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Projekt DigiCity je eurdpska iniciativa, ktorej cielom je posilnit digitdlne

obcianstvo medzi mladymi ludmi v Eurdpe prostrednictvom interaktivneho
vzdeldvania zalozeného na hre. Zameriava sa na rozvoj klucovych
kompetencii, ako su kritické myslenie, online bezpecnost, medidina a
informacnd gramotnost a zodpovedné digitdlne spravanie v coraz
komplexnejsich online prostrediach. Projekt kladie dbéraz na zdzitkové ucenie,
kde je hranie kombinované s riadenou reflexiou s cielom podporit prenos

vedomosti a zru€nosti do redinych digitdinych prakfik.

Videohra DigiCity bola vytvorend ako prakticky vzdeldvaci nastroj, ktory
pomdha pedagdgom riesit tému digitdineho obcianstva struktUrovanym a
putavym spdsobom. Namiesto toho, aby sa sUvisiace témy prezentovali len
teoreticky, hra umiestiuje G€astnikov do simulovaného digitdineho
prostredia, kde musia analyzovat situdcie, interpretovat online obsah a
prijimaf rozhodnutia so socidlnymi a efickymi désledkami. Tymto spdsobom
projekt podporuje rozvoj kritického myslenia, empatie, zodpovednosti a

informovanej participdcie v digitdlnych komunitach.

Popri videohre bola vyvinutd aj Onikova hra, ktord nadvdzuje na rovnaky
pribeh. Tento sprievodca sa viak zameriava na podporu pedagdgov pri
facilitacii zazitku z videohry, vratane pripravy a reflexie a nepokryva Unikovi
hru, kedzZe td je podporend vlastnou dokumentdciou, ktord uz poskytuje
jasné a dostatocné usmernenia na implementaciu, a to gj pre facilitatorov

bez predchddzajucich skusenosti.




Tato prirucka je navrhnutd tak, aby pomohla ucitelom, skolitelom,
pracovnikom s mladdezou a dalsim pedagdgom vyuzivat hru DigiCity
zmysluplne a s istotou. Jej cielom nie je len vysvetlit, ako hra funguje, ale qgj
podporit pedagogicky proces, ktory ju obklopuje. Prirucka preto kombinuje

konceptudlne vychodiska, prakticks pripravu, technick( orientaciv,

odporiUcania pre facilitaciv a struktirované metody reflexie. Osobitnd

pozornost sa venuje diskusii a faze reflexie (debriefingu), pretoze prave v
tychto momentoch sa vzdelavaci zazitok prepdja s redalnym Zivotom o

premiena na praktické porozumenie.

Prirucku mozno flexibilne vyuzivat podla potrieb pedagdga, veku Ucastnikov
a dostupného casu. Niektori facilitdtori sa mdzu rozhodnuUf pracovat s celou
sekvenciou pripravy, hrania a reflexie, zatial Co ini si prispésobia jednotlivé
casti svojmu viastnému vzdeldvaciemu kontextu. Podstatnym viak zostdva
hlavny ciel: pomoct UCastnikom stat sa uvedomelejsimi, kritickejSimi a
zodpovednejsimi v digitdinych prostrediach, v ktorych sa kazdodenne

pohybuju.




. KONCEPTUALIZACIA

Zrucnosti digitdineho obciastva

vo vzdeldvacom ramci DigiCity

Digitalne technolégie Coraz viac formuju spdsob, akym ludia komunikujy,
ziskavaju informdcie a zapdjaju sa do spolocenského a obcianskeho zivota. V
ddsledku toho sa rozvoj zruénosti digitdlneho obcianstva stal dolezitym
cielom moderného vzdeldvania. UCiaci sa by nemali len vedief pouzivat
digitdlne ndstroje, ale aj rozumiet tomu, ako sa v digitdinych prostrediach

zapdjaf zodpovednym, bezpeénym a konstruktivnym spésobom.

Digitalne obcianstvo oznacuje schopnost zapdjat sa do digitalnych priestorov
s uvedomenim, zodpovednostou a reSpektom voci ostatnym. Zahfia
kombindciu vedomosti, zru€nosti, postojov a hodndt, ktoré jednotlivcom

umoznuju orientovat sa v digitdlinych prostrediach kriticky a eticky.

Vzdeldvacie ramce zvyCajne opisuju digitdine obcianstvo prostrednictvom

viacerych vzdjomne prepojenych kompetencii, vradtane:

= zodpovedného a etického spravania online,

= digitdlinej komunikdcie a spoluprdce,

= kritického hodnotenia online informdcii,

= povedomia o digitdinych prdvach a povinnostiach,
= digitdinej bezpecnosti a wellbeingu,

= aktivnej participdcie v digitdlnych komunit&ch.

V rédmci projektu DigiCity sa digitdine obcianstvo uchopuje prostrednictvom
zazitkového uéenia a uéenia zalozeného na scendroch. Namiesto toho, aby
sa primdrne zameriavalo na teoretické vysvetlenia, sU UCastnici umiestneni
do simulovaného digitdineho prostredia, kde sa stretavaju so situdciami

podobnymi tym, ktoré zazivajl v redinych online komunitach.




Hra DigiCity sa osobitne zameriava na rozvoj zodpovedného a kritického

rozhodovania v digitdlnych komunitach. Pocas hrania musia Ucastnici
analyzovat rézne situdcie, vyhodnocovat informdcie, interagovaft s inymi
aktérmi a zvazovat, ako ich rozhodnutia ovplyviuju jednotlivcov qj SirSiu

komunitu.

Prostrednictvom tychto interakcii si uCiaci sa rozvijaju viaceré kluCové

kompetencie, ako napriklad:

= rozpozndvanie zodpovedného a nezodpovedného sprdvania v
digitdinych prostrediach,
analyzu digitainych situdcii z réznych perspektiv,
prijimanie informovanych a etickych rozhodnuti online,
porozumenie désledkom digitainych konani,

= konstruktivne prispievanie do digitdlinych komunit.
Podnecovanim hr&acov k reflexii viastnych cinov a rozhodnuti pomdha
DigiCity rozvijat schopnost nielen bezpecne sa orientovat v digitalinych

prostrediach, ale aj konat ako zodpovedni digitdini obcania.

Ucenie zalozené na hre a zazitkovom uceni

Vzdeldvaci dizajn DigiCity je zaloZzeny na principoch ucenia zalozeného na
hre, pristupu, ktory prepdja vzdeldvacie ciele s interaktivnym hernym
prostredim. UCenie prostrednictvom hry umoznuje Ucastnikom skumat
komplexné témy prostrednictvom aktivneho zapojenia, experimentovania a

reflexie.

Hry poskytuju obzvlast efektivne vzdeldvacie prostredie, pretoze umoznuju
uciacim sa zazivat situdcie, prijimat rozhodnutia a pozorovat désledky
svojich Cinov. Tento pristup je mimoriadne hodnotny pri témach, ako je
digitdine obcianstvo, kde si UCastnici potrebuju rozvijaf Usudok, kritické

myslenie a etické uvedomenie a nie iba memorovat informdcie.

V DigiCity vstupuju hrdci do simulovanej digitdinej komunity, kde sa stretavajl

s vyzvami suvisiacimi s online komunikaciou, zdielanim informdacii a




participdciou v komunite. Prostrednictvom hrania aktivne skimaju situdcie,

ktoré odrdzaju redine digitdine interakcie.

Proces ucenia v hre nasleduje logiku zazitkového uéenia podla modelu od
Davida Kolba. Podia tohto modelu efektivne ucenie prebieha
prostrednictvom neustdleho cyklu pozostdvajuceho zo styroch vzdjomne

prepojenych faz:

= Konkrétna skusenost: UCastnici sa zapdjaju do aktivity alebo situdcie,
= Reflexivhe pozorovanie: UcCastnici premyslaju o tom, ¢o sa stalo a ako
reagovali,
Abstrakina konceptuadlizdcia: Ucastnici prepdjaju svoje skUsenosti so
SirSimi konceptmi alebo principmi,
Aktivne experimentovanie: Ucastnici aplikuju svoje nové porozumenie

v budUcich situdcidch.

StruktUra hrania DigiCity prirodzene podporuje tento cyklus. Hra&i najpry Eelia

digitdinym scendrom v hernom prostredi (skUsenosf), nasledne reflektuju
vysledky svojich rozhodnuti. Prostrednictvom diskusie a riadenej reflexie
zacinaju prepdjat svoje skusenosti so Sirsimi konceptmi digitdineho obcianstva.

Nakoniec svoje poznatky aplikuju v novych situdcidch v rdmci hry.

Tento iterativny proces umozfiuje uciacim sa postupne prehlbovat svoje
porozumenie a rozvijaf praktické zru¢nosti digitdineho obcianstva.
Kombindciou interaktivneho hrania s reflexiou a diskusiou DigiCity premiena
vzdeldvanie o digitdlnom obcianstve na pUtavy a zmyslupiny vzdelavaci

zazitok.

Uloha facilitdtora pocas hry

Hoci je DigiCity navrhnuty ako interaktivny nastroj u€¢enia zalozeného na hre,
pritomnost facilitatora zohrava kliCovu Ulohu pri podpore procesu ucenia.
Facilitdtor pomdha Ucastnikom interpretovat ich skusenosti, podporuje

reflexiu a prepdja situdcie z hry s redinymi digitdinymi kontextmi.




Pocas aktivity DigiCity vystupuje facilitator predovietkym ako sprievodca a
mediator ucenia, nie ako tradicny instruktor. Jeho Ulohou je podporovaf
UcCastnikov pri objavovani herného prostredia a pri reflexii rozhodnuti, ktoré

robia. TUto Ulohu mozno chdpat v troch kluCovych fazach akfivity:

Pred zaciatkom hrania facilitator predstavi Ucel aktivity a struéne vysvetli
vzdeldvacie ciele. To pomdha Ucastnikom pochopit, ze hra nie je len
interaktivnym zdzitkom, ale aj nastrojom na skumanie redlnych digitdinych
situdci.

Pocas hrania facilitator sleduje, ako Ucastnici pristupuju k vyzvam, ako medzi
sebou komunikuju a ako reaguju na rézne scendre. Namiesto riadenia hry
podporuje hrdcov v tom, aby kriticky premyslali o svojich rozhodnutiach a

zvazovali alternativne perspektivy.

Na konci aktivity facilitdtor pomdha UCastnikom spracovat ich skusenost
prostrednictvom reflexie. Reflexia je kliCovou suCasfou procesu ucenia. Po
dokonceni urcitych Casti hry alebo na konci celej aktivity facilitator

podporuje skupinové diskusie, v ktorych Ucastnici analyzuju svoje

rozhodnutia a skimaju doésledky réznych konani. Tieto diskusie pomdhaiju

ucCiacim sa rozpozndvat vzorce digitdineho spravania a prepdjaf skisenosti z

hry s readinymi digitalnymi interakciami.

Prostrednictvom tohto procesu facilitGtor pomdaha premienat hranie na
zmyslupliny vzdeldvaci zazitok a zabezpecuje, ze hra DigiCity funguje nielen
ako putavd aktivita, ale aj ako efektivny nastroj na rozvoj zru€nosti

digitdineho obcianstva.




lll. PRED HROU: DISKUSIA

Pred zaciatkom hry je uzito&né struéne predstavit zruénosti digitdineho
obcianstva, ktoré si Ziaci budu pocas aktivity rozvijat. Tento krok pomdha
Ucastnikom pochopitf, Ze hra nie je len zdbavou, ale aj vzdelavacim zazitkom
prepojenym s ich redlnym digitalnym zZivotom. Cielom nie je poucovat Ziakov
o spravnom spravani online, ale podporit ich uvedomenie a zvedavost vo

vztahu k rozhodnutiam, ktoré robia vo svojom digitdlnom zZivote.

