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Proc
vyuzivat
pocitacove
simulace?

,1yto hodiny jsou pro mé zajimavéjsi a lepsi.
Sam osobné nenavidim hodiny, kdy se ndm diktuji Cistd fakta.
Rad si spojim vyuku s néjakou hrou.”

16. 12. 2013, z hodnoceni simulace od Zika gymndzia Hladnov, 2B

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo



ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Pocitacové hry a videohry se uz davno staly soucasti kazdodennosti nasich Zakii a studentd.

Déti je hraji na stolnich pocitacich, noteboocich, chytrych telefonech, hernich konzolich. Predstavuji
vyznamny segment zabavniho priimyslu, ktery roste rychleji nez jiné obory, napfiklad nez vyroba filmd.
Sociologické priizkumy naznacuiji, Ze se jedna o jednu z nejrozsitenéjsich aktivit traveni volného casu

od véku 10 let, pficemz vyznam této aktivity s postupujicim vékem roste. Co s tim?

Rodicovské a pedagogické autority maji casto tendenci nahlizet na pocitacové hry jako na,ztrétu ¢asu”,
neproduktivni a spiSe Skodlivou ¢innost, dokonce i v oficidlnich zpravach o traveni volného ¢asu miizeme
najit pasdze, které hrani pocitacovych her fadi do skupiny potencialné patologickych aktivit (napfiklad
Volny ¢as a prevence u déti a mladeze, MSMT 2002, 5. 11).

Zkusme se ale na tento fenomén podivat z méné tradicniho pohledu. V fadé stéti se rozviji segment

tzv. vzdélavacich pocitacovych her — vzdélvéani zalozené na digitainich aplikacich (DGBL — Digital
game-based learning). Tento koncept pocita nejenom s adaptaci béznych pocitacovych her, at'uz adventur,
nebo strategii, pro Skolni potfeby, ale i s vytvarenim specifickych aplikaci, které jsou Skoldm,Sité na miru”
a odpovidaji presné jejich vzdélavacim potfebdm.

Takovou cestu nabizi simulace Ceskoslovensko 38—89.

Blize k vlivu pocitacovych her:

BOCAN, Miroslav — MARIKOVA, Hana — SPALENSKY, Adam: Hodnotové orientace déti ve véku 615 let,
Klice pro Zivot, 2011, 5. 70—110, dostupné online:
http://userfiles.nidm.cz/file/KPZ/KA1-vyzkumy/hodnotove-orientace-deti-ve-veku-6-15-let. pdf
KUSAK, Radomir: Hrani pocitacovych her jako ndplii volného ¢asu déti a middeze,

PedF MU, bakaldrskd prdce, 2011, 5. 31-33
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Hlavni diivody proc vyuzivat pii vzdélavani digitalni aplikace
spocivaji v proméne kulturni situace mladeze.
Marc Prensky definuje 10 bodii, které tuto zménu charakterizuji:

1 Raketové zrychleni vs. konvencni zrychleni:
,aenerace MTV” je zvykld vnimat rychlé a klipovité obrazy. Schopnost recepce a reakce na podnéty
se umladeze zvysuje.

2 Paralelni procesy vs. linearni procesy
Pro soucasnou mlddez je charakteristicky ,multitasking”, schopnost provadét vice operaci najednou
(divat se na televizi, délat pfi tom tkoly, poslouchat pfi tom hudbu, atd.).

3 Vizualita vs. text
Soucasna kultura je vizudIni. V ddsledku rozvoje masmédii vnima mladez vétsinu informaci skrze obraz,
text je aZ druhotny.

4 Nahodny pfistup vs. pristup ,krok za krokem”
Schopnost konstruovat souvislost mezi jevy neni v disledku predchozich faktori zavisla na, cteni od
zacdtku do konce”, ale rozviji se i,,(teni od prostredka”.

5 Propojeny vs. samostatny

Rozvoj technologii s sebou nese permanentni pfipojeni, ,chytré” telefony umoZiuji mit neustaly pfisun
zprav a informaci. Komunikace na socialnich sitich je zalozena na principu,kazdy s kazdym®, nikoli
,jeden s jednim”.

6 Aktivni vs. pasivni
Zatimco starsi generace jsou v digitalnim svété ,pfistéhovalci”, mlddez mizeme povazovat za, digitalni
domorodce”, technologie jsou pfirozenou soucdsti jejich svéta, aktivné si je osvojuji.

7 Hra vs. prace

Zatimco v moderni spolecnosti se prostor hry a prace striktné oddéloval, v, hracské generaci”, vyristajici
v soucasné postmoderni éfe, se prvky hry integruji i do feSeni problémd souvisejicich s praci nebo
studijnimi povinnostmi.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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8 Vyhra vs. trpélivost
,Herni generace” je zvykld kalkulovat, zvazovat ndklady ve vztahu k vysledku. Herni ndvyky pak prendsi
i do jinych socidlnich prostori.

9 Fantazie vs. realita
Hry umoziiuji pobyvat mlddeZi ve fantazijnich svétech, konstruovat nové, fantazijni identity.
Mladez v téchto svétech pobyva daleko Castéji neZ predchdzejici generace.

1 0 Technologie jako pritel vs. technologie jako nepfitel
Socialni prostor mlddeZe je rozsiten o technologie a digitaini aplikace. Starsi generace vidi v technologiich
komplikaci svého svéta (musi se na néj adaptovat), mladsi je povazuiji za soucdst svého svéta.

Volné dle Marc PRENSKY: Digital Game-Based Learning, 2007.

Orientujici literatura:

SVELCH, Jaroslav: Co ndm Fikd hra. Teoretické a metodologické pristupy k pocitacové hie jako

expresivnimu médiu, lluminace 24/2012, ¢. 2, s. 33—48, dostupné online:
http://www.iluminace.cz/images/obsah/svelch_2_12.pdf

BROM, Gyril: Virtudlni uceni, Vesmir 87/2008, ¢. 2, s. 706—711, dostupné online:
http://artemis.ms.mff.cuni.cz/main/papers/V706-711_virtualni_uceni.pdf

PINKAS, Jaroslav — SELMBACHEROVA, Tereza: Ceskoslovensko 38—89. VyuZiti pocitacové simulace pro vyuku déjepisu,
Sbornik praci PdF MU — fada spolecenskych véd, 29/2014, ¢. 2, dostupné online:
http.//www.ped.muni.cz/sbspolecenskevedy/
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Jednim z hlavnich divodii proc vyuzivat digitalni aplikace je skutecnost, Ze se staly soucdsti svéta

déti. Pokud Skola nechce ziistat skanzenem,starych ¢asi”, méla by tuto skutecnost respektovat.
Samoziejmé to neznamend zahodit v3echny tradice a odevzdat se slepé do ndruce digitalniho véku.

