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,
Uvod

Timto pfedkladam diplomovou praci z oborové didaktiky dé&jepisu. Tento obor prosel
transformaci obsahu historické védy do vyuky k teorii a praxi historického védomi.
Po 90. letech 20. stoleti nastava zlom v podobé vyuky. Dé&jepisny piedmét nemé pouze
seznamit zaka s historickou skute¢nosti, ale rozvijet jeho historické védomi. To je
komplexni a nese Vv sob¢ vztah mezi minulosti, pfitomnosti a budoucnosti. Definici
emocionalni vedomé a nevédomé operace, prostrednictvim, kterych je historicka
skutecnost v podobé pameéti vyuzivana na orientaci v soucasnéem svete. . Historické
védomi tedy neni minulosti, naopak zasahuje pfimou mérou do sou¢asnosti samotné. Zak
roz§ifi své historické védomi, musime jej nechat zkoumat a badat v minulosti pomoci
zprostiedkované prameny. Pravé ono objevovani, které v sobé nese prvky diagnostiky,

analyzy a interpretace dopomaha k rozvoji samotného zéka.

Jak ovliviuji vizualni podklady vyuku historie? Jak se da vizualni kultura propojit
s didaktickou hrou, aby poskytla studentim informace o ur¢itém historickém obdobi?
Dokézeme takovou vyuku pfenést a poskytnout ptes virtudlni prostiedi? To jsou otazky,

které jsem si pokladal a na které se pokousim ve své praci odpoveédet.

Téma, které jsem si zvolil, se zamétuje na vyuziti didaktickych her ve virtualnim prostiedi
s dirazem na vizualni prvky, to celé je zasazené do vyuky dé&jepisu. Prace se nezabyva
pouze teoretickou rovinou vSech vyjmenovanych prvki (vizualizace, didakticka hra a IT

ve vyuce), ale pfinasi 1 hotovy produkt ve formé zpracované hry.

Teoretickd Cast si klade za cil osvétlil nékolik pojmt a témat, které se spoji do celistvé
syntézy. Prvnim tématem je vizualni kultura, kterd je rozebrana na tirovni jejiho pfinosu
do vyuky celkové. Je kladen diraz na vniméni studenta a riznorodost vizudlniho
materidlu, ktery se da ve vyuce vyuzit. DalSi Casti je zasazeni této vizualni kultury

do didaktiky déjepisu. Zde jde ptimo o specifikaci pro dany obor.

Mezi dals$i dulezita témata patii didakticka hra. Ta je prvkem vyuky, zejména, co se tyce
her diskusnich a skupinovych. Nahlizime tak i trochu do psychologie, kdy je feSen

napiiklad kompetitivni prvek téchto her. Poslednim velkym usekem je zapojeni

1 Viliam KRATOCHVIL, Metafora stromu ako model didaktiky dejepisu, Bratislava 2019, s. 17.
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informacni technologie do vyuky déjepisu. Jedna se o hodnoceni dosavadnich ptistupli
a dalSich moznosti, které¢ technologie nabizi. Celkovym vystupem je spojeni téchto témat

a jejich provazani.

Pohled do jednotlivych témat nabizi pestry rejstiik literatury. Co se ty¢e vizualni kultury
je erpano z dél Marty Filipové? ¢ Marity Sturkena®. Obé¢ dila poskytuji zdkladni vhled
do problematiky vizuality a jednotlivych vizudlnich materialii. Informace, které jsou
dialezité pro didaktiku déjepisu byly Cerpany z dél Denisy Labischové a Daniely
Hudecové?. Jejich dila poskytuji vhled do vyuZiti novych metod a modernich technologii
ve vyucovacim procesu. Badatelsky ramec oborové déjepisné didaktiky se naléza také
v dile Roberta Stradling a Viliama Kratochvila®. Cast prace, ktera se vénuje zapojeni
informatiky do vyuky budu cerpat z vice dé¢l. Jednim z autord vénujici se této tématice
je Antonin Pavlicek®. Pavli¢ek mapuje vyuziti techniky ve vyuce od osobnich poéitacii

po zapojeni internetu do vyuky samotné.

Prakticka ¢ast zahrnuje historickou hru, ktera nese nazev ,,Cesta dom® zpracovanou
dle ptedpokladii vychazejicich z teoretické ¢asti. Tato hra funguje jako webova aplikace,
ktera je umisténa na webu se vSemi nutnymi informacemi. Vysledky prvniho testovani
hry jsou vyzkouseny na dvou nezavislych tfidach béhem jedné hodiny dé&jepisu, Zavéry

jsou piilozené v 9. kapitole prace.

2 Marta FILIPOV A, Moznosti vizudlnich studii. Obrazy — texty — interpretace, Brno 2007.

3 Marita STURKEN, Studia vizualni kultury, Praha 2009.

4 Denisa LABISCHOV A, Prirucka ke studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008.; Daniela HUDECOVA, Jak
modernizovat vyuku déjepisu, Praha 2007.

5 Viliam KRATOCHVIL, Metafora stromu ako model didaktiky dejepisu, Bratislava 2019.; Robert
STRADLING, Jak ucit Evropské déjiny 20. stoleti, Praha 2003.

6 Antonin PAVLICEK, Novd media a web 2.0, Praha 2010, s. 40-43.
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1. Vizualni kultura a historicka edukace

V prvé fad€ je nutné fict, ze s pojmem vizualni kultury se setkdvame az po 90. letech
20. stoleti, oviem jeji stopy miizeme nalézt jiz od starovékého Recka. Miizeme o ném
mluvit jako o interdisciplinarnim oboru, ktery ndm prostupuje skrz riizné védni obory.
Samotny obor ma velice blizko ke kulturnim studiim, komunikaci, rétorice, sociologii,
medidlnim studiim, politickym studiim, historii a estetice. Spojeni S politickymi studiemi
muzeme vnimat na piikladu toho, jak politickou situaci ovliviiuji obrazy (plakaty,
reklamy, atd.) Dale Cerpaji z fyziologie a kognitivni analyzy. Jeji pocatky mizeme najit
Vv kritickém pohledu na d¢jiny uméni. Ohlas byl hlavné v argumentu, ze déjiny uméni
nahlizi pouze na obrazy (malbu) a opomijeji jiné vizualni pfedméty. Vizualni kultura si

klade za cil studovat kazdodenni podnéty a jak jsou lovékem interpretované. ’

Jeji vyvoj byl riznorody, tim nejvice kriticky vymezenym vii¢i déjindm uméni byla cesta
angloamerickych vizualnich studii. Americ¢ané a Britové si kladli za diraz zkoumat
to, jak je na vizualni pfedméty nahliZzeno, stejné tak jak si nasledny obraz jejich mozek
posklada. Na jaké vjemy reaguji jednotlivci. Zatimco némecka studia (Bildwissenschaft)
byla zaméfena spiSe na antropologické zkoumani dané¢ho dila. Zkoumén byl historicky
a naboZzensky vyznam. Francouzskéd Théorie de I’image se zajimala primarné o socidlni
dopad vizualnich podnétl, zejména Vv otdzkach sociologickych a ekonomickych. Velky
daraz byl cilen na masmédia. V ceském prostiedi se velky diiraz na vizualni kulturu kladl
za obdobi prvni republiky, kdy kultura pronikala mezi jednotlivé spolecenské vrstvy.
Dnes se vizualni kultura v Cechach nejvice projevuje s ohledem na marketingovy

primysl, zejména v tvorbé reklam.®

Vizuélni kultura je Siroky pojem, kterym oznacujeme velké mnozZstvi prvka plisobici
na nase védomi. VétSinou piijimadme zejména zrakem, neznamenad, ze se pouze o zrak
opira. Kazdy c¢lovek se dennodenné setkava s vizudlnimi podnéty, které nékdy spiSe

pasivné piijima, at’ uz si zapne televizi, ¢i jen kraci po ulici. Otdzce vizudlni kultury

" Matthew RAMPLEY, Pojem vizudlni kultura, in: Moznosti vizualnich studii obrazy, texty, interpretace,
Praha 2007, s. 21-48.; Nicholas MIRZOEFF, Uvod do vizudini kultury, Praha 2012, s. 17-42.

8 Matthew RAMPLEY, Pojem vizudlni kultura, in: Moznosti vizualnich studii obrazy, texty, interpretace,
Praha 2007, s. 21-48; Veronika AUGUSTOVA, Vyznam vizudlnich informaci a jejich interpretace pro
potieby obsahové analyzy, Bakalatska prace, Univerzita Karlova, Praha 2011, s. 17-20.; Marta FILIPOVA,
Vizualni studia v ceském prostiedi, in: Moznosti vizualnich studii obrazy, texty, interpretace, Praha 2007,
S. 213-226.
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se peclivéji vénuje samostatny (n€kdy rozporuplny) védni obor — vizudlni studia, ¢asto
spojena se studiem novych medii ¢i multimédii. Jejich spojeni je zejména v urcité

orientaci na moderni problematiku a technologie.®

Pro nés bude vizualni kultura ve vSech svych podobach ur¢itym nositelem informaci, jak
téch na prvni pohled jasnych, tak téch skrytych. Vizualni kulturu mizeme chapat, jako
urcity druh textu. Texty lze rozd¢€lit mezi verbalni a ikonické. Zatimco ty verbalni v sobé
nesou kategorie, napt. autorsky vykladovy text, pramenné texty, texty fidici k osvojeni
uciva. Naopak ikonické texty mizeme rozd€lovat do kategorii: dokumentarni ikonické
texty (jako reprodukce dobové fotografie ¢i filmu, déle reprodukce riznych uméleckych
dél (obraz, kresby, atd.)), symbolické ikonické texty (mapa, diagram, grafy) a ikonické
texty orientaéniho charakteru (piktogramy, ramecky, podtisky). Vizualni material mtze
byt stejné jako text zdrojem informaci, které je jen tfeba Cist jinym zplsobem. To, co
pojme na$ zrak, neni vzdy vSe, co naptiklad z fotografie dokaZzeme poznat. NaSe poznani
musi jit hloub&ji a podrobit dany vizualni objekt interpretaci. Ono zamySleni nad
vizudlnimi podnéty ndm piidd nové mnozstvi informaci, nez bychom pouhym zrakem
dokazali rozpoznat. Samotné zamysleni mizeme hloubéji definovat jako uréity proces,
ktery v sobé nese nékolik nedélitelnych krokd. Prvnim krokem je vnimani samotného
materidlu jeho prvni povrchova analyza. Nasledné¢ rozbor daného materialu skrz
doprovodné zdroje informaci. Nakonec samotnou interpretaci jednotlivych znak,
jednotlivych prvki. Tato prace se pak zejména zaméfi na zkoumani podnét spojenych

s informaénimi technologiemi.*

Budeme se tedy zaobirat vizualnimi podnéty, oviem my témto podnétim musime dat
ramec, ve kterém se chceme pohybovat. Tim pro nas bude vzdélavani v oblasti $kolniho
déjepisu. Po konci 90. let 20. stoleti se celkové méni podoba Skolstvi, nejen v d¢jepise,
ale i celkové. Do vyuky se dostavaji nova témata, ktera se diive neucila, ptikladem jsou
moderni déjiny 20. stoleti. VE&tSina ucebnic v 70. letech koncila v roce 1918. Kromé toho
dava historie novy prostor pro diive opomijené skupiny, napt. Zeny, etnické a kulturni
mensSiny. Dale vznikd debata dvou smérti, jeden hdji zabehlou praxi déjepisné vyuky skrz

memorovani udalosti, osobnosti a faktl. Kritika tohoto sméru je v tom, Ze zak nezapojuje

® Matthew RAMPLEY, Pojem vizudini kultura, in: MoZnosti vizualnich studii obrazy, texty, interpretace,
Praha 2007, s. 21-48.; Nicholas MIRZOEFF, Uvod do vizudlni kultury, Praha 2012, s. 17-42.
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vlastni mysleni a pouze je pasivnim pfijimatelem zprosttedkovanych informaci. Druhym
smérem je ten, ktery vidi déjepisnou vyuku jako prostfedek pro rozsiteni historického
védomi o jednotlivych dé&jinnych prvcich. Snahou je rozvijet a diagnostikovat zakav
pritomny vztah k minulosti (zejména své vlastni). Nechat jej poznavat minulost skrz
jednotlivé prameny a budovat jeho vlastni predstavu o ni. Zak neni pasivni piijimatel
informaci, ale badatel, ktery si skrz prameny a jejich poznani vytvaii vlastni predstavu

o minulosti samotné.!!

Do prostfedi vyuky déjepisu nam vystupuji novi Cinitelé. A tim je pramen, ktera
je zakladnim materialem pro historické badani. Diky nému piichdzi ono historické
poznani. V této praci se zmatujeme primarné¢ na prameny vizualni, rozsifuji historické
védomi. Kategorie historického védomi pak uvadi V. Kratochvil ve svém dile. Cas je pro
zaka znadmy prostor. Je dobré u n&j podporovat védomi, aby dokazal jednotlivé udalosti
zafadit do Casového tseku, aby pramen zasadil podle jeho znakl do urcité doby. Prostor,
ktery jednotlivy material zachycuje. Dale by se mélo podporovat védomi o identité
ve spole¢nosti, tak aby dokdzal zak vnimat jednotlivé skupiny a jejich identity naptic¢
Casem a prostorem. Hospodarska kategorie v sobé nese zakovu piedstavu o jednotlivych
socialnich pomérech napii¢ historii. Zak by si mél také uvédomovat, Ze historie neni jen
pfimka. Nejednd se o jednotny casovy tok, ale o neustale stfidani této kontinuity
se zménou (zlomem). Zak by mél chapat onu proménlivost jednotlivych efektll napii¢
gasem. Zak by mél také jasné chapat rozdilnost reality a fikce — umét od sebe odlisovat
a chapat vliv imaginace v jednotlivych dobach. Posledni kategorii je, Ze by Zak mé&l chapat
moralni aspekty jednotlivych dé&jinnych jevii. Umét rozliSit toto jednani a pochopit
jednotlivé rozdily mezi dneSnimi a historickymi normami, co se ty¢e moralky a pravidel.
Posledni kategorie je, jestli toto patrani je pro zaka dosti poutavé nebo zajimavé. Cilem
je roz§ifovat zakovo historické védomi ve vSech téchto kategoriich. MiZeme docilit, diky

analyze a interpretaci jednotlivych vizudlnich prament.!?

Pro¢€ vizualni materidl? Zak analyzu vizudlnich prament muze rozSifovat své historické

védomi ve vSech zminénych kategorii. Dilezita je pfitom snaha verbalizovat tyto

11 Denisa LABISCHOVA, Prirucka ke studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s. 26-29.; Daniela
HUDECOVA, Jak modernizovat vyuku déjepisu, Praha 2007, s. 13-20.; Viliam KRATOCHVIL, Metafora
stromu ako model didaktiky dejepisu, Bratislava 2019, s. 59-61.; Robert STRADLING, Jak ucit Evropské
déjiny 20. stoleti, Praha 2003, s. 1-12.
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neverbalni prameny, neboli podrobit je hlub§imu poznani skrz rozsifeni onoho znamého
,dobrého oka®, které umi rozeznat zékladni prvky vizualni materialu. Je nutné podrobit
ho jednoduché analyze. Prace s vizudlnim pramenem musi vSak rozsSifovat ono ,,zvédavé
oko*, které neziistane u pouhé povrchové analyzy, ale podrobi dany material hlubsSimu
rozboru a interpretaci jednotlivych znakt. Dalsi divod, pro¢ se zabyvat rozborem prave
vizualnich materiald je jejich nezastupitelna piitomnost v Zivotech kazdého studenta. Zak
se stémito vjemy setkava neustdle v ramci sledovani televize, internetového obsahu
aencyklopedii. Kromé toho se jejich poznani stava kazdodennim, nebot’ jenom prochazka
po ulici, kde visi letaky, plakaty a obrovské billboardy ndm davéa neskutecné mnozstvi
vizualnich vjemu. Tento fakt pfimo vybizi, aby se s takovym materidlem v ramci hodin
pracoval, nebot’ to docili k jeho komplexnéjs§imu vnimani v ramei soucasného Zzivota.
Pokud zak rozebere obraz z 16. stoleti — podrobi ho analyze a interpretaci, pak dokaze
stejnou analyzu a interpretaci aplikovat na volebni plakat, ktery uvidi na zastavce pfi

¢ekani na autobus.™®
1.1 Druhy vizualnich medii

Topologii a rozdé€leni druhli vizualnich medii je vice. D¢lit je mizeme podle toho,
co dané medium zachycuje. Pokud se budeme divat naptiklad na fotografii, zde mizeme
jasné dé€lit na fotografie krajin, staveb, pfedmé&tl a dalsi. Stejné tak miZeme délit podle
toho, jestli dana fotografie zachycuje soucasnost, ¢i minulost. Dale jestli se jedna o druh
media, které vzniklo nyni, naptiklad replika n¢jakého historického predmétu pro jeho
ukazku, ¢i jestli se jedna o autenticky historicky pfedmét z dané doby. Jedno z dalSich
déleni, které se nam nabizi je podle vytvarné techniky —malba, plastika, grafika nebo
fotografie. Zatimco klasickou kresbu bych zafadil pod malbu, tak vSechnu pocitatovou

grafiku (rastrovou a i vektorovou) bych zatadil pod grafiku.