Struktira hodiny

Na zaciatku akftivity by mal facilitdtor objasnit Strukturu priebehu. Zvycajne sa
aktivita skladd z troch féz: kratkeho Ovodu, samotného hrania a ndslednej
skupinovej reflexie. Faza reflexie je obzvlast dblezitd, pretoze pomdha ziakom

prepaojif skUsenosti z hry s redinym digitalnym spréavanim.

Jasnym vysvetlenim vzdelavacich cielov qj struktiry aktivity pedagogovia
pomdhaju ziakom pristupovat k hre so zvedavostou a angazovanostou. Ked
UcCastnici chdpu, Ze hra odrdza skutocné digitdine vyzvy, je
pravdepodobnejsie, Zze sa budu aktivnhe zapdjaf a prenesu poznatky ziskané

pocas aktivity do svojho kazdodenného online spravania.

Rdmec pribehu hry DigiCity

Pribeh sa odohrava v roku 2056, vo svete formovanom extrémnou
hyperkonektivitou. Quinn a jej priatelia si nainstaluju pokrocily kyberneticky
implantat, ktory vyrazne zosilnuje ich online pritomnost. Spociatku si uzivaju
okamzity pristup k 3irokej skdle digitdinych funkcii a moznosti. Coskoro viak
zacnu pocitovat zahlcujice doésledky hyperkonektivity, ako s informacéné

prefazenie, kybersikana a narisanie osobného sUkromia.




Videohra DigiCity je interaktivny investigativny zazitok, v ktorom hr&c¢ preberd

Ulohu jedného z Quinninych priatelov. Quinn zacala na socidlnych siefach
zverejnovat zvldstne prispevky a spravy, ktoré pdsobia nezvycajne a
nepasuju k jej spravaniu, akoby ich pisal niekto iny. VAcsina priatelov dospeije
k zaveru, ze Quinn ,prisla o rozum* alebo prechddza vaznymi problémami.
Hrdé jej viak nadalej ddveruje a rozhodne sa odhalit pravdu. Coskoro sa
ukdze, ze Quinnin Ucet sa stal cielom hackerov a bol zneuzity v ociernujicej
kampani, ktord moze ohrozit jej stdz v prestiznej spolocnosti a vaine poskodif

jej osobny Zivot.

Pribeh je vystavany tak, aby poukdzal na online manipuldciu, falodny obsah a

na to, ako rychlo mdze byt reputdcia na socidinych siefach poskodend.

Zrucnosti digitalneho

obcianstva v ramci hry DigiCity

Hra vyuziva narativne vysetrovanie, ktoré umoznuje ziakom skumat praktické
situdcie suvisiace s digitdinym obcianstvom: ako zostat v bezpedi, kriticky

myslief a spravaf sa zodpovedne online.

DigiCity sa zameriava na niekolko kluCovych dimenzii digitdineho obcianstva,

vratane:

=  medidlnej a informacnej gramotnosti,
= rozpozndvania online manipuldcie,
etického sprdvania online,
povedomia o sukromi a bezpelnosti,
digitdinej identity a reputdcie,
zodpovednej participdcie v online komunitach,

redinych dbsledkov online konania.

Najmd pocas postupovania pribehom, ked Ziaci porovndavaju spravy, hladaju
stopy a vsimaju si rozpory medzi réznymi prispevkami, rozvijajo kritické

myslenie a overovanie informdcii. Ked premyslaju o tom, ako rychlo skupina
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odsudi Quinn a aké ndrocné je obnovit déveru po rozsireni Skodlivych
prispevkov, skUmaju tému online reputdcie a koncept , digitdinej stopy". Ked
sa rozhoduju, ako komunikovat s ostatnymi priatelmi a ako Quinn brdnit
pomocou vecnych argumentov a dékazov namiesto urdzok, precvicuju si

respektujucu online komunikdciv a empativ.

Tieto oblasti odrdzaju kliCové kompetencie, ktoré sU povazované za

nevyhnutné pre aktfivnu participdciu v dnesnych digitalnych spolocnostiach.

Co oc¢akdvat od hry?

Facilitadtor by mal zdroven vysvetlit, Co mézu Ziaci od samotnej hry oCakdvat.
Nastavenie jasnych oCakdvani pomdha vytvarat psychologické bezpecie a

pripravuje UCastnikov na vzdeldvaci zazitok.

Ziaci by mali pochopit, Ze DigiCity je navrhnutd ako interaktivna hra zalozené

na scendroch, teda vizudlna novela, a nie ako tradi¢nd videohra, v ktorej

hraci oviaddaju postavu v 3D prostredi.

V DigiCity uciaci sa ovladdaju holografické pocitacové rozhranie, v ktorom
preklikavajo spravy a prispevky, analyzuji stopy v overovacich ndastrojoch a
hladajo doékazy, aby pochopili, ¢o sa stalo s Quinninym Uctom na socidinych
siefach. Vysvetlite im, Zze budu hrat za priatela, ktory sa snazi Quinn poméct a
ochrdnit jej reputdciu, a ze by mali venovat pozornost kazdej sprdve a kazdej
informdacii, ktorU uvidia. Uistite ich, Ze v hre nie su ziadne ,frikové" oviddacie

prvky —ich Ulohou bude najma citat, premyslaf a klikat.

Hlavnym cielom nie je ,ziskavat body", ale vyriesif zdhadu okolo Quinninych
zvlastnych prispevkov a presvedcit jednotlivych priatelov o tom, Co sa v
skutoCnosti deje. UcCiaci sa sa snazia ,,dokazat”, ze obsah je falodny, a su
vedeni k tomu, aby porovnavali rézne informdcie, identifikovali nezrovnalosti

a rozpozndvali typické znaky manipuldacie.




Zaverecné tipy pred hranim DigiCity

Pred zaciatkom hry DigiCity odporucame povedat: ,,DigiCity je fiktivne dielo.
Akdkolvek podobnost so skutoEnymi osobami, zivymi i mitvymi, alebo so
skutoCnymi udalostami je Cisto ndhodnd.*

Pribeh obsahuje fiktivnu skupinu s ndzvom White Warriors, ktord nie je

skutocnym hnutim; slUzi vylu¢ne ako vzdeldvaci prvok na ilustraciv
manipulativnych a dezinformaénych technik, ako aj zneuzivania digitdinej
identity. Nédzov White Warriors vsak zdmerne pripomina rétoriku, ktori ¢asto
pouzivaju redine extrémistické skupiny, ¢im pomdha Ucastnikom lepsie
pochopif hlavny konflikt v hre a idedine aj podobné javy, ktoré sa mbzu

vyskytovat v redlnom Zivote.

Kratke vysvetlenie mbze postaCovat, no ak maju ucastnici otdzky, nasledujuci

text vam moéze pomdbct reagovat na neCakané otdzky v tejto suvislosti:

White Warriors su fiktivna extrémistickd skupina vytvorend Specidine pre
videohru DigiCity. V pribehu predstavujo moderné, radikalizované online
hnutie, ktoré vyuziva socidlne siete, anonymitu a digitdine nastroje na sirenie
nendvistnych ideolégii a ndbor mladych l'udi.

Skupina funguje spésobom podobnym mnohym redlnym online
extrémistickym komunitadm. VyuzZiva manipulativny obsah, vizudline symboly,
Sifrovany komunikdciu a upravené obrdzky na vytvorenie dojmu sily a Sirokej
podpory. V pribehu toto hnutie falosne prezentuje Quinn ako svoju
podporovatelku. Hackeri manipuluju jej profil, zverejnujo upravené prispevky
a vytvaraqju iloziv, Ze je prepojend s White Warriors.

Tdto skupina slUzi vylu€ne ako vzdeldvaci prvok, ktory pomdha hrdcom

pochopif rizikd spojené s dezinformdciami, kybernetickymi Utokmi a online
reputdciou.




Vyznam nazvu “White Warriors”

Nd&zov White Warriors je zamerne navrhnuty tak, aby pripominal vzorce, ktoré
sa Casto objavuju v rétorike redinych extrémistickych skupin. Hoci je samotnd
skupina fiktivna, vychdadza z motivov, ktoré sa beine vyskytuju v redlnom

svete.

~White* — odkaz na nadradenost a , Cistotu“

V mnohych redlnych extrémistickych hnutiach slovo ,white" symbolicky
odkazuje na predstavy rasovej nadradenosti, ,,Cistoty* alebo vylucovania
urcCitych skupin. Na prvy pohlad méze pdsobit neutrdine alebo nevinne, no v
praxi sa casto spdja s diskrimindciou, nendvistou a rozdelovanim spolocnosti,
ako qj s roznymi extrémistickymi ideoldgiami vratane tedrii o nadradenosti

bielej rasy.
Skupiny vyuzivajuce podobnu rétoriku Casto:

= vytvaraju pocit ,,my verzus oni*,
= prezentujU sa ako ,obrancovia tradiénych hodnét alebo spolo¢nosti“,
= pouzivaju symboliku spojenu s Cistotou, svetlom alebo ,,ocistou”.

~Warriors“ — odkaz na ,bojovnikov* za ideolégiu
Slovo ,warriors" naznacuje jednotlivcov, ktori sU Udajne pripraveni ,,bojovaf*

za svoje presvedcenie. V praxi to zvyCajne znamend:

= podporovanie konfliktu,

= pouzZivanie agresivnej rétoriky (a potencidlne aj konania),

= mobilizaciv mladych l'udi, ktori mézu hladat identitu alebo komunitu,

= vyuzivanie jazyka, ktory ¢lenov vykresl'uje ako hrdinov alebo obrancov

proti domnelej hrozbe.

Takdto terminolégia mdze navonok pdsobit atraktivne, najmé pre mladych

ludi, ktori mbézu Clenov vnimat ako ,,odvainych bojovnikov*, hoci samotnd

ideolégia byva ¢asto manipulativna a skodliva.




IV. PRED HROU: PRIPRAVA

Tato kapitola poskytuje ucitelom stru¢né usmernenia pred zaciatkom hry
DigiCity. Cielom je eliminovat technické prestoje a vytvorit prostredie, v

ktorom sa kazdy Ziak mbze plne sustredit na rieSenie pripadu.

Kde hrat DigiCity?

Hoci je DigiCity prehliadacovd hra, odporuéame pouzivat klasicky poéitac.
Hra obsahuje velké mnozstvo textov, komunikdcie a detailov v obrdzkoch,
pricom na vacsom monitore si Ziaci dokdazu vsimnot suvislosti, ktoré by na
tablete mohli prehliadnut. Okrem toho praca s mysSou a kldvesnicou ulahcuje

ovlddanie v online hrach.

V pocitacovej uéebni mdate ako ucitel lepsi prehlad o tom, Co Ziaci robia, a
tym aj vacsiu kontrolu nad priebehom hodiny. Tablety alebo osobné
smartféony mozu byt rusivé aich sucasné pripojenie moéze zatazif SkolskU Wi-Fi

sief.

Doraz na inkluziv

Nestaci len spustit hru. Aby ste zapajili vsetkych ziakov, prejdite si tieto body:

1. Vizudlna podpora: Pre Ziakov so slabsim zrakom nastavte vopred
priblizenie v prehliadaci alebo zapnite vysoky kontrast v systéme, ak to
nedokdzu urobif sami.

