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Úvod

V Hexagon Tales žiaci spoločne rekonštruujú príbeh. Skúmajú dej prostredníctvom kartičiek a šesťuholníkov. V každom ťahu si hráč vezme kartu, ktorá posunie príbeh dopredu, podelí sa o jeho obsah s tímom, umiestni ju do šesťuholníka a spojí ju s už umiestnenými šesťuholníkmi tak, že sa ich strany dotýkajú. Keď tak hráč urobí, musí povedať, ako sa jeho šesťuholník spája so všetkými šesťuholníkmi, ktorých sa dotýka. Niekedy aj kreatívnym spôsobom! V priebehu hry hráči diskutujú o tom, ako sa cítia pri určitých situáciách, čelia rozhodnutiam, ktoré menia priebeh príbehu, a dozvedajú sa o javoch, s ktorými sa stretávajú v príbehu. Nakoniec dovedú príbeh do konca, po ktorom nasleduje skupinová diskusia.

Hexagon Tales je kolaboratívna rozprávková/príbehová hra pre 3-8 hráčov. V závislosti od našich cieľov môže hra trvať od 30 do 90 minút. Cieľom hry je zrekonštruovať príbeh s pomocou šesťuholníkov. Existuje viacero spôsobov hry: jednoduchšia verzia, ktorá kladie dôraz na spoluprácu a skúmanie vnútornnej motivácie postáv; a zložitejšia verzia, ktorá zahŕňa systém bodovania. Účelom tejto príručkyje pomôcť uľahčiť/zjedodušiť hranie.

O hre
Hexagon Tales bola navrhnutá tak, aby učiteľom poskytla nástroj na skúmanie citlivých tém vo vzdelávacom prostredí. Systém hry môže podporovať príbehy o najrôznejších témach. V súčasnosti existuje jeden príbeh, ktorý sa týka kyberšikany, ale plánuje sa vytvorenie ďalších príbehov. Ale každý si môže vytvoriť svoj vlastný príbeh, ak má o to záujem.
Cieľom projektu Hexagon Tales  je poskytnúť hlbšie pochopenie citlivej témy prostredníctvom príbehu, a to pod nízkym tlakom a v emocionálne bezpečnom prostredí. To sa uskutočňuje prostredníctvom vytvárania prepojení medzi rôznymi časťami príbehu, čo žiakov núti rozmýšlať o tom, ako určité aspekty príbehu spolu navzájom súvisia, a prezentovanie relevantných pojmov prostredníctvom ich prepojenia s časťami príbehu. 
Cieľom Hexagon Tales je: rozvíjať empatiu, spoluprácu, komunikačné zručnosti, jazykové schopnosti; urýchliť spoločenskú zodpovednosť a komunitu; klásť dôraz na efektívnu účasť v digitálnom svete; uľahčovať kritické myslenie a sebapoznávanie či reflexiu. Hexagon Tales bola vyvinutá v prostredí ESL, ale môže byť použitá v akomkoľvek odbore. Podporujeme každého, aby si ju upravil, tak aby vyhovovala najlepšie jeho potrebám! 
Hra je v súčasnosti k dispozícii v angličtine, maďarčine a slovenčine pričom sa plánuje jej preklad do ďalších jazykov.

Slovník
Herné karty: všetky karty potrebné na hranie hry
Šesťuholníky: papierové šesťuholníky určené na uloženie herných kariet s dvoma chlopňami, ktoré držia karty na svojom mieste. Počas hry musia byť všetky herné karty umiestnené v šesťuholníkoch. 
Karty príbehu: žlté; akčné karty: modré; karty konceptu a videa: zelené. Počas hry budú hráči ukladať šesťuholníky, pričom strany šesťuholníkov označujú spojenia.
Kocky: kocky so špeciálnou ikonografiou, pričom každá ikona označuje konkrétnu akciu, ktorú je potrebné vykonať pri aktuálnom hraní.
Hlavný balíček: príbehové karty a akčné karty
Príbehové karty: karty, ktoré posúvajú príbeh vpred. Vždy si hráč vezme príbehovú kartu, bude musieť vždy hodiť.
Akčné karty: karty s rozhodnutím a názorov
Karty s rozhodnutím: karty s rozhodnutím nabádajú hráčov k chaosu, ako sa bude príbeh vyvíjať, pričom mu predchádza krátka diskusia. Konečné rozhodnutie vyberú hráči hlasovaním. Na rôzne výsledky ukazujú rôzne čísla so šípkou (>) - výberom jedného z výsledkov musia žiaci pokračovať s kartou určenou šípkou.
Karty názorov: karty názorov nútia hráčov podeliť sa o svoj názor na niečo, čo sa v príbehu stalo, a tak rozprúdiť diskusiu. Vždy nasleduje hlasovanie, ktoré ukáže, čo si skupina myslí.
Hlasovanie: Hráči si vezmú jednu z hlasovacích kariet, položia ju lícom nadol a po napočítaní do troch ju otočia. Ktorá možnosť má najviac hlasov, vyhráva.  Ak je stav nerozhodný, osoba, ktorá kartu čítala, môže rozhodnúť, čo sa bude nasledovať.
Hlasovacie karty: Tri karty na hráča: A, B a C.
[bookmark: _Hlk127102550]>: Ak má karta tento symbol, hráči musia pokračovať s kartou, ktorá má toto číslo. Ak to spôsobí vynechanie niektorých kariet, hráči musia vziať z vrchnej časti hlavného balíčka počet kariet, ktoré vynechali, a položiť ich vedľa.