Dalsi kategorizaci, kterou miizeme na tyto vizualni dila uplatnit a tim je rozd¢lit, je jejich
ty pohybu. Zatimco nékterd média jsou staticka, napiiklad obraz, ktery sice v sobé mize
skryvat vice kodu a informaci, nez se na prvni pohled mize zdat. OvSem s kazdym dalSim

pohledem v ném nenalezneme pohyb. Oproti statickym mediim tu mame dynamicka,

13 vjliam KRATOCHVIL, Metafora stromu ako model didaktiky dejepisu, Bratislava 2019, s. 179-190.

14 Denisa LABISCHOVA, Prirucka ke studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s. 97.; Veronika
AUGUSTOVA, Vyznam vizudlnich informaci a jejich interpretace pro potieby obsahové analyzy,
Bakalatska prace, Univerzita Karlova, Praha 2011, s. 16.
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kterd v sob€ jiz pohyb nesou. Mohou tedy ptedavat v sobé vice informaci a vypravet
néjaky ucelengjsi piibéh. Takovym klasickym typem dynamického dila mtize byt film,

nebo animace.

Pokud se budeme drZet onoho rozdé€leni dle vytvarné techniky. Tak se ndm jako prvni
nabizi malba, ktera v sobé shrnuje velké mnozstvi vizualnich medii. Nejednd se pouze
0 obrazy, at’ uz portréty osobnosti, malby krajiny nebo zatisi. Krom¢ samotnych obrazt
muzeme najit jesté karikatury, které svym neotfelym zplsobem piedavaji informace,
Casto vtipné ¢i ironicky. Na podobném principu, 1 kdyz pon€kud jiz komplexnéjSim
provedeni funguji komiksy. Ty, dokazou predavat piibéhy, které se v barevnych oknech
odehravaji a Ize o nich fict, ze piesto, ze se jedna o staticky medium, v jistém uhlu je
jejich vypravéni pomérné dynamické. Pod malbu bych zatadil i samotny plakat, ktery od
svych ¢ernobilych zacatku v 19. stoleti urazil dlouho cestu a dnes se s nim nejcastéji

setkame v marketingu.

Dale bych se vénoval otdzce grafiky, kterd pod sebe muze fadit plakat, karikaturu
1 komiks. Tento problém by §lo oddélit, kdybychom jasn¢ definovali rozdily mezi
pocitacovou a tisténou grafikou. V tomto piipadé bych rad kladl diraz na grafiku
pocitacovou, at’ se jiz jedna o vektorovou ¢i rastrovou. Zpracovani grafiky skrz vypocetni
techniku ndm nabizi Siroké moznosti. Navic vytvofit né¢jaky obraz na pocitaci je mnohem
snadngjsi nez jej realné namalovat. Tato technika mize byt vyuzita pro vytvofeni
vlastniho graficky zpracovaného ndhledu na urcitou tématiku. Nejcastéji se v d€jepise
setkdme s vyuzitim pocitatové grafiky k tvorbé map, nejen historickych udalosti, ale

i prehledu pamétek na uréitém tizemi.1®

Pokud jde o plastiku a sochy, které nabizi pozorovateli moznost prohlédnuti ze vSech
stran. VétSina mediich, o kterych jsme jiz mluvili, jsou pouze dvojrozmérna. Zatimco
plastika nabizi onen tfeti rozmér, ktery poskytuje pozorovateli moznost nahliZzet na dany

objekt z vice uhla.Y’

15 Denisa LABISCHOVA, Prirucka ke studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s. 97-99.; 105-114;
Nicholas MIRZOEFF, Uvod do vizudlni kultury, Praha 2012, s. 57-82.; Marita STURKEN, Studia vizudlni
kultury, Praha 2009, s. 19-45.

16 Denisa LABISCHOVA, Priirucka ke studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s. 125-129.; Nicholas
MIRZOEFF, Uvod do vizudini kultury, Praha 2012, s. 117-127.

17 Denisa LABISCHOVA, Prirucka ke studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s. 91-94.
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Velmi Siroky prostor zaobiraji samotné fotografie. Fotografie je zdznamem skutecnosti,
stejné jako 1ze pouzit néjakou starou a dobovou fotografii k vyuce o 2. svétové valce,
tak mizeme pouzit fotografii vystroje z 2. svétové valky, kterou potfidime v muzeu.

Fotografie ndm poskytuje vhled do jiz minulého okamziku.®

Tyto media bézné zname a potykame se s nimi v kazdodennim Zivoté. OvSem je vhodné
pridat novd media, kterymi se tato prdce mimo jiné také zaobird. Zatimco vSechny
vyjmenovand media byla typu statické¢ho, tak tato skupina nabizi media dynamicka.
Kdybychom se zabyvali v§emi druhy téchto medii, tak by takovy vycet mohl byt pomérmné
Siroky. Zminim pouze ty, které se opiraji o vizualitu. Typickym zastupcem je film, at’ uz
hrany ¢i animovany. Pro nas bude dilezity i web, ktery nabizi svym uzivatelim urcitou
interaktivitu a moznost zobrazeni pouze takovych informaci, o které si sam uzivatel

fekne.!®
1.2 Vizualni materialy ve vyuce

Vizudalni material mél vzdy své misto ve vyu€ovacim procesu. At uz §lo o nakresy grafii
¢1 jinych diagrami, které slouzily pro snadnéjsi vysvétleni dané problematiky. Dale pak
malby, kresby, ¢i jiné grafické zpracovani néjakého prvku, ktery poutal zakovu
pozornost. Vizualni material mél tedy dvé moznosti vyuziti, jak upoutat zdkovu pozornost
n&jakym novym vjemem, ¢i zjednodusit ucivo, které by slovni nebo psanou formou §lo

hafe predat.

Odborné didaktika vizualni materidl fadila mezi prostfedky vyuky, které maji uciteli
slouzit jako pomocna sila ve vysvétleni dané problematiky. V dobé, kdy technologie
nebyla na takové urovni jako dnes, se vyuziti naptiklad fotografie setkédvalo s problémy.
Vizualni material byl realné pfili§ maly, aby na néj mohla cela tfida koukat, proto jej bylo
tieba poslat po tfide, kde si jej kazdy zak postupné prohlédl. Tento problém distribuce
daného média, které nebylo obsahem ucebnice, kterou kazdy Zak mél u sebe. Problém
teSily prvni zrcadlové projektory, které pomoci podsviceni podlozky a systému zrcadle

reflektovaly material, ktery byl na podlozku polozen na sténu. Tuto metodu brzy

18 Denisa LABISCHOVA, Priirucka ke studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s. 100-102.; Nicholas
MIRZOEFF, Uvod do vizudini kultury, Praha 2012, s. 89-110.
19 Denisa LABISCHOVA, Prirucka ke studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s. 116-122.; Antonin
PAVLICEK, Novd media a socidini sité, Praha 2010, s. 10-12.
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nahradily dnes casto pouzivané dataprojektory, které najdeme skoro v kazdé ucebné.
Navic tato technologie promitani obrazu z pocitace dala moznost nejen promitat staticky
obraz, ale i poustét obraz dynamicky (film, animace, atd.), coz dfive Slo za pomoci
umisténi televizoru do tfidy, ktery ovSem nemé¢l tak kvalitni obraz jako dnesni
dataprojektory. Navic obrazovka byla mens$i nez velikost promitaného obrazu
z projektoru. Ucitel dany material musel mit na videokazeté nebo DVD nosiéi. Promitani
materialu pfimo z poéitace je o néco jednodusi a piima;jsi.?°

Pti pouziti vizualniho materidlu v hodiné je dilezity myslet nejen na vybér vhodného
konkrétniho dila, ale i na zptsob, kterym bude materidl zaktim pfedstaven. U vybéru
je dilezité myslet na to, jestli je pro pfipadnou vékovou skupinu vhodny. Na zakladni
Skole by nemél byt pouzit material, ktery naptiklad obsahuje nasilné scény, zkratka
material pro déti nevhodny. Zatimco na stiedni $kole, kde studenti jiz ptekrocili hranici
15 let (pozd¢jsi ro¢niky 1 18 let), 1ze pouzit materidly, které jsou lehce kontroverzni.
K tomu je vzdy nutné vysvétleni ucitele, ktery studenty obezndmi s danou kontroverzi
a vysvétli jim jeji vhodny vyklad. Dale je nutné pii vybéru materidlu myslet na ¢asovou
naroc¢nost, kterou ma ¢isté jen prohlidka daného materiélu, to plati zejména pokud mame

né&jakou sérii navazujicich fotografii, ¢i chceme pustit filmovou ukazku.?!

Co se ty¢e vhodného pouziti materialu v hoding. Tak musi ucitel myslet na to, ze pokud
materidl jen do hodiny pfinese a v jednu chvili bez vétSiho komentare ukaze, tak jeho
sdelovaci hodnota bude velice nizka. U prace s vizualnim materidlem je v hodné pocitat
s uvedenim daného materialu, se zapojenim materialu do vyuky samotné, s reflexi prace
s materialem. Zakim ugitel nejdiive pfedstavi dany material, mize zminit, pro¢ byl
zvolen a pfidat n¢jaké dodatecné informace. Napiiklad pokud ucitel pousti urcitou scénu
z filmu, kterd vSak je vytrZzena z kontextu celého filmového déje, je vhodné nejdiive
studenty seznamit s postavami a d¢jem piedchazejici dané scéné. Nasledné je vhodné
samotny materidl n¢jak zaradit do vyuky, at’ uz jen poloZzit Zdkim otazky, na které pfi

jeho prohliZeni budou muset nalézt odpoveéd’: Dalsi moZnosti je zadat komplexnéjsi tkol,

aby sami domysleli, co bude v déji daného filmu po konci scény nasledovat. Posledni ¢ast

20 Kamil JANIS, Obecnd didaktika — vybrand témata, Hradec Kralové 2010, s. 77-88.; Svétla
KVAPILOVA, Didaktika pro ucitele praktického vyucovdni a mistry odborného vycviku, Olomouc 20086,
s. 65-77.; Jarmila SKALKOVA, Obecnd didaktika: vyucovaci proces, ucivo a jeho vybér, metody,
organizacni formy vyucovani, Praha 2007, s. 249-257.
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je nejdilezitéjsi, tou je reflexe dané aktivity s materidlem. Zaci by méli spolednd
s ucitelem uzaviit celou aktivitu, nékdy staci kratkou diskusi, jindy mize pro reflexi

slouzit dotaznik. DulleZité je, aby reflexe probéhla a zafixovala poznatky zaki.?2

Ve studiu déjepisu je dilezité pfidat k témto stanoviskiim jest€¢ jednu urcitou uroven.
Zatimco pokud pouzijeme fotografii napiiklad zvifete v biologii, tak je pro nas dilezita
pouze vypoveédni hodnota samotného snimku. Pro zéky je hlavni si odnést z prohlidky
daného materidlu, jak dané zvite vypada. U dé&jepisu se pak pridava vrstva, kdy musi byt
dany materidl podroben kritickému mysleni. Je tfeba nejen vstiebat jeho vypovédni
hodnotu, ale 1 se ptat na okolnosti jeho vzniku. Kdy mohl dany material vzniknou?
K jakému ucelu? Pro¢ jsou na ném vyobrazeny zrovna tyto konkrétni osoby? Takovych
otazek si mizeme klast mnoho a jsou pro vyuziti vizualniho materidlu ve vyuce nesmirné
dilezité. Zaci d&jepisu by neméli dané dilo pouze poznat, ale méli by ho byt schopny

i interpretovat.?
1.3 Vnimani studenta béhem vyuky

V ramci rozsifeni historického védomi u zaki je klicové, aby ptistup samotného ucitele
byl poutavy, aby zaujal zaky. Snaha ucitele, aby zak byl zaujat a motivovan do vlastniho
historického patrani, je v tomto procesu kli¢ova. Dtive, dokud nebylo dost technického
zazemi pro ucitele, se musel zak spokojit s vykladem a pifipadné zépisem na tabuli
s n&jakou kresbou, kterou na ni uéitel vytvofil. Pokud se na to podivam dnes z pohledu
vyukovych metod. Polozme si nyni otazku: Co to jsou vyukové metody? Jak jsme
si zminili vySe, primérné je cilem rozsiftit historické védomi v jeho vymezenych kategorii.
Posledni kategorii bylo samotné ucitelovo snaZeni v tom, aby jeho pfistup byl poutavy.

V tomto ohledu se musi ucitel vydavat na ucebni cesty pro hledani spravného nastroje

pro toto predani. Tato cesta miize symbolizovat labyrint, kde Zaci hledaji cestu k nasemu

2 Kamil JANIS, Obecnd didaktika — vybrand témata, Hradec Kralové 2010, s. 77-88.; Svétla
KVAPILOVA, Didaktika pro ucitele praktického vyucovdni a mistry odborného vycviku, Olomouc 20086,
s. 65-77.; Jarmila SKALKOVA, Obecnd didaktika: vyucovaci proces, ucivo a jeho vybér, metody,
organizacni formy vyucovani, Praha 2007, s. 249-257.