. Farebna slepota: Ak mdte v triede Ziakov s poruchou farebného videnia,
skontrolujte, Ci monitory umoznuju korekciu farieb.

. Buddy systém: Spojte menej technicky zdatnych Ziakov s niekym, kto je s
technoldgiami obozndmeny.

. Citanie nahlas: Ak ma Ziak problém s &itanim dihsich textov, umoznite mu

pouzif funkciu ,,Citat nahlas* v prehliadaci (Edge/Chrome).




. Tiché prostredie: Ziakom, ktori maj0 problém so sUstredenim (napr. ADHD),

umoznite hrat so sluchadlami.

. Jazykovad podpora: Pripravte si preklad kliCovych slov na tabulu pre
ziakov, ktorych materinsky jazyk je odlisny. V pripade potreby im pom&zte
nastavit automaticky preklad webovej stranky.

. Alternativne Ulohy: Ak sa Ziak z akéhokolvek dévodu nemdze zapojit do
hrania, moéze si robit pozndmky ako ,,analytik* pri hre iného ziaka.

. Fyzickda dostupnost: Skontrolujte, ¢isa Ziaci na voziku pohodine zmestia k
pocitacu.

. Individudine tempo: Odstrdnte Casovy tlak. DigiCity nie je pretekom —

dolezité je porozumenie pribehu.

Logistika a spustenie hry

Rychly onboarding: Odporicame stiahnut hru vopred do 3kolskych
pocitacov, aby ju Ziaci mohli otvorit priamo na skolskych zariadeniach. Ak
madte k dispozicii iba tablety, umiestnite QR kéd na projekénu plochu a

zaroven ho majte vytlaceny na dverdach alebo na okrajoch lavic.

Spoloc¢ny zaciatok (volitelné): venuijte prvych 5 minit spolo&nému
prechodu Uvodu do hry (prvy chat) pomocou projektora. Ziaci tak pochopia

ovlddanie a ndsledne budu schopni zviddnut zvysok hry samostatne.

Potencidlne problémy a manazment rizik

Hranie tejto online hry méze priniest urcité rizikd v fom zmysle, ze technoldgia
moze zlyhat alebo sa mozu vyskytnuf neoCakdvané chyby prehliadaca. V
tejto podkapitole ponukame rieSenia predvidatelnych rizik, aby hodina

prebehla plynulo:

= Vypadok Wi-Fi/internetu: Majte pripraveny PowerPoint prezentdciu so
snimkami klUCovych momentov z hry. Ak internet vypadne, diskutujte o

pripade pomocou tychto obrdzkov.
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= Ziak je prilis rychly a nudi sa: Priradte mu rolu ,,technického asistenta*,

aby pomdhal spoluziakom, alebo mu zadajte Ulohu napisat kratku

spravu o tom, ¢o sa naudil.

Hra sa nenacitava: SkuUste iny prehliadac¢ (odporicame
Chrome/Edge). Ak to nepom&ze, restartujte pocitac. Ak problém
pretrvava, uprednostnite stiahnutie hry.

Emociondlna reakcia: Ak téma (napr. kybersikana) vyvold u niekoho
siinU reakciu, dohodnite sa na pravidle, ze méze hru kedykolvek vypnut,

aby mal priestor a Cas sa upokojit.

Bezpecnostné a etické zdsady

Minimdlny vek: Hra je uréend pre Ziakov vo veku 13 rokov a viac.

Administrativhe poziadavky: Overte si, &ije potrebny informovany sohlas

rodicov, kedze Ziaci budu v rdmci projektu pracovat s t€mami, ako su

dezinformdcie a online identita.




V. TECHNICKY PREHLAD

Tato kapitola poskytuje prakticky technicky prehlad videohry DigiCity pre
pedagdgov, ktori sprevadzaju Ucastnikov pocas herného zdzitku. Jej cielom
je pomoct facilitdtorom rychlo sa obozndmit so struktdrou hry, jej hlavnymi
prvkami rozhrania a celkovou logikou postupu, aby mohli podporit hradcov,

ktori narazia na technické alebo navigaéné fazkosti.

Kontext a struktira

DigiCity je vzdeldvacia narativna videohra odohravajuca sa v roku 2056, vo
svete charakterizovanom extrémnou digitdlnou konektivitou. Hra sleduje
pribeh hlavnej postavy Quinn a jej skupiny priatelov po tom, Co si nainstaluju
pokrocily kyberneticky implantdat, ktory poskytuje takmer neobmedzeny
pristup k informdcidm. Hoci tato technoldgia prindsa mnozstvo prilezitosti,
zaroven prindsa aj nové rizika spojené so Zivotom vo vysoko digitalizovanej

spolocnosti.

Pribeh sa vyostruje v momente, ked sa Quinn stane obetou hackerskeho
Utoku a organizovanej ocierfiujucej kampane, o spusti sériu dilem a vyziev,

ktoré musia hraci pocas hry skimat a riesit.

Hratelnost je struktirovand okolo 4 kldéovych situdcii (scendrov), ktoré musia
hr&ci analyzovat a vyriesit, aby Uspesne dokondili hru. Kazdd situdcia
predstavuje konkrétnu vyzvu v digitdlnom prostredi a vyzaduje, aby hraci
zhromazd'ovali informacie, porozumeli kontextu a prijimali informované

rozhodnutia.

Pocas celej hry hraci postupuju podla pokynov poskytovanych priamo v
rozhrani. Hlavnym komunikacnym kandlom je Cyberchat, prostrednictvom
ktorého hr&ci dostdvaju instrukcie, napovedy a aktualizacie o Ulohdch, ktoré

maju splinit.




Nasledujuce Casti tejto kapitoly vysvetluju:

= ako je StruktUrované herné rozhranie,
= ako hraci postupuju cez 4 situdacie,
= ako funguju Cyberchat, prehliadac a panel ndstrojov,

= najCastejSie fazkosti pozorované pocas testovania.

Cielom tejto kapitoly je poskytnUf pedagdgom jasny technicky prehlad hry,

ktory slUZi ako rychla referencia pri priprave alebo facilitacii aktivity.

Herneé rozhranie a nastavenie

Obrdzok nizsie zobrazuje Ovodnu obrazovku DigiCity, ktorU hrdci uvidia ako

prvu po spusteni hry. Zobrazené rozhranie je v anglickom jazyku.

ﬁ leglnspec! Q NewsAgg
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obrazok
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vyhladéavanie PhotoScan
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Na zaciatku hry sU hrdci uvedeni do hlavného pracovného prostredia, v
ktorom prebieha celé hranie. Obrazovka je rozdelend na 3 hlavné casti, z
ktorych kazdd ma specifickd funkciu. Porozumenie tymto castiam pomdha
pedagogom sledovat aktivitu hradcov a v pripade potreby im poskytovat

podporu.




1. Cyberchat (fava strana)

Panel Cyberchat sa nachddza na lavej strane obrazovky. Ide o hlavny
komunikacny kandl, prostrednictvom ktorého hra poskytuje instrukcie,

ndpovedy a usmernenia.
Hr&aci by mali sledovat spravy v Cyberchate, aby pochopili:

= Cosadeje v pribehu,
= akd je ich dalSia Uloha,

= aké kroky maju vykonat.

V mnohych pripadoch je Cyberchat hlavnym miestom, kde hraci dostavaijo

pokyny, preto je ddlezité, aby fieto spravy Citali pozorne.

2. Prehliadac (stred)
Prehliadac je centrdlnou ¢astou rozhrania. Zobrazuje obsah suvisiaci so
situdciou, ktorU hrdci aktudine skimaju. V zavislosti od fazy hry to mbze
zahfiat:

prispevky alebo spravy (DigiMail),

profily alebo digitdlny obsah (Instaholo),

- média alebo iny online materidl prepojeny s pribehom.

Hraci vyuzivaju informdcie zobrazené v prehliadaci na lepsie pochopenie

situdcie a rozhodovanie o dalsich krokoch.

3. Panel nastrojov (prava strana)
Panel nastrojov sa nachddza na pravej strane obrazovky. Obsahuje digitdine
ndstroje, ktoré pomdahaju hrdé€om analyzovat informdcie a riesit situdcie

prezentované v hre.
Hraci mézu napriklad pouzivat ndstroje na:

= skUmanie obrdzkov,
= vykondvanie reverzného vyhladdvania,

= analyzu digitdlneho obsahu.

Dostupné ndstroje sU rozdelené do 2 kategérii, medzi ktorymi sa hr&c&i mozu

prepinat podla aktudinej Ulohy.
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Tieto 3 Casti — Cyberchat, prehliada¢ a panel nastrojov — spolu tvoria hlavné
pracovné prostredie hry DigiCity. Hrd¢i sa medzi nimi neustdle presuvajo, ked
¢itaju pokyny, skumajo informdcie a vyuzivaji nastroje na riesenie vyziev,

ktoré im pribeh prindsa.

Vyber jazyka

Pred zaciatkom hry si hra¢i mdézu zvolit preferovany jazyk.

Moznost vyberu jazyka sa nachddza v lavom hornom rohu obrazovky.
Kliknutim na jazykové menu sa otvori rozbalovaci zoznam dostupnych

MozZNosti.

¥ English
Francais f y leglnspect @ NewsAgg
Srpski

Slovencina

Drag and drop
your image
here!

Reverse
222

F Friends —>

DigiCity je dostupné v anglictine, francuzstine, slovencine a srbcine. Hradci si

mozu vybrat jazyk, ktory im najviac vyhovuije.

Doélezitou funkciou je, Ze jazyk je mozné kedykolvek pocas hry zmenit.
IZmena jazyka neovplyviuje postup v hre ani pribeh a hraci mézu po zmene

bez problémov pokracovaf v hrani.




Spustenie hry

Hraci zacingju hru v paneli Cyberchat, kfory sa nachdadza na lavej strane
obrazovky. Na zacatie pribehu musia klikndt na animovani bublinu s tromi
bodkami, zvyraznenl na obrdazku nizsie Cervenou farbou. Tato ikona sa

zobrazuje vedla konverzdcie ,,Friends".

&
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Bublina s fromi bodkami signalizuje, Ze sU dostupné nové spravy alebo

instrukcie. Kliknutim na nu hracéi otvoria konverzdciu a pribeh sa zacne.

Tento symbol je pocas celej hry velmi délezity. Vzdy, ked sa objavi bublina s
tromi bodkami, znamend to, Ze hrdé by na nu mal kliknot, aby pokracoval v

konverzacii a ziskal dalSie pokyny.

Z tohto dévodu je nevyhnutné, aby hrdci pocas hry citali celd komunikaciu
medzi postavami. Tieto konverzdcie obsahuju:

= doblezité Casti pribehu,

= vysvetlenia toho, ¢o sa v danej situdcii deje,

= pokyny, Co maju hrdaci robit dale;.

Sledovanie konverzdcii v Cyberchate je preto kliCovou sucastou postupu v

hre a pochopenia toho, ako riesit situdcie, ktoré sa v pribehu objavia neskor.
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Postup hracov

Ako hrdc&i postupuju hrou, riesia 4 rézne situdcie. Kazdd situdcia md podobnu
StruktUru a vyzaduie, aby hrdci vyuzivali tri hlavné Easti rozhrania: Cyberchat,

prehliadaé¢ a panel nastrojov.