Vy3e popsané zmény nejsou hodnocenim situace, ale jejim popisem. Nasim cilem neni pouhd akceptace
dané skutecnosti, ale jeji aktivni pretvafeni. Navzdory nové kulturni situaci ziistala Skole povinnost
vzdéldvat a vychovdvat, aktivné ovliviiovat, nikoli pouze pfijimat. Aby jeji ¢innost oviem byla efektivni,
musime nové skutecnosti akceptovat a modifikovat své postupy a metodiky. V duchu Komenského odkazu
tak navrhujeme postupovat od blizkého ke vzdalenému, od obrazu k textu, od zéZitku k analyze.

Uz v 80. letech 20. stoleti se rozvijela analyza toho, co se déje, kdyz Zaci hraji hry. Jeden z téchto
vyzkumii srovnaval postupy zaka, kdyz hraji jednoduchou arkddu Pac-Man (kterd byla v 80. letech
hitem), s postupy, které vyuZzivaji pfi tradi¢nim zpdsobem vedené vyuce ve skole.
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|
Pocitacova hra Tradi¢ni skolni vyuka
|

Hra¢ hru zcela ovlada. Skupiny Zakd se u¢i stejnym tempem
a nemaji pfitom nad ucenim kontrolu.

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 ©

Hrac se aktivné angaZuje v nékolika rliznych aktivitach. Zaci pasivné piijimaji béZné aktivity.
Hrddi hraji, dokud nezvlddnou viechny postupy Zaci musi postupovat v3ichni stejnym tempem,
nutné k vyhie. Maji tolik casu, kolik potfebuji. bez ohledu na individualni rozdily, vykonnéjsi

Cekaji na méné vykonné.

Hrddi si osvojuji prosttedi, v némZ se pohybuji, Zaci ziskavaji znalosti od uciteld, ui se predevsim
aktivné si osvojuji znalosti a dovednosti pro testy a ziskané znalosti jen zfidka uplatni
v jiném prostredi.

Hrédi spolupracuiji, sdileji tipy a postupy. Zadi postupuji izolované, nemohou vyuZivat
navzéjem své znalosti.

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 ©

SoutéZivost hraci se produktivné obraci viici jim Zaci jsou navzajem konkurenty v tom, ze hodnoceni
samym. Pfekondvaji sva omezeni a dosahuji jednoho je kritériem pro hodnoceni druhého.
mistrovstvi” v ovladnuti hry. Tim se povzbuzuje vzdjemné soupefeni.
Vnitfni motivace ke hte (hra pfinasi dobry pocit). Skola je postavena na vnéjsich odménach

(zndmky, strach z netspéchu).

Volné podle Kurt Squire: Video Games in Education, dostupné online:
http.//website.education.wisc.edu/kdsquire/research.html

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 ©

Vedle obecnych diivodi k uzivani digitaInich aplikaci, které prameni v soucasné kulturni situaci nasi
spolecnosti, miizeme tedy najit i fadu motivii pedagogickych a didaktickych:

- Zak participuje na vyukovém procesu a ziskava nad nim kontrolu.

- Digitalni aplikace umoziuji individualizaci vyuky a prizpiisobeni vyuky moznostem zaka.

- Zak si osvojuje vzdélavaci prostiedi, ve kterém vyuka probiha.

- Vlyuka prostiednictvim digitalnich aplikaci zvySuje motivaci Zakii a jejich vzajemnou spolupraci.

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 ©
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Coje
Ceskoslovensko 38—89

,Ceskoslovensko 38—89" tvoii série vyukovych simulaci, které kombinuiji prvky interaktivniho komiksu

a pocitacovych her. Simulace priblizuji studentm klicové okamZiky ceskych a ceskoslovenskych soudobych
déjin, umozuji jim, aby dobové uddlosti,proZili” z pohledd riznych aktéri a rozvinuli tak hlubsi
porozuméni politickym, sociélnim a kulturnim souvislostem.

Jednotlivé moduly se zaméfuji na vyznamna obdobi modernich ceskych d&jin. Predstavuji je zakiim

nejen jako soubor odpovidajicich znalosti, ale téZ jako problémovou otdzku k feseni. Herni linie jednotlivych
modul{ simulace vtahuji diky napéti a dynamice uzivatele do pribéhu. Stavi Zaky pred problémy, které
mohou fesit s pomoci dalich materidli obsazenych v simulaci (encyklopedicka hesla, upravené prameny,
svédectvi), pfipadné v interakci se spoluZéky a ucitelem. V tomto ohledu je simulace v souladu

s ramcovymi vzdélavacimi programy vsech typ(i Skol jak na trovni obsahu, tak v roviné ocekavanych
vystup( déjepisného vzdélavani. V ndvaznosti na kurikulum klade simulace dliraz na vyuku modernich
déjin. Vede Zaky a studenty k poznani toho, Ze minulost neni jen uzavienym souborem faktd, ale je také
kladenim otézek. Skrze herni modelovani historickych situaci, v nichZ vystupuji zcela konkrétni lidé,

vede simulace uzivatele k tomu, aby porozumél dobovému kontextu z pohledu aktérii dobového déni

a pochopil tak hlubsi souvislosti dobovych udalosti.

V3echny herni moduly zohlediuji aktudlni stav historiografického poznani daného obdobi.

Na jejich tvorbé se podileli historici soudobych déjin. Simulace se inspirovala skutecnymi pfibéhy
konkrétnich lidi, tyto redlie jsou v3ak ,rozpustény” v hernim prosttedi jednotlivych modulii. Nema tudiz
smys| hledat doslovné podobnosti. Pfibéhy jsou modelovany jako déjepisné pozndvaci situace, které maji
uZivatele vtdhnout do déje a otevfit pfed nim minulost jako prostor pro kladeni otazek.

Vzhledem k specifickym moZnostem simulovat dobové historické udalosti se jednotlivé moduly zaméfuji
zejména na lidské jednani. Zaci jsou vedeni k tomu, aby se skrze herni situace vZili do rozhodovani aktérd
dobového déni, aby porozuméli jejich motivacim. V rdmci simulace se uZivatel vzdy setkdva s riznorodymi
postoji, pohled na minulost tedy programoveé neni cernobily, ale sméruje Zaky k tomu, aby jednani lidi
posuzovali v Sirdich souvislostech. Simulace klade diiraz na pluralitu moznych pohledii a vyklad minulosti.
UzZivatelé se tviircim zplisobem podileji na vytvareni obrazu dané historické udalosti, nebot simulace

nema predepsany postup, ale snazi se o maximalni variabilitu hernich vystupd. Dava tak aktualni vyznam
Komenského heslu,,skola hrou”.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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Herni moduly
v simulaci

Ceskoslovensko 38—89

Simulace se sklada ze tii modul( spojenych jednotnymi hernimi principy a zastfeSujicimi didaktickymi

cili. V soucasné dobé jsou pIné funkdni a otestované prvni dva moduly, tieti se dokoncuje. Zakladni herni
koncept je zalozen na patrani po stopach minulosti. Hrac se ocitd v roli toho, kdo skldda piibéh z historie

na zakladé jednotlivych dilcich informaci, kterd ziskdva predevsim skrze pamétnickd vypravéni.

