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1. Rozsahly prehled literatury

1.1. Uvod do tématu gamifikace a udrzitelnosti ve vzdélani

Kombinace gamifikace se vzdélanim o udrzitelnosti je slibnym zplisobem, jak zapojit
mladé lidi, zejména mimo tradi¢ni tfidy. Gamifikace neboli vyuziti hernich prvkd v nehernim
prostfedi, muze ucinit slozita témata, jako je klimaticka spravedinost, ob&anstvi, udrzitelnost,
poutavéjSimi a srozumitelnéjSimi. Vyzkumy ukazuji, ze mlze podpofit motivaci, u€eni a innost
v oblasti socialnich a environmentalnich otazek.

V projektu GreenScape neni gamifikace pouze zplUsobem, jak upoutat pozornost,
ale vyukovou metodu pouzivanou ve virtualni unikové mistnosti (VER). Jeho cilem je posilit
mladi lidi, aby se zabyvali otazkami klimatu, porozuméli politikam EU a stali se aktivnimi
obc&any. Cilem je proménit znalosti v angazovanost v realném svété.

Tradiéni vzdélavani v oblasti udrzitelného rozvoje se Casto zaméfuje na fakta
o Zivotnim prostfedi a méné pozornosti vénuje socialnimu zaclenéni nebo politickym akcim.
GreenScape zaujima odliSny pfistup a vyuziva interaktivni vyuku zaloZenou na scénafich,
ktera podnécuje kritické mySleni a rozhodovani zaloZzené na hodnotach. To je v souladu
s teoriemi vzdélavani, které podporuji hluboke, reflektivni u€eni prostfednictvim zkusenosti.

Design unikové mistnosti je zaméfen na vyuziti osvéd&enych modult gamifikace, jako
je napfiklad rdmec Octalysis, a zahrnuje kliCova témata, jako je klimaticka spravedinost,
posileni mladeze a participace. Vyzkum z partnerskych zemi tento pfistup podporuje a nabizi
uzitecneé nastroje a napady pro rozvoj VER.

1. 2. Analyzy literatury pro jednotlivé zemé

Aby bylo mozné navrhnout smysluplny a efektivni zazitek z virtualni anikové mistnosti
pomoci her, projekt GreenScape provéfil vyzkum a osvédCeni postupy z partnerskych zemi.
Tyto narodni pfipadové studie nabizeji cenné poznatky o Uloze gamifikace ve vzdélani,
mistnich kulturnich souvislostech a strategiich na podporu udrzitelnosti a obcanské
angazovanosti mladeze.

1.2.1. Bulharsko
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V Bulharsku je o gamifikaci stale vétSi zajem, napfiklad v oblasti vzdélavani, kultury a
cestovniho ruchu, i kdyz zatim neni pfili§ rozSifena. Studie autor Krasteva a Alexova (2023)
vyzdvihuje silné stranky gamifikace — snadnost pouziti, zapojeni uzivateld a digitalni
pfizplUsobivost — ale upozornuje na nedostatek formalnich hodnoticich nastrojl. Jejich pfistup
zaloZzeny na misich s postupnymi uUkoly muze pomoci strukturovat unikovou mistnost
GreenScape tak, aby ucastnici zlstali zaujati.

Jina studie (Boyadzieva, 2016) ukazuje, ze bulharska kultura si ceni hierarchie
a struktury, coz naznacuje, Ze unikova mistnost by méla nabizet jasné pokyny a dobfre
strukturované volby, aby podpofila autonomii zakd. Politicka zprava z roku 2022 rovnéz
poukazuje na nizkou obCanskou angazovanost mladeze a doporucuje digitalni nastroje
na podporu ucasti — coz dobfe odpovida cilim GreenScape. A kone¢né, narodni kampané
za udrzitelnost (ETIC, 2023) nabizeji pfileZitosti k soucinnosti prostfednictvim poutavych
formatu, které jsou vhodné pro mladez.

1.2.2. Ceska republika

V Eeskeé republice se jiz v environmentalni vychové pouzivaji herni nastroje, jako jsou
digitalni unikové mistnosti. Vyzkumy (Ciencalova, 2022) ukazuiji, ze zlepSuji motivaci a kritické
mysSleni. To podporuje vyuziti podobnych nastrojli v projektu GreenScape.

Ceské udebni osnovy podporuji mezipfedmétové vzdélavani a environmentalni
vzdélavani je stale vice vnimano jako jedno z hlavnich témat. Cincera (2017) klade dUraz na
praktické metody, jako jsou simulace, které virtualni Unikovou mistnost GreenScape pfimo
aplikuje. Pokyny na urovni Evropské unie rovnéz posiluji vyznam zapojeni mladeze do
udrzitelného rozvoje, coz posiluje divody pro kombinaci vzdélavacich, akénich a politickych
témat ve hre.

1.2.3. Finsko

Finsko ma dobfe vyvinuty pfistup k hernimu uceni, zejména v oblasti vzdélavani
o udrzitelnosti. Pfipadova studie (Friedrichsen & Lehtonen, 2023) se studenty pedagogie
ukazala, ze unikové mistnosti podporuji reflexi, tymovou praci a emocionalni zapojeni —
klicové cile programu GreenScape.

Finsky vyzkum (Jeronem et al.,, 2009) rovnéz zdlrazriuje, jak emocionalni uceni
zalozené na pfirodé prohlubuje ekologické porozumeéni. Finské ucebni osnovy kladou duraz
na moderni dovednosti, jako je systémové mysleni a spoluprace, které Ize unikové mistnosti
pfizpUsobit vyuce téchto dovednosti prostfednictvim digitalnich i fyzickych ukolu.

1.2.4. Recko

Gamifikace v Recku roste, a to predev§im prostfednictvim projektd nevladnich
organizaci a projektd podporovanych Evropskou unii. Dichey a Dicheva (2017) ve svém
prehledu zjistili, ze diky pouzivani arovni, zpétné vazby a tymovych vyzev je gamifikované
uceni efektivnéjSi — coz jsou prvky, které dobfe zapadaji do designu GreenScape.
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Vyzkumy v oblasti inkluzivniho vzdélavani (Panagiotis, 2014) vyzyvaji k vétsi
prizptsobivosti vyukovych metod. Unikové mistnosti to mohou podpofit tim, Ze nabizeji
flexibilni a inkluzivni zazitky. Scénare klimatické spravedinosti mohou také odrazet realné
proces, jako je uCast mladeze na globalnich jednanich o klimatu (Knowles, 2024),
a podporovat tak obc¢anskou angazovanost prostfednictvim her.

1.2.5. Spanélsko

Spanélsko Siroce pfijalo gamifikaci napfi¢ vzdélavacimi odvétvimi. Nedavny priizkum
(Rahmi et al.,, 2025) zjistil, ze se Casto pouzivaji body a zebfi¢ky, ale varoval, ze pfi
nadmérném pouzivani mohou snizovat vnitini motivaci. Pro GreenScape to znamena vyvazit
herni odmény smysluplnym obsahem.

Jiné studie (Huang, 2024; Gupta, 2022) zddraznuji vyznam jednoduchého designu,
pfizpUsobivych cill a strategii pro dlouhodobou zménu chovani. Tyto myslenky podporuji plan
projektu GreenScape vytvofit flexibilni, poutavou a plsobivou unikovou mistnost zaméfenou
na realné kroky v oblasti udrzitelnosti.

Navrh virtualni unikové mistnosti GreenScape je hluboce zakofenén ve vzdélavacich
teoriich, které kladou diirazu na aktivni G&ast, reflexi a spolupraci. Ustfednim prvkem tohoto
pfistupu je konstruktivismus, jak jej rozpracovali Piaget a Vygotskij, ktery vnima uceni jako
proces budovani znalosti prostfednictvim praktického zkoumani a feSeni problému. V tomto
duchu zapojuje projekt GreenScape zaky pfimo do scénarl, které vyzaduji kritické mysSleni
a samostatné zkoumani.

Klicovym prvkem vzdélavaciho zakladu projektu je také zazitkové uceni, jak je popsal
Kolb. Tato teorie klade dlraz na u€eni prostfednictvim pfimé zkuSenosti, po niz nasleduje
reflexe a konceptualizace. Hadanky a ukoly v ramci Unikové mistnosti poskytuji smysluplné
zkusSenosti, které uc€astniky podnécuji k uplatnéni znalosti a pfemysleni o vysledcich, coz
posiluje hlubSi porozumeéni.

GreenScape také vychazi z teorie sebeurleni autorll Deciho a Ryana, ktera
za zakladni faktory motivace povazuje autonomii, kompetenci a vztahovost. Unikova mistnost
podporuje tyto potfeby tim, ze dava hraum moznost volby (autonomie), nabizi zpétnou
vazbu, ktera buduje pocit Uspéchu prostfednictvim postupné naro¢nych ukolu (kompetence),
a podporuje spolupraci prostfednictvim tymovych Ukoll a spolec¢ného feSeni probléma
(vztahovost). Kromé toho se projekt Fidi teorii transformativniho uceni, kterou vypracoval
Mezirow a jejiz cilem je podpofit zménu perspektivy. To je zvilasté dullezité pro vzdélani
v oblasti klimatické spravedInosti, kde jsou zaci povzbuzovani ke zpochybriovani pfedpokladu
a zapojeni se do reflexe zalozena na hodnotach.

Tyto teorie dohromady podporuji myslenku, ze u¢eni pomoci her neni jen poutavé, ale
je to ucinna pedagogicky metoda, ktera umozfiuje Zzakim FeSit slozité socialni
a environmentalni problémy prostfednictvim poutavych a smysluplnych zazitkd.
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1.4 Ramce pro zapojeni mladeze a cil EU pro mladez €. 10

Poslani GreenScape uzce souvisi s cilem EU pro mladez &. 10: Udrzitelna zelena
Evropa, jenz vyzyva k naléhavym a inkluzivnim opatfenim v oblasti klimatu vedenym mladymi
lidmi. Tento cil je podpofen vyznamnymi politickymi ramci, jako je Green Deal a EU Youth
Strategy (2019-2027), ktery zdUraznuji zapojeni mladeze do dosazeni udrzitelného rozvoje.