Herné komponenty:
a) šesťuholníky na karty (18 žltých na príbehové karty, 12 modrých na akčné karty a 12
pre karty konceptov a videí pre jednotlivé skupiny)
b) špeciálne kocky s ikonografiou (obrázku)
c) herné karty (príbehové karty, akčné karty, karty konceptu a video karty)
d) hlasovacie karty {jedna sada pre každého hráča, každá sada pozostáva z 
e) pravidlá pre študentov

Príprava na hru
Hra je určená pre 3 až 8 hráčov. Ak je hráčov viac ako 6, odporúčame, aby boli rozdelení do dvojíc aby sa hra urýchlila. Nám sa najviac osvedčili 4 hráči. Vytlačte si komponenty a rozstrihnite ich na kartičky. Zostavte kocky. Vytvorte hlavný balíček tak, že poskladáte karty príbehov a akčné karty v číselnom poradí tak aby boli  lícom nadol, pričom karta 1 by mala byť navrchu. Karty príbehu posúvajú príbeh dopredu. Akčné karty vytvárajú  akciu zo strany hráčov: karty názorov prinútia hráčov podeliť sa o svoj názor na niečo, čo je sa v príbehu stalo, aby podnietili diskusiu; karty s rozhodnutiami nabádajú hráčov, aby sa rozhodli, ako sa bude príbeh ďalej vyvíjať, čomu predchádza krátka diskusia. Obe akčné karty vyžadujú hlasovanie. Karty nápadov umiestnite do samostatného balíčka vedľa hlavného balíčka. Balíček môže byť zamiešaný. Potom urobte to isté s kartami videí. Celkovo budú k dispozícii tri balíčky. Pripravte tri hlasovacie karty pre ostatných hráčov.
Pravidlá
V tejto časti si môžete prečítať pravidlá pre Hexagon Tales, pričom sa zameriavame len na systémy, ktoré uľahčujú hru, a nie na to, ako sú prezentované. Nepoužívajte tieto pravidlá so svojimi žiakmi!  Pri hre používajte kópie pravidiel, aby sa predišlo informačnému preťaženiu a zjednodušil sa zážitok. Praktické radi k pravididlám nájdete v nasledujúcej časti.
O, Rozdeľte študentov do skupín. Rozdajte im komponenty. Nechajte ich nech si vyberú kapitána tímu. Kapitán tímu pomáha s pravidlami a hlasovaním.
1, Hru začína najmladší hráč. Hra pokračuje v smere hodinových ručičiek.
2, Na ťahu si hráč musí vziať vrchnú kartu z hlavného balíčka. Musia vyčítať, aký typ karta to je. Ich ďalšia akcia závisí od typu hracej karty.
a) ak ide o kartu s možnosťami: Prečítaj kartu vrátane všetkých možností. Uskutočnite krátku diskusiu o tom ako skupina. Ktorá z možností je najlepšia? Ktorá z nich je najhoršia? Prečo? Uistite sa, že každý mal možnosť niečo povedať! Potom hlasujte. (hlasovanie: pozri krok x)
b) ak ide o rozhodovaciu kartu: Prečítaj svoju kartu. Ako skupina prediskutujte, ktoré rozhodnutie chcete a ako bude nasledovať váš príbeh. Ktoré z nich je najlepšou voľbou? Ktoré je najhoršie? Prečo? Uistite sa, že každý mal možnosť niečo povedať! Potom hlasujte. (pozri: krok x) Vytvorte spojenie (pozri: krok z) Potom musí ďalší hráč prejsť na kartu, na ktorú ukazuje vaše rozhodnutieto (>) dopredu, nezabudnite nepotrebné karty položiť vedľa hlavného balíčka!
c) ak ide o príbehovú kartu: Hoďte kockou. Ikona, ktorú hráč hodí, určuje, čo má urobiť. Po tom, ako sa urobí to čo je spojené s ikonou krorú hodil na kocke, pokračujte ďalej.
Buď niekým iným: prečítaj svoju kartu s príbehom. Potom si vyber jednu z postáv príbehu. Teraz si tou postavou ty. Povedz, čo si myslí, aký má názor alebo ako sa cíti. Ostatní môžu klásť doplňujúce otázky, na ktoré musíte odpovedať. (pozri: krok 3)
Iba kľúčové slová: Namiesto toho prečítajte všetky tučne zvýraznené slová na karte! Každý musí uhádnuť, čo si myslí, že aký je príbeh na vašej kartičke. Po tom, čo všetci/ ktorí chceli sa podelil o svoj odhad, prečítajte svoju kartičku s príbehom a spojte ju (pozri: krok 3).
Zmena rozhodnutia: môžete zmeniť rozhodnutie, ktoré váš tím prijal skôr. Z hlavného balíčka nájdite kartu, na ktorú zmenené rozhodnutie poukazujeto(>), prečítajte ju a spojte ju s príbehom. Pôvodnú kartu príbehu vložte späť do hlavného balíčka podľa správneho číselného poradia. Ako skupina  rozhodnite, odkiaľ chcete pokračovať v príbehu (ak sa neviete rozhodnúť, môžete hlasovať). Podľa toho usporiadajte hlavný balíček.
 Ak nechcete zmeniť rozhodnutie, jednoducho normálne prečítajte svoju kartu príbehu a pripojte ju (pozri: krok 3)..
Koncepčná karta: Vezmite si vrchnú kartu konceptu. Prečítaj svoju kartu a krátko o nej diskutuj.Počuli ste o nej už niekedy? Aký je váš názor na ňu? Je to dobrá/zlá vec? Premýšľajte o ďalších otázkach a odpovedzte na ne v diskusii! Potom sa rozhodnite, ktorý bod príbehu to spája, uveďte dôvody, prečo a spojte ju . Ak si myslíte, že sa to nikam nehodí, buď pri zdôvodňovaní kreatívny! Potom prečítajte svoju kartu príbehu a spojte ju (pozri: krok 3).
Grafická karta: Vezmite vrchnú grafickú kartu. Pomocou telefónu naskenujte kód QR na karte. Následne sa zobrazí nejaká stránka . Pomocou QR-kódu sa dostanete na krátke video. Pozrite si ho spolu so skupinou a krátko diskutujte o ňom. Potom vlož kartu do zeleného šesťuholníka a ako skupina rozhodnite, ku ktorému bodu z príbehu sa najlepšie hodí, a pripojte ju tam. Potom prečítajte svoju kartičku s príbehom a spojte ju. (krok 3)
3, Po vykonaní potrebných úkonov musí hráč položiť kartu na jeden zo šesťuholníkov.  Príbeh:žltá; akcia: modrá; koncept alebo video: zelená.
4, Hráč musí pripojiť svoj šesťuholník k už umiestneným šesťuholníkom tak, že ich strany dotýkali. Musí vysvetliť, prečo si myslí, že jeho karta súvisí s danou časťou príbehu. Ak sa šesťuholník pripojí k viacerým šesťuholníkom,musí háč vysvetliť všetky spojenia.
5, Opakujte od kroku 2, kým im hra nepovie, aby prestali. 
6, Hra môže mať rôzny počet zakončení v závislosti od príbehu. V príbehu o kyberšikane sú dve zakončenia: jedno, ktoré ich okamžite prinúti preskúmať ďalšie časti príbehu a druhé ich vyzve, aby zdvihli ruky.
7, Ak skupina zdvihla ruky, facilitátor by sa k nim mal pripojiť a prinútiť ich urobiť jedno z nich nasledujúceho (zvyčajne v závislosti od toho, koľko času zostáva): Požiadaj študentov, aby začali zbierať nepoužité pojmové kartičky a spojili ich s príbehom. Ak je v hlavnom balíčku veľa nepoužitých kariet,  požiadaj študentov, aby ich preskúmali. Nechaj skupinu zapojiť sa do voľnej diskusie o príbehu, hre, o ich pocitoch atď. Daj skupine súbor otázok na zamyslenie.