V pipadé modulu o druhé svétové vélce hrac patrd po tajemstvi svého dédecka. V pipadé druhého modulu
0 povélecném uspofadani Ceskoslovenska se poznévaci hra rozviji kolem budovy staré Skoly, ktera byla
svédkem mnoha udalosti. O dal3im osudu stavby, do niz se,,otiskla” historie, se v modulu symbolicky
rozhoduje. V piipadeé tfetiho modulu o padesatych a Sedesatych letech hraje klicovou roli obvinéni

z konfidentstvi, které se dotklo vyznamné verejné osobnosti.

Kazdy modul se skladd z rozhovorii s, pamétniky”, které se odehravaji v, redlném” ¢ase

(tj. v nasi pritomnosti). Dalsi stavebni prvek predstavuje interaktivni komiks, ktery je situovan do casu
,historického” (vzpominky pamétniki). Tim se zdiraziiuje odliSnost mezi pfitomnosti a minulosti

v ramci fikéniho svéta modulu.

Pamétnicka vypravéni jsou konstrukty. Nejedna se o autentické vypovédi, ale o promyslené
syntézy nékolika skutecnych piibéhii. Také pamétnické identity jsou konstruované. Nadale
proto hovofime o pamétnicich v uvozovkach.

Kromé ohled(i na ochranu soukromi skutecnych pamétnikii nés k tomu vedlo pfesvédceni, Ze je tfeba
modelovat pozndvaci situace a komprimovat, pamétnickd” vypravéni tak, abychom do herniho prostoru
dostali co nejvice motivi, perspektiv a déjinnych uddlosti. Koncept konstruovani vzpominek

(pfi historickém ramovani téchto konstrukci skutecnymi pamétniky) jsme zvolili s ohledem na didakticky
cil simulace. Tim nebylo prostredkovat Zakiim konkrétni osudy, ale spiSe modelové pamétnické perspektivy,
které zastupuji jak socialni typy, tak perspektivy etnickych mensin (odsunuta Némka, Cech Zidovského
plivodu, moravskd Romka, aktivisticky novinaf, reemigrant z Volyné, dcera sedldka atp.). Pfiznand
konstruovanost a fikcionalita simulace upozorfiuje Zaky na nékteré charakteristickeé rysy historického
vyprdvéni, pfedevsim na jeho tizkou vazbu k osobé vypravéce. Minulost se v ramci této simulace prestdva
jevit jako ,tvrdd historickd skutecnost”, ale ukazuje se jako mozaika moZznych historickych svétd.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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Atentat

Herni princip prvniho modulu je zaloZen na tajemstvi, které je spojeno s postavou hrécova dédecka.

Hrac patrd po stopach minulosti, prijima herni identitu vnuka, ktery chce poznat,,bild mista” z minulosti své
rodiny. Dédecek byl za valky véznén, neni oviem zcela ziejmé z jakého dlivodu. Vychozim bodem patrani

se stane rozhovor s babickou a Cetba Sifrovaného deniku, dalsi informace musi hrac ziskat od souseda Malka
(za valky aktivistického novinafe), odbojafe Krejcara, Marie Cerveniakové ¢i Jakuba Heina, ktefi byli za vélky
véznéni v koncentracnich taborech. Modul reflektuje rodinnou pamét'a formou hry ilustruje zakiim jeji
moznosti i limity. MiiZe tak rozvijet citlivost Zakd viici vlastni rodinné tradici.

Hrddi sleduji jednotlivé pfibéhy, pficemz se seznamuiji s redliemi kazdodenniho Zivota v protektoratu, ale
zdroven registruji riizné zplsoby vyrovndvani se s tehdejsimi podminkami. Modul nabizi fadu hernich

variant, coZ v navazujici praci otevira prostor pro srovnani jednotlivych strategii a vystupa.

HIQVNEPOSTAVY ......ceuiinniiiiiiiiiii it ereeeereeaeeaeeseeeteseeennennesnnennesnnes .

Ludmila Jelinkova Matyads Krejcar Josef Malek Jakub Hein Marie Cervenakova

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Vnitfni pohranidi

Herni princip druhého modulu predstavuje spor o budouci osud staré $koly v jedné vesnici na Zatecku.
Hrac je v pozici pracovnika pamadtkového dstavu, ktery ma rozhodnout, zda se tato stara budova zbourd
a uvolni tak misto pro novy provoz mistniho podnikatele, nebo zda se zachova a miiZe z ni vyrist tfeba
pamétni sif ¢i malé muzeum regiondlnich déjin. S budovou je ale spojena fada udalosti z nedévné
minulosti obce, predstavuje jakési ohnisko paméti mistni lokality. Stavd se svédkem obsazovani obce
némeckymi vojsky v roce 1938 i jejich odchodu v roce 1945, pfi kterém zahyne jeden chlapec. V jeji
blizkosti se odehrdvaji nésilnosti viici Némcdim v 1été 1945 a fada dalSich udalosti, které nasleduji.
Zatimco prvni modul reflektuje déjiny rodiny, tento modul se zaméfuje na déjiny komunity — tematizuje
tak nadmiru dilezity fenomén mistni identity.

Hrédi sleduji riizné pamétnické perspektivy — kronikar obce Josef Studnicka reprezentuje snahu po

objektivité, mistni podnikatel Alois Klepal zase pfetrvavajici souvislost s komunistickou minulosti
(je synem vyznamného komunistického funkcionare), starostka Novakova zastupuje pamét obéti

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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komunistického reZzimu. V modulu vystupuje i pfislusnik zahrani¢niho odboje Jan VI, odsunutd Némka
Anna Grotschel a také postavy z pfedchoziho modulu Matyds Krejcar ci Jakub Hein.

HIQVNEPOSTAVY ......oeniiniiiiiiiieie et eeee et eee e eee et eeneeseesneeanesnnssnesnnssnesnnns -

Jarmila Novdkova ~ Anna Grotschel Josef Studnicka Matyas Krejcar JanVIk

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Uték

Ve tietim modulu pfijima hra¢ identitu redaktora studentského casopisu, ktery mé prozkoumat minulost
vyznamného védce na blize neurcené technické fakulté. Docent Majer md byt jmenovan profesorem,

ale objevilo se podezieni, Ze védec, dosud povazovany za tictyhodnou osobnost (za normalizace byl
perzekvovan), v minulosti spolupracoval s StB.V padesatych letech se spolu s kamarddem pokusil o aték
za hranice, ale nakonec si to rozmyslel. Skupina, kterd se pokousela o emigraci, byla i diky jeho informacim
zadrzena a jeji clenové perzekvovani.