28 Kamil JANIS, Obecnd didaktika — vybrand témata, Hradec Kralové 2010, s. 77-88.; Svétla
KVAPILOVA, Didaktika pro ucitele praktického vyucovdni a mistry odborného vycviku, Olomouc 20086,
s. 65-77.; Jarmila SKALKOVA, Obecnd didaktika: vyucovaci proces, ucivo a jeho vybér, metody,
organizacni formy vyucovani, Praha 2007, s. 249-257.; Daniela DOMINOV A, Aktivizujici metody ve vyuce
déjepisu, Ostrava 2008, s. 27-33.; Denisa LABISCHOVA, Didaktickd média ve vyuce déjepisu, Ostrava
2008, s. 5-10.; Denisa LABISCHOVA, Prirucka ke studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s. 71.—73.
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vyukovému cili. Aby touto cestou mohl zak projit bez vétSich potizi, musime vyuzit
ucebnich nastroju, které jsou ndm jednotlivé u¢ebni metody. Metody miizeme chapat jako
procedury a techniky ucitele, které vykonavaji ucebni funkci, napf. motivovani,
informovani o cili, zaméfeni pozornosti pfi uceni, stimulaci znovu si vzpomenout,
zlepSovani paméti, poskytovani ucebni orientace, usmériiovani myslenkového postupu,
poskytnuti zpétné vazby k splnéni cili vyucovani. Jejich smysl je poskytnout ucebni
obsah zaktim. Pfi vyuzivani vyukovych metod v hodinach déjepisu by mélo byt mysleno
na tfi principy. Prvnim je princip pfitomnosti neboli zpiitomnovat minulost — provazat
minulost s piitomnosti. Druhy je princip objevovani a zkoumani. Zak by mé&l sam skrz
badani dosahnout znalosti a vytvofit si vlastni thel pohledu na danou problematiku. Tteti
metodicky princip je orientovani na védeckou propedeutiku. Vytvafet modelové
a interpretacni postupy a mySlenkové strategie, které zdk vyuzije i mimo Skolni

prostfedi.?*

Metody slovni, které jsou Casto zakladni kategorii, nemusi byt nutné pouze vyklad. Je jiz
pomérné bézné a velmi doporucované, aby studenti mezi sebou komunikovali, aby
konverza¢ni proud nebyl jen od ucitele smérem k zaktim, ale aby i1 oni byli vtazeny
do ptipadného rozhovoru, diskuse, brainstormu. Krom¢ slovnich metod, zde mame
metody 1 ndzorné-demonstracni, které se snazi upoutat jiny zaktiv smysl a to konkrétné
zrak. Za pomoci demonstraci, ukdzek a pokust se ucitel mize pokusit zaujmout jiny
7akav vijem nez jen sluch. Zak nedokaze vnimat pouze jednim smyslem, a proto je dobré
se pokusit Zdka zaujmout né¢im, co vyuZzije jeho jiny smysl. Zrak je podobné jako sluch
hlavnim dominantnim smyslem, téZko se bude uciteli vytvaret aktivitu, pii které Zak
rozvine chut, hmat nebo ¢ich. Naopak jakykoliv vyklad, ktery doprovazi, byt jen
obrazek, mapa ¢i video upoutd zdka na dvou trovnich a pfida mu dalsi podnét, na ktery
muze navésit svou myslenku. Pokud se mu naptiklad jméno panovnika spoji S jeho

obrazem, tak mu jej vice pfiblizime.?®

24 \/iliam KRATOCHVIL, Metafora stromu ako model didaktiky dejepisu, Bratislava 2019, s. 95-105.

%5 Kamil JANIS, Obecnd didaktika — vybrand témata, Hradec Kralové 2010, s. 60-77.; Svétla
KVAPILOVA, Didaktika pro ucitele praktického vyucovdni a mistry odborného vycviku, Olomouc 20086,
s. 39-47.; Jarmila SKALKOVA, Obecnd didaktika: vyucovaci proces, ucivo a jeho vybér, metody,
organizacni formy vyucovani, Praha 2007, s. 187-217.; Viliam KRATOCHVIL, Metafora stromu ako
model didaktiky dejepisu, Bratislava 2019, s. 59-61.; Robert STRADLING, Jak ucit Evropské déjiny 20.
stoleti, Praha 2003, s. 1-12.
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Mezi dal$i metody patii i samotnd hra, kterd se zafazuje mezi dnes popularni aktivizacni
metody ve vyuce, které se snazi vtahnout samotného studenta do vyuky. Kromé toho,
ze tedy mame jméno panovnika spojené s jeho obrazem, tak mizeme se studenty provést
inscenaéni hru, ve které se dany ik zhosti role onoho panovnika. Zk si tedy zafixuje

informace k nému vlastni zkusenosti, kterou ziska v ramci dané inscena¢ni hry.?®

Je nutné brat v potaz, ze zadka je nutné zaujmout na trovni vice smyslu a dané téma
ptiblizit, zkratka jej zosobnit pro daného zaka. Pfresn¢ takové zkuSenosti probouzi
v zacich dalsi chut po objevovéni, badani a touze nalézt dalSi informace o dané

problematice.?’

% Kamil JANIS, Obecnd didaktika — vybrand témata, Hradec Kralové 2010, s. 60-77.; Svétla
KVAPILOVA, Didaktika pro ucitele praktického vyucovdni a mistry odborného vycviku, Olomouc 20086,
s. 39-47.; Jarmila SKALKOVA, Obecnd didaktika: vyucovaci proces, ucivo a jeho vybér, metody,
organizacni formy vyucovani, Praha 2007, s. 187-217.; Viliam KRATOCHVIL, Metafora stromu ako
model didaktiky dejepisu, Bratislava 2019, s. 59-61.; Robert STRADLING, Jak ucit Evropské déjiny 20.
stoleti, Praha 2003, s. 1-12.

27 Kamil JANIS, Obecnd didaktika — vybrand témata, Hradec Kralové 2010, s. 60-77.; Svétla
KVAPILOVA, Didaktika pro ucitele praktického vyucovdni a mistry odborného vycviku, Olomouc 20086,
s. 39-47.; Jarmila SKALKOVA, Obecnd didaktika: vyucovaci proces, ucivo a jeho vybér, metody,
organizacni formy vyucovani, Praha 2007, s. 187-217.
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2. Didaktika déjepisu se zaméienim na vizualizaci

V této kapitole se zamétime na vyuziti vizualnich materialii ve vyuce déjepisu. Oproti
predeslé kapitole zde zGzime vybér informaci, ktery budou cisté aplikovatelné pouze

na konkrétni vyuziti riiznych vizuélnich dél v hodinach.

Obecné plati, Ze skazdym takovym materidlem musi byt v hodinach zachazeno
dle schématu, ve kterém zak muze dané dilo podrobit hlubs§imu zkoumani, do né€hoz
zapoji kritické mysleni. Kazdy pfedmét by mél byt schopen nejen analyzovat, ale hlavné
interpretovat neboli zamyslet se nejen nad dilem samotnym, ale i nad okolnostmi jeho
vzniku. A to nejen ze strany mozné informacni hodnoty daného predmétu, ale i ze strany
doby, ve které dilo vzniklo rukou jakého autora. VSechny tyhle malé stiipky davaji

dohromady mozaikou, ktera je cilem naseho historického poznani.?®

2.1 Typy vizualni materiali pro vyuku déjepisu

Jednotlivé typy vizualniho materidlu jsme si predstavili v minulé kapitole. Nasledujici
text bude pojednavat o tom, jak s danymi materialy pracovat v ramci hodin déjepisu.
Jak jednotlivé typy prozkoumavat a pracovat s nimi, abychom maximaln¢ vyuzili jejich

potencialu.

Jako prvni se budeme vénovat obraziim, jak bylo naznaceno, tak ndm nejde jen
o zhodnoceni malby a pozorovani toho, co ilustruje. Malba jako staticky obraz nam
nedovoluje s nim vice komunikovat, naopak my musime byt ti, ktefi se malby ptame.
Pomoci pokladani otazek, nasledn¢ prohlubujeme nasi znalost o dané malbé. V tomto
sméru existuje nékolik modell, které se zabyvaji spravnym postupem pii analyze
a nasledné interpretaci obrazu. E. Panofsky naptiklad pfedkldda model, ktery ma tii faze.
V té prvni Piedikonografické se Zak vé€nuje pouze pozorovani obrazu — jednodusSe
vyjmenuje, co na ném je. Nasleduje Ikonograficka faze, ve které je obraz analyzovan
a zak se soustfedi na t¢éma a obsah dané¢ho obrazu. V této fazi identifikuje jednotlivé osoby
a zobrazovaci prostfedky (kompozici, barvy, symboly, atd.). Na to navazuje zjednoduSeni

a aplikace danych poznatkl. Naopak P. Gautschi pfinasi model ¢tyt pracovnich krokd.

28 Denisa LABISCHOVA, Didakticka média ve vyuce déjepisu, Ostrava 2008, s. 40-45.; Denisa
LABISCHOVA, Prirucka ke studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s. 96-99.
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V kazdém kroku nasledné dava diraz na otazky, které si zaci pokladaji sami, nebo jim
je poklada ucitel. Prvni krok se vénuje pouze pocitim, které pohled na dany obraz
vyvolavaji. Na to navazuje pozorovani, ve kterém zak obraz pozorné prohlizi a v§ima
si jednotlivych pfedmétl, staveb a osob. Nasleduje ¢ast domnének, ve kterych se sam zak
pokousi obraz rozhybat — pojmenovat, co se na ném déje. Pfemysli, jestli by obraz nemohl
byt spojen s néjakou historickou udalosti, co si zak mysli, ze chtél autor obrazem vyjadrit.
Cela prace s obrazem je uzaviena v posledni casti, kterou nazyva ,,otazky*. V té zak sam
poklada otazky uciteli, které mu dopomohou dokoncit vlastni interpretaci obrazu,
¢i vyvratit jeho mylné domnénky. M. Seur jako posledni thel pohledu na mozny
modelovy pfistup k praci s obrazem, navrhuje jednoduchy model tfi krokd. Zacina
popisem dila samotného. Pokracuje pies analyzu dila, ve které zak hleda odpoveédi
na otdzky tématu a obsahu. Pojmenuje postavy a umeélecké prostiedky. V tomto
je M. Seurtv model stejny jako model E. Panofskyho, posledni krok se ov§em lisi. Tim
je interpretace obrazu, ve které ma zak desifrovat jednotlivé symboly, pochopit jeho
vyznam a vypovéd v daném historickém kontextu. K samotné analyze M. Seur
vypracoval vlastni osnovu, ktera by méla byt v ramci zakovi prace vyplnéna. Navrhuje
1 jiné moznosti prace s obrazy v ramci aktivit zakt. Pro Gcely pozorovani mohou zaci
vytvorit vlastni nasténku, na kterou budou véset obrazky na dané téma. Analyzu mohou
procvicit pii pokusu o nacrt daného obrazu (jeho piekresleni) do seSitu. Interpretace mize
byt doplnéna o moznost vyhledat k obrazu pisemné historické prameny, doplnéni piimé
teCi k obrazu, nebo celkove sepsani vypravéni ptibéhu daného dila. Obraz samotny muze

byt také z inscenovan, ¢&i jinak zdramatizovan.?®

Ptiklad takové prace s obrazem miiZze byt rozebrani portrétu Ludvika XIV., ktery byl
znam jako ,kral Slunce“. Pokud budeme postupovat podle modelu M. Seura, tak
zacneme pozorovanim. Pfi pozorovani zak vytahne jednotlivé prvky: rudé zavésy, stavba
Vv pozadi, drahy koberec a u postavy jeji znaky: zdobeny hermelin, me¢, hil a paruka.
Pokud nésledné¢ obraz podrobime analyze, tak mtzeme dozajista fict, Ze se jedna
o panovnika, popiipad¢ Slechtice ze 17. stoleti. Obrazu dominuje zlata, ruda a modra

barva. Jednda se o portrét, ktery stylizuje osobu vyobrazenou v centru samotného déni.

2 Denisa LABISCHOVA, Didakticka média ve vyuce déjepisu, Ostrava 2008, s. 42-45.; Denisa
LABISCHOVA, Prirucka ke studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s. 98-99.; Nicholas MIRZOEFF,
Uvod do vizudlni kultury, Praha 2012, s. 57-82.; Marita STURKEN, Studia vizudlni kultury, Praha 2009,
s. 19-45,
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za pasem mec? Byl to bojovnik? Ne, nebyl, ale idealem byl stale archetyp rytife. Ludvik
se timto symbolem snazi zaptsobit jako rytit. Pokud se podivame na symbol a barvu
hermelinu, ktery je pfirozen¢ znakem krale, tak dojdeme k tomu, Ze se jednd o symbol
Bourbontl (Ludvikova rodu). Rudé zavésy kolem sebe ma, protoze ruda barva spole¢né
se zlatou jsou opét znaky kralovského titulu. Hul, o kterou se opira byla opét znakem
vy$si Slechty. Budovy na pozadi miizeme povazovat za naznak, ze Ludvik chtél vypadat
jako velky stavitel. V posledni fad¢, pokud podrobime tyto poznatky rozboru s prameny,
tak dojdeme k tomu, Ze obraz mél s pravym vzezienim Ludvika spole¢ného malo. Obraz
ho mél vyobrazovat, jakym chtél byt. Skute¢nost vSak byla dozajista jina. A zde je krasné

vidét, jak z jednoho obrazu lze ziskat ptibch, ktery statické dilo mlze vypravét.

lHustrace 1: Portrét Ludvika XIV.%°

30 Wikipedie, Louis XIV of France, dostupné online (https://cs.wikipedia.org/wiki/Ludv%C3%ADk_XIV.),
[citovano k 22.3.2021].
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DalSim vizudlnim materidlem je karikatura. Podle H. J. Pandela se jedna o zhusténi
déjinné ,skutecnosti“ do jednoduché kresby, obCas opatiené i dopliujicim textem.
Je nutné na ni pohliZet jako na tenden¢ni (jednostranné) svédectvi o dané skuteénosti.
Vétsinou s ucelem popudit druhou stranu. Je nutné myslet na to, ze autor karikaturu
nakreslil, aby pobavila publikum, tudiZ je timto faktem ovlivnénéd — nechce podat udélost,
tak jak byla. Naopak se snazi poskytnout pohled, ktery pobavi ¢tenéfe a nastve toho, kdo
na ni je zobrazen. Co v8ak z karikatury miazeme ziskat? Vime, Ze historicka karikatura
je vzdy aktuélni ke svému déni, nebot’ karikaturista védél, ze musi reagovat rychle, aby
mélo smysl karikaturu vydéavat. Proto se zni dé& reflektovat reakce na urcitou dobu
a konkrétni udalost. Karikatura ndm pftiblizuje myslenkové pochody tehdejsich obyvatel,
protoze byla pro n¢ stvoiena. Obsahuje v sobé velké mnozstvi symbold, se kterymi
je nutné zaky seznamit, neZ jim bude karikatura poskytnuta — naptiklad typickym znakem
pro Britanii mtze byt bulldog. Pfi praci s ni musime myslet na to, aby zaci chapali, ze jde
o0 jednostranny pohled na jednu déjinnou skute¢nost. Vyhoda v jejim pouziti je, ze ndm

&asto vystihne jednu déjinnou udalost v pomérné kratké a uderné verzi.

Pro analyzu takového pramene je tfeba trochu jiny postup. V. Kratochvil doporucuje,
aby jako prvni si zdk zaznamenal prvni dojmy, které v ném karikatura vyvolala. Nasledné
z tohoto prvniho dojmu si zak zapise vSechny napady (tzv. burza napadir). Poté nasleduje
samotny popis jednotlivych postav i Cinnosti, které se na karikatufe déji. K témto
jednotlivym pojmenovanym objektim je nutné dat vyznam. Zkratka urcit, pro¢ tam jsou
a pro¢ de¢laji, co dé€laji. Nakonec souhrn téchto myslenek je nutné uspotadat a ptidat
K nému znama historicka fakta, aby byla karikatura spojena s konkrétni udalosti. Na zavér
prichazi vyhodnoceni, ve kterém by zdk mél pochopit autoriv zamér, co sam chtél
karikaturou vyjadrit. Kromé analyzy a interpretace samotné karikatury lze také pracovat
Sni 1 jinymi zplsoby. Moznost nechat studenty doplnit text do bubliny, pfidat

ke karikatuie pokradovani nebo proménit ji v komiks.3?

Jiny analyticky ramec prace s karikaturou nabizi R. Stradling. Zamé&fuje se na nékolik

¢asti, v té prvni zak popiSe, co na karikatufe vidi. Zacatkem muze byt popis postavy

31 Denisa LABISCHOVA, Didakticka média ve vjuce déjepisu, Ostrava 2008, s. 52-54.; Denisa
LABISCHOVA, Prirucka ke studiu didaktiky ajéjepisu, Ostrava 2008, s. 105-107.; Blazena GRACOVA,
Vyuziti karikatury v hodiné déjepisu na SS, in: Uvod do didaktiky d&jepisu, Plzeii 2005, s. 68—78.