Predstavenie pravidiel
Predstavenie pravidiel je jednou z najväčších výziev Hexagon Tales, pretože je tu veľa pohyblivých častí a vysvetľovanie všetkého študentom spôsobí informačné preťaženie. Na začiatku hodiny hry Hexagon Tales oznámte študentom, že budú hrať spoločnú hru, príbehovú hru, v ktorej budú musieť ukladať šesťuholníky vedľa seba, aby znázornili ich súvislosti. Pýtajte sa na záujem študentov, pretože témy prezentované v hre, ako vývoj by brzdil deštruktívny postoj študentov. V úvode je úlohou učiteľa zaujať svojich žiakov. Povedzte im, že príbeh bude o niečom nezvyčajnom, čo sa deje v škole - možno sa môžete pokúsiť ich prinútiť hádať o čo v príbehu pôjde.  Ak chcete, môžete hovoriť o témach príbehu, ale zistili sme, že skúmanie kontextu príbehu bez toho, aby sme žiakom umožnili vopred si predstaviť myšlienky, podporuje angažovanosť, pretože skúmanie je viac podporované, ak sa žiaci púšťajú do neznáma.
Pri prezentácii pravidiel môže byť užitočné použiť tabuľu alebo slajdy, aby ste si mohli zapísať niektoré kľúčové slová. Odporúčame dotknúť sa len niektorých kľúčových pojmov, aby sa žiaci mohli čo najskôr pustiť do hry. 
Napríklad: Hlavný balíček, príbeh, rozhodnutia, karty názorov, šesťuholníky, potreba vytvárať spojenia a samotné dôvodov sú niektoré z najvitálnejších aspektov hry. Každému tímu odovzdajte kópiu pravidiel a nechajte ich vybrať si kapitána tímu. Kapitán bude čítať pravidlá a zdôrazní, že niektoré časti pravidiel sa dozvedia až vtedy, keď sa stretnú s nimi v hre. To umožní hráčom vhupnúť do hry.