V oblasti vzdélavani, ramce pro zapojeni mladezZe stale vice podporuji participativni
design, digitalni inkluzi a ob&anskou odpovédnost. Napfiklad ramec UNESCO Vzdélavani
pro udrzitelny rozvoj (ESD) a ramec Rady Evropy Kompetence pro demokratickou kulturu
prosazuji zaclenéni udrzitelnosti do vzdélavani prostfednictvim feSeni realnych problémd,
kritického mysleni a aktivniho zapojeni ob&anu.

Gamifikace nabizi prakticky zplsob, jak tyto ramce uskutecnit. Prostfednictvim vyzev
zaloZzenych na rolich, her zaloZzenych na vypravéni a rozhodovani podle scénarli mohou
nastroje, jako je GreenScape, simulovat ob&anskou participaci a environmentalni aktivismus,
pfiklady z celé Evropy — jako aplikace pro udrzitelnost, platformy ob&anské védy a simulacni
politické hry — ukazuji, jak mohou digitalni nastroje umoznit mladezi propojit uceni
se smysluplnou ¢innosti. Timto zpisobem se gamifikace stava mostem mezi vzdélavanim
a angazovanosti a pomaha mladym lidem zazit se jako aktéfi zmény tvafi v tvar klimatickym
vyzvam.

1.5 Poznatky a srovnavaci uvahy napfri¢ zemémi

Srovnavaci analyza narodnich pfipadovych studii odhalila jak spole¢né pfilezitosti, tak
vyzvy specifické pro dany kontext pfi zavadéni vzdélavani v oblasti udrzitelnosti pomoci her.
Ve vSech péti zemich existuje velky zajem pedagogu a mladeznickych organizaci o vyuziti
gamifikace k poutavéjSimu vzdélavani v oblasti udrzitelnosti. Obzvlasté povzbudiva je
pozitivni odezva mladych lidi, pokud jsou zapojeni do spoluvytvareni vzdélavaciho procesu,
coz zvySuje relevanci a odpovédnost.

PFipravenost k zavadéni téchto pfistupd se viak lisi. Zemé jako Finsko a Spanélsko
profituji z podplrné infrastruktury, Skoleni ucitell a flexibility kurikula, coz umozriuje Sirsi
vyuziti hernich nastroji ve vzdélavani. Naproti tomu Bulharsko a Recko se potykaiji
s vyznamnéjSimi strukturalnimi pfekazkami, jako jsou neflexibilni u¢ebni osnovy a omezené
kapacity pedagogli. Ceska republika zaujima prostiedni pozici se slibnymi lokalnimi
inovacemi, ale s nedostate¢nou narodni koordinaci, ktera by umoznila tyto snahy rozsirit.

Tyto poznatky maji pfimy dopad na navrh projektu GreenScape VER. V kontextech,
kde jsou zaci vice zvykli na strukturované prostifedi pro uceni, by unikova mistnost méla
nabizet jasné vedeni a podporu. Pokud je to mozné, mél by obsah zahrnovat kulturné
relevantni témata udrzitelnosti, aby byla zajiSténa mistni reakce. VnéjSi motivacni faktory, jako
jsou body nebo urovné, sice mohou pomoci pfitAhnout pozornost, ale pro udrzeni
smysluplného zapojeni musi byt vyvazeny vnitinimi cili — jako jsou osobni hodnoty, empatie
a spoleCenska odpovédnost. Pfistupnost a inkluze by mély byt do navrhu zakomponovany
od samého poc¢atku, aby bylo zajisténo, ze se vSichni u¢astnici mohou plné zapojit do zazitku.
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Celkoveé lze Fici, ze vzdélavani v oblasti udrzitelnosti pomoci her nabizi slibnou cestu
vpred. Umoznuje flexibilitu napfi€ rdznymi vzdélavacimi systémy a zaroven zUstava
zakotvena v rozumné pedagogice a je v souladu s Sir§imi politickymi cili. Virtualni anikova
mistnost GreenScape je navrZzena nejen jako vzdélavaci nastroj, ale také jako platforma pro
mobilizaci mladeze v celé Evropé, aby se vzdélavala, pfemyslela a jednala v souvislosti
s klimatickou krizi.

2. Identifikace klicovych teoretickych pilifi a osvédcenych
postupu v oblasti vzdélavani o udrzitelnosti pomoci her

2.1 Zakladni teorie: Konstruktivistické teorie, teorie
zazitkového uceni a teorie sebeurceni

Virtualni Unikova mistnost GreenScape vychazi ze silného teoretického zakladu,
ktery je zakofenén ve vzdélavacich teoriich zaméfenych na Zaka a zvysSujicich motivaci.
Usttedni roli mezi nimi hraje konstruktivismus, zejména ten, ktery formovali Piaget a Vygotskij,
podle néhoz si zaci aktivné vytvareji znalosti prostfednictvim interakce s okolim. V ramci
unikové mistnosti GreenScape UCastnici feSi realna dilemata tykajici se udrzitelnosti
a vytvareji si osobni pfedstavu o ekologické vzajemné zavislosti, klimatické spravedinosti
a obCanské angaZovanosti.

Teorie zazitkového uceni (Kolb, 1984) je zakladem pro navrh Ukoll a hadanek
v Unikové mistnosti. Zaci prochazeji fazemi konkrétni zkusenosti, reflexivniho pozorovani,
abstraktni konceptualizace a aktivnhiho experimentovani. Tento opakujici se proces
se uskute€nuje v ramci Ukoll zalozenych na scénafi, které simuluji rozhodovani na trovni EU
nebo vyzaduji tymové planovani prostiedi. Takové zkusenosti nejen ukotvuji teoretické
znalosti, ale také podporuiji kritické mysleni, empatii a systémové povédomi.

Teorie sebeuréeni (Deci & Ryan, 2000) je dal§im podkladem pro motivaéni strukturu
GreenScape. Unikova mistnost je strukturovana tak, aby uspokojila tfi psychologické potieby:
autonomii (moznost volby ¢&innosti), kompetenci (zpétnd vazba a dosaZitelna vyzva)
a vztahovost (spole¢né feseni problém). Hraci nejsou pouhymi pasivnimi pfijemci informaci,
ale spolupodileji se na utvareni feSeni, coz zvySuje vnitfni motivaci a trvalé zapojeni.

Tyto vzdélavaci teorie doplfiuje teorie transformativniho uceni (Mezirow, 2000),
ktera zdlrazriuje zménu perspektivy prostfednictvim kritické reflexe. Prvky vypravéni a hrani
roli obsazené v GreenScape vybizeji studenty k pfehodnoceni pfedpokladd, zejména v oblasti
rovnosti a spravedinosti v udrzitelném rozvoji, ¢imz vychovavaji zplnomocnéné, kriticky
uvédomeélé obcany.

2.2. Modely gamifikace: Octalysis, Bartleova taxonomie a herni
uceni

Gamifikace v GreenScape neni dekorativni, ale funkéni. Je navrzena na zakladé
ovéfenych modelu, které jsou v souladu s pedagogickymi zaméry. Jako strategické voditko
slouzi ramec Octalysis (Chou, 2015), ktery zajiStuje rovnovahu vnéjSich a vnitfnich

8
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motivatort. Zakladni poznatky, jako je smysl, Uspéch, posileni a socialni vliv, jsou zamérné
mapovany na herni mechanismy jako vypravéni, smycky zpétné vazby, jasnost mise a tymovy
ukol v ramci unikové mistnosti.

Doplnénim Octalysis je Bartlova taxonomie typU hracu (1996), ktera slouzi jako
podklad pro navrh roli a misi, jez oslovuji rizné motivace zakl. Zkoumatelé (orientovani
na zvédavost), cilevédomi (orientovani na dosazeni cile), socializatofi (orientovani
na tymovou spolupraci) a zabijaci (soutézivi stratégové) si kazdy z nich najde vstupni body
do unikové hry, coz podporuje inkluzivni zapojeni a diferencované uceni.

UcCeni hrou (Landers, 2014) pfedstavuje zastfeSujici pedagogickou optiku, ktera
zduUraznuje, ze gamifikace by méla zlepSovat — nikoliv odvadét — vyuku. V GreenScape to
znamena propojeni osvojeni obsahu s hernim designem tak, aby kazda vyzva nebo hadanka
byla v jasném souladu s vysledky u€eni, zejména v oblasti obanské angaZovanosti
a kompetenci v oblasti udrzitelnosti. Reflexe je zakotvena prostfednictvim strukturované
diskuse, ktera posiluje metakognici a pfenos znalosti.

Navrh virtualni unikové mistnosti GreenScape syntetizuje osvédCené evropské
postupy v oblasti herniho vzdélavani, jak vyplyva z pfipadovych studii v Bulharsku, Ceské
republice, Finsku, Recku a Spanélsku. Tyto postupy potvrzuji kli¢ové zasady:

1. princip: Narativni zapojeni

Pfripadové studie, jako napfiklad Spanélska Escape Room ODS, ukazuji silu
naléhavého, hodnotové zaloZzeného vypravéni pfibéhl, které podnécuje kritickou reflexi
a emocionalni zapojeni.

2. princip: Design spoluprace

Finské a Ceské priklady zduraznuji spoluvytvareni a participativni vyukové prostiedi,
které posiluje postaveni studentd jako tvlarcu rozhodnuti.

3. princip: Pristupné nastroje

Recké projekty ukazuiji, jak mohou dostupné digitalni platformy (Kahoot, Genial.ly)
usnadnit Siroké pfijeti, zejména v podminkach s nedostate¢nymi zdroji.

4. zasada: Obcéanska relevance

V raznych kontextech je uc€inna gamifikace spojena s realnymi problémy, zejména
s environmentalnimi a ob&anskymi dilematy, které odrazeji spoleCenskeé role zaku.

Ramec Octalysis, ktery vyvinul Yu-kai Chou, uspofadava prvky herniho designu kolem
osmi zakladnich motivacnich faktord: smysl, uspéch, posileni, vlastnictvi, socialni vliv,
nedostatek, nepredvidatelnost a vyhybavost. Ty jsou dale rozdéleny na vnitfni a vnéjsi
motivatory a na dynamiku orientovanou na pravou a levou stranu mozku. Unikova mistnost
GreenScape tento ramec strategicky aplikuje tim, Ze do né&j integruje prvky, jako je pfibéhova
identita (kliova pohnutka 1: Smysl), postupné trovné vyzvy (kli¢ova pohnutka 2: Uspéch)
a spoluprace s vrstevniky (kliCova pohnutka 5: Socialni vliv). Zahrnuti nejistoty (kliCova
pohnutka 7) do dilemat zalozenych na scénafi také udrzuje angazovanost prostfednictvim
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napéti a nové vznikajicich vysledku. Vyzkumy v oblasti pedagogické psychologie tento pfistup
podporuiji: tim, Ze se hry zaméfuji na vice motivacnich cest, mohou podpofit jak kratkodobé
zapojeni, tak dlouhodobé udrzeni uciva (Hamari, Koivisto a Sarsa, 2014).

