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Téma

Minecraft Education je kvalitny nastroj na realizovanie ucenia sa zaloZzeného na hre v réznych
vyucovacich predmetoch a v neformdlnom vzdeldvani. Vstavana kniZnica vzdelavacich svetov
obsahuje aj svety zamerané na kybernetickd bezpe¢nost a umelu inteligenciu.
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Abstrakt

Minecraft Education je kvalitné herné prostredie, ktoré umoznuje zmysluplne, efektivne a bezpecne
realizovat ucenie sa zaloZené na hre vo vyucovacich predmetoch (humanitnych, prirodovednych,
matematike, informatike) alebo v krdzkovej Cinnosti na zakladnej, ale aj strednej skole. Vzdeldvacie
aktivity v minecraftovych svetoch mézu mat rézne ciele, obsah i formu. Hra v Minecraft Education je
obvykle zameranad na rozvijanie tvorivosti, kritického myslenia, schopnosti riesit problémy,
spolupracovat a komunikovat. K dispozicii je aj bohata vstavana kniznica vzdelavacich svetov, vratane
sérii svetov zameranych na témy kybernetickej bezpe¢nosti a umelej inteligencie.
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Cielova skupina

Workshop je uréeny pre ucitelov zdkladnych a strednych $kél, bez ohladu na aprobaéné predmety,
ktoré vyucuju.

Vzdeldvacie ciele

o vediet vysvetlit rozdiel medzi gemifikaciou a u¢enim za zaloZzenym na hre (game-based
learning, GBL), Specialne digitalnej hre,

e spoznat moznosti Minecraft Education ako kvalitného nastroja na implementéaciu GBL
v réznych vyucovacich predmetoch alebo v krizkovej ¢innosti s ciefom rozvijat tvorivost,
kritické myslenie, schopnost spolupracovat, komunikovat a riesit problémy,

e ziskat prakticku skusenost s realizdciou vzdelavacich aktivit v minecraftovych svetoch,

e zoznamit sa so vzdelavacimi svetmi zo vstavanej kniznice Minecraft Education, ktoré su
zamerané na témy kybernetickej bezpecnosti a umelej inteligencie.

Vychodiskové predpoklady a poziadavky na uéastnikov

e pozitivny vztah k hraniu kvalitnych pocitacovych hier,
e nie su potrebné predchadzajlce skisenosti s kybernetickou bezpeénostou,
e predchédzajlca skisenost s hranim hry Minecraft je vitand, nie vsak nevyhnutna.

Pouzité metody
o prednaska, diskusia, praktické ukazky aktivit v Minecraft Education

Vystupy pre ucastnika

e praktické skusenosti s Minecraft Education,
e certifikat o absolvovani.




PoZiadavky

Pristrojové vybavenie

e pocitacova ucebna s pracovnymi stanicami s nainStalovanym softvérom Minecraft Education
e Skolsky pouzivatelsky ucet Office 365, ktorym sa do Minecraft Education prihlasuje (v pripade
realizacie workshopu mimo priestorov UKF)

Priestorové poZiadavky
e interiér, ucebna
Velkost skupiny

e workshop je vhodny pre skupiny od 6 — 18 tucastnikov

DI?ka a format

e Trvanie: 3 hodiny
e Forma: prezencne

Uvod

Workshop Minecraft Education vo vyucovani na Z$ a SS prepaja teoreticky vyklad, riadent diskusiu

a praktické aktivity realizované v prostredi Minecraft Education. Metodika workshopu vychadza

z principov ucenia sa zaloZzeného na hre (game-based learning, GBL), aktivheho zapojenia Gcastnikov
a reflexie pedagogickej praxe. V praktickej ¢asti sa vyuZivaju aj pripravené vzdelavacie svety, ktoré
sluzia nielen ako didaktickd pomécka, ale tieZz ako model pre buduce vyuZitie i¢astnikmi v Skolskej
praxi.

V Uvodnej faze (20 min.) lektor vytvara teoreticky a metodicky rdmec workshopu. U&astnici su
oboznameni s pojmami gemifikdcia a ucenie sa zaloZené na hre, pricom sa kladie déraz na
pochopenie rozdielov a Specifika digitalnych hier ako edukacného ndstroja. Prostrednictvom diskusie
Ucastnici reflektuju vlastné skdsenosti s hranim hier a gemifikaciou. Spolo¢ne identifikujd ich
potencial pre rozvoj tvorivosti, kritického myslenia, spoluprace a rieSenia problémov.

Nasledne je predstavené prostredie Minecraft Education ako populdrny, univerzalny a bezpecny
vzdeldvaci nastroj urceny pre formalne vzdelavanie v $kolach alebo v neformalnom vzdeldvani

v kruzkovej ¢innosti. Pozornost sa venuje hernym rezimom, klti¢ovym hernym mechanikam,
moZnostiam prace vo svete pre viacerych hracov, bohatej kniznici hotovych vzdelavacich svetov

a metodickej podpore pre ucitelov (na oficidlnom portdli Minecraft Education alebo od slovenskych
a ¢eskych autorov). U&astnici ziskaju informacie o tom, ako méZu tieto svety priamo pouzit vo
vyucovani alebo sa nimi indpirovat pri navrhu vlastnych vzdeldvacich aktivit.

