Metodicky list k hre Digitalni hrdinovia

Anotacia: Metodicky list obsahuje odporti¢ania na pripravu ucitel'ov a pracovnikov s mladezou
na pracu s hrou Digitdlni hrdinovia

Ciel: Cielom tejto metodiky je pripravit pedagoga a pracovnikov s mladezou na aktivne
vyuzivanie hry ako didaktickej pomocky na zvySovanie zruénosti a schopnosti pri pouzivani internetu
a digitalnych technologii

Predmet: vhodné pre predmety informatika, etika, ob¢ianska nauka, medialna vychova
Vek: 9 —14 rokov (ISCED 1 a 2)

Pomocky: podklady pre 1 skupinu pre minimalne 2 a maximalne 5 hracov plus 1
facilitator/zapisovatel tvoria:

5 vytlackov x 24 otdzok

1 vytlacok x 25 bonusovych kariet (15 pozitivnych, 10 negativnych)
1 vytlacok x 250 Zetéonov

1 vytla¢ok x hracia plocha (A3)

1 vytlacok x 5 avatarov

1 vytlacok x 5 kartic¢iek hrdinov

1 vytlacok x pravidla

1 vytla¢ok x zapisovacie harky

2 x kocky (fyzické alebo dostupné na Google Play alebo App Store)
vytlacené z eduma.sk alebo digiq.sk/hra-digitalni-hrdinovia

Zdroje potrebné na pripravu sady: priblizne 30 papierov velkosti A4 plus 120 minut na tlac¢ a
strihanie

Cas: 90 min.
Postup:

Pripravte jednu sadu pre jednu skupinu. Skupinu tvoria hraci (2 az 5) a jeden zapisovatel’, ktorého tlohou
je zapisovat’ odpovede hracov na odpoved’ové harky, rozdavat’ Zetony a celkovo usmeriiovat’ hru. Cim
je skupina vigsia, tym je naro¢nejsie odpovedat’ na jednotlivé otazky. Pred samotnou hrou ur€ite, aky
je ciel’ hodiny. Podl’a toho, akou témou sa chcete prave so ziakmi zaoberat’, vyberte karty otazok, ktoré
v hre pouzijete. Odporucany rozsah je 5-6 kariet. Kazdy hra¢ ma rovnaku sadu otdzok. Problémy su
rozdelené do kategorii podl'a svojej zavaznosti (iroven 1 = neprijemnosti, Uroven 2 = rizika, aroven 3
= zloCiny) a podla témy, ktorej sa venuju (nenavist a kyberSikanovanie, digitdlne zrucnosti a
bezpeénost’, well-being a zdravie, digitalne ob¢ianstvo). Zavaznost’ je mozné aj vizualne zhodnotit’, ¢im
VAE8i problém, tym viac Zetonov (potrebny pocet Zetobnov je zobrazeny na kartach s otazkami) je
potrebné zaplatit’ na to, aby ho bolo mozné zodpovedat. Témy aj zavaznost’ je mozné vybrat’ podla
aktualnych vychovno-vzdelavacich potrieb.



Témy a ¢isla otazok:
Nenavist’ a kybersikanovanie: 1, 7, 9, 11, 16, 17, 18, 24
Digitalne zrucnosti a bezpecnost™ 2, 4, 6, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16,

Well-being a zdravie: 3, 5, 6, 9, 12, 17, 18, 20, 23,
Digitalne ob¢ianstvo: 6, 9, 10, 11, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24.

1. Vidi$ ublizujici komentér k nieciemu prispevku na instagrame. Ako by si v takejto situacii
zareagoval/a?

2. Hl'ada$ v galérii na mobile nejakt fotku, ktorti chce$ ukazat’ druhému ¢loveku a ten sa ti poza
chrbat pozera do mobilu a vidi ti vSetky nepodarené selficka. Prezrad’, preco si robis selfies.

3. Si unaveny/a, lebo si bol/a do tretej v noci hore a pozeral/a si si memecka. Povedz, preco je
dolezité netravit’ privel’a ¢asu na internete.

4. Pisal/a si pracu do skoly, neulozil/a si si ju a ked’ si uz koncil/a, restartol sa ti pocitac a praca sa
vymazala. Ako tomu moZes$ predist’?

