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’
Uvod

Deskové hry jsou v dnesni dobé mezi Sirokou vefejnosti velmi popularni a hraji je jak déti,
tak dospéli. Uéelem je piedeviim pobaveni, relaxace, spoletenské vyziti a utuzeni rodinnych
vztahl. S jejich pomoci mizeme rozvijet mnoho dovednosti, védomosti a tfibit si Zivotni
hodnoty.

Jednim z modernich vyukovych trendli je mimo jiné i jeji gamifikace a v jejim ramci neni
divod nevyuzit také potencial, ktery nabizeji prave ,,deskovky*.

Hlavnim zamérem diplomové prace je tvorba deskové tinikové hry Michelangelova cesta
k nesmrtelnosti, ktera by méla slouzit jako didakticka pomticka pro vytvarnou vychovu.

Jako téma hry jsem si zvolila zivot a osobnost Michelangela, renesan¢niho umélce, ktery
byl umélecky vSestrannou osobnosti, a je tedy vice nezZ vhodnym piikladem pro predstaveni
Sirokého spektra forem uméni. A to nejen vytvarného, protoze Michelangelo byl nejen malifem,
socharem, ale také architektem a basnikem.

Pii zpracovani jsem se inspirovala Unikovymi hrami, ale herni mechanismy jsem
ptizpisobovala svému didaktickému zaméru.

V textové cCasti diplomové prace, kterd se skladd se z péti kapitol a je rozdélena
na teoretickou a praktickou ¢ast, blize zkoumam deskové hry a jejich mozny ptinos vyuce.

V prvni kapitole nahlizim hru v kontextu soucasného vzdélavanti, jak ji teoretikoveé definuji
a pro€ je pro edukacni proces dulezitd. Dale se zabyvam fenoménem gamifikace, jejimi prvky
a vlivem na vyuku.

V dalsi kapitole popisuji game-based learning, nastifiuju, pro€ je dnes tak aktudlni, jakd ma
kritéria a jakeé jsou jeho piinosy.

Ve tieti kapitole se vénuji deskovym hrdm. Nastifiuji jejich podstatu a poté prechazim
K historii, kde podrobné dokladam jednotlivé typy her od starovéku po soucasnost. Blize se
zamé&fuju na fenomén Unikovych her. Déle zkoumam kritéria kvality deskovych a unikovych
her.

Ctvrta kapitola se na hry zaméfuje z pohledu didaktiky. V této kapitole uvadim piiklady
kvalitnich deskovych her doméci i zahrani¢ni produkce. Zamétuju se jak na komeréni produkci,
tak na produkci domécich i svétovych muzei a galerii, u nichz se predpoklada didakticky zamér.

Posledni nejrozsitenéjsi je kapitola patd, ktera zaroven popisuje praktickou cast
predkladané diplomové prace. Uvodni &ast této kapitoly pojednava o tvorbé a realizaci vlastni
deskové hry Michelangelova cesta k nesmrtelnosti. Nejprve popisuji téma hry, které rozvijim

v dalSich podkapitolach, kdy ptiblizuji hlavni déjovou linku a milniky Michelangelovy cesty



Kuméni. V této casti také definuji cile hry, cilového hrace-zaka a seznamuji se zakladni
charakteristikou hry a pouzitymi hernimi prvky. Postupné rozkryvam proces konceptualniho,
vytvarného a grafického zpracovani vlastni hry. A dale rozepisuji jednotlivé vytvarné-tvotivé
ulohy, a strukturované popisuji jejich cile, Casovou dotaci, pomucky, prib¢h aktivity a vlastni
reflexi kazdé ulohy. V zavéru praktické casti predkladam zavérecnou evaluaci celé hry.
Obrazovou pfilohu jednotlivych uloh a jejich realizaci zaky ptikladdm vzdy k dané tloze,
ptficemz veskeré podklady pro tisk véetné fotodokumentace realizace vlastni hry jsem vlozila
do priloh. Je to z toho divodu, ze bohuzel nemohu prezentovat fotodokumentaci realizace
vlastni deskové hry, nebot’ jeji vytisk byl dokoncen az kratce po terminu pro odevzdani

diplomovych praci.



Teoreticka ¢ast

1 Hra v kontextu sou¢asn¢ho vzdélavani

Nejprirozenéjsi détskou ¢innosti je ,,hrat si*, hra symbolizuje détstvi. Proto bychom ji jako
pedagogové neméli opomijet, ale vnimat, reflektovat a vyuzit jako nastroj vyuky, ktery je détem
nejblizsi.

Sochorova (2011) hru definuje jako vyznamnou viceucelovou, komplexni ¢innost, zptisob
uceni a spontanni aktivitu déti, kterd vychazi z uspokojovani pfirozenych potieb a zajmu ditéte
a u dospé€lého se nejcastéji projevuje jako uceni ,,ze zvédavosti. Pravé ona zvédavost a potfeba
ziskani zkuSenosti je podnétem pro détskou hru. Diky ni se dité¢ rozviji v oblastech dusevnich
procest, socialnich dovednosti, emoc¢niho prozivani a soustfedénosti. Je tedy podnécovana
a zaroven vyvolava vnitini motivaci, ktera je tim nejsilnéjSim hnacim motorem ucebniho
procesul.

Kvality hry vidél jiz Komensky v dile Schola ludus, kde zduraznuje ptirozenost hry. Hra
je zplsob, jak ucivo piiblizit détem a jejich vniméni svéta, tedy jak ,,mluvit jejich jazykem*.
Také miize naplitovat zasadu nazornosti a podporuje predstavivost. Zak musi d&j hry a pojmy
S ni souvisejici plné chapat, ne pouze memorovat, vede tedy k rozvoji samostatného mysleni.
(Sochorova, 2011)

Jiz v 17. stoleti vytvofil John Locke teorii u€eni hrou, kterou ve svém spisu O vychové sam
propagoval tvrzenimi ze: ,,Veskeré uceni ma byt pro déti hrou a sportem a ,,Niceho se nenauci,
bude-/i jim to pritezi.** (Locke in: Seville, 2020 s. 51) Z toho divodu byly tyto hry zamysleny
jako ucebni pomicka, bohuzel postupem Casu od nich ucitelé upoustéli a v 19. stoleti se

presunuly do roviny zabavy. (Ibid.)

Dnes se proménila hra v didaktickou hru, ve vyukovou metodu, jejiz vyuziti je jednim
z trendil moderni vyuky. A sama Sochorova zastava nazor Ze: ,,je treba docenit vyznam hry
Vuceni deti a dat ji promyslené oficialni prostor ve Skolni prdci jako vyznamnému a
vychovnému prostredku. Hra je totiz cinnost, ktera bavi, a tudiz vychazi z vnitini motivace,
kterou u Zdakit musime podporovat.© (Sochorova, 2011, s. 12 ) Podle Fontany (1995, s. 50): ,,Si
dité nehraje, aby se ucilo, ale protoze jej to bavi, a uceni, které ze hry vyplyva, je z jeho hlediska
nepodstatné.” Jde tedy o jakysi vedlejsi produkt hry, ktery je pro nas pedagogy vyznamnym.

Otéazkou je, zda je hra urCena pouze pro déti. Podle Sochorové (2011) se détska hra
s vyvojem ditéte proméiuje a postupem dospivani od ni dit€ upousti, protoze to vSechno, co se
S jeji pomoci mélo naucit, vSechny zkusenosti a dovednosti, uz ziskalo. Ale naptiklad deskové

hry, o kterych pisi svou diplomovou praci, nejsou polem pisobnosti pouze pro déti, ale i pro
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dospélé. Jak pisSe web Metro Games Central, déti, které rady hraly deskové hry, vyrostly, staly
se dospélymi, ale nezapomnély si hrat a stale se k témto hram vraci. Pro¢ tomu tak je? Protoze
jim hry déavaji nové podnéty a jsou pro n¢ piinosné i z jinych hledisek, jsou zdrojem zabavy,
spolecenského vyziti 1 utuzovani rodinnych vazeb, coz potvrzuje 1 herni web Venatus. Podle
mého nazoru obliba her souvisi s konkrétni osobnosti a typem mysleni vice nez s vékem.
Ze zalozeni konkrétni osobnosti pak také vyplyva, ktery zdanych aspekti clovek
uptednostiuje, zda jde o funkci vzdélavaci ¢i zabavnou. A¢ by se mohlo zdat, ze dospéli
se nebudou chtit u hry i vzdélavat, je tomu naopak, i dosp€lému ziskavani novych znalosti
a zkusenosti pfinasi nové a nové uspokojeni. Pfece jen vime, ze uc¢ebni proces je i dlouhodoby,
celozivotni nikdy nekoncici proces. (Obst, 2017)

Selawsky vyzdvihuje to, ze je hra bezpeénym prostfedim, kde je v poradku ud¢lat chybu.
Déti sice mohou prohrat, ale v redlném Zivote je to neovlivni. Ono bezpecné prostredi tedy
prohlubuje schopnost vyrovnat se s chybou, a pravé prace s chybou je aktualnim tématem
edukace. (Selawsky, 2019) Zaroven déti pii hie stimuluji kreativitu a snazi se nalézat to nejlepsi
feSeni, které je dovede k vyhte. Pravé podnécovani kreativity a rozvoj divergentniho mysleni
dnes jedinou moZnou motivaci pii hie. Sama za sebe vice inklinuji ke kooperativnim hram,
které se sice objevily teprve pfed nedavnou dobou, ale jiz si ziskaly obrovskou popularitu.
Myslim si, Ze schopnost kooperace je dnes velmi cenéna i v pracovnim procesu, at’ jde o
spole¢né projekty nebo vytvateni pozitivniho pracovniho klimatu.

Ze vsech téchto aspektli vyplyva, Ze hra je skvélym zplisobem motivace, a pedagogové

Jji mohou vyuzit tak, ze tzv. gamifikuji vyuku, tedy zatadi do vyuky herni prvky.

1.1 Fenomeén gamifikace

Gamifikace je proto jednim ze soucasnych trendi vzdélavani. Pojem gamifikace nesouvisi
pouze s vyukou, ale je to zapojeni hernich prvkl v jakémkoli nehernim prostiedi. (Fiala, 2019)
Tento pojem existuje jiz dvacet let, poprvé jej definoval Nick Pelling a ptivodné pochazi

z marketingového prostiedi. (Ibid.) OvSem v pedagogice se prosazuje pozvolnég.

1.2 Prvky gamifikace

Gamifikace pfispiva ke zvySeni motivace a aktivizuje zaka. Vné&j$i motivaci podporuje
touha vyhrat, projit hrou a ziskat odménu, bud’ jako jednotlivec nebo jako skupina. To je tedy
prvek soutézivosti, ktery vSeobecné je v poptedi. (Fiala, 2019) Hra ale skryva i jiné kvality,

které jsou pro soucasné vzdélavani stejné vyznamné. Jednim z nich je ptibehovost, se kterou se
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poji emoce. (Sobanova, 2021) Piibéh je jako magnet, ktery dokaZe pfitahnout a nepustit, a
pokud je dobfe postaveny, rozdmycha zvédavost, a tedy i vnitini motivaci. Aby vtahl zéka do
hry, musi byt ptibéh komplexni, plny detailt a souvislosti. (Ibid.) Pravé moznost nastinit $irsi
souvislosti je dal§im vyznamnym prvkem, ktery b&zna vyuka ¢asto postrada. MSMT se snazi
Sir$i souvislosti a jejich sitovani rozvijet pomoci vyuziti mezipfedmétovych vztaht,
prifezovych témat a projektové vyuky. (RVP ZV, 2021)

DalSim prvkem gamifikace je svoboda rozhodovéani. Kazda hra je algoritmizovana, a
tedy veskeré kroky jsou pfedem naplanované, ale zakovi dava moznost volby, aby se v ramci
pravidel rozhodoval samostatné a vyzaduje po ném vysS$i miru zodpovédnosti, coz jsou
schopnosti, jejichz rozvijeni je jednim z didaktickych cili zdkladniho vzdélavani. (RVP ZV,
2021)

Neméné vyznamnym prvkem je podle Sobafiové (2021) okamzita reflexe toho, jak si
pristupovat tvofive a vice zapojovat také logiku pii jejich feSeni, coz je dal§im cilem zakladniho
vzdélavani. (Sobanova, 2021)

Fiala (2019) vidi gamifikaci jako prostfedek nebo simulaci heuristické metody, dalSiho
trendu moderni vyuky. Zieleniecovd (2012, s. 1) ji popisuje takto: ,./p]Fi vyuce vedené
heuristickou metodou se Zak aktivne spolupodili na hledani, objevovani poznatkui, jimz se ma
ucit. Ucitel Fidi proces objevovani poznatku prostrednictvim otazek a instrukci.

Kromé vzdélavacich cili gamifikace dava prostor k rozvijeni klicovych kompetenci.
Pokud ke gamifikaci vyuZzijeme virtualni prostfedi, pak muze rozvijet i digitalni gramotnost,

nove popsanou kli¢ovou kompetenci (RVP ZV, 2021).

1.3 Vliv gamifikace na vyuku

Selawsky (2019) vidi klady gamifikace v tom, Ze Zaci maji pocit, Ze ovladaji proces uceni,
ze je v jejich rukou a Iépe pfijimaji zodpovédnost za ngj. Zaroven piispiva k uvolnéngjsi
atmosféfe, v hernim prostiedi se Zaci citi komfortn&ji a diky tomu jsou aktivnéjsi. Lépe se
vyrovnavaji s chybou, vice se ponoifi do ¢innosti a Iépe se koncentruji. Diky avatarim Zaci
vstupuji do riznych roli a divaji se na problematiku z vice uhld pohledu. To miize prispét také
k vystoupeni z komfortni zény Zaka a jeho navyklého zpiisobu mysleni. Zaci se zaroveii uéi

prozitkem, coz je dalsi velky pfinos této metody. (Selawsky, 2019)
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Timto jsem shrnula pojem a piinosy gamifikace ve vyuce. Existuje ale jesté¢ dalsi, velmi
podobny, a ¢asto zaménovany piistup, a to Game—Based Learning, ktery vymezim v nasledujici

kapitole.
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2 Game-based learning

Na rozdil od gamifikace vyuky, pii které¢ §lo o zapojovani jednotlivych hernich prvka,
se vV tomto ptipadé jedna o zapojeni celych her do vyukového procesu.

Jde jak o hry analogové, tak zejména digitalni. Je to dano tim, jak uvadi naptiklad studie
Pew Internet & American Life Project, Ze 99 % chlapcti a 94 % divek hraje digitalni hry
(Lenhart a kol., 2008). Mladez je vSeobecné naklonéna hrani digitalnich her a Lenhart (2008)
sam uvadi, ze této kratochvili vénuji primérné kolem 7—10 hodin tydné, o néco novégjsi studie
& Plass, 2012).

Zde musim dodat, Ze se doba velmi posunula a podle Svajdy (2022) profesionalni hraci
hraji 8-10 hodin denn¢ a dnes uz to ani u déti nemusi byt o mnoho mén¢. Z toho vyplyva, ze
fenomén hrani digitalnich her je soucasti zivota déti, které velmi ovliviiuje, a proto na né&j jako
pedagogové musime reagovat.

Plass (2020) ve své analyze uvadi, Ze teoretikové k vyuziti digitdlnich her ve vyuce
ptistupuji dvojim zptisobem, jednak z kognitivni, jednak ze sociokulturni perspektivy. Dale
podotyka, ze podle zvolené¢ho uhlu pohledu vidime hru jako prostiedi, které je motivujici, ale
vyzaduje, aby zak zpracoval nadmérné mnozstvi informaci a tim miize byt zatézujici. (Plass,
2020)

Toto by mohl byt argument, ktery podporuje spiSe gamifikaci, ktera tuto zatéz do urcité
miry eliminuje. Osobné¢ si myslim, ze rozhodnuti zalezi na tsudku ucitele a jeho znalosti zak.
Myslim si, Ze pro nadané Zaky by narocnost rozhodné nebyla piekazkou, naopak v ni mohou
nalézt $irsi souvislosti a detaily, které jsou schopni zpracovat a diky kterym mohou informace
zasitovat a lépe si je zapamatovat. Naopak pro méné nadané zdky je imaginace hry vhodna
z toho diivodu, ze pokud nejsou schopni slozitych abstraktnich ptedstav, ndzornost hry jim
pomuze pochopit problematiku, a pfestoze si nemusi zapamatovat detailni souvislosti, zaneché
V nich hra dojem, hluboce zakofenény zazitek.

Sam Plass (2022) vidi jako kriticky bod zkouméni her a Game—Based learningu fakt, Ze je
to velmi Siroké a zatim malo probadané pole, které z pohledu oboru piesahuje humanitni védy,
pfirodni védy a inZenyrstvi a které z pohledu Zanri za¢ina nékde u oddechovych her, stfile¢ek
a kon¢i u MMO (massively multiplayer online) a RPG (role-play) hram.

Jak tedy definovat game-based learning? Plass (2022) zddraznuje, Ze je to typ jakékoliv
hry s pfedem definovanymi didaktickymi cili, a dodava, ze nemusi jit vzdy pouze o digitalni
hru, i kdyz o této se mluvi predev§im. Dilezitym prvkem je vybalancovani didaktickych potieb

a hernich principi samotné hry, které jsou zohlednéné jiz pfi navrhovani her (Plass, 2020).
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Z toho lze usoudit, ze ze hry d¢€ld zéklad game-based learningu to, pokud sama vznika
s didaktickym zamérem jako klicovou slozkou. Toto je hlavni rozdil mezi game-based
learningem a gamifikaci. Hlavnim pfinosem obou vyukovych metod pak Plass rozhodné¢ vidi
ve zvySeni motivace zaki.

Psychologové uz dlouho uznavaji vyznam hry pro kognitivni vyvoj ditéte. Piaget (1962)
sdm chape hru jako nedilnou soucast fazi détského kognitivniho vyvoje, jejiz zplsoby se
vyvijeji spolu s détmi. Podle Piageta (1962) jednim z pozitivnich vlivli hry na dité je aktivace
myslenkovych schémat zptisobem piijatelnym pro déti, ktery jim umoznuje prekonat jejich
bezprostfedni realitu. Dité miize naptiklad predstirat nebo ,jednat jakoby®, coz vede
k zapamatovani vice reprezentaci jednoho predmétu a rozviji tak symbolické mysleni (Piaget,
1962). Plass (2022) dodéava, ze takto déti ziskavaji teoretické mysleni a vzniké u nich ¢tendiska
a matematickd gramotnost, dvé v dnesnim svété tak zdsadni dovednosti.

Pravé na zaklad¢ téchto poznatkil se rozviji didaktickd hra a védci se snazi rozumeét
fenoménu digitalnich her a jejich vlivu na kognitivni vyvoj ditéte a jeho schopnost ucit se (Plass,
2022).

Loftus A Loftusova (2013) se zam¢fili na motivaci hract a zkoumali zabavnost videoher.
Na zaklad¢ behavioralni teorie zjistili, Ze se odména a uspéch objevuji jen piilezitostné. (Loftus
a Loftusova, 2013) Csikszentmihalyi pak dodava, ze: ,,/d]obré hry nejsou ani prilis snadné,
coz ma za nasledek nudu, ani prilis sloZité, protoze by hrdce frustrovaly, protoZe oboji vede
k ukonceni hry. Dobré hry cili na ,,sladkou odmeénu *“. Hraci mohou uspét, ale pouze s urcitym

nasazenim, coz navozuje stav flow.* (Csikszentmihalyi in: Plass, 2022, s. 270)

2.1 Kritéria kvality game-based learningu

Z vyse uvedeného popisu kvalitni hry vyznivé piredev§im zasada umérnosti, tak dulezita
pro kvalitni didaktické zpracovani u¢iva. Zaroven sama tato zasada klade naroky na volbu hry
vhodné pro game-based learning. Plass (2022) k tomu dodava, ze v kontextu vyuky maji hry za
cil proximalni rist. Ten je spojeny s potiebou dohnat schopnéjsi vrstevniky ¢i starsi déti. (Ibid.)
Vygotsky (1978) ho vysvétluje takto ,,hira umozZnuje ditéti dosahnout nad jeho prumeérny vek,
nad jeho kazdodenni chovani, ve hre je to, jako by byl o hlavu vyssi.* (Vygotsky in: Plass, 2022,
s. 273)

Osobné, jako nejmladsi ze tii déti mohu vySe popsand tvrzeni potvrdit. Myslim si, ze
potieba dohnat, vyrovnat se ostatnim, je vSeobecn¢ platnd a neprojevuje se vyhradné v détstvi.
I v dospélosti ¢loveék potiebuje byt obklopen lidmi, kteti ho budou ,,tahat nahoru®, a pravé hrou

je tato potieba piirozené podporovana.
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Prvky game-based learningu, které urcuji kvalitu této metody, jsou variabilita hry, zpusoby
motivace, volba leveld, stavéni mosti, sebereflexe a seberegulace hry, herni mechanismus, jenz
podporuje schopnost uceni, moznost ovladani pohybu a rychlosti tahti a v neposledni fadé
moznost selhani (Plass, 2022). Z piedchoziho textu je jasné, ze ty samé prvky vyuziva

gamifikace.

motivace

Zébavnost hry dokdze dlouho udrzet hraCovu pozornost a zapojeni do hry. Motivacni

struktury zahrnuji prvky jako udileni hvézd, boda, Zebticky, odznaky, trofeje atd. (Plass, 2022)

zapojenti do hry

Téchto prvkll mlize byt celd fada a zohlediuji jak konkrétni ucebni cil, tak charakteristiku
studenta. Koncept angazovanosti zatim nebyl blize popsan, ale Plass rozd€luje typy
angazovanosti na zapojeni kognitivni, afektivni a behavioralni, podle potfeby mentalniho
zpracovani informaci, zpracovani a regulace emoci a vyuzivani gest a pohybl. (Domagk,
Schwartz, & Plass, 2010) Plass pak ptidava Etvrty typ — sociokulturni angazovanost, tedy
socialni interakci zasazenou do kulturniho kontextu. Toto je z pohledu edukace skrze uméni
vyznamné hledisko. (Plass, 2022) Dale dodava, ze cilem vSech téchto typl zapojeni je stale

podpora kognice a schopnosti uceni. (Ibid.)

prizpusobivost

Zapojeni studentli usnadfiuje moZnost stvofit hru adaptivni, pfizptsobitelnou hra¢i nebo
personalizovanou. (Domagk, Schwartz, & Plass, 2010) Adaptivita hry je schopnost zmény
do takové miry, aby se chtéli zapojit v§ichni zaci. (Ibid.) Tvirci hry ji tedy pfizpisobi aktualnim
znalostem zakd, jejich kognitivnim schopnostem atd., které ale museji do jisté miry znat. (Ibid.)
Zaroven hra musi mit seberegulacni prvky, jako moZznost volby urovné naro¢nosti a typu
problémi, mistkd, privodci hrou a v neposledni fadé zajisténi zpétné vazby tak, aby tyto prvky

reagovaly na ¢innost hrac¢t. (Ibid.)

