých her, To je zcela z říše snů, za takovéto peníze se nedělá software ani v Německu, pokud máme nějaký německé partnery, se kterými spolupracujeme, tedy ta výše mi přijde jako z „Marsu“. Pak ještě další věc zde padla, že neznáte žádné takové řešení, které by existovalo. Já jen podotýkám, že my ho komerčně máme a brzy s ním do škol půjdeme. Ještě pardon, když, tak mám tady různé tablety a jsem to schopen předvést.

Odpověď:Ing. Zdeněk Svoboda, CSc.

Já začnu od konce na tu otázku. Vy jste měl dvě části otázky - na školách a jaké řešení? Já  ty vaše připomínky beru. Výrobců, kteří vyrábějí komerční software je spousta.  Ale vy jste říkal, že za pár týdnů nebo tak nějak s tím půjdete na školy, s tím řešením? A co to je? Vysvětlení, že se nejedná o 8 her za 100 mil již bylo několikrát opakováno.

Otázka: David Formánek, SILCOM Multimedia

Ne, v žádném případě za pár týdnů, protože, tím že na těch školách jsme, dodáváme do škol velkou spoustu let, tak víme, že v tuto chvíli školy v žádném případě nemají potřebu něčeho takového. Těžko najít školy, které by něco takového v tuto chvíli chtěly, je jen pár jednotek, maximálně desítek a začíná to nedostatkem hardware, jak tabletů a všeho. Ale vůbec, ty školy on-line řešení v tuto chvíli ještě nevyžadují. My to řešení máme a jsme připraveni ho školám nabídnout v momentě, kdy ta poptávka překročí nějakou kritickou hranici tak, aby to pro nás bylo zajímavé. 

Odpověď: Ing. Zdeněk Svoboda, CSc.

Dobře, jen na tu Vaši připomínku k tabletům. Školy nemají tablety. Já si myslím, že ty tablety byla jedna z možností, ale zdaleka to nebylo jen kolem nich, byla to záležitost o chytrých telefonech, které považujeme za daleko běžněji dostupné než např. tablety. 

Otázka: David Formánek, SILCOM Multimedia

Jistě, na chytrém telefonu to jsem schopen prezentovat, taky na notebooku.

Odpověď: Ing. Zdeněk Svoboda, CSc.

Chápu, že existují zcela jistě komerční firmy, a když se podíváte …

Otázka: David Formánek, SILCOM Multimedia

Existují, a právě proto, že existují, tak vědí, že 100 mil. Kč. za 8 titulů je totální nesmysl.

Odpověď: Ing. Zdeněk Svoboda, CSc.

Pane Formánek, já se domnívám, že to zkracujete. Jsem připraven diskutovat na téma výše nákladů, ale pozor, není to 100 mil. za 8 her. Když se podíváte, i v anotaci je rozklad nákladů a domnívám se, že tam vycházejí hry za částku cca. 2 - 2,5 mil. za hru.

Otázka: David Formánek, SILCOM Multimedia

Jistě. Pak tedy nechápu a souhlasím absolutně s panem Wagnerem - 20 mil. na cloudový řešení. Nedíval jsem se do čísel, to musím říct, ale protože celý ten projekt mi přijde legrační, když v podstatě ty řešení tady existují. Nejen český, ale i zahraniční. Ale další věc je, že 20 mil. na cloud je totální nesmysl. Jsem zainteresován v jiných firmách, které dělají internetová řešení, děláme internetová řešení pro, myslím si, statisíce uživatelů a víme, že náklady na cloud takové částky tady vůbec nedosahují. 

Odpověď: Ing. Zdeněk Svoboda, CSc.

Jak jsem již řekl jsem připraven diskutovat na téma výše nákladů, ale opravdu to není 100 mil. Kč. za 8 her. V anotaci vychází náklady na jednu hru okolo 2 - 2,5 mil. Kč. 

Otázka: Pavel Hrdlička, IBM

Každý z vyučujících má jinou představu o způsobu výuky, o tom, jak by se mělo přednášet, a  proto by centrální herní podpora mohla obsahovat interaktivní způsoby tvorby scénářů. 

