1. About us/ O nás
Naši školu najdete sídlišti Červený Vrch na Praze 6. Poprvé zde do lavic usedli žáci v roce 1965. Dnes máme 775 žáků ve 31 třídách. Škola má velký areál, v němž mimo jiné najdete zrekonstruované víceúčelové hřiště s umělým povrchem, školní zahradu, ale také vyhřívaný venkovní bazén, který je v provozu v jarních a podzimních měsících. Vnitřní vybavení odpovídá běžnému standardu, vedle dvou tělocvičen máme také posilovnu určenou především obyvatelům sídliště, školní a keramickou dílnu, zimní zahradu, fyzikální a chemickou laboratoř, multimediální pracovnu, která je součástí informačního centra a internetovou knihovnu. K internetu jsme připojeni pevnou linkou. Vnitřní výzdoba školy, ale také výsledky nejrůznějších soutěží dávají tušit, kolik šikovných a tvůrčích žáků k nám chodí a kolik obětavých učitelů, kteří svou profesi vykonávají se zájmem, zde je. 
Již dlouho naše škola spolupracuje jako fakultní škola s Pedagogickou fakultou a  Matematicko-fyzikální fakultou Univerzity Karlovy. Studenti této univerzity navštěvují naši školu za účelem pedagogických praxí. Ve škole probíhá také mnoho mimoškolních aktivit. U této věty nerozumím moc smyslu, máme ji ve svém profilu na EMAPPS.COM, nevím jestli je potřeba ji sem dávat. (School is covering the whole range subjects computer gaming, extended language teaching and programming amongst them. )
Do projektu EMAPPS.COM se v naší škole zapojili ve fázi příprav projektu zejména ředitelka školy Mgr. Jana Matoušová a PeadDr. Luděk Dolejš, učitel dějepisu a předmětů pro první stupeň. Jako koordinátora projektu na naší škole jsme od podzimu 2006 pověřili Mgr. Markétu Surgovou, externí spolupracovnici školy, technickou podporu v budově školy prováděl Mgr. Petr Naske, učitel informatiky. Do projektu jsme zahrnuli skupinu jedenáctiletých dětí ze šestých tříd, kde probíhá rozšířená výuka matematiky a ostatních přírodovědných předmětů. To mělo ve fázi příprav na sehrávku hry vliv do té míry, že učitel informatiky v této třídě Mgr. Antonín Řehák mohl s dětmi při hodinách probírat práci s použitou digitální technikou ve hře – zejména GPS přístroji a fotoaparáty.

Veškeré přípravy našeho využití platformy EMAPPS.COM i konceptů her alternativní reality jsme směřovali ke dni 11. května 2007, kdy hra proběhla za asistence národní koordinátora projektu Mgr. Barbory Parrákové ze společnosti CELN a technika této instituce Davida Jandery. Zde si můžete prohlédnout i logo naší hry, které si odnesly všechny děti na tričku podle barvy jejich soutěžního týmu.
Odkazy

Stránky naší školy – www.zscvrch.cz
Celn – www.celn.cz - http://www.celn.cz/ProjektyEU/Emapps/tabid/121/Default.aspx
http://portal.celn.cz/emapps/
Fotografie – 1skolapanorama, 1logo_hry, 1zatisi_s_notebookem
2. The story/ Příběh hry – motivace
Hru jsme navrhli jako jednodenní aktivitu probíhající v areálu Břevnovského kláštera. Dětem jsme ráno pomocí videa představili neznámou historickou postavu - mnicha, jehož identitu celý den měly hledat. Zároveň děti získaly šifru, ve které byly schovány indicie k identitě neznámé postavy. Děti musely během dne získávat za splněné úkoly klíče k šifře a postupně se snažit identitu postavy uhodnout. Při ukončení hry hráči prezentovali své řešení záhady neznámého mnicha za přítomnosti převora Břevnovského kláštera a dozvěděly se zajímavosti o životě v klášteře a historické souvislosti, které se k místu kláštera vázaly.
Odkazy

Břevnovský klášter – www.brevnov.cz
Pověst o založení kláštera – docs/2Pověst ..