Bartleova taxonomie nabizi typologickou klasifikaci motivaci hra€u v prostfedi pro vice
hracd. Pavodné byla vyvinuta v kontextu MUD (Multi-User Dungeons) a identifikuje Ctyfi
dominantni typy hracu: Achievers (Sebevédomi), Explorers (Prlzkumnici), Socializers
(Spolecensti hraci) a Killers (Zabijaci), z nichz kazdy je veden jinymi hernimi cili. Gamifikovany
design GreenScape védomé zohlednuje tyto motivaéni profily: Hraci, ktefi dosahuji uspéchd,
se zapojuji diky slozitosti Ukolll a systémUm plInéni Ukoll; prizkumnici nachazeji smysl
v odhalovani skrytych znalosti nebo alternativnich cest; hradi, ktefi se snazi spolupracovat,
a rozhodovaci procesy; a dokonce i soutéZivi hraci (zabijaci) se zapojuji diky misim zaloZzenym
na Case nebo bodovym mechanismum, které stimuluji naléhavost, aniz by podkopavaly
spolupraci. Moderni roz§ifeni Bartlova modelu, jako jsou Yeeho motivacni slozky pro hrace
MMO (Yee, 2006), dale potvrzuji, ze pro zajiSténi inkluzivity a trvalé uc€asti v designu
vzdélavacich her je tfeba zohlednit rizné motivaéni profily.

Ramec herniho uceni, jak jej teoreticky formuloval Landers (2014), stavi gamifikaci
nikoli jako povrchni soubor trik(l, ale jako hlubokou pedagogickou ¢innost. Teorie herniho
uceni zddraznuje, ze herni prvky musi byt v souladu s vysledky ueni a zasazeny do platnych
vyukovych ramcu. Z tohoto pohledu maji mechanismy, jako je zpétna vazba, cile, vypravéni
a pravidla, smysl pouze tehdy, pokud podporuji metakognici, seberegulaci a chovani
orientované na osvojeni. GreenScape se fidi timto modelem tim, Ze zajiStuje, aby kazda herni
mechanika, at uz jde o hadanky, hrani roli nebo kooperativni Ukoly, pfispivala k rozvoiji
obcanskych, ekologickych a reflektivnich kompetenci. Smycka zpétné vazby ve hie je
navrzena tak, aby napodobovala skute¢né politické jednani a umoznila hraim zazit disledky,
pfehodnotit svou strategii a zdokonalit svUj pfistup, ¢imz napodobuje opakujici se povahu
obganské angazovanosti a politického uceni.

Empirické studie v oblasti u€eni hrou (Deterding et al., 2011; Sailer et al., 2017)
zdlraznuji dalezitost souladu mezi herni mechanikou a kognitivnimi vysledky. Pokud je
gamifikace zaloZzena na psychologii zaka a kontextualizovana v ramci smyslupiného
vypravéni, jako je tomu v GreenScape, protoze muze zvysit vnitini motivaci, podpofit
vytrvalost a prohloubit konceptualni porozuméni, zejména v komplexnich oblastech, jako je
udrzitelnost a ob&anské vzdélavani.

Syntézou téchto modell vytvafi GreenScape vicerozmérné vzdélavaci prostiedi, kde
herni mechanismy nejsou pomocné, ale zasadni pro vzdélavaci poslani. Unikova mistnost se
stava jak pedagogickou konstrukci, tak motivacnim motorem, ktery pfevadi teoretické principy
do transformacni praxe.

Pfi vytvareni pevného a inkluzivniho vzdélavaciho modelu vychazi GreenScape
z prednich pfiklad( herniho u€eni z celé Evropy. Tyto pfipadové studie ilustruji, jak mohou
interaktivni zazitky zalozené na vypravéni posilit zapojeni studentd, kritické mysSleni

10



RN Co-funded by
> the European Union

a spolupraci — zejména ve vztahu k udrzitelnosti a ob&anské participaci. Priklady zahrnuiji
rlizna vzdélavaci prostfedi, od digitalnich Unikovych mistnosti a kol zaloZzenych na kulturnim
dédictvi az po simulace a univerzitni inovacni laboratofe. Spojuje je zavazek k pedagogice,
relevanci a inkluzivité. Kazda z téchto praxi pomohla utvaret navrh VER GreenScape a nabizi
nejen inspiraci, ale i jasné potvrzeni jejiho pohlcujiciho pfistupu zaloZzeného na hodnotach.

2.3.1. Bulharsko

V Bulharsku se gamifikace prosadila zejména v oblasti kulturniho dédictvi a cestovniho
ruchu, pficemz se z ni da vyvodit cenné pouceni pro obanské vzdélavani a vzdélavani
v oblasti udrzitelnosti. Dva pozoruhodné projekty — Belogradchik Highlights: A High Wizard's
Legacy a Roman Plovdiv — Urban Game — vystupuiji jako pfikladné modely. Hra Belogradchik
vyuziva mobilni aplikaci, ktera hrace provadi historickymi pamatkami prostfednictvim
prib&hové mise. Uspé&sné podporuje vnitini motivaci kombinaci prlizkumu, fe$eni probléma
a zpétné vazby v realném Case. Zarovefl v8ak upozoriuje na potfebu vyhnout se pfilis
rigidnim hernim mechanikam, které mohou omezovat kreativitu.

GreenScape tento model pfizplsobi tim, Ze bude klast diraz na vypravéni zalozené
na rolich a na spole¢né ukoly zaloZzené na realnych problémech, jako je politika v oblasti
klimatu. Mezitim projekt Roman Plovdiv, ktery uzivatele provadi po pamatkach starobylého
mésta pomoci digitalnich nastroju a hernich podnétd, poskytl silny pfiklad inkluzivity
a pfistupnosti. Diky vicejazy&né podpore a obsahu pfizplisobenému Sirokému publiku ukazal,
jak vytvaret vzdélavaci zazitky, které jsou socialné poutavé a pfizplsobitelné rliznym
studentim. Tyto poznatky pfimo formovaly strategii navrhu GreenScape, coz vedlo k vyvoji
pfizpUsobivého tempa, kooperativniho hrani a socialné citlivého vypravéni, které odrazi
a podporuje riznorodé zazemi a vzdélavaci potfeby ucastnikd.

2.3.2. Ceska republika

Ceska republika nabizi $iroké spektrum hernich vzdélavacich postup napfi¢
stfednim, vy8§im a odbornym vzdélavanim. Jednou z pozoruhodnych iniciativ je digitalni
unikova mistnost vyvinuta Masarykovou univerzitou, ktera méni abstraktni pfedmeéty, jako je
kédovani a logika, v interaktivni zazitky zalozené na hadankach. Studenti napfiklad feSili sled
ukolu zahrnujicich kédovani dat, binarni kody a logické operace AND/OR — kazdy z nich byl
vloZzen do vizudlnich hadanek a interaktivnich prezentaci vytvofenych pomoci Genial.ly
a Google Slides. Tyto nastroje umoznily navrhnout skryté napovédy, animované pfechody
a klikaci prvky, které simulovaly pocit skuteCné unikové mistnosti, coZz podpofilo zapojeni
i spolupraci. Pouziti pfistupnych platforem potvrdilo hodnotu pfistupnych nastroja,
které podporuji Sirokou implementaci v riiznych skolnich prostredich.

Kromé toho narodni usili ocenéné DZS (Ceska narodni agentura programu Erasmus+)
ukazalo, jak mize gamifikace podpofit vzdélavani v oblasti udrzitelnosti a mezinarodni
spolupraci prostrednictvim simulaci v realném svété. Tyto projekty posilily vyznam socialniho
vyznamu, rozmanitosti roli a flexibilnich, vicecestnych vzdélavacich struktur — to vse
GreenScape pfijala.

DalSim vyznamnym projektem byla zdravotnickd unikova mistnost vytvofena
na Univerzité Pardubice, ktera se pouziva pfi vyuce zdravotniku. Ukazala, jak muze
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gamifikace simulovat rozhodovani s vysokymi riziky a tymovou praci pod tlakem, a zaroven
zduraznila silu strukturované reflexe. Z tohoto pfistupu vychazi integrace stupriovitych vyzev
a nastroju pro diskusi, které podporuji metakognici a ob&ansky vhled do situace, jez se
v GreenScape objevuje.

2.3.3. Finsko

Finsko, svétovy lidr inovativniho vzdélavani, nabizi pfesvédcivé pfiklady gamifikace,
které integruji dovednosti 21. stoleti, udrzitelnost a badatelsky orientované uceni. Univerzita
v Aalto pouziva hry o udrzitelnosti zaloZzené na rolich, které studenty stavi do role
.ekoSampiond“, jejichz ukolem je fesit skute€né environmentalni problémy. Tyto zkuSenosti
zahrnovaly hodnoceni a reflexi v ramci hry, ¢imz posilily design GreenScape, ktery obsahuje
zabudované kontrolni body u€eni a tymové ukoly.

Projekt Sm4rt LOC na Vychodofinské univerzité vytvofil fyzické a digitalni prostredi
unikové mistnosti podporujici STEM a prufezové dovednosti. Diky flexibilnim prostordm
s podporou virtualni reality a interaktivnim vyzvam se stal ucebni laboratofi i modelem
pro Skalovatelné inovace. To ovliviiuje vizi spoleCnosti GreenScape o pfizpusobivych,
multidisciplinarnich prostfedich ob¢anského vzdélavani, ktera kombinuji pozorovani,
spolutvorbu a technickou flexibilitu.

2.3.4. Recko

V Recku se aplikace gamifikace ukazala jako obzvlasté uginna pfi zvySovani
angazovanosti v jazykovém a odborném vzdélavani. V reakci na nizkou motivaci studentu
se fecti pedagogové zaméfili na vypravéni pfibéhu, tymové vyzvy a viceuroviiové Ukoly, aby
vytvofili poutavéjsi prostfedi zaméfené na studenty. Na zakladé téchto snah GreenScape
vyuziva v klimatickych scénafich realné role — studenti mohou vystupovat v roli novinafa nebo
urbanistl a feSit problémy komunity.