32 tamtéz
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v karikatute (jak vypadaji, co maji obleceni). Jakym zptisobem jsou vykresleny a jakym
zpusobem. Déle popis ostatnich pfedméti a prostiedi samotného. Interpretace
je provadéna pomoci poloZeni n¢kolika otdzek a zasazeni karikatury do doby jejiho
vzniku. Zakladem je, aby zdk rozeznal postavy na ni a dokazal ptiblizit jejich postaveni
v dobé vzniku karikatury. Nasleduje pométeni vztahu Casu, kdy by zak mél analyzovat
to, kdy byla karikatura vydana a jak je od jejiho vydani vzdalena udalost, kterou popisuje.
Samotné porozuméni udalosti ¢i problémi, na ktery karikatura posuzuje. Nasleduje
analyza textu u karikatury, jestli je humorny, ironicky a v ¢em konkrétné. Mezi posledni
¢asti interpretace se fadi porozuméni jednotlivym symboliim, které v karikatuie najdeme.
Na zavér by mélo zaznit feSeni, zda jsou postavy vykresleny negativné nebo pozitivné
a jaky v tomto byl pohled samotného tvirce (jaky on sdm mél vztah k jednotlivym
postavam). Své argumenty by mél zak podlozit 1 dikazy, ptipadné zdroji. Posledni ¢ast
modelu préce s karikaturou je ¢isté v komunikaci se zakem. Zak zodpovi, kde by piipadné
nasel dal$i prameny pro ovéfeni historické udalosti. Také jak je karikatura efektivni
pro dosazeni svého cile. Na samotny zadvér by mélo zaznit, jestli prace s ni néjak zménila

zaktv nadhled na samotnou udalost nebo problematiku.®

Plakat je v urCitém slova smyslu kontroverzni vizualnim materidlem, ale nemél by byt
opomenuty. Kontroverzni je v ohledu jeho vyuziti, které je dnes primarné reklamni
a politické, tedy vzdy subjektivné zabarvené. Setkavame se s nim kazdodenn€, proto
je zakovi blizky. Lze ho spatfit kolem kina, na zastavce, kde zase vida plakaty podporujici
nékterou z politickych stran. Jsou prakticky tfi mozné tematické zaméteni plakatu.
Umélecky nebo kulturni, které nalezneme bézné jako plakaty v kiné nebo u divadla.
Zamér také maze byt politicky a v neposledni fad¢ jsou plakaty vyuzivané ke komer¢ni
reklamé. A pravé diky zkoumani historickych plakati mizeme odkryt pohled do zivotni
doby, protoZe plakaty vzdy mifily na upoutani obyvatel mést, k rozsiteni n¢jaké konkrétni
informace. Historické plakaty mizeme vidét jako prizor do politického, kulturniho
a vSedniho zivota urc¢ité doby. Pokud ho podrobujeme analyze a interpretaci, tak opét
postupujeme metody, kdy nejdiive nechavame zaky plakat pozorovat a oni vypovidaji
o prvnich dojmech z tohoto materidlu. Nasledn¢ probihd analyza, pfi které se zkouma
nameét, obrazované ztvarnéni, grafické prvky a barva. VSechny tyto prvky jsou porovnany

mezi sebou. Interpretaci by se mélo dosahnout svédectvi o dané dobé, poselstvi, které

33 Robert STRADLING, Jak ucit Evropské déjiny 20. stoleti, Praha 2003, s. 81-84.
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chtél autor plakatu pfedat. Krom¢ klasické metody analyzy a interpretace je mozné
pracovat s plakaty i jinymi zpisoby. M. Sauer naptiklad nabada k produktivni metod¢,

kdy Zaci mohou vytvaiet vlastni plakaty pro politické strany v uréité dobg. 3

Aktivitu s plakaty mizeme jednoduSe udélat na téma politickych voleb. Sta¢i porovnat
jakékoliv volby 20. stoleti a pouzit volebni plakaty jednotlivych stran. Podobné 1ze dobte
pracovat s plakaty, které se vazou k 1. ¢i 2. svétové valce, kde Ize v plakatech vycist
jednotlivé nazory bojujicich stran na své protivniky. Pfiblizim to na piikladech dvou
plakatt. Nejdiive zaci pozoruji oba plakaty a dle prvnich dojmti si za¢inaji utvaret nahled
na plakaty. Pfi analyze textu prvniho plakatu zjistime, Ze se jedna o francouzské plakaty
z konce 19. stoleti. Text nam také napovi, co oba plakaty propaguji, coz jsou cigarety.
Pti analyze postav nam vSak za¢nou vychazet rozdily, zatimco prvni plakat zobrazuje
Zenu, kterd je obleCena a v obliceji Stastna. Druhd Zena je naopak nah4, mé dlouh¢ kadete
a svudny vyraz. Pro dalsi patrani budou Zaci potfebovat dalsi historické zdroje. Druhy
plakat je totiz dilem Alfonse Muchy, ktery je typicky pro svuj styl. Jeho reklamy lakaly
muzské na erotické zobrazeni Zenské touhy. Naopak druhy autor je Jules Chéret, jeho
divky jsou zname jako ,,Chéretky*. Jeho piedstavitelky jsou zobrazovany jako sobésta¢né
a sebejisté Zeny. Chéretova reklama nijak nezneuZiva Zenu jako objekt muzské vasné,
naopak se snazi lakat na pozitivni p¥istup. Zaci se tak dostanou na patrani po otazkach

historie feminismu.

3 Denisa LABISCHOVA, Didaktickd média ve vyuce dé&jepisu, Ostrava 2008, s. 58-62.; Denisa
LABISCHOVA, Prirucka ke studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s. 110-113.
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llustrace 2: Plakdty JOB od Cheréta (vlevo) a od Muchy (vpravo)®

Dal$im vizualnim materidlem, ktery lze podrobit analyze a interpretaci studentim
je komiks. Vyhoda komiksu je takova, ze dokazou konkretizovat abstraktni pojmy.
Kombinace psaného textu, ktery nejen zaznamenava piimou fe¢ postav, ale i myslenky
postav samotnych. Spolu s jednoduchymi obrazky davaji dohromady vypravény piibéh.
Komiksovych knih je pestra fadka, ale nelze vSechny brat jako vhodné pro ucely
historické analyzy. Komiksy typu ,,Funnies®, které¢ nemaji s historii nic spole¢ného az po
»Comic-Historie®, ktery ma svym obsahem blize k historické ucebnici nez k fiktivnimu
ptfibéhu. Z komiksu je moZzné poznat historii z jiného Ghlu, diky tomu, ze autofi ¢asto
davaji samotnym postavam vétsi presah a nevykresluji je jako ¢erno-bilé protagonisty.
Nejlépe znich lze poznat dé&jiny kazdodennosti nez politické dé&jiny. Pti analyze
a interpretaci komiksu dle M. Sauera je dulezité zjistit obsah daného dila, neboli jaky

piibéh dany komiks vypravi. Jaké osoby se vném vyskytuji a jejich zakladni

% Myartprints.cz, Poster for job cigarettes -  Jules Chéret, dostupné online
(https://www.myartprints.cz/a/cheret-jules/poster-for-job-cigarettes.html), [citovano  k 22.3.2021],;
Wikipedie, Alphonse Mucha - Job Cigarettes, dostupné online

(https://cs.wikipedia.org/wiki/Soubor:Alphonse_Mucha_- Job Cigarettes 1.jpg), [citovano k 22.3.2021].
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charakteristika. U komiksu se Casto stava, Zze mame své protagonisty (hrdiny) a na druhé
stran¢ antagonisty (neptatelé hrdind). Dale je dualezité analyzovat historicky kontext,
neboli co si komiks bere z historie, at’ jde o prostfedi, udalosti nebo postavy. Nasledné
dramaturgie ptib¢hu, jak je vypravén. V neposledni fad¢ také umelecky styl, ve kterém
je komiks tvofen. S komiksem Ize také pracovat jako s produktivnim prvkem zaki.
Z&ktm lze zadat ukol, aby na n&jakou d&jinnou udalost vytvofili komiks, dalsi moznosti

je komiks s prazdnymi bublinami pro doplnéni textu.®

Mezi dalsi vizualni materialy neodmyslitelné patii rizné grafické modely. Jako dobry
piiklad se da uvést casova osa. Zde je vhodné, aby zZaci Casovou osu vytvaieli sami
do sesitu. Idealné vytvoftit ke kazdému tematickému bloku jednu takovou osu, aby mohli
nazorn¢ vidét, jak do sebe jednotliva témata zasahuji. Problematika déjepisu je v tom,
ze se uci po tematickych blocich, napt. Byzantska fiSe a Franska tiSe. Vzhledem k tomu,
ze se vzdy uci uceleny blok od vzniku po pad fiSe a nasleduje podobné schéma pii
probirani fie druhé. Zak si tézko uvédomi, Ze se uréité udalosti protinaji a existuji
V historii soucasné. Pii tvofeni takové Casové osy je tfeba myslet na meétitko, které
je vhodné si doptedu uréit. Je vhodné vyuzit moznost barev a prostoru. Nékteré poznamky
lze psat nad osu a jiné pod ni. Prostor osy mize byt pfedem rozdélen na dvé cCasti,
napiiklad rozdéleni svétovych a Ceskych dé&jin. Dale déleni barvami, které lze vyuzit

na rozdéleni dé&jiny politickych, hospodatskych atd.®’

Dal$im vizualnim zdrojem mize byt zdznam statistického piehledu. Ty nam davaji
sumarizovany piehled ¢asto o n¢jakém socidlnim ¢i hospodarskému jevu. Srovnavanim
hodnot mtizeme ¢&ist historické souvislosti a navazat na nasi znalost dané doby. Kromé
typické statistické tabulky, jejimz pifikladem muze byt Soupis poddanych podle viry
z roku 1651. Muzeme vhodné pouzit diagram pro znazornéni rodinného stromu
vyznamného rodu. V neposledni fadé nam mutze byt napomocen i graf (kruhovy,
spojnicovy, sloupcovy). U. Mayer specifikuje ¢tyfi funkce grafii a tim je historicko-

politické vzdélavani. Dale informac¢ni funkce pro pienos vétsiho mnozstvi dat v graficky

% Denisa LABISCHOVA, Didakticka média ve vyuce déjepisu, Ostrava 2008, s. 62—67.; Denisa
LABISCHOVA, Prirucka ke studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s. 113-116.
3 Denisa LABISCHOVA, Didakticka média ve vyuce déjepisu, Ostrava 2008, s. 78-80.; Denisa
LABISCHOVA, Prirucka ke studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s. 126-128.
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ptehledném sdé€leni. Grafy slouzi kteSeni statistickych problémti a vyuziva

se k metodologickému ugeni.®

Hojné vyuzivanym vizualnim zdrojem je kartograficka mapa. Musime vSak rozliSovat
mezi mapami historickymi a geografickymi, které zname dnes a normalné pouzivame.
Geografické mapy lze najit v riiznych obdobéach v prubéhu déjin. Zatimco historicka
mapa je jiz mapa upravena pro potiebu historické vyuky, pro priklad mizeme uvést rizné
mapy bitev nebo piesunu vojsk. Takové mapy lze nalézt Vv historickych atlasech.
Pfi vyuziti map je dle C. Bottchera dobré fidit se dvéma fazemi. Prvni je faze orienta¢ni
a informacni, kdy zak zkouma mapu a ¢te z ni informace. Zde se dozvida o vyznamu
jednotlivych symboll,, méfitek a mapovych znafek. Druha je faze ziskavani dat,
interpretace a hodnoceni, toto ,,éteni z mapy* je klicové. Je dobré mapu doplnit o dalsi
zdroje, ze kterych je mozné Cerpat. Informace ziskané z mapy jsou pak tiidény, srovnany

a zasazeny do §ir§iho kontextu.*

Od tradi¢nich vizualnich materiali se presunu K fotografii, ktera se stala fenoménem,
zejména ve 20. stoleti. Pfi ¢lenéni fotografii musime rozliSovat mezi portrétnimi
fotografiemi, které¢ byly velkym hitem uz v druhé poloviné 19. stoleti. Pozd&ji se ndm
objevuji dokumentarni fotografie s velkym rozvojem tisku, dale fotografie v novinach.
Samostatnou skupinou zastavaji fotografie ideologické (slouZici k propagand¢)
a amatérské fotografie, které nachdzi své misto s narustem vyvoje technologie
fotoaparatu. Fotografie ma vyhodu, ze je opravdovym zachycenim dané skutecnosti
a nabizi nam pohled do kazdodenniho Zivota riznych obyvatel. Pfi jejich zkoumani
je vSak nutné podléhat kritice. Zkoumat pohled autora, techniku, ipravu hotového snimku

(v d&jinach je znam fenomén vymazévéni osob z fotek) a samotna interpretace.*

Pii vybéru fotografie, kterda méa byt zafazena do vyuky, musi byt vhodné vybrana.

Tak, aby poskytla jasny nahled. Symboly v ni se daly snadno spojit s urcitou dobou

% Denisa LABISCHOVA, Didaktické média ve vyuce déjepisu, Ostrava 2008, s. 83-86.; Denisa
LABISCHOVA, Prirucka ke studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s. 129-131.

¥ Denisa LABISCHOVA, Didakticka média ve vyuce déjepisu, Ostrava 2008, s. 80-82.; Denisa
LABISCHOVA, Prirucka ke studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s. 113-116.; J. B. HARLEY, Mapy,
védeéni a moc, in: Moznosti vizuéalnich studii obrazy, texty, interpretace, Praha 2007, s. 185-212.

4 Denisa LABISCHOVA, Didaktickd média ve vyuce déjepisu, Ostrava 2008, s. 46-51.; Denisa
LABISCHOVA, Prirucka ke studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s. 100-104.; Petra TRNKOVA,
Fotografie po déjindch umeélecké fotografie, in: Moznosti vizualnich studii obrazy, texty, interpretace,
Praha 2007, s. 93-101.; Nicholas MIRZOEFF, Uvod do vizudlni kultury, Praha 2012, s. 89-110.
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audalosti. Zak musi dostat dostatek informaci k tomu, aby mohl podrobit fotografii hlubsi
analyze a interpretaci. Vyhoda fotografie se také skyta v jeji aktudlnosti a Ize zadat zakiim
ukol, aby donesli vlastni rodinné album, ve kterém mohou b&hem patrat po historii
v ramci své rodiny. V. Kratochvil doporucuje pro analyzu naptiklad predstavit sérii
fotografii jednoho mista v riznych dobach, na takové sérii fotografii 1ze dobte ukazat
zmény v architektufe. V rodinném albu miizeme sledovat zmény v mod¢, snadno miizeme

ukézat uréité zmény v &ase, jak se jednotlivé prvky mody ménily.*

Robert Stradling pfi praci s fotografii doporucuje prochazet model: popis, interpretace,
spojeni s pfedchozimi znalostmi, identifikace mezer ve svédectvich, identifikace
prament dalSich informaci. V prvni fazi ma zak popsat, co na fotografii vidi, aneb popis
osob a jejich ¢innosti, pfipadn¢ predmeéti. Nasledné seskupeni téchto jednotlivych prvki
na fotografii. Dale popis okoli fotografie, co se d&je mimo hlavni zabér. Postup
V interpretaci je pak nasledujici. Nejdiive se snazi zak interpretovat, co se na fotografii
déje. Nasledné identifikovat jednotlivé osoby na ni a v jaké dobé€ byla fotografie potizena.
Zabér na fotografii je pfirozeny, ¢i aranzovany. Tuto interpretaci by mél zak podlozit
dukazy. Posledni ¢asti jsou otazky smérem k zakovi, které koresponduji se samotnym
pramenem. Nejdiive znalost dal§ich prament, které by mohly podpofit ovéfeni zavéri
kolem fotografie. Co zdk o dané udélosti vi z pfedchozich hodin (vlastni zkuSenosti)

a nakonec jaké fotografie v ném vyvolala otazky.*?