Video s motivační scénkou

Šifra se zašifrovaným textem docs/2sifratymum, docs/2silueta
3. The characters / Postavy 
Děti byly rozděleny na začátku hry do tří týmů, každý tým měl dvě poloviny – bakaláře, což byly děti, které byly v budově školy a plnily roli pracovníků s platformou EMAPPS.COM a pracovaly na získávání dat z internetu a na úpravě dat od druhé skupinky týmu. Tou byli poutníci, kteří se pohybovali po areálu kláštera a plnili úkoly zadané v platformě. Jako doprovod měli k dispozici jednoho patnáctiletého žáka naší školy, který měl hlídat používání techniky, ale neměl nijak do příběhu hry zasahovat. Každý tým měl jako doprovod jednoho tohoto žáka. Zároveň na místech, kde se plnil nějaký úkol, asistovali další žáci našich devátých tříd, kteří dětem vysvětlovali úkoly a kontrolovali jejich plnění. Na fotografii vidíte jednoho z nich.

Jako postavy, hrající ve hře samotné, tedy nefigurující v sehrávce jako pomocníci, jsme měli mnicha a převora kláštera.

Převor břevnovského kláštera Prokop Siostrzonek
Role pana převora spočívala v tom, že děti uvedl na počátku hry do pravidel chování se v objektu kláštera a seznámil je s významnými místy v celém areálu. Během hry vystupoval v jednom úkolu, kde s ním děti musely natočit rozhovor, na který si předem připravovaly otázky. Při vyhodnocení hry dětem převyprávěl příběh údělu obyvatelů kláštera a pověděl jim o neznámé postavě, kterou celý den děti hádaly. Osobnost převora nebyla nijak „alternativní realitou“, protože pan převor představoval celý den sám sebe a dětem ukazoval opravdový život v klášteře.
Mnich Martin

Mnich Martin děti provázel během celého dne, byl připraven s nimi komunikovat o splněných úkolech a pouštět je do tajemných zákoutí kláštera, která nejsou sama o sobě otevřena obyčejným návštěvníkům kláštera. Jeho roli ve hře jsme viděli hlavně v tom, že od něj si děti hlavně musely sehnat informace a potřebné „klíče“ k dalšímu pohybu po klášteře.

Neznámý mnich

Na úvodním videu děti viděly neznámého mnicha, který k nim promlouval jazykem své doby – středověku – a snažil se je vyzvat, ať mu pomohou najít jeho identitu, jeho jméno. S touto postavou se děti pak už setkávaly jen v příbězích v jednotlivých úkolech v klášteře, protože příběh tohoto mnicha se proplétal většinou úkolů, které v klášteře byly.

Foto
3prevor, 3mnich, 3support, 3neznamy

4. The puzzle / Úkoly a hádanky 
Záhada a hlavní úkol celé hry bylo zjistit pomoc luštění šifry identitu neznámé postavy představené v úvodním videu.  Šifra je vymyšlená tak, že má osm částí a ke každé části existuje jiný klíč. Hráči dostávali klíč k šifře vždy poté, co splnili jeden úkol ve hře. Příkladem šifry je tato část textu