Priebeh

Pocas workshopu ziskaju Ucéastnici dolezité praktické skisenosti s prostredim Minecraft Education.
Workshopu sa pravdepodobne zicastfiuju ucitelia s réznymi aprobaciami a s r6znym vztahom
k digitdlnym technolégidm a hraniu pocitacovych hier. Viaceri z G¢astnikov aktivne Minecraft alebo




hru podobného typu nikdy nehrali. Takéto zazitkové vyuéovanie mbze napomoct k prekonaniu obav
¢i predsudkov o tom, Ze pouZivanie prostredia Minecraft Education je prili§ narocné, prip. uréené len
pre informatikov.

Prakticka aktivita 1 — Zakladna orientacia v prostredi (45 min.)

Cielom prvej praktickej aktivity je zorientovat sa v pouzivatelskom rozhrani a ovladani hry v prostredi
Minecraft Education. U€astnici najprv pracuju v plochom svete, ktory umoZfiuje bezpeéné
osvojovanie zakladnych hernych mechanik bez rusivych prvkov. Vyskusaju si aj vytvorenie sveta zo
Sablény vybraného biému.

Pod vedenim lektora sa Ucastnici naucia pohybovat v trojrozmernom priestore , pracovat

s inventarom, umiestfiovat a odstrafiovat bloky a orientovat sa v zakladnych nastaveniach sveta.
Naucia sa pracovat so siborom sveta — uloZit ho, exportovat, importovat, premenovat a opatovne
pouzit. Lektor priebezne vysvetluje, ako mdze uditel vyuZit pripraveny svet (aj uplne prazdny) na
rychle zapojenie ziakov do aktivity bez potreby zdihavej pripravy.

Vysledok aktivity: Ucastnici ziskaju zakladnu istotu pri praci v prostredi Minecraft Education
a pochopia vyznam vhodne zvolené sveta prisp6sobeného ciefom vzdeldvacej aktivity.

Prakticka aktivita 2 — Vzdelavacie nastroje v Minecraft Education (45 min.)

Druha prakticka aktivita je zamerand na spoznavanie vzdelavacich nastrojov Minecraft Education
prostrednictvom préce s pripravenym vzdeldvacim svetom (Ucastnici si importuju vzdelavaci svet
Spoznavame Minecraft Workshop.mcworld).

U&astnici si pri rieseni série tloh vyskusaju pouzivanie tabul, truhlic a nehraéskych postav (NPC) na
sprostredkovanie informacii a zaddvanie Uloh. Zaroven pracuju s nastrojmi na dokumentovanie

a hodnotenie — fotoaparatom, portféliom a knihou s brkom. Sicastou aktivity je aj kratka ukazka
prace so sUradnicami a programovania s vyuZitim zostavovaca kédu s cielom naznacit moznosti
rozvijania algoritmického myslenia v prostredi Minecraft Education.

Lektor poukazuje na to, ako méze ucitel efektivne viest aktivitu v minecraftovom svete, poskytovat
spatnu vazbu a diferencovat Ulohy pre réznych ziakov. TieZz upriami pozornost na dosledné
zabezpecenie sveta pred neimyselnym zni¢enim zo strany Ziakov (vhodné nastavenie sveta pred
spustenim Ziakmi, vyznam blokov Odmietnut, Povolit, Hranica pri tvorbe vzdelavacieho sveta).

Nasleduje kratka ukazka spoloénej prace viacerych hracov v jednom vzdeldvacom svete. Ugastnici si
importuju pripraveny svet Digitalna ucebna Workhop.mcworld. V tomto svete plnia jednoduchu
ulohu s divergentnym rieSenim zameranu najma na rozvoj kritického myslenia. Lektor uvedie dalSie
priklady vzdelavacich aktivit, v ktorych dvaja alebo viaceri hraci pracuju spolu v jednom svete,
spolupracuju alebo sutazia.

Vysledok aktivity: Gcastnici chapu funkciu vzdelavacich nastrojov v Minecraft Education a vedia si
predstavit ich uplatnenie v réznych vzdelavacich aktivitach v minecraftovych svetoch.

Prakticka aktivita 3 — Praca s vybranym tematickym vzdelavacim svetom zameranym na
kybernetickd bezpeénost (60 min.)

Pred poslednou praktickou aktivitou lektor demonstruje podrobnejsie obsah vstavanej kniznice
vzdeldvacich svetov, vyber svetov prispésobi k tomu, aké aprobacie maju uditelia pritomni na
workshope. Osobitni pozornost venuje predstaveniu svetov tykajucich sa kybernetickej bezpeénosti
a umelej inteligencie.




Hiadat v knizn.