Poslednim vizualnim material, ktery si zde piedstavime je film. Film musime délit mezi
filmovy dokument (dobové nahravky), dokumentarni film (ten obsahuje dobové
nahravky, ale také komentar) a historicky hrany film, ktery vyuziva historii jako svoje
kulisy pro zasazeni pfibéhu. Film oproti ostatnim vizualnim mediim mé svou vyhodu
ve svém dynamickém vypravéni piibéhu. Kromé samotného obsahu (d¢je) nam mize
predat 1 naladu, gesta, specifickou fe€. Film mé vyhodu, Ze dokdze predat informace
udélené a dokaze lidské oko upoutat neustdlou proménou obrazu. Pfi volbé filmu je nutné
myslet na jeho obsahovou vhodnost, stejné¢ jako délku, protoZze hodina mé sva jasna

ohraniceni a cely film se do ni rozhodné nevejde. Naopak miizeme zaktim vystfihnout

41 Denisa LABISCHOVA, Didaktickd média ve vyuce déjepisu, Ostrava 2008, s. 46-51.; Denisa
LABISCHOVA, Prirucka ke studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s. 100-104.; Petra TRNKOVA,
Fotografie po déjinach umélecké fotografie, in: Moznosti vizualnich studii obrazy, texty, interpretace,
Praha 2007, s. 93-101.; Nicholas MIRZOEFF, Uvod do vizudini kultury, Praha 2012, s. 89-110.

42 Robert STRADLING, Jak ucit Evropské déjiny 20. stoleti, Praha 2003, s. 74-80.
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specifickou scénu z daného filmu. Pfi jeho analyze se musi rozliSovat rozbor formalnich
stranek (kamera, svétla, perspektiva) a obsahova stranka daného snimku (historické

pozadi, fakta/fikce).*?

Ucitel by mél pfi préci s filmem piipravit aktivitu pfi niz budou zéaci pouzivat primarni
a sekundarni zdroje pro porovnani filmového sdéleni. Prace s filmem je délena
do né¢kolika fazi. V té prvni Zéci film sleduji a délaji si pozndmky o klicovych tvrzeni
S tim, Ze zaznamenavaji druh dikazd (vypoveéd ocitého svédka, archivni film, odkazy
na oficidlni dokumenty, atd.). V druhé fazi zaci mezi sebou diskutuji a porovnavaji své
dikazy, toto celé probiha v mensich skupinkéch. Ve tieti fazi srovnaji film s pramenem,
mohou i s textem v uéebnicich. Ve ¢tvrté a posledni Casti zaci mezi sebou diskutuji
o rozdilech, které nalezli. Pii rozboru dokumentarniho filmu R. Stradling nabizi nasledny
sled otazek. Nejdtive na to, kdo samotny film vyrobil a pro¢ byl vyroben, pfipadné pro
jaky druh divéka (kino, televize, online prostor). Komu byl samotny film urcen. Jaky typ
pramenil vyuZziva, to se nejcastéji da nejlépe vycist z dokumentarnich snimkd, kde hraji
primarni roli Casto vypoveédi o€itych svédku, tryvky z dokumentt, archivni zabéry nebo
fotografie. Déle je dalezité urcit ¢eho se samotny film snazi dosdhnout, co je jeho cilem.
Komu davé prostor se vyjadfit, komu naopak ne. Je dilezité si polozit otazku, zdali
Vv tomto ohledu je film uspésny, jestli to ¢eho se snazi dosahnout, mé opravdu na divéka
vliv. V neposledni fadé¢ je dulezité také rozebrat hudbu filmu, jak na divaka hudba puisobi,
€O V ném vyvolava za emoce? Pokud se jedna o komentovany dokument, tak je dalezité
rozebrat samotného komentdtora. Jak na divdka plsobi jeho hlas? Je tento hlas
jednostranny? Je kriticky, nebo neutralni k popisovanym udéalostem? Zak sam by na konci
m¢él na zakladé¢ literatur nebo prament sdélit, jestli film pfinasi vSechny uhly pohledu

a pokud ne, tak jaké jsou opomijeny.**

Na zavér pfipojim vizudlni materidl, ktery je pro odbornéjSi kruhy stale lehce
kontroverznim. Je jim zisk4dvani informace z webovych stranek na internetu. Velkym
problémem oproti jinym materidlim je takovy, ze na internet muze kdokoliv
nahrat/napsat naprosto cokoliv bez toho, aby jeho nazory byly podrobeny kritice. Studenti

by meéli pfi praci Swebovymi strankami postupovat, tak aby vybirali z predem

4 Denisa LABISCHOVA, Didakticka média ve vyuce déjepisu, Ostrava 2008, s. 73-77.; Denisa
LABISCHOVA, Piirucka ke studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s. 121-125.
4 Robert STRADLING, Jak ucit Evropské déjiny 20. stoleti, Praha 2003, s. 162-167.
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provéfenych webd, které bud’ patii néjaké védecké organizaci, nebo maji podlozené
zdroje. Celkové je v§ak vhodné dopiedu studentliim v§tépovat nutnost oveétovat informace
z webl. Vhodna prace s webem je vhodné vyzkouset na konkrétnim zadaném tématu.
Zéci nejdiive nashromazdi informace z riznych webt, které najdou diky webovému
vyhledavaci (naptiklad Google) a nasledné porovnaji s dal$imi zdroji (knihy, ¢lanky, atd.)
a proveti jejich fakticnost. Vyuziti internetu pak mize byt vhodnym dopliikem pro rychlé
hledani vizualniho podkladu. Zaci mohou béhem hodiny sami vyhledavat obrazy, mapy,
fotografie, aby si vyklad doplnili o vizudlni slozku. Pfi tomto hledani je vSak nutné

podrobit zdroje ovéfeni, aby se nejednalo o fikci.*

V této Casti byly provazany jednotlivé vizualni materialy s postupy a modely. Cilem prace
s t¢émito modely je rozsifit historické védomi zaku. Nyni vSak tyto modely a postupy
musime aplikovat na didaktickou hru. Je samotn4 hra vizudlnim materidlem? Ukéazkou
nam muze byt hra Cesta dom1, ktera je dilem praktické ¢asti této diplomové prace. Kromé
verbalnich textil jednotlivych kol v sob¢ hra nese i1 ikonicky text v podob¢ hranych filmi
a fotografii. Nosnym prvkem je samotny piibéh hry, kterou zaci prozivaji v rolich
ceskoslovenskych legionaiti. Hra jako takova miZze byt podrobena analyze. Nabizi
se otdzky: Charakterizuj postavy a jednotlivé frakce, které se ve hie objevuji? Vypis$
seznam mist, které hra zminuje? Vyjmenuj data a celkové zatfad piibeh hry
do chronologické linie Casu? Z této analyzy lze prejit ke komplexnéjsi interpretaci
jednotlivych prvkli. Opét se nabizeji otdzky jako: Existuje historickd paralela
k legionafské anabazi, dokazes najit v ¢eské historii podobné udalosti? Dokazes rozebrat
motivace jednotlivych frakci konfliktu obéanské valky v Rusku? Samotna hra Ize potom
i vyzit s ohledem na jeji argumentacni a diskusni rovinu. Zaci mohou dostat predem
ukazky pramenti (od fotografii po deniky legionaiti), ze kterych mohou pfipravit své
argumenty. Hra si v8ak klade za cil, byt primarné zdrojem zékladnich informaci, tak aby
na$la své uplatnéni na poli zakladniho obeznameni s problematikou ¢eskoslovenskych
legionaiti. K dal§imu patrani, analyze a interpretaci slouzi zejména druha ¢ast webu,

kde najde zak zdroje k materialim — deniky, literaturu, videa, fotografie, vystavy, muzea

4 Denisa LABISCHOVA, Didakticka média ve vjuce déjepisu, Ostrava 2008, s. 88-92.; Denisa
LABISCHOVA, Prirucka ke studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s. 134-136.; Antonin PAVLICEK,
Nova media a web 2.0, Praha 2010, s. 30-35.
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a dalsi. Prace s témito materidly je vhodné postupovat dle typu materidlu samotného

a vyuzit jmenované modely, postupy pii praci s nimi.

2.2 Klady a zapory vyuziti vizualnich materiali v eduka¢nim

prostiedi

Vétsina kladt vyuky, které vyuzivaji vizudlni materialy, jiz bylo vypsano v podkapitole
ptedchazejici. Pokud to shrneme, tak nejvétsim kladem je, Ze se vizualni materidl mize
stat klicovym ve stylu vyuky. Snaha zaujmout a nabidnout moznost patrani
po historickych faktech. Jednotlivy vizualni objekt neni pouze snahou zaujmout zaky
a mit ho jako dopln¢k k vykladu nebo textu. Samotny objekt musi projit analyzou
a naslednou interpretaci. Rozebrani jednotlivych ¢asti a deSifrovani symboliky vede
kK moznosti nechat material promlouvat. Vizualni material sdéluje informace, které
na prvni pohled nebyly znat. K tomuto patrani se pfipoji i dalsi zdroje informaci (dalsi
prameny), tak si nasledné zaci vytvaii uceleny pohled o historické skute¢nosti. Nékteré
druhy materialti nam nabizi moznosti je vyuzit jako produktivni material, kdy je zaci

vytvaii sami. Celkové tyto materidly vybizeji zaky k aktivité a zapojeni se vyuky.

O negativech vyuziti jednotlivych materialti bylo psano v 2. kapitole. Je vsak dulezité
dbat na to, ze pokud chceme vyuzit vizudlni materidl k jeho analyze a interpretaci,
tak je k nutné mit pfipravené prostudované materialy, které se daného pfedmétu tykaji.
Nasledné je tfeba kromé prostudovani dalsich zdroji i vybrat doprovodné zdroje, které
se poskytnou zakim k dopliiovani informaci ohledné pfedmétu. Tato ptiprava mize byt
pomérné naro¢na pro ucitele. Dal§im zaporem muZe byt problematika distribuce daného
materialu, jak jej dostat mezi studenty. Zda ho nakopirovat, nebo promitat. V dnesni dobé
to neni technicky problematické, ale v nékterych mensich Skolach stile nemusi byt
dostate¢né technické zazemi. Nakonec je nutné fict, Ze je to pomérn¢ individudlni ptistup

K vyuce a nékterym zakiim nemusi vyhovovat.
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3. Didaktické hry

Na zacatek si musime polozit otazku: Co je to hra? Jedna se o Cinnost jednoho, ¢i vice
lidi, ktera nutné¢ nemusi mit konkrétni ucel, ale dava si za cil, aby vytvarela pocity Stésti
a radosti. Zkratka, aby se jeji G€astnici v rdmci ni bavili a mohli se odreagovat. Klasické
déleni her je na pohybové, mizeme si predstavit hry micové (fotbal, florbal) a hry klidové,
které naopak slouzi k rozvoji mysleni a pozornosti. Zatimco pohybové hry cili primarné
na rozvoj fyzickych schopnosti jedince. Hry samotné maji také svou dalsi specifikaci
a to, Ze jeji ucastnik neboli hra¢, musi dodrzovat urcita pravidla, se kterymi je pied hrou
obeznamen. Tato pravidla vytvaii urcité mantinely a Casto jasné davaji hra¢i moznosti
svého postupu hrou. Mohou také ptinaset zakazy v postupy. S herni terminologii Spojen
termin ,,Fair-play®”, ktery rozviji mordlni strdnku jednotlivého hrae a apeluje
na dodrzovani pravidel samotnych. Hra jako takova naSla své uplatnéni a pieneseni do
virtudlniho svéta — pocitacové hry spliuji podobné principy, avSak prendsi herni
zkuSenost do virtualni reality, ¢imz opadd onen rozvoj fyzicky schopnosti (jako
je u pohybovych her). Stejné tak hry nasly své uplatnéni v prostedi $kolni vyuky, mohou
byt prostiedkem pro zabavné zpracovani vyucovacich témat a snahu zpftistupnit vyuku

skrz herni mechaniky, které jsou pro vétsinu 74k velice zndmé.*®

Didakticka hra se fadi mezi vyucovaci metody, presnéji mezi takové, které nazyvame
jako aktivizacni. Tyto metody se snazi vtahnout studenta do vyuky, aby sdm aktivné mohl
vstupovat do vyucovaciho procesu. V ramci didaktické hry Ize pouZit dalsi metody jako
inscenacni, slovni (konkrétné diskuzi, rozhovor, nebo brainstorm). Samotné hry jsou
Casto pro zaky zabavné a podporuji jejich zdjem o studium hravou formou. Hra je nuti
aktivné premyslet nad jednotlivymi problematikami, zaroven v urcitém smyslu podporuje
1 jejich soutézivého ducha, jak tomu je u sportu. H. Kasikova hru chape jakou soubor
seberealiza¢nich aktivit jedinci nebo skupin, které jsou svazany urCitymi pravidly.
V ramci vyuky tyto aktivity vedou k vychovné vzdelavacim cilim. U kazdé takové

didaktické hry je proto nutné, aby ucitel nejen vyhradil dostatecny Cas na jeji realizaci.

% Denisa LABISCHOVA, Piirucka ke studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s. 69.; Daniela
DOMINOVA, Aktivizujici metody ve vyuce déjepisu, Ostrava 2008, s. 13-14.; Jarmila SKALKOVA,
Obecna didaktika: vyucovaci proces, ucivo a jeho vybér, metody, organizacni formy vyucovdni, Praha 2007,
s. 199-201.
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S tou je spojena instruktdzi i reflexni ¢ast, ale i na to, aby kontroloval, Ze se zéci fidi,

dle pravidel dané hry. Tyto pravidla by jim mél vysvétlit pravé v instruktazni ¢asti.*’

3.1 Rozdéleni didaktickych her

Existuje vice moznosti, jak lze d¢€lit jednotlivé typy didaktickych her. Zakladni rozdéleni
je Cisté praktické, ve kterém se hry dé€li podle svych parametrt, napiiklad pro kolik hract,
¢i kdo je hodnotitelem vysledkt (zak/ucitel). Tato prace se primarné zamétuje na déleni
podle vyucovacich metod, které jsou ve hrach vyuzity. Hlavni diraz je kladen na diskusni
a simulacni hry. OvSem nesmime opomijet dalsi typy her. Velice Casto se ve vyuce
setkdme s typickym dé€lenim didaktické hry na soutéze a kvizy. Problematika
kompetitivnosti v soutézich je rozebrana v jedné z dalSich podkapitol. V tuto chvili
je tedy dulezité zminit, ze soutéz je typicka v tom, Ze v ni vzdy jde do jisté miry o vitézstvi
nad ostatnimi, popiipad¢ o dosazeni néjakého ptfedem stanoveného vysledku. Zatimco
kviz miZe byt soutéZni a Zaci mohou vysledky v ném mezi sebou pomérovat. OvSem
primarn¢ se jedna o aktivitu vedouci k ovéfeni znalosti sérii otazek nebo ukolt. Nejcastéji

se setkdvame s kvizem primarné v dotaznikové verzi.*8

Simulac¢ni nebo inscena¢ni metoda ma dnes, jiz své misto mezi metodami, které se snazi
aktivizovat samotné zaky. Typické vyuzité této metody muizeme vidét v tzv. ,,zivych
obrazech®, kdy Zaci napodobuji historické udalosti pomoci kratké scény a zbytek zaka
odhaduje o jakou historickou udalost se jedna. Komplexné&j$i je metoda ,,0sobnosti®, kdy
Zaci vytvori seznam zndmych osobnosti a nasledné se tyto osobnosti napiSou na karticky.
Kazdy zak dostane karti¢ku, na kterou se sam nekouka a jen si ji da na ¢elo. Nasledné
se ostatni zaci k nému chovaji, jako by byl osobnosti jejiz jméno je na karti¢ce a jeho
cilem je uhadnout, kdo je. Pfi simula¢nich hrach, ve kterych se zaci z ¢asti musi vcitit do
n¢jaké role a situace, ktera je uméle vytvorena, se musi fesit zdkladni problematika
rozdéleni dvou aspektli — hrace a role. V angli¢ting se Casto pouziva RPG (role-playing
game), coz v piekladu do CeStiny volné znamena ,,hry zaloZené na hrani roli“. Role je

umély konstrukt, ktery je tvofen hra¢em. Hrac¢ o své postavé mize dostat néjaké zakladni

47 Denisa LABISCHOVA, Prirucka ke studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s. 69.; Daniela
DOMINOVA, Aktivizujici metody ve vyuce déjepisu, Ostrava 2008, s. 13-14.; Jarmila SKALKOVA,
Obecna didaktika: vyucovaci proces, ucivo a jeho vybér, metody, organizacni formy vyucovdni, Praha 2007,
s. 199-201.
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informace, €i si je sdm miiZze dohledat. Samotny hra¢ neni postavou, je zde dobré¢ odliSovat
nazory hrace a postavy. Tento model velice pomaha zaktim, ktefi jsou tieba vice stydlivy,
protoze jim nabizi bezpecny prostor V tom, ze nemusi pfemyslet nad svymi rozhodnutimi,
ale mohou se uvolnit a pfemyslet nad tim, jak by uvazovala postava. Dalsi vyhodou je,
ze tento model ¢asto hrace daleko vice vtahne do samotné atmosféry hry, zkratka utuzuje

jeho vlastni prozitek, ktery ze hry m4.*°

Ve hie Cesta domu, ktera je vysledkem praktické casti této prace, Se pracuje
se simulaci/inscenaci v mensi mife. Zaci se Vv ni vZivaji do role distojnického sboru
legionait, ktery ma za ukol fidit eSalon. V roli velitele vojenského oddilu maji zaci veétsi

motivaci pfemyslet nad rozhodnutimi jejich cesty po Transsibiské magistrale.