Recké skoly také Usp&sné vyuzivaly nastroje, jako je Kahoot a Google Classroom, aby
zajistily dostupnost navzdory omezenym zdrojiim. GreenScape odrazel tento pfistup tim, ze
navrhoval digitalni nastroje s nizkou bariérou a diferencované ukoly, aby vyhovoval zakim s
rdznymi schopnostmi a digitalnim pfistupem. Integrace obdanského obsahu do format
unikovych mistnosti dale podporuje cil spole€nosti GreenScape spojit vzdélavani v oblasti
udrzitelnosti S praktickym a inkluzivnim vzdélavanim.

2.3.5. Spanélsko

Spanélska Unikova mistnost ODS, vyvinuta vladou Kantabrie, nabidla pfimy model
propojeni gamifikace s obfanskou a environmentalni odpovédnosti. Hra postavila studenty do
naléhavych, kooperativnich roli, v nichz museli v ¢asovém limitu feSit ukoly souvisejici
s udrzitelnosti. Tento format je pfimou inspiraci pro vyuziti ¢asové omezenych ukol(
v GreenScape, které simuluji mimofadné klimatické udalosti.

Klicovym prvkem Spanélského modelu byla také reflexe po skonceni hry. GreenScape
v kazdém modulu zahrnuje strukturovanou diskusi, ktera zakim pomaha analyzovat
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rozhodnuti, propojit herni udalosti s realnymi problémy a pfemyslet o ob&anskych aktivitach.
Kromé toho Spanélské hybridni vyuziti nizkorozpoctovych nastroju — jako jsou QR kddy,
tisténé sady a digitalni platformy, jako je Genial.ly - ukazalo, jak mohou byt herni zazitky
vysoce pfistupné a zaroven si zachovat vzdélavaci hloubku. Tento pfistup pfimo odrazi
zavazek spole¢nosti  GreenScape ke  Skalovatelnému, inkluzivnimu  designu
pfizpUsobitelnému rliznym vzdélavacim prostfedim a drovnim infrastruktury v celé Evropé.

PFipadové studie z Bulharska, Ceské republiky, Finska, Recka a Spanélska odhaluji
spole¢ny soubor faktort Uspéchu a vyzev v oblasti vzdélavani v oblasti udrzitelnosti pomoci
her. Navzdory narodnim rozdilim je vSem ucinnym postupim spole€ny silny daraz
na pohlcujici vypravéni pfibéht a u€eni zalozené na rolich. Kdyz studenti prevzali smyslupiné
identity — aktivisté, védci nebo tvarci rozhodnuti — zapoijili se hloubéji a déle si uchovali znalosti.
GreenScape na to navazuje tim, Zze do svych hernich pfibéhu vpléta obCanska dilemata
a klimatické vyzvy, ¢imz dava zakdm pocit cile a schopnosti jednat.

Spoluprace se rovnéz ukazala jako zakladni prvek. Témér ve vSech pfipadech,
od finskych VR u&eben po fecké digitalni tkoly, bylo Ustfednim bodem Uspéchu tymové uceni.
GreenScape vyuzije tento poznatek ke strukturovani svych modulll na zakladé spoluprace,
demokratického rozhodovani a sdilené odpovédnosti.

DalSi silnou strankou byl vyznam pro realny svét. Hry, které se pfimo vztahovaly
k sou¢asnym vyzvam udrzitelnosti — jako jsou politické debaty nebo environmentalni krize —
se ukazaly jako nejucinngjsi pfi podpofe systémového mysleni. Inspirovan témito modely,
GreenScape navrhl svilj obsah tak, aby odrazel slozitost a naléhavost skuteCnych
ekologickych problémd.

Dilezita byla také inkluzivita a pfistupnost. Recko a Spanélsko ukazaly, jak mohou
modularni, technicky nenaro¢na feSeni oslovit zaky ve Skolach s nedostateCnymi zdroiji,
zatimco vicejazy€né hry v Bulharsku zajistily Sirokou uc€ast. Tyto pfiklady utvarely zavazek
spole€nosti GreenScape k univerzalnimu designu, v€etné odstupfiované obtiznosti,
vicejazyEné podpory a flexibilniho tempa.

A kone¢né, strukturovana reflexe vyznamné zlep$ila vysledky udeni. Spanélsky
a Cesky model ukazaly, Ze diskuse po hfe méni hrani v trvaly ob&ansky vhled. GreenScape to
pfevzal tim, Ze do svych modull zaclenil fizenou reflexi a smycky zpétné vazby.

Ve v8ech pfipadech hraje zasadni roli institucionalni podpora a Skalovatelnost. Zemé
se silnym kurikularnim souladem a dlouhodobymi investicemi — jako Finsko — byly schopny
lépe integrovat gamifikaci do vzdélavacich systémul. GreenScape usiluje o dosazeni
podobného dopadu tim, Ze nabizi volné pfistupné zdroje a pfizpusobitelné ramce
pro implementaci v celé Evropé.

Srovnavaci analyza tedy potvrzuje, Ze u€eni pomoci her muze byt G€innym nastrojem
obCanského vzdélavani a vzdélavani v oblasti udrzitelnosti — pokud je zaloZeno
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na smysluplném vypravéni, spole€nych ukolech, inkluzivnim designu a vyznamu pro realny
svét. Model GreenScape spojuje tyto osvédcené postupy do jednotné vzdélavaci zkusenosti,
ktera nejen informuje, ale také posiluje mladez, aby se aktivné podilela na utvafeni
udrzitelné&jsi budoucnosti.

3. Integrace cili pro mladez ¢. 10 do herniho uceni

3.1. Prehled porozumeéni Cili pro mladez €. 10: Udrzitelna zelena
Evropa

Cil €. 10 pro mladez nazvany "Udrzitelna zelena Evropa" pfedpoklada kontinent, kde
udrzitelnost neni jen politickou prioritou, ale vzitou, sdilenou a praktikovanou hodnotou —
zejména mezi mladymi generacemi. Vyzyva evropské narody, aby podporovaly ucast
mladeze na utvareni zelené budoucnosti, a zdlUraziuje vyznam informované obc¢anské
angaZzovanosti a transformativniho vzdélavani.

Jadrem tohoto cile je zasadni posun: udrzitelnost se méni z mandatu shora dolu
na kolektivni odpovédnost, kdy mladez neni pasivnhim pfijemcem politiky, ale aktivhim
spolutvircem zmén. GreenScape na tuto vyzvu pfimo reaguje tim, ze cil pro mladez ¢. 10
zaclefiuje do herniho vzdélavaciho modelu, ktery mladym lidem umoznuje zkoumat, zkoumat
a uskute€riovat samotné procesy, které jsou hnaci silou ekologické transformace na evropské
arovni.

Namisto toho, aby GreenScape povazoval udrzitelnost za soubor abstraktnich cil(,
prevadi jeji zasady do zazitki zalozenych na vypravéni, emocionalné rezonujicich
a spoleCensky smyslupinych. Prostfednictvim interaktivni hry ¢eli Zaci simulovanym,
ale realistickym dilematim, jako je energetickd transformace, klimatickd migrace
a ekologicko-socialni kompromisy. Jsou vyzvani, aby pfijali obanské role, jako jsou mistni
predstavitelé, poslanci EU nebo mladi aktivisté, ¢imz je u€eni ukotveno jak v institucionalnich
souvislostech, tak pfi formovani osobni identity.

3.2. Metodické pristupy k za¢lenéni udrzitelnosti, klimatickych
opatreni, obcanské participace, environmentalni spravedinosti
a ekologickych dovednosti do gamifikace

Aby bylo mozné smyslupiné zaélenit zasady cile & 10 pro mladez, vyuziva
GreenScape peclivé vybrany metodicky ramec zaloZzeny na sou€asné pedagogice, politické

teorii a digitalni pedagogice. Tento pfistup spojuje zazitkové u€eni, transformativni vzdélavani
a deliberativni demokratickou teorii a vytvari tak multisenzorické vzdélavaci prostredi.

Kazdy herni prvek funguje na nékolika urovnich:
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1. Z kognitivniho hlediska pfedstavuje komplexni systémy (napf. uhlikové
hospodafstvi, Ubytek biologické rozmanitosti, fizeni EU).

2. Emocionalné zapojuje studenty do pfibéhl zameéfenych na c&lovéka, vyvolava
soucit a moralni uvazovani.

3. Ze socialniho hlediska vyzaduje dialog, kolektivni rozhodovani a vyjednavani pod
tlakem.

4. Z politického hlediska seznamuje hrae s realnymi institucionalnimi ramci,
mechanismy participace a obanskymi pravy.

Ukoly jsou navrzeny tak, aby odrazely druh dilemat, kterym &eli v redlném svété
pfechody k udrzitelnosti. Hraci mohou byt napfiklad pozadani, aby zprostfedkovali konflikty
mezi ochranou zivotniho prostfedi a hospodaiskym rlistem nebo aby vypracovali inkluzivni
plan udrzitelnosti mésta, ktery by odrazel potfeby domorodych komunit i zainteresovanych
stran v oblasti obnovitelnych zdroju energie. Tyto vyzvy simuluji napéti v redlném ZzZivoté
a umozniuji procviCit si aplikované systémové mysleni, rozhodovani zalozené na empatii
a etické kompromisy.

Metodika je rozdélena do tfi urovni:

e Hradi se ponofi do scénafi s emocionalni a politickou hloubkou, které jsou
inspirovany skute¢nymi politickymi debatami v EU a obanskym aktivismem.

« Zapojeni prostfednictvim spoluvytvareni a reflexe — Zaci pomahaiji utvaret vysledky
a maji k dispozici strukturované body k reflexi, aby mohli analyzovat rozhodnuti,
emoce a socialni dynamiku.

e RozS8ifeni prostfednictvim politickych a akénich cest — Hra je propojena se
skute¢nymi strategiemi EU, mistnimi hnutimi a ob&anskymi nastroji, coz zajistuje,
Ze zaci odchazeji jak se znalostmi, tak s pocitem osobni pUsobnosti.

Tato metodicka struktura je v souladu s kompetenénimi ramci EU (jako je LifeComp
a GreenComp) a zaroven je pfesahuje, aby upfednostnila celého studujiciho, tedy hlavu,
srdce [ ruce.