QDVQHCQDPBMHVYHWFHPDSDWURQHPFHVNHCHPH,YCGHODQFHPHYURSVNHKRIRUPDWX - 1258
ke které po splnění prvního úkolu týmy dostaly klíč, že tento text byl zašifrován posunem písmen abecedy o tři znaky. Tedy z písmene A se stalo D, z písmene B se stalo E atd. Jelikož hra je členěna na levely, které odrážejí stav hry v platformě EMAPPS.COM, dostaly děti navíc po splnění prvního levelu nápovědu, že číslo u každé šifry určuje adresu šifry na internetu – tedy v našem případě adresu http://naske.webpark.cz/1258/. Děti tuto informaci mohly použít pro efektivnější luštění šifry v elektronické podobě (na začátku hry ji totiž dostaly jen v tištěné podobě). Po skončení druhého levelu jsme jim i dali odkaz na online nástroj, který jim mohl pomoci šifru jednoduše vyřešit – prostým zkopírováním šifry do online dešifrovacího stroje tak mohly děti velice rychle získat rozluštěný text. NAVÍC – během činnosti v počítačové učebně děti mohly používat počítačovou hru BLUDIŠTĚ, ve které se po projití jedné úrovně hry objevil kód jedné šifry – ten tedy také mohly použít při práci s šiframi.
Jako ukázku úkolů ve hře vám zde ukážeme některé příklady, které děti postupně získávaly. Úkoly byly komplexní v tom smyslu, že jejich zadání sice znali hlavně bakaláři, museli poutníkům poslat pokyny, co mají v terénu udělat, výstupu obou částí týmů se pak objevovaly na platformě EMAPPS.COM. Jeden level hry v zjednodušém popisu pravidel se skládal ze tří těchto menších úkolů.
Husitské zbraně

Areál kláštera je blízko míst, kde se konaly ve středověku četné husitské bitvy. Děti se zároveň učí ve škole klasickou cestou o těchto bitvách a způsobech boje husitů. V jednom úkolu je tedy čekalo toto zadání – poutníci museli v terénu přiřadit k obrázkům husitských zbraní jejich názvy a po přiřazení jim vyšlo tajné heslo, které jim v dalším úkolu mělo zajistit cestu do krypty kláštera, kde byl další úkol. Poutníci v tomto úkolu měli najít k datům ve slepé mapě místa husitských bitev a ty vepsat v grafickém editoru do této mapy a uložit na platformu EMAPPS.COM.

Výstupem tohoto úkolu tedy za celý tým bylo tajné heslo do krypty a doplněná mapka bitev. Děti za splnění tohoto úkolu dostaly další klíč k šifře, například, že šifra 1258 je zašifrovaná posunem písmen abecedy o tři znaky.

Zapojené předměty: dějepis, informatika

Křížovka 

Jedním z úkolů bylo vyřešit následující křížovku. Potíž byla v tom, že bakaláři sice na platformě viděli strukturu křížovky, ale neměli celou legendu. Tu museli najít poutníci v terénu na různých lístečcích a poslat bakalářům do PC učebny. Navíc – bakaláři měli tajenku z křížovky nakreslit v nějakém grafickém editoru a uložit do platformy.

Výstupem tohoto úkolu byla tedy vyřešená křížovka a obrázek toho, co vyšlo jako tajenka v této křížovce.

Předměty: všeobecný přehled, informatika

Docs/4krizovka


Husitský chorál

Děti v terénu měly ze slov, které nalezly na lístečcích složit husitskou bojovou píseň a tu nahrát ne digitální diktafon. Bakaláři měli současně najít na internetu text husitského chorálu Ktož sú boží bojovníci a jeho text vložit do textového editoru, opatřit odkazem na zdroj, odkud text chorálu pochází a vložit do herní platformy.

Výstupem tohoto úkolu je tedy nahrávka chorálu od dětí, kopie textu originálního chorálu

Předměty: hudební výchova, informační výchova a informatika

Baroko

V rámci jednoho z dalších úkolů měly děti v mobilu fotografii detailu z kláštera, kde chyběla část této fotografie. Děti musely místo, kde se tento detail nacházel najít, vyfotit znovu a poslat bakalářům na platformu. Ti paralelně měli doplnit prezentaci v powerpointu o faktografické údaje o baroku – jaké jsou jeho hlavní znaky, z čeho název baroko vznikl a podobně.
Výstupem tohoto úkolu byly fotografie detailů z areálu kláštera a doplněná powerpointová prezentace.

