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Anotace:

Diplomova prace se zabyva moznostmi zazitkové pedagogiky pfi vyuce medialni vychovy na
druhém stupni zakladni Skoly. Prace je slozena z teoretické a praktické ¢asti. V teoretické ¢asti
se zabyvam problematikou medidlni vychovy, Sifenim nepravdivych zprav na internetu a
spoleCenskymi riziky, které ztoho vyplyvaji. Dale pak popisuji prostiedky zazitkové
pedagogiky a zplsoby, jakymi Ize ptipravit zazitkovy program. V neposledni fadé predstavuji
larp (rolova hra), jakozto jeden z prostiedkii zazitkové pedagogiky a uvadim jeho moznosti
pouziti pfi vyuce na druhém stupni zakladni Skoly. Prakticka ¢ast obsahuje autorsky larp s
nazvem Panel pravdy, ktery je urceny pro zaky devatého ro¢niku zékladni Skoly a ucastnici se
pii ném sezndmi s moznostmi, jak rozpoznat fake news. Hlavnim cilem préce je zjistit, zda je
larp vhodnou metodou pro vyuku medialni vychovy na zakladni skole, jaké jsou jeho vyhody a

limity.

Abstract:

The diploma thesis deals with the possibilities of experiential pedagogy in the teaching of
media education at the second level of elementary school. The thesis consists of a theoretical
and a practical part. In the theoretical part, I deal with the issue of media education, the spread
of false news on the Internet and the social risks that result from it. Next, I describe the means
of experiential pedagogy and the ways in which an experiential program can be prepared. Last
but not least, I present larp (role-playing game) as one of the means of experiential pedagogy
and present its possibilities for use in teaching at the second level of elementary school. The
practical part includes an author's larp called Panel of Truth, which is intended for ninth-grade
elementary school students, and participants will learn about the possibilities of how to
recognize fake news. The main goal of the work is to find out whether larp is a suitable

method for teaching media education in elementary school, what are its advantages and limits.
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Uvod

Vzdy mé fascinovaly rolové hry. To, jakym zptisobem se mohou hra¢i proménit
v n¢koho tUpln¢€ jiného a jaké pocity pfitom zazivaji. Moznosti, které pii volnocasovych
aktivitach tato zabava nabizi, jsou dobfe prozkoumané a vSeobecné zndmé. Jinak je tomu pfi
vyuce, predevsim pii vyuce Ceského jazyka. Praci, které by se tomuto tématu vénovaly, je
minimalni pocet. Proto jsem se rozhodl spojit mou praci ucitele Ceského jazyka a zélibu
v rolovych hrach a zvolil jsem si jako téma diplomové prace vyuziti metody larp pii vyuce
medialni vychovy, konkrétn€ pti rozpoznavani fake news. Cilem této prace bude zhodnotit, zda

je tato metoda vhodna pti vyuce zakl na zakladni Skole v oblasti rozpoznavani fake news.

Teoreticka ¢ast prace obsahuje tii kapitoly, vztahujici se k tématu prace. Prvni z nich je
o medialni vychove¢ a ptistupu k fake news, druhd o zazitkové pedagogice a tieti o teorii larpu.
V prvni kapitole rozeberu postaveni medialni vychovy v ramcovém vzdélavacim programu pro
zakladni vzdélavani (RVP ZV), budu se zabyvat médii a jejich ¢lenénim, déle také zminim tii
nejbéznéjsi formy nepravdivych sdéleni na internetu — hoaxy, konspira¢ni teorie a fake news a
popisu, jaka jsou jejich rizika pro spole¢nost. V druhd kapitole popiSu zékladni principy
zazitkové pedagogiky a vysvétlim, jakym zplsobem pripravit zazitkovy program. Vysvétlim tii
dualezité body piipravy — zamér, program a reflexi. Ve tfeti kapitole se budu vénovat larpu
(rolové hte), jakoZzto jednomu z prostiedkil zaZitkové pedagogiky. Uvedu jeho zékladni ¢lenéni,
znaky a obecna pravidla, ktera se pii larpu vyskytuji. Také se zaméfim na moZzZnost vyuziti

metody larp pfi vyuce s ptihlédnutim k vyuce vSech ti sloZzek ¢eského jazyka a literatury.

V ramci praktické ¢asti prace nejdiive predstavim edukativni larp jménem Panel pravdy,
ktery jsem na zéklad€ poznatkti uvedenych v teoretickych kapitolach vytvotil pro potieby této
prace. Tento larp je urcen zakiim devatého ro¢niku zékladni Skoly. Jedna se o rolovou hru, pfi
niZ se Zaci stanou postavami, které maji rizné nazory na ovétovani informaci a Siteni fake news.
Cilem hry je, aby se Zaci naucili rozpoznavat fake news a uvédomili si, jaka spolecenska rizika
z nich plynou. V druhé ¢asti praktické ¢asti prace popisuji vysledky realizace tohoto larpu ve
dvou devatych tiidach Zakladni $koly u svatého Stépana v Praze. Na zakladé dotazniku, ktery
studenti po hie vyplnili, dale shrnuji, do jaké miry byl larp vhodnou metodou pfi vyuce medialni

vychovy.



1 Teoreticka cast
1. 1 Medialni vychova a problematika nepravdivych sdéleni
1. 1. 1 Medidlni vychova v RVP 72V

Medialni vychova méd v Rdmcovém vzdelavacim programu velice dilezité misto, jedna
se o jedno z priufezovych témat, které musi byt v ramci zakladniho vzdélavani naplnéno.

které ptichazeji z médii a posoudit jejich vérohodnost (Digifolio, n.d.).

Zasadnim rozdilem oproti jinym tématiim je piitom riiznorodost sdéleni a vjemi, které
média pfindseji. Neni mozné nastolit jednoznaény vzorec pro feSeni problematiky, pro Zaky
byva velice obtizné medialni zpravy spravné vyhodnotit, urcit jejich vztah k realité a spravnym
zpisobem vse pfijmout a nasledné interpretovat. Medialni zpravy pfitom v nasem zivoté hraji

wewvr

spole¢nosti a jako obrana ptfed potencidlné manipulativnimi zdméry nékterych sdéleni.

Medialni vychova ma nejblize ke vzdélavaci oblasti Clovék a spole¢nost, nebot’ média
muzeme chapat jako prostiedek, ktery pomaha se ve spolecnosti orientovat a utvafet jeji
hodnoty. Dalsi propojenou oblastni je Jazyk a jazykova komunikace. Tato se tyka primarné
recepce a produkce psaného a mluveného projevu a funkci medialniho komunikatu.
V neposledni fadé musime zminit oblast Informaéni a komunikaéni technologie, ktera

vyuziva tisténé i digitalni dokumenty jako zdroj informaci (Digifolio, n.d.).
Tematickymi okruhy prafezového tématu Medidlni vychova jsou:

a) kritické Cteni a vniméani medialnich sdéleni — Zaci by méli umét rozlisit rizné typy sdéleni
a jejich zamér (napiiklad rozeznat zdbavni a informativni slozky sdéleni ¢i bulvar od faktické

zpravy). DalSim bodem je identifikace zdkladnich orientacnich prvki v textu.

b) interpretace vztahu medialnich sdéleni a reality — rozliSovani faleSnych zprav, tzv. fake news,
a pravdy, nalezeni spoleCensky vyznamnych hodnot v textu, rozpoznani texti predkladajicich
predsudky od nezaujatych textli, rozliSeni vérohodnych a nevérohodnych zdroji a dale

kuptikladu opakované uzivani prostfedkti vzhledem k zaméteni textu.

¢) stavba medialnich sdéleni — principy sestavovani rtiznych medidlnich texta, zpravodajstvi ¢i

vztah vystavby sdéleni a komunikaéniho zaméru.



d) vnimani autora medialnich sdéleni — vyrazové prostiedky typické pro vyjadreni konkrétnich

sdéleni (vybér slov, slozitost vét, ptitomnost hodnocent).

e) fungovani a vliv médii ve spolecnosti — postaveni médii ve spolecnosti, vliv starych a novych

médii na bézny zivot lidi, ovliviiovani spole¢enskych nazort, politickych kampani a voleb.

1. 1. 2 Média, jejich ¢lenéni a vyznam.

V dnes$ni spolecnosti hraji média znacnou roli. Ovliviiuji své ctenafe, divaky cCi
posluchace, nebot’ v soucasnosti ,,média disponuji technickymi prostfedky a organiza¢nim
uspotradanim, jez jim dovoluji pravidelné (popiipadé pritbézn¢) nabizet anonymni a oteviené
mnoziné ptijemctl sdéleni, kterd mohou informovat, vzdélat ¢i bavit* (Micienka & Jirdk, 2007,

5. 18).

Za dilezité povazujeme predevsim to, Ze recipient je anonymni, tedy jej tvlirci nemusi
znat. Tato anonymita dava moznost autoriim zprav odosobnit se od pfedavaného sdéleni, udrzuji
si urcity odstup. Do 90. let 20. stoleti byla nejdtlezitéjSimi médii takzvana ,,stard” média, tedy
takova, kde v prib¢hu predavani jiz recipient nemtze informace ménit a mnozstvi piijimaného
je zaroveh omezeno.’ Mezi takovd média patii tisk, rozhlas, televize nebo knihy. S rozsifenim
internetu koncem 20. stoleti souvisi vznik ,,novych médii“, ktery oteviel prostor pro online
Siteni v podstaté jakéhokoliv obsahu. Neni jiz limitovan objemem a nemusi byt regulovan ze
strany vydavatelii. Prostfednictvim novych médii se mohou zpravy S§ifit mnohem rychleji
a recipient jiZ neni jen pasivnim piijemcem, ale miZe na zpravy reagovat, komentovat je,
upravovat a rozesilat dal. Pfirozenym dlsledkem je vznik enormniho mnozstvi webovych
stranek, blogtl, vlog? a dalSich zdroji, které mnohonasobné pievysuji poptavku svych étenait
¢1 divakl. Vlivnym médiem jsou dnes také socidlni sité jako je Instagram, Facebook, Twitter
nebo TikTok, kde miZze sdilet informace prakticky kdokoli. Lidi s velkym mnoZstvim
sledujicich na socidlnich sitich ¢i v jinych médiich, ktefi maji vyznamny vliv na nazory
spolecnosti, nazyvame influencery. Podle internetové stranky clickbait.cz, kterd se
influencerstvim zabyva, maji v dobé tvorby této prace nejuspesnéjsi Cesti influencefi, Anna

Sulcova a Jifi Kral, na siti Instagram pies 900 tisic sledujicich (Vyoralkova, 2022).2

! Je mozné maximalné presko¢it novinovy ¢lanek ¢&i prepnout nebo vypnout rozhlasovy a televizni ptijimad.
Zaroven vzhledem k finan¢ni naro¢nosti tvorby takovychto médii nikdy nebylo neomezené mnozstvi.

2 Blog, ktery neni psany, ale mluveny, vétiinou ve formé videa. Je oblibeny mezi dne$nimi mladymi lidmi.
% Na prvnich tfech mistech této pomyslné tabulky se nachazeji osobnosti, které nejsou primarné influencery,
jejich popularita pochézi z jejich hlavni &innosti — fotbalista Petr Cech (2,4 milionu sledujicich), zapasnik
Makhmud Muradov (2 miliony sledujicich) a moderator Leos Mares (1,1 milionu sledujicich).



V informacich Sifenych pomoci ,,novych médii* je Casto tézké, n€kdy i takika nemozné
se orientovat a rozpoznat jejich diveéryhodnost. Jednotlivé maji tato média mensi dopad nez

,stard® média, byt ani to nemusi byt nutné pravda, obzvlast’ mezi mladymi lidmi.

S vyjimkou vetejnopravnich médii je zdrojem piijmi vSech ostatnich médii vcetné
»hovych®, tedy i autorskych blogl, vlogl, Youtube kanald, instagramovych a tiktokovych
profili, reklama. Obecné plati, ze ¢im vice sledujicich dany profil ma, tim vice penéz si za
placenou propagaci vyrobkli miize autor profilu fici. Lidé, ktefi maji sledovanost v fadech

nékolika set tisicti lidi, tak mohou pfijit k zajimavému vydélku.*

Influencefi vyuzivaji svou sledovanost v médiich k prosazovani vlastnich nazord.
Takovym influencerem je napi. Karel Kovar, znaméjsi spise pod prezdivkou Kovy, ktery se
velice Casto vyjadiuje k aktudlnimu politickému déni a jeho tvorbu mizeme oznalit za
infotainment.® Veliky vliv, ktery diky svému oslovovéani znaéného mnozZstvi sledovatelii tito
lidé maji, je v dneSni dobé mozné povazovat za urCité spolecenské riziko. Na rozdil od
klasickych médii, ktera vétSinou maji editora, jenz rozhoduje o tom, co a jakym zptsobem bude
zvetejnéno, u novych médii ¢i jednotlived, ktefi se zabyvaji predavanim zprav, nic takového

neexistuje a Casto zalezi jen na jejich moralce a svédomi, jaké zpravy budou predavat.

Z4dna média nemohou cilit na kompletné celou populaci, nebot’ riizné vékové, socialni
a zajmové skupiny se liSi svymi nazory, postoji a preferencemi. Proto se snazi cilit na
posluchace, divaky ¢i ¢tenafe z vybranych veékovych, socidlnich ¢i zdjmovych vrstev. Je to
vyhodné také z marketingového hlediska — zadavatel reklamy bude mit mnohem jednodussi
cileni na spotiebitele. ZjednoduSen¢ feceno, zadavatelé ,,chtéji, aby ¢tenari/divaci/posluchaci
média byli lidé, ktefi maji o propagovany vyrobek zajem, a aby jich bylo co nejvice* (Micienka,

Jirak, 2007, s. 205).

1. 1. 3 Nepravdiva sdéleni na internetu

v

S rozvojem ,,novych* médii se zaroven vyrazné rozsitilo i nebezpeci, které z konzumace
velkého mnozZstvi Casto neovéfenych a mnohdy zkreslenych nebo i zZimérné mylnych informaci

plyne. Dezinformace $ifené médii mizeme rozdé€lit do riznych kategorii. Milo§ Gregor a Petra

4 Jak vysoky vydélek je, neni mozné piesné zjistit, nicméné napiiklad internetovy portél zdroj.cz uvadi, ze
influencefti, ktefi maji kolem milionu sledujicich, mohou vydélavat vice nez 100 000 korun za mésic (Holemova,
2022).

% Slozent slov information a entertainment, tedy informace a zdbava. Jedna se o zptisob ptedavni informativniho
obsahu zabavnou formou.
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Vejvodova ve svém dile Nejlepsi kniha o fake news, dezinformacich a manipulacich!!! uvadéji
tf1 hlavni kategorie: hoax, fake news s dezinformaci a konspira¢ni teorii (Gregor & Vejvodova,
2018). Tyto typy dezinformaci se objevovaly uz ptred rozsifenim internetu, nicméné¢ moznost

jejich Sifeni, a tim padem dopad na spolecnost se s ,,novymi médii* vyrazné rozsifil.

1. 1. 3. 1 Hoax

Slovo hoax v pfekladu znamena mystifikaci, podvod, poplasnou zpravu, vymysl ¢i
kanadsky zert (hoax.cz, n.d.). Hlavnim zamérem autorti hoaxu je rozeslat zpravu co nejvice
lidem v co nejkratSim Case, proto zprava mnohdy konci vétou ,,posli tuto zpravu dalsim deseti
kontaktim a $tésti t¢ nemine*, ptipadné ,,8if dal, nez to smazou“. Pokud by se jednalo jen o
nevinné zZerty, hoaxy by nebyly nebezpecné, bohuzel se mezi nimi nékdy nachazi i nebezpecné
rady ¢i zpravy, které mohou poskodit povést jednotlivce ¢i skupiny obcanll. Poznavacimi

znamenimi hoaxti byvaji zpravidla nékteré z téchto znakt: (hoax.cz, n.d.)

a) Zpravy presvédcuji ¢tenafe o vlastni dllezitosti — obsahuji informace, které Sokuji, uvadéji
nova, jesté nezndma nebezpeci, piipadné plisobi na city, a ptijemce §ifi informaci dal v dobré

vife, ze tim n¢komu pomiize.

b) Uvadgji, ze pochazeji z ,,dlivéryhodného zdroje* — zminuji konkrétni osobu, kterou nékdo
zna (kamaradka mé sestry), instituci (Apple radi), casto se jedna o nadnarodni spole¢nost, nelze

ovSem dohledat osobu, ktera text napsala.

c) PfinaSeji pfelomovou a tajnou informaci — Pfeddvand zprava je udajné tajnd, a proto
zamlCovana oficialnimi médii. Autor zpravy Casto tvrdi, Ze ma tajny zdroj (napiiklad kamarada

pracujiciho na ministerstvu), ktery mu informaci vyzradil.

d) Vyzyvaji k dalSimu Sifeni — tento bod je vzdy v hoaxu obsazen. Mén¢ znali uzivatelé

internetu ¢asto vyzvu poslechnou a zpravu opravdu poslou vSem svym kontaktim.

Dal8im dilezitym aspektem je Sifeni kontaktl, nebot’ mnozi Sifitelé fetézovych zprav nechaji
vSechny piijemce ve zpravé, vznika tak obrovsky seznam e-mailovych adres, ktery miize byt

v r

zneuzit napiiklad k Sifeni pocitaCovych virti (Gregor, Mlejnkova, 2018).

Specialni kategorii hoaxi mohou byt takzvané méstské legendy (urban legends). Jedna
se o piibshy s folklornimi znaky, jeZ jsou pfenaSeny primarné ustnd. Casto mivaji ironickou

zapletku. Splituji nékteré znaky hoaxu® a jsou béZné vazané na konkrétni, posluchactim znamé

6 Casto je v uvodu slyset , kamarad mé sestry &i jiny ditvéryhodny zdroj.
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misto, pficemZ misto pivodniho vyskytu neni viibec zminéno. Sbératelem méstskych legend
v &eském prostiedi je Petr Janegek, jehoz kniha Cernd sanitka je sbirkou sebranych méstskych

legend.’