Elegantni selhani

Nejde pouze o neuspéch ¢i nezadouci vysledek, ono selhdni je nezbytnym krokem
v eduka&nim procesu (Plass, 2022). Zak za selhani ve hie nenese pfilisné nasledky, nemé z néj
strach, a to ho povzbuzuje k vétsimu riskovani, zkouseni novych véci a zkoumani. (Ibid.) Tak

by tomu alespont podle mého nazoru mélo byt v pfipad€, ze je metoda pouzivana citlivé a

15



s respektem k zaktim. Ono Piagetovo ,,jenom jako* zakovi pomaha vyrovnat se s chybou. Plass
(2022) dale podotyka, ze hry poskytuji seberegulované uceni, hrac¢ si sam stanovuje vlastni cile
a hodnoti u¢innost zvolenych strategii. Jak vyse zminila Sobafovéa (2021), zak timto ziskava

svobodu se rozhodnout.

2.2 Piinosy game-based learningu

Plass (2022) uvadi, ze game-based learning je kvuli jeho jedinecnosti tézké piesné
definovat. Dodavé, ze herni vyvojafi, ktefi navrhuji didaktické hry, vyuzivaji behavioralni,
kognitivni a konstruktivistické prvky, které mezi sebou ¢asto kombinuji (Plass, 2022). Jednou
Z mala spole¢nych vlastnosti je pak hravost, obohacujici a zaroven ortogonalni prvek (Ibid.).
Z toho vyplyva, ze game-based learning je velmi vsestranny, variabilni vyukovy prosttedek.
Osobn¢ se domnivam, Ze ona variabilita mize byt kamenem urazu, protoze klade na ucitele
zvySené naroky. Pravé ona vSestrannost ztézuje konstrukci obecného modelu game-based
learningu a vytvoifeni meta-teoretického zakladu, ktery dosud nebyl stanoven (Ibid.).

Z predchoziho textu lze vycist, Ze se védci zaméfuji obzvlasté na digitalni hry a jejich
zaklad¢ gamifikaci a game-based learning popisuji, ale napfiklad sam Plass (2022) dodava, ze
takto popsané principy a teorie jsou platné i pro analogové hry.

J& osobné v praktické ¢asti vyuzivam gamifikaci vyuky a game-based learningu na zdkladé
principi deskovych her. Mohu jen doufat, Ze 1 deskové a ostatni analogové hry budou jednou
pfedmétem védeckého zkoumani.

Mozné je samoziejmé kombinovat oba typy her, tedy digitdlni a analogovy, a tim
doséhnout vétsi rozmanitosti. Zaroveii, pokud se podivame optikou IL. stupné ZS, je z mého
pohledu nejvhodnéjsi obé metody aplikovat jako formy projektové vyuky, kde se ocekava
spoluprace nékolika ucitelti riznych obort. Vybizi k tomu jiz zmitiovana komplexnost hry a

potteba SirSich souvislosti.
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3 Vymezeni deskovych a unikovych her

3.1 Deskové hry

Deskova hra je takova hra, ve které je prabéh hry realizovan na hernim planu. Zatimco
u klasickych deskovych her je herni plan pevné dany ve formé klasické desky, u modernich
deskovych her se ¢asto pracuje s variabilnim hernim planem. To se muze jevit jako matouct,
ale ve skutecnosti je to jen vyrazem pokroku a vnaseni novych modernich prvka do klasické
koncepce.

Variabilni herni plan mtize byt vytvaren postupné vykladanymi kartami ¢i jinymi prvky
hry nebo muize spocivat v postupném pouzivani stran herni knihy ¢i jiné herni pomicky.
Jednotlivé stranky herniho deniku ¢i knihy tak mohou napftiklad simulovat postup po hernich
polich. Plan tedy neni tvofen jedinou deskou, ale deska se v postupu hry vytvari z jednotlivych
komponentti nebo se dokonce méni v zavislosti na ¢asovém pribéhu hry. Desku tedy neni
mozné chapat staticky, ale je nutné akceptovat i jeji dynamickou stranku a téSit se z vétsi
variability hry.

Predesilam, Ze pravé vytvorenim hry s variabilnim hernim pldnem jsem se zabyvala
v praktické ¢asti své diplomové prace.

Deskové hry obvykle vyuzivaji figurky pohybujici se po hernim planu a ¢asto obsahuji
prvky karetnich her, role-play her, miniatur, strategickych, védomostnich a jinych
spolecenskych her. (Klub pratel deskovych her, 2018) Nékteré deskové hry jsou natolik fluidni,
ze je tézké rozlisit je a definovat.

Vétsina deskovych her obsahuje prvek soutéze dvou a vice hract. Kromé toho hrac¢i mohou
hréat proti samotné hte, a to bud’ sami, nebo spole¢né, takovym hrdm se tikéd kooperativni,
jako je naptiklad Zakazany ostrov.

Pokud jde o téma, naptiklad Dama Zadné vlastni téma nemad, naopak Cluedo obsahuje
specifické téma a hra vykresluje vlastni pfibéh. Dama je tedy Cisté logicka, strategicka hra,
Cluedo je ptib¢hova a logické hra s detektivni tématikou.

Edward (2018) dale hry rozdéluje podle naro¢nosti a hloubky pravidel od jednoduchych
po velmi komplexni.

Mnozstvi a druhy komponentl, které¢ hry vyuzZivaji, zavisi pouze na fantazii hernich
vyvojaiu. VSechny by ale mély mit ve hie opodstatnénou funkci. Klub ptatel deskovych her

(2018) vymezuje tyto herni komponenty: zdkladni figury, Zetony, figurky hrdc¢t znamé jako
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meeples, tradi¢ni karty, karticky typu Carcassonne, kostky, lepenkové ¢i dfevéné modely. Napf.
ve hie Mystérium! je diilezitym komponentem model hodin, se kterym hra¢ pohybuje.

Edwards (2018) uvadi, ze dalSim prvkem, podle kterého se hry lisi, je ¢as potiebny
k nau¢eni nebo pochopeni principu hry.

Dalsim dualezitym aspektem je podle McLellana (1986) diplomacie, tedy uzavirani
dohod mezi hréci, ktery se vyskytuje ve hrach pro tii a vice hracu, kdy ucelem je spolcit se proti
jinému hraci. Tato strategie se samoziejm¢é neuplatni u kooperativnich her. (McLellan, 1986).
Na vyjednavani jsou zaloZeny napiiklad jiz zmifiovany Sabotér &i Avalon?, které jsou navic
specifické tim, ze hrac¢i do konce hry nevi, kdo jsou jejich spoluhraci v tymu. Vyuzivaji tedy i
lest a triky. McLellan rozdéluje diplomacii na snadnou a pokrocilou. (Ibid.) Ta snadné zahrnuje
presvédcovani ostatnich hraci o tom, ze vyhrava nékdo jiny, a proto by se proti nému méli
spolcit, jako naptiklad v Catanu. (Ibid.) Pokrocila diplomacie pak spociva ve vytvareni
promyslenych planti s moznosti zrady, jako v jiz zminéném Avalonu. (Ibid.)

V neposledni fad¢ se hry 1isi tim, zda vSichni hraci znaji vSechny informace nebo musi
pracovat s pravdépodobnosti.

Specifické jsou party hry, vyuZivajici vice pohybové aktivity.

Dle Sargeantsonové (2019) maji v soucasnosti ptivodné deskové hry 1 online verzi, ve
které mohou hrat hrac¢i zriznych koutd svéta proti sobé nebo proti simulatoru.
(Sargeantsonova, 2019) Autorka dale podotyka, Ze deskové hry také funguji jako videohry,
existuje 1 zpusob distribuce ptes ,,print and play®, kdy hru hraci stdhnou a vytisknou doma
(Ibid.). Deskové hry také mohou vyuzivat média jako dopln€k k dokresleni piib¢hu hry.

Naptiklad vySe zminéna hra Mystérium obsahuje QR kod a odkaz na zvukovy podkres.

! Mystérium — deskové hra s voditky, ve které maji hraci odkryt vraha.
2 Avalon — piib&hova, socialni a logickd hra vyuZiva princip ndpovéd a role-play game. Cilem je najit zdporné
hrdiny Artusovskych legend, ktefi sabotuji vypravu.
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3.2 Historie deskovych her
Dnesni svét, svét plny technologii, se neustdle vyviji a dany pokrok se stdle vice zrychluje.
Deskové hry pravé v 21. stoleti zazivaji druhy zlaty vek, ktery se odviji od provazanosti celého

herniho primyslu.
Historie deskovych her saha tisice let zpét, k pocatklim samotné civilizace.

3.2.1 Nejstarsi nalezy

Belousov (2020) uvadi, Ze prvni doklady pochazi uz ze starovéku, kdy v pohfebni mohyle Basur
Hoyiik [1] v jihovychodnim Turecku, staré 5 000 let, archeologové nalezli téméetf 50 malych
vyfezavanych kament [2], které povazuji za kousky nejstarsi deskové hry. Lambert (2021) pak
dodava, ze v Uru, sumerském mésté nachazejicim se v dneSnim Iraku, byly nalezeny kostky a
pocitadla, také pochazejici z doby 3000 let pfed nasim letopoctem. Lambert z toho usuzuje, ze

kolébkou deskovych her je Blizky vychod. (Ibid.)

[1] Vvkopavky v Basur Hoyiik [2] Figurky pro deskovou hru z Basur Hoyiik

Belousov (2020) dale popisuje, Ze starovéké deskové hry byly vyrobeny jak ze dieva,
tak z kamene ¢i kosti. Nekteré hry pak zahrnovaly malované klaciky, kterymi se hazelo jako
dnes kostkami. (Ibid.) AZ sem tedy mizeme vypozorovat pocatek her s principem nahody.
Autor dale popisuje, Ze se postupem ¢asu zacaly pouzivat draz§i materialy a napiiklad za dob
Rima se Sestisténné kostky, které pouzivame dodnes, vyrabély ze skla, mramoru nebo

slonoviny. (Ibid.)

3.2.2 Dolozené staroveke hry
3.2.2.1 Senet — hra bohii

Belousov (2020) sleduje, ze kolem roku 300 pft. n. 1. zacaly mit deskové hry duchovni rozmér.
Egyptsti faraoni hrali hru zvanou Senet [3], nejstar$i znamou deskovou hru. (Belousov, 2020)
Jedna se o hru se Zetony a hdzecimi klaciky, kterd obsahuje tii fady deseti poli a fadu figurek
nebo pescti, jsou v ni tedy dva druhy figurek. (Ibid.) Hru hréli pravdépodobné vyssi vrstvy,
protoze byla nalezena ve starovékych hrobkach. (Ibid.) Skute¢na pravidla jsou stale nejasna.
(Ibid.)
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[3] Hraci skiftika ze slonoviny pro hru senet. Egypt, 1400-1200 p#. n. L, foto: Britské muzeum

Belousov (2020) dodava, Ze stafi Egyptané véfili, Ze bohové Ra, Thoth a Osiris chrani ty, ktefi
vyhraji hru, coz je zminéno v Knize mrtvych. V soucasnosti se Senet stale hraje s upravenymi

pravidly.

3.2.2.2 Mehen a Hyena

Belousov (2020) zmiiiuje dalsi deskovou hru z ptiblizné stejného obdobi, hru Mehen [4], jejiz
pravidla také UpIné€ nezname. Samotna deska je zalozena na bohu Mehenovi, obfim hadovi,
ktery obtocil boha Slunce — Ra. (Belousov, 2020.) Samotnou hru bylo mozné pochopit diky
podobné arabské hie zvané Hyena. (Ibid.)
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[4] Svétle Zluta vapencova kruhovy hraci plan pro hru Mehen. Egypt, rané dynastické obdobi (asi 2925-2575 pr.
n. 1), foto: Britské muzeum

3.2.2.3 Kralovska hra Uru

Dale Belousov (2020) pise o néco mladsi Kralovské hie Uru [5], ktera pochazi z let 2600-2400
pf. n. 1., coZ je nejstarsi dosud hrand hra. Jedna se o strategickou z&dvodni hru pro dva, kde se
strategie snoubi se Sté€st€nou. (Belousov, 2020) Jeji pocatky sahaji do Mezopotamie, a i ona

méla duchovni rozmér, véfilo se, Ze odrazi budoucnost hrace. (Ibid.) Postupné se vyvinula do

podoby dnesnich vrheabt. (Ibid.)
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[5] Krdalovska hra Ur. Dievo a musle, nalezeno na krdlovském pohiebisti v Uru, jizni Irak, 2600-2400 pr. n. L.,

foto: Britské muzeum

3.2.2.4 Dalsi starovéké hry
Dalsimi starovékymi hrami, které Belousov (2020) zmituje, byly vrhedby, které se vyvinuly

z vySe zminéné kralovske hry z Uru a z fimské hry dvanécti Car.

Lambert (2021) podotyka, Ze ve starovékém Rimé, kolem roku 1300 pf. n. 1. existovala asi
nejstar§i verze Sachu, tzv. Ludus Latrunculorum [6], tehdy velice rozSifend. Celkové ve
staroveéku existovalo mnoho typt Sacht. (Lambert, 2021) Nejblize jim je vikingska hra Tafl,
doslovné kraltv stal. (Ibid.) V principu soupefi dvé armady, jedna mensi v Cele s kralem,

kterého ma chranit. (Ibid.)
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[6] Latrunculi nalezené v rimské pevnosti Housesteads nebo v rimském Corbridge, doplnéné keramickymi Zetony

a nadobami na kostky. 2.-3. stoleti n. I. Corbridge Roman Town and Museum, English Hertitage, foto: Archiv
Historické Anglie

Pro nékoho bude moZna prekvapenim, Ze hra Hadi a Zebfiky je také staroveéka a pochazi
pfiblizné z let kol. 200 n. 1., jak piSe Lambert (2021) Autor ji popisuje jako indickou hru pro
déti, ktera je uci smrtelnosti a rozdilu mezi dobrem a zlem. V obdobi, kdy byla Indie Britskou

kolonii se hra rozsitila do zbytku svéta. (Ibid.)

Az na posledni hru jsou vySe zminéné hry urcené dospélym. Podle Belousova (2020) déti
hraly spiSe pohybové hry. Nejstarsi takovou hrou, ktera pochézi z let kolem 500 n. 1., je pandk.
(Belousov, 2020) Panaka jsme asi hrali vSichni a zname jeho pravidla. Sice nema desku, u které
bychom mohli sedét, ale ma jasné definovany herni plan a je tam prvek nahody v hodu

kaminkem, timto odpovida deskovym hram. Rozdilem je, Ze misto figurek hraji samy déti.

3.2.3 Deskova hra ve stredovéku

Belousov (2020) dodava, e ve 12. stoleti vzniklo domino, pivodné v Cing, v 18. stoleti

se rozsifilo do Francie a odtamtud si naslo cestu do celého svéta. A pravé ve Francii vznikla
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ve stejné dobé dama, jejiz herni systém Francouzi pievzali ze staroegyptské hry Alquerque.

Déma byla jedna z prvnich her, ktera byla pozd¢ji prevedena do digitalni podoby. (Ibid.)

3.2.4 Deskova hra v novovéku

Seville (2020) v Givodu své knihy podotyka, ze papirové deskové hry ptichazeji na svétlo svéta
uz v 16. stoleti a zacaly vznikat v renesancni Italii. Dale je popisuje takto: ,,zpocdatku meély
jednoduchy design a vyrabély se z tenkého papiru. Az behem 19. stoleti nabyly na takove
popularite, Ze se zacal meénit jejich vzhled, az se staly luxusnim zbozZim. Herni desky byly bohaté
ilustrované a k jejich tisku se vyuzivala nejprve technika rytiny, ktera se ndsledné rucné
kolorovala, s prichodem litografie se vyroba zjednodusila, az byly hry nakonec tisteny
na parnich lisech.* (Seville, 2020, s. 6) Tento druh deskovych her byl dostupnéjsi pro Sirsi
vrstvy pravé diky materialu. (Seville, 2020) Od moznosti jejich Sirokého rozsifeni se také odviji

mnozstvi variant deskovych her, jejichz soucasti byla vzdy kostka ¢i kaca s ¢isly. (Ibid.)

Lambert (2021) uvadi, ze napfiklad na dvofe Tudorovcu se hraly jak Sachy a dama, tak liska
a husy, coz jsou papirové deskové hry, chudina pak hrala mlyn. VSechny tyto hry se podle
néj udrzely 1 v 17. stoleti. (Lambert, 2021) Belousov (2020) pak dodava, ze v 18. stoleti
s nastupem imperialismu se do Evropy rozsifily také hry z Dalného vychodu. Byly to hry jako
Go, pivodem z Ciny, které zdomacnélo v Japonsku, Mahjong, také z Ciny, japonska obdoba
Sachil, Schogi a indickd kralovskd hra Pachisi. (Belousov, 2020) Poc¢atky téchto her sahaji
do 17. stoleti a mezi evropskymi hraci jsou oblibené dodnes, (Ibid.) dikazem toho je Brnénsky
Go Kklub.?

Lambert (2021) dodava, Ze po celé 18. stoleti byly stale popularni tradi¢ni hry jako Sachy, ddma,
vrhcaby nebo domino. Ptibyvaly ale stale dalSi. Naptiklad v roce 1759 muz jménem John
Jeffries vynalezl zcela novou deskovou hru s nazvem A Journey Through Europe nebo The Play
of Geography, ve které hraci zavodi po mapé Evropy. (Lambert, 2021) Bylo by jisté zajimavé
tuto hru si zahrat v hodin€ d&jepisu ¢i zemépisu. V té dobe se také v Londyné roku 1851 konal

prvni mezinarodni Sachovy turnaj. (Ibid.)

3 Brnénsky Go klub — klub hragd této japonské obdoby $achu ma u nés dlouholetou tradici.
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3.2.5 Zlaty vék aneb soucasnost deskovych her
Od konce 18. stoleti pak podle Sevilly (2020) nastupuje zlaty vék deskovych her. S riznymi

variantami a novymi motivy her se doslova roztrhl pytel. Lze si v§imnout, Ze v tomto obdobi
se postupné profiluji hry uréené vyhradné pro dosp€l¢ a vyhradné pro déti, nékteré hry ptivodné

pro dosp€lé se stavaji détskymi.

Béhem casu se deskové hry dostaly 1 do Ameriky. (Seville, 2020) Tam se nejprve piejimaly
herni motivy, ale pravé od pocatku 19. stoleti zacala americkd produkce postupné vytvaret

vlastni hry. (Ibid.)

3.2.5.1 Husy

Jednou z nejoblibengjsich her v tomto obdobi byly Husy [7]. Tato hra vyuzivajici prvek nahody
se t&sila popularité po celé Evropé a v 19. stoleti se dockala mnoha obmén. Hraje se se dvéma
kostkami a stejné jako v Hadech a zebficich jsou v Husach policka, kterd hrace posunou

na zacatek anebo doptedu. (Seville, 2020)
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[7] Husy, Epinal: Pinot & Sagaire, priblizné z roku 1860
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3.2.5.2 Loterijni hry
V 19. stoleti se staly salonni zabavou vyssich vrstev loterijni hry [8], které byly nejprve ureny
jen pro dospélé, Casem se vSak s mirn¢ upravenymi pravidly uplatnily 1 jako hry pro déti.

(Seville, 2020)

[8] Pij, Jenicku, pij!, Némecko: nezndamy vydavatel, piiblizné z roku 1900

3.2.5.3 Naucné hry
Seville (2020) dale uvadi, ze nové vznikajici zemépisné hry pfistupovaly k tématu velmi
seriozné¢ a jejich soucasti byly brozury napéchované informacemi o danych mistech,

historickych udalostech atd. (Ibid.)

Ze stejného diivodu vznikaly i vychovné hry, které se snazily budovat mravnost, zboznost, ucily

rozliSovat mezi dobrem a zlem jako napft. hra VzneSend labut’ [9]. (Ibid.)

[9] VznesSend labut — zdbavnd a poucnd hra pro hrace kazdého véku (vychovnd hra), Londyn: Darton, 1821,

foto: Britské muzeum
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3.2.5.4 Vypravy
Seville (2020) déle uvadi, ze v dob¢é védeckotechnického pokroku hry akcentovaly i tento
spoleCensky posun, a to zejména po vydani Verneho roméanu Cesta kolem svéta za 80 dni.

Kromé cestovani po svété [10] se hry inspirovaly i naptiklad astronomii. (Seville, 2020)

[10] Walkerova nova geograficka expedice po Evropé, Londyn: Darton, 1810, foto: Victoria and Albert Museum

3.2.5.5 Hry zachované dodnes

Béhem 19. a 20. stoleti vzniklo nékolik her, které hrajeme i dnes v nezménéné formé. Jak uvadi
Lambert (2021), je to naptiklad hra Steeplechase [11], u nas znama jako Dostihy a sazky,
Monopoly a Cluedo.

[11] Steeplechace, Pariz: Rousseau, priblizné z roku 1880
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3.2.5.6 Fenomén 20. stoleti — Dungeons & Dragons

Belousov (2020) uvadi, ze ve 20. stoleti vznikl fenomén mezi deskovymi hrami, a to zanr hry
na hrdiny, ktery velmi rychle ptesel i do online svéta. Autor blize specifikuje, ze tento zanr
odstartovala r. 1974 hra Dungeons & Dragons [12, 13]. (Ibid.) Specifikem této hry je nutnost
game mastera, ktery ovlada prabeh celé hry, a vSichni spolecné pak vstoupi do svéta vlastni

fantazie a podileji se na pribéhu hry. (Ibid.)

