i N
lllter'cy * * J?;vs%f@
CENTRAL EUROPE *x Yoy

InduCCil kit

Development Fund

Sklizime prvni plody, které jsme zaseli diky InduCCI

Vite co je kulturni a kreativni odvétvi/primysl (KKO/KKP)? V ramci projektu InduCCl vznikl kurz
»Cesta za pozndnim KKP“, ktery pomohl termin osvétlit a zaroven predstavil velké mnozstvi
konkrétnich piiklad( z regionu (program kurzu vlevo). Definice Ministerstva kultury CR Fika, ze ,KKO
zahrnuji Cinnosti, jejichz zaklady jsou lidska kreativita, dovednosti a talent. Maji potencial vytvaret
bohatstvi a pracovni mista, zejména

& UVODNI SETKANI (online 17.2.2021) vyuzitim  dusevniho vlastnictvi  (...)“.
£:00 - 9:00 - predstsvent tinbiipue it T e Pfikladem KKO muze byt umélec, ktery
9:00 - 9:50 - informace o KX, piiklady dobré praxe R | vytvoril sadrové ,duchy” v kostele sv. Jifi
9:50 - 10:00 - prestdvka r o , .. ;

10:00 - 12.00 - predstavent formy Rurzu, E-learningu, oceRdvint: 1 " 1N v Lu kovel aby pOdporII sbirku na

rekonstrukci kostela, umélci v divadle,
svételné show a festivaly, hudebni
skupiny, designerska prace, architekti

K3

s PRIBLIZ SE KKP (online 24.2.2021)

9:30 - 10:30 - co-workingové centrum na Statku Bernard,
tradicni odvétvi a pridand hodnota KKP

jgjgji;gfz‘zzo;s;g;kﬁop o R \g : navrhujici neotfelé budovy a mnoho
12:'00-1;:'00—io/{;&nuim’Jesignoﬂﬁo"WS e 2 .- : dalsich. Obecné se jedna o lidi, kteti se
15:00 - 15:30- zakonéent setRdnt a dalst informace snasi my5|et mimo zajité hranice. Piesné
& ELEARNINGOVY KURZ (1.3. - 15.3.2021 - 4 fiods) B : to si mohli vyzkouset i ucastnici nasSeho

kurzu na designovém workshopu. Kurz byl
zakoncen E-learningem, ktery predstavil mnoho prikladd KKO i ze zahranici. E-learning je dostupny na
webovych strankdch Mikroregionu Sokolov - vychod. Na kurz byly pozitivni ohlasy. Hlavné na jeho
formu, protoZe se ndm podafilo vyuZzit inovativni online nastroje (online kvizy a tabule pro spolupraci)
a Ucastnici si i v online varianté na vlastni k(zi vyzkouseli kreativni metody.

Mikroregion Sokolov - vychod se zapojuje do mnoha regiondlnich diskuzi a Ucastni se jednani skupin,
které usiluji o podporu KKO a kreativity ve vzdélavani. Také zpracovava studii proveditelnosti, diky
které by mohlo na Statku Bernard vzniknout nové coworkingové centrum. Cinorodost Mikroregionu
prispéla k tomu, Ze se KKO stalo dilezitym krajskym tématem.

Jednou z hlavnich aktivit projektu InduCCl je také tzv. CLEVER GAME
(viz plakat vpravo). Cilem CLEVER GAME je vytvofit originalni uc¢ebni
pomtcky ve formé her, které pomohou k upevnéni znalosti v
tématu financni gramotnost. Aktivita podporuje mezioborovou
spolupraci a uci Zaky vyuZivat designové metody. Probéhla jiz dvé BERTLTIARSTITEECIES VLT L dl T TR
setkani (25.3.2021 a 22.4.2021), na kterych Zaci tii stfednich $kol (0 ainh s e i L
. . . pochopit Skolni témata.
zacali vytvéret hry. Do aktivity se zapojily tyto Skoly: (1) Integrovana Motto: Kdyz u? se musim ugit tak radéji zgbavng.
stfedni Skola technickd a ekonomicka Sokolov, pfispévkova s B—
organizace, (2) Stfedni Skola Zivnostenska Sokolov, pfispévkova
organizace a (3) Stfedni uméleckoprimyslova skola keramicka a
sklaFska Karlovy Vary, prispévkova organizace. Zaci pracuji
v namichanych skupindch po Sesti a jejich praci podporuji dva
designefi, dva studenti univerzity a tfi ucitelé.