3.3. Od politiky k praxi: Sladéni vzdélavacich cilii s prioritami
EU

GreenScape funguje jako pedagogicky most mezi abstraktnim politickym ramcem
a zivou vzdélavaci zkusenosti. PFfinasi evropskou Green Deal, Strategii EU pro mladez 2019-

2027, Pakt o klimatu a Cil mladeze ¢. 10 do hmatatelné podoby tim, ze je zaclenuje
do designu, obsahu a procesu unikové mistnosti.

Co to znamena v praxi? Zaci o prioritach EU v oblasti udrzitelnosti pouze neétou, ale
Ziji jimi. Jednim z ukolid muze byt napfiklad fizeni procesu participativniho rozpoctu
ve fiktivnim mésté EU. Hradi musi zvazovat projekty obnovy Zivotniho prostfedi a potfeby
bydleni, pfi€emZ se musi vypofadat s institucionalnimi omezenimi a nesouhlasem vefejnosti.
Hra pfedstavuje primarni dokumenty EU, nastroje financovani a hlasy zucastnénych stran
a vyzaduje, aby Zzaci syntetizovali znalosti, zvladali konkurenéni zajmy a vytvareli feSeni
v realistickych mezich.
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Tento posun od politického povédomi k politické simulaci vytvafi hlubokou
pedagogickou pfilezitost. Nejenze zvysSuje institucionalni gramotnost a pomaha studentim
pochopit, jak funguji organy EU, ale také rozviji politickou pfedstavivost. Hraci si zacinaji
predstavovat sami sebe v ramci systému spravy véci verejnych jako budouci volice, aktivisty
nebo tvurce politiky, coz posiluje pocit odpovédnosti a u€innosti.

Zaclenéni autentickych materiald EU do hry navic posiluje legitimitu a relevanci
vzdélavaciho obsahu. Naplfiuje také mandat programu Erasmus+, jehoz cilem je posilit
propojeni prace s mladezi a neformalniho vzdélavani s institucionalnim prostfedim evropské
politiky. Pfevedenim politiky do uéeni zalozeného na vyzvach, emocich a reflexi se
GreenScape stava modelem aplikovaného evropského obCanského vzdélavani.

3.4. ReSeni enviromentalni spravedinosti, obé&anské
participace a ekologickych dovednosti

Etickym jadrem GreenScape jsou tfi vzajemné propojené pilife: environmentalni
spravedlnost, obCanska participace a ekologické dovednosti. Tyto prvky nejsou oddélenymi
tématy, ale jsou zaclenény do celého projektu a funguiji jako obsah i metodika.

Environmentalni spravedinost v GreenScape neni abstraktni, ale ma zkusenostni
charakter. Hraci se setkavaiji s problémy, které poukazuji na nepfimérenou zatéz zplsobenou
zménou klimatu, kterou éasto nesou marginalizované skupiny. Ukol mize vyZadovat rozdéleni
finan¢nich prostfedk( na adaptaci mezi pobfezni a vnitrozemské komunity, coz hrace nuti Celit
nerovnostem v expozici rizikim a v hlasu. Zaclenénim pohledll nedostatecné zastoupenych
skupin vyzyva GreenScape studenty k zapojeni mySleni zaméreného na spravedinost, které
prekracCuje technokratické nebo individualistické pojeti udrzitelnosti.

Obcganska participace se realizuje prostfednictvim herni struktury. Tymy pfijimaiji
kolektivni rozhodnuti, diskutuji o etickych dilematech a simuluji participaéni procesy, jako jsou
radnice nebo zasedani vyborli EU. Tento design nejen modeluje demokratickou
angazovanost, ale také trénuje dovednosti, které vyzaduje, jako je naslouchani, empatie,
argumentace zalozena na dukazech a spolec¢né feSeni problému. Prostfednictvim
strukturovanych hlaseni hraci reflektuji své role, hodnoti vysledky a propojuji dynamiku hry
s realnymi politickymi procesy a moznostmi angaZzovanosti ve svych komunitach.

Znalosti ohledné ekologie, jak je formuluje Green Deal a ramce jako ESCO
a GreenComp, se rozvijeji komplexné. Hradi praktikuji v:

I. Systémové mysleni, sledovani pfi€innych vztahG v environmentalnich, socialnich

a ekonomickych oblastech.

Il.Strategicka predvidavost, projektovani budoucich scénart na zakladé soucasnych
opatfeni.

Ill.Digitalni plynulost, pouzivani technickych nastroji k analyze, komunikaci a simulaci
ekologickych problému.

IV.Kreativita a inovace, navrhovani udrzitelnych feSeni v podminkach omezeni.

V.Etické uvazovani, orientace v hodnotovych konfliktech a kolektivni kompromisy.
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GreenScape tyto kompetence nevyucuje izolovang, ale podporuje je prostiednictvim
vykonu. U&eni probiha v akci, kde se pocituji rizika, zpétna vazba je okamzitd a vhled
se objevuje prostfednictvim €innosti.

Syntézou téchto tfi dimenzi ztéleshuje GreenScape komplexni vizi vzdélavani v oblasti
udrzitelnosti, protoZe je kognitivni, afektivni a participativni. Pfetvafi mladé lidi nikoliv jako
budouci vidce, ale jako sou€asné obcany, ktefi maji znalosti, empatii a odvahu utvaret zmény,
které jejich svét naléhavé potfebuje.

4. Vyvoj celkového designu virtualni unikové mistnosti:
Struktura, vypraveéni a vzdélavaci pristup

V této Casti jsou nastinény zakladni soucasti virtualni unikové mistnosti GreenScape
se zameéfenim na to, jak jeji design podporuje vzdélavaci dopad, zapojeni a inkluzivitu.
Unikova mistnost vychazi z principd transformativniho a zazitkového uéeni a je strukturovana
jako pohlcujici vzdélavaci cesta, na niZ u€astnici prostfednictvim interaktivniho vypravéni
pfibéhu a spoleénych ukold zkoumaiji politiku v oblasti klimatu, rozhodovani EU a ob&anskou
odpovédnost. Nasledujici podkapitoly podrobné popisuji strukturu a prabéh zazitku, navrh
vypravéni, vyvoj hadanek, uvahy o pfistupnosti, role moderatord a integraci digitalnich
nastroju — to vSe dohromady vytvari smysluplny a pfizpusobivy vzdélavaci zdroj pro mladez.

4.1 Struktura a prabéh zazitku ve virtualni tnikové mistnosti

Struktura virtualni Unikové mistnosti GreenScape je zamérné navrzena tak, aby
slouzila jako linearni i adaptivni vzdélavaci cesta. Probiha ve tfrech fazich — uvédomeéni,
dilema a transformace — pficemz kazda faze odrazi teoretické zaklady transformativniho
uceni (Mezirow, 1997) a cykly zkuSenostniho uceni (Kolb, 1984). Tento modularni ramec
zajistuje, ze zaci nejen ziskavaji znalosti, ale také se emocionalné zapojuji do obsahu
a aplikuji je v kontextu bohatych scénafi zalozenych na rozhodovani. Sekvenéni pribéh
umoznuje postupny pfechod od pasivniho u€eni k aktivni ob&anské participaci, diky Cemuz je
zkuSenost kognitivné obohacuijici a osobné smysluplna.

Virtualni unikova mistnost je strukturovana tak, aby celkové trvala pfiblizné 45 az 60
minut, pfiemz kazda faze zaujima v celkové cesté za poznanim urcitou roli. Hru by mohli
hrat hra€éi shromazdéni osobné, a to pomoci jediného zafizeni. Tato moZnost je

Faze uvédomeéni predstavuje koncepéni zaklad — seznamuje UCastniky s kliCovymi
tématy, jako jsou strategie EU v oblasti klimatu, cil €. 10 pro mladez a zakladni institucionalni
znalosti. Hadanky v této fazi maji nizkou obtiznost, ale vysoky kontext, jsou navrzeny tak, aby
ucastniky orientovaly a podpofily, aniz by je zahltily.

vvvvvvvvvvvv

se hraci seznamuji s realistickymi, eticky zatizenymi scénafi, které vyZaduji spolupraci,
vyjednavani a kritické mysleni. Diky simulaci roli za€astnénych stran (napf. mladeznicky
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aktivista, politicky poradce, obchodni lobbista) se zaci dostavaji do situaci, v nichz neexistuje
jedina "spravna" odpovéd, coz odrazi slozitost skute¢né tvorby politiky. Tato faze je
strukturovana tak, aby podnécovala diskusi a myS$leni na systémové urovni, kdyz se tymy
pohybuji v napéti mezi soupeficimi hodnotami, jako je ekonomicky rust a environmentalni
spravedlnost.

ZavéreCna faze, faze transformace, vyzyva studenty k syntéze jejich znalosti
a k navrzeni realizovatelnych feSeni. To mlze zahrnovat formulaci doporuceni pro klimatickou
politiku, simulaci hlasovani ve virtualni komofe EU nebo vytvofeni strategického
komunikacniho planu pro zapojeni ob&and. Na rozdil od tradi€nich Unikovych mistnosti model
GreenScape vyuziva otevieny design vysledki, kde je mozné vice "uspéSnych" feSeni. Tato
flexibilni struktura nejenze vyhovuje riznym stylim uceni a perspektivam, ale také odrazi
pluralitni povahu demokratickych procesu.

Kazda faze virtualni unikové mistnosti GreenScape obsahuje kratky, vestavény
pfechodovy segment urCeny k upevnéni uéeni a podpore reflexe. Tyto pfechody maiji
podobu interaktivnich podnétt, jako jsou otazky k zamysleni s vybérem odpovédi, kratka
kontroly pocitd pomoci posuvnikll s emotikony nebo barevnych stupnic. Ve skupinach
vedenych skupinou Ize tyto momenty rozSifit na kratké zivé diskuse, které vede facilitator
pomoci pfipravenych navodnych otazek.

Tyto pfechody obvykle trvaji 2-5 minut a jsou strategicky umistény po kazdé fazi, aby
se zabranilo kognitivnimu pfetizeni, podpofilo se metakognitivni zpracovani a u€astnici méli
prostor pro emocionalni zpracovani zazitku. Napfiklad po dokon&eni faze dilematu mohou byt
uCastnici pozadani, aby si vybrali, se kterou skupinou zu€astnénych stran nejvice sympatizuiji,
a strucéné vysvétlili pro€. To jim umozni osobné se spojit se scénarem, i kdyz jejich rozhodnuti
byla vedena spiSe strategii nez hodnotami.