Belousov (2020) dopliiuje, Ze tuto zminénou hru zacali pouZzivat terapeuti specializovani na
praci s détmi jednak jako diagnostickou metodu, jednak jako metodu nécviku socidlnich

dovednosti a vétsi otevienosti. (Ibid.)

L DUNGEON LEVEL

I A

[12] Dungeons & Dragons: Rock, Paper, Wizard [13] Vault of dragons

3.2.5.7 Ocenéni Hra roku

V Némecku se asociace hernich kritiki rozhodla v r. 1978 vytvofit mezindrodni ocenéni Spiel

KRITIKERPREIS

[14] Logo Spiel des Jahres
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3.3 Unikové hry

Unikové hry jsou typem zcela novodobé hry, které nemaji v davngjsi historii svého predchiidce.
Jde o pocitacové hry, inikové mistnosti ¢i deskové nebo karetni hry. VSechny formy tunikovych
her spojuje feSeni rébust, Sifer a hleddni voditek, kterd hra¢im odkryvaji piibéh hry (The
Chamber, 2022). Uz ve Foglarové Zahade hlavolamu Rychlé $ipy tesily hadanky, coz byl ve
své dob¢ novy fenomén. (Dvorsky, 2011) Déti ve Skautu dodnes lusti Sifry, hadanky a hraji hry
na poklad. Sifrovaci hry jsou zde tedy uz nékolik desetileti, ale Ginikové hry maji historii jets
kratsi.

3.3.1 Unikovd mistnost

Pfednosti unikovych mistnosti je pouzivani redlnych rekvizit a redlného prostiedi. Samotna
ptibéhova linka nemusi byt pfili§ slozita, linedrni pfibéh tvoii herni rdmec a vede hrace naptic

rébusy. Dillezitym prvkem, ktery ovliviiuje hru a chovani hraci, je casové omezeni.

Principem vSech her je dostat se z mistnosti, hra probihd vZdy ve skupiné 3-6 hraci, kteti mohou

fesit paraleln¢ vice ukold.

3.3.2 Unikova hra jako deskovd hra

Deskové tnikové hry jsou v n€kolika ohledech odlisné. Ziejmym rozdilem je, Ze nejsme
V realné mistnosti a nemame rekvizity, ale s tim se hra vyrovnavd mapkami, plany mistnosti
apomocnymi artefakty [15]. Hra tedy vice zavisi na fantazii hraca, ale to ji neubird na

zajimavosti.

Exit hry obsahuji denik, deSifrovaci kotou¢, dalsi zvlastni predmeéty, balicek rébusovych karet,

karety odpovédi a karty s napovédou, a dokonce samotna krabice obc¢as skryva néjaké voditko.

Tyto hry maji tfi trovné — zacatecnik, pokrocily a expert. Od toho se odviji jak naro¢nost tkold,
tak zpusob, jak ziskate vSechny indicie. Jako zaCatecnik dostanete vSechny néapovédy
k jednomu tkolu najednou, ve vysSich trovnich hraci ziskavaji indicie postupné. Musi tedy
premyslet nad tim, zda maji vSe potfebné pro feSeni ukolu, nebo jesté¢ musi pockat. Hraci také
musi dodrzovat pokyny a vzit si zvlaStni pfedméty az ve chvili, kdy je jim to dovoleno.
Naptiklad i k otoceni stranky v deniku musi byt hraci vyzvani. Z toho plyne, Ze privodcem ¢i
game masterem je samotna hra. Tento jeji prvek klade naroky na jeji tviirce, aby hra sama vedla

hrace, musi byt opravdu skvéle promyslena.
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Ve hie bychom méli projit celym piibéhem a hru dohrat, a podle toho za jak dlouho a kolik

jsme pouzili ndpovéd, ziskame ohodnoceni.

[15] Komponenty deskové unikové hry
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3.4 Kritéria kvality deskovych her

Jak pozname dobrou hru? Cardboard Republic (2012), americky odborny casopis s vice nez
desetiletou historii, stanovuje nékolik kritérii kvality, kterymi jsou schopnost vyvolat zaujeti
pro hru, intuitivnost, smysluplnost rozhodovani, rovna ptilezitost, rozmanitost hry a definovany

ucel hry. (Ryanova, 2013)

Wolfgang Kramer (2000), renomovany autor fady deskovych her, podotyka, ze vybér hry je
véci vkusu a hodnota hry do jisté miry zavisi na osobnich preferencich hraca. Jeden preferuje
Stésti, druhy dava ptrednost taktice, jiny manudlnim dovednostem ¢i paméti. (Kramer, 2000)

Tedy hra mize byt objektivné kvalitni, ale nemusi byt pro vSechny hrace lakava. (Ibid.)

Intuitivni hratelnost zavisi na tom, jak rychle pochopime pravidla. (Ryanova, 2013) Nékteré
hry jsou téZkopadné a ani po par hrach si nepamatujeme, co piesn¢ v kterém kroku udé¢lat.
(Ibid.) Naopak opravdu dobré hry ubihaji plynule. Kramer (2000) dodéava, zZe by pravidla méla

byt konzistentni.

Diky moZnosti tvofit smysluplna rozhodnuti je potiebna, maji hraci pocit kvalitn€ strdveného
Casu, ale ve hie vZdy hraje dllezitou roli 1 prvek nahody. (Ryanova, 2013) Oba komponenty,

jak ndhodu, tak rozhodovani, je potieba spravné vyvazit. (Ibid.)

Dal$im kritériem je podle Kramera (2000) rovnd piilezitost. Kazdy hra¢ by mél mit mozZnost
vyhrat a hra by neméla byt postavena tak, aby bylo hned na za¢atku rozhodnuto o vyhte jednoho
hrage. (Kramer, 2000) Sance na vyhru nemusi byt pro viechny stejna, ale rozhodné musi

existovat. (Ibid.)

Podle Ryanové (2013) v sob¢ skute¢né kvalitni hry ukryvaji rozmanitost, ktera z kazdého hrani
déla neopakovatelny zazitek. V ptipad€, Ze nam hra umoziuje bezmySlenkovité opakovat
nauceny sled krokd, stava se nudnou a uz ji vénujeme méné pozornosti a radost z vyhry je ta

tam. (Ibid.)

vvvvvv

tedy definovany ucel hry. (Ryanova, 2013) Teprve podle toho volime strategii a zapojujeme
taktické rozhodovani. (Ibid.) Kramer (2000) podotyka, Ze je rozdil, pokud méame néco sesbirat,

né¢kam dojit nebo néceho dosdhnout.

Dal8im kritériem je podle Ryanové (2013) pak vizudlni stranka. Jednak hra musi pusobit
vizudln€ jednotné, jednak musi byt z kvalitnich materiald vyrobena tak, aby byla co

nejodolngjsi a funkéni, tedy ma kvalitni komponenty, tim v8§im se hra stava ptitazlivou. (Ibid.)
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Podle mého Kramer opomnél jeden z klicovych aspektli, kterym je casova naroc¢nost hry.
Je to dulezity faktor, ktery uréuje dynamiku hry a zohlediiuje skutecnost, jak dlouho vydrzime
hte vénovat pozornost. Na toto ma vliv vék, protoze naptiklad mensi déti nevydrzi dlouhé hry,

a také nase vlastni zaujeti a nalada.

Vyse jsem rozebrala otazku kvality deskovych her a jednotlivych aspektt, které k ni piispivaji.
Pro ucely vyuky je vSak podle mého nézoru naprosto zasadni dalsi faktor. Jak jsem jiz psala,
teoretici se jasn¢ shoduji na tom, Ze prostfedi hry je prostiedim bezpecnym a nemélo by mit
na dité¢ negativni vliv. Toto ale neni zcela samoziejma pravda. Zcela bezpeCnym prostiedim
neni hra ani pro dosp€lého. At jde o jakoukoliv hru, vyhra neni zaru¢ena a vyrovnat se s prohrou
muze byt velmi naro¢né. V domacim prostiedi se to u déti mozna neobejde bez par slz, ovsem
Vv prostiedi tfidy mize dojit k velmi nemilym reakcim. Zejména, pokud dité prokéze vetejné
neznalost nebo pokazi svému tymu vyhru, jeho emoéni reakce mize byt velmi silna. Casto
velmi konkuren¢ni prostiedi tfidy tomu jen napomiize. Nasledky mohou byt i dlouhodobéjsi

a pozitivni efekt hry jako vyukové metody tim muize byt zcela popten.

Je proto velkou zodpovédnosti ucitele, aby tyto negativni jevy eliminoval a nepfipustil
jakykoliv naznak ostrakizace slabsSich hract. Také je nutné, aby ucitel akcentoval nejen prvek
vyhry, ale zejména zabavnost a piinosnost hry jako takové. Uéelem je hra sama o sobg, vyhra
je jen piijemny bonus. Pokud jde o tinikovou hru, je jejim tcelem dojit v dan¢ dobé do cile,
ale pokud se nam to nepodati, i tak jsme si dobie zahrali, spoustu nového se dozveédéli a ziskali

jsme zkuSenosti pro pfiste.

3.5 Kritéria kvality tinikovych her

Unikové hry piejimaji zmifiovana kritéria deskovych her. Piibhova linie by méla upoutat
pozornost hract tak, ze je vtahne do hry a nepusti. Aby hraci pln¢€ ocenili spletitost unikové hry,
musi mit propracovany piibéh plny detail, ktery stimuluje jejich mysl a nedovoli jim,
aby hledali feseni schematicky. Dulezita je kvalita rébust a piesné vyladéni jejich slozitosti.
Protoze hru hraje vice hracl, nesmi byt opomenuta moznost vSech do hry se aktivné zapojit,
aby né¢ktefi hraci neziistali stranou. Na rozdil od vSech ostatnich her, inikovou hru neni mozné
hrat opakované. Na stejném principu je vSak vytvofeno her n€kolik, a proto navrat k tinikové

hte, byt s jinym tématem, je vlastné jejim opakovanim.
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4. Priklady dobré praxe z domaci 1 zahrani¢ni produkce deskovych her
vhodnych k edukaci

4.1 Deskové hry v soucasné produkci

V této kapitole bych chtéla nejprve predstavit ptiklady kvalitnich her, které jsou béZzn¢ dostupné

a S nimiz mam osobni zkuSenost.

4.1.1 Hluboké lesy

Toto je néco mezi karetni a deskovou hrou s velmi jednoduchym principem [16]. Hra obsahuje
24 ilustrovanych karet [17], které na sebe navazuji. Hrac¢i si vybiraji z polozenych karet a
vypraveji pribeh, ktery se podle nich na karté odehrava, poté kartu polozi na stil. Karty
odkladaji do fady a vytvaieji tim plynuly pfibéh, ve kterém musi zapojit svou fantazii, logicky

napojovat jednotlivé celky a dodrzet literarni zasady piibchu.

Mladsi déti budou inklinovat k vypravéni tradi¢nich pohadkovych schémat, starsi déti se mohou
nechat unést fantazii. Rozvijeji tak svij literarni potencidl a pokud jsou vyzvani, mohou

nasledné piib&h samostatné ilustrovat.

[16] Hluboké lesy
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4.1.2 Sagrada
Tato hra se inspiruje chrimem Sagrada Familia od Antonia Gaudiho. Cilem hry je vytvofit

ro~r

vlastni vitraz, ktera se ale musi fidit ur¢itymi pravidly [18].

[18] Ukadzka hernich komponentii ke hie Sagrada

4.1.3 V pasti

Tuto hru jsem zatadila zvlasté z toho diivodu, Ze kombinuje slovni hru s prvky herniho typu
Dangeons and Dragons [19, 20]. Na herni desce se hraci posouvaji, pokud uhadnou slovo
zvolené protihraci. Ti také stanovuji zakazana slova, kterd napovidajici hra¢ nesmi pouzit. Hrac,
ktery napovida svému tymu je tak nucen k velké mife kreativity a k naladéni se na zplsob
mysleni svych spoluhracl, protoZze sam musi mluvit v hadankéch, které spoluhraci maji
pochopit. Protihraci jej mohou vetovat, pokud pozije zakézané slovo. Hra tak rozviji jazykové

a vyjadrovaci schopnosti zakd.
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[19] a [20] Komponenty hry V pasti

4.1.4 Svétla Parize

V této hie se hraci snazi vytvorit sit’ ulic a domt, do kterych bude svitit co nejvice lamp [21,

22]. Rozviji tak schopnosti prostorového mysleni.

[21] Ukazka hry Svétla Parize [22] Detail hry Svétla Parize

Toto je velmi Uzky vybér z plejady deskovych her. Existuje mnoho dalSich her, které v sobé
skryvaji potencidl stdt se gamifikatnim prvkem ve vyuce, a jejich objeveni zalezi jen

na osobnosti ucitele.
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4.2 Deskove a jin¢ hry jako prostfedek muzejni edukace

Muzea a galerie jsou ty nejpovolanéjsi organizace, které mohou S§ifit vyukové materialy
a podnécovat volnocasové aktivity s tematikou vytvarného umeéni, coz mnoho z nich d¢la.
Minimaln¢ velka muzea maji ve svych darkovych obchodech zbozi s motivy z vlastnich sbirek,
at’ jsou to pohlednice, plakaty, textil, tedy upominkové zbozi, dale pracovnici muzea Casto pisi
odborné knihy, vytvareji katalogy z vystav nebo vydévaji své noviny, kde mohou i edukéatoii

vydavat edukaéni materialy pro déti. A jak je to s deskovymi hrami?

Odpovéd’ najdeme v nabidce e-shopti jednotlivych muzei, jako je Rijks muzeum, Britské
muzeum, Louvre &i MoMA. Nabizeji pexesa, kvarteta, Clovéce, nezlob se! a dalsi. Typové jsou
hry velmi rozmanité, obsahové mohou byt jednoduché i narocné. Néktera muzea vytvareji
repliky historickych her, jind se zaméiuji na karetni hry, klasické deskové hry, nebo dokonce
na unikové hry. Hry jsou vzdy navdzané na muzejni sbirky. Z toho 1ze vy¢ist, ze i muzea vidi

potencial spolecenskych her.

Ceska muzea také vytvareji vlastni hry a jdou pfevazné cestou unikovych a Sifrovacich her,

také jsem narazila na voln¢ dostupné digitalni hry.

V této kapitole tedy uvedu vycet nékolika pro me nejzajimavéjsich her.
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4.2.1 Produkce nejznameéjsich sveétovych muzei

4.2.1.1 Going, Going, Gone!: A High-Stakes Board Game/ Poprvé! Podruhé! Potieti,
prodano!

Tato hra z Muzea vytvarného uméni v Bostonu [23] 1aka na nejvétsi aukci vSech dob. Anotace
na obalu vyzyva ke hie timto popisem: ,,V aukci je 36 mistrovskych dél. Jsou to vyhodné
nabidky, nebo premrsténé cerné diry na penize? Nikdy se to nedozvite, pokud neprihodite!*
(Museum of Fine Arts Boston, 2022, volny pieklad) V této deskové hie az pro Sest hrach
cestujete po svéte jako sbératel uméni, prohledavate aukéni domy, navstévujete umeélecké
veletrhy a uzavirate soukromé obchody pfi hledani nepolapitelnych uméleckych dél, kterymi

(4

doplnite svou sbirku. Vitézem se stava hrac s nejcennéjsi sbirkou a nejvyssi hotovosti na konci
hry.

Hrac se setkd s dily jako Da Vinciho Mona Leonarda, Munchovo Nekontrolovatelné chichotani,
Warholova Lady Gaga, Van Goghovo Ucho ¢i Monetovy Kupy sena a mnoho dalSich. Z nazvt

je nam zfejmé, ze jsou vtipné pozmeéneéné.

Hra na principu Dostihil a sdzek ilustruje trh s uménim a cilem hry je ziskat co nejvétsi sbirku.

A3
el

B
&
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[23] Poprvé! Podruhé! Potreti, proddno!, foto: Muzeum uméni Boston

4.2.1.2 Escape box — Enquiry in the Louvre / Unikovd hra — VySetiovini v Louvru

Louvre v obdobi koronavirové pandemie zase piiSel s konceptem deskovych unikovych her,
které se odehravaji v tomto pafizském muzeu [24]. Tyto deskové hry tedy supluji détem
navstévu muzea a obohacuyji ji o feSeni zdhady. Ke hie zve anotace takto: ,, Vedte vysetirovani v
nejvetsim muzeu na svete! Kdyz se tise prochazite po galeriich Louvru, zazni pronikavy alarm!
Beda! Slavny diamant Regent, vzdcné vystaveny v galerii Apollo, byl prave ukraden. Musi byt
rychle nalezen, nez lupic¢ opusti prostory. Kurator potrebuje vasi pomoc... Ale pozor, na

prohledant sedmi oddéleni muzea mdte jen 45 minut. “ (Louvre, 2022, volny pteklad)

Hra obsahuje 40 hernich karet, knihu, ve které hraci naleznou pravidla a informace o dilech,
mapu Louvru a 45minutovy soundtrack, diky kterému se ponoii do hry. (Louvre, 2022)

Ta je uréena pro 2 az 5 vySetiovatelt od 8 do 10 let. (Ibid.)

ESCAPE BOX CETTE ESCAPE BOX CONTIENT :
TSURRE RO A @ 1 livret de 32 pages avec les régles
: du jeu, le scénario et s solutions.

@ 40 cartes & dissimuler.
@ 1bande-son de 45 minutes,

,%v%- @ 1 poster.

MENE L'ENQUETE

DANS LE PLUS GRAND MUSEE DU MONDE !

[24] Vysetrovani v Louvru, foto: Musée du Louvre

4.2.1.3 Escape box — Mystery at the Louvre / Unikovy box — Zdhada v Louvru

Dalsi z tinikovych her odehravajicich se v prostorach Louvru je Zahada v Louvru [25]. Tato hra
funguje stejn¢ jako vySe zminénd. V uvody hry zazni: ,, Vase tida vyhrdla soutéz a vy jste
vyhrali soukromou navstevu Louvru na 45 minut. Kurdtor egyptského archeologického
oddeleni, ktery vas mél doprovazet, vSak zmizel ve stejnou dobu jako zdahadny sarkofag...
Je na vds, abyste prohledali sedm oddéleni muzea a pokusili se je najit! “ (Louvre, 2022, volny
preklad)

Hra obsahuje stejné komponenty jako predesla inikova hra a také je ur¢ena pro déti od 8 do 10

let.
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ESCAPE BOX

SAURAS-TU

(‘}‘sjgﬁb‘jss 7 MYS rf‘ERE

TUAS 5 o
POUR ;SWDRE 18 ENIGHES NGriind#

L OOk iy €1 RETROUVER LE SARCOPHAGE PERDU !

NN ST ERE

NS GRERIRY

[25] Zdhada v Louvru, foto: Musée du Louvre

4.2.1.4 Junior Escape Room. Kdo ukradl Monu Lisu?

Tato hra z Louvru se oproti t¢ém piedchozim zamétuje na starsi déti, od 9 let [26]. Pravé proto
je 1 piibéh o néco slozitéjsi a vice stimuluje fantazii. Dal§im zajimavym prvkem je privodce
hrou, robot DZ13, ktery by mél vzdy poradit, jak dal. Hra zacina slovy: ,,S pomoci svého
verného robota DZ13 jste se prave teleportovali do muzea Louvre v Parizi, kde se zarijové noci
roku 1994 chysta nepratelska agentura ukrast slavnou Monu Lisu... Za par okamzikii to bude
prilis pozde!* (Louvre, 2020, volny pteklad) Hraci také maji moznost zvolit si obtiznost a s ni
se prodluzuje ¢as hry. Cilem hraci je potfeba ochranit Monu Lisu pfed kradezi nebo chytit

lupice. K co nejrychlejSsimu feSeni pak motivuje predstava uzavirajiciho se ¢asoprostorového

portalu.

[26] Kdo ukradl Monu Lisu?, foto: Musée du Louvre
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Osobn¢ se domnivdm, ze tym muzea vymyslel dobry koncept her, které motivuji hrace
k navstéveé muzea a predstavuji ho jako velmi zdbavné a misty i tajemné a mozna nebezpecné
misto. VSechny tii hry vySly pomémé neddvno a jsou k dostani pouze ve francouzsting.
Doufam, ze je muzeum vyda ve vice jazycich a bude tak budovat pozitivni vztah k muzeim

a galeriim v SirSim méfitku.

4.2.1.5 Véz z postavicek Keitha Haringa

Toto je jednoducha stolni hra [27], ve které hraci trénuji jemnou motoriku tim, ze skladaji
jednotlivé figurky na sebe a nesmi spadnout. To nejzajimavé;jsi je design ve tvaru pop artovych
postavicek Keitha Heringa, které jsou rtizné velké a hra¢ musi premyslet nad tim, kde maji
tezist¢. Jednoducha hra na balanc obsahuje 11 dievénych kostek a je urcena pro déti od 3 let.
(MoMA, 2022) Velkym pozitivem této hry je jednoduchost pravidel, a i kdybych nerozuméla

anglicting, pokud znam hry ve stylu Jenga, tak je ani nepotiebuju.

[27] Veéz z postavicek Keitha Haringa, foto: MoMa
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4.2.1.6 Kralovska hra Ur
Britské muzeum se zamétuje na reprodukci historickych her, jako je Kralovska hra z Uru [28],
slavnad deskova hra, kterou hrali krdlové a kralovny starovékého Uru a kterou jsme

predstavovali v predchozi kapitole.

Moderni reprodukce starovékého sumerského herniho planu obsahuje zasuvku na kostky
a figurky. Pivodni sada pochazi z roku 2500 pfed nasim letopoctem a dnes je soucasti sbirek
Britského muzea. (British Museum, 2022) Hra byla vykopana béhem 20. let 20. stoleti Sirem
Leonardem Woolleym, ktery ji nalezl v hrobce na kralovském hibitové v Uru v jiznim Irdku.

(Ibid.)

Plvodni starovekd hra byla vzdy vyznamnym expondtem muzea, ale jeji popularita vzrostla,
kdyz Britské muzeum spustilo video na YouTube, které ukazuje, jak kurator Irving Finkel hraje
hru se slavnym YouTuberem Tomem Scottem. (British Museum, 2022) Od té doby se toto

video stalo nejsledovanéjsim videem Britského muzea na YouTube. (Ibid.)