Diskuse je jedna ze slovnich metod vyuky, ktera se pomé&rné hojné ve vyuce vyuziva.
Je to jedna zmnoha dialogovych metod, které mize ucitel pouzit. Nejedna
se o jednosmérnou komunikaci, ke které dochazi naptiklad pti vykladu, popisu
¢1 vypravéni. OvSem diskuse je tim typem, pii kterém dochézi k vyméné ndzort mezi
zaky 1 mezi ucitelem. Je nutné zde jasn€ definovat téma a urcit v jaké skupiné bude takova
vyména nazorl probihat. Jednim z cilii diskusni metody je v zacich budovat navyky
a snahu formulovat své argumenty. Je dobré, aby si zaci mohli své argumenty nejdiive
vytvofit @ méli k tématu diskuse bud’ ptirozené blizko, nebo méli moznost si k nému
vyhledat informace a vytvofit si na danou problematiku vlastni nazor. Dal§im dileZitym
aspektem je to, Ze diskuse a vyména jednotlivych nazorii pomaha zaktim si néjaky vlastni
nazor vytvaret. Je dobré dbat na vhodné fizeni diskuse, aby chapali zaci, ze v diskusi jsou
si vzajemné rovni a neni dovolené nazory druhych nikterak zesmésnovat. Diskusni hry,

proto musi obsahovat tento vzajemny respekt.*

Cesta domt obsahuje také diskusni/argumentacni prvky. Je zdmérem, aby hra byla hrana
ve dvojici ¢i veétsim tymu. Tento tym nasledné absolvuje kratkou diskusi mezi
jednotlivymi koly. Diky diskusi mezi hraci dochazi k osvojeni schopnosti argumentace,

a navic k hlub§imu zafixovani jednotlivych znalosti o dané dob¢. Tato rozprava nad

49 Daniela DOMINOVA, Aktivizujici metody ve vyuce déjepisu, Ostrava 2008, s. 13-23.; Robert
STRADLING, Jak ucit Evropské déjiny 20. stoleti, Praha 2003, s. 85-91.
% Daniela DOMINOVA, Aktivizujici metody ve vyuce déjepisu, Ostrava 2008, s. 33-40.; Daniela
HUDECOVA, Jak modernizovat vyuku d&jepisu, Praha 2007, s. 28-44.; Jarmila SKALKOVA, Obecnd
didaktika: vyucéovaci proces, ucivo a jeho vybér, metody, organizacni formy vyucovani, Praha 2007, s. 186—
194.

36



jednotlivymi rozhodnutimi zajiStuje to, aby hraci kazdé kolo rychle neproskocili

a vénovali mu dostatek pozornosti.
3.2 Prace se skupinou

Skupinova forma vyuky se fadi mezi vycet forem, které jsou v dnesni obecné i odborné
didaktické znamé. Pravidla, které plati pro tuto formu jsou stejné¢ vhodna pro zakladni

predstavu o praci zak béhem hrani hry, ve které spolupracuji v ramci jednoho tymu.

Pti skupinové praci rozliSujeme nékolik diilezitych faktorti pii ¢lenéni samotnych skupin.
Bud’to se jedna o parovou praci, kdy typicky spolupracuji dva zaci v jedné lavici, nebo
je skupina tvofena v&tsim poétem zaktl. Zaci jsou rozdéleni ugitelem, nebo se do skupin
rozdeli sami. Pokud je d€leni fizeni ucitelem, tak ten skrz znalosti zdatnosti jednotlivych
zakl mize zdky rozdélit do homogennich, nebo heterogennich skupin. Homogenni
skupiny jsou takové, ve kterych jsou zaci s podobnymi schopnostmi. Naopak heterogenni
jsou ty, v kterych se stietavaji zaci s riiznou mirou nadani a schopnostmi. Zde vystava
Casto problematicka situace, kdy schopnéjsi studenti vyuzivaji svou pozici a béhem prace
se tolik nezapojuji a zistavaji pasivni. Vhodné je, aby schopnéjsi ze skupiny vedl nebo
rozdélil tkoly. Vedeni skupiny dostatecné zaméstna takového ¢lena. Velkym pfinosem
prace ve skupiné je socializaéni aspekt a rozvoj komunika¢nich schopnosti zéka. Zaci
si osvoji schopnosti kooperovat na jednotlivych problémech ve vétsi skupiné a zjisti,
ze kazdy problém nelze jen fesit logicky, ale i1 skrz rozvijeni socialnich vztahi béhem

domluvy.>

Dalsim aspektem, se kterym se pii praci ve skupiné Casto setkavame, je problematika
kompetitivnosti, kterd mize byt mezi skupinami, ale také uvniti skupin samotnych.
Pii préaci ve skupiné je nutné myslet na to, aby nedochéazelo k soupefeni mezi Zaky, které
by je mohlo uvést do psychicky nekomfortni situace. Takova situace mize nastat, pokud
aktivita je cilena na konkrétni oblast dovednosti, ve ktery je néktery zak slabsi a nasledné
se mu Vv aktivité celkové nedaii, coz vede k frustraci jedince. Zaky je nutné poudit,

aby postupovali, tak aby Zadného z zaka ze skupiny nevyfad’ovali, ¢i nehanili praci

51 Daniela DQMINOVA, Aktivizujici metody ve vyuce déjepisu, Ostrava 2008, s. 50-56.; Denisa
LABISCHOVA, Prirucka ke studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s. 58.
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daného zdka. Zde je nutné, aby byl ulitel obezietny a kontroloval, ze nedochézi

k podobnym situacim mezi skupinami i ve skupiné samotné.>?

Ve hie Cesta domu se doporucuje pracovat ve dvojici, ale hru Ize hrat i ve vétsi skupiné
(ve vysledku to vede Casto k prodlouzeni herniho Casu, ale lepSim ziskanim poznatki).
Dvojice je ustanovena zejména, kvili praktickymi pozadavkiim hry. Kdy je tieba, aby
zaci poslouchali jednotlivd videa, a to se 1épe realizuje pomoci rozdvojky sluchéatek
Vjedné lavici. Ve hie hraci (zaci) tvoii jeden distojnicky sbor, ktery ma za cil
spolupracovat a shodnout se na rozhodnuti, které v jednotlivych kolech zvoli. VSichni
V tymu maji i v ramci své role stejnou vojenskou hodnost, aby nedochazelo k sekularizaci

zakl mezi sebou skrz hrani postav.
3.3 Rozvoj klicovych kompetenci béhem her

V ramci vzdélavaciho procesu zaka dochazi k rozvijeni kli¢ovych kompetenci. Kazda
vyucovaci hodina by méla mit za cil rozvijet nékteré z téchto kompetenci. V ramci
didaktickych her se daji také rozvijet riznymi zpisoby. Je to pravé prostor hry, ve které
se nekteré znich pomérné snadno daji skloubit. Cilem didaktické hry je poskytnout
znalosti jinou formou, ktera mize byt pro zaky zadbavna. Kompetence k uceni je tedy
obsazena ve formé hry samotné. Zakiim je piedstaven jiny zptisob, kterym se lze uéit.
VétSina her stavi jeji hrace (zaky) pted urcitym problém, ktery Ize fesit riiznymi zplsoby.
Casto je na kreativnim uvazovani hrac, jak se s nim popasuji, tak aby se drzeli v ramci
pravidel dané hry. Toto uvazovani rozviji kompetenci k feseni problému. Didakticka hra
se hraje primarn¢ ve skupiné zaku, at’ uz zaci v hie spolupracuji, nebo naopak mezi sebou
soutéZi. Tento aspekt uci Zaky komunikaci ve skupin€. V ramci diskuse maji moZnost
rozvijet vlastni osobnost a socialni vztahy ve tfidé. Tim je naplnén i rozvoj kompetenci
ke komunikaci a kompetenci socidlni a personalni. V rdmci dé&jepisnych her lze také
rozvijet cit k moralce a obcanstvi. Naptiklad ve hie Cesta domu, kde zaci hraji
za ¢eskoslovenské legionafte, je rozvijeno narodni uvédomeéni k otazce narodni minulosti

a identity.>

52 Daniela DOMINOVA, Aktivizujici metody ve vyuce déjepisu, Ostrava 2008, s. 50-56.; Denisa
LABISCHOVA, Prirucka ke studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s. 58.

58 Daniela DOMINOVA, Aktivizujici metody ve vyuce déjepisu, Ostrava 2008, s. 7-19.; Denisa
LABISCHOVA, Prirucka ke studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s. 27-28.; Daniela HUDECOVA,
Jak modernizovat vyuku déjepisu, Praha 2007, s. 7-12.
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3.4 Priklady vyuziti her béhem vyuky Déjepisu

V této casti je uvedeno nekolik piikladt didaktickych her, které 1ze pouzit béhem vyuky
dé¢jepisu. Jednim takovym piikladem mohou byt rozhodovaci hry, které uvadi G. Petty.
Tyto rozhodovaci hry jsou univerzalni v tom, ze je Ize rizn¢ modifikovat a upravovat
podle potieby. Staci mit pouze sadu kartic¢ek (téma pro karticky je také volitelné), s témito
sadami pracuji skupiny zaki, které v nich hledaji souvislosti. Tak to lze vytvorit sadu
karticek se jmény osobnosti, které zaci maji roztidit podle néjakého kritéria. Takovym

ey

kritériem muiZe byt politicka piislusnost, doba, ve které Ziji, profese, atd.>*

J. Maskova také nabizi nckolik her, které Ize realizovat v ramci vyuky dé&jepisu.
Ptikladem muze byt hra ,,Najdi n¢koho, kdo vi...*, ve které kazdy zak dostane karticku
s otazkou, na kterou se pak doptava ostatnich zakd. Sam si vypisuje odpovédi, co dostal.
Nakonec se vysledky pométi a ucitel ziskd prehled o znalostech dané tfidy ohledné
tématu, ktery byl probran. Dalsi jednoduchou hrou mize byt tzv. Kuftr. V této hie jde
jeden zak k tabuli, ke které stoji zady. Ucitel na tabuli pise slova, které musi zbytek tfidy
zakovi vysvétlit, aby nepouzili kofen daného slova. Hra lze ¢asové ohranicit a snahou
zaka muze byt, aby za co nejkratsi ¢as uhadl, co nejvice slov. V déjepisu se také mohou
vyuzit i rizné stolni hry a jejich obdoby. Naptiklad lze ucitelem upravit zndmou hru
Aktivity, ve které se pouziva pantomima, vysvétlovani a kresleni, aby obsahovala pouze

témata d&jepisna.>®

5 Daniela DOMINOVA, Aktivizujici metody ve vyuce déjepisu, Ostrava 2008, s. 14-16.
55 tamtéz
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4. Informacni a komunikaéni technologie v hodinach
déjepisu

Technické vymozZenosti nas provazi celymi déjinami a jejich vyuziti na akademickych

pracovistich ma dlouho historii a bylo jen otdzkou casu, kdy se technicky boom dostane

na pidu skoly. Dnes v dobé osobnich pocitacii, chytrych telefoni a dal$i mnohych

zafizeni si nedokaZeme Zivot bez nich predstavit. Skolni vyu¢ovani by dnes také nemohlo

byt realizovano, v dobé celostatni karantény by nemohlo dojit k realizaci distanéni vyuky.

Ta muze probihat jen diky internetovému pfipojeni a moznost zakladniho technického

zazemi v kazdé domacnosti.

V této kapitole se budeme vénovat nejen internetu, ale celkové moznostem zapojeni
technologii informacnich a komunika¢nich do vyuky d&episu. Rozvoj techniky
je nezastavitelnym procesem a jen skrz osvétu, jak s touto technikou lze zachazet mizeme
zajistit jeji plné vyuziti. Jak se tik4, technika umi byt dobrym néstrojem, pokud ji umime

ovladat.
4.1 Historie a dneSni vyvoj technologie ve vyuce

Technologie se do vyucovaciho procesu vstupuje od samotného pocatku. Piedstavme
si vyuCovani bez tabule. Sice miizeme tvrdit, Ze starovéci Rekové tabuli nepouzivali
a primarnim zdrojem pro n¢j byl vyklad, proto se zabyvali rozvojem rétoriky. Mizeme
zde postupné vyjmenovat rizné technické pomucky, které se béhem vyvoje ve skolstvi
uplatiovali. Jelikoz se vSak primarné vénujeme vydobytkiim modernich technologii,
zacneme u prvnich vétsi nastrojl, které vyuzivali k pohonu elektricky proud. Kladen

diiraz bude na néstroje, které se vyskytovaly v Sirokém rozsahu.

Prvnim vice rozsifenym technickym vydobytkem, se kterym se mizeme v oblasti Skoly
setkat byly rizné typy projektord. Uplatnény camery obscury K pofizovani fotografii
a pozd€ji 1 nataceni filmového zdznamu se stalo rozvijejicim vydobytkem konce
19. stoleti. S ¢im déle vice rozsifujici technologii se zacalo uvazovat i nad uplatnénim pro
edukaci. V nekterych tfidach se stale dnes lze najit i stary zpétny projektor. Tento
projektor pracoval na principu prosklené¢ desky, pod kterou byla poloZzena lampa,
aby lampa mohla svitit, je tfeba pfipojeni do elektrického zdroje. Nasledné Slo na

podsvicenou desku polozit jakykoliv papir, ktery se pomoci systému cocek a zrcadel
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promital na sténu, popiipad¢ bilé promitaci platno, které napomohlo k zfetelnéjSimu
prenosu. Diky tomuto Slo promitat obrazky, nakresy, grafy bez nutnosti, aby kazdy zak
mél material v lavici. Meotar, jak se zpétné promitacce fikalo, je dnes zastaralou
technologii. Podobné na tom jsou i diaprojektory, které byly specializované na promitani
fotografickych diapozitivi. Zde byl jiz samotny technologicky princip velice podobny
jako u zpétného projektoru. Lampa osvitila vlozeny diapozitiv, které byl zvétSen pomoci
neékolika ¢ocek a ndsledné promitan na sténu, ¢i platno. K takovym diaprojektorim
se difve vytvafely sady diapozitivi pfimo uréenych pro vyuku. Slo tedy najit sadu
diapozitiv savci pro hodiny biologie. V piipadé historického uzivani mizeme najit sady,
které jsou zamétfené na urcitd obdobi. V nékterych movitéjSich Skolach se dalo najit
1 prvnich filmovych projektori, které byly ureny pro promitani kratkych filmovych

z4znami na paskach.*®

Dnes se nejCastéji setkame, Ze ucebny byly vybaveny dataprojektorem a nejcastéji
1 platnem na promitani. Tyto dataprojektory jsou dnes béZnou soucasti vyuky a jsou ptimo
propojeny s pocitacem, ¢i pfenosnym notebookem. Dataprojektory nabizi dnes Siroké
mnozstvi vyuziti, nejcastéji je vSak vidime pouzité k pousténi doprovodéné prezentace
k vyuce dané latky. Kvalita obrazu ptitom silné zavisi na svételnych podminkach a barveé
podkladu. Je dobré mit v prvnich lavicich zataZzené Zaluzie, aby bylo dobfe na promitany
obraz vidét, pfitom vSak muze dochazet k tomu, ze zaci neuvidi na poznamky, které
si maji psat. A je tedy vhodné myslet i na to. Co se ty¢e podkladu, je vhodné mit ve t¥ide
bilé promitaci platno, protoZe u stény hrozi, Ze jeji povrch nebo barevny odstin zhorsi
kvalitu promitaného obrazu. Nasledn¢ se nesmi opomenout samotné ostfeni
dataprojektoru, zatimco nékteré dataprojektory se dokazou zostfit sami, u jinych
je to tfeba manualné nastavit, nejCastéji otoceni objektivu. VétSina dataprojektort je jiz
dnes vybavena také reprodukénim zatizenim, které nam dovoluje kromé promitani obrazu
1 poustét zvukové nahravky.Ne kazdy projektor je timto vybaven a pokud ano, tak musi

byt propojen skrz rozhrani, které¢ dovoluje prenos zvuku (nejcastéji vyuZivané je HDMI).