Pomalu tak zacinaji vznikat t¥i unikové hry s ndzvy: Skola Zivota,
Praci neunikne$ a Vlastni cestou. Podstatou her bude uniknout od
nezaméstnanosti, nebo jiné krizové situace k vysnéné praci. Dullezité
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je zde upozornit na to, ze veskeré aktivity byly pfipraveny tak, aby vSichni Gcastnici mohli pracovat na
tvorbé jednoho dokumentu ve stejném case a zaroven spolu komunikovat. Snazili jsme se online
variantou co nejvice pfiblizit podminkdam klasického workshopu.

Na prvnim workshopu jsme se nejdfive vcitili do budoucich uZivatel( her a snaZili jsme se urdit, co je
bavi a jaci jsou. V druhé fazi jsme si pak ujasnili, co je nasim cilem. Tedy vytvofit hru, ktera pom(ze
vzdélavat se v oblasti financni gramotnosti. Na druhém setkani jsme pak pomoci brainstormingu
(diskuze) dotvareli hruby obraz her. Dale jsme sepisovali tzv. plachtu pfileZitosti, kde se Zaci snafili co
nejvice definovat jejich napad. Pro pfiklad naleznete niZe obrazek plachty pfilezitosti druhé skupiny.

Nazev népadu Vlastni Cestou popis népadu (sluzby, produktu...) Tady to zaéalo by’t OpranU

Popis napad strucné pomoci nékolika slov: 0o to je, jak o funguje, kde se s tim setiim, v cem je (o uZitecneé.

.y . v .
vizualizace — obrazek Vypravat: urci téma a cil. Hra trva mésic a Ukolem kaZdého hrace je naiit co nejepsi ZaJ]maVe protoze Onl]ne
persona: cestu k cil. Hra obsahuje inspiraéni karty oblasti, o klerymi se hraé miize inspirovat ’
ka2, prokoh e erlo Vizualizyj nipad beze skov- v kresbu, skic jakyn zpiasober se dostat k Cil. MazZe ale postupvat zcela valsti cestou. Cesiu v , , v . v.
oad schémat, gy, mapy, foli2 Zaznamenava 6o Geniku. V ci 5o i sedou a  poronaval Kord costa o prostfedi nam umoznilo pfi
zajimavei. Rozohodnu o viteziJe prévé m vypravéce. Hra miZe byt prakicky

pokazdé jina, zaitkova a abrodruzna. Hra je mobilni aplikace, diky které muze take

- vypravéé priib&zné sledovat obsah denikil hradi tvo rbé m |’t p u gté nou h u d b u.

naracepm zkusenost o v i . . ’
EEL o P sy i i i s e s HUADA mMUOZe byt inspiraci a
inade tomata) libit, jaké nowé moznosti, inspiraci, zabavu ji nabidne?)
ro nds ji byla hlavné, kdyz
[ Tomas: "To je dobry, mizu si vyukouset jakymi zpasoby bych si mohl vydélat penize p J y ’ y
. na techniku na foceni na neésto.” "Ty jo, dobry triky jak jo a jak fakt ne!" Supr apka;-) v, v, . v,
Q "Mz si to hrét kdy chei a kdy na ta mém &as, ia pokradovni, takZe svoboda® by|o v dalsi ¢asti nasim
=

"Je to dobrodruZstvi, je to nékdy o odvaze. ale kdyZ ji najde. stoji to za to"
I "Adrenalin”. "Supr, novy dobry lidi a kontakty a taky informace”. Je dobry se hecnout , . Jv ,
ukolem ohodnotit nas napad

vypravet

[ i vyznam pro uZivatele: h I d Vs b . .