1. 1. 3. 2 Konspiracni teorie

Jedna se o smyslené ptibéhy o spiknuti, pomoci kterych se §ititelé snazi vysvétlit urcité
udalosti ¢i déni ve spolecnosti. Jedna se o jev, ktery byl poprvé popsan jiz v roce 1909
(Kapsiova, 2011), tedy davno pied vznikem ,,novych* médii. Pivodné neutrélni jev, ktery se
zabyval domnélymi spiknutimi proti totalitdafskym politickym ideologiim, se postupem casu
stal pejorativnim oznacenim a v dnes$ni dobé ma mnohdy negativni dopady na spolecenské déni.
Dulezitym aspektem konspirac¢nich teorii je jejich obtizné, nebo dokonce nemozné otestovani,
a tim padem 1 vyvraceni. Dle Veroniky Kapsiové, kterd na toto téma napsala v roce 2011
diplomovou praci, se nema cenu o testovani ani pokouset. Konspiracni teorie maji nasledujici

znaky (Kapsiova, 2011):
a) Jedna se o teorii, kterd vysvétluje aktudlni déni jako dasledek spiknuti.

b) Toto spiknuti zosnovala skupina osob; mize se jednat o zdjmovou skupinu (zednati), vladu,

politickou skupinu, ¢i dokonce mimozemskou civilizaci.

c¢) Dulezité je tajné ptisobeni v neprospéch spolecnosti ¢i jeji ¢asti. VySe jmenované skupiné

osob jde o ziskani moci, ovladnuti jedinchi ¢i omezeni jejich svobody.

Americky politolog a sociolog Michael Barkun (2003) ve své knize A4 Culture of
Conspiracy zvetejnil ti1 zakladni principy, které se vyskytuji prakticky v kazdé konspiracni

teorii:

a) Konspira¢ni teorie jsou soucasti kultury — Barkun argumentuje, Ze konspira¢ni teorie nejsou
pouze izolovanymi ndzory ¢i excentrickymi pfesvéd¢enimi, ale jsou zapojeny do Sirsi kultury.
Konspiraéni teorie maji své koteny v historickych udélostech, jako naptiklad snaha vysvétlit
atentat na prezidenta Johna F. Kennedyho nebo tutoky z 11. zafi 2001. Tyto teorie jsou

v

podporovany a Sifeny skrze média, knihy, internet a dalsi prostiedky, a tim ovliviiuji spolecnost.

b) Konspira¢ni teorie slouzi k vytvafeni smyslu — Barkun navrhuje, Ze konspira¢ni teorie plni

potiebu vysvétlit nezndmé nebo désivé udalosti a dat jim smysl. Tyto teorie nabizeji zdanlivé

7 Cerna sanitka idajné jezdila po Praze v 80. letech 20. stoleti. Unasela lidi a ti byli nasledné rozfezani a jejich
organy prodany.
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udalosti. Prestoze tato vysvétleni ¢asto nemaji pevné zaklady v dikazech, jsou emocionalné

pritazliva pro ty, ktefi se citi ztraceni nebo znejisténi v rychle se ménicim svete.

¢) Konspira¢ni teorie mohou mit negativni dasledky — Barkun upozorfiuje na potencialné
negativni dopad konspiracnich teorii na spolecnost. Tyto teorie mohou podkopavat divéru
v instituce a autority, $ifit nenavist a paranoiu a vést k socialni polarizaci a konfliktim. Existuji
1 pripady, kdy konspiracni teorie vedly k nasilnym ¢intim, jako jsou naptiklad teroristické utoky.
Barkun zdiiraziuje, ze je dulezité byt si védom téchto dusledkti a aktivné se zabyvat analyzou

a kritickym zkouménim konspira¢nich teorii (Barkun, 2003).

Konspiracni teorie mohou mit znacné negativni dopad na spole¢nost, protoze mohou
vést k jednani, které jednotlivelim i celé spolecnosti $kodi pfedevsim svym piisobenim na
psychiku a jednani té skupiny obyvatel, kterd neni spokojena s establishmentem. Pfikladem
muze byt situace v souvislosti s ockovanim proti koronaviru, kdy mnozi lidé odmitali o¢kovani,

protoze uvéftili, Ze se jim do té€la mohou dostat nanoCipy, kterymi je miize nékdo ovladat.

Boj s konspiracnimi teoriemi je velice slozity, nebot’ neni mozné je G¢inné cenzurovat
¢iignorovat a snahy o diskuzi s jejich zastanci byvaji ve vétSin€ ptipadi neuspésné. Krom toho
byvaji konspira¢ni teorie ¢asto postavené tak, ze je nejde jednoduse vyvratit. Navic tvirci téchto
teorii Casto pouzivaji pravdivé casti, které ale spojuji do nepravdivych celkt. Je tedy dilezité
(a vmedidlni vychové obzvlast) fakta ovéfovat a pfistupovat kriticky ke vSem cCéastem
informace. Teprve kdyZ zhodnotime celek, miizeme objektivné pochopit, zda se jedna o pravdu

¢1 o konspiracéni teorii.

1. 1. 3. 3 Fake news a dezinformace

Oproti hoaxiim, které mohou byt jen nevinnymi Zerty, ucelem fake news je manipulace lidi.
Jejich tviirci mohou byt jednotlivci, zajmové skupiny, ale i predstavitelé jednotlivych statt, ktefi
tim sleduji politické cile at’ uz vii¢i neptiteli, €1 proti vlastnim ob¢antim. Cilem vétSiny tvlrci
je dostat faleSné zpravy i do klasickych médii, kde mohou ovlivnit $ir$i skupinu lidi (Gregor,

Mlejnkova, 2018).

Pro bézného ¢lovéka miize byt pomérné obtizné fake news rozpoznat. Existuji vSak body, které
jsou pro né typické. Nize je uvedeno 7 bodt, jak postupovat pti rozeznavani fake news od fakti:

(Spolecnébezpecné, 2021; Zlatkovsky, 2016)
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a) Vse je tfeba provétit vyhledavanim, tedy je nutno se podivat, zda se dana zprava nachdzi i na
jiném mist¢ (naptiklad jiné webové strance, zda ji ukazuji naptiklad nekteré tiskové agentury).

Dobrymi navody jsou napiiklad stranky www.hoax.cz ¢i www.manipulatori.cz, kde se mnohé

nepravdivé zpravy nachazeji a jsou komentovany odborniky.

b) Zasadni je ovéfovani informaci. Existuje osoba, o které se mluvi? Mohla se setkat s ostatnimi
osobami v ¢lanku? Dale maji seridzni weby zpravidla logické a neutralni nazvy. Pokud je tedy
stranka podezield, je tieba ji ovérit. To se da udé€lat napiiklad zjiSténim, zda neni stranka jen
jednostrann¢ zaméiend, zda dava prostor oponentnim nazorim, nebo vyjadiuje jen jeden
nazorovy proud. Nicméné ani ndzoroveé zaméiena stranka nemusi nutné ptinaset fake news, jen

nepusobi pfili§ objektivné.

c) Kazdy seriozni ¢lanek ma autora, ktery je pod nim podepsan. Toho je mozno vyhledat

a zjistit, jaké dalsi texty publikoval a kde. I to ndm muzZe napovédét, zda je €lanek diveéryhodny.

d) I titulek mtize poradit. Fake news maji ve zvyku mit co nejvice Sokujici titulky, které navic
¢asto nekoresponduji s ¢lankem. Takové titulky maji za tkol naldkat ¢tenare, aby si precetl cely
¢lanek. Pokud Vam pfijde titulek Sokujici jiz po prvnim pfecteni, je zde urcita pravdépodobnost,

ze se nebude jednat o seriézni zpravu.

AN

e) ,,Klasickd média vam to taji.“ Jedna se o typickou vétu dezinformacnich ¢lankt. Ma za ukol
zdiskreditovat mainstreamova média a tim podpofit informace uvetejnéné ve vlastnim ¢lanku.
Je dobré si pamatovat, Ze novinafi seridznich médii nikdy emotivné netito¢i na konkurencni

noviny, je to povazovano za neetické a neprofesionalni.

f) Fotografie neni zarukou. Ani to, Ze je na fotografii stejna situace jako v ¢lanku, neznamena,
ze se nejedna o fake news. Fotku muzZete velice snadno vyhledat na adrese

www.google.com/images, kde zjistite, zda se jedna o fotografii dokumentujici ¢lanek, n¢kolik

let starou fotografii s uplné odliSnym kontextem ¢i uméle vytvotfenou fotografii, ktera slouzi
k prosazeni nepravdivé informace obsazené v ¢lanku. Korektni Zurnalisticka fotografie by méla
svému Ctendfi nabidnout odpovédi na otazky kdo? co? jak? a kde?. Fotografie vétSinou neumi
vysvétlit proc¢ nebo kdy, neni to jejim tkolem. Pokud zurnalista do fotografie zasahuje, jedna

se 0 zasadni chybu a zprava dokumentovana takovouto fotografii piestava byt diivéryhodna.

g) Emoce tahnou, proto jich autofi nepravdivych zprav radi vyuzivaji. Ctenat by si mél
uvédomit, za jakym tcelem v ném autor emoci vyvolava, zda naptiklad nejde jen o zdmér, aby

recipient mén¢ vnimal logi¢nost celého textu.
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1. 1. 4 Proc na lidi funguji dezinformace

Odpovéd’ na tuto otazku neni snadna. Jednim z diitvodi miize byt jednoduse nedostatek
pozornosti plynouci z pfemiry zprav. Pti prohlizeni internetu narazime na enormni mnozstvi
informaci, které na§ mozek zatizi natolik, Ze uz je tézké rozlisit, co je pravda a co je lez. Jsme
natolik pfetizeni informacemi, Ze rad¢ji akceptujeme to, co je pro nas jednodussi, a jednodussi

vysvétleni se tak miize Sitit snadnéji nez slozité, 1 kdyz nemusi byt pravdiveé.

Dalsim vysvétlenim mohou byt emoce, které v nas zpravy vyvolavaji. Antonio Damasio
(2000), ptedni neurovédec, ve své knize Descartesiiv omyl. Emoce, rozum a lidsky mozek hovoti
0 ,,vnitinim kompasu®, coz oznacuje za soubor emocnich a télesnych pocitl pti rozhodovani.
Tvrdi, Ze emoc¢ni reakce a télesné pocity jsou nezbytnou soucasti rozhodovaciho procesu a ze
bez nich bychom nemohli efektivné jednat ani se rozhodovat. V knize prezentuje dikazy, které
naznacuji, ze emocionalni reakce a té€lesné pocitové signaly nam slouzi jako vnitini kompas,
ktery ndm pomahd vyhodnotit situace, provést hodnoceni a rozhodnout se, jak jednat. Tento
vnitini kompas je klicovy pro nase rozhodovéni a chovani a mnohdy je diilezitéj$i nez rozumova
uvaha. Rozhodneme se vétSinou pro teorii, kterd nam je ptijemnéjsi, teprve druhotné zacneme
rozhodnuti logicky zduvodinovat (Damasio, 2000). Toto vysvétleni ma urcitd omezeni,
nefunguje na jednoznacné polozené otdzky, které v nas nevzbuzuji emoce (mnohdy logicka
fakta, ¢isla). Pfi posuzovani emocné zaujatych situaci je tento ,.kompas* ale docela presny.

(Gregor, Mlejnkova, 2018).

DalSim divodem mize byt jev nazyvany Efekt iluzorni pravdy (Rathje, 2018). Byl
pojmenovan jiz v roce 1977 a jeho princip je jednoduchy. Cloveék, ktery chee §ifit dezinformace,
opakuje lez tak dlouho, az mu ji lidé uvéii. Typickym ptikladem mnohokrat usvédceného lhare
je byvaly americky prezident Donald Trump, ktery mél vzdy obrovsky prostor v médiich, jehoz

velice obratné dokazal vyuzit, a pfesveédcil celou fadu americkych obcant o své pravde.

Posledni divod je velice prosty. Pokud ¢teme zpravu, kterd se ndm libi a kterd souhlasi
s naS$im nazorem, do naseho mozku se z hypotalamu vyplavuje hormon dopamin, ktery
zpusobuje pfijemné pocity. Zjednodusen¢ feceno, libi se ndm to, s ¢im souhlasime, nelibi se

nam to, nad ¢im musime premyslet (Gregor, Mlejnkova, 2018).
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1. 2 Zazitkova pedagogika a jeji misto ve vyuce Ceského jazyka

Doba, kdy pedagog vstoupil do tiidy, se zaCatkem hodiny zacal s vykladem, ktery
neskoncil diiv nez se zvonénim na konci hodiny, a nasledujici hodinu probranou latku
vyzkousel, je nastésti jiz ddvno pry€. K vyuce se dnes pristupuje modernégjsim a komplexnéj$im
zptisobem a krom nauceni latky obsazené v SVP je snaha rozvinout zaky osobnostng, socialné
¢1 spolecensky. Zazitkova pedagogika je moderni metodou, ktera ma v tomto ohledu dulezité
misto. V této praci se budu vénovat jejimu vyuziti ve vyuce Ceského jazyka, a to zejména

v hodinach medidlni vychovy a rozpoznavani hoaxi, fake news a dezinformaci.

Samotny plvod zazitkové pedagogiky sahd aZz do tficatych let dvacatého stoleti, kdy
Kurt Hahn, némecky vzdélavatel, oteviel svobodnou kolu ve skotském Gordonstounu.® Hahn
zde pretransformoval svou filozofii v kurikulum, jez obsahovalo velké mnozstvi neotielého
obsahu, at’ uz zvySovani fyzické kondice, preziti ve volné ptirodé ¢i projekty z oblasti volného
¢asu. Hahn v¢fil, Ze budovani charakteru a socidlniho citéni student je stejné dilezité jako
nabyvani faktickych znalosti a ze spole¢né proziti nejriznéjSich situaci a prekondni piekazek
zejména pii pobytu v pfirodé ma na vyvoj studentli a jejich socidlnich schopnosti obzvlast
pozitivni vliv. Celé Skola se postupné stala polovojenskou zélezitosti a po svém piesunu do
Walesu vychovéavala béhem druhé svétové valky ndmoiniky. Po druhé svétové valce Hahn
zalozil program Outward Bound, jenZ funguje dodnes a na jeho principech stavi mnozi dalsi

(Outward Bound, n.d.).

V Ceském prostiedi jsou pocatky zazitkové pedagogiky spjaty s vychovou déti
amladeZze ve skautském prostredi (Jaroslav Foglar, Milo§ Zapletal), po roce 1989 pak
s Prazdninovou skolou Lipnice, kterd je také jedinou Ceskou instituci, jez ma certifikat Outward
Bound (Prazdninova skola Lipnice, n.d.). Zazitkové pedagogika ale nutné nemusi byt spojena
s pobytem v pfirod€. Dnes ji chapeme jako zplsob vyuky spojeny s proZitkem, ktery zvySuje
pravdépodobnost, Ze si Zak informaci bude pamatovat. Ukazuje se totiz, ze véci spojené s emoci

si lidsky mozek snaz zapamatuje (Jirasek, 2019).

Ivo Jirdsek je zastancem rozliSovani holistické vychovy, prozitku a zazitkové
pedagogiky, pificemz holistickou vychovu definuje takto: ,,Zamémé ovliviiovani
prostfednictvim praktického plsobeni na jedince 1 skupiny s cilem jejich promény pomoci

dramaturgicky navrzenych a inscenovanych prozitkovych situaci, zejména v piirod€, obvykle

8 V prvnim roce ji navitévovali jen dva studenti.

16



s jejich reflektivnim pfevedenim ve skutecnost™ (Jirdsek, 2019, s. 19). Tato definice je vyrazné
Sirsi nez jeho definice zazitkové pedagogiky, kterou uvadi jako teoretickou a védeckou reflexi
holistické vychovy. Prozitek je potom aktudln€¢ zakouSenou situaci, nebot’ ,,piedpona pro-

naznacuje intenzitu a dikladnost prozivané ¢innosti (Jirasek, 2019, s. 19).

Z vySe zminénych definic vyplyvé, ze holistickd vychova je mnohem komplexné&jsi
zalezitost nez zazitkova pedagogika, nebot’ holistickd vychova v sobé obsahuje i teoretické
poznatky dané problematiky, je SirSim, nadfazenym pojmem. V dneSni dobé se pojem
»zazitkova pedagogika® stava nékdy az naduzivanym a mluvi se o ném 1 v piipadech, kdy
o zéazitkovou pedagogiku v pravém slova smyslu nejde. Dle Jiraska se jedna naptiklad o rizné
ptipady programi v ptirodé,® kurzy, workshopy a jiné projekty, jejichZ autofi neznaji teorii
holistické vychovy a pouze na sebe vrstvi programy, jez se sice tvaii zazitkove, nespliuji vSak

dulezita hlediska teorie vychovy zazitkem (Jirasek, 2019).

Shrnuti Jirdskova vyzkumu je tedy takové, ze holistickd (n€kdy zminovana jako
celostni) vychova je soubor teoretickych poznatki, které se prakticky projevuji v zazitkové

pedagogice.

1. 2. 1 Zakladni principy zaZitkové pedagogiky

Zazitkova pedagogika se od klasického vzdélavani lisi n€kterymi svymi strankami. Je
méné frontalni, miva promyslené cile, a predevsim je autenticka. Zaci nejsou pouze pasivnimi
recipienty vzdélavaciho procesu, jsou spolutviirci. Jejich prozitek je prostfedkem k poznani
(Drahanska, 2020). Obecné se totiz da fici, Ze ¢im intenzivngj$i prozitek je, tim intenzivnéjsi
zazitek si recipient odnasi a tim snaze si ziskané informace a zkugenosti zapamatuje.'? Prozitek
nemusi nutné vznikat jen aktivni ¢innosti, dle Drahanské je prozitek pasivnim piijimanim
béZnou soucasti zazitkoveé pedagogiky, byt’ jej nestavi na stejnou uroven jako prozitek aktivni,
kterym se Ucastnici zpravidla vice nauci (Drahanskd, 2020). Bohuzel se casto (i ve Skolnim
prosttedi) uplatiiuje spiSe pasivni pfijimani prozitku.!! Je to zplisobeno mimo jiné veétsi
naro¢nosti (Casovou 1 technickou) pfipravy a provedeni aktivniho prozitku. Z pochopitelnych

diavodu tak ucitelé voli jiné snazsi prostredky.

® Kuptikladu hojné vyuzivané pti skautské ¢i jiné volno&asové vychové.

10K tomuto se poji jedna nékdy az zprofanovana poucka, ze zazitek nemusi byt pozitivni, hlavné, kdyz je silny.
vyzvy v bezpecném prostredi.

11 At uZ se jedna o sledovani filmu, poslouchéni prednasky ¢&i éteni textil. Tyto prostfedky jsou jist& zajimavé,
nicméné nepiinasi osobni zkusenost, ktera je mnohdy nezastupitelna.
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Znacné mnozstvi kurzii ¢i programi, které se hlasi k zazitkové pedagogice, ji viibec
nedéld, jsou to pouze zazitkové programy. Dulezitym rozdilem mezi zazitkovym programem
a zazitkovou pedagogikou je totiz cilenost. Zazitkova pedagogika vychovava, tedy napliuje
n¢jaky vzdélavaci cil, zatimco zazitkovy program pouze vytvaii v ¢lovéku néjaky prozitek,

ktery ale neni ukotveny a zaramovany, neni jasné ¢i dané, co se ma ¢lovek naucit.