Hra vedie hracov tymito situdciami krok za krokom. Instrukcie sa zvyCajne
zobrazujU v Cyberchate, zatial Co prehliadaé¢ a panel nastrojov slUzia na
skUmanie informdcii a pinenie Uloh. Pozadované akcie maju opakujicu sa
struktiru, no samotné situdcie sa menia. Pocas hry hrdci riesia styri rozne
situdcie a opakovane vyuzivaju tri dostupné nastroje na skimanie novych

informdcii a postup v pribehu.
Spravy s odkazom

V situdcii, ked hrdci dostanu v Cyberchate spréavu obsahujucu odkaz, musia
klikndf na tento odkaz. Po kliknuti sa novy obsah automaticky otvori v

prehliadadi, ktory sa nachddza v centrdlnej ¢asti obrazovky.
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Novy DigiCityNet implantat
NemoZam Nertt Zooa upgrade - zfskajte ho teraz!
to konec¢ne deje: celd
I’;a;fe?;’;"[; "IZ?:EI'\"JE‘Q DigiCityNet spustil dalsi revoluény Sem vloz
implantat G%Sel(y:l update pre ich popglérl:\y kyberneticky obriazok
mozeme ziskat novy implantat, dostupny prave teraz pre
upgrade! véetkych ob&anov nad 20 rokov.

Objavte nové funkcie pre zlepSenie

konektivity, zdokonalenie zberu dat,
Anol! Spravili plynulejsi tok Cyberchat a mnoho Reverzné
s ialancinbtan oL dalsieho! Prehladavaijte rychlejsie vyhladévanie Ritotoscan
YEGE 8 S“Dr' Hnea komunikuijte lepsie a vyhladavajte

mudrejsie.

Stahuijte teraz na DigiCityNet stréanke!

Rychle, jednoduché a zivot meniace!

htttps://digimail.news/d
igicitynet-upgrade




V hre méze tato akcia viest k funkcii nazyvanej DigiMail. T4 simuluje digitdine

e-mailové prostredie, v ktorom si hradci mézu Citat sprdavy a ziskavat

informdcie suvisiace s pribehom.

Prostrednictvom DigiMailu hraci dostavaju délezité informdcie o situdcii, ktord
sa prave odohrdava. Pozorné Citanie tychto informdcii im pomdha pochopit,

Co sa stalo a ¢o maju urobit dale;.
Tento krok predstavuje jeden z klUCovych mechanizmov hry:

Instrukcie sa zobrazujo v Cyberchate,
Hrdaci klikaju na odkazy alebo podnety v konverzdcii,
Novy obsah sa otvori v prehliadaci (napr. Digimail),

Hrddi si prestuduju informdcie predtym, nez pokracujo v dalsej Ulohe.

Tdto interakcia medzi Cyberchatom a prehliadac¢om sa opakuje pocas celej

hry a predstavuje jeden z hlavnych spdsobov, ako hraci postupuju pribehom.

V niektorych situdcidch vedie odkaz zdielany v Cyberchate k inému typu

obsahu v prehliadaci. Namiesto DigiMailu sa mdze otvorif Instaholo.
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Ano, 4no, chapeme to,
ale zabavat sa online

nie je na &kodu. Ugmnnc si mygglim, Ze White Warriors st cool

Travit s ni as je super zabava! Idi naozaj Sem VIOi
spravnymgEmerom! Kto sthlasi? obrézok
Uff, je toho verla,

budem musiet zistit,

ako to vetko

funguje.

/
Reverzné
vyhladévanie Bliotascan
Mézem ti s tym

pomact! Dnes réno
som to celkom rychlo
pochopil.
LilinRose

NemdZem sa nabazit novych filtrov Instaholo!
Nikdy som nevyzerala krajsie, haha. Ukdzte mi
svoje najlepsie holo-emotikony, priatelial
#InstaLove #Filteryourlife #Beautyinfluencer
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Instaholo predstavuje socidlnu siet v rdmci hry, podobnu platformdm
pouzivanym v kazdodennom digitdinom zivote. Umoznuje hrdcom prezerat si

prispevky, obrdzky a interakcie medzi postavami.
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Interakcia zo strany hrdca je rovnaka ako v predchddzajucej situacii:

= v Cyberchate sa objavi odkaz ako sucast konverzdcie,
= hrac¢ nan klikne,

= obsah sa otvori v prehliadacdi (v sirede obrazovky).

Meni sa viak typ informdcii, ktoré hrac¢ ziskava. Namiesto e-mailovej spravy

teraz vidi prispevky zo socidlnej siete a suvisiaci obsah.

Pouzivanie nastrojov Imginspect:

Reverse Search a PhotoScan

Ked je potrebné preskimat obrazok, hraci vyuzivaju panel nastrojov na
pravej strane obrazovky. Dostupné ndstroje im umozniuju analyzovaf obrazok

a posudif jeho pravost pomocou réznych vysetrovacich metdd.
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some tools that we / \
could use to see where Quinn ( \
the photo comes from,

orif it was posted Honestly think e ors are kinda Drag and drop
somewhere else cool. Hangiggut with them is sup ! 3

nnage

Il:::oarilrr:a(;r.r:sigi really goigfin the right direction! WhoSgith me? Yoi
: s here!

search tool that could ‘

be useful. . |
)
Let’s try that!
Reverse
Saarch PhotoScan
You can grab any

suspicious image and
drop it in the right tab v
to launch a reverse LilinRose

search. It could help
tracing back the Can't get enough of the new Instaholo filters! I've

source. never looked prettier haha! Show me your best
holo-emotes, friends! #InstaLove #Filteryourlife
#Beautyinfluencer

I'll look into other tools
we could use to find
out exactly what's
going on.

Hra&i najprv musia preniest obrazok z prehliadaca do panelu nastrojov. To sa

vykondva pomocou funkcie ,,drag and drop* (potiahni a pust).
Postup je nasledovny:

1. Hrdc&indjdu obrazok zobrazeny v prispevku na Instaholo v prehliadaci

(stred obrazovky),
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Klikn0 na obrazok a podrzia ho kurzorom,

Pocas drzania obrdazok potiahnu do panelu ndstrojov na pravej strane

obrazovky,
Obrazok pustia do oblasti oznacenej ,,Drag and drop your image

here!"

Po vilozeni obrdzka do panelu nastrojov mozu hrd&i pouzit niektory z
dostupnych ndstrojov na overenie jeho pravosti a pévodu. Jednym z

ndstrojov dostupnych na tento Ucel je Reverse Search.

@
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uz niekde inde
zverejnena... Myslim, Quinn
Zze Bogle ma nastroj na
reverzné vyhladédvanie
obrazkov, ktory by
mohol byt uzitoény v

tejto situdcii.
Vyskusajme to!

Reverzné
PhotoScan
Mozes vybrat vyhladévanie -

akykolvek podozrivy
obrazok a umiestnit ho
do okna vpravo, aby sa

spustilo reverzné = . - -
vyhfadavanie. To by LilinRose Lutujeme, ale tuto presnu fotografiu

mohlo poméct sme inde nenasli. Tu je

vystopovat zdroj. NemdZzem sa nabazit novych filtrov Instaholo! najpodobnejsi vysledok, ktory sme
Nikdy som nevyzerala krajsie, haha. Ukazte mi
svoje najlepsie holo-emotikony, priatelia!
#InstaLove #Filteryourlife #Beautyinfluencer

Uprimne si myslim, Ze White Warriors st cool.
Travit s nimi &as je super zabaval! |dd naozaj
spravnym smerom! Kto suhlasi?

Pozriem sa na dalSie
nastroje, ktoré by sme asBlio
mohli pouzit, aby sme p
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stalo.

[ &itat dalej > )

Na poutZitie tohto ndstroja staci, aby hr&ci klikli na tlacidlo ,,Reverse Search®,

ako je zndzornené na obrdzku.

Cielom ndstroja Reverse Search je vyhladat rovnaky alebo podobny obrazok
inde v digitdlnom prostredi. To pomdha hr&dcom zistit, Ci je obrdzok origindiny,

alebo sa uz niekde predtym objavil.

Po spusteni vyhladdvania systém zobrazi najrelevantnejsi ngjdeny vysledok.
V tomto pripade sa vysledok zobrazi ako ndhlad spravodajského ¢lanku

suvisiaceho s obrdzkom.

Ak si chcU hrddi precitat cely ¢ldnok, musia kliknot na tlacidlo ,Read more*,

zvyraznené na obrdazku cervenou farbou.
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Otvorenim clanku ziskaju hraci dodatocné informdcie o obrdzku a skimanej

situdcii. Tento krok im pomdha lepsie pochopit kontext a pokracovaf v hre

prostrednictvom novych konverzdcii v Cyberchate, ako je zndzornené na

obrdzku nizsie.
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Prave som pouzila 07112056

nastroj, ktory si mi

adporucil, a nasla . X .

som obrazok, ktory Tento mesiac bolo stretnutie Bielych

robi prispevok od bojovnikov velmi plodné: niekolko

Qg padozlivym = stratégif, opatreni a peticii bolo
prediskutovanych, a novi ¢lenovia sa
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d0§t§vamg sa _bl_lzsua k cielu 'navram vy:?;’:gt’;f“e PhotoScan
No, Je tu jedna fotka nasej skupine jej fundamentalne

z podujatia, ktord hodnoty a tradicie predkov!
vyzera velmi ) | ,
podobne ako 4, Nedovolte progresivcom aby vas

ktord prave zverejnila donutili zabudnut, kym v skutoénosti Lutujeme, ale tuto presnt fotografiu

Quinn, ale je na nej sme a odkial pochadzame! Zostante sme inde nenasli. Tu je

pigKiolny: obozretny! Bojujte za skuto&né najpodobnejf vysledok, ktory sme
hodnoty! nasli:

Stretnutie Bielych
bojovnikov -
Soren 07.11.2056

Vedel som, Ze nie¢o na |i Citat dalej > |

tom nesedi! Ukazme to
ostatnym!

Dalsim ndstrojom dostupnym pre hrd&ov na analyzu obrdzka je PhotoScan.

Tento ndstroj je navrhnuty na overenie pravosti obrazka. Po kliknuti na tlacidlo

PhotoScan v paneli nastrojov systém analyzuje nahrany obrdzok a zobrazi

vysledok, ktory udava pravdepodobnost, Ze je obrazok autenticky.
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Vysledok sa zobrazi na obrazovke vo forme percenta, ktoré predstavuje
odhadovanuU mieru autenticity obrdzka. To umoznuje hrdCom lepsie
pochopif, ¢ mohol byf obrdzok upraveny, zmanipulovany alebo vytrhnuty z

kontextu.

Je dolezité zdoéraznit, Ze neexistuje pevne stanovené poradie, v akom musia
byt tieto dva ndstroje pouzité. Haci mdzu najprv pouzit Reverse Search alebo

PhotoScan podia viastného rozhodnutia.

Po pouziti kazdého ndstroja hra poskytuje jasné instrukcie prostrednictvom
Cyberchatu, ktoré vysvetluju, o md hrdc urobit dalej. Z tohto dévodu

poradie pouzitia nastrojov neovplyviuje postup v hre ani samotny pribeh.

Oba ndastroje poskytuju odlisné typy informdacii, ktoré pomdhaju hrdcom

lepsie pochopit situdciu a posunut sa vo vysetrovani dalej.