Po skončení  hry
Po skončení hry nezabudnite o hre diskutovať a požiadať o ďalšiu reflexiu. Najlepšia metóda reflexie závisí od vašej skupiny, zostávajúceho času, osobných preferencií alebo počtu žiakov v skupine. Zručnosti kritického myslenia sa však nedajú rozvíjať bez podnetov na reflexiu a vzhľadom na citlivosť príbehu je dôležité zdôrazniť kľúčový záver. Je veľmi dôležité poznamenať, že Hexagonal Tales je len nástrojom na začatie diskusie: facilitátor potrebuje byť znalý danej témy, pretože hra sama o sebe nemusí navrhovať možné riešenia. Reflexiou podnietime študentov k tomu, aby vyvodili nejaké závery.

Možné otázky na zamyslenie
Nižšie nájdete niekoľko otázok na zamyslenie, ktoré môžu prispievať v diskusii - vyberte si tie, ktoré sa vám páčia.
· Čo si myslíte o príbehu? Čo ste si mysleli o postavách? Čo si o nich myslíte? Ako sa cítili oni?
· Čo bolo na príbehu nezvyčajné/čudné? Prekvapilo vás niečo v príbehu? Aké ponaučenie ste si z príbehu odniesli?
· Čo by ste urobili inak ako postavy z príbehu? Ktoré koncept sa vám zdal najzaujímavejší?
· Dozvedeli ste sa niečo nové o kyberšikane? Čo ste si mysleli o kyberšikane pred prečítaním príbehu? 
· Čo si myslíte teraz? Boliboli nejaké hlasovania, pri ktorých ste si želali, aby bol výsledok iný?
· Čo si myslíte o konci príbehu? Ako mohli ľudia dievčatku pomôcť?














Pravidlá pre študentov
Kapitáne tímu, začni čítať tu.
Ahoj! Ďakujem, že ste si ma vybrali za kapitána tímu. Mojou úlohou je uľahčiť nám hru Hexagon Tales. Táto hra má niekoľko pravidiel, takže ak budeme niekedy robiť niečo prvýkrát alebo ak budeme potrebovať niečo pripomenúť, môžete ma o to požiadať. Budem Vám pomáhať aj pri hlasovaní. Budem sa snažiť, aby mal každý šancu podeliť o svoj názor a že nikto nebude ostatných strašiť, aby hlasovali tak, ako chcú.
Ako hrať:
1)najmladšia osoba začína hru, potom ideme v smere hodinových ručičiek. Karty nám povedia, kedy hra skončí.
2)Keď prídeš na rad, vezmi si vrchnú kartu z hlavného balíčka a prečítaj, o aký typ karty ide. Typ karty určuje, čo máte urobiť. Ak je to karta príbehu, hoď  kockou a podľa toho konaj. Ak je to karta názoru alebo rozhodovacia karta, prečítaj ju a hlasujme o nej. Ak budeme prvýkrát v tíme hlasovať, prečítam hlasovanie (posledná časť).
Presné informácie o našom ťahu nájdete v časti / vezmi svoj ťah/ Vždy, keď máme urobiť niečo, čo sme ešte nerobili, pozrieme sa do pravidel.
3)Svoj ťah ukončíš tak, že svoju kartu vložíš do šesťuholníka a spojíš ju s ostatnými šesťuholníkmi. Nezabudn uviesť svoje dôvodyA, prečo si šesťuholník položil na dané miesto  ako sa tento šesťuholník sa spája s ostatnými?
Niekoľko pripomienok:
1)Existujú tri kôpky kariet. Hlavný balíček má príbehové a akčné karty zoradené v poradí - žiadne miešanie! Ostatné balíčky sú karty konceptov a videí.
2)Každá karta, ktorú si vezmete, musí byť umiestnená do šesťuholníka a musí byť spojená s jednou zo strán iného. Ak vytvoríte spojenie, musíte povedať, ako a prečo sa tieto karty spájajú. Niekedy musíme byť kreatívni.
3)Karty príbehu patria do žltých šesťuholníkov, akčné karty (karty rozhodnutí a názorov) patria do modrýchšesťuholníkoch a karty koncepcie a videa patria do zelených šesťuholníkov.
4)Karty rozhodnutí majú na sebe symbol šípky(>) . To znamená, že ak si vyberieme túto možnosť, tak je to ďalšia karta, ku ktorej budete musieť prejsť. Ak musíte preskočiť dopredu, položte karty, ktoré ste preskočili, lícom nadol, vedľa hlavného balíka kariet. Nižšie sa dozviete, čo presne máte s každou kartou urobiť.
Začnite hrať hru teraz! Ak sa objaví/stene niečo nové, kapitán tímu musí prečítať, čo máte urobiť z nasledujúcich častí. Teraz prestaň čítať.