1. 2. 2 Zazitkova pedagogika jako soucast konstruktivistické vyuky

Ve vyuce vétSiny predmétt (matematika — prof. Milan Hejny, pfirodovédné predméty —
prof. Pavel Doulik &i prof. Jiti Skoda, Gesky jazyk — doc. Stanislav Stépanik) zagina alespoii
z Casti prevazovat konstruktivisticky model vyuky, ktery zdiraziuje aktivni roli zakt ve

vzdélavani. Oproti klasickému (transmisivnimu) pojeti ma vyhody v Sesti hlavnich oblastech:

a) pristup k poznani: Transmisivni vyuka ptedpokladd, Zze poznani je pfedavano z ucitele na
studenta, zatimco konstruktivistickd vyuka se zaméfuje na to, Ze studenti aktivné konstruuji své

vlastni poznani prostfednictvim interakce s u¢ivem a prostredim.

b) role ucitele: V transmisivni vyuce je ucitel centralni postavou, kterd predava informace
a vede ucebni proces. V konstruktivistické vyuce je ucitel spiSe privodcem, ktery podporuje

studenty pfi jejich vlastnim objevovani a konstrukci poznani.

c¢) role studenta: V transmisivni vyuce jsou studenti pasivnimi pfijemci informaci, zatimco
v konstruktivistické vyuce jsou studenti aktivnimi ucastniky, ktefi si sami stavi své vlastni

pochopeni. Chtény je tedy princip ,,uim se tim, ze to délam*.

d) ptistup k chybam: V transmisivni vyuce jsou chyby povazovany za nedostatky, které je tfeba
opravit. V konstruktivistické vyuce jsou chyby chdpany jako pfirozend soucéast uceni

a prilezitost k reflexi a dal§imu rozvoji porozuméni.

e) hodnoceni: Transmisivni vyuka casto pouZzivd hodnoceni zaloZzené na reprodukci faktd
a informaci. Konstruktivistickd vyuka se ¢asto zamétuje na hodnoceni zaloZzené na schopnosti

studentl aplikovat a pouzivat své védomosti a dovednosti v riznych situacich.

f) spoluprace a interakce: Konstruktivisticka vyuka klade diraz na spolupréci a interakci mezi
studenty a podporuje uceni prostfednictvim diskuse, skupinové prace a sdileni nézort.
Transmisivni vyuka se Casto soustfedi na individualni praci a komunikaci pfedev§im mezi

ucitelem a studentem (Skoda & Doulik, 2011). Vychazi z piedpokladd, Ze .74k nevi, uditel vi
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(je garantem pravdy) a inteligence je prdzdnd nadoba“ (Kasikova, 2011, s. 122). Pievladaji

vykladové metody a prace ucitele, méné je potom interakci a samotné prace zaka.

Pti dnesni vyuce Ceského jazyka Casto jesté prevlada transmisivni zplisob predavani
informaci, coz mnohdy vede k pfilisné pasivité zaki a zaci se zaroven nerozviji ve vlastnim
pfemysleni a hledani feSeni problému. Krom toho Zaci nepusobi jako partnefi uciteli, ktery je
proti nim v dominantni pozici, coz dale mize snizovat jejich ochotu diskutovat a premyslet

(Kosikova, 2011).

Jak ve své praci zroku 2014 pise Stépanik, cilem transmise je poznani pravdy.
Ptedpokladem je, ze kazdy problém mé prave jedno feseni a jednu spravnou odpovéd’. Naproti
tomu cilem konstruktivistického pojeti je pluralita poznani a cest k nému (Stépéanik, 2014). Tim,
ze konstruktivisticky zpisob vyuky je spojen se siln€jsim prozitkem, dochazi také ¢asto nejen
k lepSimu pochopeni problematiky, ale zaci si ji 1 1épe zapamatuji. Jak transmisivni, tak
konstruktivisticky model vyuky maji vést k pedagogickému cili, jen cesty k nému jsou jiné.
Dulezitou soucasti konstruktivistické vyuky, a to zejména v ¢eském jazyce, jsou zadkovské
prekoncepty, tj. interpretacni ramce dané dosavadnimi zkusenostmi, intuitivnimi pfedstavami a
myslenkovymi pochody ovlivnénymi prostiedim, ve kterém zak vyruastal. Jak ve svém c¢lanku
tvrdi Stépanik (2015), zaci do vyuky Eeského jazyka vstupuji vybaveni znaénymi prekoncepty,
mnohem vé&tsimi neZ v ostatnich pfedmétech, nicméné ve formalizovaném vzdélavani brzy
zacnou mit potize s aplikovanim jazykovych konceptt. Je to ¢asto zpisobeno pfiilis odbornym
pojetim, které vysoce piesahuje kognitivni schopnosti zakii daného ro¢niku zakladni Skoly.
Transmisivni vyuka s prekoncepty piili§ nepracuje, coz St&panik povazuje pii vyuce za

neefektivni.

Zazitkova pedagogika velice efektivné napliluje vSechny efektivni body

konstruktivistického modelu vzdélani, jak jsem jej vySe popsal.
1. 2. 3 Jak vytvofit zaZitkovy program

K tomu, aby zazitkovy program spliioval podstatu zazitkové pedagogiky, je tfeba
pamatovat na 3 metodické aspekty, jeZ se neodmyslitelné vazou k tvorb& programu, ktery je

doopravdy zazitkovym ucenim. Témito aspekty jsou zdmeér, program a reflexe (Drahanska,

2020):
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1.2.3. 1. Zdmeér

Zamér programu musi byt védomy a musi sméfovat k uréitému pedagogickému cili, kterého
chceme dosahnout. Tvoii kostru celého programu. Pfi vytvaieni zdméru programu musime vzit

v potaz a promyslet nasledujici body.

Velikost a sloZeni ucastnické skupiny

a) Pocet ucastnikii — toto je zdsadni informace hned z n€kolika divodi. Poctu ucastniki
podfizujeme vSe ostatni — jiné cile stanovujeme pro mensi skupinu 10 lidi, jiné pro stohlavy
dav. Také je tieba myslet na to, kolik musime vytisknout zadani, kolik lektort se na programu

bude podilet a jaky pocet programovych mistnosti je tfeba sehnat.

b) Charakteristika ucastnické skupiny — prvni véci, na kterou je tieba myslet, je to, zda jiz spolu
ucastnici néco prozili, jestli se znaji ¢i zda jsou pro sebe zcela neznamymi. I to ndm pomiize
k urceni, zda je tfeba skupinu seznamit, prolomit mezi ¢leny ledy, ¢i zda mizeme rovnou piejit
k vlastnimu programu. Dal§im aspektem je znalostni uroven skupiny a vék ucastniki. Tomu
musime piizplsobit program, aby nebyl pfili§ slozity, ale ani pfili§ jednoduchy. Pokud je
skupina znalostn¢ riznoroda, je tfeba myslet na to, aby si kazdy néjaké nové znalosti odnesl

a aby byl program pochopitelny pokud mozno pro vSechny.

Cas, misto, materialné-technické vybaveni a zdroje

a) Délka kurzu — je tfeba znat ¢asovy prostor, ktery na akci mame, a dle néj realisticky planovat
jednotlivé ¢asti programu tak, aby co nejlépe naplnily cile. Mame-1i k dispozici delsi Cas, je
mozné pustit se do vétSich a naro¢néjsSich programi, nez pokud je Casu jen malo. Zaroven je
tteba myslet na vSechny faze procesu u€eni — edukaci, uvédomeni i reflexi. Nutné je také odecist
¢as na dramaturgické nutnosti — v piipadé¢ kratSich aktivit to jsou pifestavky, v piipadé delSich

kurzl ptestavky na jidlo, odpocinek, ptijezdy nebo odjezdy tcastnikd.

b) Misto, kde program probiha — mé svou dulezitost a jakkoliv mize pomoci k uspésnému
naplnéni cilti, miZe také velice jednoduse zkazit veskeré zaméry, které si organizatoii nastolili.
Proto je nutné pfipravit se na vSechny mozné varianty, zjistit si idealné¢ predem, jakym
zpusobem mohu kuptikladu piestavovat nabytek v mistnostech ¢i zda je pro ucastniky

dostate¢ny pocet mist k sezeni.

¢) Materidlni zdroje — je tieba byt realisticky. Nékteré zdroje jsou snadnéji dostupné, jiné je
nutno shanét dlouho doptfedu. Organizator také nesmi zapomenout na material, ktery maji

ucastnici dostat pifimo do ruky, je nutné zajistit doptedu tisk a distribuci mezi aktéry.
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d) Lidské zdroje — na nékteré programy ¢i kurzy je potieba tym lidi. Tito instruktofi maji rizné
odborné znalosti a predpoklady k riznym aktivitam. Nékdo umi 1épe vést fyzicky narocné
programy, n¢kdo je odbornik na zpétnou vazbu. Je dobré, kdyz je tym vyvazeny a umi

dohromady spolupracovat, coz vede ke kvalitnimu programu, ktery ucastniky posouva dale.

Téma a cile programu
a) Téma neboli obecné zadani kurzu, programu nebo aktivity vyjadiuje oblast, které se
chceme vénovat. Témata mohou byt velmi riiznoroda, naptiklad komunikace, spoluprace,

nebo rozpoznavani dezinformaci a fake news.

b) Cile — stanoveni pedagogického cile je klicové pro vytvoreni zdméru programu. Bez cile by
zazitkovy program nesplnil ucel zazitkové pedagogiky a nedoslo by k védomostnimu posunu
ucastniki.

Existuje celd fada metod, jak stanovovat cile. IdedIn¢ by cil m¢l spliovat nasledujici

charakteristiky, které se souhrnné oznac¢uji mnemotechnickou pomticku SMART: (Ketkovsky

& Vykypél, 2002).
S: Specificky — Z cile musi byt nutné patrné, ¢eho chceme dosédhnout.

M: Meéftitelny — U méftitelného cile se da urcit, zda a poptipadé€ nakolik byl naplnén. Nutno ale
podotknout, ze méfitelnost nékterych cilli miize byt slozitd, zvlast’ pokud jsou zamétené na
takzvané mékké dovednosti.’? Pojem mékké dovednosti miizeme chépat takto: ,,Mluvime-li
o mékkych dovednostech, jde vzdy o lidi a jejich vzajemné vztahy. Mékké dovednosti se pfitom
tykaji toho, JAK spolupracovat, ne CO délat. CO dé¢lat se tykd odborné roviny. JAK
spolupracovat se tyka osobni a lidské roviny, kterd ma mnoho vrstev. Zalezi na tom, jak spolu
vychéazime, jak se citime a myslime, jaké hodnotové piedstavy, motivy a potfeby mame a jak

je spolecné sdilime* (Miihleisen & Oberhuber, 2008, str. 21).

A: Atraktivni/Akceptovatelné — pro skupinu, se kterou pracujeme, by mél byt cil dostatecné

pfitazlivy, aby jej ucastnici chtéli plnit.

R: Realny — také se da fici splnitelny za danych okolnosti a v daném case.

12 7de je mozno cil rozdélit na konkrétni méfitelné podcile, které spolecné tvoii cely cil.

21



T: Terminovany — je tfeba naplanovat cil na urcitou dobu, abychom po jejim uplynuti mohli

vyhodnotit, zda byl cil naplnén.

Znéni SMART cile by tedy kuptikladu mohlo znit takto: Béhem uvodniho vikendu kurzu se
vSichni Gc¢astnici nau¢i jména vSech ostatnich a seznami se alesponi se dvéma zajmy vSech

ostatnich ucastniku.

Z pedagogického hlediska mtizeme cile rozd¢lit na: (i) kognitivni — ty jsou zaméteny na
rozvoj poznavacich procesti a osvojovani védomosti a intelektualnich dovednosti, (ii) afektivni
— zam¢fuji se na emoce a utvaieni hodnotovych postojli a orientaci — a (iii) psychomotorické —
jez se tykaji ¢innosti vyZzadujicich nervosvalovou koordinaci (fe¢, kresleni, prace s nastroji,
sport) (ValiSova, Kasikova, 2011). Kazda oblast reprezentuje jinou stranku osobnosti zaka nebo
ucastnika vzdélavaciho procesu a je dulezité, aby se jednotlivé oblasti dopliiovaly. V kazdém
vétSim celku se nutné musi objevovat cile ze vSech 3 oblasti. Pokud bychom toto chtéli
vztahnout k tematice rozpoznavani fake news, zaci musi mit schopnost fake news rozeznat
(kognitivni cil), dovednost, jak to udé€lat (psychomotoricky cil), a zdroven musi byt ochotni na

tomto tématu participovat a jen pasivné nepfijimat zpravy (afektivni cil).

1. 2. 3.2 Program

Druhym metodickym krokem pii sestavovani zazitkovych programi je volba programovych
prostiedki, které vedou k urcitému cili, ktery jsme si stanovili diive. Prostfedek by mél byt pro
ucastniky atraktivni, spojeny s proZitkem a mél by vést piiméfené¢ piimou cestou ke
stanovenému cili. Pfi vytvafeni zazitkového programu at’ uz ve Skole ¢i na kurzech bychom
méli omezit aktivity, které k cilim nevedou. Existuje celd fada programovych prostiedki a je
jen na povaze a preferencich lektora ¢i ucitele, pro jaky se rozhodne. Na jeho zkuSenostech
a schopnostech také do velké miry zavisi, jak se samotny program povede. Jak jiz bylo zminéno
vyse, prostiedek by nikdy nemél byt samoucelny, ale vzdy by mél byt podiizen cilim, které
chceme naplnit. To je problém, na ktery mnozi zacinajici instruktofi zazitkovych programi

zapominaji.

Déleni programovych prostiedku

Existuje celd fada moznosti, jak mizeme programové prostiedky klasifikovat. Kazda

moznost se hodi pro odliSny zpiisob prace a vychazi z odlisSného pojeti dramaturgie.
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a) podle mista konani — takto mizeme rozdélit programy na takové, které se hodi do klubovny,
do piirody, na hiisté anebo do mésta.’® Vyhodou takovéto klasifikace je nesporna praktiénost
pii vybéru aktivity — pokud lektor vi, kde chce program piipravit, mize podle toho ,,séhnout*
po prislusné knize, kterd popisuje aktivity v daném misté. Nevyhodu vidime v mozné absenci
tftidéni podle ndroCnosti a zaméteni aktivity, navic mnoho programi je mozno realizovat

nehled¢€ na prostiedi.

b) podle tematického zaméfeni — Prazdninova Skola Lipnice se Castéji zaméfuje na ¢lenéni
programi podle tématu a naro¢nosti pro ucastniky. V jejich ptiruckéach tedy najdeme socidlné-

spolecenské, fyzicky zamétené, umélecké, technické a dalsi programy.

¢) podle pedagogickych cili — spise klasické ¢lenéni programii na predavani znalosti,
dovednosti ¢i  budovani postoji, tedy na rozvoj cild kognitivnich, afektivnich

a psychomotorickych.!*

To jsou ale jen vybrané ukazky, moznych klasifikaci programovych prosttedkt existuje
cela fada. Déle se vice zamétfim na déleni dle praktického zaméteni na hry, modelové situace

arealné vyzvy.

Hry

Maji stanovena pravidla a Gcastnici v nich Casto piedstavuji role. Ve hrach ,,vznika
modelovy svét, ktery lidem umoZiiuje zkousSet nové role a typy chovéni, experimentovat
a zkoumat jiné zplisoby interakce s okolim* (Franc, Zounkova & Martin, 2007, s. 66). Aby se

dalo mluvit o hie, méla by aktivita spliiovat tyto aspekty:

a) pravidla — kazda hra, i mén¢ strukturovana ¢i situacni, musi mit sva pravidla, ktera definuji,

jakym zptisobem hraci dosahnou svého cile®® (Drahanska, 2020).

b) atraktivita — pro hrafe by hra méla byt zajimava, pfitazlivd. K tomu napomilze motivace

(naptiklad ve formé ivodni scénky) pti uvedeni hry.

¢) bezpecnost — psychickd, emociondlni 1 fyzicka. Je zasadni, aby se hraci citili v bezpeci. Pro
splnéni nékterych cild je vSak zadouci vystup Gcastnikl z jejich komfortni zony. Aby toho byli

schopni, je organizacné dilezité zajistit jim prostfedi, kterému budou divérovat a v némz se

13 Podle tohoto kli¢e tiidi hry Milo§ Zapletal, guru vychovy prozitkem ve skautském prostiedi, ve svych knihach
Velka encyklopedie her I-IV. Jedna se o svazky, v nichz jsou sebrané hry z nejriznéjsich prostiedi a rtizné
narocnosti.

14V zazitkové pedagogice, kterd se snazi o komplexni predavani vech tif slozek ucent, toto &lenéni piili§
nepouzivame, programy maji naplnit vice nez jednu slozku.

15 Zda se jedna o vitézstvi, spolupraci nebo tvoteni, nehraje zasadni roli.
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mohou soustfedit na sviij rozvoj €i zazitek ze hry. Organizator by mé¢l mit hru neustale pod

kontrolou a pfi ndznaku nebezpeci ji prerusit, zménit pravidla ¢i ukoncit.

d) pifiméfenost — pro mensi déti jsou jednodussi hry dostateCnou vyzvou, zkusenym dospélym
vSak uz nemusi stacit. Plati to vSak i naopak. Hru je proto nutno pfizptsobit skupiné, ktera ji

hraje (Franc, Zounkova & Martin, 2007).

Hra je zdkladnim stavebnim kamenem kazdého kurzu pouzivajiciho zazitkovou
pedagogiku. Franc, Zounkova a Martin (2007) je rozd€luji na fyzické, socidlni, kreativni

a psychologické.

Modelové situace
Jedna se o aktivity, které ti€astnikim umoznuji vyzkouset si urcité redlné situace na
néjakém ,,zmenseném* modelu. Velikou vyhodou je piehlednost pro instruktora, redlnost pro

ucastniky a nepteberné mnozstvi praktickych moznosti (Drahanska, 2020).
Realné vyzvy

V piipadé€ realnych vyzev Zdky nebo ucastniky kurzu stavime pted realny (ne uméle
vytvofeny) problém, se kterym se musi vypoiadat, nebo &innost, kterou musi splnit. Casto
slouzi jako wvychozi cinnost pro dalsi aktivity. Ve Skolni zazitkové pedagogice jsou
pravdépodobné takovymi nejb&znéj$imi aktivitami (ackoliv i tak velice malo zastoupenymi)
pobytové akce v piirodé€, exkurze (napi. do zahranici) ¢i expedice. Mnohem €astéji jsou redlné
vyzvy vyuzivany v mimoSkolni pedagogice, naptiklad v Jundku ¢i zazitkovych kurzech

Prazdninové Skoly Lipnice (Jirasek, 2019).