Pouzivanie nastroja NewsAgg

Ndstroj NewsAgg pomdha hrdcom analyzovaf textové informdcie, ktoré
objavili pocas skumania pravosti obrazka. NewsAgg funguje na principe

vyhladdvania informdcii na zdklade kldéovych slov.




Na jeho pouzitie musia hrdaci:

identifikovat dolezité klGcové slova z analyzovaného textu,
zadaf tieto kluCove slova do pola ,,Search topic* v ndstroji NewsAgg,

spustif vyhladdvanie stlacenim klavesu , Enter”.
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Po dokonceni vyhladdvania ndstroj zobrazi €ldnky z digitdlneho prostredia,
ktoré suvisia so zadanymi kl'd€ovymi slovami. Tieto Clanky poskytuju
dodatocné informdcie, ktoré pomdahaju hradCom lepsie pochopit situdciu.
Na pokracovanie vo vysetrovani by si mali hraéi pozorne precitat zobrazené

¢lanky. Cely ¢ldnok mozu otvorit kliknutim na tlacidlo ,Read more*, ako je

zndzornené na obrdzku.

Citanie tychto &ldnkov umoziiuje hrd&om ziskat viac kontextu a indicii, ktoré

im pomo&zu posunuf sa v hre dale;.

Ukoncenie hry

Hoci hra sleduje strukturovany pribeh, zaroven umoznuje urCity mieru
flexibility. Hraci maju slobodu skumat informdcie a pouzivat dostupné
ndstroje v poradi, ktoré im dava najvacsi zmysel. Poradie, v akom sU néstroje

pouzivané, neovplyvnuje vzdelavacie vysledky ani celkovy ciel hry.
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Hra je dokoncend v momente, ked hr&ci Uspesne vyriesia vsetky styri
situdcie, ktoré sa zobrazuju ako styri samostatné konverza¢né viakna v paneli

Cyberchat.
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Je dolezité este raz zdoraznit, ze tato Cast prirucky poskytuje technické

instrukcie o tom, ako funguju hlavné prvky hry a ako sa orientovat v rozhrani.

Neopisuje kazdy krok hrania v presnom chronologickom poradi.




Najcastejsie fazkosti pozorované pocas testovania

Je dolezité este raz zdoraznit, ze tato cast prirucky poskytuje technické
instrukcie o ftom, ako funguju hlavné prvky hry a ako sa orientovat v rozhrani.

Neopisuje kazdy krok hrania v presnom chronologickom poradii.

1. Dodrziavanie pokynov

Najcastejsou tazkostfou hra¢ov bolo nepozorné sledovanie instrukcii
poskytovanych v hre. Je velmi dolezité, aby hrdci pozorne Citali vsetky texty,
a to v konverzaciach v Cyberchate aj v materidloch, ktoré sa zobrazujo v

prehliadacdi (¢lanky, prispevky a iny obsah).

Tieto texty obsahujU jasné pokyny a délezité indicie, ktoré hradcov vedu k

tomu, €o maju urobif dale;.

2. Trojpbodkova bublina v Cyberchate
Bublina s tromi bodkami je ddlezity vizudlny indikator, ktory by mali hraci
sledovaf pocas celej hry. Vidy, ked sa tento symbol objavi, mali by nan

kliknof, aby ziskali dalsie pokyny a pokracovali v hre.

Bublina sa mdéze objavif na réznych miestach v paneli Cyberchat. Jej poloha

naznacuje, o sa deje v konverzdcii:

=  mobze signalizovat, Ze ind postava odpovedad v ramci tej istej
konverzdcie, alebo
moze naznacovat, Ze hrdci by mali prepnif na iné konverzaéné

vidakno.

Hraci by preto mali tomuto symbolu venovat zvysenu pozornost a kliknUf nan

vzdy, ked sa objavi.

3. Ukoncenie rezimu celej obrazovky
Ak hrdaci potrebuju opustit rezim celej obrazovky, mézu tak urobit stlacenim

kldvesu Esc na kldvesnici.




4. Ukoncenie hry
Na ukoncenie hry musia hraci presundt kurzor do hornej strednej casti
obrazovky. Tym sa zobrazi tlacidlo ,,X*, na ktoré je potrebné klikndf, aby sa

hra zatvorila.

5.Pouzivanie klG€ovych slov v ndstroji NewsAgg

Pri pouzivani ndstroja NewsAgg musia hrdci zaddvat konkrétne kldcové slova
do pola ,Search topic*. Spravne klicové slovo zavisi od kontextu aktudine
skimanej situdcie.
KluCové slova poutzité v hre zahfmaju:

= Meeting (stretnutie),

=  White Warriors,

= Statue (socha),

= Festival.

Hraci by mali vybrat klGCové slovo, ktoré najlepsie zodpovedd kontextu
situdcie, ktor0 analyzuji. Nie kazdé klucoveé slovo je vhodné v kazdom

momente hry — sprdvna volba zdvisi od informdcii, ktoré hraci doteraz ziskali.




V1. POCAS HRY: FACILITACIA

Ked sa zacne simuldcia hry, Oloha uéitela sa prirodzene meni. Uz nie je tym,
kto vysvetluje kazdy krok; stava sa sprievodcom v procese u€enia. Jeho
cielom nie je kontrolovaf, ale vytvdrat podmienky, v ktorych Ziaci premyslajg,

skusaju, robia chyby a hladaji riesenia.

Je délezité udrzat primeranu mieru podpory — taku, ktord Ziakov posuva

vpred, ale zAroven im neberie samostatnost.

Princip minimalneho zasahovania

Pri prdci s digitdlnou hrou je Idkavé zasiahnut, ked sa Ziak zasekne. Skisenosti

vsak ukazuju, ze prilis rychla pomoc oslabuje jeho vlastnu iniciativu.

Pravidld pre facilitdtorov

= Nerobte Ulohy za Ziaka: Ucitel by nemal preberaf mys alebo kldvesnicu
od ziaka. Ak problém vyriesi namiesto neho, ziak stradca prilezitost
premyslat a ucit sa.
Vsimaijte si znaky frustracie: Ak sa Ziok odvracia od obrazovky, reaguje
podrdzdene alebo sa vzddva, je vhodné na chvilu prerusit pracu.
Kratka prestavka casto pombze viac nez okamzité vysvetlenie.
Pytajte sa namiesto vysvetfovania: Namiesto poskytovania hotovych
odpovedi je efektivnejSie kldst otdzky, ktoré vedu Ziaka k

samostatnému premyslaniu.
Praca s roznymi typmi studentov

V kazdej skupine su Ziaci, ktori postupuju rychlo, aj taki, ktori k Glohe
pristupuju kriticky alebo negativne. Nizsie uvddzame niekolko odpordcani,

ako zmysluplne zapojit obe skupiny.




Rychlo postupujici studenti

Nie vsetci zZiaci, ktori postupuju hrou rychlo, prejavuju rovnaky typ zapojenia.

Facilitatori by mali rozlisovat medzi dvoma situdciami:

1. Rychli a aktivne zapojeni studenti
Niektori Ziaci postupuju rychlo, pricom zostdvaju pozorni a premyslajuci.

V takom pripade je vhodné ich uéenie dalej rozvijat. Mozné rozsirenia:

= Vytvorit jednoduchu fotfomontdz z volne dostupnych obrdzkov,
= Upravit vizudl tak, aby pdsobil ddéveryhodne a presvedcivo,

= Prezentovaf svoju pracu a vysvetlit, aké manipulativne prvky pouzili.

Na tUto akfivitu by mala nadvazovat kratka diskusia o etickych hraniciach,

so zameranim na to, Co je prijatelné a ¢o mdze spdsobovaf Skodu.

2. Povrchné sprdavanie alebo ,klikacie* prechdadzanie
Ini Ziaci mbézu postupovaf rychlo tym, Ze hrou len preklikavaju bez
spracovania obsahu. V takom pripade je potrebnd okamzitd facilitdcia, nie

rozsirenie akfivity.
Pred zasahom si situdciu struéne overte otdzkou: ,,Co sa stalo v tejto situdciie*

Ak odpovede naznacuju nizke zapojenie, pouzite korektivne stratégie:
= Zaradte kratke pauzy po kliCovych momentoch (napr. Po pouziti
overovacich nastrojov),
Pytajte sa reflexivne otdzky, ako napriklad:
o ,Stdva sa toto aj na socidinych siefach?2*
o ,,Co by siurobil/a v redlnom Zivote2*
Vyzadujte, aby Ziaci pred pokracovanim struc¢ne vysvetlili svoje
rozhodnutia,
Zavedte jednoduché pravidlo (napr. Precitat scendr pred vyberom
odpovede),
Pripadne pouZite kratky pracovny list, do ktorého si Ziaci zaznamenaju

aspon dve kluCovée situacie z hry.

Cielom je presuntt Ziakov z pasivneho preklikavania k aktivnej reflexii.
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Studenti s kritickym pristupom

Niektori Ziaci mézu spochybnovat zadanie, pribeh alebo logiku hry. Tdto

reakcia by nemala byt potldcand, ale usmernena.

V takejto situdcii by mali facilitdtori viest Ziakov k tomu, aby svoju kritickd

perspektivu aplikovali na obsah a rozhodnutia v hre:

PoZiadaijte Ziakov, aby identifikovali, ktoré prvky scendra povazujl za
neredine alebo problematické,

Vyzvite ich, aby vysvetlili, preCo dand situdcia nemusi odrdzaf redine
online prostredie,

Povzbudte ich k porovnaniu s redinymi prikladmi alebo viastnou
skusenosfou,

= Vyzvite ich, aby navrhli, ako by sa situdcia vyvijala v skutocnosti.

Zdaroven by mal facilitdtor vdrziavat zameranie na vzdelavacie ciele. Ak sa
diskusia prilis odkloni k samotnej kritike dizajnu hry, je vhodné ju usmernif spat
alebo ukoncit. Cielom je nasmerovat kritické postoje k hibsej analyze

digitdlneho sprdvania. Tym sa odpor premiena na konstruktivnu reflexiv.

Technicka podpora pocas hry

Technické problémy mbzu rychlo znizit motivdciu. Preto je dobré pocitat s

tym, ze nie vietky zariadenia alebo prehliadace budu reagovat rovnako.

Ak nastane problém (napriklad nefunguje presivanie objektov), je efektivhe
zapojit Ziakov, ktori uz rieSenie nasdli. Takito ,Ziacki mentori* dokdzu Casto
vysvetlif postup rychlejSie a zrozumitelnejie nez ucitel. Tento pristup zdroven

podporuje spoluprdacu v triede.

Zaver: Efektivna facilitdcia hernej simuldcie je zalozend na rovnovdhe:
= Medzi podporou a samostatnostou,
= Medzi zdsahom a trpezlivostou,

=  Medzi kontrolou a déverou voci ziakom.

Ucitel nie je hlavnym aktérom hry, ale tym, kto vytvara priestor, v ktorom sa

ucenie moéze prirodzene rozvijat.

- -y




VII. PO HRE

DigiCity je zazitkova vzdeldvacia hra: studenti sa ucia prostrednictvom
aktivneho konania v simulovanom prostredi, ktoré odrdza kazdodenné online
rizikd. Celia dezinformdcidm, poskodeniu reputdcie a etickym dilemdm
prostrednictvom vilastnych rozhodnuti a ich désledkov. Samotnd skusenost
vsak nezarucuje ucenie; skutoéné ucenie vznikda vtedy, ked po konani

nasleduje struktirovana reflexia.