Vazmi svoj ťah:
Ťahajte vrchnú kartu hlavného balíčka.
 Prečítajte, o aký typ karty ide. 
Ak je to karta názoru: Prečítaj svoju kartu vrátane všetkých možností. Krátko o nej diskutujte v skupine. Ktorá z možností je najlepšia? Ktorá z nich je najhoršia? Prečo? Uistite sa, že každý má možnosť niečo povedať! Potom hlasujte. Po skončení hlasovania vložte kartu do modrého šesťuholníka a pripojte na miesto v príbehu, kam sa najlepšie hodí.
 Ak ide rozhodovaciu kartu: prečítajte svoju kartu. Ako skupina prediskutujte, ktoré rozhodnutie si chcete vybrať pre svoj príbeh. Ktoré z nich je najlepšou voľbou? Ktoré je najhoršie? Prečo? Uistite sa, že každý má možnosť niečo povedať! Potom hlasujte. Po skončení hlasovania vložte kartu do modrého šesťuholníka a pripojte ju na miesto v príbehu, kam sa najlepšie hodí. Potom musí ďalší hráč prejsť ku karte, ktorá je označná (>). Ak musíš niektoré katićky preskočiť, nezabudni ich zobať a umiesniť dolu čelom vedľa hlavnej kôpky.
Ak je to karta príbehu, hoďte kockou, skontrolujte, čo ste hodili, a postupujte podľa nasledujúcich krokov.
Buďte niekým iným: prečítajte svoju kartu s príbehom. Potom si vyberte jednu z postáv príbehu. Teraz stetouto osobou. Povedzte, čo si myslí, aký má názor alebo ako sa cíti v danej situácii. Ostatní môžu klásť doplňujúce otázky, na ktoré musíte odpovedať.
Jedine kľúčové slová: Namiesto toho prečítajte všetky tučne zvýraznené slová na karte! Každý musí uhádnuť, čo si myslí, že je príbeh na vašej kartičke. Po tom, čo sa všetci, ktorí chceli hádať, podelili o svoj tip, prečítajte svoju kartičku s príbehom.
Zmena rozhodnutia: môžete zmeniť rozhodnutie, ktoré váš tím prijal skôr. Z hlavného balíka nájdite kartu, na ktorú zmenené rozhodnutie poukazuje (>) , prečítajte ju a spojte ju s príbehom. Položte svoju pôvodnú kartu príbehu späť do hlavného balíčka na číselne správnu pozíciu. Ako skupina rozhodnite, kde chcete pokračovať v príbehu (ak sa neviete rozhodnúť, môžete hlasovať). Podľa toho usporiadajte hlavný balíček.
Ak nechcete zmeniť rozhodnutie, jednoducho normálne prečítajte svoju kartu príbehu a pripojte ju.
Koncepčná karta: Vezmite si vrchnú kartu konceptu. Prečítajte si svoju kartu a krátko o nej diskutujte. Počuli ste o nej už niekedy? Aký je váš názor na ňu? l Je to dobrá/zlá vec? Vymyslite ďalšie otázky a odpovedzte na ne v diskusii ! Potom sa rozhodnite, s ktorým bodom príbehu súvisí, uveďte svoj dôvod a zdôvodnite prečo a spojte ju. Ak si myslíte, že sa to nikam nehodí, buďte kreatívni pri zdôvodňovaní!
Potom prečítajte svoju kartu s príbehom a spojte ju.
Grafická karta: Vezmite vrchnú grafickú kartu. Pomocou telefónu naskenujte kód QR na karte. Pomocou QR kódu sa dostanete na krátke video. Pozrite si ho so skupinou a krátko o ňom diskutujte. Potom vložte kartičku do zeleného šesťuholníka a ako skupina rozhodnite, ku ktorému bodu príbehu sa najlepšie hodí, a spojte ho.  Potom prečítajte svoju kartičku s príbehom a spojte ju.
Ak chcete ukončiť svoj ťah, položte kartu na šesťuholník správnej farby a spojte ho s ostatnými šesťuholníkmi. Vždy uveďte dôvody, prečo ho práve tam tam pripájate!
Hlasovanie:
Keď ste pripravení hlasovať, vyberte hlasovaciu kartu, ktorá je najbližšie k tomu, čo chcete urobiť (A, B alebo C). Podržte ju lícom nadol. Kapitán tímu napočíta do troch a potom všetci otočíte svoje karty. Ktorákoľvek možnosť má najviac hlasov, vyhráva. Ak je stav nerozhodný, osoba, ktorá vyložila kartu, môže rozhodnúť, čo urobí.Hlasovanie v skupine je veľmi dôležité, pretože máte moc formovať príbeh. Každý by mal povedaťčo si myslí o otázke a odpovediach. Nesnažte sa prinútiť spoluhráčov zo skupiny, aby hlasovali tak, ako vy chcete, najmä nie zastrašovaním alebo vyhrážaním. Kapitán skupiny musí zabezpečiť, aby sa to neudialo. Ak chcete zistiť, čo sa môže stať, ak si vyberiete zlú možnosť, môžete to urobiť tiež.

