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V ékole: hra sa
Anicka, hra sa Janko

Ciefom Studentskej sutaze
Imagine Cup je podnietif mla-
dych Tudi, aby vyuzili svoju pred-
stavivost a vedomosti a pokusili
s pomocou modernych techno-
logii o malickost: zmenif svet.
Tohtoroénou témou bolo spri-
stupnif vzdelavanie wvsetkym.
Slovensko na finale v korejskom
Soule reprezentoval tim Caffei-
ne2Code (Marko Divéky, Peter
Jumnecka, Rudo Kajan, Lubos
Omelina) s projektom S.M.LLE
(Smail Mulnpmpnse Interactive

Marko: ,Snazili sme sa vy-
tvorif niefo, o by zaujalo deti aj
ufitelov. Dnes vietci hraji na
poéitadoch 3 D hry, St velmi po-
pularne, preto sme sa rozhodli
vytvorit niefo vyzorovo podob-
né, ale nie zamerané na zabija-
nie, ale na vzdelavanie. Vzdeld-
vacie hry dnes uZ sice existuij,
ale st prilis jednoduché, nie si
akiné, maji kritky dej a asto
st nudné, Prednostou nasej hry
je zaujimavi grafika, ale najma
fakt, Ze si ju uéitel moze pris-
posobif pre potreby svojich Zia
kov, na ich droven a moke do
nej vlozit taky vedelavaci ob-
sah, aky potrebuje.”

Co musi uditel vedief, aby
priklad schopny programovat?

Mobec nie. Musi zadaf do
systému vedomosti, teda obsah,
vedief povedat, aka naroéna je ta
ktori tloha, ¢o s &im sivisi. Tie-
to informacie zadd on a systém
potom automaticky vygeneruje
hru. Pre kazdého Ziaka mage byt
ind, podla jeho schopnosti, po-
dla toho, aku latku uz prebral. A
prave to je na tom zaujimaveé.
Takze ked budi hrat Janko a
Anicka a Janko je Sikovnejéi ako
Anicka, tak... Nie, pardon - Anié-
ka je sikovnejsia ako Janko - bu-
di dostivat iné otizky; Sikov-
nejsia Anicka faziie a menej
bystry Janko lahéie.

Okrem toho mizu tuto hru
hraf aj zaci s postihnutim -
zrakovo, sluchovo, aj motoricky
postihnuti. Ti, ktori maji naru
Senu motoriku alebo maju te
lesny hendikep, mozu hru ovla-

dat jednoducho - jednym
prstom. A zrakovo postihnuti si
ju zas mdzu prispdsobit podia
svojich potrieb: daju si vacsie
pismo, alebo si zvolia postavu
Jsvojho hraca® vo vyraznej kon-
trastnej farebnosti, aby ju doki-
zali odlisif od prostredia, nevi-
diaci ju médu ovladat hlasom.
Figiirka sa pritom pohybuje v
priestore rovnako, ako figirky
ostatnjch hrafov, takie oni
vibec nezaznamenaji, Ze s ni-
mi hrd napriklad nevidiaci.”

€o vam dala uéast v sutazi?

Rudo: ,Povedal by som to takto:
ked rok pracujete a vyvijate neja-
ky proiekt, vidy =2 vyskvtni neja-
ké taikosti a v istom okamihu do-
razite na hranicu svojich vedo-
mosti. A to je presne chvila zlomu
- ked robim nie¢o doma, pre sebaa
nejde to povedzme tri dni, tak
mém tendenciu vykaslat sa na to,
a hotovo. Ale ked viem, Ze od mojej
Tudi, tak ma to miti vyriesit ten
problém. Plus trénovanie anglicti-
ny, aby sme vedeli projekt na
arovni odprezentovat a wmua
nie prezentacie samotnej.*

Pripravovali ste sa dlho a
poctivo. Povazujete svoj pro-
jekt za kvalitny. Pre¢o mysli-
te, ze ste nevyhrali?