Tyto praktické body k zamysleni nejsou dopliikem — jsou zakladem tempa a dopadu
zkuSenosti. Jejich zafazenim mezi jednotlivé faze se hra vyhyba tomu, aby se stala pfilis
rychlou nebo Cisté herni, a misto toho posiluje hlubsi vzdélavaci cile, jako je obCanské
uvédomeéni, etické uvazovani a systémové mysleni. Tato volba designu také poskytuje
facilitatoram pfirozené kontrolni body pro sledovani zapojeni a podporu studentt, ktefi mohou
potfebovat  vysvétleni nebo povzbuzeni pfed pfechodem do dalsi faze.

Narativni design virtualni unikové mistnosti GreenScape ma zasadni vyznam pro jeji
vzdélavaci ucinnost. SpiSe, nez jako dekorativni vrstva slouzi pfibéh jako hlavni prostfedek
pro zprostfedkovani komplexniho obsahu zpusobem, ktery je pristupny, pohlcujici
a emocionalné pusobivy. Zaci se ocitaji uprostfed éasové naroéné klimatické krizové
situace, kde jejich rozhodnuti ovliviiuji vysledek fiktivniho, ale realistického politického
scénare EU. Prostfednictvim interaktivniho vypravéni pfibéhl nejsou ucastnici pasivnimi
pfijemci informaci, ale aktivné se podileji na utvareni kolektivni reakce na kontinentalni
krizi udrzitelnosti. Pro virtualni unikovou mistnost GreenScape je idealni velikost skupiny
4 az 6 hraca na tym.
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Na zacatku zazitku jsou u€astnici vyzvani, aby se zu€astnili mimoradného zasedani
Evropského parlamentu. Na scénu pfichazi aktualni zpravodajsky klip nebo animovany
brifink: nebyvalé zaplavy, energeticka nestabilita a silici protesty mladych lidi pfimély EU
navrhnout urychlenou smérnici o klimatu. Tato politika je vSak neuplna a politicky kiehka,
pod tlakem protichddnych ekonomickych, socidlnich a environmentélnich zamu. Je
na aktérech, aby prozkoumali, vyjednali a spoluvytvorili zivotaschopné feSeni pred
vyprsenim legislativni IhGty.

Aby tento scénar ozil, kazdy ucastnik na sebe vezme jednu z nékolika identit
zalozenych na rolich, inspirovanych skuteénym ekosystémem rozhodovani o klimatu
v EU. Mezi tyto role patfi:

o Poslanec Evropského parlamentu se zelenou agendou — zakonodarce prosazujici
odvazné reformy v oblasti klimatu;

e Lobbista z primyslu — zastupuje podniky, které se obavaji regulacni zatéze
a ekonomickych dopad;

 mladeznicky klimaticky aktivista — prosazuje naléhava opatfeni zaméfena
na spravedlnost ve prospéch mladych lidi;

e Mistni starosta — vyvazuje problémy na urovni obci s celoevropskymi cili udrzitelnosti.

Role jsou bud pfidéleny, nebo vybrany v zavislosti na uspofadani skupiny a potfebach
facilitace. Kazda role je pfedstavena prostfednictvim kratké karty postavy nebo videa, které
popisuje cile, priority a omezeni dané postavy. Tyto role zlstavaji konzistentni po celou
dobu unikové mistnosti, coz ucastnikim umoziuje hluboce se vzit do jejich perspektivy,
empaticky se zapoijit do jinych UhlG pohledu a zazit napéti mezi individualnimi hodnotami a
systémovym rozhodovanim. Riznorodost roli zajiStuje pluralitu perspektiv v kazdé skuping,
coz simuluje slozitost skuteCnych demokratickych jednani.

Vyuziti narativnich struktur zaloZzenych na rolich vychazi z aplikované divadelni
a simulaéni pedagogiky, zejména z principl dramatického Setfeni a participativniho
vypravéni. Podle Boalova Divadla utlacovanych a Heathcoteho modelu Mantle of the Expert
se zaci zapojuji hloubgji, kdyz jsou v dramatickém ramci postaveni nikoli jako pozorovatelé,
ale jako ti, kdo rozhoduji. Na tuto tradici navazuje design GreenScape, ktery je zalozen na
postavach a proménuje unikovou mistnost v bezpe€ny prostor pro nacvik oblanské
odpovédnosti. KdyZ se ucastnici vZiji do svych roli, zagnou zkoumat neznamé hodnoty, Celit
dilematdm z rdznych uhld pohledu a orientovat se v konfliktnich identitach. Toto imaginativni
ponofeni kultivuje nejen empatii, ale také nuancované ocenéni spravy véci vefejnych jako
prostoru kompromisu, tlaku a kolektivni odpovédnosti.

Vypravéni se odviji ve trech epizodickych kapitolach, které jsou v souladu
s pedagogickymi fazemi projektu GreenScape:

e Ve fazi uvédomeéni Ucastnici zkoumaji pozadi krize prostfednictvim simulovanych
rozhovord, Utrzk( z médii a institucionalnich brifinkd. V této fazi se seznami s klicovou
terminologii, kontextovym rdmcem a naléhavosti projednavané legislativy.

o Ve fazi dilematu ucastnici pfejdou k aktivnimu hrani roli, kde diskutuji o moznostech
politiky, fesi konflikty mezi za€astnénymi stranami a snazi se dosahnout konsenzu.
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Rozvétvené rozhodovaci body umozriuji, aby jejich volby ovlivnily prabéh pfibéhu,
a posiluji tak mySlenku, Ze tvorba politiky je iterativni a ovlivnéna kompromisy.

o Ve fazi transformace hraci syntetizuji sva stanoviska do navrhu smérnice, simuluji
parlamentni hlasovani a na zakladé svych rozhodnuti ziskavaji virtualni vefejnou
odezvu. Tato faze je zakonCena fizenou diskusi, kde ucastnici reflektuji proces,
vysledek a svou roli obanskych aktéra.

V prabéhu hry jsou do pfibéhu zaclenény vétvené cesty a smycky zpétné vazby,
které odrazeji slozitost realného svéta. Napfiklad souhlas s kompromisem ohledné dotaci
muze ziskat kratkodobou podporu jedné skupiny, ale vyvolat dlouhodobé politické dusledky u
jinych. Tato pfibéhova rozvétveni jsou zaloZzena na realismu, nikoli na herni fantazii, coz
zajistuje, Ze ucastnici zlstanou zapojeni do rozhodovani, které odrazi skuteénou politickou
dynamiku.

Pro zvySeni emocionalni angazovanosti mize vypravéni obsahovat svédectvi, eticka
dilemata a osobni pfibéhy. Hrai se mohou setkat s rodinou, ktera se musela vystéhovat
kvuli klimatickych problém0, s komunitou, ktera se stavi proti zelené infrastruktufe, nebo s
petici mladych lidi, ktefi pozaduji systémovou reformu. Tyto narativni podnéty posunuji zazitek
za hranice institucionalni abstrakce a posiluji, Ze za kazdym politickym rozhodnutim stoji
lidské Zivoty a Zivé dusledky.

Z pohledu kognitivnich véd narativni leSeni zlepSuje uchovavani i pfenos znalosti.
Vyzkumy ukazuji, Zze emocné nabité pfibéhy aktivuji oblasti mozku spojené s paméti
(hippocampus) i moralnim uvazovanim (prefrontalni kdra), coz z nich €ini mocny prostfedek
pro integraci abstraktnich pojmu do zivotniho porozuméni (Green & Brock, 2000; Immordino-
Yang & Damasio, 2007). V GreenScape je kazda slozka vypravéni zamérné vytvorena tak,
aby spojovala afektivni zapojeni s epistemickou komplexnosti. SpiSe, nez jako didakticky
obsah funguje pfibéh jako epistemologicky motor, ktery podporuje rozvoj identity, vyjasfiovani
hodnot a metakognitivni vhled. To nejen posiluje porozuméni ucastnikd politickym systémam,
ale také jim pomaha internalizovat emocionalni a etické otazky spojené se spravou zivotniho
prostredi.

Dulezité je, ze unikova mistnost se vyhyba zjednodusenym vysledk{m "uspéchu" nebo
"neuspéchu”. Namisto toho u€astnici ziskavaji nékolik reflexivnich zakonéeni, ktera jsou
utvafena hodnotami, inkluzivitou a proveditelnosti jimi navrzenych feSeni. Ty mohou
zahrnovat podporu vefejnosti, kritiku ze strany klicovych skupin nebo prognézy budouciho
dopadu — coz nabizi autentickou vzdélavaci zkuSenost zakofenénou v obéanském realismu.

Ve virtualni dnikové mistnosti GreenScape nejsou hadanky zafazeny pouze
pro zabavu; slouzi jako zamérné vyukové nastroje, které jsou v souladu s definovanymi
vysledky uc€eni v kognitivni, emociondlni a behavioralni oblasti. Kazda hadanka je
zakomponovana do pfib&hu a pfimo odpovida jedné ze tfi vzdélavacich fazi — uvédomeéni,
dilema a transformace — coz zajist'uje, ze se hrani a pedagogika vzajemné posiluji. Tato
struktura je zaloZzena na Bloomové taxonomii a teorii zazitkového u€eni, coz ucastnikim
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umoznuje prejit od pochopeni zakladnich pojmu k jejich aplikaci v realnych rozhodovacich
kontextech.

4. 3. 1. Faze uvédomeéni: Budovani zakladnich znalosti

V prvni fazi klade skladacka duraz na ziskavani informaci a jejich pochopeni. Cilem
je seznamit ucastniky s kliCovymi pojmy souvisejicimi s institucemi EU, terminologii
udrzitelnosti a SirSim kontextem cile €. 10 pro mladez. Tyto hadanky jsou navrzeny tak, aby
byly poutavé, ale ne pfili§ naro€né, coz ucastnikiim umoznuje budovat si divéru a zaroven
vstfebavat dulezité zakladni znalosti.

Priklady hadanek v této fazi zahrnuiji:

o EU Matchmaker: Zabavna hra, ve které hraci spojuji instituce EU — Parlament nebo
Komisi — s tim, co délaji pro klima.

o Kontrola medialni gramotnosti: Hradi si prohlizeji vymysSlené novinové titulky a snazi
se rozpoznat faleSné zpravy nebo zaujatost v otazkach klimatu.

e Lov na slovniéek: Ve virtualni mistnosti hraci kliknutim na pfedméty objevi kratka
videa nebo definice, které vysvétluji dilezité terminy tykajici se klimatu a EU.