Hrdci sleduiji osudy nékterych clend této skupiny i jejich rodinnych piislusniki. Dagmar Fiserovd, dcera
jednoho ze zadrZenych, vyjadiuje pamét tzv. byvalych lidi, nepratel rezimu a jejich potomk, ktefi se stali
obcany druhé kategorie. Helena Pokornd vyprévi o osudu manZela, véznéného v uranovych ldgrech. Blanka
Majerovd, manZelka docenta Majera, a Antonin Némec, jeho kolega z univerzity, zase zdiraziuji cestné
chovani védce v obdobi néstupu normalizacniho rezimu. Hrac eviduje tyto rozporné vypovédi a je smérovan
k tomu, aby historické udalosti a lidské jednani jejich aktérd posuzoval ve vztahu k hodnotovym rdmctim.

HIQVNIPOSTAVY .......ooeniiiniiiiiiiii et eet e et eeteraeesneraeessnesnnnesnnnees -

Blanka Majerova Helena Pokornad Dagmar Fiserovd Antonin Némec
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Vzdelavac

cile herni simulace
Ceskoslovensko 38—89

Motivace

Herni simulace probouzi zdjem o minulost. Z pohledu Zaki nemusi mit znalostni pojeti vyuky, zvlast
pokud se jednostranné zaméfuje na reprodukci extenzivni faktografie, vzdy uchopitelny smysl. Pro¢ se
mém ucit néco, co kdykoliv najdu tfeba na Wikipedii? Déjepis mize mit na rozdil od jinych, praktickych”
predmétd, jako jsou jazyky, potize s legitimitou. Zaci si nad zéplavou znalosti kladou otazku, pro¢ se vlastné
maji ucit. Herni simulace ukazuje jinou tvar déjepisu. Pfedstavuje historii medidlné atraktivni formou
jako problém, na jehoz feseni se uzivatel mize sam aktivné podilet. Zék si tak miize uvédomit, Ze déjiny
nepfedstavuji neosobni a uzavienou konstrukci s predem urcenym smyslem. Poznani minulosti nestoji
pouze na reprodukci dat, ale predpokldda rozvoj dovednosti, jak s déjinami odpovédné nakladat. V rdmci
simulace se uzivatel dostdva do fady hernich situaci, v nichZ musi tyto dovednosti vyuZit. Legitimita
déjepisného vzdélavani tak vyriistd z odpovédnosti za vlastni postoje k minulosti. Simulace produktivné
vyuziva soucasny trend ,histotainmentu”, ktery se projevuje tfeba boomem pocitacovych her s historickou
tematikou.

Zapojeni

Herni simulace stavi Zaky do situaci, v nichZ se sami aktivné podileji na vyjedndvani mozného smyslu
minulosti. Dochézi k tomu diky tomu, Ze je historie predstavena jako otevieny problém k fe3eni, jako otdzka,
kterd vyZaduje odpovéd. V ramci tohoto tviirciho zapojeni, kdy Zaci vyjadfuji postoje k jedndni historickych
aktérd v historickych situacich, se rozvijeji dovednosti, jez piesahuji rimec znalostniho d&jepisu. Zaci se ui
kriticky posuzovat informace, rozvijeji schopnost analyzovat a interpretovat prameny. Simulace zdliraziuje
tv{rci rozmér procesu déjepisného vzdélavani, z kritické reflexe zdroji tak vyristad hodnoceni minulosti.
Zapojeni se tykd téZ empatie viici aktérdm historickych udélosti. Simulace predstavuje déjiny s diirazem na
perspektivu lidského jednani. Zak je konfrontovén s motivacemi konkrétnich aktérd, s jejich hodnotovym
ukotvenim a potaZzmo dobovym kontextem, ktery jejich rozhodovani ovliviioval. Ziskané kompetence
mohou Zaci snadno zasadit do SirSiho ramce historické kultury a svého obcanského Zivota.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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Multiperspektivnost

Simulace programové nenabizi jeden normativni vyklad minulosti. Vystupuje z rdmce objektivizujiciho
popisu minulosti. Historické udalosti jsou zamérné predstaveny z riiznych perspektiv, které ¢asto vyznivaji
rozporuplné. Tyto riznorodé dhly pohledu problematizuji pfedstavu o jedné historické pravdé a obraceji
pozornost Zaka k aktériim historického déni a k reflexi okolnosti, jez ovliviiovaly jejich jedndni a postoje.
Uzivatel vnima minulost v napéti mezi fakticitou udalosti, konkrétni motivaci aktéri historického déni

a aktudlnim posouzenim dopadii jejich jednani. Nevztahuje se k dé&jinam v ¢ernobilém rezimu pravdy
alZi, ale predpoklada pluralitu moznych hodnoceni, kterd jsou zaloZena na snaze porozumét uddlosti

v Sirsim kontextu.

Odpovédnost

Herni simulace nesméruje zaky k zavéru, Ze je vztah k minulosti zalozen na bezbfehé pluralité moznych
vykladi a postoji. Diiraz na tviirci zapojeni Zéka do procesu, v némz se vyjedndva mozny vyznam déjin,
nevede k relativizaci (kazdy miize fict cokoliv, vSechno je mozné). Zdliraznéna je odpovédnost za vlastni
postoje, kterd se v ramci herni simulace odrazZi i v Gspésnosti strategii, které mohou jednotlivi hraci

volit. Simulace v tomto ohledu rozviji socidlni inteligenci hrdcd, ktefi sleduji nejen motivace a jednani
historickych aktérd, ale jsou konfrontovéni té7 s dopady vlastnich rozhodnuti. Zaci se u¢i komunikovat

s pamétniky, zvysuji své socidlni kompetence. DileZitou roli zde miize sehrat uitel a téZ diskuze navazujici
na vlastni herni zaZitek. Zaci pod vedenim ucitele reflektuji situace, jimiz v ramci simulace prosli, jsou
konfrontovani s odliSnymi postoji, museji zdGvodiovat své zavéry. V ramci této tvlirci cinnosti se rodi otazky,
vznika pfirozena poptavka po historickém poznani, které ma legitimitu, nebot zak(im slouzi k tomu,

aby odpovédné hodnotili vyznam lidského jednani v déjinach.