1. 2. 3. 3 Reflexe

Poslednim krokem tfifazového modelu zazitkové pedagogiky je reflexe. Pomoci reflexe
se prozitky transformuji na zazitek, a tim dochazi k zazitkovému uceni. Teprve spravnou reflexi
si ucastnici ukotvi vSe prozité. Pro tcastniky a mnohdy i1 pro organizatory jde velice Casto
o nejslozitjsi ¢ast (Drahanska, 2020). Dilezitou strankou reflexe, jak ji popisuje Jifi Kirchner
ve svém dile Psychologie prozitku a dobrodruzstvi (Kirchner, 2009), je to, Ze je nedilnou
soucasti Kolbova modelu uceni (Obrazek 1). Ten spociva ve 4 bodech, které na sebe navazuyji.
Jsou jimi: konkrétni zkuSenost, zaZitek, ktery studenti ¢i ucastnici programu ziskaji pii feSeni
aktivity. Déle reflexe, tedy rekonstrukce programu ex post, pfi které ucastnici sdileji, co prozili,
jaky méli dojem a popisi pribeh aktivity. V této fazi jeSté neni dobré hodnotit aktivitu. Jak piSe

Drahanska (2020, s. 185): ,,Pokud facilitator v této fazi neudrzi skupinu disledné u pouhého
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popisu udalosti, vétSinou se reflexe dale rozplizne®. Tteti fazi Kolbova modelu je zobecnéni,
jinak feceno zhodnoceni akce. Teprve v tomto kroku mohou tcastnici spolu s vedoucim reflexe
konstatovat, s ¢im byli spokojeni, co se jim povedlo ¢i nepovedlo, a dojde k subjektivnimu
hodnoceni jak akce, tak sebe sama. Posledni fazi tohoto modelu je aplikace, pfi niz by m¢l
organizator dojit se skupinou ke konkrétnim doporuc¢enim a plantim pro pfisté a mtize vzniknout
nova zakazka, kterd opét ucastniky cilen¢ posune o kus dal. Po téchto 4 fazich mlze opét

w7 w7

nasledovat dalsi ¢ast cyklu, kdy se vSechny Ctyfti faze opakuji.

Nova zkusenost
zazitek

Konkrétni zkusenost
zdzitek

Aplikace,
experimentovani,
plan zmén

Reflexe, sdileni,
ohlédnuti

Zobecnéni,
transfér, prestavba

Obr. 1Kolbliv model uceni (Kirchner, 2009)

Pii reflexi se miizeme setkat s riznymi pojmy, ndzvoslovi neni jednotné. Reitmayerova

a Broumova (2007) v publikaci Cilend zpétna vazba pouzivaji toto rozdéleni:

a) debriefing — nejcastéji vyuzivan pro krizovou intervenci (Linka bezpeci, ClovEk v tisni),
klade diraz pfedevSim na vyfeSeni aktualni situace, méné na uceni a pienos zkuSenosti do

budoucna. Vice nez k aktivitam se spiSe vztahuje k redlnym situacim.

b) reflexe — tento pojem je uzivany piedevs§im v zazitkové pedagogice. Podle J. Neumana jde
o0 ,,fizeny proces hodnoceni aktivity, ktery vyuziva informaci ze zpétné vazby k hledani SirSich

souvislosti a vyznaml‘“ (Neuman, 1998 v Reitmayerova, Broumova, 2007).

¢) review — €asto vyuzZivano v ramci outdoorovych kurzli, mnohdy znamena prvni, popisnou

¢ast celého procesu cilené zpétné vazby.

d) zpétna vazba — Casto vychazi ze supervizniho prostfedi, obecné znamena dohled ¢i vedeni.
Rozdil mezi superviznim a zazitkovym prosttedim je ten, Ze pii supervizi je vedeni jednostranné
(od supervizora k ucastnikovi), pti zazitkovych programech instruktor spise tvoii podminky pro

zpétnou vazbu mezi ¢leny skupiny (Reitmayerova & Broumova, 2007).
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Pro zézitkové zaméfené programy maji vyznam vSechny vySe zminéné casti, je
rozhodné zalezitosti zkuSenosti autorti programt, kdy maji jakou ¢ast cilené zpétné vazby

zaradit.

Pruibéeh reflexe

Dulezitou soucasti reflexe je, aby pedagog zakim ¢i ucastnikiim kurzu poskytl zpétnou
vazbu. Na zacatku je vsak tfeba stanovit si cil zpétné vazby. Chceme, aby ucastnici
vyventilovali pravé prozitou modelovou situaci? Cil zpétné vazby je lepsi urcit jesté pred
aktivitou a cile aktivity a zpétné vazby by mély byt kompatibilni. Také mizeme typ aktivity
piizplisobit cili zpétné vazby.'® Dalsi nespornou vyhodou modelu, pii némz cile programu
a zpétné vazby koresponduji, je moznost sledovat jiz béhem aktivity projevy, které jsou ke

stanovenému cili relevantni (Reitmayerova & Broumova, 2007).

Je dulezité reflexi zaméfit tak, aby splnila cile, které¢ jsme si stanovili. Proto je tieba,
abychom se zamysleli nad n¢kolika body: Jaka jsou oekavani pri aktivité? Vychazime zde
ze znalosti skupiny a pfedvidame, co se v pribéhu programu muize asi stit. Problematicka
mista. Krizové momenty celé aktivity. Zde by mél instruktor znat vyvoj a prostiedi programu,
mél by byt schopen je po aktivité reflektovat. Naroky na instruktora. Nckteré ¢asti jsou pro
naslednou zpétnou vazbu naro¢néjs$i na pozorovani, je nutno se na né¢ dukladnéji sousttedit.
V nékterych piipadech si instruktoii mohou dovolit ,,personalni luxus* a vy€leni jednoho ¢lena
tymu jen na pozorovani. To ma veliké vyhody — takovy ¢lovek se mlze soustfedit jen na
aktivitu, kterd probiha, vnima ji odosobnéné a miize si psat poznamky pro naslednou reflexi.
Neni to mozné vzdy, Casto tym pracuje s nedostatecnymi persondlnimi zdroji, proto musi
instruktor zaroven pozorovat, co se pii aktivité d€je, a zaroven byt zapojen v nékteré z hernich
roli. Atmosféra pri reflexi. Kazda zaZitkova aktivita miize skoncit celou §kalou nalad od veselé
euforické po unavenou ¢i smutnou. Faktord, které toto ovliviuji, je mnoho, at' uz prabéh
aktivity, GspéSnost hraci ¢i pozdni no¢ni hodina. ZkuSeny facilitator musi odhadnout, jakym
zpusobem pfistoupit k reflexi, zda na ucastniky vice tlacit, nechat diskuzi volné&jsi prabéh ¢i

zda celou reflexi odlozit na pozdé&jsi dobu.’

16 Tato metoda je nejéast&ji vyuzivana pii kurzech, u nichz mame jasné zadani kuptikladu od majitele firmy,
ktery objednava zazitkovy kurz pro své zaméstnance. Cil je dany, prostiedky mtize organizator volit sam.

17 Odkladani reflexe ma své vyhody i nevyhody a vétSinou neni doporuc¢ovéano, pokud je mozné reflexi provést
hned po programu. Nevyhodou takového odlozeni je napfiklad obrouseni prvotnich emoci, ti€astnici si jiz sami
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Tretim bodem pfipravy je tvorba otiazek. Vyhodou pfipravené reflexe je moznost
doptedu si zformulovat alespon n€kolik prvnich dotazi, kterymi reflexi po programu zacneme.
Neni nutné mit vSechny otazky ptipravené predem, urcitd mira improvizace je chténa a nutna,
nicmén¢ je tieba byt alespon castecné piipraven, reflexe a jeji pribéh potom vede 1épe ke

stanovenému cili.

Metoda edularpu, ktera bude predmétem praktické ¢asti této prace, mize byt zarazena
mezi zazitkovou pedagogiku jako jedna z jejich metod, nebot’ se v ni odehravaji vSechny tfi

postupy, které jiz byly zminény vyse v této praci a zazitkova pedagogika je musi obsahovat.

1. 3 Larp — zakladni prehled a rozdéleni

Hry provazeji déti uz od nepaméti. Mnohdy jsou zcela piirozen¢ zaméfeny na hrani roli.
Pfi pozorovéni détské volné hry Casto vidime, kterak se hraci proménuji ve statecné prince,
indidnské nacelniky, elfy ¢i jiné postavy. Hru definuje J. Huizinga (1971, s. 33) ve své knize
Homo ludens takto: ,,Hra je dobrovolna ¢innost, ktera je vykondvana uvnitt pevné stanovenych
¢asovych a prostorovych hranic, podle dobrovolné pfijatych, ale bezpodmine¢né¢ zavaznych
pravidel, kterd ma sviij cil v sobé samé a je doprovazena pocitem napéti a radosti a védomim
jiného byti, neZ je v§edni Zivot* Specifickou formou her jsou larpy. V této praci se budu vénovat
vyuziti larpu jakoZto prostfedku zazitkové pedagogiky k ziskani znalosti a dovednosti, a to
zejmeéna pii vyuce Ceského jazyka a medidlni vychovy se zaméfenim na rozpoznavani fake

news.

Slovo larp vzniklo piivodné jako inicidlova zkratka z anglického vyrazu Live Action
Role Play, tedy hrani roli nazivo. Server larpy.cz, uréeny pro zdjemce o tuto problematiku,
vysvétluje pojem larp jako ,,specificky druh her, zaloZzenych na hrani role. V téchto hrach mé
kazdy hra¢ ptidélenou roli néjaké postavy, kterou béhem hry ztvariiuje, podobné jako herci
na divadle. Oproti divadlu vSak nehraji hraci pro divéaka, ale pro sebe samé a své spoluhrace.*

(Larpy.cz, n.d.).

Dalsim dilezitym rozdilem oproti divadlu je, Ze pribéh larpové hry neni obvykle zcela

jednoznac¢né dan a je do zna¢né miry na samotnych hercich, jak se bude hra vyvijet a jaky bude

v sobé program castecné zpracuji, takova reflexe bude uz ovlivnéna a nebude tolik i¢inna. Divody k odlozeni
mohou byt kuptikladu pozdni vecerni hodina u dlouhych aktivit, fyzicky i psychicky stav ucastnikti nebo typ
aktivity, ktery je lepsi reflektovat ,,ulezely*.
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mit konec. Stejné jako v divadle se vSak nejednd o opravdovy svét. Hraci se meéni v postavu
s pfitazenou roli, které jsou jim pfifazeny, nékdy védi, kam jejich postava ma dojit, n¢kdy
dostanou zadani jen naznakem. Prib¢h hry je tedy do znacné miry ovlivnén psychologii hrace
a jeho fantazii. VSe je tedy jen hra, kterd ma sva pravidla a kterou je nutno chapat jako néco
nerealného, tedy néco takového, co s ukoncenim doopravdy skonc¢i a hraci si nemaji prenést
roli do skutecného zivota. Toto mé& dobry organizator larpu oSetfit kvalitni reflexi, kterd je

dilezitym prvkem larpové hry (Cindera, 2007).

1. 3. 1 Zakladni znaky larpu

Podle Tobiase Hardinga (2007) je pti larpu dilezitych pét prvkl. Prvni z nich je pFibéh,
ktery hru rdmuje. Mize se jednat o vypravu proti zlym trollim, souboj mezi rytifi, mafianské
valky ¢i jakykoliv jiny pfibch, ktery Gc€astniky vtahne. Je dileZzité, aby se kazdy hrac citil
soucasti hry, nicméné vSichni hra¢i nemusi vnimat hru uplné stejné, kazdy mize mit svou verzi
ptibéhu a podle ni konat. Druhym prvkem je fikce. Ta je pro larp zésadni, vSe se totiz odehrava
ve vymysleném svété, do néhoz hraci vstupuji a nasledné€ ho po hie opoustéji. Nékteré larpy
jsou fantaskné&j$i nez jiné, v nich je snazsi ze hry vystoupit, v té€ch realisti¢téj$ich je tkolem
organizatori dat hra¢lim najevo vhodnou reflexi, ze hra jiz skoncila. Fikce neoddé€litelné souvisi
se tietim Hardingovym prvkem — hernim svétem, ktery musi byt jasné nastaven'® a omezen
jak mistem, tak casem. V larpovych komunitach je hra mimo misto a ¢as urené pro hru
povazovana za poruSeni pravidel vedouci casto k vylouceni zakce a pii opakovanych
prohiescich i k trvalému zdkazu hry. Ctvrty prvek, ktery k larpu neodmyslitelné patfi, jsou
hradi. V larpu maji hraci velmi t€sny vztah se svou postavou. V pritbéhu hry se ji stavaji, jednaji
jako ona, citi se jako ona a jsou neoddélitelni. O to dilezitéjsi je jiz vySe zminéné vystupovani
z roli (Casové 1 mistni), které umozni hracim opét ziskat jejich vlastni osobnost. Poslednim
dilezitym prvkem je zapletka. Jednotlivé narativy postav mohou byt pfi larpu velice odli$né,
vétSinou se v piibchu ale vyskytuje jedna hlavni zapletka, kolem které vSichni hraci plni své
tikoly. Ukolti byva cela fada, nemaji vsak piib&hovou platnost pro viechny postavy (Harding,
2007). Ondfej Netik k tomuto vyctu pridava jeste jeden diilezity prvek — emoci — dokonce ji

vySe zminénym prvkim nadfazuje. Pravé emoce délaji rozdil mezi popisem kuptikladu

18 Kuptikladu tim, Ze se larp odehrava pouze v nékolika mistnostech, v ostatnich prostorach je ,,normalni svét.
Jde ¢astecné i o bezpeci hract, kteti se mohou od hry odpoutat naptiklad v odpocinkové mistnosti, ktera je mimo
hru.
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historické ¢i politické udalosti a hrou. Hra, ktera neobsahuje emoce, je nezajimava. Je nutno
vybrat jednu emoci, kterda bude v ptibehu prevazovat, a té¢ se drzet. Ostatni emoce je nutno
prizpisobit této primarni. Aby larp splioval kritéria zazitkové pedagogiky, vSechny vyse
zminéné programové prvky by meély vést ke konkrétnimu cili, ktery ma larp predem vytycen

(Netik, 2010).

1. 3. 2 Typologie larpu

Larpy se daji dé€lit podle rtiznych kritérii. Larpovéa skupina Pilirion na svém webu
(Pilirion o.s., n.d.) rozd€luje larpy podle jejich velikosti (jak podle mista, tak do poctu hraci)
do nasledujicich typi:

a) Outdoor fantasy larp — jedna se o venkovni fantasy ¢i sci-fi larp. Zpravidla se jej ucastni
vyssi desitky az stovky hraci. Je naro¢ny na organizaci, pocet organizatora i hra¢skou vybavu.
Ugastnici si mnohdy piipravuji svou postavu sami a snaZi se uspét ve svété, ktery pro né

pfipravili organizatofi.

b) Méstsky larp — naméty jsou rtizné, ale spolec¢né pro tyto larpy je, Ze se odehravaji v méstském
prostfedi. Doba trvani miize klidn€ byt az nékolik mésict, hraci hraji obcas méstské larpy jako
hru ,,na pozadi* bézného zivota.'® Poget hra¢ti u méstského larpu miize byt klidné vyssi. Tento
typ akce je velice naro¢ny na pocet organizatorti a na volny ¢as hraci. Pivodcem téchto her
v nasem prostiedi je Jaroslav Foglar, ktery uvad¢l tyto hry pro sviij skautsky oddil jiz v obdobi
prvni republiky.

¢) Komorni larp — jak uz jeho ndzev napovida, jednd se o hru pro méné hract (vétSinou
maximalné¢ 30). Doba hry se obvykle pohybuje vrozmezi nckolika hodin. Hra¢i maji
organizatorem piidélené role, které po celou dobu hry piedstavuji, a na rozdil od ptedchozich
larpti je zde mens§i prostor pro vlastni invenci. D&j a konec larpu je do zna¢né miry pfedem dan.

Typickymi pro komorni larp jsou silnd provdzanost postav a jedna silna déjova zapletka.

d) Situacni larp — je velice podobny komornimu larpu, hlavnim rozdilem jsou méné konkrétni
postavy a jejich cile. Situacni larp neni omezen prostorem, Casto se odehrava ve venkovnim

prostiedi. Doba hry se pohybuje mezi nékolika hodinami a jednim dnem.

19 Takovym piikladem mize byt prazska Mafie. Hraci se stylizuji do role mafianskych zabijakd a maji za kol
najit svou ,,0bét™ pfidélenou jim organizatory a za pomoci dotyku bilou rukavici ji ,,zabit®, poté dostanou dalsi
cil.
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e) Larpové divadlo — jako jediné ma divaky. Jedna se o nejnovéjsi model larpu, ktery se v Ceské
republice rozsifil az v poslednich deseti letech. Divaci zpravidla maji informace o postavach,
hraci znaji jen svou postavu, jednaji podle role. Obsah takovéhoto divadla zavisi predev§im na

hracich, divaci jsou pasivnimi piijemci.

1. 3. 3 Larp jako nastroj pro vzdélani a vychovu

Larpy, jejichz prostfednictvim se snazime dosdhnout urcitych pedagogickych cilu,
nazyvame jako edularpy. Edularp jakoZto vyukova metoda ma nejdelsi tradici ve Skandinavii,
jelikozZ ta je mistem jeho vzniku, a také je zde dodnes nejvice rozsiten. Do ¢eského prostiedi se
tato metoda dostava postupné, nepfilis rychle a ve Skolnim prostiedi se s ni miizeme setkat spise

ojedinéle (Friedmann, 2021).