Tyto aktivity jsou navrZzeny tak, aby podporovaly rozpoznavani, zapamatovani

feseni problémd.

4. 3. 2. Faze dilemat: Podpora kritického mysleni a spoluprace

Ve druhé fazi se zvySuje slozitost hadanek. Hraci nyni musi analyzovat scénare,
interpretovat protichiidné zajmy a zapojit se do rozhodovani na zakladé roli. Tyto
hadanky simuluji skute¢né politické debaty, etické kompromisy a skupinové vyjednavani — coz
odrazi napéti mezi za€astnénymi stranami v ramci legislativnich procesu EU.

Priklady hadanek v této fazi zahrnuiji:

o Sladéni zajmu: Hradi pouzivaji virtualni mapu k umisténi riznych za¢astnénych stran
(napf. nevladnich organizaci, primyslu, mladeznickych organizaci) podél os vlivu a
zajmu a poté posoudi, kde je mozna shoda.

¢ Volba dilematu na zakladé roli: V ramci pfidélenych roli musi uc¢astnici hlasovat o
klimatickych navrzich, jako je zavedeni uhlikové dané nebo zakaz urcitych paliv. Jejich
rozhodnuti vyvolavaji rozvétvené dusledky, které ovliviiuji déjovou linii a budouci
VyZVy.

o Tlakové body: Casové omezena vyzva, pfi niz musi hradi v ramci omezeného
"politického rozpoc&tu" upfednosthiovat mezi konkurenénimi pozadavky —
hospodarskou obnovou, ochranou zivotniho prostfedi a socialni spravedinosti.

Tyto hadanky jsou Casto zaloZzeny na spolupraci, vyzaduji skupinovy konsenzus
nebo strukturovany nesouhlas, coZz podporuje rozvoj kritického mysleni, empatie
a dovednosti obcanského vyjednavani.
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4. 3. 3. Faze transformace: Uplatfiovani a syntéza znalosti

V zavérecné fazi hadanky kladou dlraz na tvaréi syntézu a aplikované reseni
probléma. Ugastnici vyuZivaji ziskané poznatky k vytvafeni politickych fe$eni, zdGvodriovani
svych rozhodnuti a sdélovani vysledkd. Tyto Ukoly jsou zamérné oteviené, umoznuji vice
platnych feSeni a podporuji inovace.

Priklady hadanek v této fazi zahrnuiji:

¢ Policy Pitch Pad: tymy si vyberou 2-3 karty politik ze seznamu (napf. zelené
dotace, zakazy plastll) a svij vybér vysvétli v kratkém pisemném nebo nahraném
podani. To podporuje jasnou komunikaci a strategické mysleni.

¢ Reakéni karty politik: Po vybéru moznosti politiky hraci obdrzi fiktivni zpétnou
vazbu od zucastnénych stran - nap¥. pochvalu od ekologickych skupin nebo kritiku
od zastupcu pramyslu —a zamysli se nad tim, jak jejich volba ovlivni rizné skupiny.

¢ Simulace hlasovani: Skupinové rozhodnuti se pfijima vétSinovym hlasovanim,
pfiemz vizudlni zpétna vazba v redlném Case ukazuje simulované reakce
fiktivnich obanu, médii a partnerskych zemi.

Tyto hadanky na vysoké uUrovni se zaméfuji na aplikaci, hodnoceni a kreativni
mysleni a posiluji smysl ucastnikl pro obéanskou aktivitu tim, Ze ukazuji hmatatelné
vysledky jejich rozhodnuti.

Toto sladéni hadanek a vysledkd uceni vychazi ze zasady konstruktivniho sladéni
(Biggs, 1996), ktera zdUraznuje, ze vzdélavaci aktivity musi pfimo podporovat zamysSlené
vzdélavaci cile. Zaclenénim hadanek jako formativnich vyukovych udalosti, nikoli
izolovanych ukolu, zajistuje GreenScape, Ze kazdy ukol je pedagogicky ucelny. Tato
struktura také vyuziva teorii kognitivni zatéze (Sweller, 1988), ktera vyvazuje novost
a obtiZznost tak, aby optimalizovala pracovni pamét, aniz by Zaky zabhltila. Prvni hadanky
predstavuji terminologii a schémata; pozdé&jSi hadanky vyzyvaji Zaky, aby s témito
schématy manipulovali, vyhodnocovali je a aplikovali za sloZitych podminek. Timto
zpusobem zkuSenost podporuje kognitivni vyvoj v progresi, ktera je neurologicky ucinna
a emocionalné poutava.

Architektura skladacek je navic navrzena tak, aby podporovala hlubsi uceni
prostfednictvim toho, co OECD popisuje jako "kompetence 21. stoleti", v€etné kritického
mysSleni, spoluprace a prizplUsobivosti. Kazda faze se posouva dal nez jen k memorovani
a k dovednostem vyS8Siho fadu, jako je syntéza, perspektivni mysSleni a strategické
predvidani. Dulezité je, Ze hadanky jsou zamérné zasazeny do spolecensko-politickych
souvislosti, coz Zakim umoznuje vnimat ob&anské uceni nikoli jako abstraktni teorii, ale
jako soubor dovednosti pro etickou a demokratickou angazovanost. Dynamicka souhra
mezi dasledky vypravéni a volbou hadanky slouzi k budovani vlastni u€innosti a pocitu
obcéanské identity jako dvou kli¢ovych prediktort dlouhodobého participativniho chovani
v demokratickych spole¢nostech.

Tyto hadanky spole¢né transformuji teoretické znalosti do zivé zkuSenosti a simuluji
slozitost realné tvorby klimatické politiky zplisobem, ktery je pfistupny a zaroven hluboce
pusobivy. Ugastnici se neudi pouze o ob&anskych procesech — prakticky se do nich
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zapojuji, ¢imz  se uCeni  stava aktivnim, relevantnim a trvalym.

4.4. Zasady inkluzivity a pristupnosti

Inkluzivita a pFistupnost jsou zakladnimi principy pfi navrhovani virtualni unikové
mistnosti GreenScape. Zazitek je vytvoren tak, aby se vS§ichni uc¢astnici — bez ohledu
na puvod, jazyk, schopnosti nebo styl u¢eni — mohli plné zapojit do obsahu, efektivné
spolupracovat a mit prospéch ze vzdélavacich cill. To je v souladu s SirSimi cili projektu
GreenScape na podporu Ucasti, zastoupeni a rovnosti v ob&anském vzdélavani.

Z hlediska jazykové a kulturni inkluze bude unikova mistnost k dispozici v nékolika
jazycich, pocinaje angli¢tinou a ufednimi jazyky partnerskych zemi. Obsah bude kulturné
neutralni, ale pfizpUsobitelny, coz mistnim facilitatorGm umozni pfizpusobit nékteré prvky
(napf. priklady, titulky zprav, jména postav) tak, aby odrazely regionalni kontext, aniz by
se ztratily zakladni vysledky uceni.

Klicové informace budou pfedavany prostfednictvim jasné ikonografie, jednoduchého
jazyka a struénych pokynu. Tam, kde to bude mozné, budou k dispozici alternativni formaty,
jako je zvukovy prednes, titulky a textovy piepis.

Interaktivni hadanky se budou vyhybat pfiliSnému spoléhani na jemnou motoriku nebo
rychlé reakce a zajisti, aby se jich mohli rovnocenné uc¢astnit hraci pouzivajici rizna zafizeni
nebo asistencni technologie.

A koneéné, role postav a vypravéni v unikové mistnosti budou také odrazet
rozmanitost hlasi a identit, coz pomuze ucastnikim vidét sebe sama v zastoupeni
a podpofi empatii napfi¢ socialnimi skupinami. Avatafi a obsah scénafu budou inkluzivni z
hlediska pohlavi, véku, etnické prislusnosti, schopnosti a zemépisné polohy, ¢imz se
vyhnou stereotypim a podpofi mnohostranné pohledy na udrzitelnost a ob&anské akce.

4.5. Role facilitatorl a interakce s ucastniky vzdélani

Stejné jako v tradi¢ni unikové mistnosti, i ve virtualni inikové mistnosti GreenScape je
vyhodou pfitomnost facilitatora, ktery vede zazitek od zac¢atku do konce. Ackoli je hra
navrzena tak, aby se uc€astnici mohli do znacné miry fidit sami a intuitivné, facilitator hraje
klicovou roli pfi podpofe uceni, Fizeni pribéhu a podpofe smyslupiné interakce mezi
ucastniky. Jeho pfitomnost zajistuje, ze zazitek zlstane soustfedény, inkluzivni
a pedagogicky ucinny.

Na zacatku facilitator provede instruktaz, predstavi scénaf pfibéhu (mimofadna
situace v oblasti klimatu v Evropé), vysvétli, jak hra funguje, a pfidéli nebo potvrdi role
v jednotlivych tymech. Mlze také pomoci vytvofit vyvazené skupiny a zodpovédét tvodni
otazky, aby se vSichni citili pfipraveni a jisti, ze mohou zadcit.
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V prubéhu hry pusobi facilitator jako tichy pozorovatel a podptirna postava. Sleduje
pribéh hry, sleduje €as a nabizi pomoc, pokud se skupina zasekne nebo potfebuje vysvétleni.
Jeho zasahy jsou lehké a nevtiravé — spiSe vede pomoci otazek, nez dava odpovédi. Pokud
se napfiklad tym potyka s problémy ve fazi dilematu, mize se facilitator zeptat: "Jak by vase
postava mohla reagovat na tuto politiku?" nebo "Co by se stalo, kdybyste odlozili hlasovani?".

Facilitatofi také zvladaji prechody mezi jednotlivymi fazemi hry a poskytuji kratké
okamziky k zamysleni a diskusi. Tyto pauzy jsou souéasti zazitku a slouzi jako kontrolni body,
kde se uc€astnici mohou podélit o své myslenky, zvazit alternativni nazory a propojit sva herni
rozhodnuti s realnymi ob&anskymi problémy. Facilitatofi mohou pouzivat jednoduché podnéty,
jako napf:

e "Jaky byl nejvétsi problém, kterému vaSe skupina ¢elila pfi dosahovani dohody?".
e "Zmeénily se cile vasi role v prlibéhu pfibéhu?".
e "Jak by vami navrzena politika ovlivnila lidi ve vasi komunité?".