Podle popisu Britského muzea (2020) je hra soutézi dvou hract na herni desce o dvaceti polich.
Podle Finkela (In: British Museum, 2022) bylo pochopeni jejiho principu skoro detektivnim
ptibéhem, bylo nutné zkombinovat archeologické dikazy se starovékymi spisy v babylonském

klinovém pismu a aplikaci prvki, které se vyskytuji v tradi¢nich zdvodnich hrach.

Set obsahuje hraci desku pro zakladni a pokrocilou hru, dvé sady po sedmi hernich kamenech

pro zakladni hru a dvé sady po péti hernich kamenech pro pokrocilou hru, pét ctyfsténnych
kostek. (Ibid.)

Dle mého nézoru je tato hra kvalitnim zpfitomnénim historie. Podobné jako hry z Louvru mliZze
poslouzit k tomu, aby vefejnost vnimala muzea pozitivné, jako mista, kde se stietdva minulost
a budoucnost. Sbirkové pfedméty nejsou jen zaprasené véci lezici ve skladech, ale mohou byt

zptitomnovany, jako pravé zde.
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[28] Replika Krdlovské hry Ur, foto: Britské muzeum

Dale naptiklad Rijksmuseum vydava pamétné hry typu pexeso [29], kterych ma ve svém

sortimentu nékolik.

T e L Le (G
WAYEE (PP D
S0 & [ fokdTha

Memory Game MWy

[29] Pexeso slavnych dél z Rijksmusea
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4.2.2 Situace v Cesku

A jak to je s Ceskymi muzei? Ta se tolik nezaméfuji na deskové ani jiné spolecenské hry, spise
jdou cestou realnych unikovych her spojenych s expozici nebo s okolim muzea. Navstévnik
prochazi expozici sdm se seSitem plnym ukoli. Néktera muzea dokonce vytvareji aplikace,

ve kterych navstévnici najdou indicie pro inikovou hru nebo vytvéreji pfimo online hry.

4.2.2.1 Muzeum ndas bavi

Naptiklad Muzeum regionu Valassko (2022) spravuje web Muzeum nds bavi, projekt, ktery se
zabyva vztahem clovéka k Valasské krajiné. Najdeme tam tfi online hry, Pozor, povoder!,
Cesta do minulosti a Putovani Vesmirem, i kdyz tato se odchyluje od zdkladniho tématu

Valasske krajiny.

Tyto tfi hry maji stejny herni systém. Tématem nds provazeji ilustrace, které nastinuji vzdy
4 otazky rtizné Grovn¢. Za spravnou odpoveéd’ hra¢ dostane urcity pocet bodu a zaroven odkryje
casti ilustrace, 1 kdyby odpovédél Spatné. Jedna z otdzek je sotaznikem a je nutna

pro postoupeni do dal§iho kola. (Muzeum nas bavi, 2022)

Napiiklad ve hie Cesta do minulosti [30-32] se hrac ziskava v kvizu body za postoje a znalosti,
postupné se dostane do pritomnosti, kde na zavér uvidi, jak bude krajina pod jeho vlivem

vypadat. Hra ma tedy nékolik moznych zakonceni.

Cesta do minulosti @ '6’

[30] Uvod hry Cesta do minulosti — pohled na Valaiské Mezirici
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Y & Cesta do minulosti
0 O

[31] Cesta do minulosti Doba ledova (pied 30 000 lety)

o & 2 : o
- Cesta do minulosti e o i : Doba ledova (pred 30 000 lety)

Co 2 toho byste nasli v koryté Becvy v dobé
ledové i dnes Ano. Reka Becva je a odjakziva byla

stérkonosna.

Geologické podlozi Beskyd je totiz tvofeno
piskovci a dalsimi usazenymi horninami, které
snadno podléhaji erozi (mechanickému
obrugovani) zejména silou vody. Horniny jsou
nasledné vodou odnaseny a obrusovany do
podoby rizné velkych valounl - Stérku.

ZNALOSTI +3 body

[31a] Kvizova otdzka [31b] Vyhodnoceni odpovédi

>
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[32] Proména vychozi ilustrace

Samotné muzeum je velmi progresivni, snazi ve svych expozicich udrzet rozmanitost a
prilakat détského navstévnika ,,to touch® exponaty a drobnymi hrami jako pexeso, rizné kvizy

a spojovacky, které jsou navdzané na expozici.

4.2.2.2 Jeden den mladého muZe Bat’ovy Skoly prace
Za zminku stoji deskova hra studia 6.15, kterou vytvofili pro Muzeum Jihovychodni
Moravy ve Zlin€. Hra nese nazev Jeden den mladého muze Batovy skoly prace. (Muzeum nas

bavi, 2022) Samotné studio hru uvadi témito slovy:

Jako originalni soucast expozice PRINCIP BATA: ,Dnes fantazie zitra skute¢nost
Muzea jihovychodni Moravy ve Zlin¢ vznikla deskové hra Jeden den mladého muze Batovy
Skoly prace [33, 34], kterd zdbavnym zptisobem pienasi hrace do prostiedi batovského Zlina
roku 1935, a tak se dozvi, jak probihal den mladého muze — ucné, ktery se ptipravoval v Batove
Skole prace na budouci povolani u firmy Bat'a. Mladi muzi bydleli na internaté a veSkery jejich
Cas se fidil pfisn¢ stanovenym reZimem. Pribéh takového dne je zprostiedkovan formou

nejruznéjSich pokyna v hernim planu.
Hra primarné slouzi jako dopln€k expozice, ale je mozné ji zakoupit pro domaci pouziti.

Hra je urcena pro déti od Sesti let, pro dva az Ctyfi hrace a trva pfiblizn¢ 20 minut.
(Studio 6.15, 2022)
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Kdyz hru posoudime z hlediska definovanych kritérii kvality, tak hra nejprve zaujme
svym vzhledem. Plsobi jako kuffik délnika a jediné, co obsahuje, je herni plan. Je tedy uz
vzhledem zajimava a podporuje predstavivost hracd, tim tedy vytvari zaujeti pro hru, je
vizualn¢ jednotna a jeji komponenty jsou kvalitné zpracované. Je Casov€ méné narocna,

S jasnym cilem a jednoduchymi pravidly, tim je tedy vhodna pro uréenou vékovou kategorii.

V thrnu jde o velmi kvalitni hru. Zarovei tato hra koncipovana jako maly vysek historie
a dana skutecnost je predstavena do detailu. Hra¢ tedy objevi SirSi souvislosti a sama hra ho
vede k vnitinimu prozitku. To jsou piesné ty gamifikacni prvky, které se snazime pienést do

vyuky. Hra ma tedy dle mého nazoru ma veliky potencial pro vyuziti ve vyuce.

26 4
RADEHO MV
£ DEN A
1::‘0 Y SKORY PRACE

\\ Aats

[ A
" JEDEN DEN MLADEHO MUZE
BATOVY SKOLY PRACE

[33] Vizudlni podoby hry Jeden den mladého muze Batovy Skoly prdce, foto: Studio 6.15
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[34] Hra Jeden den mladého muze Batovy Skoly prdace umisténa v expozici Muzea Jihovychodni Moravy ve Zliné

4.2.2.3 Unikové a Sifrovaci hry v Ceském muzeu

Jak jsem napsala vySe, muzea nejvice vyuzivaji redlné Unikové, ¢i Sifrovaci hry.
Dokladam tedy sviij vybér téch nejzajimavéjsich:

Vlastivédné muzeum Kyjov vytvotilo edukaéni program spojeny s nauc¢nou hru zvanou
Privodce poznanim [35] ve které spojuje princip unikové hry a muzejniho kuftiku, ve kterém

navstévnici najdou potiebné artefakty. (Vlastivédné muzeum Kyjov, 2022)

Samotné muzeum ke hie zve takto: ,,Ve hie Viastivédného muzea je hlavnim pohanécem
zvédavost a po spravném vylusteni kryptexu i odména. Kryptex je soucasti ,,muzejniho ““ kufiiku,
ktery si zajemce Ci skupina zapujci. V jednom "muzejnim" kufiku jsou ukryty vsechny potrebné
komponenty — kryptex, 6 kvizii, zlaté mince, Albi tuzka a baterka. Hra vas napriklad zavede do
germanského kmene a priblizi pribeh Langobardského valecnika, diky kterému k nam budou
promlouvat exponaty. Kazda z hadanek je jind a také se lisi i zpiisob lusténi. Své detektivni
schopnosti si miizete vyzkouSet v rozlicnych tématech. Nékoho nenechd chladnym rébus
V prirodovede, jiny snadno zvladne historii, dalsi probada zdhadnou hadanku v etnografii.
Kromé samotné hry je po muzeu umisténo vice nez 100 interaktivnich samolepek, které vas
zabavnou formou provedou stalou expozici. Celkem se jedna pres 2 hodiny zvukového zaznamu,

ktery je mozné prehrat pomoci Albi tuzky. Dabing zvirat nebo osobnosti je hravy, zajimavy a
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historicky i fakticky spravny, s ¢cimz si dala praci historicka Ester Vratislavska. Vratme se treba
v case a vydejme se na audio vychdzku starym Kyjovem, kterym nds provede mnich Rehor. At se
vydate za lustenim rébusu, anebo si poslechnete, jak k vam promlouvaji expondaty, jedno je jiste,
nudit se pri tom nebudete. A co vic, to vse miiZete prozit spolecné s kamarady ¢i rodinou. Zbyva

uz jediné, odlozte mobily a prijdte do muzea.” (Vlastivédné muzeum Kyjov, 2022)

Hra by méla probihat zatim do konce roku 2022, (Vlastivédné muzeum Kyjov, 2022)
ale v&fim, ze bude tak zadana, az muzeum prodlouzi program natrvalo, nebo vytvoii vice

podobnych programil, protoZe je tento program vhodny i pro Skolni skupiny.

PRUVODCE
poOZOANIM

moderni zpracovani

{ C/; texty s dirazem na
1 faktickou/historickou presnost

Ax

2 h zvukového zaznamu
napric expozici

VLASTIVEDNE MASARYKOVO & =
MUZEUM HUZEOM jihomoravsky kraj /C
Kyjov M v HODONINE -/

M

[35] Propagacni materidl ke hie

Zajimavou unikovou, ¢i tady spiSe Sifrovaci hru Tajemna Stinadla vytvotilo Muzeum
mésta Prahy jako doprovodny program k vystavé Meésto jako prizrak / Prazské inspirace

Jaroslava Foglara, na ni navazuje venkovni Sifrovaci hra Stinadla. (Muzeum Prahy, 2022)

Ve hie Tajemna Stinadla [36] ndvStévnici obdrzi sadu karet, ktera je provede
prostfednictvim riiznych ukolti vySe zminénou vystavou. Cilem je sestavit zpravu a ziskat
odménu. Patrat je mozné po celou dobu konani vystavy. Hraci nejprve obdrzi sadu karet a
patraci list, které jsou rozdéleny do dvou vékovych kategorii, pro mladsi hrace 8—11 let a starsi
12-15 let.
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Ve venkovni hie Stinadla hraci podle slepé mapy hledaji 17 stanovist’ s tikoly. Cilem je
ziskat 17 unikatnich stinadelskych pamétnich karet a vylustit zadvéreCnou tajenku. Zalezi na
hracich, zda hru projdou najednou, ¢i ji rozdé&li do n&kolika prochazek.* Jde tedy skute¢né spise
o Sifrovaci hru, protoZe v Gnikové hie je dilezité vytesit hadanky a dojit do cile hry v urcitém

case.

Ob¢ hry je mozné absolvovat jednotlivé nebo ve skuping, kdy se vétsi skupina rozdé€li
na tymy a plni ¢ast ukolii odd€lené, ale zavér vytesi spolecné. Cely program moderuje lektor,
ktery je tedy game masterem. Je skvélé, Ze tento animacni program formou hry je univerzalni

a je vhodny jak pro skoly s lektorskym programem, tak pro rodi¢e s détmi jako samostatna hra.

’,
171

Jjest tato ulitka!
miiZe se snadno

dkud neni dniku!
0 ulitku nazgvaji
1 U

[36] Ukdzka hernich karet

4 tamté?
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Prakticka cast

5. Tvorba a realizace vlastni deskové hry Michelangelova cesta
k nesmrtelnosti
5.1 Téma hry
Jako téma deskové hry jsem si zvolila zivot a osobnost Michelangela, renesan¢niho
umeélce, ktery byl umélecky vSestrannou osobnosti, a je tedy vice nez vhodny pro predstaveni
Sirokého spektra forem uméni. A to nejen vytvarného, ale i literarniho, protoze Michelangelo

byl také basnikem.

Mym zamérem bylo vytvofit deskovou hru na téma nékterého z velkych umélct a po
velkych tvahach jsem jako nejvhodnéjsiho zvolila pravé Michelangela pro jeho univerzalnost

a komplexnost. Ma volba se prokazala jako dobra i ve chvili, kdy jsem blize specifikovala typ
hry a jeji principy.

Inspiraci mi byly tnikové deskové hry, které primarné nemaji staticky herni plan ve
form¢ klasické desky, ale pracuji s variabilnim hernim planem ve form¢ herniho deniku,
ktery klasickou desku nahrazuje jeji dynamickou variantou. Herni denik hra¢ odkryva

postupné, poté co vylusti dané Sifry a rébusy, a tim se posouva ve hie. Herni mechanismy jsem

pfizptisobovala svému didaktickému zdméru.

Mozna mohu jesté uvést, ze jsem pltivodné chtéla vytvofit klasicky herni plan, po kterém
by se hra¢i pohybovali a ktery by pfedstavoval Florencii a Rim. Spolu s Michelangelem
by umist'ovali vytvofena dila a méli diky tomu vétsi prehled o plynuti hry. Svoje ambice jsem
ale postupné korigovala pozadavkem tucelnosti kazdého herniho komponentu, tak aby hra
obsahovala jen ty prvky, které jsou nezbytné pro dosaZeni jejiho ucelu a nestavala se zbyte¢né
komplikovanou. Nakonec jsem prvek herniho planu transformovala do posledniho tkolu,
kde maji hraci shrnout cely prubéh hry a pfipomenout si cely Michelangeliv zivot. Z tohoto

aspektu se tedy stala zavérecna reflexe celé hry.

Specialitou mé hry je faktor moznosti navratu do hry po jejim pferuseni. K tomu jsem
vyuzila obal hry. Krabice pfedstavuje stroj ¢asu, se kterym se hraci vydavaji do renesance a

ptipadné v dalSich hodinach vytvarné vychovy se takto do hry vraceji.
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5.2 Zékladni charakteristika hry

Svou deskovou hru jsem navrhla primarné pro IL. stupeti ZS, je uréena pro zaky ve véku
dvanact a vice let. Snazila jsem se, aby bylo mozné hrat hru i doma, a aby byla vhodna pro

kazdého, kdo se zajima o uméni a chce se 0 ném néco dozveédét hravou formou.

Hra je ur¢ena pro skupinu péti az deseti hract, coz je pocet zaki v ptlené tfidé, protoze
ve vytvarné vychov¢ se tiidy puli. V pravidlech a v manualu game mastera je uvedeno, Ze je
mozné hru hrat ve skupinach, neni tedy nutné, aby kazdy ukol fesil kazdy zdk samostatné.
K tomu je potfeba nc¢které materidly namnozit. Sama jsem vychéazela z unikovych her, které
jsou urceny pro 4-5 hracu, a snazila jsem se hru pfizplsobit fungovani vytvarné vychovy.
Z toho diivodu je také hra ¢asové rozsahlejs$i. Minimalni délka mé vlastni hry je Sest hodin, coz
je pro spolecenskou hru hrani¢ni ¢as. Timto se hra vymyka klasickym tnikovym hram, které
jsou Casoveé omezené na jednu hodinu. Toto kritérium hra nespliuje, protoze jejim zamérem je
Vv $irSim zdbéru poucit o tématu, ne pouze rozvijet matematicko-logické mysleni skrze feSeni

hadanek nebo procvi¢ovat cteni s porozuménim.

Hraci ve hie prochazeji s Michelangelem jeho Zivotem, dovidaji se o jednotlivych
historickych skute¢nostech a poznavaji jeho jednotlivé slozky. Pfemysleji nad Zivotni situaci
a spolecenskym postavenim renesanéniho umélce a pozndvaji jednotlivé aspekty jeho prace.
Cilem vsak nebylo upozornit na vS§echny aspekty Michelangelova zivota, ale pfedevs$im na ty,
které souviseji s jeho uméleckou tvorbou. Ve hie tak napt. neni pfimo zminéna Michelangelova
sexudlni orientace. O této problematice by ucitel mohl pohovofit pifi plnéni ukolu
s doplnovanim textu Michelangelovych sonetti, které vénoval svému pfiteli, ale jen v ptipadé,

Ze by to povaZoval za vhodné.

5.3 Zamér autorky

at’ jsou to kresebné principy, princip skulptury, malitské postupy, tady konkrétné fresky,
principy architektury. V tivodu hry jsou hraci pasovani do role Michelangelovych pomocnikad,
a dostanou se tedy do pifimého kontaktu se zakladnimi typy vytvarného uméni — kresbou,
sochou, malbou a architekturou. K tomu jsem vybrala tii Michelangelova ikonicka dila — sochu

Davida, fresku Stvoreni Adama a baziliku sv. Petra.

Kresebné principy piedstavuji na vybranych dilech z galerie Uffizi, da Vinciho
Vitruvianovi a dvou Michelangelovych kresbach. Déle se hraci setkaji se Spicim amorem, kopii
antické sochy z Medicejskych sbirek, kterd je v soucasné dobé ztracena, ale je vhodnéa pro
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vykresleni té skutecnosti, ze umélci v té dob¢ piejimaji star§i vzory a dale s nimi pracuji, ale
jsou schopni vytvofit i falza a je jen na jejich morélce, zda to udélaji. Ve hie jsou nastinény
davody, pro¢ tuto sochu Michelangelo stvoril, a hra¢i maji byt konfrontovani s vlastnimi
moralnimi zasadami. Mimo jiné se tedy prostfednictvim své hry snazim o zvnitinéni urcitych

hodnot a o ztotoznéni se s Michelangelem v ur¢itych situacich.

Hernim cilem je pomoci Michelangelovi k tomu, aby jeho dilo nebylo zapomenuto a
skrze n¢j dosel k vécné slaveé. Hraci by si méli uvédomit dilezitost toho, co Michelangelo

vytvoril a zanechal pro dalsi generace a tim také trvalé hodnoty uméni samotného.

5.4 Pouzité pedagogické zasady

Pii tvorbé deskové hry Michelangelova cesta k nesmrtelnosti jsem se snazila
respektovat vSechna obecna kritéria kvality deskové hry, jak jsem je popsala v teoretické casti
prace, ale dodrzovala jsem také didaktické zasady, aby ma hra mohla byt vyuzita jako

didaktickd pomucka. Zaroven jsem dbala na zasady didaktiky vytvarné vychovy.

Vytvarna vychova je podle Géra a kol. (1989) specifickd svym esteticko-vychovnym
zaméfenim, pficemZ se Casto odkazuje na Sira Herberta Reada (1967) a jeho pojeti vytvarné
vychovy jako ,,education through art“, kdy pojem edukace spaji vyuku (vzdélavani) a vychovu
jako dvé rovnocenné slozky. Do poptedi vystupuji didaktické zasady, které se prostfednictvim
vytvarnych aktivit, obsahu, naméti, estetického vnimani, hodnoceni uméleckych dél atp.
dostavaji do vzdjemného kontaktu, prolinaji se a spole¢né vedou k rozvoji osobnosti zaka, jeho
postoju a hodnot. (Géra a kol., 1989) Rozvijet zaka po afektivni strance je cilem kazdé vyuky,
ale nemusi byt napliiovan do takové miry, jako ve vytvarné vychové. Sama jsem vySe zminila,

Ze moje hra usiluje o to ujasiiovat si a tiibit vlastni hodnoty.

Pedagogové jako Samsula a Hazukova (2005) a Géro a kol. (1989) se shoduji v tom, Ze
obecné platné didaktické zasady jsou urcujici i1 pro vytvarnou vychovu. Jsou to: zdsada spojeni
teorie s praxi, individualniho pfistupu, nazornosti, uvédomélosti a aktivity, pfiméfenosti,
soustavnosti a postupnosti, trvalosti a védeckosti. Géro a kol. (1989) navic ptidavaji zdsadu

vychovnosti.

Vsechny tyto zasady v praxi funguji jako jeden celek, proto budu popisovat pouze pro

mou hru stéZejni zasady.

5.4.1 Zasada vychovnosti
Géro (1989) uvadi, Ze vychova uménim probihd v nékolik rovinach. Zak vnimé a

poznava umeéni po strance obsahové a estetické, ale také mravni a filozofické. Emociondlni
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prozitek, ktery mu dilo zprostiedkuje, miize a mél by vyvolat také tcinek obecné lidsky a
hodnotovy. Uméni navozuje kontakt a vztah ke svétu, ktery nemuize byt neutralni, ale mél by
vést k subjektivnimu postoji zaka, ktery nemusi byt nijak komplikovany, ¢asto staci, pokud si
zak uvédomi, zZe existuji ve svété hodnoty, jako je hodnota ptirody, které by mély byt cenény
a chranény. Pokud si zak takovou myslenku osvoji a ptfijme ji za svou, pak doslo k naplnéni
jednoho z vyukovych cilti. (Géro, 1989) Ty samoziejmé musi smétovat i do dalSich oblasti, aby
doslo k estetickému zvnitinéni piirody, spolecenskych jevi a zivota ¢lovéka. (Ibid.) Procesem,
ktery k tomu vede, je vnimani, vybavovani si pfedstav, emocionalni prozivani, esteticky soud,
vytvarné mysleni, zobecnovani poznatki a védomosti, jejich zvnitinéni, systematizace,

odkryvani estetickych zakonitosti véci a jevd, jejich podstaty a socidlni podminénosti. (Ibid.)

Vnimani a poznavani uméni ale neni jedinym zptisobem, kterym muiZe byt kultivovana
osobnost zaka, stejné diilezité jsou procesy, které zak proziva prosttednictvim vlastni tvorby.
Béhem ni dochazi k mnoha momentim, kdy zak musi volit mezi hodnotovymi postoji. Musi
nalézt hodnotu v tom, Ze dilo dokon¢i, musi ptekonat neuspéchy a nezdary bez pocitu ,,konce
svéta®, musi v tvorbé nachéazet radost a zaroven ustat kritiku. Toto je zndsobeno ve chvili, kdy

tvorba probiha ve skupiné. Zde je tteba Zaky vést ke spolupraci a radosti ze spole¢ného tispéchu.