Balzer a Kurz (2015) popisuji edularp jako ,,hrani roli pouzivané k piedavani ptredem
uréeného pedagogického nebo didaktického obsahu®. Existuje podle nich n¢kolik diivoda, proc¢
je edularp tak uspésnou vyukovou metodou. V prvni fad¢ se jedna o hru a hra je pro ucastniky
zpravidla atraktivni, zdbavna, jsou v ni vice motivovani k vykoniim a €asto si ani nev§imnou,
7e se pii ni néco uéi.?® Druhym diivodem je prakti¢nost celého konceptu &ili to, Ze si pii hie
hraci ptfeddvané znalosti mohou vyzkouset 1 prakticky. Pro Zaka bude napiiklad mnohem
zajimav¢jsi fesit v larpu vrazdu za pomoci riaznych chemickych slou€enin, které se tim nauci,
neZ si pii klasické vyuce psat abstraktni vzorecky a ucit se je zpaméti, aniZ by si je propojil
s jejich vyuzitim v praxi. Larpové prostedi je pro ucastniky jednoduse vzrusSujici, na chvili se
oprosti od svych zivotil. Balzer a Kurz (2015) toto nazyvaji ,,sekundarni realita“. V neposledni
fad¢ se mohou hraci pti edularpu citit bezpecné, védi, Ze je vse ,,jen jako* a po skonceni se vrati
zpét. Krom toho se mohou v radmci hrané role zbavit urcitych zabran, které by méli ve
skutecném Zivot€. Mohou si tak vyzkouset postupy a zplsoby feSeni problémi, které by jinak
v ,normalnim* svété nechteli fesit napiiklad z divodu strachu ¢i ostychu. Jak pise Jevicka
(2010, s. 21): ,,Larp samotny je pfedevsim hra. To znamen4, aby fungoval, musi jej hraci hrat
s chuti a nadSenim. Tedy metoda samotna mtize fungovat jako motivace, protoze je sama o sob¢
natolik atraktivni, Ze se dokdZe snadno maskovat za aktivitu nesouvisejici s edukacnim
procesem®. S touto tezi miZeme jen souhlasit, obzvlast' v prostiedi druhého stupné zékladni

Skoly je dost Casto problematické Zaky motivovat k urcité aktivité, Casto jsou pasivni a program

20 7de je ovSem dulezité pFipomenout, Ze zdbava neni nikdy primarnim cilem vzdg&lavani, vzdy slouzi jako
prostredek k pInéni pedagogickych cilt.
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ve Skole si jen ,,0dsedi“. Velikou vyhodou larpu je tedy to, Ze ucastnici musi (a chtéji) pracovat
ve skupindch, ucit se novym vécem, hrat scénky, coz jsou Casto véci, které by jinak odmitli
vykonavat. Velikou vyhodou larpu je tedy to, ze ucastnici musi (Casto 1 chtéji) pracovat ve
skupinach, ucit se novym vécem a hrat scénky, coz jsou tkony zaky jinak ¢asto odmitané. Diky
tomu, ze zaci jsou pii hie kompletné zaméstnani hranim role, nemaji ¢as pfemyslet nad

predsudky, které maji vii¢i aktivitdm, a ty tak postupné vymizi.

Ackoliv mizeme fici, Ze larpy rozvijeji predevsim afektivni a psychomotorickou cast
kurikula (Schormové, 2013), nezanedbatelny vliv maji i na kognitivni aspekt vzdélavani. Hraci
si Casto predem musi nastudovat ur¢ité mnozstvi faktli o své postave, o problematice, kterou se
hra zabyva, ¢i o historické epose, ve které se cely larp odehrava. Mizeme tedy bez zavahani
tvrdit, Ze larp rozviji vSechny oblasti, které v pedagogickych cilech rozvijet potiebujeme. Navic
nestaci jen si n¢které znalosti pamatovat, je tieba je zaroven aplikovat ¢i analyzovat, dostaneme
se tedy na vyssi stupeit Bloomovy taxonomie, nez bychom se mnohdy dostali pii klasické skolni
vyuce. Dal$i vyhodou metody larp je moZnost aplikovat ji v jakékoliv fazi vyukového procesu

(expozici, fixaci i v uvedeni teoretického uciva do praxe) (Dovhunovéa & Cerny, 2015).

Spolec¢nost Learning4life, kterd se profesiondlné zabyva nefrontdlnim vzdélavanim, na
svych strankdch pise: ,,Larp ma v oblasti formélniho i neformalniho vzd€lavani velky potencial.
Vzhledem k tomu, Ze Gcastnici proZivaji jednotlivé situace na vlastni kiizi, snaze a trvaleji si
zapamatuji informace, se kterymi pracovali. Pf1 vhodném zaméfeni témat a jejich nasledné
reflexi béhem zpétné vazby, kterd nasleduje za kazdou hrou, je mozné podporit riznost pohledl
na danou problematiku, vysvétlit motivy jednani jednotlivych postav a tim rozebrat problém z
rtznych Ghl. Kazdy uéastnik si na zakladg hry i nasledné diskuze miize udélat vlastni nazor na
danou problematiku, aniZ by mu kdokoli vnucoval néjakou objektivni pravdu* (Learning4life,

n.d.).

Je velice dlleZité, aby larp nebyl jen soubor aktivit, které maji za cil pobavit i¢astniky.
Zasadni pii organizovani takovéto aktivity ve Skolnim prostiedi je propojeni s tim, co jako
pedagog pottebuji zakim ptedat. Jen tak mulize byt larp povazovan za metodu zazitkové
pedagogiky a miizeme hovoftit o edularpu, a nikoliv jen o zdbavném programu s rolemi. Krom
toho je vzdy nutné projit cely pribéh aktivity?! véetng zavéreéné reflexe, jak bylo popsino

v predchozi kapitole.

21 Tedy zamér, program, reflexi.
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1. 3. 3. INevyhody edularpu

Nelze samoziejmé fici, ze edularp je metoda, ktera je pouzitelna vzdy, vSude a ke
kazdému ucelu. ,,Nevyhodou larpii pfi vyuziti ve Skole je také jejich velmi naro¢na piiprava.
Krom toho, s ohledem na prvek prekvapeni, je ¢asto mozné hru zahrat s danou skupinou zakt
pouze jednou. Je proto vyhodné, kdyz jsou edularpy pfipravovany externimi subjekty za
podpory riznych projektl a jsou mezi skolami v regionu sdileny* (Vaclavikova, 2018, s. 438).
Narocnost na pfipravu vzhledem k dosazeni vyukového cile vysla také jako hlavni obava
pedagogi v dotazniku Lenky Schormové (Schormova, 2013). To je dano zejména tim, ze
ucitelé maji na starost spoustu jiné ¢innosti a na tak naro¢nou véc, jako je pifiprava larpu, jim
prilis ¢asu nezbyva. Je proto pochopitelné, ze radéji zvoli jinou metodu, kterd vede k napInéni

cile sice mozna trochu méné¢ efektivné, ale pedagog nad jeji ptipravou nestravi dlouhé hodiny.

Dalsi nevyhodou, kterou povazuji ze své pedagogické praxe za nemén¢ dilezitou, je to,
ze v ptipadé, ze je larp hrany ve Skole, je Casto nutné vyhradit si na néj vic nez jednu vyucovaci

22 Vzhledem k naplnénému SVP v jednotlivych pfedmétech mize byt takovéto

hodinu.
zasahovani do hodin jinych ucitelti vhimano ostatnimi kolegy nelibé. Praxe na velkém mnoZzstvi
klasickych zékladnich kol je takova, ze si kazdy pedagog ma oducit vSe potfebné ve svych
hodinach a do ostatnich nezasahovat, a pokud, tak zcela vyjimecné kviili mimotradnym vécem.
S tim souvisi 1 postoj nékterych pedagogt, kteti povazuji larp za ,,neskolni aktivitu®, kterd nema

v soucasném Skolstvi své misto (Schormova, 2013).

o 24

S ¢asovou naroc¢nosti larpti souvisi i to, Ze v pripad¢ jejich Castéjsiho zatazeni do vyuky
nemusi pedagog stihnout probrat v daném roce v§echno ucivo. Dal§im diivodem, pro¢ ucitelé
mnohdy nechtéji zavadét edularpy do svych hodin, je obava z nekazné zakl. Je mozné, Ze méné
zkuSeny organizator hry nezvladne rozumnym zptisobem namotivovat zaky, aby se hry naplno
ucastnili. Pro ucitele je dulezité, aby byl smifen s tim, ze mozna nebude béhem aktivit klid jako
pfi bézné vyuce, pfi niZ zaci sedi v lavicich. Jsem toho nazoru, ze pomuze pfistupovat
nejprve vhodné zapojit do vyuky kratsi a jednodussi aktivity, zazitkové hry, pfipadné aktivity
diskuzniho charakteru, pfi kterych ma ucitel vétsi Sanci ovlivnit pribéh. Béhem edularpu jiz
tuto moznost nema, nepiisobi vétSinou v roli pedagoga, ale ucastnika hry, ktery ma nad hraci

omezenou moc, ktera mize plynout jen z jeho herni role.

22 Larp vzhledem ke v§em svym fazim véetné reflexe zabere vétSinou prakticky celé dopoledne.
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Nekteti ucastnici vyzkumu uvadéji, Ze je pro né narocné piimét zaky k praci, pokud
tito postradaji motivaci v podobé znamky (Schormova, 2013). Toto tvrzeni je ale v pfimém
rozporu s interpretaci Jany Jevické (2010). Ta naopak povazuje edularp za misto, ve kterém

jsou zaci motivovani uz samou podstatou aktivity.

Dalsi nevyhodou muze byt nevhodnost metody larp pro nékteré oblasti vyuky (vétSinou

ty, ve kterych jsou predavany spise kognitivni aspekty uciva).?

V takovych ptipadech se larp
nemusi vzdy povést, zaci z n¢j nemusi byt nadSeni a zaroven se nepodaii predat vzdélavaci

obsah.

Ackoliv mé edularp nezanedbatelné mnozstvi nevyhod a jeho uvedeni do praxe neni
snadné, myslim si, Ze ve vyuce ma své misto a je velice vitanym doplikem pii vyuce uréitych
témat a da se doporucit pedagogtim, aby jej zkusili do svého portfolia aktivit zatadit. Napoprvé
se nutn¢ nemusi jednat o né¢kolikahodinovy epicky ptibeh, staci velice komorni aktivita, ktera

ma jen n€kolik jednoduchych pravidel a cili.

1. 3. 4 Vyuziti edularpu pfi vyuce na druhém stupni (s prihlédnutim k vyuce ¢eského jazyka
a medidlni vychovy)

Zdrojt zabyvajicich se vyukou ¢eského jazyka ¢i medialni vychovy za pomoci edularpu
existuje jen velmi malo, nebot’ se tomuto tématu zatim nevénovalo mnoho lidi. V Didaktickych
studiich z roku 2015 se tomuto tématu vénuji Petra Dovhunova a Matous Cerny. Rozdé&luji
moznosti larpu podle jednotlivych oblasti vyu€ovanych v ramci ¢eského jazyka na vyuziti
v literatufe, komunikaci a jazykové ¢asti (Dovhunova, Cerny, 2015). Tato struktura je logicka,

proto ji vyuziji také.

1. 3. 4. 1 Literatura

Hodiny literatury mohou byt larpem oZzivené ve dvou rovinach. Prvni z nich je nastinéni
historicko-literarniho kontextu. Pfi ném si zaci zkusi zahrat rizné historické postavy a zjisti,
jakym zplsobem je ovlivnilo jejich okoli. Velikou vyhodou je provazani s vyukou déjepisu
a také atraktivita mnohych historickych obdobi pro hrace. Druhou moznosti je vyuziti larpu
v ramci prostifedi nékteré konkrétni knihy. Hraci se mohou stat postavami daného literarniho

dila a potkat se pfi feSeni néjakého problému. Opét se jednd o velice atraktivni program, ktery

23 Takovym ucivem miZe v Geském jazyce byt naptiklad vyuka pravopisu. V tomto pfipadé jsou mnohem
efektivnéjsi jiné metody, at’ uz pfi expozici ¢i opakovani jiz znamého uciva.
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hréce sezndmi s dilem vybraného autora. V rdmci hry mize vzniknout velice zajimavy paralelni
konec dila, pfi reflexi, pfipadné v nésledujicich hodinach, je tedy nutné uvadét véci na pravou
miru, aby nedoslo k dezinformaci zaki. Myslim si, ze pro hodiny literatury je edularp
mimofadné vhodna metoda pro svou atraktivitu a moznou provazanost historickych ¢i kniznich

postav.

1. 3. 4. 2 Jazykova vychova

a Cerného (2015) mame t¥i moznosti:

a) Zahrnuti jazykovych ukolt do dlouhodobé&jsi hry jakoZto mensi ukoly. Kuptikladu by zaci
mohli dobyvat hrad pfi larpu s tématem stfedoveék za pomoci znalosti koncovek podstatnych

jmen ¢i rozkryt mapu vedouci k pokladu diky znalosti sklonovani ¢islovek.

b) Ptipravit larp, ktery se zamé&fi pfimo na jednu konkrétni oblast jazyka. Je mozné vytvofit larp
zabyvajici se vétnymi Cleny, ve kterém hraci hraji jednotlivé syntaktické jevy a interaguji spolu

pii diskuzi o vhodnosti uzivani jednotlivych vétnych ¢lend.

¢) Vytvorit larp, ktery bude zastfeSovat vétSinu gramatiky ceského jazyka. Tato varianta je
archeolog, kteti zkoumaji staré civilizace a narazi na svitky s nezndmym jazykem, ktery musi

rozlustit.

1. 3. 4. 3 Komunikacni a slohovd vychova

Pro komunika¢ni vychovu se nabizi neptfeberné mnozstvi moznosti, jakym zptsobem
zapojit rolové hry, larp je jist€ vhodnou metodou. Jakakoliv komunikaéni situace, kterou v larpu
pouzijeme, napliiuje cile komunikacni vychovy. Je v zésad¢ jedno, zda se jednd o zasedani
kmenové rady, kterd ma rozhodnout o pfijeti novych ¢lend, skupinu biologii rozhodujici o
novém narodnim parku nebo historicky larp odehravajici se u kralovského dvora. Principem
kazdého larpu je totiz komunikace, takZe jakykoliv edularp v jakémkoliv prostiedi napliuje cile
komunikac¢ni vychovy. Je zde skvéla moznost mezipredméetového propojeni a pokud ve skole
na larpu spolupracuje vice ucitell, vysledku to jen pomiize. Je ovSem dllezité myslet na to, aby

m¢él larp stanovené cile ze vSech oblasti.

V ramci slohové vychovy pak larpova hra mtze slouZit jako evokace k novému tématu,

napftiklad jednotlivym slohovym Utvarim, Zaci budou motivovanéjsi k tvorbé.
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Do komunikac¢ni a slohové vychovy mizeme zatadit také medialni vychovu, které se

tyka tato prace.
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2 Praktickd ¢ast

Pro praktickou ¢ast své diplomové prace jsem zvolil metodu edularpu. Jedna se o
rolovou hru, pfi které ticastnici predstavuji postavy, které se nutné nemusi nazorove shodovat
s nimi samymi. Zkoumanym tématem je medidlni vychova, konkrétné rozpoznavani fake
news. Uastniky hry budou Zaci devatého roéniku ZS u svatého Stépana v Praze 2. Prakticka
¢ast vychazi z poznatkii zminovanych v teoretické ¢asti, jez zohledniuje a mnohdy na né

odkazuje.

Cely larp ma tfi Casti — evokadni, pfi které se hraci szivaji se svou roli a uci se jednat
jako jejich postava, cast uvédoméni, hlavni ¢ast programu, kterd slouzi primarné
ke konstruktivistické vyuce — Zaci se pfi ni nauci, jak rozpoznéavat fake news, posoudit
davéryhodnost zdroji a uvédomi si spolecenska rizika dezinformaci (viz cile nize). Ve treti
casti — reflexi dojde k vyventilovani emoci, usazeni zazitku a ovéfeni, zda si zaci odnesli
pozadované znalosti a postoje. Celé aktivité predchazi ivod a podrobné predstaveni pravidel.

Na zavér praktické ¢asti vyhodnotim nize uvedené cile a vyzkumné otazky.

2.1 Program larpu na téma rozpoznavani fake news
2.1.1Cile

Kognitivni:
1 Ucastnici se nauci rozlisit fake news od pravdivych zprav
2 Ucastnici se nauci posoudit, zda pfecteny text pochdzi z divéryhodného zdroje

Afektivni:

3 Ucastnici zméni svlij postoj k ziskavani a ov€fovani informaci
4 Ucastnici si uvédomi spolecenska rizika vyplyvajici ze Sifeni fake news

2. 1.2 Vyzkumné otazky

Je larp vhodnou metodou pro vyuku mediédlni vychovy na zékladni §kole? Jaké jsou vyhody a

limity této vyukové metody?
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2. 1.3 Symbolicky ramec larpu

Cela aktivita se bude odehravat pti fiktivni situaci, tcastnici jsou vybranymi ¢leny
»Panelu pravdy®, ktery je zfizen ,,Ministerstvem pravdy*. Maji za kol posoudit (dle ndzoru
své postavy), zda jsou piedlozené texty pravdivé, ¢i se jedna o fake news. Z poznatki

nasledn¢ vytvoii pravidla, ktera se stanou zakonem.

2. 1.4 Prostor a cas

Vlastni hra bude trvat 3 vyu€ovaci hodiny (3x 45 minut), nasledovat bude reflexe,
ktera zabere dalSich pfiblizn€ 45-60 minut. Aktivita by se 1 s pfestavkami méla vejit do Ctyt
vyucovacich hodin. Pro jistotu v této praci pocitam s péti vyu¢ovacimi hodinami, kdyby se
néktera ¢ast hry protahla, ptipadné by bylo nutné déle celou hru reflektovat. Del$i rezerva je
v aktivité tohoto typu vhodnd, miiZe se také stat, Zze zaci budou potieba zazitek vstiebat,

nebyli by tedy hned pfipraveni na nésledujici vyu€ovaci hodinu.

Vse by se mé¢lo odehravat ve 3 mistnostech, které budou predstavovat celou herni
plochu. Kazd4 mistnost bude mit pro ucastniky trochu jinou roli. V mistnosti 1 se sejdou pied
zacatkem akce, kdy jesté nehraji své role a jsou sami sebou. Tato mistnost pro n¢ bude
,bezpecnym utocistém®, ve kterém si mohou ulozit své véci a na chvili vystoupit z role,
pokud budou potiebovat. V prvni mistnosti také bude probihat zavérecna reflexe, hraci pii ni

jiz nebudou v rolich.

Mezi prvni a druhou mistnosti budou zaviené dvete s napisem VSTUP, které
symbolizuji pfichod do budovy Ministerstva pravdy. Ve druhé¢ a tfeti mistnosti jiZ Gi€astnici
beze zbytku hraji role svych postav, v nich budou probihat dalsi faze celé hry, pii kterych jsou

hraci v rolich. V obou téchto mistnostech jsou Zidle a stoly.
2. 1.5 Herni skupina
Pocet ucastniki je stanoven na pfiblizné 20%*, o nékolik vice ¢i méné nevadi, rozsah je

jedna tfida zakladni Skoly. Jedna se o Zaky devatého ro¢niku zakladni Skoly, ktefi jsou jiz

dostate¢né kognitivné 1 afektivné€ vybaveni, aby mohli zvladnout tak obtiznou hru jako je

24V obou tiidach, ve kterych aktivitu budu provadét je maximalné dvacet zaki, pocet zaki ve skupiné jsem tedy
uzpusobil tomuto poctu. Pokud by byl nizsi kuptikladu z divodu absence, pouze se vynechaji nékteré postavy.
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komorni larp. Hra je naplanovana na Cerven, kdy uz zaci maji po piijimacich zkouskach a
nejsou ve stresu z prubéhu Skolniho roku a z piijeti/nepfijeti na stfedni $kolu. To ovS§em neni

podminkou, hru Ize hrat i v jinych obdobich Skolniho roku.