Vyskum ukazuje, ze mladi ludia casto podcenuju dihodoby dopad
poskodenia reputdcie a zaroven precenuji ,neskodnost” zdielania
neoverenych informdcii. Zdroven stUdie o spravani v oblasti online sUkromia
naznacuju, ze gj ked jednotlivci vnimaju digitdine rizika ako vdzne, Casto
uvAdzaju nizku doveru vo vlastni schopnost chranit sa. Tento rozdiel medzi

uvedomenim si rizik a readinym konanim je klUCové adresovaf pocas reflexie.

Dolezitost reflexie a debriefingu

Samotnd hra nezarucuje ucenie; reflexia je fazou, v ktorej sa uc€enie stava

uchopitelnym, a prave pocas debriefingu sa buduje porozumenie. Reflexia
umoznuje Studentom spracovaf emaécie, preskUmat svoje rozhodnutia a
objasnit hodnoty, ktoré sU v hre. Hra vytvara skisenost; debriefing ju

premiena na poznanie.

V DigiCity sa studenti stretdvaju s manipulovanym obsahom, sleduji rychle
Sirenie dezinformdcii a pozoruju krehkost online reputacie, ktord sa moze
lahko zrUtit. Debriefing poskytuje analyticky priestor na preskUmanie tychto
dynamik aich prepojenie s redlnym spravanim online. Tento proces

podporuje prenos zo simulovaného prostredia do kazdodennej online praxe.




7 tohto dévodu sU reflexia a debriefing pedagogickym jadrom celej aktivity

a vyzaduju si dostatocny Casovy priestor. Kratka zaverecnad diskusia zvyCajne
nestaci na uchopenie komplexnych tém, ako sU ohovdranie, sukromie Ci
digitdlna stopa. Hibku reflexie je moiné prisposobit kontextu vasej triedy, no

mala by zostaf zadmernda a struktirovana.
V kontexte DigiCity ma reflexia za ciel:

= Zviditelnit zruénosti digitalneho obc&ianstva, ktoré sa prejavili pocas hry,
= Analyzovat kratkodobé aj dlhodobé désledky rozhodnuti v hre,
= Prepojit udalosti zo simuldacie s redlnym online spravanim a socidlnymi
dynamikami,
Formulovaf konkrétne a realizovatelné zavazky pre budicu digitdinu
participdciu.
Len prostrednictvom vedeného procesu reflexie sa mdzu UCastnici posunuf

od reakcii v rédmci hry k zodpovednému konaniu mimo nej.

Uloha facilitdtora

Tvoja Uloha pocas reflexie a debriefingu je struktirovat dialég a prehlbovat

porozumenie, nie hodnotit mordlku. Vnimaj debriefing ako analyticky
rozhovor, nie ako disciplinarny moment. Cielom nie je predndsaf, ale pomoct
Studentom analyzovaf, ¢o sa stalo, preco to bolo dblezité a ako to suvisi s
redinymi online situdciami. Zachovdvaj analyticky, nehodnotiaci tén a
pristupuj k hre ako k spolocnej pripadovej studii. Ako facilitator sprevadzas a

podporujes proces uc¢enia a uvedomovania si viastnej skisenosti.

Pouzivaj otvorené otdzky, ktoré podporujo premyslanie namiesto hodnotenia:
~Aké moznosti si mal/ag”, ,Koho sa to dotklo2", ,,Na aké informdcie si sa
spoliehal/ag”, ,Aké hodnoty boli v konflikte2". Pytaj sa na dékazy, ktoré stoja
za tvrdeniami, a modeluj intelektudlnu pokoru tym, Ze ukdzes, ze

interpretdcie sa mézu menit s prichodom novych informdcii.

Pocitaj s nesuhlasom; digitdline témy Casto vytvdrajl napdtie medzi slobodou

a bezpecnostou, humorom a ublizenim, sUkromim a zdielanim. Oddeluj
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Cloveka od jeho ndzoru, normalizuj nesUhlas a smeruj diskusiu k principom,
ako sU prdava, zodpovednost a dopad. Ak emocie eskalujy, kratko ich uznagj a

potom vraf pozornost k problému a jeho désledkom.

Ked sa objavia etické dilemy, vyhni sa moralizovaniu. Ved studentov k
porovnaniu kratkodobych a dlhodobych désledkov, zvazovaniu primeranych
reakcii a hladaniu zodpovednych alternativ. Zaver uzavri konkrétnym krokom
prenosu, napriklad jednou zmenou spravania, ktory si studenti vysk0sajo v

nasledujucom tyzdni.

Debriefing by mal zaroven odrazat principy inkluzivnej pedagogiky. Podla
radmca Universal Design for Learning (UDL) by vzdeldvacie prostredie malo
zohladnovat réznorodost Studentov v oblasti zapojenia, reprezentdacie a

vyjadrenia. V praxi to znamena:

= umoznif viacero sposobov zapojenia do diskusie (Usthe, pisomne, v
malych skupindch),
podporovat réznorodé perspektivy a skisenosti,
vdrziavat psychologické bezpecie prostrednictvom jasnych pravidiel,
ako je pravo nezapoijit sa, zdkaz nuteného osobného zdielania a

neutralita facilitdtora.

Hodnoft kvalitu uvazovania, nie ,,spravnost” odpovedi. Podporuj

argumentdciu zaloZzenU na dékazoch otdzkami typu: ,,Co fa k tomu vedie?".

Zameraqj sa na rozvoj argumentdcie, respektujiceho dialégu a schopnosti
menit ndzor na zaklade novych informdcii. V tejto Ulohe pedagdg podporuje
rozvoj kritického myslenia, empatie a zodpovedného rozhodovania v online

priestore.

Ak student zdiel'a zavazn0 skiUsenost (napr. kybersikanu), postupuj podla

$kolskych postupov na ochranu deti.




Rovesnicka reflexia a skupinovy dialog

Pred diskusiou v celej triede umozni studentom premyslat a hovorit v mensich

skupindch alebo vo dvojiciach. Vzdjomnd vymena medzi rovesnikmi Casto
prehlbuje uvazovanie a ucenie, kedze Studenti si navzdjom spochybnuju a

spresnuju svoje interpretdcie.

Odpordcéany format: Mysli — Dvojica - Zdiel'anie (Think - Pair - Share)
Studenti najskér individudine reflektujd hru (2 mindty), ndsledne diskutuju vo
dvojiciach (3-4 minuty) a potom zdielaju hlavné postrehy s celou skupinou.

Maj na pamdéti svoju rolu facilitatora.

Trojfazovy model reflexie

Odporucame struktirovat debriefing do troch fdz: popis, analyza a prenos.

Faza 1: Co sa stalo? (opis)
Zacni rekonstrukciou skusenosti a ndvratom k emociondinemu jadru pribehu.
PoZiadaj studentov, aby opisali kli€ové momenty vecne a v tejto fdze sa

vyhni hodnoteniu.

TIP: M6zes pridaf aj otdzky zamerané na emdcie studentov:
= Ako sa citis po odohrani hry?

= Co presne spdsobuje, Ze sa takto citise

Faza 2: Co bolo v hre? (analyza)
Vo faze analyzy studenti skimaju hodnoty, predpoklady a dopady. Prdve tu
sa rozkryvaju koncepty digitdineho obcianstva. Namiesto toho, aby si
vysvetloval/a tedriu, ved studentov k tomu, aby prepojili svoju skisenost s
konkrétnou zruénostou. Tym sa zodpovednost za ucenie presiva na nich.
Motivuj ich otdzkami:

= Akd zru€nost digitdineho obcianstva bola v hre?2

= Kto mal prospech alebo bol poskodeny tymto rozhodnutim?

= Na aké informdcie si sa spoliehal/a?
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TIP: Ak Studenti nevedia pomenovat konkrétnu zru¢nost digitdineho

obcianstva, mdzes pridat otdzky ako:

= Ktord kompetencia v tejto situdcii chybala alebo bola slabd: kritické
hodnotenie informdacii, empatia, povedomie o sukromi alebo
zodpovednd participdcia?g
Kde doslo k zlyhaniu digitdinej zodpovednosti: pri overovani informdcii,

pri zdielani obsahu alebo pri reakcii nan?

Faza 3: Co teraz? (prenos)

ZAaverecnd fdza sa zameriava na prenos zo simulovaného online sveta do
redineho Zivota. Studenti by mali prepojit poznatky z hry s kazdodennymi
situaciami.

Studenti Easto vnimaju hry ako oddelené od reality a najcastejsou chybou pri
debriefingu je zostat na abstraktnej Urovni. Mzu sice suhlasit, Ze
»dezinformdcie suU skodlivé", no zaroven si neuvedomia svoju viastnu Ulohu pri

ich sireni alebo posilnovani. Preto je ddlezité robit diskusiu konkrétnou.
= Posun sa od: ,,Co sme robili v hre2* k: ,,Kde sa to deje v redlnom Zivote 2"
= Ak by si videl/a Quinnin profil pred vysetrovanim, o by si si pomyslel/a?
Tato otdzka otvdra ddlezitu tému: ako rychlo si vytvarame Usudky na zdklade
digitdlnych stép. Mbzes to prepaijit s kratkou diskusiou o digitdinej stope.
Pytaj sa na paralely z redlneho Zivota:
= Zazil/a si nieCo podobné online?

= Zdielal/a si niekedy nieCo v skupinovom chate bez toho, aby si si to

overil/a¢

Ndsledne pokracuj otazkami, ktoré vedu studentov ku kritickému zamysleniu

nad vilastnym (online) spravanim:

= Ak by sa tato situdcia stala vo vasej skupine kamardatov, konal/a by si
inak ako v hre?
Zistil/a si nieCo nové o svojom online spravani a jeho rizikdch?

Ako budes po tejto skusenosti pracovat s informdaciami online?
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= Motivuje fa tato skusenost byt viac ostrazity/d voci moznej online
manipuldacii?
TUto Cast mbzes uzavriet otdzkou:
,Co si sa z tejto skUsenosti naucil/a a ako to mdzes vyuZit vo svojom

kazdodennom zivotee"

TIP: Ak md&s viac Casu, poziadaj Studentov, aby uviedli konkrétne priklady k
tomu, o Com hovoria. Konkrétne kroky su znakom skutocného prenosu do

praxe.

Cas na individudlnu reflexiu:

internacionalizacia skusenosti

Vysledky zdzitkového ucenia sU najefektivnejSie vitedy, ked maju Ucastnici
priestor identifikovat a pomenovat ich na individudlnej Grovni. Je to dolezité
preto, ze kazdy Ucastnik vstupuje do aktivity s odlisnymi skUsenostami a

zAaroven qgj prezivanie hry je u kazdéeho rézne.

V tejto faze nechaqj studentov ticho reflektovat, ¢o sa naucili nielen zo
samotnej hry, ale qj zo sprievodnych procesov, ako suU timovd spoluprdca,

rieSenie problémov a vietko, Co im napadne.

Daj studentom 3 minUty na tichU individudlnu reflexiu. Ndsledne ich poziadda,

aby si na papier zapisali:

1. Co prestanem robit?
2. Na ¢o si budem ddavaf pozore

3. Co za¢nem robit/pouZivat na zdklade dnesnej hry?

Tato aktivita sa nazyva ,,Semafor* (Traffic Light) a m&ze mat aj podobu

pracovného listu so zobrazenym semaforom, kde:

= otdzka 1 zodpovedd Cervenej (STOP),
= otdzka 2 oranzovej (POZOR),
= otdzka 3 zelenej (CHOD / ZACNI ROBI).