Na konci hry vede facilitdtor hlaseni. Jedna se o nezbytnou soucast procesu uceni,
pfi niz hraci pfemysleji o svych rolich, rozhodnutich, ktera ucinili, a vysledcich, kterych
dosahli. Cilem je pomoci U€astnikim propojit jejich zkuSenosti s SirSimi tématy
udrzitelnosti, demokracie a obanské odpovédnosti.

Role facilitatora se mize ujmout odbornik na vzdélavani (napf. ucitel nebo pracovnik
s mladezi) nebo jeden z ucastnikd, v zavislosti na kontextu. Na podporu této flexibility
a zajisténi konzistentnich zkusenosti bude vytvofena specialni uzivatelska pfirucka pro
facilitatory (A3.3). Tato pfirucka poskytne jasné, praktické pokyny, jak pfistupovat ke hfe,
jakeé druhy otazek klast, jak zvladat pfechody a jak vést efektivni diskusi. Jak v online, tak
v osobnim formatu mulze facilitator zvladnout také technické nebo logistické ukoly —
napriklad spusténi prestavkovych mistnosti, sdileni odkazu, fizeni ¢asu nebo
pfizpUsobeni aktivity riznym prostfedim a velikostem skupin.

V kone€ném dusledku facilitator zajistuje, aby unikova mistnost fungovala vice nez jen
jako hra. Jeho pfitomnost vnasi do zaZitku strukturu, emocionalni podporu a vzdélavaci
hloubku — pomaha uc€astnikim nejen feSit hadanky, ale také se u€it, spolupracovat
a premysilet jako aktivni obcané.

Uspé&sna realizace virtualni Unikové mistnosti GreenScape zavisi na promys$lené
integraci dostupnych, flexibilnich a uzivatelsky privétivych digitalnich nastroju.
Technologie nejsou jen mechanismem pro realizaci — jsou nezbytné pro vytvofeni
interaktivniho, pohlcujiciho prostfedi, v némz se snoubi vypravéni pfibéhu, spoluprace
a vysledky uceni. VSechny nastroje jsou vybirany na zakladé jejich kompatibility
s riznymi zafizenimi, snadnosti pouziti a vhodnosti pro prostiedi neformalniho
vzdélavani zaméreného na mladez.

K vytvofeni hlavniho zazitku z Unikové mistnosti bude projekt vyuzivat webovou
platformu, napfiklad Unity. Tento nastroj umoziuje vytvaret vizualné poutavy, nelinearni
obsah bez nutnosti pokrocilého programovani. Podporuji interaktivni prvky, jako jsou
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klikaci objekty, vétvici se cesty pfibéhu, vlozena videa, aktivity typu "pfetahni a pust"
areflexe ve stylu kviz — funkce, které jsou nezbytné pro realizaci navrhl hadanek
popsanych v pfedchozich Castech.

Pro spoleéné hrani a skupinovou interakci budou pfi Zivych sezenich pouZity
platformy jako Zoom nebo Google Meet. Tyto nastroje umoznuji uGCastnikim
brainstorming, mapovani zajmu zu€astnénych stran, spolutvorbu a zapojeni do tymového
rozhodovani v realném c¢ase. Pro asynchronni pouZiti mohou hraéi komunikovat
prostfednictvim vlozenych poli pro komentafe nebo zjednodusenych vstupnich formular,
coz umoznuje individualni u€ast v jejich vlastnim tempu.

Jak bylo zminéno v pfedchozi ¢asti, pfistupnost a inkluzivita jsou Ustfednim prvkem
technologického planu. Vybrané nastroje musi podporovat:

e kompatibilitu se ¢teCkami obrazovky a navigaci pomoci klavesnice

e moznosti vicejazyéného rozhrani

e uzaviené titulky a textové alternativy pro audio/video obsah

¢ Pristup z mobilnich zarizeni, ktery zaijisti, ze zazitek nebude omezen na uzivatele
stolnich pocitacu.

Na podporu facilitator a pedagogu bude unikova mistnost obsahovat komplexni
digitalni uzivatelskou pfiruc¢ku (A3.3) s jasnymi pokyny, jak se ve virtualni inikové mistnosti
pohybovat.

Pro zvySeni angazovanosti a motivace bude zazitek obsahovat prvky gamifikace,
jako jsou ukazatele pokroku, tymoveé uspéchy a citliva zpétna vazba — navrzené tak, aby
podporovaly u€eni, aniz by vytvarely zbyte€nou soutézZivost.

A konec¢né, pro podporu hodnoceni a sledovani dopadu muize systém obsahovat
volitelné analytické funkce (pokud to predpisy o ochrané osobnich Udajd umozniuji), které
umozni shromazdovat anonymizované udaje o mife dokon€eni hadanky, trendech
rozhodovani a zapojeni uzivateld. Tyto udaje mohou slouzit jako podklad pro zlepSeni
a podporovat podavani zprav o vysledcich projektu.

Pro zvySeni smysluplného zapojeni do virtualni unikové mistnosti GreenScape (VER)
byla vyvinuta série Sesti vzdélavacich moduld. Tyto moduly jsou navrzeny tak, aby uzivatelim
poskytly zakladni teoretické zaklady, proceduralni nastroje a dovednosti kritického mysleni,
které jsou nezbytné pro orientaci ve VER i v jeho redlnych tématech udrZitelnosti.

4. 7. 1. Pfrehled modult

Kazdy modul se zaméruje na uréitou tematickou oblast, od institucionalnich znalosti a
medialni gramotnost aZ po obanskou patrticipaci a rozvoj politiky:

1. Modul 1 — Porozuméni institucim EU v oblasti klimatu
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Modul 2 — Klicové politiky a milniky Green Dealu

Modul 3 — Obéanska simulace a role zuc¢astnénych stran

Modul 4 — Nastroje pro obc¢anskou aktivitu mladeze

Modul 5 — Etika a dezinformace v komunikaci o klimatu

Modul 6 — Polozka pro politické prezentace: Spole¢cné navrhovani reSeni
v oblasti klimatu

SR WNDN

4.7. 2. Funkce, vzdélavaci role a integrace s VER

Moduly pini dvé zakladni funkce:

e Pred hrou: Moduly poskytuji zakladni znalosti a pomahaiji uzivatelim porozumét
kliCovym pojmim souvisejicim s politikou EU v oblasti klimatu, ob&anskou
angazovanosti, medialni gramotnosti a etickym rozhodovanim.

e Béhem hrani a po ném: Funguji jako referenéni nastroje a podpora pro diskusi,
coz umoznuje hlubsi reflexi a rozSifené uceni mimo herni prostredi.

Ackoli moduly nejsou soucasti rozhrani VER, jsou Uzce spjaty s jeho tfemi hernimi
fazemi — uvédoménim, dilematem a transformaci — a postupné podporuji u¢eni: od pochopeni
systému k vyjednavani o hodnotach a navrhovani ob&anskych akci.

Faze 1: Uvédoméni

Tato faze seznamuje uzivatele s kliCovymi strukturami EU, politikami udrzitelnosti
a komunikaci o klimatu.

e  Modul 1 seznamuje studenty s rolemi instituci EU.
e V modulu 2 jsou nastinény hlavni milniky Evropské zelené dohody.
o Modul 5 se zacina zabyvat problematikou dezinformaci.

Tyto moduly vytvareji zakladni kontext a snizuji bariéry pro pokrocilejSi u€eni.
Faze 2: Dilema

Hracdi si osvojuji perspektivy zu€astnénych stran a zabyvaji se slozitymi dilematy
klimatické politiky.

e Modul 3 umoziuje simulace zalozené na rolich a mechanice hlasovani.
e Modul 5 prohlubuje zapojeni do etickych problém( a dezinformaci.
o Modul 4 pfedstavuje demokratické nastroje pro obcanskou aktivitu mladeze.

Tato faze kombinuje obCanské uvaZzovani s emocionalnim a etickym zkoumanim.
Faze 3: Transformace
Z4&ci syntetizuji poznatky a spoluvytvafeji realizovatelné politické navrhy.
e Modul 6 nabizi "Policy Pitch Pad" jako strukturovany nastroj pro tvorbu politiky.
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e Mechanismus hlasovani v modulu 3 dodava projednavani realisticnost.
e Modul 4 posiluje realné zpusoby obCanské angazovanosti.

Tato faze upeviuje dovednosti, hodnoty a poznatky ziskané béhem cesty VER.

4. 7. 3. Pristup a pouzitelnost
Zaijisténi bezproblémového pfistupu a integrace uzivatel:

o Uvodni éast v ramci VER bude jasné odkazovat na moduly a doporu&ovat jejich
pfedbézné prostudovani.

e Do rozhrani VER bude vioZzen pfimy odkaz na sekci "Virtualni unikova
mistnost" na webovych strankach — kde jsou umistény moduly i hra. Toto
centralizované umisténi umoZziuje snadnou navigaci mezi zdroji.

4. 7. 4. Struktura a format

Kazdy modul je prezentovan jako samostatna, avSak ucelena vyukova jednotka (az 15
stran), ktera se sklada ze dvou ¢asti:

1. Teoretické jadro: Obsahuje kliCové mySlenky, zakladni znalosti a koncepcéni
ramce.

2. Additional Resources: Obsahuji kratké aktivity a ukoly k zamysSleni, které maji
posilit a personalizovat vyuku.

Moduly jsou navrzeny pro flexibilni pouziti — samostatné nebo jako kompletni sada —
a jsou vhodné pro formaini i neformalni vzdélavaci kontexty, v€etné tfid, center pro mladez a
online vzdélavacich prostfedi.

4. 8. Zaver

Celkové lIze fici, ze virtualni Unikova mistnost GreenScape kombinuje strukturu,
vypraveéni pfibéhu a technologie, aby vytvofila smysluplny vzdélavaci zazitek pro mladé lidi.
Nabizi u€astnikim pfilezitost prozkoumat udrzitelnost a ob&anskou angazovanost praktickym
a spoleénym zplsobem, ktery je zaloZen na realnych souvislostech EU. Unikova mistnost je
navrzena tak, aby byla pfistupna a flexibilni, a Ize ji pfizpasobit riznym vzdélavacim
prostfedim, coZ z ni €ini cenny nastroj pro podporu aktivni u€asti a kritického mysleni mladeze.
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