5% pavel DROTAR, Vyuzivani informacnich technologii ve vyuce, Praha 2008, s.18-21.; Denisa
LABISCHOVA, Prirucka ke studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s. 131-136.; Zdenék PEJSAR,
Multimédia ve vyuce, Usti nad Labem 2004, s. 25-29.; Jarmila SKALKOVA, Obecnd didaktika: vyucovaci
proces, ucivo a jeho vybér, metody, organizacni formy vyucovani, Praha 2007, s. 253-256.
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Pti pousténi zvuku z projektoru je tfeba myslet na jeho umisténi, aby byl blizko vSem

zaktm. Opét se spiSe doporu¢uje pouzivat samostatné reproduktory.®’

Mezi dalsi technické zafizeni, které se dostavaji na pole Skolni vyuky, jesté¢ pred
zapojenim osobnich pocitacd, jsou prave piehravace zvukovych stop. Mezi prvnimi byla
kazetova radia, ktera byla urcena k pousténi kazet. S timto fenoménem se setkdvame
zejména u vyuky ciziho jazyka. OvSem i kazetové zaznamy slavnych projevi najdou své
uplatnéni v hodinach dé&jepisu. Z kazet se pieslo na CD a ptehravace k tomuto formatu
urcené. Duvodem bylo mnozstvi dat, které Slo na jednotlivé nosice nahrat. Dodnes
se vyuzivad nahravky na CD nosic¢ich, pii zaddvani poslechu béhem statni maturitni
zkousky. Riizné prehravace, vsak brzo nahradily pouhé reproduktory, které jsou ptipojené
k osobnimu pocitaéi. Takovy pocita¢ dokaze piehrat nahravky z riznych nosici a je pro

uditele daleko snadnéji se mezi jednotlivymi nahravkami orientovat a ménit je.*®

Co se tyce obrazu a zvuku dohromady, tak se ndm pozd¢ji do tiid dostavaji televizory,
nejcastéji vybaveny nejdiive prehrdvacem pro VHS kazety, pozdéji prehrava¢i DVD
(Blu-ray). Diky televizoriim §lo zaktim pfimo pustit nahravku z dané historické udalosti
¢i dokument. Existovaly nosice, které pfimo na sobé m¢ly materialy uréené pro vyuku,
moznosti byla i jedna série dokumentu. Televizory mély své velké problémy, kromé horsi
kvality obrazu a zvuku byl problém obrazové plocha. Ta nebyla pfili§ velkd a zaci
ze zadnich lavic méli problém vidét pofadné obraz. Dal§im problémem byla manipulace
S nahravkami a dlouhotrvajici ptehrdvani kazet ¢i hledani sprdvné minuty daného
dokumenty, ktery chtél ucitel pustit (ten si to nejlépe mél doptedu pripravit). Dnes
se stelevizory ve tfidach nesetkdme. MoZnost promitat obraz z osobniho pocitace
a dataprojektoru nam dala moznost poustét zvukové a obrazové nahravky ptimo z néj.
V prostiedi piehravaciho softwari se dal 1épe orientovat a rychle preskakovat v samotné
ukazce. Diky internetu dnes mame moZnost material nachézet online a neni tfeba shanéni

nosice, které dany material prehraji.>

57 Pavel DROTAR, Vyuzivani informacnich technologii ve vyuce, Praha 2008, s.18-21.; Denisa
LABISCHOVA, Prirucka ke studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s. 131-136.; Zdenék PEJSAR,
Multimédia ve vyuce, Usti nad Labem 2004, s. 25-29.; Jarmila SKALKOVA, Obecnd didaktika: vyucovaci
proces, ucivo a jeho vwbér, metody, organizacni formy vyucovani, Praha 2007, s. 253-256.

58 Denisa LABISCHOVA, Priirucka ke studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s. 131-136.

% pavel DROTAR, Vyuzivani informacnich technologii ve vyuce, Praha 2008, s.18-21.; Denisa
LABISCHOVA, Prirucka ke studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s. 131-136.; Zden¢k PEJSAR,
Multimédia ve vyuce, Usti nad Labem 2004, s. 25-29.; Jarmila SKALKOVA, Obecna didaktika: vyucovaci
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Nez se pfesuneme k osobnim pocitaciim a jejich zapojeni ve vyuce, piiddm jen kratkou
odbocku k interaktivnim zafizenim, které méla sviij boom pied n€kolika lety. Nejcastéji
se setkame s fenoménem interaktivnich tabuli. VétSina ucitelt rezignovala na jejich
puvodni zamér vyuziti a daleko Castéji je vyuzivaji jako drazsi promitaci platno. OvSem
interaktivni tabule nabizi velké mnozstvi nastaveni, vlastnich aplikaci a interaktivnich
prezentaci. Problém, ktery je jim vy&itan, je ten, Ze je pouze jedna na celou tiidu. Zaci
se musi v aktivitach a manipulaci s ni stiidat. Krom¢ interaktivnich tabuli, které nabizi
napiiklad moznost jednoduchych aktivit jako spojovani termint a obrazi k nim,
tak mame celou fadu dalSich interaktivnich néstroji. DalSim takovym muze byt
interaktivni stll, ktery pracuje na podobném principu, ovS§em je pro mensi skupiny, které
si k nému sednou a nasledné manipuluji s jeho obsahem. Takovym nepsanym nastupcem
téchto tabuli a stolil jsou samostatné tablety, které se potizuji do Skoly, tak aby mohlo byt
jedno zafizeni na jednotlivce, ¢i dvojici v jedné lavici a tim pddem mohla pracovat

na daném ukolu/aktivité cela tiida.®°

Osobni pocitace se od svého zdvodu mezi spolecnosti Apple a IBM pomalu presunuly
od bohatych firem do domacnosti a do skol. S jejich rozvojem a stoupajicim uplatnénim
V kazdodennim Zivoté se vyvinul samostatny pfedmét informacni a komunikacni
technologie, ktery je vyu€ovan na zakladnich a stfednich Skolach. Osobni pocita¢ nam
nejen dava prostor pro vznik textovych, tabulkovych a jinych grafickych vystupti. Je pro
nas nastrojem, ktery dokaze v spustit rizné nau¢né aplikace a interaktivni hry. Dnesni

svét vnima poéita¢ jako neodmyslitelnou souéast zivota.®!

Predtim neZ se budeme vénovat internetu, tak se podivame jesté v kratkosti na zatizeni,
kterou funguji na principu osobniho pocitace, ale jejich vyuZziti mize byt v hodin€ jiné.
Takovymi zafizenimi jsou chytré telefony a tablety, které oproti stolnim pocitaclim

1 notebooklim jsou vice mobilni. Jejich funkce jsou vSak s pocitaCem totozné. Vyuzit

proces, ucivo a jeho vybér, metody, organizacni formy vyucovani, Praha 2007, s. 253-256.; Jana
KAPOUNOVA, Pocitace ve vyuce a uceni, Ostrava 2003, s. 19-26.

60 pavel DROTAR, Vyuzivani informacnich technologii ve vyuce, Praha 2008, s.18-21.; Denisa
LABISCHOVA, Prirucka ke studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s. 131-136.; Zdenék PEJSAR,
Multimédia ve vyuce, Usti nad Labem 2004, s. 25-29.; Jarmila SKALKOVA, Obecnd didaktika: vyucovaci
proces, ucivo a jeho vybér, metody, organizacni formy vyucovani, Praha 2007, s. 253-256.; Jana
KAPOUNOVA, Pocitace ve vyuce a ucent, Ostrava 2003, s. 19-26.

8 Jiti DOSTAL, Pocitac ve vzdélavani, Olomouc 2007, s. 37-49.; Pavel DROTAR, Vyuzivani
informacnich technologii ve vuce, Praha 2008, s. 17.; Jana KAPOUNOVA, Poéitace ve vyuce a ucen,
Ostrava 2003, s. 67—75.
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mobilitu tableti jde v jejich zapojeni do Skolni exkurze do muzea, kdy Z4ci na tabletech
mohou vypliovat interaktivni pracovni listy ¢i si mohou do né&j psat poznamky. Mobilni
telefon l1ze vyuzit jako fot'ak, kterym si zak foti rtizné informacni tabule nebo piimo

exponaty (pokud to muzeum ¢&i galerie dovoluje).5?

Osobni pocita¢ by nikdy nedosahl své slavy nebyt jeho pfipojeni k internetu. Tento diive
armadni projekt dal vzniknout prostoru, kde lze najit odpovédi na otazky, ale také
1 spoustu dezinformaci a poplasnych zprav. Internet dal moznost kazdému napsat cokoliv
si mysli, a to 1 bez nutnosti ovéfeni dat. Jeho zapojeni do vyuky je dnes pomérné
neodmyslitelné. Dne$ni zak si téZko sedne ke knize pii shanéni informaci k referatu,
naopak vyhleda si jméno osobnosti Ve vyhledavaci a nejéastéji klikne na prvni odkaz
z wikipedie, kde zkopiruje veskeré informace. Proto musi byt soucasti vzdélavaciho
procesu i osvojeni aktivit k hledani informaci. Zak by se mé&l naugit ziskavat ovéiené
informace ze zdroju s uréitou vahou (knihy, provéfené weby, atd.). Mél by se naudit etiku
prace s informacemi, kdy je nelze jen slepé kopirovat, ale umét si vytdhnout informace
dalezité a ty zpracovat pomoci vlastnich slov. V neposledni tad¢ informace spravé

citovat.%?

Internet vSak neni pouze zdrojem informaci, at’ se jedna o texty a obrazovy material.
Na internetu mimo jiné lze najit i rizné nahravky, napt. zvukové a filmové, které mohou
poslouzit k vzdélavacimu ucelu. V neposledni fad€é na internetu lze najit interaktivni

aktivity — rizné ulohy a hry, které vedou k rozvoji vzdélavani o dané problematice.

V neposledni fadé¢ musime zminit odvétvi techniky, které je ve svém rozvoji a brzo
se muzeme teSit na jeho vydobytky. Jedna se o odvétvi zabyvajici se virtualni realitou.
Dnes miiZzeme najit pomérné velmi dobie rozvijené rizné jiné typy rozsirené reality.
Takova rozsifena realita miiZe byt snimdna pomoci chytrého telefonu. Dovoluje uzivateli
pokud se skrz telefon podiva na sochu, tak se mu objevi informace i s hledanym objektem.
Virtualni realita by mohla byt vyuzita pro rizné rekonstrukce historickych mist a udalosti.

74k by piimo mohl vidét, jaké to bylo se prochazet na Karlstejné za doby Karla IV.

62 Antonin PAVLICEK, Novd media a web 2.0, Praha 2010, s. 40-43.

8 Jiti DOSTAL, Pocitac ve vzdélavani, Olomouc 2007, s. 105-123.; Pavel DROTAR, Vyuzivini
informacnich technologii ve vyuce, Praha 2008, s. 29-46.; Jana KAPOUNOVA, Poditace ve vyuce a uceni,
Ostrava 2003, s. 90-99.; Denisa LABISCHOVA, Piirucka ke studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s.
134-136.; Antonin PAVLICEK, Novd media a web 2.0, Praha 2010, s. 30-34.; Robert STRADLING, Jak
ucit Evropské déjiny 20. stoleti, Praha 2003, s. 114-128.
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nebo se ucastnit bitvy u Stalingradu bez ohrozeni zivota. VEéfim, ze takova zkuSenost
by dala zaktim vice nez pouhé nahledy z filmi. Pokud sami néco zazijeme, tak se ndm
to do paméti vryje vice nez vjemy, které pouze vidime nebo slySime, i kdyz se bude jednat

o zazitek pouze rekonstruovany a uméle vytvoreny.®
4,2 Klady a zapory zapojeni techniky ve vyuce

Pokud jde o zapojeni techniky do vyucovaciho procesu, tak zde mame neckolik
proménnych, na které se musi hledét. Prvni takova proménnad, kterd neni tolik otazkou
ucitele, ale primarné vedeni Skoly jsou penize, které Skola mize na technické vybaveni
uplatnit. Primarné totiz Skola musi vybavit osobnimi pocitaci u¢ebny pro vyuku predmétu
informacni a Komunika¢ni technologie. MoZnost vyuzit tyto uebny pro jiné piedméty
byva, ale pokud rozvrh vyjde, tak ze hodiny déjepisu jsou ve stejnou dobu, co hodiny
IKT, tak ma takovou moznost dany ucitel uzavienou. Technika vSak v dnesni dob¢ neni
ptili§ ndkladna pro danou skolu, proto ma feditel nékolik moznosti. Mize vybavit dalsi
ucebnu osobnimi pocitaci, ktera bude vyhrazena pro jiné predméty. K takové ucebné,
bude existovat ucitelsky poradnik, ve kterém budou danou mistnost zamlouvat. Dalsi
¢i tablety, které budou v jednom misté na Skole a bude mozné je donést do jakékoliv
ucebny. V takovém piipad¢ je vSak nutné zfidit jedno misto na Skole, kde budou zatizeni
uskladnéné a kde je bude moZzné nabijet. VétSinou se k témto ucelim vyhrazuje Cast
ucitelské sborovny. Posledni moznost, kterd je pro Skolu nejméné finan¢né nakladna
je nechat studenty donést vlastni zafizeni do Skoly. Zde je nutné uvést nékolik problémi,
které mohou pfi tomto zpiisobu BYOD (Bring your own device) vzniknout. Prvnim je,
ze zaci mohou mi kvuli riznosti hardwaru problémy spustit danou aplikaci, kterou ucitel
bude v hodin¢ chtit vyzkouset. Dalsi problém vznika pii nehod¢ a poskozeni zatizeni
zaka, kdy je tézké urcit z pravniho hlediska, kdo Skodu zaplati. Na uplny zavér je nutné

zminit, Ze tento zpisob milZe mit 1 své socidlni problémy, kdy Zaci ze slabSich finan¢nich

8 Jaroslav SVEICH, Smyslené prostory, skutecné technologie: K historii projektii virtudlnich svéti, in:
Uméni a nova media, Brno 2011, s. 95-110.; Nicholas MIRZOEFF, Uvod do vizudlni kultury, Praha 2012,
s. 129-131.
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rodin budou mit hor$i zafizeni, oproti zdkim =z bohatSich rodin, coz mulze vést

k sekularizaci a pfi nejhorsim i $ikang.®®

Pti praci s technikou se uziva poifekadlo ,,Technika je dobry nastroj, ale nesmi se nam stat
panem.“, které krasné naznacuje dalsi klady a zapory prace s ni v hodin€. Technika nam
ma pomoct usnadnit nékteré procesy. Internet nam pomaha zrychlit proces vyhledavani
informaci o zadané problematice/osobnosti/dobé. Velmi snadno se, vSak miize stat,
ze bude zak ovlivnén informacemi, které¢ nemusi byt podlozené fakty. Stejné tak mize
byt informacemi zaplaven a byt frustrovan z jejich mnozstvi. Pfi praci s internetovymi
zdroji je tedy dulezité zaky dikladné proskolit, aby uméli vyhledavat dle klicovych slov
aum¢li filtrovat jednotlivé informace. Pro prvni hodiny, které se budou zabyvat vyuzitim
internetu jako zdroje informaci, je daleko vhodné&jsi piichystat zasobu zdroji, kterym

zaktim zizime vybér. Pozdéji je mizeme nechat proces vyhleddvani sami idit.%

Vyhoda vyuziti modernich technologii je také, Ze s nimi dokaze zak pracovat piirozeng,
protoze s nimi ma dne$ni mladeZ velmi blizky vztah v osobnim zivoté. Chytré telefony,
internet a osobni pocitace mé skoro kazdy doma a je stémito fenomény v dennim
kontaktu. Pro zaky muze tedy byt styk s webovymi strankami pfirozeny a znamy. Zaroven
dochazi k ¢astému vlivu, ze zék informace z téchto zdroju tolik zevSednély, Ze je neni
schopen brat jako néco dulezitého a virtualni prostor je pro néj misto, kde nedokaze udrzet
pozornost. Proto je nutné tvofit pro n¢j obsah prace s technologiemi pestry a poutavy.
Snazit se vyuzit pfirozenou znalost v pohybu v tomto prostoru a snazit se vymyslet
damyslny koncept, ktery zaujme. Prezentace dnes pouziva drtiva vétSina uciteltt béhem
se je vtahnout do dé€je. K tomu napomahaji riizné interaktivni programy, ptikladem je hra

Cesta domi, ktera vyuziva znamé herni prostfedi pro sdéleni znalosti o daném tématu.®’

V neposledni fadé€ je zde role ucitelti. Ucitel, ktery vyuziva technické vymozZenosti s praci
Znich musi byt sezndmen. To ¢ini primarné problém star$i generaci ucitell, ktera

se s technikou na trovni osobniho pocitace a vyuzivani internetu setkala aZ v pozdéjSim

8 Ji¥i DOSTAL, Pocitac ve vzdélavani, Olomouc 2007, s. 105-123.; Denisa LABISCHOV A, Prirucka ke
studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s. 134-136.