Často kladené otázky
Otázka: Páči sa mi táto myšlienka, ale nie som si istý, či táto hra vyhovuje mojim potrebám...
Odpoveď: Odporúčame každému, aby si hru upravil podľa svojich potrieb. Všetko sa dá zmeniť ! Bojíte sa, že sa študenti počas hlasovania cítia pod tlakom? Urobte hlasovanie anonymným. Nie ste si istí o kockách? Zmeňte ikony.
Otázka: Nie som si istý, či môžem túto hru použiť na hodine angličtiny, pretože niektoré slovíčka sú príliš ťažká. Čo môžem urobiť? 
Odpoveď: Na stredne pokročilej úrovni je celkom užitočné stráviť hodinu na prednášku niektorých slovíčok. Ale dúfame, že hru preložiť, aby ju mohlo hrať čoraz viac študentov v ich rodnom jazyku.
Záverečná poznámka
Túto hru stále testujeme.  Ak ju vyskúšate, dajte nám prosím vedieť! Zaujíma nás vaša
o vaše skúsenosti, spätnú väzbu a návrhy. Alebo úpravy, ktoré ste urobili ! Všetko je pre nás užitočné.

















1.Príbeh: Je víkend -je pekné počasie a 
ty nemáš veľa domácich úloh. 
Ideálne načasovanie na to, 
aby ste si vyrazil von
 so svojím najlepším priateľom! 
Pôjdete do neďalekého parku, 
aby ste sa porozprávali.
 Po prechádzke si sadnete na lavičku.

2. Možnosti: Ako vždy, 
máš svoj telefón vo vrecku.
Čo urobíš so svojím telefónom
A)Položím ho na stôl - čo ak
mi niekto napíše správu? To
nechcem zmeškať!
B) Nechám ho mám vo vrecku.

3.Príbeh: Po chvíli rozhovoru/písania,
začne hovoriť o  citlivých témach. 
Váš priateľ vám povie
že niektoré vtipné obrázky boli zobrané
jednej z dievčat v škole.

4.Možnosti: Chceš vidieť
tie obrázky? Čo urobíš?
A) 1 pokús sa zmeniť tému. Táto
situácia musí byť nepríjemná pre
dievča.
B) Tvoj priateľ ti nemôže ukázať tie obrázky
na svojom telefóne, tak ho požiadaš, aby ti ich poslal
eskôr, pretože ich chceš vidieť,
aby si ich moho poslať ďalej. >5

5. Príbeh: Keď prídeš domov,
uvidiš, že obrázky boli odoslané. 
Na obrázkoch je skutočne dievča v
trápnych pozíciách.

6. Príbeh: Je zrejmé, že
obrázky boli upravené tak, aby
situácia vyzerala viac
trápnejšia, než v skutočnosti je.

7. Možnosti: Čo si myslíte?
A) Celé je to hlúpe. 
Nechcem s tými obrázkami nič robiť, takže ich
Nikomu  neprepošlem.
B) Dievča by  určite neurobilo
niečo také. Nemôže to byť náhoda, že
sa jej to celé deje! Možno tie obrázky
neboli upravené.


8.Príbeh: Na druhý deň zistítš, 
že dievča povedalo svojim rodičom o tom
čo sa jej stalo.

9. Možnosť: Čo si myslíte, že
rodičia povedali dievčaťu?
A) Neboj sa, bude po všetkom
čoskoro!
B) Preháňaš!
C) Uveďte vlastnú odpoveď!

10. Rozhodnutie: Čo rodičia urobia?
a) Rodičia podajú žalobu a
polícia začne vyšetrovanie. >21
b) Jej rodičia sa dlho rozprávajú s
a utešujú ju, ale nerobia
nič iné. >11

11. Príbeh: Celá škola hovorí
o obrázkoch. Riaditeľ ssi ťa zavolá
do svojej kancelárie a pýta sa ťa či viete
niečo o tejto situácii.

12. Rozhodnutie: Musíte sa porozprávať s
riaditeľom. Čo urobíte?
A) Poveieš jej všetko, čo vieš. >13
B) Nepoviem nič - nechcem
dostať kamarátov do problémov. >18

13. Rozhodnutie: Čo si myslíte, že bude
sa stane tým, ktorí si,
nahrali alebo zdieľali obrázky
s ostatnými?
A) Bude to mať právne dôsledky. >21
B) Nič, pretože obrázky
môžu byť vymazané a nebudú
žiadne dôkazy. >14

14. Príbeh: Tvoji priatelia sa rozprávajú s učiteľom
ktorý je odborníkom na tému ot sociálnych
médií. Pozvú ho na triednu besedu
a on sa s nimi podelí o niekoľko tipov, ako
ako predchádzať šikanovaniu.