Reflexivita

Herni simulace sméruje zaky k tomu, aby k pamétnickym vypravénim pfistupovali s kritickym odstupem.
Obraci pozornost zaki k prostiednikiim historického poznani a problematizuje zdénlivé pfimocary vztah
pramen( k minulosti. Zaci reflektuji povahu zdroje a promysleji miru jeho vérohodnosti. Zivy pamétnik,
ktery vyprdvi ve tfidé svij pfibéh, se diky pfirozené autorité véku a charismatu aktéra tési diivére. Jeho
autorita je podporena i instituci ucitele. Pamétnické vypravéni se navic vétsinou prezentuje jako vyjimecnd
uddlost (vybocuje z rdmce bézné vyuky, doprovazi ho vétsinou zména rozvrhu, Zivé vzpomindni je asto
spojeno s néjakym vyrocim atp.). Oproti této praxi je ,pamétnické” vypravéni v ramci simulace digitalni.
,Pamétnik” je pouze dvourozmérny, Ize jej sndze prerusit (zastavit simulaci), jeho promluva se odehrava
mimo ramec festivalovych aktivit, v bézném pracovnim rezimu. Takto prezentovany,,pamétnik” prestava
byt monumentem a jeho vypovédi mohou byt spiSe podrobeny kritické analyze. Digitalni podoba
,pamétnickych” vypravéni umozriuje tato vypravéni davkovat v souladu s didaktickymi cili. Nezanedbatelnd
neni ani casova Uspora, kterd tento format provazi (moznost soustredit se na jedno téma, kontrolovat ¢as
,pamétnického” vypravéni). Mlizeme tak ke kazdé konkrétni perspektivé pfipojit néjakou dalsi, kterd vytvafi
potiebné napéti a pozndvaci nejistotu.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo



ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Ceskoslovensko 38—89
v kontextu vyuky
o minulosti

Pouziti vzdélavaci simulace v eskych Skoldch miiZe byt riiznorodé. Primarné se samoziejmé nabizi vyuZiti
v hodindch déjepisu, at'uz na zakladnich, nebo stfednich Skolach. Minulost je oviem v ramci Skolni vyuky
integrovana i do dalSich vzdélavacich oblasti. Simulace cilené otevird prostor pro funkéni mezipfedmétové
vztahy a nabizi se jako konkrétni cesta pro realizaci priifezovych témat.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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Clovék a spolecnost — Vychova k obcanstvi — Clovék a jeho svéet

Kromé déjepisu mohou ucitelé simulaci vyuzit pfedevsim ve Vychové k obcanstvi. V oekdvanych vystupech
¢asti Clovék a spolecnost najdeme napiiklad pozadavek: ,uplatiiuje vhodné zpiisoby chovéni a komunikace
v riiznych Zivotnich situacich, pfipadné neshody ¢i konflikty s druhymi lidmi fesi nendsilnym zplsobem”.
Simulaci zde miiZzeme vyuZit primarné nikoli pro uvaZovani nad historickymi udalostmi, ale jako pfiklad
nutnosti uzpdsobit komunikaci s druhymi lidmi kontextu. Jednoduse a nendsilné se demonstruje nutnost
slusného jedndni s pamétniky - starymi lidmi. Motivace vyriista z herniho principu (necitlivé jedndni vede
k ukonceni rozhovoru) a vybér Zadoucich komunikacnich strategii vede k odméné — zisku poZzadované
informace. Simulace tak miZe poslouZit jako ,trenaZér” spolecensky Zadouciho jednani.

Cesky jazyk a literatura - literarni vychova

V literarni vychové miZe poslouZit simulace jako historicky tvod k obdobim, o kterych pojednévaji
analyzovand literdrni dila. Historickd zkuSenost reprezentovana v hutné zkratce digitalnimi pamétnickymi
konstrukty mize vytvofit vhodnou kontrastni plochu, s niz m{ze byt srovndvan ctenarsky zézitek.

S literdrnimi obrazy minulosti spojuje simulaci nejednoznacny vztah k historické skutecnosti.

Nabizi podnéty k promysleni toho, jak jednotlivd média a Zanry zprostfedkuji minulost.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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Priirezova témata — osobnostni a socialni vychova

V oblasti védomosti ma toto priifezové téma vést mj. k,,porozuméni sobé samému a druhym, zvladani
vlastniho chovani, pfispivat k utvareni dobrych mezilidskych vztahii Ci rozvijet zakladni dovednosti dobré
komunikace a k tomu pfislusné védomosti“. Podobné jako v pfipadé vyse popsané vychovy k obcanstvi
zde simulace rozviji prosocidlni jednani a spolecensky zadouci formy jednani.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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Cesky jazyk a literatura - literarni komunikace

Soucasti uciva je i téma,vyvoje literatury v kontextu dobového mysleni, uméni a kultury”. Simulace nabizi
zcela pfirozené vhled do dobového kontextu. Literarni texty s historickou tematikou hraji vyznamnou roli
mezi dily, z nichZ se vytvafi literdrni kanon k maturitni zkousce. Simulace tyto umélecké obrazy minulosti
nejen kontextualizuje, ale zdroven nabizi podnéty pro promysleni specifického zpiisobu, jak pravé literatura
zprostredkuje historii.

Obcansky a spolecenskovédni zaklad

V ramdi spolecenskych véd se simulace miiZe uplatnit podobné jako na zakladnich $kolach v &asti Clovék
a jeho svét, miize poslouZit jako nastroj podporujici prosocialni chovani zaka. Lze ji ovSem pouzit

i v oblasti, Uvod do filozofie a religionistiky” jako prostiedek k dosazeni nékterych cilil (predevsim,eticky
a vécné spravné argumentuje v dialogu a diskusi, uvazlivé a kriticky pfistupuje k argumentiim druhych
lidi, rozpoznd nekorektni argumentaci a manipulativni strategie v mezilidské komunikaci” ¢, posuzuje
lidské jednani z hlediska etickych norem a svédomi jednotlivce, objasni déjinnou proménlivost zakladnich
etickych pojmii a norem”). Simulace se v tomto pfipadé nabizi jako prostiedek, s jehoz pomoci si Zaci
utvareji moralni slovnik a prejimaji hodnotové ramce. Vyhodou je v takovém pfipadé konstruovanost
pamétnickych identit, coz umoziuje vétsi suverenitu v hodnoceni, nebot odpada cast etickych problémii
spjatych s hodnocenim redInych lidi. Také v tomto pfipadé miize simulace poslouZit jako ,trenazér”, nikoli
pouze socialnich dovednosti, ale i zaujimani etickych postoji v kazdodenni praxi.