Předměty: výtvarná výchova, informatika, dějepis

docs/4baroko

Založení kláštera

Poutníci v terénu našli text s pověstí o založení kláštera. V textu ale byla ale nevěra česká slova nahrazena jejich anglickými ekvivalenty. Děti musely správné české výrazy najít a bakaláři měli stručný slovníček těchto slov vložit do herní platformy například jako tabulku v tabulkovém procesoru.

Výstupem tohoto úkolu byl anglicko-český slovníček několika pojmů vztahujících se k založení kláštera.

Předměty: anglický jazyk, informatika

Docs/2pověst
Nejranější historie

V dalším úkolu našli bakaláři na platformě EMAPPS.COM PDF dokument, který popisoval stručně nedávnou historii kláštera. Podobný dokument našli poutníci i v terénu ve svém mobilním telefonu. Úkolem týmu bylo společně přijít na to, která polovina z týmu má v textu vyznačené slovo správně a která ho má vyznačené špatně.

Výstupem úkolu tedy byl seznam správných slov, která se vztahovala k dokumentům bakalářů i poutníků.

Docs/4texty_skupinam
Odkaz – Šifrovací stroj - http://l
inux.fjfi.cvut.cz/~tomik/oddil/t/index.php?akce=utils&select=04-sifrypy
5. The Plot / Zápletka hry
Dynamiku celé hry tvořila snaha týmů co nejrychleji vyluštit šifru, plnit úkoly a vejít se do časového limitu, který byl dán organizací školního dne. Na naší škole máme zkušenosti se zážitkovou pedagogikou, proto nám bylo jasné, že dynamiku a zápletku hry musíme jako supervizoři hře dávat i během jejího průběhu.  Vznikla zajímavá dualita, ve které dynamiku hry samozřejmě určovali poutníci v terénu, protože na základě jejich aktivity „se čekalo“ v počítačové učebně na další data použitelná pro vkládání do platformy případně na jejich úpravu. Na druhou stranu, platformu jsem pojali v naší hře jako hlavní zdroj pokynů pro hru, což jsme během hry museli změnit.
Ve finále hra a zápletka byla vytvářena takto – koordinátorka Markéta v terénu pečlivě sledovala činnosti dětí a pomocí speciálních písemných vzkazů, které byly zveřejněny všem týmům, měnila mírně konstelaci celé hry. Například – v půlce hry jsme se rozhodli, že týmy se mohou rozdělit v terénu na půlky. Pak tedy jeden tým měl jednu část v učebně a dvě části v terénu. Zároveň v počítačové učebně koordinátor platformy EMAPPS.COM Petr sledoval aktivitu dětí, které zápasily s prací v textovém editoru, prezentačním programu a grafickém editoru. Na základě reflexe dětského snažení byly některé úkoly zjednodušeny a Petr dával Markétě do terénu pomocí speciálního chatu vědět, že je třeba NĚCO ve hře změnit. Myslíme si, že tento prvek byl hlavním prvkem hry alternativní reality a že vytvářel průběžný tlak na hráče i učitele k tomu, aby se hra měnila podle podmínek aktuálního dění v klášteře – podle reality. Alternativnost byla zajištěna tématem hry – husitství, baroko a architektura, raná historie kláštera a rolemi zapojených obyvatelů kláštera.

A jak dopadlo uhodnutí neznámé postavy? Všechny týmy tajemné jméno uhodly, navíc při rozhovoru s převorem (což byl jeden z úkolů) na jméno neznámého všichni narazili, protože tento člověk byl s životem kláštera spojen opravdu významně. Nebudeme vám jeho jméno prozrazovat, hru si koneckonců můžete s Vašimi dětmi někdy zahrát sami.

6. Playing the game / Jak jsme hru hráli
Hru jsme hráli s dětmi 11. května 2007. Překvapilo nás trošku počasí, vypadalo to, že bude pršet, což by mohl být velký problém při práci s technikou v terénu. Naštěstí se i počasí vydařilo. Harmonogram dne vypadal takto.