V mé hi'e jsou hraci uz v pocatku vyzvani k tomu pomoci Michelangelovi. V prubéhu
hry se dostavaji do n¢€kolika situaci, jejich feSeni ptimo z&visi na hodnotach hraci, ale vlastné
kazdy ukol je postaven jako Zadost o pomoc. Tim se rozviji Zakova schopnost kooperace,

solidarity, empatie a pocitu propojeni s ostatnimi lidmi.

Ve vztahu K vychové uménim je zasada napliovana jiz zvolenym tématem a onen
edukativni charakter se projevuje v celé¢ hie. Napiiklad v galerii Ufizzi se hraci seznamuji
s muzejnimi hodnotami, protoze velka cast vybranych dél pochazi z antiky, a s potiebou
uchovavat staré umeéni, pamatovat si ho a vychédzet z ngj v budoucnu. Napiiklad se seznamuji

s tim, Ze mladi u€ednici, aby se naucili femeslu, kopirovali staré mistry.

5.4.2 Zasada uvedomeélosti a aktivity

Géro a kol. (1989) uvadégji, ze se touto zasadou snazime v zakovi budovat pocit
zodpovédnosti za svou praci, aby k ni ptistupoval aktivn€, sdm chtél dosdhnout co nejlepsich
vysledkl a zaroven se snazil byt co nejvice svédomity a zodpovédny. Toto je jednim z cilt

gamifikace vyuky a game-based learningu.
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Géro a kol. (1989) ale jeste¢ podotykaji, ze je dilezité aktivitu vztadhnout nejen
K vytvarnému umeéni, ale i k ostatnim ¢innostem a k vlastnimu Zivotu, teprve poté se zak

s ulohou vnitiné ztotozni, pfijme ji za svou a ptistoupi k ni aktivné a zodpovédné.

Moje hra svou podstatou vede zaky k hledani feSeni, kreativnimu a divergentnimu
mysleni a proaktivnimu postoji. Pfi tvorbé hernich mechanismt pro mé bylo klicové zminiované
vnitini ztotoznéni a pak i zpfitomnéni. Vyuzila jsem K tomu promluvy Michelangela a dalSich

postav, at’ v dopisech s tikoly, nebo komentaie v Michelangelové deniku.

DalSim aspektem je potieba reflexe ¢innosti, aby zak vid¢l, ze jeho snazeni ma smysl.
Ve hie je to dano samotnym mechanismem postupu a nejvyznamnéjsi je pak zavérecna reflexe
V poslednim ukolu, kterou jsem popisovala uz v ptedchozich kapitolach. Hraci by na zavér méli

shrnout celou cestu Michelangelova Zivota.

5.4.3 Zdsada primerenosti
Vyucovani by svym obsahem mélo byt pfimétené ve€ku déti a pii tvorbé jednotlivych

uloh zohledilovat dosavadni vytvarné zkusenosti a télesnou a dusevni vyspélost zakd.

Vhodné je diferencovat vyuku a zohlednit miru nadani déti tak, aby je ptiliSna naro¢nost

neodrazovala od dalsiho pokroku a pfiliSna jednoduchost naopak nebrzdila rozvo;j.

Edison fekl: ,, Neselhal jsem 10 000krat. Nasel jsem 10 000 zpiisobii, které nefunguji. “®

OvSem nemiizeme po zacich chtit stejnou odhodlanost, jakou prokéazal Edison, a proto je tfeba

miru naro¢nosti ukolu diukladné zvazovat.

Postavit hru tak, aby byla pfiméfend urcitému véku pro mé byl naro¢ny tkol. Zasada
pfimétenosti souvisi s didaktickou analyzou uciva a spociva v tkolu vyabstrahovat jen tu
0 Michelangelové Zivoté nebo historickych skute¢nostech, 1 j4 sama jsem se dovidala nové
detaily, které mi pfipadaly zajimavé a potfebné. Proces selekce toho skutecné dilezitého
a stravitelného pro déti 1. stupné€ pro me byl naro¢ny. Naptiklad v tikkolu souvisejicim s rodinou
Medici a jeji ditlezitosti pro Florencii jsem sepsala text plny zajimavosti a opakované jsem ho
musela zkracovat. Zjistila jsem, Ze proces zestruénéni je mnohdy mnohem narocnéjsi nez

proces sbirani informaci, ale domnivam se, Ze pro ucitele jakéhokoliv pfedmétu by méla byt

> https://citaty.net/autori/thomas-alva-edison/?o=popular
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stézejni snaha nezahltit zdky mnozstvim informaci a neznemoZznit mu tak osvojeni toho

podstatného.

Pokud jde o stylistickou stranku textii obsazenych ve hie, mnohokrat jsem hledala
zpisob vyjadreni, ktery by odpovidal uvazovani dvanactiletého ditéte, at’ se jedna o stavbu véty,

volbu slov, vysvétleni odbornych termint apod.

Co se tyCe narocnosti jednotlivych uloh, zde mi byla velkou oporou vedouci prace.
Zaroven cizelovani uloh a jejich zadani byl dlouhodoby proces, ktery si nezainteresované oko

nema moznost uvédomit.

5.4.4 Zasada trvalosti

S didaktickou analyzou uciva souvisi 1 zasada trvalosti. Pravé diky tomu, Ze zvolime
pfiméfeny obsah, ucivo se pfeméni v trvalé védomosti, dovednosti a postoje, ze kterych zak
nasledn€ vychazi pii vlastni kreativni ¢innosti a zaroven jsou zdkladnim stavebnim kamenem
pro jeho dal§i poznani. (Géro a kol., 1989) Durig-Stefanovi¢ a kol. (1973, s. 419) uvadgji, ze

vvvvv

stane jeho ndstrojem cinnosti a jednani, diky cemu bude pretvaret okolni skutecnost.*

Ve hie jsem se proto snazila vedle vykresleni redlii a atmosféry doby vypichnout

vvvvvv

mohly Iépe osvojit.

5.4.5 Zasada soustavnosti a poStupnosti

Zasada soustavnosti a postupnosti, kterou formuloval jiz J. A. Komensky, tkvi v tom,
7ze se snazime zakovi predkladat u¢ivo v uritém postupném sledu a navaznosti — od
2005) Ono propojovani a sitovani informaci je dnes jednou z kli¢ovych kompetenci 21. stoleti.
Specidlné u vytvarné vychovy se vSak nemizeme zaméfovat pouze na vertikalni navaznost,
ale také na horizontalni. Obéma Géro a kol. (1989) ptikladaji mimotadny vyznam. Horizontalni
vazby by se jinak daly nazvat mezipfedmétovymi a uz zde nas napada souvislost a dnesni
tendence sméfujici k mezipfedmétovym piesahtim, které zkvalitiuji edukaéni proces a vedou

ke zkvalitnéni logického propojeni a zasitovani informaci.

Pravé onou logickou strukturou se zabyva konstruktivisticka teorie Johna Deweyho
(1997), ktery v ni podtrhuje nutnost provazanosti stavajicich informaci s novymi. Diky tomuto
procesu jsou zaci vedeni k jiz zminovanému aktivnimu porozumeéni, kritickému mysleni a

reflexi, zaroven rozvijeji kli€ové kompetence 21. stoleti.
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Podle Géra a kol. (1989) vertikdlni navaznost netkvi pouze v obsahu vyuky jednoho
stupné, ale vnimaji posloupnost celé Skolni dochdzky. J& sama bych fekla, ze tento proces
zacina uz doma, v raném détstvi. A jako ucitelé bychom se méli snazit o to, aby pokracoval i

po dokonceni skolni dochazky.

Ve hie se horizontalni ndvaznost projevila prostiednictvim meziptedmétovych vztaht,
naptiklad ukolu vytesat sochu Davida ptedchazi ukol a otazka, v ¢em tkvi krdsa mramoru,
kde hraci zkoumaji tfi rizné kameny nejen z uméleckého, ale i z pfirodovédného a zemé-

pisného hlediska. Tyto informace pak tfidi a porovnavaji.

vvvvv

ale i jednotlivé ukoly jsou mezi sebou provazané a odkazuji na sebe navzajem. Naptiklad
v ukolu, kde Michelangelo stoji pfed rozhodnutim, zda vytvofit falzifikdt spiciho Erose,

se objevuje anticka predloha, ktera se také objevuje mezi vybranymi dily z galerie Uffizi.

5.5 Vytvarn¢ a grafické zpracovani vlastni deskové hry

Kdyz jsem obsahové tvofila svou hru, snazila jsem se nejprve co nejvérnéji drzet
myslenky renesance a podfidit tomu vizualni styl hry. Domnivala jsem se, ze by hra¢im vice
priblizovala dobu a ptedstavu o Michelangelové zivoté. Impulzem k této myslence byla sbirka
Michelangelovy korespondence. Napadlo mé tedy vyuzit renesan¢ni antikvu jako vychozi font.
BohuzZel nastal problém s nalezenim volné dostupného pisma s ¢eskou diakritikou. Na okamzik
jsem od této mysSlenky odesla a ptemyslela jsem, jestli se spiSe vice nepodridit détskému svétu
a nezvolit font lakavy pro malé hrace. Nakonec jsem zvolila zlatou stfedni cestu. Pro hlavni
sazbu textu jsem zvolila font Chapparal, ktery se inspiruje jak fonty 19., tak 16. stoleti a vychazi
z fontu Clauda Garamonda (In: Fonts.com, 2022). Na nadpisy a zvyraznéni textu jsem pouzila
bezpatkovy font Hodgepodgery, ktery je naopak hravy a dynamicky, a navozuje kontakt
s détskym hra¢em. Nechtéla jsem, aby textové materialy hry byly pfili§ statické, ale aby hrace

vtahly do akce.

Barevna Skala hry se odviji od jedné z prvnich Casti hry, kterou jsem vytvaiela, a to od
lapbooku galerie Uffizi. Vychazela jsem z toho, ze skute¢na galerie ma svétle zelenou fasadu,
proto je i vnéjsi strana zelena. Vnitini ¢ast je barevngjsi, sklada se ze tii akvarelovych prechodu.
Je t0 z toho diivodu, Ze samotny prostor galerie je rozdélen na ¢asti kresba, malba a socha, kam
déti maji pfifazovat dila, proto jsem je barevné odliSila. Tyto riznobarevné akvarelové
prechody jsem vyuzila ve vice ¢astech, z toho duvodu, aby je ozivily a aby byla hra vizualné
propojena.
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Dalsi casti jsou drobné linearni ilustrace. V Michelangelové deniku se objevuji
miniatury d¢€l z galerie Uffizi, které slouzi i jako napovéda pro orientaci v dilech. Ty jsou
provedeny barevné. Dale hrou provadéni a komentuji ji postavy z Michelangelova Zivota, které

jsou provedeny ¢ernou linkou.

Soucasti Michelangelovy tvorby jsou i sonety, pro které jsem vyuzila dalsi
strukturovany podklad plny kapek, vytvéfejici iluzi dochovanych starych listd. Se
strukturovanym podkladem jsem zpracovavala také rizné mapy, ndkresy a modely. Naptiklad
jsem vytvarela papirové modely ¢tyf fimskych antickych pamatek, které jsou také vyvedeny
Vv lince. Jejich tvorba byla naro¢na z hlediska prostorového uvazovani, protoze modely museji
byt v ur¢itém méfitku, odpovidat proporéné a musi se dat slozit. Diky tomuto pozadavku jsem
po dlouhé dob¢ oprasila matematiku, ale nemohu fict, Ze by ono méfitko bylo zcela presné.
Potiebovala jsem, aby modely fungovaly i S mapou a nebylo mozné zcela dodrzet velikosti

objektu.

Puzzle Stvofeni Adama jsem kreslila podle stejnojmenné fresky. Jde pouze o linearni

kresbu, protoze s ni déti dale pracuji.

Pro hru jsem potfebovala odmény - Zetony, které by hraci ziskali za splnéni tkolu.
Ktomu jsem vyuzila peceté na dopisy, které hrac¢im posila Michelangelo. Z toho divodu

peceté skryvaji symboly danych tkold. Ty potom zaci vyuziji v zavéru hry.

Ne vzdy jsem vSe sama kreslila, v nékterych piipadech jsem vyuzila nakresy z knih a

fotografie dé€l. Idealn¢ bych mohla v3e ilustrovat, ale z ¢asovych diivodi to nebylo moZné.

Z dvodu casové tisné€ také nebylo mozné zde prezentovat realizaci deskové hry, jeji vytisk byl
bohuzel hotovy aZ kratce po terminu pro odevzdani diplomovych praci, nicméné vesSkeré

podklady pro tisk jsem vlozila do pfiloh.

obrazky
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5.6 D&jova linka vlastni deskové hry (cit.)

Michelangelo se narodil 6. 3. 1475 v Caprese u Arezza a jeho rodina se zahy
prestéhovala do Florencie, kde rodina vlastnila diim. V nedalekém Settignanu pak vlastnili
usedlost, kde byl maly Michelangelo pfedan kojné, manzelce kamenika ze Settignana, fika se,
ze s jejim mlékem sl i lasku k sochatstvi. Kdyz bylo Michelangelovi Sest let, zemfela mu
matka a otec se znovu ozenil. Michelangelo mél cely Zivot velmi uzké vztahy s rodinou,

podporoval ostatni ¢leny roidny a sam zil velice skromné.

Ve Florencii, v méstské ¢asti Santa Croce, Michelangelo vlastnil dim, ktery s veskerym
majetkem daroval méstu posledni potomek rodu Buonarroti. Dnes je z néj Michelangelovo

muzeum, kde jsou vystavena jeho vyznamna dila.

Cesta k uméni

Michelangelo se od mladi vénoval spiSe kresbé a malovani nez skole, ale otec jeho vliohy
zpocatku nepodporoval. Povazoval povolani umélce za stavovsky nepfimétené, jelikoz rodina
se fadila k vy$§imu méstanstvu. Mladik si ale prosadil svou a ve tfinacti letech vstoupil do uceni
k florentskému malifi fresek Domenicu Ghirlandaiovi. Bylo zvykem, ze u¢novsky stav trval tfi
roky, ale Michelangelo si zvladl osvojit uméni freskate za pouhy jeden rok. Jako prvni
samostatnou praci vytvortil cyklus obrazl pro florentskou rodinu Tornabuoni. Kromé samotné
techniky zde prokézal 1 znalosti perspektivy, anatomie lidského téla a prostoru, které tehdy staly

Vv centru uméleckého zajmu.

Zajimavosti je, ze v 15. stoleti byli malifi a sochati brani jako femeslnici a ptisluSeli
k dalsim cechiim. Neexistoval cech umélct, ale malifi spadali pod cech 1ékarnikt, 1ékait a
majiteld kramt a sochati patiili k cechu zlatniki. V 16. stoleti si ale umélci vydobyli vaznost a
socialni postaveni pravé diky velkym osobnostem, jako byl i Michelangelo, a zalozili vlastni

cech.

Michelangelo byl az do roku 1492 pod patronatem rodu Medici, nejvazenéjsi a
nejvlivnéjsi rodiny Florencie. Ziskal ptistup do antickych sbirek kniZete Lorenza a v zahradach
klastera San Marco stejné jako dal$i mladi umélci studoval anticka dila, kterd Medicejové
povaZovali za vrchol uméni. Spravce Bertoldo di Giovanni, pomocnik jiz mrtvého Donatella,
mladé umélce poucoval o technickych otdzkach sochafstvi a seznamoval je s uméleckymi
tradicemi mésta. VSichni se zde mohli svobodné vénovat svym studiim a stykali se s ucenci,
kteti patfili ke dvoru Mediceji. Pravé zde vytvoril Michelangelo sva prvni sochaiska dila —

reliéfy Madona u schodii a Boj s kentaury.

Uték 7 Florencie
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Roku 1492 zemiel Lorenzo Medici a na jeho misto nastoupil jeho syn Pietro, ktery byl
vyhnan vzboufenymi obyvateli. V té chvili skoncil zlaty vék umeéni, protoze kulturu zacal
ovlivilovat vysoce postaveny mnich Savonara, ktery brojil proti ptehnané nadhete umeéni. V té

dobé¢ se Florencie také musela branit najezdim francouzského krale Karla VIII.

Obdobi valek nikdy neni pro uméni ptinosem. Michelangelovi nezbylo nic jiného nez
roku 1494 odejit do Bologné. Tam se seznamil se Slechticem Gianfrancescem Aldrovandim,
u kterého rok bydlel. Spojoval je spoleCny zajem o uméni a literaturu. Michelangelo
mu ptednasel Alighieriho, Boccacia, Petrarku a také své vlastni verSe, psané pod vlivem
Petrarky. Diky Aldrovandimu obdrzel svou prvni vefejnou zakazku — figuralni vyzdobu
pro nahrobek sv. Dominika, pro ktery stvofil andéla svétlonoSe, sv. Petronia a sv. Prokula.
Jiz tito nesou Michelangellv typicky rukopis, tedy silna, anatomicky propracovana téla a tézk4,

bohaté nafasena a zdobena roucha.

Prvni cesta do Rima

Poté Michelangelo pokracoval do Rima, kam ho likaly antické pamatky a jejich
studium. Protoze zde nebyl tak véhlasny a vazeny, prvnim dilem zde byl Spici amor, falzifikat
vytvoteny podle antického vzoru. Snazil se ptitom, aby kopie byla tak vérna, ze nebude mozné
poznat rozdil. Obchodnik tuto dnes ztracenou sochu prodal jako antické dilo a dostal za né
mnohonasobek skutecné ceny, ale kupujici, sbératel kardinal Raffaele Riario poznal svlij omyl
a dostal penize zpét. V tehdejsi dobé¢ trh s antickymi pamétkami jen kvetl a soudobi umélci tedy
tvofili napodobeniny ,,all antika®, v antickém stylu bézné¢.

Piestoze byl lid laény po pamatkach, samotny Rim byl zchatralé mésto. Z antického
Rima zbyly jen ruiny mezi vinicemi a poli, Forum Romanum dokonce slouzilo jako praseéi trh
a Vv Koloseu a Marcellové divadle byly kramy a trziste, v thermach se dokonce ukryvali zlodé;ji.
Tato vize miize n€komu piipadat romanticka, ale pouze odkryva necitlivost a netctu k tradici
mésta.

Michelangelo pii své prvni cesté vytvoril dalsi dila, ale jedind dochovana je socha
Baccha, kterého si objednal jiz zminény kardinal Riario, a Pieta, jediné jeho signované silo.
Tato dv¢ dila jsou dani dvéma fimskym tradicim, pohansko-antické a kiest'anské.

Navrat do Florencie

Roku 1501 se Michelangelo vratil do Florencie, kde jiz vladlo jiné politické klima,
protoze zde byla po vzoru Benatek nastolena demokratickd vldda. Michelangelo obdrzel
vyznamné zakazky, jednou z nich byla socha Davida.

Kamenny blok, ktery mél byt Davidem, ¢ekal na opracovani 40 let. Uz v roce 1464 na
ném zacal pracovat Agostino di Duccio podle Donatellovych pland, ale po jeho smrti skon¢il.
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V dile pak pokracoval Antonio Rosellino, ale také svou praci nedokoncil, tentokrat kvili
smlouvé. A tak byl na dalSich 26 let rozpracovany kdmen, jemuz lidé piezdivali obr, vystaven
na nameésti Palazzo della Signoria vS§em pfirodnim podminkdm. Teprve roku 1500 se rada
usnesla, Zze sochu dokon¢i pravé Michelangelo. Ten upustil od typickych atributii a soustiedil
se na Celni pohled, protoze v uz poruSeném kameni musel hledat novou cestu. Svym
mistrovskym pocinem ziskal velkou prestiz.

Dalsi vyznamnou zakazkou byla soutéz o vyzdobu Poradniho salu v palaci Vecchio, o
kterou se uchazel také Leonardo da Vinci. Nakonec pracovali kazdy na jedné casti salu.
Leonardo maloval bitvu proti Milanu a Michelangelo bitvu proti Pise, ani jeden ale své dilo
nedokoncil. Ob¢ fresky jsou po staleti hojné kopirovany.

Michelangelo béhem Zivota znovu a znovu cestoval, stal se obecn€ uznavanym mistrem
a pracoval na mnoha velkolepych dilech, naptiklad vyzdobil Sixtinskou kapli a vytesal
nahrobek Julia II., ale néktera ziistala nedokoncena.

Rodinny zivot Michelangelo v podstaté nemél anebo o ném neni nic znamo. Jeho
orientace neumoznovala zalozit rodinu ani vést oficidlni partnersky zivot. OvSem do hlubokého
soukromi umélce neni mozné nahlédnout, a proto zavéry v tomto sméru nelze vyvozovat. Na
druhou stranu vime jisté to, Ze asketicky nezil, traduje se, Ze vyzdobu Sixtinské kaple, ktera
m¢éla byt mimochodem velmi jednoduché, mu ulozil papez jako trest za jeho prostopasnost.
Pro Michelangela, ktery sam sebe povaZzoval za sochatfe a malbu nem¢l v oblib¢, to musel byt
trest znacné frustrujici, pfesto se ukolu zhostil s mimofadnym nasazenim a toto dilo nas bude
ohromovat navzdy.

Posledni léta

Na sklonku Zivota, kdy uz mél ptes 80 let, Michelangelo pracoval na chramu sv. Petra
v Rimé. Piitel a uéednik Vasari ho pfemlouval, aby se vratil do Florencie, ale nez se mohl
Michelangelo vratit, zemtel. Mél byt pohiben v Rimé&, ale jeho synovec tajné& pevezl jeho rakev

do Florencie, kde se s nim pfislo rozloucit celé mésto a kde je dodnes pochovan.

Cit. Maly umélecky privodce: Michelangelo Buonarroti
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5.7 Faze a aktivity vlastni deskové hry, jejich realizace a reflexe

Michelangelova cesta k nesmrtelnosti

Délka trvani  6—10 hod.
Vek hracu 12+
Pocet hracu | 5—10
Cile hry
Hra¢ se setkd s Zivotem renesancniho umélce, presnéji Michelangela

kresebné principy, princip skulptury, maliiské postupy, tady konkrétné
fresky, principy architektury, sdm na ni vytvarné reaguje a piijima trvalou
hodnotu uméni.