Priirezova témata — osobnostni a socialni vychova

Principy vyuZiti simulace jsou obdobné jako v pfipadé zékladnich kol. Simulace je mimorédné vhodna
pro tematické okruhy ,Efektivni feSeni problém”,,Socidlni komunikace” ¢, Mordlka vSedniho dne”. Také
v tomto pfipadé mizeme vyuzit socidlni ramec simulace jako vhodné prostiedi k dosahovani specifickych

vzdélavacich cild.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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Na strednich odbornych Skolach a ucilistich se vyuka o minulosti realizuje pfedevsim ve spolecenskovédnim
vzdélavani a v priifezovém tématu,Obcan v demokratické spolecnosti”. Simulace zde mize byt
pomocnikem pro naplfiovéni cild (vychova k aktivnimu obcanstvi, sezndmeni s historickym vyvojem

19.a 20. stoleti). Nedostatek ¢asové dotace na tato témata miize byt, v souladu s vyzvou rdamcovych
vzdélavacich programl, feSen uzitim simulace, kterd miiZe byt vyuzita jako prostiedek k vyuce soudobych
Ceskych déjin. Pravé v obtizné situaci, kdy je déjepisna latka vyrazné redukovana a dotace omezena,

se miize simulace osvédcit jako prostfedek motivace zaki a zefektivnéni vyuky.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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Ruzné
vrstvy
minulosti

UZ v casti o vzdélavacich cilech byl zminén didakticky koncept multiperspektivity. Minulost je nahlizena

z pohledu rliznych pamétnikd, jejich pohledy se pokazdé trochu odliSuji. Nikoli nepodstatnou roli hraje také
snaha o piekonani ceského ,etnocentrického” pohledu na déjiny. Své zkuSenosti s minulosti reprodukuji
nejen etnicti Cesi, ale také Cech Zidovského plvodu, Romka, sudetska Némka. Aplikace respektuje zpisob
pamétnického vzpominani, minulost je tak predstavena jako tfist obraz{i jen volné pospojovanych,
pamétnici Casto preskakuiji z udalosti na udélost, pohybuji se v ¢ase nelinedrné, mohou se i mylit. Hrac tak
musi neustale zvaZovat, nakolik jsou jejich vzpominky diivéryhodné, neustdle je musi konfrontovat

a srovnavat. Konkrétni historicky fenomén se objevuje v nékolika ¢asovych rovinach: napfiklad kdyZ Jakub
Hein vypravi v prvnim modulu o antisemitismu, tak se zmifiuje jak o valecné perzekuci, kterou provadéli
nacisté, tak o antisemitismu v padesatych letech. Aktivisticky novindi Malek mluvi o atentatu na Heydricha,
pritemz jej zasazuje do dobového kontextu 40. let, ale mluvi zaroveri o dopadu svého tehdejsiho postoje
pro svou dalsi kariéru a konfrontuje jej se soucasnym oficidlnim ndzorem na tuto udalost.

Zobrazovani minulosti v riznych casovych rovindch miZeme vnimat jako efekt multitemporality.
Schopnost registrovat tento efekt a vyvozovat z néj zavéry zvy3uje historickou gramotnost zakd.

Simulace nendsilnym zplisobem rozviji koncept historického védomi, jak je definoval Hans-Jiirgen Pandel.

Kategorie Polarita
]
casové védomi dfive — dnes /zitra
védomi skutecnosti redlné / historické — smyslené
Vedomlhlstomtytrva|e_pr0men|lve
VEdom”dentltymy_vyom
pOHthevedomlnahore_dOIe
ekonokaosoqalmvedomlChUdy_bOhaty
moralanEdomlSpravne_spatne

PANDEL, Hans-Jiirgen: Dimensiones des Geschichtsbewusstseiens. Ein Versuch seine Struktur fiir Empirie und Pragmatik diskutierbar zu
machen. In: Geschichtsdidaktik. Probleme, Projekte, Perspektiven, 1987, ¢. 12, s. 130—142
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Historicka udalost se tak Zakiim predstavuje nikoli pouze uzaviena v minulosti, ale neustale Ziva,

trvale piitomna. Prolindni historické udalosti do rlznych casovych rovin a jeji, druhé” a, treti” Zivoty
napomahaji u Zakid budovani historického mysleni, schopnosti odliSovat dfive a nyni a rozvijeji tak
schopnost odliSovat historickou udalost od jejiho historického obrazu, vnimat rizné kontexty,

v nichz se uddlost objevuje. Simulace tak vyrazné vybocuje ze zazitého modelu soucasné mainstreamové
vyuky déjepisu spocivajici na chronologické navaznosti. Zak se navic musi orientovat nejen v riiznych
¢asovych rovinach, ale také v perspektivach,,pamétnik{”. Navic ¢asto, pamétnici” nevypravi to,

co sami zazili, ale to, o sly3eli nebo co jim fekli rodice. Zaci jsou tak pfirozené orientovani ke kritickému
zkoumani téchto vypovédi.

Ludmila Jelinkovd, babicka hrdce v ,soucasnosti".

Pamétnik je vZdy zobrazovdn z perspektivy hrdce,

ktery reflektuje a interpretuje nejen verbdlni (dst jeho

projevu, ale i jeho gesta, odmliky, styl. Zdci se tak uci

vnimat komunikaci s pamétnikem v adekvdtnim

. socidlnim kontextu. Aplikace umozriuje uciteli
pamétnika zastavit a obsahuje dokonce i tlacitko

Jkrok zpét’, které umoZiiuje plasticky modelovat

diisledky nevhodné zvolenych otdzek.

Ludmila Jelinkovd a jeji manZel v roce 1942.
Komiks neni pIné interaktivni, jeho déj nelze
ovliviiovat, na strané druhé je velice dynamicky diky
origindini kombinaci audio a video prvkd.
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Narocnost
simulace

Testovani simulace se zicastnily desitky ucitel(i a stovky Zakd. Jednotlivé pfipominky byly postupné

zapracovavany do vysledné podoby. Diky testovani miizeme ucinit nékolik zavéri:

ooooooooo

« Pfiprava na simulaci je nérocna, ale s delSim pouZivanim simulace se ¢as nutny na pfipravu zmensuje.

« lyuka je pro Zaky ndrocnd, ale Zdci jsou zpravidla vice motivovani, vice se koncentruiji.

« Ucitelé, ktefi pracovali se simulaci delsi dobu, si zacali hodiny pfipravovat sami, scény z jednotlivych

modulG kombinovali i mimo rdmec modelovych hodin a pouzivali k nim vlastni materialy.

b3

Z hodnoceni ucitele na ZS

Celkové hodnotim vyukovou simulaci jako jeden z mdla funkcnich projektd, ktery stavi na
skutecnych zkusenostech z praxe. Simulace ve vysoké mife plni vyukové cile obsazené v RVP
Piisobi vyrazné motivacné a preddvd Zdkim zajimavou formou informace a zprostredkovdvd
zdZitky, které by pri béZnych hodindch téZko ziskali. Obsahuje mnoho vzdéldvacich
rovin/dovednosti: socidlni citéni, analyzu textu, obrazu, videa, komparaci, multiperspektivitu.
Simulace je ndrocnd pro ucitele z hlediska pripravy, je také casové ndroénd.

Lze to ale eliminovat opakovanou praci se simulaci.