«Mali sme trochu smolu a aj
konkurencia bola velmi silnd. A
nas projekt bol pomeme roz-
siahly a bolo fatko vietko pod-
statné vtesnaf do tych dvadsia-
tich minut, ktoré boli na prezen-
taciu vyhradené. Dnes, ked vi-
dim, aké projekty uspeli a ¢o na
nich porotcovia ocenili, asi by
sme sa prezentovali inak. Niekto
ré podrobnosti by sme vynechali
ainym venovali vadsi priestor.

Okrem trovne prezenticie
a trovne technického riese-
nia je velmi dolezity napad.
Kde ste vzali ten vis?

JNhodnt tému sme hiadali
vlastne takmer pol roka. Boli
sme napriklad aj v Skolach. Pyta-
li sme sa ucitelov, éo im pri vyu-
covani chyba, ¢o by ocenili, a z
toho sme sa snafili vychédzat.
Utitelia ndm dali aj tip, venovat
sa v projekte aj ziakom s postih-
nutim. Pre tych totiz vela moi-
nosti dnes nie je aj o zibave.” (gan

Skola hrou! Jedlo pre deti,
ktoré pridu do Skoly!

Uéitel zosietovany cez
pocitaé so svojimi Ziakmi po
celom svete! Moderné
vzdeldvacie 3 D hry! Tak
vyzeraji modifikacie
vzdelavacich pondk na
réznych miestach sveta.
Lebo uéit sa potrebujeme
vietci. Aby sme nehladovali,
aby sme sa pobavili, aby
sme zarobili. Aby nase
mozgy nechradli.

Aby spasili svet?

Povinnou Skolskou dochadz-
kou obdarovala deti na nasom
tizemi ui Maria Terézia. Hoci
dnedni kolici to moino za kto-
vieaky dar nepovaiuju, uréite
im nezide na um, ze by mohlo
byt aj horSie. Oni aj ich rodi¢ia
by mohli byt napriklad negra-
motn a travit podstatni fast 7i-
vota tym, aby si zarobili aspon
na kisok chleba.

Imagine. Je tvoja mrkva
Cervena?

To st dve tvare vzdelania a
skoly - pre niektoré deti je to
takmer nedostupné miesto, pl-
né pohody, jedla a zaujimavych
veci, pre iné povinnost a hypno-
tizujiica nuda. A tak moze jedna
téma priniest velmi odlisné rie-
Senia.

Predstavte si svet, kde tech-
nologie umoznia vsetkym lepsie
vzdedvanie. Imagine.

8,00, Imagine Cup, Seoul, Juz-
na Korea,

"Kto z vas sa rad uci klasic-
kym spdsobom? A kto sa rad
hria?" rozbieha prezentaciu slo
venského projektu Caffeine2Co
de Marko Divéky a usmieva sa
na porotcov. Vietei sme rovna-
ki, potrebujeme motiviciu,” tvr-
di. A po obrazovke krica soma.
rik za mrkvou.

Projekt
S.M.L.L.E.

Projekt nasich studentov sa venuje
snad najproblémovej$ej skupine -
detom vo veku 10-16 rokov. Tie sa
totiZ velmi nerady uéia. ,Chceme
vyjst v Gstrety vietkym detom,
zdravym aj tym so zdravotnym

postihnutim,” pi3u v anotécii.

Biele, ciern
vzdelavanie

N
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V Soule sa predstavilo mnoho projektov, ktoré by mohli zlepsit

pristup roznych fudi k vzdelavaniu.

Slovici riesili problém slo-
venskych skol. ,Nase deti su do
slova odolné voéi skole,” tak ho
pomenoval pred rokmi vtedajsi
hlavny Skolsky inspektor Viadi-
slav Rosa.

9,50, Imagine Cup, Seoul, Ju2-
na Korea.

Styria ruski tudenti si tro-
chu zakuzlili a rozprestreli pred
publikom svoju vzdelavaciu siet
s niazvom Mapedia. Je systé-
mom  teach how to learn” { nau-
¢1 vas ako sa uéif) tym, Ze vam
pomége vytvorif Struktiru in-
formacii, ktoré k danej proble-

Sme presveddeni, Ze umoznenim spolu-
prace zdravych so zdravotne postihnutymi,
dodavame vzdelaniu dalSiu dimenziu - ti

Tudska.