2. 1. 6 Materidlni a technické vybaveni

Pro prib¢h hry je potfeba nékolik propriet, které se vétSinou nachazi v bézné vybavené
Skole. Pro kazdého hrace musi byt pfipravena jmenovka, na kterou si napise jméno postavy,
papiry A4 pro tvorbu piispévku na zed’. Do druhé faze jsou tieba vytisténé internetové clanky,
Ctyfi notebooky nebo tablety s pfistupem na internet a tabule, na kterou budou hraci psat

navrhy zakonti. Pro reflexi vytistény kontrolni ¢lanek a papiry pro tvofivou aktivitu ti¢astnik.

2. 1.7 Princip hry

Kazdy ucastnik obdrzi karticku s kratkym popisem své postavy, na které bude
napsano, kym je a jaky je vztah postavy k ziskdvani a vyhodnocovani informaci. V prib¢hu
budou hraci pouze svymi postavami, ptebiraji vSechny jejich nazory, které se nutné nemusi
ztotoziovat s jejich vlastnimi. Ugastnici aktivity budou pracovat jak samostatng, tak ve
skupinach, které budou predem urcené podle zaméteni jejich postav (tak, aby v kazdé skupiné
byly zastoupeny vSechny archetypy — postavy s velikou ovétovaci schopnosti, postavy
diveétujici fake news, postavy naivni, které prebiraji ndzor ostatnich, neutralni postavy).
Vyhodou tohoto rozdéleni je moznost navySeni poctu hract pro vice¢lenné tridy, ptidaji se

postavy a navysi se pocet skupin.

2. 1.8 Pribéh akce

Cela hra bude rozdélena do ti ¢asti. Prvni ¢ast bude priméarné€ evokacni. Pfi larpovych
hréch je velice dulezité, aby hraci akceptovali své role a po cely zbytek hry s nimi byli sziti.
Proto byva evokacni Cast relativné dlouha, nicméné i touto ¢asti napliujeme cile akce,

v tomto piipad¢ predevsim oba afektivni cile.

2.1.8.1Prvnifdze hry — tvodni

Na samy uvod se Zaci sejdou v mistnosti 1. Pfijde ucitel a vysvétli jim zakladni

pravidla hry. Tato pravidla jsou ur€ena piedevsSim pro bezpecny pribéh cely akce a jsou
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zminéna nize v této kapitole. Zaroven ucitel zakiim, ktefi nikdy o fake news neslyseli,
predstavi problematiku a zaci maji moznost se zeptat na véci, které jim nejsou jasné. Po
zodpovézeni dotazii rozda hraciim predem piipravené texty jejich postav. Tyto postavy ucitel
rozdéli podle toho, jak jsou Zaci pfitomni. Postavy jsem si rozd¢lil do Ctyi archetypi, které

v hlavni fazi hry budou hrat zasadni roli:

a) postava, ktera ovétuje informace

b) postavy davérivé, které se nechaji ovlivnit svym okolim
¢) postavy zameérng¢ Sifici fake news

d) postavy neutralni

Je zamérem, aby v kazdé skuping byla pravé jedna postava typu a, b, c. Doplnény
budou dvéma postavami typu d. Toto rozdé€leni jsem zvolil proto, aby v kazdé péti¢lenné
skupin€ byly ndzory vyrovnané. Dalsim diivodem je pfipadna absence n¢kterych zaki. Rano
pfi rozdé€leni roli je mozné upravit postavy v jednotlivych skupinach a vynechat postavu ze
skupiny d, kterd ve skupiné pfipadné bude jen jedna, tim padem budou ve skupin¢ jen Ctyti

hré¢i, coz pribéhu hry nevadi.

Na zavér ivodni faze rozdé organizator akce ucastnikiim jmenovky, na které si napisi
jméno své postavy a pfipnou si je na obleceni. Pokud by zaci nerozuméli nékterym aspektiim
své role, organizator jim roli Iépe piibliZi. Po ptfilepeni mohou projit do druhé mistnosti, kde
jiz za€ne vlastni hra. Priichod dvefmi ma dulezity symbolicky vyznam — hréaci piestanou byt
»sami sebou‘ a az do konce hry budou svymi postavami. Tento akt prichodu by jim mél

pomoci se vzit do role své postavy.

Cela tato faze by méla zabrat pfiblizné tficet minut, v této dobé je pocitano i s dotazy

jednotlivych hrach, které mohou piijit individualné v pribéhu prochézeni dveimi.

2. 1. 8. 2 Druhd faze hry — evokacni

Ihned po ptichodu do druhé mistnosti je hracim zadan prvni tikol — na libovolnou
socialni sit’ ¢i médium?® (podle povahy, véku a zkusenosti postavy) napsat pravdépodobny

aktualni status postavy. Zed’ socidlnich siti a médii se nachazi na zdi mistnosti 2, kam hraci

% Je jedno, zda se jedna o Facebook, Instagram, mistni noviny &i ¢asopis Zahradkaf.
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vzéapéti ptijdou. Tam také dostanou papiry a psaci potieby potiebné ke splnéni tohoto
uvodniho tkolu. Zaroven organizator vyty¢i ¢as zacatku akce — od tohoto okamziku maji

hraci 25 minut na tvorbu statusu a pfestavku, po tom ¢ase jiz zacne vlastni hra.

Tento ukol ucastnikim pomuze vzit se do své nové role a je to prvni ukol, ktery jim cely larp
pfinasi.?® Béhem dvaceti péti minut hraci vyrobi a vyvési status a zarovei budou mit ¢as na to
si prohlédnout dila ostatnich hraci, coz pomuze pochopeni ostatnich postav a vtahne postavy

do d¢je. Také jiz mize dojit k prvnim improvizovanym rozhovortim mezi hraci.

V piesn¢ stanoveny ¢as promluvi ze zaznamu ministr pravdy, ktery hrace pozdravi
v kratkém proslovu. Tento proslov mam pfedem nahrany a hra¢im jej pustim. Proslov neni
pro hru zasadni, ma za ukol pouze ptivitat hrace a poptat jim hodn¢ §tésti pfi praci v Panelu

pravdy.

Po proslovu pfijde organizator hry v roli HR specialisty Ministerstva pravdy, ktery
hrace jesté jednou privita, vysvétli jim, co je Panel pravdy a pod€kuje jim, Ze se uvolili stat se
porotci a zada jim prvni ukol. Béhem tficeti vtefin se maji predstavit a vysvétlit pritomnym,
pro¢ pravé oni jsou piinosem pro Panel pravdy. Na ptipravu své feci dostanou ucastnici ¢tyii

minuty. VSichni se prostiidaji a pronesou sviij proslov.

Tyto dvé aktivity plni primarné evokacni funkci, nicméné napliuji jiz 1 afektivni cile
celého programu. V aktivitach se jesté nejedné o rozpozndvani fake news, ucastnici se vSak
profiluji podle svych vlastnosti. Zdmérné zde neni vybrano zadné nazorové téma, pro takto
mladé hrace je tieba, aby méli dostatek prostoru se szit se svou postavou a akceptovat, ze

musi hrat roli, kterd jim nemusi byt nutné¢ komfortni.

2. 1. 8. 3 Treti faze — rozpozndvani fake news, uvédomeéni

Po ptedstaveni jednotlivych postav poprosi organizator ucastniky, aby se seskupili do
Ctyt pracovnich skupin, v kazdé bude pét hract. Jak jsem jiz zminil vySe, jednotlivé postavy
jsou rozde€leny do Ctyt kategorii podle toho, jakym zpiisobem se stavi k dezinformacim.
Organizator rozd¢li Gcastniky tak, aby v kazdém tymu byla z kazdé kategorie a, b, ¢ pravé

jedna postava, z kategorie d potom jedna nebo dvé postavy (podle poctu hract). Hra¢lm jsou

% Ze zkuSenosti vim, Ze neni dobré pouZzivat nazev larp. NezkuSeni hrac¢i si pod nim pravdépodobné nic
neptedstavi, nekteri hraci si pfedstavi boj s dfevénymi meci.
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vylozena pravidla, kterymi se v nasledujici aktivité budou fidit. Postupné ve skupiné dostanou
Ctyfi texty, vzdy po deseti minutach. Ve skupiné maji za ukol si texty ptecist a diskutovat, o
jaké texty jde a zda se jedna o pravdivy, ¢i nepravdivy text. K dispozici bude kazdé skupiné
pocitac s ptistupem k internetu, na kterém si mohou vse ovérovat. Dale budou po mistnosti

rozmistény teze, které se rozpoznavani fake news tykaji:

Ceska televize vam lze!

Pokud ma néco v nazvu ,,seridzni* nebo ,,opravdové®, véite tomu!

Fotka vzdy ukazuje pravdu.

Anonymni autofi jsou v poradku, nékdo se jen nechce podepsat.

Titulek je zasadni, povi pravdu.

Cestina s chybami nevadi, chybuje kazdy.

Pokud s ¢lankem souhlasim, je pravdivy, protoZe je mi u jeho ¢teni piijemné.
Vse si provétujte vyhledavanim.

Ovétujte si informace, zda jsou vitbec realné.

Autor piSe 1jiné ¢lanky o jinych tématech, byva podepsan jménem.
Emoce v ¢lanku jsou nékdy na Skodu.

Je nutné precist cely ¢lanek, ne jenom titulek, ten miize byt nekompletni.

Servery s podivnymi nazvy, které vzbuzuji zdani pravdy ¢i seridoznosti, nemusi byt vzdy

relevantni.
Fotografie neni zaruka — musi se vztahovat k tématu.

Tyto teze vychazi z pravidel pro ur€ovani fake news, jak jsou popsany v teoretické
¢asti této prace. Zpravidla jsou v nabidce dve antagonistické teze, jedna pravdiva, jedna
nepravdiva. Hra¢i nebudou prfedem veédét, ktera je ktera a zalezi na povaze jejich postavy a
hra¢ské dovednosti, jak s nimi nalozi. Mohou slouZit pro jejich postavy jako voditko pro
tvorbu pravidel. Hraci v roli postavy, kterd ovétuje informace, by méli volit pravidla takova,
ktera zaruci rozpoznani fake news, zatimco hraci v roli dezinformatort takova, ktera naopak

tomuto brani. Neutralni postavy se mohou rozhodnou na zaklad¢ diskuzi ostatnimi hraci.

41



V mistnosti je umisténa velka tabule, na kterou kazdy hra¢ napise jedno pravidlo o
rozpoznavani fake news ¢i o pravde. S témito pravidly se bude pracovat v dalsi fazi. Dtlezité
je to, ze kazdy hrac napise praveé jedno pravidlo (bude zminéno pii zadavani pracovnich
skupin), ne vice a ne mén¢. Principem hry je tedy presvédcit ostatni postavy (hlavné

z kategorie neutralnich a ovlivnitelnych, aby napsali pravidlo, které se bude hodit vasi
postave. Na tuto aktivitu budou mit hraci ctyfikrat deset minut a v prib¢hu dostanou Ctyfi

texty. Dva pravdivé ze serioznich médii, dva fake news z dezinformacnich médii:

Odkazy na texty pro rozpoznavani fake news:

Dezinformace

https://zvedavec.news/komentare2023/01/9507-0-generalovi-ktery-dnes-netusi-s-jakym-

svetonazorem-se-probudi-zitra.htm

https://necenzurovanapravda.cz/2022/12/vznikla-mezinarodni-krevni-banka-pro-neockovane-
lidi-poptavka-po-ciste-krvi-roste/?fbclid=IwAROEjcHPONSLHi-2Takaq 1 XxfK YktqyNOW _ -
x1geJ8rW2wIoU-ezhT6z8Hw

Seri6zni ¢lanky

https://echo24.cz/a/HbCEi/zpravy-svet-ukrajina-vstup-eu-lipavsky-letos

https://www.irozhlas.cz/zpravy-svet/tisk-volby-prezident-petr-pavel-

caputova _2301291110_bko

Po Ctyficeti minutach dojde k ukonceni této aktivity a nastane posledni ¢ast této faze —
hlasovani o navrzich. O kazdém néavrhu, ktery je napsany na tabuli, budou ucastnici hlasovat.
Maji jen dvé moznosti — pro nebo proti?’. Projde uréité mnozstvi navrhi, které budou posléze
zpracovany do formy zakoniku pravdy. Na zavér této faze opét vystoupi z nahravky ministr
pravdy, ktery pfipomene, Ze vSechny navrhy, které postavy schvalily, se stanou soucasti
zakoniku, ktery bude vymahatelny a sankcionovany. Toto ma a tikol podpofit vaznost

hlasovéni a prohloubit prozitek, ktery hrac¢i maji.

2 Toto je pro mé diskutabilni, v demokratické spole¢nosti by méli mit moznost zdrZet se hlasovani, ale vzhledem
k zaméfeni hry a jejimu pribéhu jsem zvolil variantu ,,ano x ne®, ktera vice vyhovuje Gc¢elu hlasovani.
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https://echo24.cz/a/HbCEi/zpravy-svet-ukrajina-vstup-eu-lipavsky-letos
https://www.irozhlas.cz/zpravy-svet/tisk-volby-prezident-petr-pavel-caputova_2301291110_bko
https://www.irozhlas.cz/zpravy-svet/tisk-volby-prezident-petr-pavel-caputova_2301291110_bko

Cely larp bude zakonc¢en opét prichodem skrz dvete do mistnosti 1, hraci si sundaji
jmenovky a celd hra je zakoncena. Nasleduje patnactiminutova prestavka, aby ucastnici meli

moznost zpracovat své emoce a aktivita pokracuje posledni casti — reflexi.

2. 1. 8. 4 Ctvrtd fdze — reflexe

Jak vyplyva z kapitoly Zazitkova pedagogika tohoto textu, reflexe je neodmyslitelnou
soucasti jakékoliv zazitkové aktivity. Také v tomto larpu je reflexe dulezitou a dlouhou
soucasti programu, dochazi pfi ni k transformaci prozitku a ukotveni nové¢ ziskanych znalosti.
Ugastnici na konci piedchozi faze progli dveimi zpét do Mistnosti 1, kde se reflexe bude
odehravat. V této chvili jiz nejsou v rolich, coz je nutné jim pfipomenout, miize se stat, ze
néktefi Gi€astnici se budou porad citit jako sva postava. Je dobré, kdyZ si mohou v této
mistnosti sednout na zem do kruhu tak, aby nikdo nebyl ve druhé fad€. Primérnim cilem
reflexe je ukotveni zazitku, ktery ucastnici hry prozili, k tomu bude slouzit predevsim diskuze
ve formé review (viz kapitola o zazitkové pedagogice). Druhym cilem je ovéfeni naplnéni
kognitivnich cili, které se tykaly fake news. Prosttedkem bude piedevsim jeden
dezinformacni text, na kterém ti¢astnici po rozmysleni dokazou, Ze jsou schopni rozeznat

prvky fake news.

Na tuvod reflexe je diilezita ventilace emoci, které v priib€hu hry mohly ucastnici zazit
a pfenaseji si je do této faze. Vhodné jsou oteviené otdzky, které zazni, naptiklad ,,Jak se
citite? ¢i ,,Povézte nam, jaké ted’ mate pocity.” Tyto (a podobné) otazky se pokladaji celému
plénu, nevyvolavaji se jednotlivi hraci. I ti, ktefi ml¢i a nechtéji odpovédét nahlas, se mohou
zamyslet a v duchu si pfedstavit, co by na otdzky odpoveédéli. Po ivodnim kolecku
rozebereme celou aktivitu po jednotlivych tsecich. U prvni ¢asti (pfijimani postav, zed’ a
kratka promluva o své postave) budu zjistovat, jak se szili s postavou, zda pro né€ bylo
naro¢né hrat jiného ¢loveka ¢i jestli jim jejich postava vyhovovala. Vzdy je dobré polozit
nejprve otazku vSem, nechat kazdého, at’ o ni chvili pfemysli a potom se ptat konkrétnich

hract. Otazky by mély byt oteviené, aby se hra¢i mohli rozhovofit podrobnéji.

V dalsi ¢asti reflexe, kterd se tyka prace ve skupinach, je vhodné se zaméfit na pocity z
préace s ostatnimi Ucastniky, je vhodné se zaméfit na pocity z prace s ostatnimi ucastniky — zda
vnimali rozdilnost postav, jaké méli pocity pii interakci s nazoroveé odlisnymi lidmi ¢i jaké
byly jejich vlastni naméty do skupinové diskuze. V této fazi bych také rad ovétil, jakym

zpusobem Zaci dosahli schopnosti rozpoznavat fake news.
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Kazdému rozdam ¢lanek, ktery spadéd do dezinformacni kategorie:

https://slovanskenebe.com/2022/03/zelenskyj-oficialne-zakazal-jakoukoli-cinnost-opozicnich-

stran/

Ugastnici budou mit pdt az deset minut na jeho proéteni a vypsani bodd, pro¢ se domnivaji, e
se o fake news jedna, ¢i nejedna. Je dulezité jim opét pfipomenout, Ze jiz nehraji role a jejich
ukolem je rozpoznat pravdivost ¢lanku dle svych moznosti. K dispozici budou mit pocitace ¢i
tablety, na kterych mohou ovétovat fakta. Kazdy zék také dostane seznam bodt, podle
kterych se fake news poznavaji. Jeho pfesné znéni je v kapitole Medialni vychova této prace.
Po skonceni aktivity bude nasledovat diskuze, pii které facilitator spolu s G€astniky
rozeberou, jaké body ¢lanek spliiuje, jaké spiSe ne a zda je text pravdivy, ¢i se jedna o fake

news.

V posledni fazi reflexe se zamé&fim na hlasovani o jednotlivych bodech. Reflexe bude
provedena aktivitou, pii které¢ zaktim ptipomenu pravidla, kterd odhlasovali. Budou mit
nékolik minut na rozmysleni a napsani nékolik bodd, jak by asi vypadala budoucnost, kdyby
platila jimi odhlasovana pravidla. Po napsani probéhne kratka diskuze, které shrne, co si zaci

poznamenali.