Které védomosti, dovednosti ~ Michelangelo Buonarroti, freska, skulptura, architektura,
¢i hodnoty (orientace jedince, renesance, renesanéni Italie, rod Medici, galerie Uffizi,
jeho zdjmy, presvédceni, sonet

postoje) jsou obsahem hry?

Mezipredmeétove vztahy Vytvarna vychova. literatura, déjepis, zemepis, ptirodopis
Klicove kompetence K uceni, feSeni problému, komunikacni, socialni, pracovni
PriiFezova témata Osobnostni a socidlni vychova, Vychova demokratického

ob¢ana. Vychova k mysleni v evropskych a globélnich
souvislostech, Environmentalni vychova, Medialni vychova

Bodovy scéndlf hry Rok udalosti
Uvod hry 1475 (nar. M.)
I | 1. Tati, cht&l bych byt um&lcem 1486
2. 'V galerii Uffizi 1487
3. Uték z Florencie 1492
II. 4. Michelangeltv sonet o lasce -
5. Falzifikat spici amor 1496
6. Pro€ pravé mramor? 1501
i 7. Socha Davida -
8. Stvoreni Adama 1508
9. Na Foru Romanu 1510
(AVA 10. Bazilika sv. Petra 1546
11. Michelangeltv pohieb 1564 (amrti M.)
Uvod hry

Hraci dostanou prvni Michelangeltiv dopis [38], ktery je vyzyva k cesté ¢asem a k pomoci

Michelangelovi v boji s osudem. Pokud se hraci rozhodnou pfijmout tkol, polozi ruce

na stroj ¢asu [37] a pfesunou se do roku 1486, kde je ¢eka prvni ukol.

*odménou za splnéni ukolu je nalezeni Sifry, ktera je posune do dalSiho ukolu. D¢je se to
skrze datované dopisy.

*pti kazdém pieruseni hry se hraci do hry vraceji pomoci stroje ¢asu.
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- MICHELANGELOvA
> CESTA K NESMRTELNOSTI

[37] Polep obalu hry, ktery pripomina stroj ¢asu

6. BREZNA 1475, FLORENCIE

Zjevil se Vim duch Michelangela: ,Pritelé pomozte mi na mé
cesté Zivotem. Sam Osud mne pokousi a vystavuje mne tézkym
zkouskam. Projdéte spolu se mnou mym Zivotem a pomozte
mi stvorit dilo, které pretrva véky!*

Prijméte tento tkol, polozte ruku na stroj Zasu a preneste
se do daleké renesanéni Florencie roku 1475.
Je pravé 6. biezna, kdyz stojite pred dveimi loznice v malém
méstecku Caprese a slysite détsky kiik. To se narodil maly
it 5, mebtanské: todiny Blonsrtotl Mald: nbve:
rouens poprvé chova v nérudl jeho matka, uz tehdy tak slabd,
% ani nems vlastnf mléko, proto Michelangelo dostane kojnou,
manzelku kamenika ze Settignana, a s jejim mlékem saje i lasku
k mramore.

VEZMETE DO RUKOU PRVNI DOPIS Z ROKU 1486 A DENiK
KDE SI PRECTETE PRAVIDLA HRY NA PRVN| STRANE

[38] Ukdzka dopisu a pecete

realizace

Realizace hry probéhla ve vytvarném klubu Potviirka s.r.0. a byla realizovana béhem 4 hodin
od 10. do 31. kvétna 2022. Hra byla realizovana béhem procesu tvorby, tedy po vizualni
strance nebyla dokoncena.

Hra probihala ve smiSené skupiné déti ve véku 9-10 let a 14-16 let. Zapojeni bylo dobrovolné
a hrali ptevazné 3—4 hraci. Nejvice hra zaujala starsi déti, které vice pasovaly do zamyslené
veékové skupiny hract (dale beta hraci).

Nejvétsim prinosem byla moznost reagovat na reflexi beta hraci pozménénim formulace
ukolu ¢i vizualni podoby hry.
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5.7.1 Tati, chtel bych byt umélcem

1. Tati, chtél bych byt umélcem

Délka trvani 20 min.

, - Hrac v textu nalezne dva argumenty, které piesvéd¢i Michelangelova

Cil aktivity , <
otce, aby se mohl stat umélcem.

Popis aktivity

Hraci dostanou dopis [39] s prvnim zadanim, kde je feeno, Ze je Michelangelovi uz 12 let,

nebavi ho skola, ale kresleni, proto chce byt umélcem. Musi k tomu ale presvéd¢it svého

otce.

Hraci pfectou texty na strané€ 4 a 5 v deniku, kde se do¢tou informace z Michelangelova

zivota, o vyznamu cecht a platu umélcii. Z téchto textl hraci vyc¢tou nékolik informaci,

které jsou piesvéd¢ivymi argumenty, ale mohou vybrat dva hlavni, na kterych se dohodne

cela skupina.

Kde se skryva Sifra Béhem cteni naleznou pismena psand jinym fontem.
Metody diskuse, prace s textem

Organizacni formy skupinova prace

Didaktické prostiredky Michelangeliv denik str. 3-5 [40]

Potreby navic tuzka

realizace

Tento kol probéhl velmi hladce. Hracky samy cetly texty a nemély problém v nich nalézt
mnoho argumentt, i kdyz bylo potieba formulovat pouze dva [41].

reflexe

Hrackam se libily obrazky k textim. Promluvy postav jim pfipadaly jako dobré navozeni
kontaktu a hravy prvek.
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1486. FLORENCIE

TATI, CHTEL BYCH BYT UMELCEM

Malému Michelangelovi je uz 12 let, radéji kresli, nez aby se
uéil latinu, a stary Ghirlandiao ho chvili. Na pevno se rozhodl,
ze chee byt umélcem, ale jeho tatinek Lodovico z néj chee mit
finanénika: ,Z toho mého syna prosté nebude né&jalky umélec,
tak nejisté povolani. Vidyt ani vlastni cech nemaji, zato bankéi,
to je poctiva prace! Dokonce i v horoskopu mé, e bude houzev-
naty, systematicky, vytrvaly - coz kazdy dobry bankéf musi byt!*

Dokéazete Lodovica Buonarroti presvédeit o opaku?

PODIVEJTE SE DO DENIKU A k RESENi POUZIJTE INFORMACE
ZE STRANY 3 AZ &,

TATI. CHTEL BYCH BYT UMELCEM

[39] Dopis s prvnim zaddnim

L000WCS

DORAZETE LODOVICA BUONARROTI PRESVEDCIT O OPAKU?
i ol B eerpeibye .

f )
1 !
N - 1
! !
i !
' 1
T TTTTTTTTTTTT H
' 1
oL '
i !
' !
i !

MICHELANGELOV HOROSKOP JAK TO BYLO S CECHY

symboly hvéaCayd:

mament

Zonsence ve marent ryb s nament zasdl'o
nikolik dilefitych komunket. Nepeve Mim

i
" e prot
most  arvyed o porsdek, krers Michangs o

il po och. Tady lavtsos vhodné pro bene

et d podbud povaliue. Al iy v Utsi
a Nepuunu mu dodival 1= (uicl, ni i ok
+ seheprant pahotovh magovat, acxopnostt
aeané pro wmce,

Shumer & Varn ve terim dord, doma courn-

zench, ikt Michelangelovi dobé rodinné
vy, & Plute, g stofl napeots, plodvidd
vibablavost & beschled-out. e 5 tody vidy
i za vy, {ledy® rocing ~ehede souh'asir
V Michetangelovd horossopu preveid! vodi
mmarsen (Rak, St 4 Tybyl, kterd

s vt 4 o, Ve
e feics vhiv zeciluje af na jeiali

ot
ol ko vlastnentl MiC oo vyuidle faio
4

[40] strdanky Michelangelova deniku

symialy jdnarlivgeh plance,
e a edsicn

et viastnost,

Teonateiact Tvesd jo spoynt
Verule, ke wvydugt plico-
k Michelanyelovi
proni xumtlecky proev.
Bude mirmofddns vimayym tovdkers, piima
stvofeayn oz umelecsou dedhis
bt i piindi Sarm, kreey i P
nesninnce k. Michelargeo bice pode
vichi ety e, disevné ok vellyu
dloviem, e mu nikda nesaha an po kot vy

Aochat, krery v katelérn kament wvidi novon
v

et fo s 2emt banesliukt sivbo b ok
i ki (0o riva 4 sdmy svjeh Honi, do
Witalo na kvalin  conn vyroldes, na ches
weednkd 8 ddcant midivdeh aoniek
Bex slislustosti b cechu el nesad)
procidvat sve viiobkY a pris ulnast x cechu 1o
Ptovala valin oot

“lebdet wndlel byl Aeenbic, Lot v da
podie toh w predepisovalo spolecmihe
MInANE 6 tam, e e eamne. Podararon sachat
098 & a1y byla femedd 25 o, by

it VL et sudic k cedilnn,
be Loha nello s vy ooky prodivas,

Kaidy cod il svou b posa
vont byl WatH, ‘et a1 7¢ sveho sthedu voll
cachmiarma, ten sarevoval watkers hanens

Ve Honact 19, sl v Michdzapeova
Hivo.a, malif & socha? nomell viastn cech,
Al by phidvasent b g pess anim, Malir
piihuieli e coch: 100, 1att 4 lerami-
10 Sochati s pliskiel h cech itk
Ale u? tchdy furgova o Spoletensty! svatcho
1kate, patrona umAlct, kds a0 vitcnd schh
ek a il wm peder o crukeho,

V 16 a0l ac situice pro uréke xrnily
ey veliyry anabnosters, jabo iyl da Vined
nebo samotsy Micsalangulo. Urcaiel shicall
Vet vidnost u vydbt suddld pusiavend., prote
o dokisal, e Joch prace neievt Jon v remo
1 o, a1 I ddlosieg 1k rynet viran
aumlecky zarsér

72 Spolovanay wearého Tokima se ke 1563
vyvinula

cechu. Mens &t
sy, ol v, S ol ik
Wb, Lim ncménd shuo

detnfe edngcs it
i ¢ zibladatelts byl Giogpio Vs, M
Ly 53k 4 virny pii.c

e

KOLIK SI UMELEC VYDELAL

Shony Nowntsty sochar bastal a sochu v 74

2a oleatf chraz dostal zaplaceso 200 latye:
Boenvesuto Celliah s 2laod vy s dvi-
poravani costal o francaurskeho beile
Franrit 1 zaparena zake 100 slaryeh. Micke

Sowicen roml

clan s

e b o o
Trig = raniir

L - oy o0 46l e dediam, s, ke
i pobe e et

bylo vic, et vydel] Leonacddo da Vindi za coly
aivor

onvastars = posaent, snbeh oha noart, postavems
Tvted s pliant
Vaaaind - vtk asa, obebuoda

Tak co, ik vit, Jestli Michelangelo alce plesvedcil? A precenl sis oba texly pororné?
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[41] Realizace vikolu Tati, chtel bych byt umélcem
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5.7.2 V galerii Uffizi
2.V galerii Uffizi

Délka trvani 20—30 min.

o Hraci odpovi na otazky v deniku formou myslenkové mapy, utiidi si
tim své védomosti o uméni.
o Hraci se seznami s 15 dily z galerie Uffizi a spravné je podle popiski

Cil aktivity rozttidi.

o Hraci si na sob¢€ overi platnost kresebnych zakonitosti a na kopiich
vybranych d¢l najdou jednotlivé zakladni linie téla.

Popis aktivity

(@]

Hraci se s pomoci otazek v deniku zamysli nad svymi dosavadnimi znalostmi a
spole¢né dojdou k rozdé€leni vytvarnych oborii na kresbu, malbu a sochu, ale mohou
ptijit i na dalsi. K nim pak doplni nastroje, material a cokoliv, co si spoji s tim urcitym
opravovat.

Dale game master preda lapbook Galerie Uffizi a karty s dily. Hraci si je prohlédnou

a rozdéli podle zékladnich oborti uméni. Napovédou jim jsou popisky jednotlivych dél
Vv deniku, ty jsou urceny k rozstiihani a ptipevnéni do lapbooku.

Poté se hraci vrati k prvni aktivité a ptipadné poupravi a dopiSou vSe nové, co objevili.
Nasleduje aktivita, ktera se zamétuje na kresbu. Uvod k ni si hragi ptectou ve formé
rozhovoru Michelangela a mnicha Bertolda. Hraci si na ptilozeném nakresu mohou
sami zmé&fit, zda se do vysky figury vejde sedm hlav a do Sitky dvé. Toto si mohou
zm¢fit 1 sami na sob¢€ s pomoci tycky, Spejle apod.

Na dalsi strané pak vidi, Ze dokonalé kresby zacinaji u zakladnich linii téla, které
kopiruji kostru. Hraci se je najdou i na sobé€ a pak se pokusi z vlastnich tél sloZit slovo
a u toho pracuji s celym télem. (toto slovo zvoli gamem aster podle poctu vSech hracu,
napf. umélec, renesance atd.)

Nasledné piejdou k posledni aktivite, ve které analyzuji kresby podle Bertoldovy

napoveédy.
Kde se skryvd siffa Ve Vyl?ral?SIch dilech z ,E_g.atlrerie Uftizi je n’aj do? pomoci
analytické kresby. Vyuziji Bertoldovu napovédu.
Metod Myslenkova mapa, zahadna dila (podle zahadne predméty
y R. Capka), prace s télem, analyticka kresba
Organizacni formy Skupinova prace

dopis [44], Michelangeliv denik str. 6—9 [45-47], lapbook

Didaktické prostredky Galerie Uffizi + karty [42-43], Kopie vybranych dé¢l z galerie

Uffizi

Potreby navic Tuzka, dlouha tycka/ provazek/ pravitko/ Spejle

realizace

Tato aktivita méla nékolik zadrheli. Nejprve pfi pfifazovani popist k diliim hracky nic
nemotivovalo je ¢ist [48-50]. Precetly si jen par poslednich dél, které mély problém
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identifikovat, ale mySlenkovou mapu zvladly dobte. Vzhledem k tomu, Ze to byly
pubertacky, tak se jim nechtélo do fyzického projevu a prace s télem. Metoda analytické
kresby fungovala velmi dobfte, hracky bavila a i kdyz obc¢as nevédély, vzdy nakonec nasly
cestu.

reflexe

Tuto aktivitu jsem neméla jeste zcela dokoncenou. Hracky dost ovlivnily finalni podobz
karet, které ptiivodn¢ byly Cislované a pojmenované, coz je nenutilo precist si text v deniku.
Pak je moc nebavilo hledéani linii vlastniho téla, ale myslim, Ze to bylo tim, ze hracky
zacCaly pométovat vlastni proporce pravitkem a pak uz nedosly k dalSimu myslenkovému
kroku. Tedy bych piisté nepouzila pravitko. Velmi je bavilo lusténi Sifry pomoci analytické
kreshy.

SR I AR
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1481, FLORENCIE

V GALERII UFFIZI

Knize Lorenzo Medici je va3nivym sbératelem. Dila, kterd ziskal,
vystavuje ve svém palaci na odiv svétu. Nejvice si oblibil antické
uméni, ale podporuje i soucasné umélce, ktefi mohou navstévovat

jeho sbirky a studovat anticka dila.

Ja, spravce Bertoldo je ¢asto poucuji o uméleckych zasadéch.
Dnes se mi to ale celé néjak pomotalo, pomozte mi znovu utidit
sbirky, abych mohl své zaky ucit.

Rozttidte Lorenzovu sbirku a prozkoumeite, co se v ni
ukryva za poklady.

V DENIKU NALISTUJTE STRANU b A DO RUKOU SI VEZMETE
LAPBOOK A KARTY

[42-43] Lapbook a ukdzka herni karty

[44] Dopis se zadanim
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[45-47] Korespondujici stranky v deniku



[48-50] Realizace vikolu V galerii Uffizi
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5.4.3 Utek z Florencie

3. Ut&k z Florencie

Délka trvani 45-60 min.

g Hraci na zaklad¢ informaci o rodu Medicejskych vytvoti plakat s heslem,

Cil aktivity . .
které by podporovalo rodinu.

Popis aktivity

Hraci jsou vrzeni do situace, kdy chce lid svrhnout vladnouci rod Medicejskych, nabada

je k tomu mnich Savonarola. Ukolem hradt je vytvotil plakat na zdkladé textu o rodu

Medici a jeho politickém, ekonomickém i socialnim vlivus na Florencii. Podstatou ukolu je

hledani argumentti, ¢im tato rodina pfispiva k prosperité Florencie. Tyto argumenty se pak

stanou hesly na plakatech. Hraci se timto seznamuji s renesancnimi realiemi.

Na dalsi stran¢ se hraci dozvi, jak situace skute¢né dopadla a pomohou Michelangelovi se

rozhodnout, jak se on sam k situaci postavi. Hra¢i mohou voln¢ diskutovat nad tim, kterou

moznost Michelangelo zvoli a mé¢li by argumentovat podle dosavadnich védomosti

a zkuSenosti. Mohou nastinovat i vlastni feSeni, vzit se do situace a premyslet, jak by se

zachovali oni sami. Tato diskuse by mé¢la trvat pfiblizné 10 min., pak se usnesou a spolecné

zvoli jednu moZnost. Podle toho rozlepi danou obalku. (pfibéh se vzdy narovna do stejné

linky)

Kde se skryva Sifra Hraci v obalce dostanou instrukce k dalSimu tkolu.
Metody Prace s textem, plakat, volna diskuse

Organizacni formy Samostatna 1 spole¢nd prace

Didaktickeé prostredky dopis [51], Michelangeliv denik str. 10-13 [52-54]
Potreby navic papir, pero, Stétec. Tus

realizace

Hracky se dost shodly na jednéni, a proto byla aktivita velmi rychla [55]. Zaujalo je
narovnani piibe¢hu do podoby skute¢né udalosti.

reflexe

V tomto tkolu jsem feSila, jak vlastné hrac¢i dostanou obalky. Nakonec jsem se pfidala
pfimo do sesitu.
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1442, FLORENCIE

UTEK Z FLORENCIE

Mnich Savonarola: ,Pro mé je uméni jen pozltko, jen diblovo
pokusen, kters odvads dlovika od pravé viry. Pod mym vedenmm,
kdy jsem oternoval Medicejské, lid svrhne ten nendvidény rod,
2 oni bud padnou, & uprchnou do Rima.”

Michelangelo: ,Musime Medicejskym pomoci, vzdyt jen diky
nim jsem se stal dobrym sochafem, podporovali mne i mé pratele,
ostatni umélce. Zkusme jesté premluvit lid, aby se proti Medicej-
skému rodu neboutil, vzdyt jsou dobrymi vldei®

Navrhnéte plakat, ktery by Medicejské oslavoval.

V DENIKU NALISTUJTE STRANU 10 A 11.

[51] Dopis se zaddanim

UTEK Z FLORENCIE
ROD MEDICI A FLORENTSKA RENESANCE

Sorbas senifochycs 80 poloil skl ole

LCKENAO MEDICY

ke by et ool M
i, besy viall & kb 2
Bua

vchoer o Mo 3 st adnees,

8.t o
72 ok Maa wé v:3dy vytvottl sbeavahou

MNICH SAVONAROLA
JAK PRIMEJETE FLORENTSKY LID, ABY MEDICEJSKE

19 ) Al 35
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POKUD SE YYDAK DO RiMA

Tt ol ¢ ool 4k, ool om R i it o
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JAK TO DOPADLOT _
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e R e R e i JAK TO DOPADLO SE SONETY?

Tk Vam, o st i pomobl, Jsu Jedcu o podcie, s kelba verfic ! eenabl

JAK DOPADL UTEK Z FLORENCIE?

Chuvili jsem se snazil zistat ve Florencii, ale Savonarola viem
umélciim tak ztrpéoval Zivot, Ze jsem se rozhodl odjet. Nejprve

jsem odcestoval do Bologné, kde jsem poznal hrabéte Aldrovan-
diho. Chvili jsem %l na jeho dvofe a hrabé mi pomoh] ziskat
mou prvni vefejnou zakdzku. Poté jsem se rozhodl, Ze pojedu
do Réma a prohlédnu si ty nejvelkolepéjsi antické pamatky.

Michelangelo: Vémy piteli, pravé jsem nacrtl nékolik versd.
Mohl by sis je preéist, abys usoudil, zda jsou tak dobré, ze mo-
hou spatfit svétlo svéta? Obéas jsem nenachazel ta sprivnd
slova, pokud mi pomtizes dokonéit je, budu moci basné poslat
Aldrovandimu.”

Doplite chybgjici verSe, aby byly basné celé.

VEZMETE SI DO RUKOU MICHELANGELOVY SONETY.

[52, 53, 54] Korespondujici stranky z deniku
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[55] Realizace iikolu Uték z Florencie
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5.4.4 Michelangelovy sonety o lasce

4. Michelangelovy sonety o lasce

Délka trvani 10-20 min.

Cil aktivity Hra¢ doplni vynechana slova sonetii podle vlastniho uvazeni.

Popis aktivity

Hraci v ndvaznosti na piedchozi aktivitu ziskaji ¢tyfi listy sonetii, které maji pomoci
Michelangelovi dokoncit.

Game master se hracli mize nejprve zeptat, na otdzky k zamysleni:

Co je to sonet? Znate néjakého slavného basnika, ktery se psal? (méli by si vzpomenout
na Shakespeara) Co o ném vite? Psal je ve stejné dobe jako Michelangelo?

Po prvnim ¢teni: Rozumite vsem sloviim? Ktera jsou novad a nejasna? Jak rozumite basni?
(mohou dojit i k tomu, Ze ji nerozumi)

Poté hraci doplni verSe podle vlastniho uvédzeni, podle toho, jak na né basen pisobi.

Pti druhém cteni hraci predstavi svou verzi soneta.