Explore curated lessons and learn about online safety, data privacy, ciphers, and cyberethics. Cyber
education is inclusive and offers insights into thrilling cyber careers.

l CYBERSAFE ‘ CYBER FUNDAMENTALS CYBER EXFERT

’ CYBER DEFENDER

Obr. 1 Gradovana séria vzdelavacich svetov o kybernetickej bezpec¢nosti v Minecraft Education

Vzhladom na charakter workshopu, ktory je uréeny aj pre zaciatoénikov, pozornost ststredime na
vzdeldvacie svety z kategdrie Cyber Safe:

Vsade dobre, doma ... hmm — Ziaci sa ucia, ako sa spravat, aby boli na internete v bezpedi,
trénuju si stratégiu: ,,Najprv sa zastav, porozmyslaj a az potom klikaj!“

Fenomén v oblasti ochrany osobnych tUdajov — Ziaci sa dozvedia, ¢o su to osobné udaje, kto
by mal mat pristup k ich osobnym tdajom a ako ich chranit.

Dobra hra — Ziaci sa ucia o budovani zdravych navykov a bezpenych postupoch pri hrani
online hier s cielom vytvorit lepsiu online komunitu.

Cloudcraft — Ziaci zistuju, aki délezitu dlohu zohravaju datové centra v 21. storodi, ¢o vsetko
je potrebné pre ich bezpecnu prevadzku a garantovanie pristupnosti cloudovych sluzieb.

Hlbsie skimanie — Ziaci sa kriticky zamyslaju nad zmysluplnym, etickym a bezpecnym
pouzivanim ndstrojov umelej inteligencie pri praci na skolskom STEAM projekte.

Tretia prakticka aktivita je zamerand na prdcu s prvym vzdeldvacim svetom zo série Cyber Safe, ktory
je ur€eny na rozvijanie digitdlnej gramotnosti a bezpecného spravania sa v online prostredi. Pouzity
svet je navrhnuty ako pribehovy herny scenar, v ktorom sa Ucastnik postupne stretdva s roznymi
rizikovymi situaciami z bezného digitalneho Zivota.

U¢astnici sa zapdjaju do hrania vybranych hernych scenarov, ktoré zahffiaju:

,

komunikdciu s nezndmymi osobami, griefermi a trollmi,

overovanie identity pri Ziadostiach o priatelstvo,

situdcie, v ktorych je Ucastnik vyzyvany na zdielanie hesla alebo osobnych udajov,
rozpoznavanie phishingovych sprav a podvodnych poZiadaviek,

kritické hodnotenie online reklamy a doveryhodnosti zdrojov.
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Obr. 2 Uvodna obrazovka vzdeldvacieho sveta V$ade dobre, doma .. hmm

Jednotlivé scendre su postavené na principe rozhodovania — ucastnik si vyberd medzi viacerymi
moznostami rieSenia, pricom kazdé rozhodnutie ma v hernom prostredi konkrétny dosledok. Svet
poskytuje okamZitu spatnu vazbu a vysvetlenie spravneho alebo rizikového spravania. Délezitym
prvkom je aj zakomponovanie postavy déveryhodného dospelého, na ktorého sa moze hrac obratit,
¢o posiliuje prepojenie hry s redlnym Zivotom.

Lektor pocas aktivity vysvetluje vyznam hernych scenarov, poukazuje na rozvijané kompetencie
(kritické myslenie, zodpovedné rozhodovanie, sebakontrola) a vedie ucastnikov k uvedomeniu si, Ze
hra vytvdra bezpecny priestor na ndcvik spravania sa v rizikovych situdciach.

Aktivita je zakoncena reflexiou, v ktorej Ucastnici analyzuju didakticky potencial sveta a diskutuju
o jeho vyuziti v roznych vyucovacich predmetoch a vekovych skupinach Ziakov.

Vysledok aktivity: Gcastnici spoznavaju jeden konkrétny tematicky vzdelavaci svet ako priklad
realizacie ucenia sa zaloZzeného na hre, zaZiju ho v roli Ziaka, rozumeju ciefom hernych scenarov
a vedia zhodnotit jeho didakticky potencial.

Zaver

V zaverecnej faze (10 min.) prebieha spolo¢na reflexia a diskusia zamerana na prenos ziskanych
skusenosti do pedagogickej praxe. U¢astnici identifikuji moZnosti vyuZitia pripravenych vzdeldvacich
poskytuje odporuicania na dalsie vzdeldvanie a metodickd podporu. Upozorni Ucéastnikov na
kazdoroc¢nu celosvetovu kampan Hodina kédovania (Hour of Code), do ktorej je mozné sa so Ziakmi
zapojit aj vd'aka profesionalne navrhnutym a kvalitne implementovanym vzdeldvacim svetom

v Minecraft Education. Tieto su dostupné bez prihlasenia sa do prostredia kazdému a kazdy rok
pokryvaju tdlohami ina tému.

Workshop sa konci zhrnutim hlavnych prinosov ucenia sa zaloZeného na hre a zd6éraznenim vyznamu
Minecraft Education ako univerzalneho nastroja podporujuceho aktivne a zmysluplné ucenie,
osobitne v témach kybernetickd bezpecnost a umeld inteligencia, ktoré su v sucasnosti mimoriadne
aktudlne.




Tento dokument bol vypracovany pre projekt Nitrianske kompetencéné centrum pre kyberneticku
bezpecénost (17R05-04-V01-00003)
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