Lo
Lol X s s s oo s 2 PODlEAU tF OSOb (Optimisty,
altezié
.. v
Mouto hrat o samoté, ne nutné v n&jake skuping. Maji prostor na pemysleni o p m y d )

reden, v Klidu, prostor pro kreativitu v hiedani cest k dosazeni cile. Tim, Ze maji za esimist a sracare).
kol i cesty zaznamenévat do deniku, mohou pro né byt pouzitelné a inspirativni | v L. , ,
budoucnu. Navic své deniky pak mohou sdilet po ukonceni hry se spoluhraci a O p m k h d b
navrzené kroky a cesty Zpéing hodnalit a revidovat. To je pripravuje na rediné situace timisticka u a nas
v3ivote

. epe s

Tom R e mmm viznam pronés naladila na pozitivni notu,

e :'.;,._% St Jalktento népad pomahs napinovat nase poffeby, cile a zaimy? A ' j
Pripravujem na to jak se mohou v uréitych siuacich v realném Zivotd zachovat. Rozviji depres|vn| hudba nam

to kreatvitu (co2 je nase postani), podnikavost (nage poslani), samostatnost,
schopnost si poradit.

pomohla  zkritizovat nas
napad a zamilovany song pak
pomohl popsat nase pocity z nové vytvorené hry. Vysledny obrazek 1. skupiny z této ¢asti workshopu
nalezneme nize.

Nézev napadu: Skola zivota

Optimista

Pesimista:
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Dale jsme pouzivali myslenkové mapy a formovali pomoci nich seznam aktivit, které je

nutné udélat

pro vytvoreni hry. Myslenkova mapa treti skupiny je uvedena jako ptiklad nize.

Co potiebuji pro pfipravu prototypu

(myslenkova mapa)

1. Vylosovanifvybrani osoby za kterou budeme hrat
(zaméstnanec nebo podnikatel)

2. Uvodni video, rychlé pfedstaveni asoby, za kterou
budeme hrat .
Zjistime zakladni informace jako: finan&ni situaci informace o
wybraného lovéka, jaké ma vzdélani, zajmy atd. osobach

U zaméstnance zjistime, o jakou pozici se uchazime | U

podnikatele zjistime, jakou firmu povedeme (jaky bude \

Jjeji podnikatelsky zamér)

3. 1. mistnost = Zaméstnanec: napf. tvorba/lprava
Zivotopisu | Podnikatel: vznik firmy (napf. jak/kde ziskam
Zivnostenské opravnéni proto, abych mohl podnikat)

4. 2. mistnost = Pracovni pohovor (nabidka platu) - ze

vyroba
karticek

pfibéhy
o osobach

provedeni

N

videa

[ / pohovor

( scénar + |

/ obsah

strany zaméstnance i podnikatele
5. 3. mistnost = Zaméstnanec: motivacni dopis, pracovni

] T~

smlouva | Podnikatel: napf. jak probiha nabor

zamésinanci losovani

Praci neuniknes

6. Pfijetifodmitnuti prace, nebo pfijetifod mitnuti
zaméstnance

3 nebo 4

\

pocet mistnosti

velikost
mistnosti

Clovéka /
S~

prostor
-

nabytek a dekorace

ukoly

cca 4 osoby
(2zenya?2
muzi

popiipadé
zadani Ukolu

textco
bude Fikat /
jakou roli

\ / hraje \

otazky na

osoba pro pohovor

téma-
——————_ vymyslet T~
dobie

prilbh \ zajistit
\ hladky

prubéh hry
mit vée

pfipravené

jit podle planu

elektroniku

do mistnosti prd \ .
napad na promysleni vymyélenl’ . .
mistnosti Sivotopisu pocet ukolu nzne
., Spo‘[febiée T~ napf:svétla, nebo

mista pro / \ telefon popfipadé na

indicie - moznost \ zavolani hracovi

schovky dopliiovani napovédy, obrazovka

Zivotopisu kdyz si pro pfehrani
nevim rady videa

Na konci jsme si rozdali Ukoly a ted uZ kazdy pracuje na tom, aby byla hra pfipravenad do co
nejvétsiho detailu. 13. 5. 2021 se virtualné podivdme do Supermarketu WC v Karlovych Varech a
posledni workshop probéhne 3. 6. 2021, kde budou dokonéeny hry a zaroven pfipraveny prezentace
konecnych her. Pokud vas CLEVER GAME zaujala, pak si poznamenejte v kalendafi datum 17. 6. 2021,
kdy probéhne verejna prezentace vyslednych her.

Projektovd manaZerka InduCCl - Mgr. Lucie Rihovd