Počítáte s vytvořením privátního cloudu na MŠMT či objednání si cloudového řešení u soukromé firmy?

Odpověď: Ing. Zdeněk Svoboda, CSc.

S postupem doby se počítá s určitou editací a učitelskou tvorbou. V tuto chvíli si myslím, že učitelé příliš nestojí o nástroje editační. Takových učitelů je velmi málo. Pro drtivou většinu učitelů je vytvořen produkt naprosto vyhovující. V rozpočtu projektu jsou osobní výdaje okolo 18-ti mil. Kč., které budou určeny nejenom na vědecké pracovníky, ale také na pilotáž a na učitelé, kteří se budou na tvorbě her podílet. 

Odpověď: Mgr. David Hamr

My počítáme s kreativním vkladem ze strany učitele. Nicméně jsem skeptický k tomu, že by učitelská veřejnost vytvářela scénáře. 

Otázka: Janek Wagner, Česká škola 

Co se rozumí pojmem hra?

Odpověď: Mgr. David Hamr

Počet objektů v jedné hře by měl být 80. Objekty poběží dlouhodobě v řádů měsíců. Každý z objektů bude stát samostatně a bude předmětem samostatné aktivity, která vydá práci minimálně na stěžejní část vyučovací hodiny. 

Otázka: Ing. Dana Pražáková, MŠMT OP VK

Jak zajistíte udržitelnost portálu? Kdo jej bude financovat? Kdo bude psát projektovou žádost? Mohli byste cíle a návaznosti na kurikulární dokumenty konkretizovat?

Odpověď: Ing. Zdeněk Svoboda, CSc.

V současné době nevíme, kdo bude projektovou žádost sepisovat. Předkladatelem projektu bude samozřejmě MŠMT. Jak to konkrétně dopadne, to netušíme. Jedna z variant je, že partnerem MŠMT bude Ostravská univerzita, která na projektu spolupracovala. Je zde otevřena možnost částečné komercionalizace projektu ve správě MŠMT.  Počet výukových her bude narůstat a naskýtá se alternativa  určitého zpoplatnění her pro volný čas. 

Otázka: Pavel Hrdlička, IBM

Projekt ENVIR má zastřešit komplexní integraci všech agend IT na MŠMT. Myslím si, že projekt Škola hrou spadá do této komplexní integrace. V tom případě ovšem můžete škrtnout veškeré náklady na cloud, na infrastrukturu atd. Poukazuji na problémy s akceptací nákladů u Evropské komise.

Odpověď: Ing. Zdeněk Svoboda, CSc.

Aktuálně jde o projekt, který je v řízení a není na konci schvalovacího procesu. V tuto chvíli nemáme objektivně žádné informace, s touto problematikou jsme se zatím nesetkali. 

Otázka: Ing. Bořivoj Brdička, Ph.D.,  PedF UK

Může se stát, že po realizaci projektu zjistíte, že žádné dítě Vámi vytvořené hry je za hru považovat nebude. Přínosy projektu vidím, ale podle mne to hry nejsou. Neuvažujete o úpravě terminologie?

Odpověď: Mgr. David Hamr

Hra nepotřebuje technickou reprezentaci, jedná se skutečně o antropologický fenomén. Určitě se přimlouvám za pojem ´hry´ jako takové. 

Na závěr odborné diskuze Mgr. Et Mgr. Miroslava Hájková poděkovala všem přítomným za účast a požádala Ing. Zdeňka Svobodu, CSc. o závěrečné slovo. 

Je zde projekt a my jsme přesvědčeni, že je životaschopný. Mohou být výhrady k realizaci i k rozpočtu. Výše prostředků se může ovlivnit mnoha různými faktory. Poté Ing. Zdeněk Svoboda, CSc. požádal všechny přítomné o vyjádření názoru na smysluplnost a pokračování projektu Škola Hrou, vzdělávání hrou. Z 15ti přítomných s pokračováním projektu vyjádřilo svůj souhlas 12 účastníků odborné diskuze. Po hlasování bylo jednání ukončeno.

Zapsal: Ing. Jakub Kouřil, MPA

Schválila: Mgr.et Mgr. Miroslava Hájková, MŠMT