2. 1.9 Doplhkové materidly nutné k realizaci
2.1.9.1 Pravidla larpu

Pti kazdém larpu je dulezité myslet na bezpecnost, fyzickou i1 psychickou. V tomto
komornim larpu neni pfili§ pravdépodobné fyzické zranéni, hraci budou v bezpecném
prostiedi Skolniho klubu a nebudou se pfili§ pohybovat. Pokud by vSak k né¢emu takovému
doslo, je ve Skole vzdy ptitomen kvalifikovany zdravotnik a vybavena 1€karna. Organizator
by se také doptedu mél domluvit naptiklad s kancelati Skoly, aby o aktivité védéli a ptipadné

mohli pomoci naptiklad s oSetfenim zéka.

v

Mnohem pravdépodobnéjsi je néjaky psychicky diskomfort ¢i pfimo problém, kvili kterému
bude chtit nékdo z hrach opustit praveé probihajici aktivitu. Neni ti¢elem ubirat pravo hraca na

emoce, dilezité vSak je, aby se mohli citit bezpe¢né a emoce projevit.

Pro bezpecny pribeh celé aktivity je tieba stanovit s uastniky larpu pravidla, kterd budou

vSichni hraci 1 organizatofi dodrzovat. S pravidly se G€astnici seznami hned na zacatku hry

44


https://slovanskenebe.com/2022/03/zelenskyj-oficialne-zakazal-jakoukoli-cinnost-opozicnich-stran/
https://slovanskenebe.com/2022/03/zelenskyj-oficialne-zakazal-jakoukoli-cinnost-opozicnich-stran/

(jeste predtim, nez projdou dvefmi a stanou se postavami) a je dobré tato pravidla na velkém
papife ¢i flipchartu vyvésit v hlavni herni mistnosti. Pravidla vedou k tomu, aby byli hraci

v bezpeci a jsou nasledujici:
a) Pokus se co nejvice vzit do své role, hraj tak, jako by to bylo ,,doopravdy*.

Hraci si mnohem lépe hru uziji, pokud se do ni zapoji. Je samoziejmé, ze pro to, aby se
zapojili na sto procent nestaci jen jim fici, ze to maji ud¢€lat, k motivaci hraca slouzi

predevsim prvni faze hry, ktera ma za dramaturgicky cil je do hry vtahnout.
b) Kdyz se ti néco nebude libit, je moZné odejit z aktivity nebo vyhledat organizatora.

U vysvétlovani tohoto pravidla je dilezité¢ zminit, aby doty¢ny dal organizatorovi aktivity
védet, ze odchazi napiiklad zvednutim ruky. V tu chvili 1 ostatni hraci védi, ze doty¢ny hrac
nehraje a neinteraguji s nim. Do aktivity se ptjde vratit, opct je nutné se domluvit

s organizatorem.
¢) Pokud se néco stane, pouzij slovo ,,ostrej*.

Hracam je tfeba fici, aby dali védét organizatorim, kdyby se stalo néco doopravdy, tedy

kdyby se kuptikladu zranili nebo pottebovali prvni psychickou pomoc.
d) Hraj vyhradné svou roli, pro potieby hry prestavas byt sebou a jsi jen svou postavou.

Je dilezité, aby hraci nevnaseli do hry své vlastni ndzory, ale aby se stali svou postavou a

ztotoznili se pro dobu trvani hry s ni v nazorech, véku ¢i povolani.

e) Po skonceni hry prestavas byt svou postavou, konflikty, které pripadné vzniknou mezi

postavami, maji ziistat v této mistnosti.

Toto je dilezité pravidlo pro dalsi fungovani skupiny (tfidy). Hraci mohou v rolich jednat
jinak, neZ jim je pfirozené (a n€kdy i pfijemné). Je nezbytné hracim sd¢lit, Ze to, co hrali pfi
hte, neni mifeno proti ostatnim hra¢lm. K tomu, aby se tento bod povedl, je diileZita kvalitni
a podrobna reflexe, pti které hra¢i mohou ventilovat své pocity ze hry a zkuSeny facilitator
Jjim mlze pomoci, aby se negativni emoce a vztahy k ostatnim postavam neptenesly do

dal$iho zivota ve tfidnim kolektivu.
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2. 1. 9. 2 Postavy a jejich vlastnosti

Postavy kategorie a — ovérujici informace

1) Martin — 20 let, student ekonomie. Martin je vefejné ¢inny student, rad se dozvida nové
véci. Studuje ekonomii, v budoucnu by rad pracoval v bance. VSechny informace z internetu
si ovéiuje. Zije s rodici.

2) Vladimir — 35 let, 1ékat. Pracuje ve velké nemocnici na oddéleni kardiochirurgie. Je
precizni, vSe si ovétuje a nedivétuje nicemu, co sam nezjisti. Mezi lidmi je obliben pro svou

obétavost.

3) Radek — 55 let, védecky pracovnik. Ve svém oboru, kterym je genetika obratlovct, je
uznavanym odbornikem. Z préce je zvykly na dvoji ovéteni faktd, coz praktikuje i v bézném
zivoté. Praci je natolik pohlcen, Ze skoro nic jiného nedé€l4, nema mimo védecky ustav, kde

pracuje, mnoho pratel.

4) Laura — teditelka malé firmy, 46 let. Po praci chodi s kolegy na squash, po ném u ¢aje
probiraji aktudlni témata. Ma svou socidlni bublinu, se kterou sdili ndzory na svét. Informace
si rada ovéfuje z nékolika zdrojl. Se svym okolim je zvykla argumentovat a neboji se

konfrontace.
Postavy kategorie b — duvérivé

1) Marie — 52 let, prodavacka v obchodég. Ve volném case se stard o rodinu a chodi do
restaurace Na Rzku. VEfi svym kamaradiim, ktefi ji predkladaji teorie opirajici se o viru, Ze

hlavni média 1Zou.

2) Anna — 27 let, influencerka. VétSinu dne travi na internetu, kde hled4 zdroje pro sva nova
videa. Informace si ovéfuje pouze Castecné, Casto piejima i nepravdivé zdroje, pokud ji to

pfinese vétsi sledovanost.

3) Anastazie — 18 let, farmarka. Zije s rodi¢i na statku za méstem. Kromé §koly nikam nesmi,
protoze musi plnit své povinnosti na statku. Nem4 skoro zddny piehled o déni, zato o
zvitatech vi Gplné€ vSe. V budoucnu planuje prevzit statek. D4 se snadno ovlivnit okolim,

protoze nema moc zkuSenosti s jednanim s lidmi.
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4) St&pan — 37 let, hudebnik. Hraje v rockové kapele, se kterou Gasto objizdi hudebni
festivaly. Rad se po koncertech potkava s fanousky, s nimiz komunikuje. Byva ovlivnén

nazory druhych a kvili obavé ze ztraty popularity piejima postoje svého okoli.

Y Wrwrs

Kategorie ¢ — zamérné SiFici dezinformace

1) Ondiej — 40 let, politik. Je zvolen do zastupitelstva obce, ve které Zije. Casto zamérné §ifi
nepravdivé informace, pokud citi, ze mu pfinesou politické body. Pouziva manipulativni

strategiev, aby dosahl svého. Na lidi psobi upfimné a pratelsky, je to ale jen zdéni.

2) Pavel — 36 let, svarec. Je velikym fanouskem neonacistickych hudebnich skupin. VSechny
texty povazuje za pravdivé, je presvédCen o tom, Ze nam hrozi nebezpeci ze strany Zapadu. Je

rozvedeny, rad by se se svymi détmi vidal ¢astéji, ale neni mu to umoznéno.

3) SaSa — herec, 61 let. Dfive popularni herec neunesl sviij Gstup ze slavy a namisto velkych

24

alkoholovou minulosti, a také penize.

4) Miroslav — dlichodce, 70 let. VéEtSinu dne travi prohliZzenim alternativnich a proruskych
webt, kterym pIné daivéiuje. Je vdovec, po smrti manzelky se s détmi styka maélo. Casto

preposila fetézové e-maily, které mu ptijdou.

Kategorie d — neutralni

1) Helena — 75 let, dichodkyné. Rada pracuje na zahradce a potkava se s vnoucaty. Noviny
neéte, diva se pouze na zpravodajstvi Ceské televize, kterému pIné davéfuje. Chtéla by se

jesté n€kdy podivat k mofi, ale nizky dichod ji to neumoziuje.

2) Markéta — 37 let. Aby umotila dluhy po otci, neuspéSném podnikateli, chodi do tfech praci.
Zije sama, nema &as na seberozvoj ani na kulturni vyziti. Informace o aktualnim déni ziskava

od sousedek pii ob¢asném posezeni u kavy v pradelné ngjemniho domu, kde Zzije.

3) Jarmila — 41 let, zdravotni sestra. Pracuje jako sestra obvodniho I€kate. V praci neustéle
poslouché nazory vsech pacientt. Je z toho natolik znechucena, Ze po ptichodu domii odmita
ptijimat jakékoliv informace o déni ve svété i doma. K volbam zdsadné€ nechodi. Nejradéji

sedi v tichu s knihou.
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4) Jiti — 53 let, podnikatel ve stavebnictvi. Ve svém oboru je Spicka, nicméné se nezajima
skoro o nic jiné¢ho. V oblasti Sifeni informaci spoléhéa na své spolupracovniky, jejich nazory

byva zpravidla ovlivnén. NerozliSuje pravdivé a nepravdivé informace.

5) Petra — 19 let, operatorka v call centru. Na Petru jsou zdkaznici celodenné nepiijemni,
proto si rada ulevuje na socidlnich sitich. O dezinformace se nestara, ptebird informace od své

socialni skupiny. Sdili vétSinou to, co se ji hodi, nezajima ji, zda jde o pravdu.

6) Josef — 23 let, IT technik. Pfi praci technika se Josef potkava s celou fadou lidi, jimZ jezdi
opravovat pocitace. Velice rad s nimi diskutuje nad problémy soucasného svéta. Nenecha si

nicmén¢ vnutit cizi nazory, nevéii dezinformacim a vSe si ovétuje z n¢kolika zdroj.

7) Jaroslava — 47 let, policistka. Pracuje na oddéleni kyberkriminality. B€hem své prace se
setkava se vSemi formami dezinformaci. Jezdi po Skolach a potada besedy, na kterych

ukazuje, jak dezinformaci poznat.

8) Petr — 49 let, ucitel. Na gymnaziu vyucuje matematiku a fyziku. Na studenty je piisny,
nicménég je mezi nimi oblibeny, protoZe je spravedlivy. U¢i je, Ze veSkeré informace je nutno

si ovéfovat, sam na takové véci ale moc nedba.

2.1. 10 Harmonogram akce

Program za¢ne na zacatku prvni hodiny (v 8:00) a mél by trvat ptiblizné Ctyti
vyucovaci hodiny. Pro vétsi spad programu nebudeme hledét na zvonéni, ptrestavky ve hie
budou probihat mimo dobu klasickych skolnich prestavek. Pro rezervu jsem s vedenim Skoly
a kolegy domluvil, ze tiida, ktera se aktivity ucastni, nepfijde ani na patou hodinu. Je to
z divodu Casové rezervy a zaroven je mozne, ze pii zavérecné reflexi vyvstane téma, které

budou chtit ucastnici jesté dale prodiskutovat.

Uvod, ptichod do mistnosti, vysvétleni pravidel, pfedani jmenovek, odpovédi na dotazy —

30 minut (Mistnost 1)

Fotka na socidlni sit’ ¢i jiné médium — 15 minut (Mistnost 2)
Ptestavka — 10 minut (Mistnost 2)

Uvod, promluva ministra, mluveni o sobé — 15 minut (Mistnost 3)

Pravidla préace ve skupinach — 5 minut (Mistnost 3)
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Préce v pracovnich skupinach (rolové diskuze, psani pravidel, hodnoceni textt...) — 4x 10

minut (Mistnost 3)

Hlasovani 10 minut (Mistnost 3)

Ukonceni + proslov ministra 5 minut (Mistnost 2)
Prestavka 15 minut

Reflexe 60 minut (Mistnost 1)

Cas na vydechnuti 20 minut

Celkem 225 minut?®

2. 2 Vyhodnoceni larpu

Cilem této diplomové prace bylo zhodnotit, zda je larp vhodnou metodou pro
vyuku medidlni vychovy, konkrétné rozpozndvani fake news, na zdkladni Skole. Za timto
ucelem jsem vytvoril novy edularp, ktery ma za cil jednak naucit zaky rozpoznavat fake news
a jednak si uvédomit rizika, kterd z Siteni fake news plynou (viz predchozi kapitola). V této
kapitole zhodnotim pribéh celého edularpu a vyhodnotim jeho vhodnost pro vyuku medialni
vychovy. Vyhodnoceni prace bude vychéazet jednak z mého pozorovani celé aktivity a jednak
z reflexe, kterd byla posledni fizi hry.?® Dale jsem pro vyhodnoceni pouzil dotaznik, jenz

ucastnici aktivity dostali s odstupem dvou dnti od hry.

Hru jsem realizoval ve dvou provedenich — pokazdé s odliSnymi zaky devatého rocniku
(Jedna se o dvé€ paralelni tfidy). Oba dny probihal larp podle stejnych pravidel a se stejnym
zadanim 1 cili, aby byly vysledky porovnatelné. V obou dnech larp probihal podle pfedem
stanoveného harmonogramu. Zaci se seili v 8:00 v prostorach 3kolni druziny, kde se cela
aktivita konala ve tfech mistnostech. Hra probihala pfiblizné do 11:30, zabrala tedy ctyfi

vyucovaci hodiny.

28 74mérné je Cas jednotlivym aktivitim pfifazovéan i s mirnou rezervou. Pro vétsinu Gcastnikdl se bude jednat o
prvni zkuSenost s larpem, je proto mozné, ze se nckteré aktivity mohou protdhnout, zaroven je v tvodni Casti
prostor na dotazy, které od ucastnikii pravdépodobné vyvstanou. Je lepsi na dotazy odpoveédét rovnou, aby se hraci
nasledné mohli vénovat jiz jen samotné hie.

2 Jde tedy o vyzkum kvalitativni, je zaloZeny na rozhovorech. Je oviem nutno zdiiraznit, Ze cilem reflexe nebyla
ani tak zpétna vazba na hru, neslo o zjistovani, co udélat lépe, ale spise o review, kterym jsem chtél hracim
jejich zazitek usadit, coz je dtlezitou fazi zazitkové pedagogiky.
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Celkem se hry ucastnilo tficet jedna hract, z toho ¢trnéct prvni den hry a sedmnact druhy
den. Hra probéhla téméft presné podle planu, casove i obsahové se povedlo dodrzet vse dilezité.
Jedina vétsi zmeéna probéhla prvni den, kdy jsem musel redukovat pocet skupin na tfi. Ud¢lal
jsem to z divodu nizkého poctu tcastniki, pro dynamiku hry jsem potieboval, aby ve skupiné
byly postavy vsSech ¢tyt kategorii, proto jsem vytvoril dvé Ctyfclenné a jednu péticlennou
skupinu. Jeden zék ptisel az v priabéhu hry a v rdmci moznosti se zapojil do zavére¢nych fazi
hry. Obdobna véc se stala i druhy den, pozde¢ prisedsi zak mél tendenci trochu narusovat prub¢h,
piiSel az po evokacni fazi a mél problém se s postavou szit, coz poukazuje na dilezitost projiti

si vSemi fazemi larpu od samého zacatku.

Réd bych vypichl nékteré momenty, které by se oproti planu daly upravit. V prvni fadé
vysvétlovani pravidel — pfi planovani jsem pocital se tficeti minutami vcetné dotazl, rozdani
jmenovek a prichodu do Ministerstva pravdy. V obou dnech se uvod vesSel do dvaceti minut,
nebylo nutné odpovidat na veétSi mnozstvi dotazl, tcastnici vSe celkem rychle pochopili.
Evokacni faze probéhla bez problémi, v prvnim dni byli Gi€astnici komunikativngjsi a 1épe se
vzivali do roli. V druhém dni by k rozmluveni Gc¢astnikii mohla pomoci kuptikladu témata
k diskuzi poloZend na stole. Pti psani postu na zed’ ucastnici volili rozlicné socidlni sité ¢i
média, objevily se facebookové statusy, instagramové fotografie, ale také n¢kolik tweett, textl
ze seznamky, dopist a jinych sdéleni. Tuto aktivitu Ucastnici reflektovali jako obtiZznou, ale
zvladnutelnou, myslim tedy, Ze byla dobfe nastavena a sviij primarné evokacni cil splnila.

Casové byla tato faze dobfe naplanovana, trvala presné dle harmonogramu.

Féze rozpoznavani fake news z textli byla pro Zaky mozna trochu zdlouhava a méné
ve druhém vice diskutovali, nicméné v rolich svych postav, proto to tolik nevadilo. Mozna by
bylo lepsi zredukovat pocet analyzovanych textll ze ¢tyf na tii nebo dva a pred praci ve
skupinach udélat prestavku. V soucasné podobé¢ byla aktivita bez prestavky pomérné dlouha
a pozornost zaki ke konci upadala. Za dobry napad povaZzuji teze poveéSené na zdi, Zaci z nich
hodné Cerpali pii tvorbé svych pravidel pravdy. Po praci s textem bylo nutno ptidat pét minut

na dopsani pravidel, ani v jednom dni to Gcastnici v prabehu aktivity nestihli.

Samotné hlasovani o pravidlech pravdy pfi reflexi hry Zaci hodnotili jako velice
zajimavé. Bylo nutno pfipomenout, Ze hlasuji za svou postavu, nikoliv za sebe, v obou dnech
se na to n¢kdo dotazal. Pfed kazdym hlasovanim mohli o pravidlech kratce diskutovat a potom

hlasovali pro nebo proti. Jak jsem jiz zminil v pfedchozi kapitole, nedovolil jsem Zakiim zdrzet
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se hlasovani. Povazuji to za dobry napad, nebot’ vysly mnohem relevantnéjsi vysledky, nez by

tomu bylo s moznosti zdrzeni se. V prvnim dni prosla kontroverzné&jsi pravidla nez pti druhém

vvvvvv

piesvédéovani. Proslo est pravidel, ktera si mnohdy ale protifedi®®:

1) Spatné ¢estina nevadi, kazdy mé pravo na chybu.

2) Ceska televize vam lZe.

3) Autor vi, o ¢em piSe, ma tedy vzdy pravdu.

4) Nestaci Cist jen nadpis, dilezité je precist cely clanek.

5) Vse si dikladné ovéiu;.

6) Informace nemohou byt pravdivé, pokud nejsou detailné potvrzené.