15. Príbeh: Ukázalo sa, že niektorí 
spolužiaci zdieľali obrázky s
	zlomyseľnými poznámkami. Porozprávaj sa s nimi.





16. Možnosti: Čo im povieši?
A) Boli ste naozaj vtipní!
B) Je mi jedno, čo si urobil.
C) Nemali ste robiť
také poznámky!

17. Možnosti: Ktorý z tipov
by ste nasledovali?
A) nahlásiť šikanovanie na sociálnej sieti
médiách.
B) Zaradiť tyrana na čiernu listinu, aby nemohol
už nemal prístup k môjmu profilu.
C) Nastaviť môj profil ako neviditeľný, aby
aby ho už nikto nemohol vidieť.

18. Možnosti: Situácia dievčaťa je
pomerne komplikovaná.
Čo si o nej myslíte?
A) Je mi jej ľúto, pretože
si to nezaslúžila.
B) Je pre mňa
nepríjemné, pretože sa cítim
vinný.
C) Ja sa na ňu hnevám! Ako
mohla byť taká hlúpa, že si spravila
tú fotografiu?

19. Rozhodnutie: Čo bude ďalej?
A) Čoraz viac ľudí bude obťažovať
dievča za to, že udala páchateľov.
Rodičia ju vezmú
do novej školy, kde by to mohlo
začať odznova. >20
B) Polícia to bude vyšetrovať. Ľudia nebudú
šikanovať
dievča už viac, šikanujúci budú
potrestaní. Komunita bude pomaly akceptovať
dievča a budú ľutovať, čo
urobili. >21
C) Jeden z tvojich priateľov utešuje dievča. Je
vedúci školského basketbalového tímu.
Nikto nebude šíriť klebety o dievčati >22

20. Príbeh: Dievča je stále osamelejšie
a osamelejšia, pretože ostatní stále
ju obťažujú. Keď sa jej to podarí
vyhýba sa chodeniu do školy - niekedy
predstiera, že je chorá. Nájde si nových
priateľov na internete, pretože
 má pocit, že sú jediní, s ktorými môže
mať zmysluplný vzťah. >22

21. Príbeh: Polícia uzavrela
prípad po nejakom čase, pôvodný
páchateľ bol nájdený a
právne dôsledky neboli
vážne.

22. Príbeh: Uplynulo niekoľko rokov.
Dievča, ktoré bolo kedysi obeťou, je teraz
matkou viacerých detí. Je
vydatá, ale necíti sa šťastná vo svojom
v manželstve. Nemá veľa
priateľov - väčšina jej priateľov je na
na internete. Považuje jedného zo svojich
 internrtových kamarátov 
za svojho najlepšieho priateľa,
keďže sú v každodennom kontakte už
 niekoľko rokov. Jeho používateľské meno je
Haxxor.

23. Rozhodnutie: Ako trochu zábavy, často
flirtuje s Haxxorom. Jedného dňa ju požiada
aby mu poslala intímne fotografie. Čo urobí?
A, Veľmi mu dôveruje, a tak si vezme
niekoľko fotografií a pošle mu ich. 
Pretrochu zábavy! >24
B, Nechce zradiť
kamaráta, ale nechce riskovať.
Aby mala ďalšie trápne fotky
Na internete. Odmietne to. >25

24. Príbeh: V skutočnosti je Haxxor starší
študent z jej školy. Získava si jej
dôveru. Dievča mu pošle svoje intímne
fotografie. Tie tiež skončia
na internete. Haxxor hovorí, že vymaže tie 
fotky, ak mu zaplatí nejaké peniaze.
peniaze. >26

25. Príbeh: V skutočnosti je Haxxor
starší študent z jej školy. On
sa nahnevá a povie, jej že
zverejní staré obrázky, ak 
mu nezaplatí peniaze. To je vydieranie.









26.Možnosti: Čo si myslíte
matka urobí?
A) Vznesie obvinenie proti
Vydieračovi  a obráti sa na políciu.
B) Nechce, aby jej manžel
vedel o tom, čo sa stalo. Zaplatí vydieračovi,
 aj keďvie, že si môže pýtať
v budúcnosti viac.
C) Porozpráva sa s odborníkom.

27.Príbeh. Nehádžte kockami.
Nezáleží na tom, čo urobí matka.
Celý jej život ovplyvnilo to, čo sa
sa pred rokmi stalo: niekto
zverejnil tie upravené fotografie za
zlého úmyslu. Keby to nebol niekoho krutý, mala by šťastnejší život.
Toto je jeden z možných koncov. Zdvihnite 
ruky a povedz to svojmu učiteľovi.