Predstavuje to ich ,,akény plan“ - nieco, ¢o redine aplikuju vo svojom Zivote.

M&zes tomu dodat este vacsiu vahu tym, ze na pracovny list pridds miesto na

podpis, aby studenti mohli svoj zavéazok potvrdit viastnym podpisom.

Z DigiCity do redlneho zZivota: Kldcové

zruénosti digitalneho obcianstva

Tu je zoznam tém z hry, ktoré je mozné so Studentmi dalej hibsie rozpracovat:
Hyperkonektivita a informaéné prefazenie

Hra zacina nadienim z kybernetického implantdtu a okamzitého prepojenia.

KluCove reflexivne otdzky na preskimanie hyperkonektivity mézu byt:

= Bol pre teba implantat na zaciatku atraktivny?
= Aké sU potencidlne rizikd hyperkonekfivity 2
= Aké vyhody a nevyhody priniesol Quinn a jej priatelom?

= Co simysli§ o rychlosti a mnoZzstve zdielanych informdciie

Poslednd otdzka suvisi s kognitivnym prefazenim a prdve tu mozes predstavit

koncept digitdlneho vyhorenia a informacnej Unavy cez prezivanie Quinn:

= Ako si myslis, Ze sa Quinn citila, ked sledovala, ako sa jej reputdacia v

redinom Case rozpadd?e

Nechaj studentov pomenovat emodcie, ako napriklad Uzkost, paniku Ci

bezmocnost.

(Online) ociernovacie kampane
V hre manipulované fotografie a prispevky vytvdraju dojem, ze Quinn
podporuje extrémistickU organizdciu. V dbésledku toho je ohrozend jej stdz a

meni sa jej spolocenské postavenie — ludia sa od nej distancuju.

Online ociernovacie kampane predstavuju koordinované alebo opakované
pokusy poskodit reputaciu ¢loveka prostrednictvom nepravdivého,
zavadzajiceho alebo vytrhnutého z kontextu obsahu. Na rozdiel od

jednorazovych urdzok su Casto charakteristické vytrvalosfou, zosilnovanim

- v -




(Viacero Uctov, zdielania, skupinové chaty) a strategickym radmcovanim. V

praxi méze maf online oCiermovanie podobu upravenych screenshotov,
klebiet v friednych skupinovych chatoch, faloSnych profilov vyddavajicich sa
za spoluziaka ¢i koordinovanych Utokov v komentdroch pod prispevkami.
Redlne pripady zahfaju napriklad virdine nepravdivé obvinenia na
platformdch ako TikTok alebo Instagram, ktoré sa Siria v priebehu hodin a
mozu viest ku konfliktom v skole, socidlnej izoldcii ¢i dokonca pravnym

dosledkom.

Pocas reflexie po hre prepoj tieto situdcie s hernou skUsenosfou pomocou

otdzok:

= Kedy zacali dezinformdcie o niekom pdsobit ako ,,pravda‘e
= Ktoich zosilnoval?

= Kto ich mohol zastavif?
Ndasledne prejdi k prenosu do reality:

= Ako by vyzeralo zodpovedné spravanie, keby sa podobnd fadma
objavila vo vasom triednom chate?
Ako mdzu nezUcCastneni (bystanderi) zasiahnuf bez toho, aby konflikt

este viac eskaloval?
Zdoérazni tri konkrétne stratégie:

= Zastavit sa pred zdielanim emociondlne nabitého obsahu,
= Overif informdacie aspon z dvoch nezavislych zdrojov,

= Podporit zasiahnuty osobu sukromne namiesto verejnej konfrontdcie.

Zdoéraznite tri konkrétne stratégie: zastavit sa pred zdielanim emociondine
nabitého obsahu; overit informacie prostrednictvom aspor dvoch
nezdvislych zdrojov; a podporit napadnutd osobu sikromne namiesto
zapdjania sa do verejnej odvety. Vnimajte ohovdaranie ako kolektivnu
zodpovednost. Sloboda prejavu nezahffiia Sirenie nepravdivych tvrdeni, ktoré
poskodzuju inych. Prepojenim reflexie s empatiou, kritickym myslenim a
zodpovednostou prizerajicich sa vzdeldvatelia posilnujo zakladné principy

digitalneho obcianstva.
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MOzZes sa tiez kratko vrdatit k téme hyperkonektivity:

= Pomohla alebo uskodila hyperkonektivita Quinn v momente, ked sa
zacala ociernovacia kampan?

= Stazila rychlost Sirenia informdacii moznost obrany?

Digitdlna stopa a online reputdacia

Hra simuluje désledky hyperkonektivity a konkrétnych rozhodnuti. Opytaj sa
studentov, ako dlho zostGva obsah po zverejneni dostupny. Nezabudni

zdoéraznit, Ze aj po jeho vymazani moézu pretrvat screenshoty.

Kazdd online aktivita zanechdva stopy - digitdlnu stopu. RozlisSujeme aktivnu
digitdinu stopu (prispevky, komentdre) a pasivnu digitdinu stopu (metadata,

sledovanie, Udaje platformy).

Pri diskusii o digitdlnej stope sa vraf k situdcii Quinn, ktorej stdz bola ohrozend
kvoli digitdlnym stopdm, hoci boli zmanipulované. Diskusia mbze smerovat k
otdzke, Cijej budu niektori ludia verit aj po oCisteni mena. Tym sa otvdra

dolezity koncept: digitdlna ndprava je moznd, ale nie dokonalda.

Ndsledne mdzes Studentov vyzvat, aby si predstavili, ze sa uchddzaju o préacu
alebo o prijatie na skolu. Opytaj sa, aky online obsah by mohol byt o paf

rokov interpretovany negativne. Pouzi realistické priklady:

= Humorny meme zdielany v sUkromnej skupine moze byt neskor
zverejneny.
= Sarkasticky komentdar méze byt mimo kontextu pochopeny doslovne.

= Vtip zverejneny v 13 rokoch méze byt hodnoteny v 18 rokoch.

Tému poskodenia reputdacie uchop citlivo. Pouzivaqj fiktivne alebo
anonymizované priklady. Napriklad situdciu, ked sa trdpna fotografia
studenta zacne masovo Sirif. Analyzuj, ako sa situdcia zhorsuje tym, zZe ju
ostatni komentuju, Iajkuju alebo preposielaju. Zdoérazni zodpovednost
nezUcastnenych a ich reakciu. Diskutuj o ,,counter-speech” (protirec¢i) ako
konstruktivnej stratégii — napriklad jednoduchy podporny komentar méze

zmenit tén diskusie. Zaroven vysvetli mechanizmy nahlasovania obsahu.




Jasne pomenuvaij, ze digitdine obcianstvo zahfiia prava aj zodpovednost —

sloboda prejavu neznamend absenciu zodpovednosti za spdsobenu Skodu.

Zaroven zdorazni, Ze digitdlnu reputdciu je moziné budovaft zdmerne.
Zapdjanie sa do konstruktivnych diskusii, zdielanie overenych informdacii Ci
Ucast na obcianskych aktivitdch online s si€astou digitdinej identity.
Podpor studentov v tom, aby vnimali spravu reputdcie nielen ako vyhybanie

sa rizikdm, ale aj ako aktivny prinos.

Upozorni, Ze digitdina reputdcia mbze ovplyvnit socidlne vztahy, studijné a

pracovné prilezitosti aj celkovy ddéveryhodnost Cloveka.

Sukromie, ochrana Udajov a bezpecnost
V hre méze zdielanie Udajov pdsobif neskodne, no v redlite sa désledky casto

prejavia postupne. Vyuzi situdcie, ktoré studenti poznaju:

= Aké osobné Udaje boli v hre zdielané?

= Bol sUhlas udeleny jasne a vedome?
Podpor studentov, aby analyzovali viastné digitalne navyky:

= SUhlasil/a si niekedy s povoleniami aplikécie bez toho, aby si siich
precital/a?
= Aké informdcie o tebe sU verejne dostupné?

= Kto md kontrolu nad tvojimi Udajmi po ich zverejneni?

Pri téme sOkromia mozes studentov vyzvat, aby (ak je to vhodné a
bezpecné) otvorili nastavenia sukromia alebo povoleni aplikacii vo svojom
telefone a pozreli sa, aké Udaje aplikdcie zbieraju. Ak to nie je mozné, pouzi
realisticky scendr: bezplatnd kvizova aplikacia, ktord ziada pristup ku

kontaktom a polohe. Prijali by to? PreCo?

Mbzes napriklad uviest situdciu spoluZiaka, ktory zdiela svoju polohu z
dovolenky v redinom Case. Diskutujte mozné rizika - od neziadaného

kontaktu az po vykradnutie domdcnosti.

Zaroven sa vyhni komunikécii zalozenej len na strachu. Rdmuj stkromie ako

zruénost. Predstav princip minimalizacie 0dajov - zdielaf len to, ¢o je
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nevyhnutné. Je pri registracii na newsletter potrebny cely ddtum narodenia?

Musi byt profil na hernej platforme verejny?

Kedze hackeri dokdzali ziskat pristup k Quinninmu UCtu, mdzes prejst k téme
ochrany Udajov a bezpecnosti. Opytaj sa studentov, ako si myslia, Ze sa to
mohlo staf. Diskutujte mozné scendre, napriklad slabé hesld, phishing alebo
Unik dat zo strany poskytovatela implantatu. Reflexia zostdva ukotvend vo

svete DigiCity, no paralely s realitou prirodzene vystupuju do popredia.

Informadcie verzus misinformdcie

Scendr DigiCity vyZzaduje hodnotenie déveryhodnosti informdacii. Pocas

reflexie rozober kognitivny proces pomocou otdzok:

= Qverujes si pravidelne informdécie?
= Ako sarozhodujes, Ci dbverujes zdroju?

= Aké signdly ovplyviuju tvoje rozhodnutie (tén, vizudly, pocet zdielani)?

Vysvetli, Co je informacia (overitelnd, zalozend na faktoch) a objasni rozdiel
medzi misinformaciou (Sirenou bez Umyslu uskodit) a dezinformaciou (Sirenou

zamerne s cielom klamat). Mdzes pouzit priklad, ked niekto preposle

nepravdivy spravu do rodinného chatu, lebo si mysli, Ze je uZitocnd. Umysel

nie je skodlivy, ale dopad je rediny.

Ndsledne posun diskusiu za individudine ddsledky. Zamyslite sa nad tym, ako
moze Sirenie nepravdivych informdcii narusit déveru v skolskej komunite,

vyvolaf paniku alebo marginalizovaf urcité skupiny. Mézes sa opytat:

= Ako moze Sirenie nepravdivych informdcii poskodit déveru?
= Co sa stane, ked komunity konaji na zdklade nepravdivych
informacii?
= Ako to ovplyvnuje demokraticku participdciue
Dopln to prikladmi z ich kazdodenného zivota: napriklad fdma o neCakanom

teste mdze vyvolat stres a zmdatok. Verejne zdielané nepravdivé obvinenia

mozu nendvratne poskodif reputdciu.




PoZiadaj studentov, aby si spomenuli na nedavny priklad zo socidlnych sieti,

komunikaénych alebo hernych platforiem, kde sa informdcia rychlo Sirila este
pred overenim. Na socidlnych siefach to méze byt napriklad fdma o zndmej
osobe alebo manipulované video. Opytaj sa, ¢o to robilo déveryhodnym —
bol to dizajn, emociondlny tén alebo fakt, ze ,,to zdielali vietci*2 Prepojto s

Ulohou algoritmoyv, ktoré zosilfuju najm& emociondine nabity obsah.
Ukdz aj jednoduché ndvyky, ktoré mézu studenti okamzite pourzit:

= Laterdlne éitanie: otvorit si viacero zdrojov a porovnat informdcie.