(Hraci si sonety rozdéli, kazdy doplni 1-2 sonety)

Kde se skryva Sifra Hraci ji najdou v poctu vynechanych slov soneti.
Metody Tvur¢i psani

Organizacni formy samostatnd prace *tento ukol je vhodné namnozit
Didaktickeé prostredky Michelangelovy sonety (4 listy basni) [56]
Potreby navic Tuzka/ fix

realizace

Hracky byly nejprve z basni nadSené, protoZe to je pro né néco neotielého, ale kdyz se do
nich zacetly, tak mély problém nékterym rozumét a vytvofit tedy vlastni basen [57]. Takeé
jim velmi dlouho trvalo najit voditko. Nakonec jsem jim musela napovédeét.

reflexe

Diky realizaci jsem zjistila, co pfesné nefunguje a vymeénila nékteré basn€ za méné
narocné.
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Cim TO7

Cim to, Ze sim uz sobé nejsem sviij?

O Boze, Boze, Boze miij!

Kdometalaia s cnl ze mne,

Kdo vnik’ taK......c vemne,
7 nez ve mné decﬁ'jé

O Boze, Boze, Boze mijj!
Jak do srdce €.

7. G e se mne ani!
Co se to, Lasko, noti
okem a sTdce.. ki ?

[56] Ukdzka listu se sonety
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[57] Realizace aktivity
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\
5.7.5 Falzifikat spici amor

5. Falzifikat spici amor

Délka trvani 20 min.
Hrac¢i Michelangelovi pomohou rozhodnout se, zda vytvofit falzifikat
Cil aktivity antické sochy na zdklad¢ vlastnich moralnich hodnot a Michelangelovy
situace.

Popis aktivity

Hrégi se dostavaji do situace, kdy je Michelangelo sam v Rimé a potiebuje ziskat prvni
zakdzku. Od obchodnika s uménim ziskava nabidku vytvofit kopii antické sochy, kterou chce
obchodnik prodat jako pravou. Hraci s Michelangelem stoji pfed moralnim rozhodnutim
a do deniku napiSou své vlastni argumenty pro a proti. Nasleduje diskuse a hromadné
usnesent, které zakrouzkuji v deniku. Poté si pfectou, jak to bylo doopravdy.

*Game master pro tuto diskusi mize zvolit metodu Philips 66 — hraci se nejprve piikloni
k jedné nebo druhé strang, spole¢né sepiSou své argumenty a zvoli si mluvéiho. Oba mluvci
prednesou argumenty a nasleduje diskuse v plénu. Pokud hrace druhd strana presveédci,
mohou kni pfejit. Snazi se dojit vétSinového usneseni celé skupiny. Podle toho
Michelangelovi poradi.

Hraci ji najdou v deniku v obraze Spiciho erota, pokud pielozi

Kde se skryva Sifra fimské Cislice.

Metody Panelova diskuse nebo Philips 66
Organizacni formy skupinova prace

Didaktické prostredky Michelangeltav denik str. 14—15 [58]
Potreby navic tuzka

realizace

Hraci se k tomuto ukolu postavili velmi dobfte, nejprve stanovili své argumenty a nasledné
diskutovali nad tim, jak se rozhodnout. BohuZel se nakonec diskuse odchylila od hry.

reflexe
Osobn¢ jsem hrackam ohledné& casu dala volnost, ale to by v bézné hodin¢ nehrozilo.
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# milovnici
ali Lalla antica®,  dile
Sochafi  telesnosd pes

FALZIFIKAT SPICi AMOR

he erose? Podle 1ete
ku #it koph

fit falzifkat?
out:

“sachu
ichelangele

lite, mél by vy
Pomozte mu se ro;

[58] Korespondujici stranky z deniku

ARGUMENTY PRO A PROTI

Fmmmmmmm————— —

D R L —
i, €1 NESTVO

CTI NA ZAVER
JAK TO BYLO DOOPRAVDY? Nuxened §
I

ik

unéssitnil
Riaska, panal s
avE penize na

2e je socha

:k sc jalo Michelangclo pozorné zadivejte na Exota. K
pomiize mald nap

RIMSKE GisLIcE PADELEK, FALZIFIKAT NEBO FALZUM

22§ byl coadiél siec né= le 30 o
1=, V=g X=10 L=50 :
C=100 D=500 M=1000
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5.7.6 Proc¢ prave mramor?

6. ProC pravé mramor?
Délka trvani 10-15 min.

Hraci porovnaji informace o vybranych kamenech a uvédomi si, proc se

Cil aktivi . s
b mramor tak cenény material.

Popis aktivity

Hraci si prectou tii texty o kamenech, které sochati nejcasteji pouzivaji pro sva dila.

Na zakladé téchto textii vylusti tajenku.

*Je na game masterovi, zda budou hraci ¢ist samostatné, spole¢n¢, nebo si texty rozdéli.
Pak muze hra¢im piipravit kameny k ohmatani a pfimému pozorovani nebo jit do terénu
a s hraci hledat tyto kameny v blizkém okoli.

Po vylusténi tajenky Zaci ptejdou na dalsi stranku, kde najdou dopliujici text o tézbé
a zpracovavani mramorového bloku.

Kde se skryva Sifra Hraci ji najdou tak, ze spravné zakrouzkuji
Metody tfidéni informaci, ¢teni s porozuménim
Organizacni formy skupinova prace

Didaktické prostredky Michelangeltiiv denik str. 10-11 [59-60]
Potreby navic -
realizace

Pti realizaci hracky postupovaly velmi systematicky. Aktivita byla pfijemné nacasovana a
spole¢né vylustili hadanku.

reflexe
Tento ukol se projevil jako jeden z dotazenych a nebylo potfeba na ném nic ménit.
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1501, CARRARA

PROC PRAVE MRAMOR?

Michelangelo: ,Vyudil jsem se malifem, ale malba mi nikdy nesta-
&la, nepiipadala mi jako skute¢né nejvyssi umeéni. Vzdyt malba
jen kopiruje vidénou realitu, ale sochatstvi, to je pravé uméni. Po-
kud mi skute¢né chcete pomocdi, tak musite poznat, jak je sochai-
stvi fantastické.

Michelangelo: ,Nejprve musite poznat kdmen, ze kterého se vy-
loupne socha sama. Vydame se do Carrarskych dold, kde vyku-
téme ten nejjemnéj§i mramor.”

Preltéte si o vlastnostech mramoru a dalgich kament.

v DENIKU PREJDETE NA STRANY 16 A 17.

ProC Pravé mramor?

Vapominate
curuzacrovs sockia

e oo Gedd? K dand
aatiky srale pouta ol

+a mohia poldr

Podivejte se, z jakych druhi kamene so-
chati tvofli a tvoii i ve vasi dobs.

YAPENEC

% teho se sklads:

Jalcvypadé:

Hustota:
Terdost:
Kde 0 najdere:

kynd. Vipencave
e voda

a Minucciaso, ftals
wjzoba pileného vapma, cements, papirenste,
tiskov techuika pvaud litoprate (dsk 2 kanzene)

Jakwani<: vyvield hornina {vanikd pii vibuchu sopsy)
Z ¢eho se skladz:

o s <l adé: kiemen - #ivec, magnecit 3

Jalcuypad:

vodnich hran
mi rvary n balvasi
Lustota: 28/13
Teedost: 87
Kdeho nawdate: Sumava, Gabbro v 1tdlii
X smu se pousivs:  S0kly pomnisii, na ndhrobky, d azdini, Siérk

[59, 60] Korespondujici stranky z deniku

Tak vznikl

HRAMOR

Teystalizact vapancia a dolomiti it wymoleé senlors
atlaku

kacitu i, grafit,
Geleng mraman)

Zechose sklids: v krystalichéha vipence
Trromir, hemarit, serpentinic
Jekvypid textura zmics, celisvd, dmovhats, Elkovasd

e
Raeho ~aidate: o Fyropéje
by vim mohly byt Cesky Krurrow rebo Jeseniky.

e Laasu

K ¢amou se pouiv

se opraovivs restin.
svéla v kalcitovgch keystalech zplisodeje wos
d povrchi a sachém dav dojom 2
' swé rommanité strkmute 3 harev-
k éekozativiin Gleliica.
Stal symbolem pro tracienf a vyttbeny v
Snehars bily mramar e symbolem &srorya take
nesmr-elnosi.

|
|
|
|
|
|
|
|
| VIl jsou nejlepsi nalezis.d v Ca
|
|
|
|
|
|
|

Prettéte si o tfech kamenech, které sockati pouzivaji nejvice, Podle otdzek rozhodnéte,
kterg je neflepst a ten zakrouzkujte, Na konei se dozvite, kudy dal.

REAKOR £ Lilh § VAVERES

DO

NEJTVRDSH KAMEN JET

KTERY KAMEN NEMA ZRNITOU TEXTURU?
KTERY KAMEN VZNIKA KRYSTALIZACHT
KTERY MA NEWVETS] HUSTOTU?

KTERY SE NACHAZI V ITALIT

A r 20O vm
T — 0> O
T —T-

KTERY KAMEN MA VOSKOVY VZHLED?

=
A1k opakaaou
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5.7.7 Socha Davida
7. Socha Davida

Délka trvani 40—-60 min.

Cil aktivity Hrac¢ podle Michelangelova nakresu vyteze z mydla miniaturu Davida.
Popis aktivity

Hraci plynule pfejdou z predchoziho tkolu k tomuto. Michelangelo se vratil do Florencie
a dostane za kol vytesat Davida.

Game masterova otazka k zamysleni: Proc je to zrovna David? Znate néjakého, jehoz
pribéh je slavny? — biblicky pribeh Davida a Goliase

Hraci dostanou do rukou kostku mydla a nastroje a podle nékresti se snazi vyfezat
miniaturu. Nemuseji piili§ 1pét na detailech, spiSe jde o demonstraci principu skulptury.
Poznaji, v ¢em tkvi technika odebirani hmoty a Ze si umélec musi ptedem rozvrhnout svou
praci a zapojit prostorové mysleni.

Po dokonceni vlastni prace predstavi svou sochu spoluhra¢tim a piectou si. Kam byl David
skute¢né umistén.

Hréci ji naleznou v pfedchozim textu o t€Zb€ mramoru. Sifru

Kde se skryvd Sifra musi Cist pozpatku.

Metody diskuse, prace s textem

Organizacni formy Samostatna prace

Didaktické prostredky Michelangeltav denik str. 18—19 [61]
Potreby navic Kostka mydla/ plastelina, nozik, rydlo, $abr
realizace

Pti této aktivité jsem zkouSela dva typy materidlu, jednak plastelinu, ktera je vhodna pro
mramorovani, jednak mydlo vhodné pro svou tvrdost. Figurky z plasteliny nevypadaly dobie
a hrace prace s plastelinou moc nebavila, zato prace s mydlem ano [62, 63, 64, 65].

reflexe

Tato aktivita dopadla velmi dobfe. Pomohla mi se rozhodnout o doporu¢eném materialu a
zjisti, pro€ plastelina neni Gpln€ vhodna.
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[61] Korespondujici stranky z deniku

SOCHA DAVIDA
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semernm zakazkan. Nekolis umal
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[62, 63, 64, 65] Realizace zadani
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5.7.8 Stvoreni Adama

8. Stvoreni Adama

Délka trvani 60 min.

Cil aktivity Hraci podle pfedem urc¢ené¢ho postupu namaluji ,,fresku‘ Stvoieni Adama.
Popis aktivity

Michelangelo zada hrace o pom s jeho freskou. Nejprve si ale musi precist, jak se takova
freska déla. Teprve pak se mohou pustit do vlastni tvorby. Nejprve si pfichystaji podklad
ve formé bali¢aku o rozméru 60 x 140 cm. Na ten nanesou bilou barvu, ktera simuluje
omitku.

AZ poté hraci slozi puzzle, které nasledné prodéravi po nakreslenych liniich. Vytvoii
dirkovanou stopu, pted kterou naprasi uhel. Ten se obtiskne na nabilo natfeny balic¢ak.
Timto zpiisobem hraci pienesou kresbu na papir. Nasledn¢ ji vymaluji podle vytvarného
diktatu, ze kterého usoudi, co ma jakou barvu. Po dokonceni malby se hra¢i mohou podivat
na Michelangelovu pfedstavu a porovnat ji se svou realizaci.

Hraci ji naleznou po slozeni puzzle Stvotfeni Adama.

Kd va §i ) .

e se skryva Sifra K rozlusténi kli¢e potiebuji desifrovaci tabulku v deniku.
Metody Vytvarny diktat
Organizacni formy skupinova prace

. e . dopis [66], Michelangeliiv denik str. 20 [67, 68] , puzzle
Didaktické prostredky Stvofeni Adama [69]

Potieby navic Kulaty Stétec a lahvicka s rozdrcenym uhlem, §tétce, kruzitko
Y nebo jehlu, b&loba, barvy, balicak

realizace

Této aktivity se hraci nejprve bali. J4 jako game master jsem se snaZila je namotivovat, ale
nejlepsi bylo pfimo jim ukazat, jak na to. Pak se chytli a zacali se sami aktivné ucastnit.
Vytvofili spoleéné ale osobité dilo [70-73].

reflexe

Sice pfi této aktivité byl mlj vétsi vklad, ale to se od game mastera ¢eka, kdyz jsou hraci
ztraceni, takze si nemyslim, Ze by to byla chyba.
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1508, RiM

V SIXTINSKE KAPLI

DPratelé, samotny papez Julius 11 si mne povolal. Sém z rodu
Medicejskyich je obeznidmen s mou praci, proto si mne pozval
na vyzdobu Sixtinské kaple, kde se budou schazet ti nejvyznaméj-
i kardindlové. Prestoze jsem dudi sochafem, pfeje si pape?, abych
vymaloval strop tak, jak dokdzu jen ja, Doufam, Ze mi s timto
tkolem pomiizete.

Michelangelo: , Pipravil jsem v4m pomocntkiim nakres pro fresku
Stvoreni Adama. A protoze je strop obrovsky a ja nemél tak velky
papir, rozdélil jsem celou kresbu na ¢4sti.

Dokazete ji spravné slozit a pfenést na strop kaple?

v DENIKU NALISTUJTE STRANU 20 A VEZMETE SI PUZZLE
STVOREN] ADAMA.

kardingl - jeden z nejvige postavenyich knézi, voli papeze

[66] Dopis se zaddnim

STVORENI ADAMA
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naprati na = 1:=kovon kreshe, aby vidd wonm- 1. nachystejte s paoir a nanes|

malovat podle svych zimén, harw, krera nahraz
il se zeeel 3 zakouzer. 2. dote konly fre
wuje, (,1L ind§: to ofed poikozeniz oredéravie ke kresby tak, sby jizi prosel

tikmoct, nebo pfirio
al pocle popisu

POTREBUJETE POMOCT SE SLOZENIM?
gt el Zivolopises:
qu;ma\. 1..vfch

& Nevite s rady s #ifrou? Tacy je mald nd

e S
Jedioh

o poveds: 0[1]2  gpinb
HEEE B0
o
20

[67, 68] Korespondujici stranky z deniku

9 Nevire s vady & &itrou? Tady jo mald ns
@a povéda: o)1)z ik



[69] Puzzle

[70, 71, 72, 73] Realizace uilohy
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[70, 71, 72, 73] Realizace uilohy
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5.7.9 Na Foru Romanu

9. Na Foru Romanu

Délka trvani 20—30 min.

Cil aktivity Hrééi Podle popisu L.B. Albertiho umisti na mapu Rima étyfi modely
antickych pamatek.

Popis aktivity

V tomto tkolu se Michelangelo chce podivat na Forum Romanum, ¢ést Rima, kde se

nachazeji antické pamatky, ale nemtize je najit. Hraéi si vezmou mapu Rima a modely

antickych pamatek. Ty vystifihnou a slozi. Poté si pfectou informace o jednotlivych

pamatkach a podle instrukei je polozi na mapu.

*Doplitujicim ukolem by mohla byt kresba veduty Rima.

Pokud hréaci spravné polozi pamatky na mapu a podivaji se

Kd va Si
e se skryva Sifra Z mista, kde stoji Alberti, uvidi ji.
Metody diskuse, prace s textem
Organizacni formy skupinova prace
. - y dopis [74], Michelangeliv denik str. 21 [75], mapa Rima a dvé
Didakdicke prostredky karty s modely antickych pamatek [76,77]
Potreby navic ntuzky
realizace

K realizace jsem pouZila jiZ nastiihané modely, takze si hraci nemohli vyzkouSet ono
stiihani a skladani, ale i tak je aktivita zajimala [78].

reflexe

Hracam se zdala aktivita zabavna, ale méli ji velmi rychle hotovou. Pravdépodobné to bylo

zpiisobeno tim, Ze méli modely uZ pfipravené.
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1510, RIM

NA FORU ROMANU

Michelangelo: ,Kdy3 jsem piijel do Rima, nejvéhlasngjsiho an-
tického mésta, byl jsem okouzlen jeho krisou. Piestoze se Rim
pyéni antickymi pamatkami, pfili§ se o né nestara a mnoho jich
chatra nebo #listiva neobjevenych. Piitelé, pomozte mije najit!”

Dokazete pamatky spravné umistit na mapu Rima?

v DENIKU PREJDETE NA STRANU 21, VEZMETE SI MAPU RiMA
A SLOZTE MODELY ANTICKYCH PAMATEK.

% SLOUP STONi MEZ) DVEWA VELKI
STAVEAML KIERE VIDIN
FOZKLADA SE NA NEWVICHODNENS! POZIC |

TIT0v OBLOUK |
g oblinse Ibdnana el

|
|
|
|
|

\ib LEON BATISTA ALBERTI

NA ZAPADE. NEUBLIZE HRADL

[74] Dopis se zaddanim
[75] Stranky v deniku

1530
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[76, 77] Mapa Rima, ukdzka papirového modelu
[78] Realizace zaddni

RIMSKE VYKOPAVKY NA FORU ROMANU

e
VDS
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5.7.10 Bazilika sv. Petra

10. Bazilika sv. Petra

Délka trvani 10—-15 min.

Cil aktivity Hraci zaklenou kupoli baziliky sv. Petra podle Michelangelova nakresu.
Popis aktivity

Michelangelo na sklonku zivota hleda zptsob, jak zaklenout kupoli baziliky. Hraci

mu pomohou s jejim zaklenutim. Vezmou do rukou pudorys a z kostek cukru ¢i lega
postavi kupoli tak, aby nespadla. U toho musi dodrzet predepsany obrys a z n¢j odvozenou

vysku.
Kde se skryvd siffa Hréé.i musi seéistrve§ke’ré délky a Sitky stén zakreslené
V Michelangelovych planech.

Metody Prostorova tvorba
Organizacni formy skupinova prace

. _—y y dopis [79], Michelangeltiv denik str. 22—23 [80], Pidorys
Didaktické prostredky baziliky [81]
Potreby navic kostkovy cukr/lego, Spejle
realizace

Tuto aktivitu jsme s hraci realizovali ke konci roku a uz na nich byla znat unava. Nebyli tak

nadseni, jako predtim, a snazili se jit co nejleh¢i cestou [82].
reflexe

Uvédomila jsme si Spatnou formulaci zadani a nutnost jesté vice zvétsit ndkres baziliky,
aby byl opravdu ptfimétené naroény. Ukol jsem doplnila o zvétSeninu ptdorysu kupole.
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1546, RIM

V BAZILICE SV. PETRA

Michelangelo: ,Od Papeze jsem dostal dalsi veliky dkol. Mam
postavit ten nejvétsi chrdm nad ndhrobkem svatého Petra, za-
kladatele kiestanské cirkve a prvntho papeze. Preji si postavit
ten nejvétdi chram, s kupoli, kterd se bude ty¢it nad celym Rimem

Pomozte Michelangelovi kupoli zaklenout tak, aby se
neztitila.v

V DENIKU NALISTUJTE STRANY 22 A 23

vebn kimen a postavte pro Vii-

chelangela model,

1546
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[79] Dopis se zaddnim

[80, 81] Korespondujici stranky v deniku

[82] Ukdzka realizace zadani
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5.7.11 Michelangelitv pohieb

11. Michelangeliiv pohieb a vstup do sin¢€ slavy

Délka trvani 20 min.
Hraci shrnou veskeré své jednani a proces hry pomoci myslenkové mapy,
Cil aktivity do které napiSou nejpodstatnéjsi pojmy spjaté s Michelangelovym
zivotem, se kterymi se setkali ve hie.
Popis aktivity
Po splnéni posledniho tkolu se hraci dostavaji k zavéru hry. Michelangelo je jiz mrtev a
oni se s nim jdou naposled rozlou¢it na jeho pohieb. Vzpomenou si na cely pribéh hry a
vytvoii ¢asovou osu piibéhu, poslouzi jim k tomu ¢ervena liniie Michelangelova zivota a

vvvvvv

smycky vyuziji k nalepeni dvou mést, kde Michelangelo nejcastéji pobyval.

Kde se skryva Sifra -

Metody Myslenkova mapa

Organizacni formy skupinova prace

Didaktické prostredky dop}so[83], Michelangelav denik str. 24—25 [84], peceté z
dopist [85]

Potreby navic Tuzka, fix

realizace

Posledni aktivitu nebylo mozné plnohodnotné realizovat, protoze jsem v té chvili neméla
pecete. Presto jsem si s hraci shrnuli prabéh hry. Dosli k tomu, ze by ve Skole méli radi
takové zplisoby vyuky.

reflexe

Byl jsem rada za zpétnou vazbu a reflexi toho, co si hraci skute¢né odnesli.
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18. UNORA 1564, RiM

MICHELANGELUV VSTUP DO SINE
VECNE SLAVY

Michelangelo uz baziliku nedokonéil, protoze zemfel, ale v jeho
dile pokracovalo jesté mnoho architekti.

Michelangelo se dostal do nebeské siné slavy a vy jste splnili sviyj
dkol. Ale jesté pred tim, neZ se vratite do své doby, piijdte mu
vzdat hold na jeho pohreb.

— Obyvatelé Rima i Florendie se hadaji, kde mé4 andélsky Michelan-
gelo navzdy spocinout. Proto ho jeho synovec tajné odveze doma
do Florendie.

Sami jste cestovali s jeho rakvi do Florencie a ted stojite
v kruhu jeho nejblizgich patel. Vzpometite na spole¢nou
cestu jeho Zivotem.

v DENIKU NALISTUJTE POSLEDNI STRANKU.

[83] Dopis se zaddnim

MICHELANGELOV POHRER

Posledni strana deniku se zaverecnou

reflexi pomoci nalepovacich peceti
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5.8 Zavere¢na evaluace vlastni deskové hry
Mym pivodnim zdmérem nebylo vytvofit tak komplexni hru, ale jak jsem hloub¢ji

uvazovala o tématu a d¢lala reserSe, postupné se nabalovala fada aspektt, které jsem se rozhodla
zohlednit a do hry zaclenit.