Petr Rehdk, 7S a MS Jana Pavla Il. Hradec Krdlové 2014

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Z hodnoceni ucitelky na S§

Pozitivné hodnotim alternativni pristup, ktery takto koncipované metodiky nabizeji. Jako pozitivni
vidim to, Ze je zde podle mého ndzoru kladen velky diiraz na pfistup ucitele, jeho schopnost vyuZit
nabizenou variantu, dokdzat improvizovat, akcentovat jinou neZ faktografickou rovinu vykladu.
Zdroveri ale tento pristup vyZaduje i vétsi nasazeni obou ziicastnénych stran, coZ je docela problém
v pfipadé takto pojaté vyuky v pribéhu celého skolniho roku. Velice pozitivni je aktivace studentd,
v nasem pripadé dokonce i téch, kteri o hodiny déjepisu v jakékoliv jiné podobé nejevili zdjem.

Dagmar Erbenovd, Prvni ceské gymndzium v Karlovych Varech, 2013
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Metodicke
postupy

Jako zakladni pristup pro vyuZiti aplikace predpokldddme prezentaci prostfednictvim dataprojektoru

ve tfidé formou hromadné (frontalni) vyuky. Ucitel pousti simulaci na platno a pitom ji md vzdy pod
kontrolou — v kazdém okamZiku ji m{iZe zastavit. Zakladni prvek interaktivity zde predstavuje svobodna
reakce hrace na promluvu pamétnika. Aplikace umoziiuje hraci, aby ovliviioval hovor s pamétnikem
prostfednictvim odpovédi, jimiZ reaguje na promluvy, na vybér jsou vétsinou tfi moznosti.

Praveé tento prvek se stava ndstrojem participace zaki na vyuce. Sledovani simulace se stfida

s jeji analyzou a s dalSimi aktivitami.

Z hodnoceni ucitele na Z$

Pékné fungovalo hlasovdni, to bych neopoustél, vice Zdky vtdhne do déje, redukoval bych dpravu
a rozsah hodin pro ZS, nékterd fakta zndmd na stednich skoldch je treba vysvétlit a tim dojde ke zdrZeni,
pridal bych ¢as na reflexi.

Petr Rehdk, ZS a MS Jana Pavla Il. Hradec Krdlové, 2014
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Zakladni obrazovka modulu
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Simulace jako celek
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Simulace umoznuje hrat vcelku cely modul (odkaz Kompletni hra: Studentska verze simulace),

nicméné tato moZnost je zamyslena spise pro ucitele, aby se s prostfedim a moznostmi simulace seznamili,
nez pro piimé poutZiti ve vyuce (i kdyZ se tato moznost nevylucuje). Obrazovka,Seznam vsech scén”
umoznuje projit jednotlivé scény a uvédomit si jejich pozici v rdmci pribéhu. Kreativni ucitelé mohou

z tohoto seznamu vytvaret své vlastni vyukové materialy. Kazdou scénu je mozné kombinovat

s ,externimi” materidly podobné jako u modelovych hodin.
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Modelova hodina
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Kddové oznaceni jednotlivych scén
odkazuje k metodikdm jednotlivych
modelovych hodin. Tyto metodiky
navrhuji postup v rdmci hodiny.
Ucitel si je miiZe vytisknout

nebo okopirovat a pouZivat
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Z&kladni vyukovou jednotku ovsem predstavuji modelové hodiny. V jejich rdmci je pfipraveno vzdy nékolik
scén z konkrétniho modulu, které jsou podfizeny konkrétnimu vzdélavacimu cili (porozumeéni specifikiim
genderového pohledu na déjiny, sezndmeni s formami kolaborace i podobami odbojové innosti).

Tyto scény z aplikace dopliiuji dalSi materiély (filmové ukézky, archivni prameny, karikatury), které se
nachdzeji,vné” aplikace. Samotna aplikace tvofi hlavni, ale nikoli jedinou ¢ast hodiny. Jednotlivé scény

na sebe nenavazuji pfimo, je tfeba je spustit z tohoto rozhrani. Fragmentérni povaha modelovych hodin
umoznuje, aby ucitel v pfipadé casové tisné nékteré scény vynechal, pfipadné je kombinoval i mimo rémec
doporucené struktury. K lepsi orientaci v rdmci modelové hodiny poslouzi soubézné vytisténé metodické
postupy modelovych hodin, které jsou v druhé ¢sti této metodiky.

bl

Z hodnoceni ucitele na S§
Obecné funguje dobfe model krdtkych ukdzek (komiksy) a jejich stfiddni s jinou aktivitou
(diskuze, rozhovory. . .). Model je dobry, funguje stfiddni aktivit.

Marek BroZek, Gymndzium a ZS Frantiska Krizika v Plzni, 2014
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Moznost volby
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Pokud Zdci vyberou prvni
odpoved, rozhovor skonci.
Pamétnik se urazi,
protoZe otdzka obsahuje
i hodnoceni.

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 ©

,Soucasnost” je v simulaci zobrazena s maximalni realisticnosti. ,Pamétnik” vypravi ve svém pfirozeném
prostredi, konstruovana neni pouze jeho identita, ale také jeho socilni prostor. ,Soucasnost” miizeme
charakterizovat jako blize neurceny zacatek 21. stoleti. Na problémy s diferenci mezi aktudlnim casem uziti
simulace a herni podobou soucasnosti neni tfeba upozoriiovat, pfipadné odhaleni tohoto rozdilu (coz je
pravdépodobné v souvislosti se ,starnutim” simulace) |ze ovSem didakticky vyuZit otevienim otazky hranice
historického casu. Kdy ,kondi” minulost, kdy zacina nase pritomnost?

Moznost volby odpovédi na, pamétnickd” vypravéni predstavuje zasadni néstroj vtahujici Zaky do simulace.
Ddvd jim zazit pocit participace na vyuce. Vybér odpovédi mad své diisledky. Necitlivé zvolend odpovéd miize
znamenat konec rozhovoru. Odpovédtakeé urci dalsi téma. Dozvi se hrd¢ néco o protektoratnich novindfich
nebo o jejich dalsich povalecnych osudech? To zalezi na vybéru odpovédi. Volby hrdc provadi pomoci mysi.
Ucitelé, ktefi hru testovali, doporucuji ve své vétsiné nechat rozhodovat o volbé odpovédi Zaky, napriklad
formou hlasovani. Je ale diilezité udrzet pracovni rezim, jinak se simulace stane pouze nezévaznou hrou,

ve které Zaci pouze testuji riizné moznosti, bez vazby na vytycené cile.

b4

Zhodnoceni ucitelky na ZS

Metodika md dobre zpracované vsechny fdze potfebné ke kvalitni vyuce — motivaci (vhodny obrazovy materid),
vymezené cile, prdci s vypovédi pamétnika, zpracovdni otdzek, prindsi fakta, Zdkiim ddvd prostor pro viastni tivahu,
rozhodovdni, analyzu, vede k prosocidlnimu chovdni — moznost zasdhnout do hry vede ke zvyseni aktivity Zdku.
Nejednoznacnost hodnocen historického faktu vyvoldvd diskuzi. Pri zaddvdni a plnéni aktivit je ale nutné slabsi Zdky
intenzivnéji vést, nejsou schopni pracovat zcela samostatné, potiebuji vice casu. Doporucuji mit casovou rezervu.