7.30 – 8.30
úvodní motivační video, seznámení s technikou a s platformou

8.30 – 9.00
přechod do Břevnovského kláštera, děti přesné místo neznaly, podle týmů hledaly klášter podle GPS souřadnice

9.00 – 12.00
hra  v terénu, plnění úkolů, rozhovory s postavami, průběžné doplňování výstupů z úkolů na platformu

12.00 – 12.30
poslední možnost doluštit šifru, přesun bakalářů od počítačů ve škole do areálu kláštera

12.30 – 13.00
vyhodnocení hry, vyhlášení identity neznámého, předání sladkých odměn a účastnických listů

Reflexe sehrání celé hry probíhala s dětmi na konci herního dne 11. května 2007 v Tereziánském sále Břevnovského kláštera, zároveň jsme pořídili mnoho fotografií a nějaká videa. Děti byly s průběhem hry spokojeny, při jedné z hodin výpočetní techniky v červnu 2007 děti sepisovaly písemné hodnocení hry, uvádíme Vám zde ukázky některých jejich odpovědí.

Nelíbilo se mi že, komunikace nebyla nejlepší. Ten mobil pořád blbnul. Že jsme tam šli pěšky to se mi taky nelíbilo a úkoly mohli být trochu lehčí ale, jinak to bylo v pohodě. 

Líbilo se mi, že jsem mohl být pořád u počítače a že jsme se ulili ze školy.

Tento projekt se mi velice líbil a ráda bych si ho někdy zopakovala. Velice se mi líbilo, že nás někde vysadili a pak jsme už museli jít podle svého  (úkol:nejít klášter). Také byl zajímavý rozhovor s převorem. Na tomto projektu není nic, co by se mi nelíbilo... 

Spolupracovalo se mi dobře. Starší spolužáci nám pomohli, když jsme si neuměli poradit s vybavením. Radili nám i učitelé. Celý projekt se mi moc líbil a jsem moc ráda, že jsem do něho byla vybrána. A také se mi moc líbila spolupráce s celým projektem s panem Převorem.

Co se mi líbilo - nebyl tam jeden konkrétní spolužák, kterého nemám ráda. Pracovali jsme s počítači. Byla to zábava, vyzkoušeli jsme si něco nového. Co se mi nelíbilo - nefungovalo nám zařízení (to se ale spravilo), pořád jsme seděli u počítače.
Mohli bychom použít při komunikaci jednoduché sms a ne složité připojení. Líbilo se mi, že jsme poznali něco nového, byli jsme jako tým, spolupracovali jsme a že jsme pracovali s technikou 21. století

Líbilo se mi, že jsme vyhráli (ostatně jako všichni).

Dostali jsme zpětnou vazbu i od mnicha Martina, který se nám věnoval během herního dne v prostorách kláštera.

Myslím si, že hra dopadla dobře, děti se chovali slušně a byla sranda. Celé dopoledne jsem strávil mezi nimi a bylo vidět, že to zvládají suprově. Jen si myslím, že příště to bude lepší, neboť již s tou technikou budou umět zacházet a komunikace bude také dobrá.  Líbil se mi i časopis školáků. Mají skvělé nápady. Moc Vás prosím, vyřiďte můj pozdrav všem a ať 100% pokračují dál. Myslím, že vaší škole dělají žáci dobrou reklamu.

Ano, blog-časopis o hře, o kterém se zmiňuje mnich Martin byl jedním ze společných nápadů organizátorů hry a starších dětí, které nám s celou hrou pomáhaly. Mimochodem, od těchto starších dětí jsme také získali prezentaci v powerpointu o průběhu celé hry (vytvářel žák Tomáš). Tomáš složil k jednomu úkolu, o který se staral v terénu i tuto báseň.
Před Vámi leží pergamen

se značkou vaší barvy,

kde uspořádána jsou slova gardy

V textu pověst praví

o založení zdejšího kláštera

o tom praví místní pověra.