28. Príbeh: Podarilo sa vám zmeniť príbeh.
 Máte pekný čas s
priateľmi - hráte karty a zabávate sa
a jete zmrzlinu.
Toto je jeden z možných koncov. Pozrite sa, čo
sa mohlo stať! Prejdite na kartu 5.

Falošné správy
Zámerne zverejnené nepravdivé
informácie, ktorých cieľom je zavádzať
čitateľov, zvyčajne s cieľom šíriť
propagandu alebo dezinformácie.

Pornografia pomsty
Sexuálne explicitné médiá ex
partnerov zverejnené na internete v
s cieľom ponížiť ich

Kyberšikana
Posielanie alebo zverejňovanie negatívneho, 
nepravdivého alebo zlého obsahu o niekom
o inom človeku s cieľom ublížiť mu. To môže
zahŕňať zverejňovanie trápnych fotografií alebo
posielanie sexuálne explicitných správ

Komora ozveny
Komora ozveny je prostredie
v ktorom sa človek stretáva len s
s informáciami alebo názormi, ktoré odrážajú a
posilňujú jeho vlastné názory.




Kritické myslenie
Kritické myslenie je spôsobom
myslenia - o akomkoľvek predmete, obsahu,
alebo problém - v ktorom mysliteľ
zlepšuje kvalitu svojho
myslenia tým, že zručne preberá zodpovednosť za
štruktúr, ktoré sú súčasťou myslenia, a
zavádzanie intelektuálnych noriem
na nich.

Oznámenia/Notifikácie
aplikácie sociálnych médií sú určené 
uniesť našu pozornosť a lákať nás
trávili čo najviac času na
 nich. Keď dostaneme oznámenie, náš
mozog uvoľňuje dopamín, a
neurotransmiter, vďaka ktorému sa cítime dobrý pocit.

Kontrola faktov
Internet je plný falošných správ, falošných
obrázkov a neobjektívnych článkov. Pravidelné
tlač sa snaží bojovať proti
dezinformáciám. Existuje mnoho
webových stránok, ktoré sa špecializujú na kontrolu
či je podozrivá správa
platná alebo falošná.

Vypnutie oznámení/Notifkácii 
Keďže náš mozog túži po dopamíne, sme
prispôsobení na to, aby sme si našli rýchle riešenia, ako sú napr.
z notifikácií, takže si
podvedome opakujeme toto
správanie.

Internet nezabúda
Ak sa na ňom niekedy niečo zverejní, zostane to tam. Pred
zverejnením obrázkov alebo komentárov  je naozaj dôležité
premyslieť, či je to niečo, čo cheme aby sa 
zachovalo až do konca vekov.


Páči sa mi to /Like
Zatiaľ čo pôvodne sa páči na internete
sa používali na vyjadrenie potešenia,
v súčasnosti to môže byť znak neutra!
uznania, nezáujmu alebo
odporu.


Falošný profil na internete, ktorý je
určený na zavádzanie ostatných a na
vytvoriť citové spojenie s
s požadovanou obeťou.

Používateľ
Sociálne médiá sú založené na internete a
poskytujú používateľom rýchlu elektronickú
komunikáciu obsahu, ako napr.
Personálne informácie, dokumenty,
videá a fotografie.

Priateľstvo
Priateľstvo na Facebooku vám pomáha zostať
v spojení s ľuďmi, na ktorých vám záleží.
Pridanie priateľa znamená, že môžete vidieť
vzájomnú aktivitu v kanáli, príbehoch
a fotografiách. Keď si chcete pridať
priateľa na Facebooku, majte na pamäti: .
by ste mali posielať žiadosti o ľuďom
ktorých poznáte a ktorým dôverujete.

Deplatforming
Používateľ môže byť deplatformovaný, ak
poruší pravidlá komunity
websaide.  Jeho profil je vymazaný spolu s
jeho platformou a stratí všetkých
svojich sledovateľov.

Reklama
Reklama je propagačná činnosť
ktorej cieľom je predať produkt alebo službu
cieľovému publiku. Mnoho ľudí nemôže
teli rozdiel medzi sponzorovanou
materiálom a skutočným objektívnym obsahom.

Vydieranie
Konanie, ktoré sa považuje za trestný čin,
požadovanie platby alebo inej
výhodu od niekoho výmenou za to, že nebude
prezradenie kompromitujúcich alebo poškodzujúcich informácií.
informácií o tejto osobe.

Obmedzený priateľ
Obmedzený priateľ je priateľ na online
platforme, ktorý môže vidieť len príspevky, ktoré ste
nastavíte ako verejné.  Ak nastavíte príspevok ako obemedzený
nebudú ho môcť vidieť.

Závislosť
neschopnosť prestať robiť alebo používať
niečoho, čo nám škodí.





Vymazanie sociálnych médií
Mnoho ľudí uvažuje o opustení
sociálnych médií: obavy o ochranu súkromia, zmena
algoritmov, dokonca aj naše duševné zdravie môže
byť dôvodom.

Vyradiť niekoho
Out niekoho znamená zdieľať prívatne
informácie o niekom na
internete bez jeho súhlasu.