Béhem tvorby jsem nahlédla pod poklicku tvorby deskovych her a mohu fici, Ze to neni
jednoduché zalezitost. Tvorba hry je dlouhodoby projekt, na kterém by se mélo podilet nékolik
lidi z ruznych obort s riznymi Ghly pohledu, ktefi zajisti, aby hra byla komplexni a zcela
dotazend. V ramci diplomové prace jsem funkci vice osob musela zastat sama. Snazila jsem se
0 nejvyssi miru nasazeni, ale i tak je tato hra pouze prototypem. Na tom by bylo mozno pracovat
jesté mnohem déle, vice testovat mechanismy hry, vice se zabyvat vytvarnou strankou i vSemi
hernimi aspekty. Doufam, Ze budu mit tuto moznost a ¢asem hru pfedstavim nékterému
vydavatelstvi, které by ji uvedlo na trh. Tim by tato hra, zamyslena jako didakticka pomiicka,
byla skute¢nym piinosem pro vyuku vytvarné vychovy, coz bylo mym nejvyssim zamérem.

Samotna realizace hry byla naro¢nym procesem. Sama jsem si mohla vyzkousSet
okamziky, o kterych hovotim vySe, kdyz jsem nevédéla jak dal a musela jsem zachovat
chladnou hlavu a vnitiné se namotivovat k dalsimu postupu. S kazdou piekonanou piekazkou
ale pfisla chvile uspokojeni a radosti ztvorby. Stdle znovu jsem v sobé probouzela
predstavivost, hravost a kreativitu a korigovala je raciondlni uvahou a snahou o zachovani
logickych navaznosti a ucelného postupu.

Doufam, Ze samotna hra je volbou tématu i zpiisobem zpracovani néim novym, co

muze poskytnout vytvarné vychové uZite¢nou pomucku.
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Hlavnim zamérem diplomové prace byla tvorba deskové tinikové hry Michelangelova
cesta k nesmrtelnosti, ktera by méla slouzit jako didakticka pomucka pro vytvarnou vychovu.
Osobn¢ se domnivam, ze tento zameér byl ve své komplexnosti nelehky, ale zhostila jsem ho
tak, Ze jsem vytvoftila skutecné fungujici hru, kterou jsem ovétila v praxi.

Sama hra je svym tématem k vyuziti ve vytvarné vychové vice nez vhodnd, a to
samotnym motivem Michelangelova Zivota, nastinénim SirSich souvislosti a motivaci k reflexi
a vztahnuti si na sebe jednotlivych aspektt hry.

Michelangela jsem pfedstavila po vSech strankach a vyuzila jsem jeho osobnost
k demonstraci riznych uméleckych principti. Myslim si, Ze jsem je podala jemnou a zaroven
hravou formou, ktera zaky laka k tomu se zapoyjit.

V teoretické ¢asti jsem formulovala jednotlivé aspekty hry a jejiho vyuziti ve vyuce,
blize jsem se zam¢ftila na deskové hry a hry vytvarené s edukativnim zdmérem. Toto vSechno
pro mne bylo dilezitymi ukazateli na cesté za vlastni hrou. Tato ¢ast diplomové prace by se
mohla zdat rozpracovana do pfilisné hloubky, ale mné osobné se vSe zda dalezitym zédkladem
mé vlastni hry.

Prakticka ¢ast pak popisuje mij postup a v§echny ndlezitosti, které obsahuje ma deskova
hra, kterou zde velice podrobné popisuji. Také mize slouzit jako nadvod pro dalsi ucitele, ktefi
by chtéli svou vyuku podobné obohatit.

Z mého pohledu byl mij ponor do tématu sice hluboky, ale stdle neobsahl vSe. Sama
bych rada po teoretické roviné jesté blize zkoumala deskové hry. ProtoZe je to zajimavy, ale
ne piili§ probadany prostor., ktery je nutné vzhledem k dneSni gamifikacnimu trendu 1épe

poznat.
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Piilohy
Polep na obal hry
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Michelangeliiv denik

PRAVIDLA HRY

DULEZITE: Neprohlizejte si zadné hraci potieby dtive, nez hra skute¢né za¢ne! Ne-
listujte v deniku a nedivejte se na karty, obalky ani jiné materialy. Pockejte, az vés

k tomu vyzve hra.

HRAC| POMUCKY

Michelangeltv denik, sonety, balicek dopist,
mapa Rima a papirové modely, lapbook Galerie
Ufhizi + sada karet, manual pro game mastra,
kresby, puzzle Stvoreni Adama,

DALE SI NACHYSTEJTE.. psaci potieby, barvy, papir,
tus, kostkovy cukr, 3pejle, uhlovy prach, kost-
ku mydla, stétce, bali¢dk - kdy je budete potie-
bovat, se doc¢tete v manuélu

PRINCIP HRY
CIL HRY

Vasim cilem je projit s Michelangelem jeho Zzi-
votem a pomoct mu stvofit dilo, jenz pretrva
veéky.

PRUBEH HRY

Jedna se o ifrovaci hru, ve které vas kazda ulo-
ha bude vést pomoci napovédy k té dalsi. Kro-
mé logickych hadanek a momenti rozhodova-
ni ve hte najdete i tvotivé lohy, které vedou
k poznéani Michelangelova Zivota a jeho tvorby
a osahani si riiznych vytvarnych principt.

Po vytedeni kazdé ulohy ziskate kod - rok, kam
se méte pfenést — a stejny rok se objevi na do-
pise, ve kterém naleznete dalsi ukol (balicek
dopist mé v rukou pouze game master).

POZORIIl VZDY SE RIDTE ZADANIM

V OBALCE. Je mozné, ze k teseni bu-
dete potfebovat néco, co neni soucés-
ti hry. Soupis naleznete v ¢asti Déle si
nachystej... V Manuélu osudu se game
master docte, kdy budete jednotlivé hra-
ci pomticky potfebovat.

POZORIII Hru je mozné hrat pouze jednou,
a tedy vée, co je soudasti hry, je na jedno po-
uziti. Pokud planujete hru hrat vicekrat nebo
hrajete ve velmi pocetné skupiné, doporucuje-
me nékteré komponenty namnozit.

Pro koho je hra ur¢ena:

Vek: 12+ pocet: 5-10 hrach cas: cca 6-10 hod.

PRIPRAVA HRY

Zvolte sijednoho game mastra, ktery se nebu-
de aktivné ticastnit tkold, ale bude tidit celou
hru. Pokud hraje hru gkolni skupina, gamem
masterem by mél byt ucitel. Pokud hraje rodi-
na, pak by to mél byt jeden z rodict.

Game master si vezme bali¢ek dopistt a manual
pro game mastra.

Pred sebe polozte denik a nachystejte si psact
potieby.

HRA ZACINAI

Game master Vam podava prvni dopis z roku 1486.
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Dopisy se zadanim tkolt a letopoctem, do kterého se hraci presunou

b. BREZNA 1475, FLORENCIE

Zjevil se Vam duch Michelangela: ,PFatelé pomozte mi na mé
cesté Zivotem. Sam Osud mne pokousi a vystavuje mme tézkym
zkouskdm. Projdéte spolu se mnou mym Zivotem a pomozte
mi stvofit dilo, které pretrva veky!"

Prijméte tento tkol, polozte ruku na stroj ¢asu a pfeneste
se do daleké renesanéni Florencie roku 1475.
Je pravé 6. bfezna, kdyZ stojite pred dvetmi loZnice v malém
méstecku Caprese a slydite détsky kfik. To se narodil maly
Michelangelo do meéstanské rodiny Buonarroti. Malé novo-
rozené poprvé chova v ndruéi jeho matka, uz tehdy tak slaba,
Ze ani nema vlastni mléko, proto Michelangelo dostane kojnou,
manzelku kamenika ze Settignana, a s jejim mlékem saje i lasku

k mramoru.

VEZMETE DO RUKOU PRUNI DOPIS Z ROKU 1486 A DENiK,
KDE SI PRECTETE PRAVIDLA HRY NA PRUNi STRANE.

b BREZNA 1475, FLORENCIE

Zjevil se Vam duch Michelangela: ,Pratelé pomozte mi na mé
cesté zivotem. Sam Osud mne pokousi a vystavuje mne tézkym
zkougkim. Projdéte spolu se mnou mym Zivotern a pomozte
mi stvofit dilo, které pretrva veky!"

Prijméte tento tikol, polozte ruku na stroj éasu a pfeneste
se do daleké renesanéni Florencie roku 1475.
Je pravé 6. bfezna, kdyZ stojite pred dvefmi loznice v malém
méstecku Caprese a slysite détsky kfik. To se narodil maly
Michelangelo do méstanské rodiny Buonarroti. Malé novo-
rozené poprvé chova v naruéi jeho matka, uz tehdy tak slaba,
Ze ani nemé vlastni mléko, proto Michelangelo dostane kojnou,

manzelku kamenika ze Settignana, a s jejim mlékem saje i lasku

I( mramaoru.

VEZMETE DO RUKOU PRUNI DOPIS Z ROKU 1486 A DENiK.
KDE SI PRECTETE PRAVIDLA HRY NA PRUNi STRANE.



1486, FLORENCIE

TATI. CHTEL BYCH BYT UMELCEM

Malému Michelangelovi je uz 12 let, radéji kresli, nez aby se
uéil latinu, a stary Ghirlandiao ho chvali. Na pevno se rozhodl,
ze chce byt umélcem, ale jeho tatinek Lodovico z néj chce mit
finanénika: ,Z toho mého syna prosté nebude néjaky umélec,
tak nejisté povoléni. Vzdyt ani vlastni cech nemaji, zato bankéri,
to je poctiva prace! Dokonce i v horoskopu m4, ze bude houzev-
naty, systematicky, vytrvaly - coz kazdy dobry bankéf musi byt!”

Dokézete Lodovica Buonarroti ptesvédéit o opaku?

PODIVEJTE SE DO DENIKU A K RESENI POUZIJTE INFORMACE
ZE STRANY 3 AZ G,



1481, FLORENCIE

\V GALERII UFFIZI

Knize Lorenzo Medid je va$nivym sbératelem. Dila, ktera ziskal,

vystavuje ve svém paldci na odiv svétu. Nejvice si oblibil antické
umeén, ale podporuje i soucasné umelce, ktefi mohou navstévovat
jeho sbirky a studovat antické dila.

J4, sprévce Bertoldo je casto poucuji o uméleckych zdsadach.

Dnes se mi to ale celé néjak pomotalo, pomozte mi znovu utfidit
shirky, abych mohl své zaky uéit.
Roztiidte Lorenzovu sbirku a prozkoumejte, co se v ni

ukryva za poklady.

V DENIKU NALISTUSTE STRANU 6 A DO RUKOU SI VEZMETE
LAPBOOK A KARTY.

1442, FLORENCIE

UTEK Z FLORENCIE

Mnich Savonarola: ,Pro mé je uméni jen pozlitko, jen ddblovo
pokuseni, které odvadi ¢lovéka od pravé viry. Pod mym vedenim,
kdy jsem oceriioval Medicejské, lid svrhne ten nenavidény rod,
a oni bud padnou, & uprchnou do Rima.*

Michelangelo: ,Musime Medicejskym pomoci, vzdyt jen diky
nim jsem se stal dobrym sochafem, podporovali mne i mé patele,
ostatni umélce. Zkusme jesté premluvit lid, aby se proti Medicej-
skému rodu neboutil, vzdyt jsou dobrymi vladei

Navrhnéte plakét, ktery by Medicejské oslavoval.

V DENIKU NALISTUJTE STRANU 10 A 1.

1481

1492



JAK DOPADL UTEK Z FLORENCIE?

Chvili jsem se snazil zlstat ve Florencii, ale Savonarola viem
umélcam tak ztrpcoval Zivot, Ze jsem se rozhodl odjet. Nejprve
jsem odcestoval do Bologné, kde jsem poznal hrabéte Aldrovan-
diho. Chvili jsem #il na jeho dvote a hrabé mi pomohl ziskat
mou prvni vefejnou zakézku. Poté jsem se rozhodl, Ze pojedu
do Rima a prohlédnu si ty nejvelkolepéjai antické pamatky.

Michelangelo: ,Vérny ptiteli, pravé jsem nacrtl nékolik verst.
Mohl by sis je precist, abys usoudil, zda jsou tak dobré, ze mo-
hou spatfit svétlo svéta? Obcas jsem nenachézel ta spravna
slova, pokud mi pomiizes dokonc¢it je, budu moci basné poslat

Aldrovandimu.*

Doplate chybéjici verse, aby byly basné celé.

VEZMETE $I DO RUKOU MICHELANGELOVY SONETY.

JAK DOPADL UTEK Z FLORENCIE?

Vzhledem k situaci ve Florencii jsem se rozhodl, Ze pojedu
do Rima a prohlédnu si ty nejvelkolepéjst antické pamaétky.
Ale je3té pred tim jsem se zastavil v Bologni. Tam jsem poznal
hrabéte Aldrovandiho, chvili jsem Zl na jeho dvote a hrabé
mi pomohl ziskat mou prvni vetejnou zakazku.

Michelangelo: ,Vérny priteli, pravé jsem nacrtl nékolik versi.
Mohl by sis je pretist, abys usoudil, zda jsou tak dobré, ze mohou
spatfit svétlo svéta? Obécas jsem nenachdzel ta spravna slova,
pokud mi pomiize§ dokondit je, budu moci basné poslat Aldro-

vandimu.”

Doplnte chybgjici verse, aby byly basné celé.

VEZMETE SI DO RUKOU MICHELANGELOVY SONETY

FLORENC



JAK DOPADL UTEK Z FLORENCIE?

Po Florentském pfevratu jsem odjel do Bologné, Tam jsem po-
znal hrabéte Aldrovandiho, chvili jsem Zil na jeho dvofe a hra-
bé mi pomohl ziskat mou prvni vetejnou zakizku. Poté jsem
se rozhodl, 7e pojedu do Rima a prohlédnu si ty nejvelkolepéjsi
antické pamatky.

Michelangelo: ,Vérny pfiteli, pravé jsem nacrtl nékolik verst.
Mohl by sis je preist, abys usoudil, zda jsou tak dobré, Ze mohou
spattit svétlo svéta? Obcas jsem nenachazel ta spravna slova,
pokud mi pomuizes dokon¢it je, budu moci basné poslat Aldro-
vandimu.*

Doplrite chybégjici verse, aby byly basné celé.

VEZMETE SI DO RUKOU MICHELANGELOVY SONETY.

1446, BOLOGNA

FALZIFIKAT SPiCI AMOR

Mili pratelé, dékuji za dopsani mych basni. Aldrovandimu se
velice libily, ale uz mé moje umélecka duse zene dal. Vydavam
se do Rima, spatfit jeho antikou krasu. Ale jak se tam uzivim,
to jesté nevim.

Prodejce uméni: ,Tak ty ze jsi néjaky znamy Michelangelo z Flo-
rencie? Nu, j4 té nezndm, ale dobfe, dokaz tedy, Ze jsi velky umé-
lec. Stvof pro mne sochu alla antica, na které nikdo nepozna,
Zes ji vytesal teprve véera. A ja ti bohaté zaplatim.”

Pomozte Michelangelovi se rozhodnout.

V DENIKU NALISTUJTE STRANU 14.

alla antica — jako antika, soudoba kopie antickych vzori

Logna

149



1501, CARRARA

PROC PRAVE MRAMOR?

Michelangelo: ,Vyudil jsem se malitem, ale malba mi nikdy nesta-
¢ila, neptipadala mi jako skuteéné nejvyssi umeéni. Vzdyt malba
jen kopiruje vidénou realitu, ale sochafstvi, to je pravé uméni. Po-
kud mi skuteéné chcete pomodi, tak musite poznat, jak je sochat-
stvi fantastické.”

Michelangelo: ,Nejprve musite poznat kdmen, ze kterého se vy-
loupne socha sama. Vydéme se do Carrarskych dold, kde vyku-
tame ten nejjemnéjsi mramor.”

Pie¢téte si o vlastnostech mramoru a dal$ich kamen?i.

\ DENIKU PREJDETE NA STRANY 16 A 17,

1508, RiM

V SIXTINSKE KAPLI

Piatelé, samotny papez Julius II. si mne povolal. Sdm z rodu
Medicejskych je obezndmen s mou praci, proto si mne pozval
na vyzdobu Sixtinské kaple, kde se budou schazet ti nejvyznaméj-
sikardindlové. Piestoze jsem dusi sochatem, pteje si papez, abych
vymaloval strop tak, jak dokazu jen ja. Doufam, ze mi s timto
tikolem pomtizete.

Michelangelo: , Pripravil jsem vam pormoenikiim nakres pro fresku
Stvofeni Adama. A protoze je strop obrovsky a ja nemél tak velky
papir, rozdeélil jsem celou kresbu na &asti.

Dokéazete ji spravné sloZit a prenést na strop kaple?

V' DENIKU NALISTUJTE STRANU 20 A VEZMETE S| PUZZLE
STVOREN| ADAMA

kardinal - jeden z nejvise postavenych knézi, voli papeze



1510, RiM

NA FORU ROMANU

Michelangelo: ,Kdyz jsem pfijel do Rima, nejvéhlasngjstho an-
tického mésta, byl jsem okouzlen jeho krasou. Prestoze se Rim
pysni antickymi pamatkami, pfili§ se o né nestard a mnoho jich
chétra nebo zlstava neobjevenych. Piitelé, pomozte mi je najit!*

Dokazete pamatky spravné umistit na mapu Rima?

V DENiKU PREJDETE NA STRANU 21, VEZMETE S| MAPU RIMA
A SLOZTE MODELY ANTICKYCH PAMATEK.

1546, RIM

V BAZILICE SV. PETRA

Michelangelo: ,0d Papeze jsem dostal dalsi veliky tkol. Mam
postavit ten nejvétsi chram nad ndhrobkem svatého Petra, za-
kladatele krestanské cirkve a prvniho papeze. Preji si postavit
ten nejvétsi chram, s kupoli, kterd se bude ty¢it nad celym Rimem.”

Pomozte Michelangelovi kupoli zaklenout tak, aby se
neztitila.v

V DENIKU NALISTUJTE STRANY 22 A 23.

1530



18. UNORA 1564, RiM

MICHELANGELOV VSTUP DO SINE
VECNE SLAVY

Michelangelo uz baziliku nedokonéil, protoze zemfel, ale v jeho
dile pokracovalo jesté mnoho architekti.

Michelangelo se dostal do nebeské siné slavy a vy jste splnili sviij
tikol. Ale jesté pred tim, nez se vratite do své doby, pfijdte mu
vzdat hold na jeho pohteb.

Obyvatelé Rima i Florencie se hadaji, kde ma andélsky Michelan-
gelo navzdy spocinout. Proto ho jeho synovec tajné odveze domi
do Florende.

Sami jste cestovali s jeho rakvi do Florencie a ted stojite
v kruhu jeho nejblizsich pratel. Vzpometite na spole¢nou

cestu jeho Zivotem.

V DENIKU NALISTUJTE POSLEDN] STRANKU.

Peceté na dopisy

FLORENCIE)

X e
18, 2 1564 | 18,2 1564 |
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Karty k lapbooku Galerie Uffizi

B. Spragner: Herkules a Omphale, 1518, foto: galerie Uffizi

M. D. da Ravenna: Triumf Galatey, 1520, foto: galerie Uffizi
Rafael Santi: Pripravna studie pro Adama, 1509, foto: galerie Uffizi
Ugo da Carpi: Aeneiv let, 1518, foto: galerie Uffizi



Verrochio a da Vinci: Krténi Krista, 1470-75, foto: galerie Uffizi

Parmigiano: Divci profil, 1524, foto: galerie Uffizi
Ghirlandaio: Klanéni tii kralii, 1487, foto: galerie Uffizi

Michelangelo: Svatd rodina, 1505-06, foto: galerie Uffizi



Sandro Boticelli: Zrozeni Venuse, 148635, foto: galerie Uffizi



Spici Eros, 2. stol. n.l., foto: galerie Uffizi



Venuse Medicejska, 2.-1. stol. pr. n.L, foto: galerie Uffizi

Torso Gaddi, 1.st. pr. n.L, foto: galerie Uffizi

Rossi: Kamej s portrétem Cosima Medic I., Eleonory z Tolesa a jejich deéti, 1558-62, foto: galerie Uffizi

Hlustracni rub katry



Michelangelovy sonety
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LASCE

Dokud jsem mohl vzdorovat.......
neznal jsem, 14sko, ... :

ted ale ¢asto stojim kvtli tobé

v slzdch, a¢ nechci, a vim, co jsi zac.

A jestli d¥iv tvé §ipy neumély
zasahnout tere ima bylo....commms
nyni mé za to véechno pomsti stfely

z téch krasnych oéi - ty jsou smrtelné.
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po léta ptace prchat ... .
aby tim hf je potom zabil sam,

tak i mne laska nechavala dosud,
................................ , prchat cely dlouhy ¢as,
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Podklad pro puzzle Stvofeni Adama
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Mapa Rima
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Modely k vystiizeni

RIMSKE VYKOPAVKY NA FORU ROMANU
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RIMSKE VYKOPAVKY NA FORU ROMANU
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Hlavnim zamérem diplomové prace je tvorba deskové unikové hry
Michelangelova cesta k nesmrtelnosti, ktera by méla slouzit jako
didaktickd pomtcka pro vytvarnou vychovu.

Hra vychazi ze zivota a dila renesancni osobnosti Michelangela a
predstavuje Siroké spektrum forem uméni. A to nejen vytvarného, ale
seznamuje téz s jeho dilem sochafskym, architektonickym a basnickym.
Hra byla konceptualné, vytvarné a graficky zpracovana diplomantkou.
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The main objective of the thesis is to create a board escape game entitled
Michelangelo's Journey to Immortality, which should serve as a teaching
aid for art education.

The game is based on the life and work of the Renaissance personality
Michelangelo and presents a wide range of art forms. And not only visual
art, but also acquaints the players with Michelangelo‘s sculptural,
architectural and poetic work. The game was conceptually, artistically and
graphically designed by the graduate.
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