= Trianguldcia zdrojov: overif informdciu aspon z dvoch nezdvislych
déveryhodnych zdrojov.
Reverzné vyhladdavanie obrazkov: zistit pdvod obrdzka a &i nebol
upraveny alebo vytrhnuty z kontextu.
Datum a autor: skontrolovat, kedy bola informdcia publikovand a kto je
jej autorom.
RozliSovanie medzi ndzorom a spravou: identifikovat, ¢i obsah prindsa

overené fakty alebo osobny komentdr.

Techniky online manipuldcie
Quinnine fotografie boli upravené a jej komunikdcia sfalSovand. To je idediny
vstupny bod na diskusiu 0 manipulovanom vizudlnom obsahu. PonUkni

Studentom konkrétne hypotetické rozsirenie v rdmci rovnakého pribehu:

~Predstavte si, Ze hackeri zverejnili gj kratke video, v ktorom Quinn zdanlivo

podporuje krimindlnu skupinu. Bez viditelného strihu. Dokonald zhoda hlasu.”

= Pochybovali by ste o tom?

= Aké ndstroje by ste potfrebovali na overenie?

Vizudlne dékazy mézu byt zneuzité ako ndstroj manipuldcie a uvedomenie si
toho znizuje zranitelnost. Mdzes preto stru¢ne predstavif hlavné stratégie
manipuldcie, ktoré sa objavujU v online ociernovacich a dezinformacnych

kampaniach:

= Emociondlne rdmcovanie: obsah je vytvoreny tak, aby vyvolal hnev,

strach alebo poburenie a obisiel kritické myslenie.
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Clickbait titulky: zveliCuju alebo skresluju fakty, aby pritiahli pozornost.

Falosna autorita: informdacia sa tvari ako od odbornika alebo

déveryhodného zdroja bez redinych dékazov.

Boty a koordinované sirenie: umelo zvysuju viditelnost a vytvaraju
dojem Sirokej podpory.

Deepfakes a syntetické média: manipuluju obraz, zvuk alebo video tak,

aby nepravdivé tvrdenia pbsobili autenticky a presvedcivo.

Na zaver sa mozes vratit k hernej skisenosti, ktord ukdzala, ako presvedcivo

mozu tieto technoldgie pdsobit.

TIP: Ak mds Cas, pouzi redlny priklad falosného a pravého obrazka. Poziadagj

studentov, aby urcili, ktory je ktory.

= Ak niekto povie: ,,To je urdite fake", opytqj sa: ,Co presne ta k tomu
vediee"
Ak niekto povie: ,Vyzerd to redine”, opytaj sa: ,,Ktory prvok ta

presvedcilg"

Tym odhalis rozdiely vo vnimani bez toho, aby si niekoho oznacil/a za
nepozorného. Nasledne mézes ukdzat jednoduché ndstroje, napriklad

reverzné vyhladdavanie obrdazkov, ktoré pomdahaju overovat pravost obsahu.

Etické dilemy v hrach DigiCity

Videohra - posudzovanie verzus overovanie
V pribehu sa niektoré postavy okamzite distancuju, zatial Co iné sa rozhodnu
situdciu preverif. V tejto sUvislosti sa Studentov opytaj priamo:
= Ak by si nebol/a hrdCom, ktory situdciu vysetruje, ale len beznym
obcanom v roku 2056, zastal/a by si sa Quinn verejne?

= Doplnujuca otdzka: Preco dno alebo preco nie?

Nasledne ponukni realistické rozsirenie:

wPredstav si, ze dnes vidi§ na UCte svojho kamardta extrémisticky obsah.*

= Ako by sireagoval/a?
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= Konfrontoval/a by si ho/ju sUkromne?
= Verejne by si fo odsudil/a?

= Ignoroval/a by si to?

Escape hra - ¢o robit s uniknutymi Gdajmi

V escape hre hrdci odhaluju informdcie o hackeroch. Na konci ziskaju qj

citlivé Udaje o podozrivych. Diskusiu preto mdzes otvorit otdzkou:
= Ked ste objavili citlivé informacie o podozrivych, aké ste mali moznosti?

Doplnujice otdzky:
= Zverejnitich verejne?¢
= Nahldasit pachatelov autoritdm?e

= Vymazat ddta?e

Ndsledne ich vyzvi ndrocnejSou dilemou:
= Ak by odhalenie hackera znamenalo gj zverejnenie jeho sukromnej

adresy alebo informdcii o rodine, je to opodstatnené?

Doplnujuce otazky:
= Zlepsila by sa Quinnina situdcia, ak by doslo k ,,odvetnému Uniku*
informdciie

= Alebo by to len prehlibilo skody?

Tymto otvoris diskusiu o doxxingu, proporcionalite a digitalnej etike bez toho,

aby si opustil/a pribeh hry.

Doxxing je zverejnovanie sUkromnych alebo identifikovatelnych O0dajov o
osobe na internete bez jej sGhlasu. Mbze ist o adresu bydliska, telefénne Cislo,
pracovisko, rodinné informacie Ciiné citlivé udaje, zvy&ajne s cielom

zastrasit, obtazovaft alebo umi¢at danu osobu.

Z pohladu digitdineho obc&ianstva ide o vazne porusenie sikromia a
bezpeénosti. Casto sa pouZiva ako forma odplaty alebo online agresie a

moze mat redine doésledky v offline svete.




Zasah nezucastnenych (bystander intervention)

Téma zasahu nezucastnenych (bystanderov) sa objavuje naprie viacerymi

uvedenymi situdciami, no tato Cast sa jej venuje podrobnejsie.

Diskutujte o fom, ako mo6zu neziUcastneni zasiahnuf zodpovedne - napriklad
overenim informdcii pred reakciou alebo nahldsenim skodlivého obsahu.

Uvodnd otdzka mébze byt: ,,AkU zodpovednost maji nezO&astneni2*
Predstav koncept digitalneho zasahu nezicastnenych:

= nahlasovanie skodlivého obsahu,
= podpora zasiahnutych oséb,

= nesirenie skodlivych narativov.

Zdorazni prdvne a etické dbdsledky, no vyhni sa tomu, aby diskusia pdsobila

ako disciplindrna predndaska.

ZAaver a upevnenie poznatkov
Sila DigiCity spociva v emociondinej blizkosti. Quinn nie je abstrakind
pripadova studia; je to postava v rovnakom veku ako Studenti, s viastnymi
ambiciami a zranitelnosfou. Ak je reflexia vedena spravne, studenti
neodchddzaju s myslienkou , dezinformdcie su zlé", ale skor:

1. Vidim, ako rychlo sa méze reputdacia zrotit.

2. Vidim, aké lahké je sudit bez dokazov.

3. Vidim, akd krehka je digitalna identita.

4. Viem, ¢o by som vrobil/a inak.

Na zdver akftivity pouzi kratku pisomnu reflexiu - tzv. exit ticket (pozri qj
individudinu reflexiu vyssie):
= Jedno uvedomenie, ktoré som si odniesol/la.

= Jedno spravanie, ktoré zmenim.

TIP: Ak je fo mozné, poziadaj Studentov, aby si zapisali jednu konkrétnu akciu,
ktorU v priebehu nasledujuceho tyzdna naozaj uskutoCnia. Méze ist napriklad
O Upravu nastaveni sukromia, overovanie informdcii pred ich zdielanim alebo
konstruktivny zasah v online diskusii. O tyzden sa k fomu kratko vratte a

overte, ako sa im darilo.
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Na Uplné uzavretie debriefingu mézes zdielat tento kratky checklist pre

redlne situdcie:

. Zastavim sa skor, nez budem suditf.

1
2. Overim si informdcie pred ich zdielanim.
3.
4

Najskor kontaktujem dani osobu sukromne, nez si vytvorim zdver.

. Budem si doslednejsie chranit svoje prihlasovacie Udaje.

Zaver

V DigiCity je hra spUstadom; reflexia je transformdciou. StruktUrovany

debriefing vedeny pedagdégom zabezpecluije, ze digitdlne obcianstvo sa

presuva z abstrakiného konceptu do redinej praxe. Prostrednictvom

struktUrovanej diskusie, praktickych prikladov a jasného prepojenia na

skutocné digitdlne situdcie si studenti rozvijaji uvedomenie, Usudok,

zodpovednost a odolnost v digitdinom prostredi.




VIIl. ZAVER

DigiCity nie je len digitdlna hernd skUsenost; je to pedagogicky nastroj, ktory
umoznuje pedagdgom pristupovat k digitainemu obcianstvu
prostrednictvom zazitku, skimania a reflexie. Tym, Ze Ziokov umiestiuje do
simulovaného digitdineho prostredia, vytvdra priestor na konfrontdciu s
problémami, ktoré sa velmi podobaju tym, s ktorymi sa mézu stretnuf v
kazdodennom online Zivote. Patria medzi ne dezinformdcie, manipuldcia,

digitdina reputdcia, rizikd sUkromia a etické ddsledky online spréavania.

Vzdeldvaciu skusenost je mozné dalej rozsirit prostrednictvom doplnkovej
DigiCity escape hry, ktord nadvdzuje na rovnaky pribeh a umoznuje
studentom prehibit zapojenie do tychto tém v kolaborativnejsom,
problémovo orientovanom kontexte. Hoci sa tento manudl venuje iba
implementdcii videohry, pedagdgovia ju mbézu zvdzit ako ndsledni aktivitu,
ktora posiliuje a rozvija vzdeldvacie vystupy dosiahnuté prostrednictvom
hry. Escape hra md& vliastnd metodicku priruéku pre lektorov, preto sa tento

materidl zameriava vylu¢ne na videohru.

Zdroven vsak samotnd hra nestaci. Jej skutoénd vzdelavacia hodnota zavisi
od toho, ako je predstavend, facilitovana a reflektovana. Preto je Uloha
pedagoga pocas celého procesu klG¢ova. FacilitGtor vytvara podmienky
pre zmysluplné zapojenie, podporuje Studentov podia potreby a pomdha im
interpretovaf skusenost tak, aby dokdazali prepojit fiktivny pribeh s realinym
digitainym spravanim. Diskusia pred hrou poskytuje ramec pre porozumenie,

zatial o reflexia po hre premiena herny zazitok na ucéenie.




Tato prirucka poskytla konceptudiny zaklad pre vzdeldvanie v oblasti
digitdineho obcianstva, praktické odporucania na pripravu akfivity,
technicku orientdciu pri prdci s hrou, usmernenia pre facilitdciv pocas hry a
StruktUrované pristupy k ndslednému debriefingu. Spoloc&ne maju tieto prvky
pomdct pedagdogom vyuzivat DigiCity nie ako jednorazovu aktivitu, ale ako

zmysluplny vzdelavaci zasah.

Ak je DigiCity vyuzitd premyslene, mbze pomdct studentom posunudt sa od

pasivnej konzumdcie digitdineho obsahu k reflektivnejsej a zodpovednejsej

participdacii v digitdlnom Zivote. To je napokon hlavny ciel projektu: nielen

pomobct mladym ludom rozpoznat online rizikd, ale aj posiinit ich schopnost

reagovaf na ne s Gsudkom, empatiou a zodpovednostou.
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