Jitka Rutschovd, ZS a MS Malec, 2013
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Klicovym ndstrojem je tlacitko
Zpét. V pripadé volby
»nevhodné” odpovédi md
ucitel mozZnost vrdtit se do
plivodni nabidky.

POZOR — ndvrat je moZny
pouze o jedno ,kolo” zpét.

PFi ndvratu se vZdy vracime do
rezimu modelové hodiny.
Pomoci této funkce se dostaneme L Funkce Nastaveni umoZriuje Tlacitko Encyklopedie ndm
na konec aktudini ,pamétnické” zapnout titulky. Néktefi vypravéci umozriuje rychly prechod do
promluvy. VyuZijeme ji napfiklad mluvi nesrozumitelné, dileZitd rezimu seznamu hesel, kterd
pri druhém prochdzeni rozhovoru. je tato funkce také u komiksd. se ve hre objevuji.

Promluvu,pamétnika” |ze requlovat. Tlacitko PfeskoCit umoZiiuje zrychleni, tlacitko Pauza zpomaleni.
V pripadé, ze chceme demonstrovat zakiim nevhodnost zvolené odpovédi a pfitom neztratit ,rychlost’,
mizeme po volbé odpovédi a demonstraci nevhodnosti volby (,pamétnik” tfeba zabouchne dvere)
pouZit tlacitko Zpét. Lista s ovlddacim menu se objevi automaticky, pokud najedeme mysi k horni

Casti obrazovky.

Titulky zapneme pomoci
tlacitka Nastaveni.
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Komiks zobrazuje minulost ve své,,plivodni” podobé, tedy udalost tak, jak se odehrala. Na rozdil od
tematizace minulosti v dalSich asovych vrstvach, kterd se odehrdva skrze, ,pamétnickd” vyprdvéni a kde Ize
skrze vybér otdzek vypravéni modifikovat, v reZimu komiksu se mizeme pohybovat pouze dopredu. Déje
se tak dvojim zplisobem, bud pomoci Sipek, nebo mysi, kdyz klikneme do bubliny. U komiksu je diilezité
zapnout titulky, protoZe jinak jsou,,promluvy” aktér(i Spatné Citelné.

Aktivizujici hr
.................................................................................................................

Hru miZeme kdykoli zavrit
avrdtit se do zdkladniho rozhrani
modelové hodiny.

Podstatou této herni situace

je uklid bytu po domovni prohlidce
gestapa. K oznacovanym artefaktim
(rozhdzené dokumenty, Casopisy,
pristroje a ndstroje) se vZdy objevi
strucny popis vysvétlujici jejich
vyznam. Ucitel miiZe nechat

Zdky hddat, co je to za pfedméty,
drive neZ je oznaci a prozradi

jejich tcel.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Aktivizujici hry predstavuji v ramci modelovych hodin motivacni prvek, ktery pfipoutava pozornost zaki.
Zaroven se v nich pracuje s pfedméty denni potfeby a spoteby, Zaci tak ziskdvaji vhled do kazdodennosti
sledovaného obdobi. Hru Ize kdykoli ukoncit, maximdlini doba jejiho hrani se pohybuje mezi 2—4 minutami.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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Evaluace a hodnoceni

Evaluace vysledkii vyuky prostiednictvim simulace zavisi na mnoha faktorech, v prvni fadé na vzdélavacich
clech, na vzdélavacich oblastech, ve kterych je uZita, a konené na rozsahu, ve kterém je pouZita. Urcité voditko
mohou predstavovat pracovni listy modelovyich hodin. Ukoly jsou vidy formulovény konkrétné, ve vztahu

k prezentovanym scéndm. Pracovni listy tak Ize vzdy pouZit jako podklad pro zpétnou vazbu nebo i formalni
hodnoceni aktivity. Hodnoceni vétSich celkd, které presahuji konkrétni modelovou hodinu, je mozné jen pfi
vztahnout k dovednostem, které simulace rozviji, nikoli pouze k faktografickym znalostem, jak je Casto obvyklé.
Jako nejrychlejsi forma hodnoceni se nabizi test, ktery formou nékolika navzéjem provézanych otézek provéfi
znalosti z vypravéni. Testované skutecnosti pfitom mohou leZet spiSe v roviné kazdodennich potieb a jen okrajové
byt navézany na,velké vypravéni” (Cerny trh, vyznam ilegdIniho roznaseni letaka, atd.).

Z hodnoceni ucitele S§

Po celém projektu, jak bylo predem ohldsSeno, nastal i motivacni test. Rozhodl jsem se pro test
variantni, ale informace museli Zdci trochu vyvozovat. Bylo jim dovoleno vyuZivat jakéhokoli zdpisu,
ktery si pofizovali béhem projektu (tedy tabulky i viastnich pozndmek). | kdyz tyto testy odevzdali
vSichni, ti, co véfili ve svij tispéch, zapsali na svij test pozndmku, Ze chtéji byt oklasifikovdni.
Nakonec jsem vyhodnotil pouze takové testy, ve kteryich nebyly nalezeny vice nez Ctyfi chyby,

a to spinila zhruba tietina student.

David Kafka, Vyssi odbornd skola zdravotnickd a Stfedni $kola zdravotnickd v Usti nad Labem, 2014

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Pro hodnoceni miize byt vyuZita také tvorba myslenkové mapy, kterd by zachytila vztahy mezi pamétniky,

jejich verze udalosti, témata, o kterych hovofi (a o kterych mici), hodnoty, ke kterym se vztahuji. Mapa miize
integrovat politické, osobni, kulturni a dalsi rozméry, pamétnickych” identit. Instrukce zadand k vytvoreni této
mapy by méla zaky vést k tomu, aby odliSovali své interpretace od popisu. Ucitel tak dostane moznost komplexné
posoudit, nakolik z&k pronikl do, pamétnického” vypravéni a nakolik kriticky se vii¢ci nému vymezil. Tyto zavéry
nemusi byt prezentovany formou myslenkové mapy, ale tfeba i formou dvahy Ci reportaZe. Nevyhodou je ovsem
¢asova narocnost hodnoceni takovychto vystup@. Obecné miizeme konstatovat, Ze historie pojimand jako socidIni
konstrukt, ktery se proménuje v zavislosti na médiu ¢i kontextu recepce, se jen obtizné hodnoti klasickymi
metodami. Chybi totiZ referencni ramec, ke kterému by se hodnoceni mohlo vztahnout (jako jsou v piipadé
tradicni historie data obsazend v ucebnici). Doporucujeme proto preferovat neformalni a formativni hodnoceni
pfed hodnocenim normativnim, hodnotit nikoli pouze vystupy, ale cely proces uceni.
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