Deti sa vo volnom ¢ase hraju pocitatové
hry a uéenie ich prilié nezaujima. A prive
vybornym
prostriedkom. Ale dnesné najpopulirnejéie
pocitacove hry majui daleko od toho, aby
vzdelavali. Vzdelivacim hram zas chyba
nielen vzrusenie, ale neumoziuji uéitelom
bez znalosti programovania ani menit ich

tieto hry su
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matike existuji a usporiadat ich
podla  dolezitosti. Umoziuje
pracovat naraz aj roznym ludom
v roznych jazykoch.

0 nie¢o neskor nasleduju pre
zentdcie Poliakov a Nemcov. A
pomedzi ne napriklad Sri Lanka
a Indonézia.

Iné prosté problémy
Eurépske prezenticie maji
napriek réznym a zaujimavym
napadom nieto spoloéné: riesia
to, aby sStudentov vyuCovanie
zaujalo, alebo aby sa vdaka inter-
aktivite a moinosti komunika-

¥y
erne, hnede:
' [ |

cie s roznymi pramenmi a fud-
mi z roznych krajin nauéili vni-
maf &kolské vedomosti v real-
nom kontexte a vyuzivat ich no-
vym sposobom. Ich prezenticie
st hravé.

Dievéina z Indonézie - Desi
Hadiati - hovori o inom a hovori
naliehavym hlasom. Jej tim sa
rozhodol riesit problém negra-
motnosti. Vzdelanie je jednou z
najddletitejich veci v Zivote,
Umoiiiuje nim lepéie pregif i-
vot. Ale skor ako sa mozeme po-
kusif o ziskanie vedomosti z Iu-
bovolnej oblasti, musime vediet
¢itat, pisaf a pocitat,” hovori De-
si. Podla Desi je negramotnost v
Indonézii velk; je pri¢inou-niz-
kej zivotnej urovne a pramefiom
mnohych problémov. ,A existu-
je aj vo vyspelych krajinich,
nevynimajiic  Spojené  Stdty
americké," zdoraziiuje Desi a
hodi oékom na porotu.

Projekt Indonézanov je jed-
noduchy, jeho cielom je priniest
zikladné vzdelanie prostrednic-
tvom poitacového programu do

ych osdd, ktoré su bez
skoly a bez ufitela. Tych je totii
mélo. ,Ni3 projekt umozni, aby
jeden utitel ucil deti aj dospe-
lych v desiatkach okolitych
o0séd. Sedel by v jednom centre a
odtial by uéil v §kolach, ktoré si
inak prakticky nedosiahnutel-
né, pretoze by mu trvalo celé dni
keby ich cheel len navstivit,* vy-
svetluje dievéina Desi. A rita,
kolko by stili potitace, program
a dalsie detaily a aké by asi boli
niklady indonézskej vlidy na
vyikolenie jedného obyvatela. A
negramotnosti je koniec. Aké
proste,

Vada energia moze poméct
vyriesit vaine problémy tohto
sveta,” povedal Studentom na
zaver siifafe viceprezident spo-
loénosti Microsoft  pre
§. Soma” Somasegar. (gal)

vyvoj

scenar. Navyse nie su pristupné - vo vacSom
rozsahu - postihnutym Ziakom.
Navrhli sme systém S.M.LLE.,

ktory

predstavuje unikitne rielenie pre tieto pro

motivacnym

blémy. Tento systém spaja vyhody interak
tivnych vzdeldvacich materidlov a popular-
nych pocitacovych hier tak, Ze umoznuje
uéitelom jednoducho a efektivne transfor-
movat Studijné materidly do napinavych
trojrozmernych vzdelavacich hier,
méZu hrat vietci
zdravotnym postihnutim.

ktore
- zdravé deti a aj tie so