5. Firma, od ktorej mate doma internet, ma poruchu a niekol’ko dni vam nefunguje. Ako sa citis?
Ako to ovplyvni tvoj Zivot?

6. Dostanes do spravy nevhodny obrazok. Aky obrazok by si povaZoval/a za nevhodny?
7. Spoluziaci urazaju int spoluziadku v skupinovom &ete. Co urobis?
8. Zazvoni ti mobil v divadle. Ako tomu vie$ predist’?

9. Nechtiac postnes fotku s explicitnym obsahom do svojho pribehu na instagrame. Aka fotku by
si nechcel/a, aby videli vSetci tvoji followeri?

10. Vasi si v8imli, Ze im odchadzaju platby za internetovy obchod s hrami. Ty si si spomenul/a,
Ze...

11. Nechal/a si si cez prestavku na stole odomknuty mobil a spoluziak postol v tvojom mene
rasisticky status. Co by sa mohlo stat’? Aké dosledky by mohol priniest’ tento spoluzZiakov ¢in?

12. Si zavisly/a od internetu. Ked’ si von s kamaratmi, aj tak si vlastne stale na mobile a ak nie, tak
si nervozny/a. Ako by si sa citil/a, keby sa niekto pocas rozhovoru s tebou celi dobu pozeral do

mobilu?

13. Zabudol/la si sa prepnut’ z dat na wifi a vasim prisiel vysoky G&et za internet. Co ti na mobile
spotrebuje najviac dat?

14. Ide$ na vylet, ale nevytlacil/a si si cestovny listok, vybil sa ti mobil a nechct ta pustit’ do
dial’kového autobusu. Ako by si v takejto situacii reagoval/a?

15. Nakpil/a si bitcoiny a ich hodnota vzapiti rapidne klesla. Co vie§ povedat’ o bitcoinoch?

16. Stratil/a si doleziti pamitovu kartu. Co by sa mohlo stat’, keby ju niekto naiel a rozhodol
sa nechat’ si ju?



17. Niekto sa ti hackol do tc¢tu na facebooku, zmenil prihlasovacie udaje, a tak sa tam uz nevie§
dostat’. PiSe namiesto teba tvojim priatel'om klamstva o tebe a inych l'ud’och. Co s tym?

18. Dostavas anonymné spravy, ktorych odosielatel” sa ti vyhraza napadnutim. Komu sa zveris?

19. Naletel/a si na penazny scam — uveril/a si klamarom, ktori ta presvedcili o tom, Ze zbieraju
peniaze na lie¢bu, ale nakoniec si ich nechali sami. Ako nenaletiet’?

20. Predstav si, Ze t'a niekto stalkuje. Zistil si o tebe vsetky citlivé informécie a tajomstva a vyhraza
sa, ze ak s nim nep6jdes von, tak ich pouZzije proti tebe. Ako by si sa citil/a?

21. Kamogov ujo si objednal z dark webu falo$ny cestovny pas. Co sa moZe stat’ niekomu, kto si
objedna falo$ny cestovny pas?

22. Narazi$ na material zobrazujtci sexudlne zneuzivanie deti (detskll pornografiu). Co urobis$?
23. Narazi$ na stranku, ktora pontika na predaj drogy. V ¢om spociva nebezpecenstvo?

24. Narazil/a si na prispevok, ktory propaguje a podporuje fasizmus. Co urobi§?

Odporucame hru rozlozit’ na niekol'’ko vyucovacich hodin. Na prvej hodine sa Ziaci oboznamia s hernym
principom. Vtedy je vhodné vybrat 5 otazok a nizSiu zavaznost' otazok. Na d’alSej hodine je mozné
pridat’ d’aldiu otazku. Cas potrebny na prehratie hry sa tym neprediZi, lebo uZ nebude potrebné
vysvetl'ovat’ detailne pravidla. Maximalne odporu¢ame zvolit’ 7 otazok na hru.