Přeložte slova, co tam tkví

potom na papíře

mi je jeden předložiti smí.

Jediné co k dispozici máte

je váš kamarád na mobilním drátě.

Myslíme si, že na straně zapojených učitelů i žáků byla velká spokojenost s průběhem hry, i když pro realizační tým to bylo hodně práce a mnoho věci se ověřovalo až za pochodu. V projektu EMAPPS.COM jsme se totiž museli snažit skloubit principy her alternativní reality, práci s platformou vyvinutou speciálně pro EMAPPS.COM a hlavně s technikou, kterou děti používaly (konkrétně to byly digitální fotoaparáty a kamery, multimediální mobilní telefony s připojením na WAP, kde probíhal chat mezi bakaláři a poutníky, digitální diktafon, GPS přístroj). Každá sehrávka hry tak může být úplně jiná, podle toho, na jakou část těchto dimenzí hry dáme důraz.
7. The Pedagogical Matrix / Metodika hry pro učitele
Role učitele v celém projektu spočívala ve vymyšlení jednoduchých úkolů z jednotlivých předmětů v projektu zapojených: anglický jazyk, dějepis, výpočetní technika, výtvarná výchova, hudební výchova, zeměpis. K těmto úkolů jsme společně vymýšleli „digitální formu“ úkolu, aby se po splnění úkolu mohl výstup úkolu umístit na herní platformu EMAPPS.COM. Tak se z jednoduchého úkolu „přiřazení míst husitských bitev“ stal úkol, kde děti musely vepisovat popisky do slepé mapy v grafickém editoru. Proto úkol o hlavních prvcích baroka se stal úkolem vyfotit tyto prvky v terénu a vytvářet prezentaci v Powerpointu. 

Učitel při hraní samotné hry musel důsledně kontrolovat správnost odevzdaných úkolů, což při stávajícím řešení platformy nebylo nijak efektivně možné. Proto obsah úkolů musí být volen i s ohledem na učitele (puppet master), který průběžně sleduje výstupy všech týmů na platformě a přiděluje dětem body na základě správnosti odevzdaných odpovědí.

Učitelům přináší koncepce hry EMAPPS.COM možnost vyžít velký prostor daný používáním nejmodernější techniky a propojením s jednoduchým zveřejňováním digitálních výstupů od dětí – zvuky, videa, fotografie i texty. Velkou otázkou je samozřejmě možnost organizačně hru propojit s klasickou výukou ve škole – jak zajistit dozor nad dětmi v terénu, jak vyřešit problematiku odpovědnost za drahou techniku používanou mimo areál školy, jak využít roli učitele, který má průběh hry koordinovat zároveň v terénu i v počítačové učebně. My jsme zvolili cestu dělby úkolů mezi více učitelů, ale dokážeme si teď představit, že při zjednodušení celého procesu, přípravy hry i její realizace může toto vše zastat jeden učitel.

7. Children results / Výsledky od dětí



Výsledky dětí naleznete na našem speciálním blogu http://www.emapps.estranky.cz/ a pod odkazy na této stránce.
Mapy z úkolu „Husitské zbraně“

Prezentace z úkolu „Baroko“

Správná slova z textu o současnosti z úkolu „Nejranější historie“

Chorály složené dětmi v úkolu „Husitský chorál“

Rozhovory natočené s převorem kláštera

Fotografie pořízené dětmi během hry

8. The podcast / Podcast
Poslechnou si můžete rozhovory dětí s převorem kláštera a jejich nahrané husitské chorály.

9. Samples of material created such as map, videos, photos and texts and game desk samples.

Tyto materiály najdete v repositury pro projekt emapps.coma  průběžně je doplňujeme. Na mnoho dokumentů, prezentací a jiných souborů najdete odkazy přímo z článků v popisu naší hry.[image: image1.png]