V druhém dni proslo také Sest pravidel (ackoliv bylo vice ucastniki, ,,ispéSnost*™ hlasovani byla

nizsi):

1) Cerpejte informace z vice zdroji.

2) Mlada generace nerozumi problémulim staré generace.
3) Kazdy ma pravo na sviij vlastni nazor.

4) Je nutné si ovéfovat zdroje.

5) Co je na internetu, nemusi byt vzdy pravda.

6) Jeden zdroj nestac¢i na posouzeni pravdy nebo 1zi.

Je patrné, ze ani v jednom dni neovladl skupinu jeden nazorovy proud, ackoliv prvni
den proSly celkem tii zdkony, které maji potencidl byt dezinformacni. V druhém dni prosel
jeden zakon, ktery byl velmi pravdépodobné myslen jako vtip (mlad4 generace). Zaci o ném

hlasovali velice jednoznac¢né, jedna se tedy spise o recesi.

V reflexni fazi jsem se zaméfil na nékolik véci — primarné na ukotveni zazitku, toto
povazuji pii zazitkovych aktivitdich za zasadni. K tomu slouzily Gvodni otdzky na pocity
jednotlivych hract a na ocekavani pred hrou. Hréci vétSinou odpovidali, Ze se t&sili, libilo se

jim, Ze nebude probihat klasicka vyuka, pti reflexi toto bylo zminéno nékolikrat. Nasledovala

%0 Myslim si, Ze to je zplisobeno hragskou nezkusenosti, kviili které se néktefi udastnici nebyli schopni oprostit
od vlastnich nazoru, které do hlasovani promitli.
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otazka, jak se citili v roli s odliSnymi nazory, nez maji sami. Zde hrac¢i vesmés odpovidali, Ze
to pro n¢ bylo obtizné, ale hodn¢ zajimavé. Uvitali by, pokud by o své postavé dostali vic
informaci, aby si nemuseli tolik domyslet. Poté jsme se v reflexi dostali k samotnému pribéhu
hry. Zajimalo mé&, jakym zptisobem si hraci vybirali socialni sit’ ¢1 jiné médium, na kterém me¢li
predstavit svou postavu. VétSina velice logicky uvadéla, ze vychézela z informaci o véku
apovaze postavy, které méli zadané. Dvacetiletd postava tak pravdépodobnéji psala na
Instagram, lidé ve stiednim véku na Facebook a seniofi do novin ¢i na nasténku v obci. Nékteti
hraci napsali inzerat. Velice pozitivné hodnotim kreativitu, se kterou kol zvladli, a Siroké

spektrum zvolenych socidlnich siti a jinych médii, ve kterych se prezentovali.

Dal$im dilezitym bodem reflexni ¢asti bylo zhodnoceni, jak Zaci dokaZzi rozpoznat
dezinformaci. Na pfiblizné deset minut hraci dostali ¢lanek, ktery byl dezinformaéni a pochazel
z obdobi volby prezidenta republiky v lednu 2023. M¢li za ukol si jej piecist a urcit body, které
naznacuji, zda se jednd o pravdu ¢i nikoliv. Timto bodem jsem si chtél primarné ovéfit oba
kognitivni cile, tedy zda z4ci rozlisi fake news od pravdivé zpravy a zda posoudi, jestli se jedna
o text z diveéryhodného zdroje. Hraci k tkolu v obou dnech pfistoupili velice zodpovédné,
snazili se piijit na rizné divody, které davaji smysl. Po debaté, zda se jedna o fake news, jsem
hra¢im rozdal ptipraveny materidl — body, podle kterych rozpoznaji fake news (viz kapitola
o medialni vychov¢). Podle nich hrac¢i shrnuli diivody, pro¢ se jedna o fake news. Podobnym

zptisobem jesté kratce zhodnotili dalsi tfi ¢lanky, se kterymi v minulé fazi hry pracovali.

V posledni fazi reflexe jsme se s u€astniky hry ohlédli za pravidly, ktera vytvoftili. Méli
pét minut, aby si rozmysleli, jak by se asi s takovymi zédkony Zilo. Poté nésledovala kratka
diskuze, pii niz prezentovali vlastni ndzory a poslouchali ndzory ostatnich. Tato ¢ast ov€fovala
afektivni cile tykajici se respektovani nazori ostatnich a postoji vuci lidem Sificim
dezinformace. VéEtSina zaka aktivng pracovala a hodnotila zédkony. V obou dnech se Zaci shodli,
ze by bylo obtizné zit podle takovychto zakonl, protoze minimalné nékteré z nich, jako
napiiklad povinnost ¢ist cely ¢lanek, a ne jenom nadpis, nebo povinnost v§e ovétrovat z nékolika
zdrojt, by ztézovaly zivot. Nicmén¢ uznali, Ze jako doporuceni je to uzitecné. Za dobré zdkony

by povazovali takové zakony, které fikaji, Ze ne vSe, co Ctou, je pravda, nebo zakon, ktery tika,

ze jeden zdroj nestaci na urceni pravdy a IZi.

Zaveérem reflexe mél kazdy hrac v jedné ¢i dvou vétach shrnout, co mu aktivita pfinesla,
co noveho si odnesl €1 co ho nejvice bavilo nebo naopak nebavilo. Zna¢na ¢ast hract hodnotila

kladné odliSnost od bézné Skolni vyuky, mnozi také kladné hodnotili jako zajimavou zkuSenost

52



hrani roli s odliSnym ndzorem na svét, nez maji sami. Néktefi hraci zminili, Ze to na né bylo
prilis dlouhé, pokud by se aktivita zkratila, 1épe by se na ni sousttedili. Pribéh reflexe povazuji
za uspokojivy, kazdy z ucastnikii se dostal ke slovu, zaci se vzajemné poslouchali a reagovali

na sebe.

Z pribéhu hry a diskuze se zaky pfi reflexi jsem mél pocit, ze edularp je vhodnou
metodou pro vyuku medidlni vychovy a rozpoznavani fake news a ze edularp splnil jak
kognitivni, tak afektivni stanovené cile. Nicmén¢, abych si to uvéfil exaktnéji, vytvoril jsem
dotaznik s 6 otazkami, ktery ucastnici larpu dostali s odstupem dvou dnti. Otazky v dotazniku

byly nésledujici a odpovédi jsou koncipovany dle Likertovy skaly>!:
1A) Dozvédél/a jsem se o fake news néco nového?

1B) Jak se zménila moje schopnost rozpoznavat fake news?

2A) Zmeénila hra zpusob, jakym ovétuji informace?

3A) Myslim si, Ze jsem se naucil/a vic nez pii bézné vyuce.

3B) Hru jsem si uZil/a.

Prvni dvé otazky se tykaji splnéni kognitivnich cilt larpu, tj. rozpoznavani fake news
a diveéryhodnosti zdrojii. Druhé dvé otazky pak testuji splnéni afektivnich cild. Posledni dvé
otazky se zamé&fuji na to, jak larp UcCastniky bavil a zda ho povazuji za vhodnou vyukovou

metodu. Osa y v kazdém grafu znazornuje pocet hlasi (z celkového poctu tricet jedna).

31 Hodnotici $kala byla dvoji podle typu otazky:
a) Otazky 1A, 2A, 3A, 3B: Uréité ano; Spis ano; Napul; Spis ne; Urcité ne
b) Otazky 1B, 2B: Uplné&; Hodn¢; Trochu; Malo; Vibec.
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1A Dozvédél/a jsem se o fake news néco nového

14
12
10
8
6
4
2 B
0 H m
Urcité ano Spise ano Napul Spise ne Urcité ne
1B Jak se zménila moje schopnost rozpoznavat
fake news
16
14
12
10
8
6
4 I
2
0 _— -
Uplné Hodné Trochu Mélo Viibec

Obr. 2. Odpovédi tcastnikll larpu na otazky tykajici se kognitivnich cila larpu.

V prvni otazce, ve které jsem zjiSt'oval, zda se zaci dozvéde€li néco nového o fake news
(obr. 1A), se respondenti rozdélili skoro pfesné mezi odpoveéd’, Ze se urcit¢ dozveédéli néco
nového, a variantu naptl. Ostatni typy odpovédi zvolily jen malé pocty jednotlivcl. Je to
pravdépodobné zplisobeno prekoncepty z oblasti medialni vychovy, se kterymi Zaci do aktivity
prisli. I v reflexi bylo vidét, Ze nektefi jsou zvykli oveétovat informace a pracovat s nimi tak,
aby rozpoznali fake news. Takovi spiSe oznacili moznost ,,naptil®. Ti, ktefi nemaji s tématem
takové zkuSenosti, se dozvédéli mnoho nového. Myslim, Ze v tomto bod¢ aktivita splnila to, co
jsem od ni ocekaval, tedy to, ze Zakim s men$i zkuSenosti v tématu vyrazn€¢ pomohla
zorientovat se v problematice, ale i zaci, ktefi o tématu néco védeli, si alespoil néco nového

odnesli.
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Ve druhé otazce jsem zjiStoval, nakolik se larpem zménila schopnost Zzaka

rozpoznavat fake news (otdzka. 1B). Zhruba tietina zakli vaima sviij posun v tomto ohledu jako

vyrazny, polovina jako ¢astecny a neceld ¢tvrtina jej vnima nedostatecné. Tento vysledek vice

méné koresponduje s odpovéd’mi na otazku ¢islo jedna, ve které pomér zaki, ktefi se dozvédeli

hodné nového a kteti jen malo, byl obdobny jako v této otdzce. Prvni dvé otdzky nicméné

naznacuji, ze larp byl ve svém kognitivnim cili GspéSny a velka cast zaka si z n¢j odnesla

dulezité znalosti z oblasti medialni vychovy.

2A Zméni hra zpusob, jakym ovéfuji informace
14

12

| I I
0 . I

Urcité ano Spise ano Napal Spise ne Urcité ne

[ee)

)]

S

N

2B Jak moc se zménil mUj postoj k lidem, ktefi
zameérne Sifi fake news
14

12

10
| I I
, W

Urcité ano Spise ano Napdl Spise ne Urcité ne

oo

SN

N

Obr 3. Odpovédi ucastnikt larpu tykajici se afektivnich cila
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Treti otazka zjisStovala, zda larp zménil zplsob, jakym zaci vyhledavaji a ovétuji
informace (otazka 2A), a tyka se tedy afektivnich cilt larpu. Polovina zakt odpovédéla, ze ano,
zhruba tfetina, Ze ¢astecn¢, a jen mala ¢ast odpovédeéla, ze spise ne. To naznacuje, ze i v oblasti
splnéni afektivnich cil byl larp spésny. Velmi podobné dopadly odpovédi i na ¢tvrtou otazku,
ktera méla za kol zjistit, jak hra jeji protagonisty posunula v jejich ndzoru na lidi, ktefi Sifi
fake news (otazka 2B). I zde je z vysledkt vidét, Ze polovina zaka diky hie vnima jasny posun
ve svych postojich. Myslim si, ze dulezitym aspektem larpu, ktery v tomhle ohledu mohl
pomoci zakiim zménit jejich postoj, bylo to, ze Zaci mnohdy byli v roli, ktera neodpovida jejich
vlastnim nazorim. VétSinou se jednalo o zaky, kteti sami rozpozndvaji dobie fake news a

vnimaji je jako Spatné, a ptitom museli hrat roli dezinformatora.

3A Myslim si, Ze jsem se naucil/a vic nez pfi
béiné vyuce

Urcité ano Spise ano Napdl Spise ne Urcité ne

3B Hru jsem si uzil/a

Urcité ano Spise ano Napul Spise ne Urcité ne
Obr. 4. Odpovédi ucastnikli larpu na otdzky tykajici se vhodnosti larpu jakozto prostiedku
zazitkové pedagogiky.
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Pata otazka se zaméfila na zakovsky postoj k novym metodam. Vice nez polovina
respondentl zminila vétSi miru nauceni oproti klasickym metodam. Povazuji to za uspéch
metody, jen minimum zakd navic zhodnotilo, Ze pro né€ larp byl méné piinosny nez klasicka

vyuka.

Dulezitym aspektem zazitkové pedagogiky je, aby hra zaky bavila. Proto se posledni,
Sesta otazka ptala, jak si hraci hru uzili, tedy zda pro né byla atraktivni (otazka. 3B). Z vysledka
vyplyva, ze zhruba polovinu zakl hra bavila a tfetinu alespoii trochu. Nicméné¢ nezanedbatelny
pocet (ptiblizné dvacet procent) zakl si hru spiSe neuzil. Je tedy nutné zamyslet se, ¢im je to
zpisobeno. Dlivody mohou byt vnitini, tedy zdkovské, kupiikladu uvedeni hry v poloving
¢ervna devatého ro¢niku, kdy se jiz nékterym zakiim nechce pfili§ se vénovat vyuce. Svij
vyznam muze mit také to, Ze hrani roli mize byt pro n¢které zaky nekomfortni. Dal§i moZznosti

je, Ze pro n€které ucastniky byla hra jiz ptili§ dlouhd, coz ostatné sami zminovali v reflexi.

2. 3 Diskuse

Zakladni vyzkumnou otdzkou, kterou jsem si v této praci polozil, bylo, zda je metoda
larpu vhodna pro vyuku medialni vychovy, a to konkrétné rozpoznavani fake news. Na
zaklad¢ vysledkt uvedenych v predchozi kapitole mohu odpoveédét, ze ano, i kdyZ metoda ma
1 urc¢ité nevyhody a limity. Nize tyto nevyhody diskutuji a zaroveit uvadim ptinosy této

metody ve srovnani s klasickou vyukou.

Za velky ptinos larpu, coby formy zéazitkové pedagogiky, povazuji jeji atraktivnost pro
zaky. Z dotaznikd, které zaci vyplnovali, vyplynulo, ze zhruba polovinu zaki larp bavil,
zatimco jen pétinu ne. Krom toho, vice nez polovina zakl uvadéla, Ze si mysli, Ze se touto
metodou naucila vice neZ béznou metodou vyuky. VZit se do n&jaké jiné role, kterd vnima
svet Uplné jinak nez oni sami, neni vzdy jednoduché a ve vzorku zaka, se kterym jsem
pracoval, nemél zatim nikdo s larpem tohoto typu. Samotna novost celého konceptu hrani roli
byla tedy pro Zaky velice zajimava, i kdyZ pro nékteré naro¢na, zvlast' pokud hrali roli s jinym

nazorem, nezZ maji sami.
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DalSim nepochybnym piinosem je socializacni rovina larpu. Hraci jsou spolu nuceni
hovofit a interagovat, coZ je jedna z oblasti, ve které vidim ve tfidach (zvlast po covidové

pandemii) potiz. Vnimam tedy jako velmi uzitecné, ze tuto rovinu larp u zaka rozviji.

Za nejveétsi nevyhodu této metody povazuji casovou naroc¢nost jak z hlediska ptipravy
celé hry, tak samotné realizace. Pro ucitele je vymysleni larpu prace na mnoho hodin. Zaroven
se nejednd o snadnou zalezitost, mnohé ucitele odradi komplexnost celé ptipravy, kdy je nutné
promyslet nejen faktickou napln hry, ale také to, aby hra hrace bavila. Kazdy larp s danou
skupinou také nejde hrat vice nez jednou, je tedy otdzkou, zda je pomér délky s naro¢nosti
pfipravy a pedagogického ptinosu dostatecné vyhodny. Dlouhé trvani larpu — jednd se
viceméné o celé dopoledne — je také naro¢né pro provoz Skoly a organizaci rozvrhu. Nékteti

vyucujici kolegové to mohou nést nelibé a za organizatora se také musi najit suplovani.

Dalsi nevyhodou larpu, jakozto vyucovaci metody ve Skolnim prostiedi, je dle mého
nazoru také pfedem ne zcela jasny pocet ucastniki, kteti zaroveil nemusi nutné byt ptitomni
po celou dobu trvani larpu. Hru jsem koncipoval pro alespon Sestnact hract, aby v kazdé
pracovni skupin¢ byli minimalné ¢tyfi. Bohuzel prvni den pfislo rano jen tfinact zaku, ostatni

chybéli, takze bylo nutno mirné poupravit pravidla.

I pfes vySe zminéna negativa povazuji edularp za vhodné doplnéni béZné skolni vyuky

a myslim, Ze by si jej Zaci mé&li zkusit alespoil jednou za druhy stupeni zékladni Skoly zahrat.
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Zaver

Zazitkova pedagogika predstavuje moderni zptsob vyuky, ktery vychazi z ptredpokladu,
ze lidsky mozek si 1épe zapamatuje informace, jejichz vnimani je provazeno né¢jakou emoci. Na
misto klasického zptisobu vyuky, kdy pedagog studentiim predava informace vykladem pied
tabuli, zazitkova pedagogika klade vétsi diiraz na netradicni tvir¢i postupy a aktivni piistup
zakl. V neposledni fadé ma zazitkova pedagogika vyznamny vliv na utuzovéani vztahi

v kolektivu.

V této diplomové praci jsem se zaméfil na moznosti vyuziti zazitkové pedagogiky, a to
v podob¢ hrani larpu pii vyuce medialni vychovy. Konkrétné jsem se zamétil na problematiku
rozpoznavani fake news, kterd ma v dnesni dobé¢, kdy se informace §ifi prevazné po internetu,
metodou pro vyuku medidlni vychovy na zakladni Skole a jaké jsou vyhody a limity této
vyukové metody. Za timto ucelem jsem vytvofil larp s ndzvem Panel pravdy, ktery jsem dvakrat
zrealizoval na Zakladni §kole u svatého Stépana v Praze se zaky devatého roéniku. Nasledné
jsem formou dotazniku zjist'oval, nakolik si zaci odnesli poZadované znalosti, zda je larp bavil
a zda ho povazuji za vhodnou metodou pro vyuku medialni vychovy na zikladni Skole.
Vysledky mé prace ukazaly, ze metoda larpu je ucinnd. Schopnost zakli posoudit, zda text
pochézi z daveéryhodného zdroje, a rozpoznat, zda se jedna o fake news se vylepSila. Také
v afektivni oblasti Zaci vyhodnotili svilj ndzorovy posun tykajici se Sifeni fake news a jsou
pfipraveni ovéfovat si mnohem vice informace, nez to délali doposud. Zaroven jsem z diskuze
1 z dotazniku zjistil, ze hra byla pro zaky atraktivni, hrali ji s chuti a oproti klasické vyuce pro
n¢ byla zajimavym zpestienim. Na vyzkumnou otazku, zda je larp vhodnou metodou pro vyuku
medialni vychovy, mohu odpovedét, ze ano. Pozitiva aktivity prevazuji nad naro¢nosti pfipravy
a slozitosti provedeni. Nicméné, vzhledem k naroc¢nosti ptipravy nelze tuto metodu pouzivat

prilis Casto.
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