Herny princip:

Ziak si vyberie avatara, hrdinu, ktory ho bude reprezentovat’ v hre. Hrdinovia st identicki ako v prirucke
Digitalni obrancovia. Ulohou je zbierat Zetony, za ktoré sa kupuje moznost’ odpovedat na karty
problémov. Zetony s zdroje, ktoré Digitélni hrdinovia potrebuji na to, aby pomohli vyriesit’ problémy,
ktoré na nas ¢ihaji pri pouzivani internetu a digitalnych technologii. Vyhrava ten, kto zodpovie na
vSetky otazky ako prvy. HadZe sa vzdy oboma kockami. Hra¢ si mdze vybrat’, ktora kocka bude uréovat’
pocet policok, o ktoré sa posunie a ktora pocet zetonov, ktoré dostane. Kazdé policko na ploche sa pri
postvani po hracom plane pocita ako jedno. Facilitator rozda dany pocet Zetonov, nasleduje d’alsi hrac.

Na ploche sa nachadzaju rohové policka, ktorymi ked’ hrac¢ prejde, ma moznost’ zobrat’ si bonusovi
kartu alebo odpovedat’ na otdzku na problémovej karte. Ked’ stipi na rohové policko, dostane aj
bonusovu kartu, a ak ma dost’ Zetonov, tak aj moznost’ vyriesit’ problém. Za kazdu karticku problému,
ktoru hrac ide riesit, odovzda do banku prislusny pocet farebnych zetonov, ktory je vzdy vyznaceny na
karti¢ke problému a odpovie na otazku na karticke. Ked’ zaplati Zetony a odpovie na otazku, otoci kartu
S otazkou licom nadol a problém je vyrieSeny. Po vyrieSeni prvej otazky sa zaCina pocitat’ skore.
Pripocita sa tol’ko bodov, kol'ko vsetkych zetonov dokopy bolo potrebnych na vyrieSenie daného
problému. Po vyrieSeni problému si hra¢ vzdy taha aj skodliva kartu. Tento aspekt hry ma upozornit’ na
to, ze vSetky aktivity, ktoré robime online, maji svoje prilezitosti ale aj rizika, Ze je nevyhnutné byt
obozretny pri akychkol'vek online aktivitach.

Vsetky bonusové aj skodlivé karty st platné ihned’, okrem tych, kde je to napisané inak a okrem Kariet
S bonusom imunity. Pri kazdom prechode Startom dostane hrac jeden Zeton z kazdej farby. Ked hrac
stupi na biele policko, moze si vybrat’ ktory typ zetonov dostane. DetailnejSie su pravidla rozpisané v
samostatnom dokumente nazvanom Pravidla. Tie odporacame vytlacit’ a dat’ hra¢om k dispozicii, aby
ich mohli konzultovat’ pocas hry v pripade nezrovnalosti d’alSieho postupu.



Hra moze skoncit,, ked’ sa prvy/a hrac/ka zbavi vSetkych problémovych kariet, ale ostatni hrac¢i moézu
pokracovat’ d’alej v hre. Vyhrava ten, kto dosiahne najvyssi pocet bodov. V pripade, Ze je dostatok Casu,
je mozné v hre pokracovat, pripadne sa pokracuje dovtedy, kym hru neskonéi aj posledna skupina v
kolektive. Na d’alSej vyucovacej hodine je potrebné spravit’ reflexiu, ako odpovedali Ziaci na jednotlivé
otazky, ktoré¢ otazky sa im zdali naro¢né, co bolo pre nich tazké/Tahke, pripadne pri ktorych otazkach
sa citili nekomfortne alebo citili, Ze by potrebovali viac pracovat’ s témou, viac sa dozvediet’ na to, aby
vedeli dostato¢ne odpovedat’ na otazky.

Hru je mozné hrat’ aj separdtne, bez prace s priruckou Digitdlni obrancovia, alebo moze byt jej
doplinkom.

Alternativa: Po sformovani skupin vyzvite ziakov, aby vymysleli svojmu timu meno a pripadne aj
logo/vizualnu identifikaciu. To potom napisu na odpoved’ovy harok. Jednak sa tym napomdze timovému
duchu pri hrani hry a jednak bude na d’al§iu hodinu jednoduchsie identifikovat’, ktory odpoved’ovy harok
patri ktorej skupine. Pri zavedeni tohto kroku je potrebné pocitat’ s Casovou dotaciou minimélne 5 minnt.

Projekt Bezpec¢nejSie online prostredie pre Ziakov a $tudentov a tato hru ako jeden z jeho vysledkov
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