8 Ji¥i DOSTAL, Pocitac ve vzdélavani, Olomouc 2007, s. 105-123.; Denisa LABISCHOV A, Prirucka ke
studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s. 134-136.; Antonin PAVLICEK, Novd media a web 2.0, Praha
2010, s. 30-34.; Robert STRADLING, Jak ucit Evropské déjiny 20. stoleti, Praha 2003, s. 172-176.
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véku a dostatecné ji nema osvojenou. K praci s danou technikou se délaji rizné kurzy,
na kterych jsou ucitelé seznami s vyuzitim techniky v hodinach. Pfi snaze zapojit
techniku do hodiny je tedy nutné, aby ucitel sam se nejdiive s danou moderni technologii

dostatené seznamil a az nasledné vytvatel ukoly na praci s ni.®®

4.3 Z.ak a vnimani vizualnich materialu skrz IT

Jak bylo jiz zminéno V kapitole zabyvajici se vizudlnimi materialy. Pfi praci S vizualnim
materidlem je u zakl nutné rozvijet primarn¢ ,,patravé oko*, neboli snazit se je sméfovat
K hlubs$imu porozuméni daného materialu, ke hledani souvislosti, symboli a také
napfiklad k divodim za jakych okolnosti dané¢ dilo vzniklo. Prohlizeni takovych
materiald na technické platformé dava nékolik vyhod, zarovenn mize mit své zaporné
vlivy na vyuku. Nejdiive bude rozebrano, jaké jsou rozdil v praci S materidlem statickym

(obraz, komiks, karikatura, plakat) a materidlem dynamickym (animace, film).

U statického materialu jako jsou obrazy, karikatury, plakaty a dalsi je jednou
z vyhod distribuce materidlu ve tfidé. Pokud mizeme diky technice obraz promitat,
nemusime fteSit piipadny tisk ukazky. To je ekonomicky vyhodné, material vidime
Vv barevné a zvétSené podobé. Technicka vyhoda je, Ze diky dataprojektoru 1ze snadnéji
distribuovat material ke tfid¢. Softwarové programy muze prednésejici priblizovat urc¢ité
¢asti obrazu a také je oznaCovat. Daleko SirSi vyuziti ma technika, pokud kazdy Zak
pracuje s vlastnim osobnim pocitacem (tabletem nebo chytrym telefonem). V takovém
ptipad€ mlze sam zkoumat obraz a provéfovat jej, vyuzit rizné ptiblizovani, ozna¢ovani
a ofezavani. Jednoduché¢ nastroje ndm dovoluji 1épe vyuzit detaily obrazového materialu,
coz v8ak zavisi na kvalité¢ samotného materialu, pokud nema dost velké rozlieni. Pti jeho
pfibliZzeni nedostaneme kvalitni ndhled, nybrZ jen rozostfeny kus detailu, ktery nema
vypovédni hodnotu. Dal§i vyhodou, ze které zarovein plyne i iskali je moZnost podrobit
materidl analyze a interpretaci s vyuzitim internetovych zdrojl. Internetové vyhledavace
jsou schopné vyhledavat informace pomoci nejenom kli¢ovych slov, ale 1 vizualniho
materidlu. Zak, tedy miize material nahrat do vyhledavade a prozkoumavat samotné

odkazy, které mu v souvislosti materidlem vyhledavac najde. Zde nastdva problém v tom,

88 Ji¥{ DOSTAL, Pocitac ve vzdélavani, Olomouc 2007, s. 105-123.; Denisa LABISCHOVA, Prirucka ke
studiu didaktiky déjepisu, Ostrava 2008, s. 134-136.; Antonin PAVLICEK, Novd media a web 2.0, Praha
2010, s. 30-34.; Robert STRADLING, Jak ucit Evropské déjiny 20. stoleti, Praha 2003, s. 172-176.
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ze internet obsahuje i mnoho informaci nepodlozenych, je tedy nutné dat dtiraz na nutnost
ovéfeni fakt u zaruenych zdroji (literatura, ovéiené weby, ucebnice). Dalsi uskali
je z velkého mnozstvi dat a zahlceni zaka, dokonce ztrata pozornosti zptisobena piiliSnym
mnozstvim zdroji. Tomuto lze zabranit tim, Ze ucitel dopiedu kromé vizudlniho materialu
nabidne zZadkiim seznam zdrojii, kde mohou najit hlubsi poznatky o tématu. Ubira se tim
ona ,detektivni prace, ale zaroven to zaruCuje, ze bude aktivita bez zminénych

problémi. 5

U dynamického materidlu, jako je film je problematika s distribuci podobna.
Bez technického zdzemi neni mozné v ramci vyuCovaci hodiny materidl zakam
zprostiedkovat. U filmového materidlu je tfeba Zzakim vybrat usek daného
filmu/dokumentu, protoze by prace S celym nebyla mozna. (Film se nevejde do 45 minut
jedné vyucovaci hodiny.) Pokud filmovy material zdkiim pfedame a ti si ho mohou zv1ast’
pustit na svém zafizeni, je tfeba vyfeSit problematiku hluku, ktery by nastal, pokud
by Zéci sede€li v jedné ucebné. Tento problém lze feSit pomoci sluchétek, které si zaci
opatii sami, ¢i je ptideli ulitel spolu se zafizenim. Lze zde vyuzit audio rozdvojku,
aby k jednomu zafizeni bylo pfipojeno vice sluchatek a studenti mohli pouzit jedno
zafizeni pro pfehravani v ramci lavice a kazdy mél své vlastni sluchatka. Diky tomu,
ze kazdy 7zak ma své vlastni zafizeni, mize nahravku 1épe provéfovat. Krom¢ moznosti
zastavit, ménit hlasitost je zde velkd vyhoda, ze béhem dalsi prace se k nahravce miize
vracet a zkoumat jeji detaily zpétné. A vybrat jednotlivé useky, kde bude zkoumat aspekty
mody nebo symbold, které v nahravce uvidi. Podobné jako se statickym materialem mize
zak okamzité po shlédnuti vyhledat dal$i informace na internetu, kde pokud se jedna
o hrany film mtiZe najit informace K jeho autorovi a riizné recenze. Uskali jsou zde stejna

a Ize se jim vyhnout zpisobem, kdy opét ddme seznam zdroji zakam dopiedu.”

Piikladem dobie vyuzitého vizualniho materialu ve vyuce muze byt distribuce

vystfizenych scén z hraného filmu a néslednd samostatnd prace studentliim se svymi

8 Jiti DOSTAL, Pocitac ve vzdélavani, Olomouc 2007, s. 105-123.; Pavel DROTAR, Vyuzivdni
informacnich technologii ve vyuce, Praha 2008, s. 77-104.; Jana KAPOUNOVA, Pocitace ve vyuce a uceni,
Ostrava 2003, s. 78-84.; Antonin PAVLICEK, Novd media a web 2.0, Praha 2010, s. 61-64.

0 pavel DROTAR, Vyuzivini informacnich technologii ve vyuce, Praha 2008, s. 109-154.; Jana
KAPOUNOVA, Pocitace ve vyuce a uceni, Ostrava 2003, s. 78-84.; Antonin PAVLICEK, Novd media a
web 2.0, Praha 2010, s. 61-64.
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zafizenimi. Zaci maji za tkol vyhledat, jestli kostymy, které byly ve filmu pouzity,

odpovidaji dané dobé.
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5. Vliv pocitacovych her na historické védomi zaka

Moderni doba je siln¢ provazana s digitdlnim svétem, ktery se zejména pro mladé
sportech, které byly zndmé jiz pted desitky let. E-sport, kde se tymy hraca pocitatovych
her stietavaji na poli virtudlniho svéta, se stal dneSnim fenoménem. Obrovské turnaje,
které sleduyji tisice lidi online. Velice Casto pouzivané véty, kdy rodi¢e domlouvaji svému
ditéti, aby nehral pocitacové hry, ze se jednd o ztratu Casu, ktera danému ditéti nikdy
nepiinese zisk, at’ uz v osobni nebo pracovnim zivoté jsou dnes pasé. Neni t€Zké se uzivit
jako hra¢ pocitacovych her na rizné urovni. A to od Gcasti na zminénych e-sportech
po streamovani hernich videi na platformy jako jsou Twitch a dalsi. Pocitacové hry
se staly fenoménem, které neodmysliteln€ ovliviiuji velké mnozstvi déti, a proto si musim

polozit, jestli hrani téchto her pfece jen neptinadsi détem néjaké uzite¢né znalosti?

Jaké historické poznatky by se daly &erpat z herniho prostiedi? Uplné na zacatek
si musime fict, ze ne kazda hra ma tento efekt. My se zamétim na ty, které to nejCastéji
mohou tvofit. Témi budou hry Zanru od strategii, pies RPG, po ak¢ni bojové z prvni

a treti osoby.

U vSech typu her plati to, ze plisobi na zakovo historické védomi. Z herni zkuSenosti
ziskava jednotlivé prvky, které pak snadnéji zatfad’'uje do prostoru a casu. Je pro néj
dilezité, aby dokazal jasn€ oddélit realitu a fikci, ktera méa ve hife znacny vliv.
V. Kratochvil sam uvadi mezi jednotlivymi kategoriemi historického védomi nutnost
zaky veést k oddéleni fikce a skutecnosti, tak aby zak rozeznal myty a legendy od

historickych faktt.”

U strategii se zam&fme na ty inspirované historii samotnou, z Zanru ,fantasy®,
ktery vychazi ze sttedoveku, ale doplituje ho 0 mystickou vrstvu. Prikladem pro nas mize
byt hra ,,Stronghold*, ktera vysla v nékolika vydani a verzich. V ni se se hra¢ dostava do
role spravce stiedoveké pevnosti, ktera se nachazi na blizkém vychod¢ kiizdk musi
bojovat proti zdejSim vladdciim. Tato hra odrdzi v sobé dobu kiizackych valek
a ktizackych statu na Blizkém vychodé, uz jenom tento samotny fakt je pro rozsifeni

historického povédomi hrace dulezity. Hrac ve hie z pohledu z oblohy (ptaci perspektivy)

1 Viliam KRATOCHVIL, Metafora stromu ako model didaktiky dejepisu, Bratislava 2019, s. 59-61.
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buduje svou pevnost, vytvaii armadu, aby s ni porazil svého nepfitele. Tento scénar
kazdého kola, kdy mé proti sobé hra¢ néjakého fiktivniho vladce je stejny. Zaméime
se na to, co z hry d¢€la nastroj pro ziskani historického povédomi. Pro budovani hradu
a armady je tfeba ziskavat suroviny, které se nasledné proménuji v hotové vyrobky.
Aby hra¢ mohl postavit hradbu, musi ziskat kamen, k tomu musi takovy zdroj na mapé
najit. Nasledn¢ z dfeva vybudovat stanici, kde se kamen bude skladovat a k stanici
1 misto, kde bude ¢ekat tazny vil na kterého se kdmen nalozi. Co to pfinasi za historické
znalosti? Zakladni vhled do vyuziti surovin a jejich transportu. Podobné se daji ziskat
zakladni hospodatské znalosti z ukézky toho, jak se vyrabi platova zbroj pro tézkoodéné
rytife. Musi se na map¢ najit nalezisté surového kovu, kde se postavi pec na zpracovani
a pretaveni na ingoty. Tyto ingoty se v kovaiské dilné ptfedé€laji na zbroje samotné.
Opét zde mame néjakou zdkladni znalost o zpracovani kovu. Kdyz se podivame
na armadu, tak ve hfe najdeme mnoho zndmych dobyvacich stroji od obléhacich vézi,
po trebuchety az beranidla. Zkratka zakladni piehled dobyvacich stroji vyuzitych
ve sttedovéku. Hra¢ nejen, ze vidi, jak bylo stroj slozité pfemistit, ale i jak realn¢ fungoval
diky animaci. Kromé¢ stroji mame jednotky, kde napiiklad u zminénych téZkoodénych
vale¢nikti vime, ze diky zbroji vydrzi mnoho zasahd, ale celkoveé jsou pomaly v chizi.
Je zde krasné vidét, jak tézké platové zbroje dobie chranili bojovnika, ale omezovali
pohyblivost jedince. Diky strategickym hram vychazejicich z historické doby muzeme
nacerpat informace o vojenstvi, ekonomice, hospodafstvi, které¢ je ptiblizeno dnesnimu

hragi ptes herni skute¢nost.’

Dalsi podobnou zkuSenost miiZze hra¢ ziskat z hrani nékterych RPG her, které v sob¢é maji
prvky narativniho vypravéni. Jediné, co zde miZze zkreslovat hracskou predstavu
o historické skutecnosti je fakt, jak narace v t€chto hrach funguje. Nebot hraCova postava
je vramci ptibéhu v ustiednim postaveni a piib&h se vypravi pies jeji postup, pokud
se tedy hra¢ nechce piibehu vénovat a hra nabizi moznost volného prizkumu v rdmci
otevieného herniho svéta, tak se piibéh zastavi. To mulze vytvaret jistou iluzi,
ze se 1 historicky ptibeh to¢i kolem jednotlivce, coz neni redlnd skutecnost. DalSim
efektem mulze byt ¢asto pouzivany koncept rozvoje postavy znam ,,from zero to hero*

(z nuly hrdinou). Opét to vytvaii trochu iluzivni piedstavu, ze se obycejny sedlak mohl

2 Luka$ KOLEK, Viiv her na spolecnost, d&jiny a soucasnost 10, 2020.; Jan KREMER, Hra o historii,
dgjiny a soucasnost 10, 2020.; Lev MANOVICH, Jazyk novych medii, Praha 2018, s. 270-306.
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stat rytifem, nebo dokonce kralem. Pfipadem hry, ktera mtize rozvijet urcité povédomi
o historickych skute¢nostech je Kingdom Come: Deliverance, ktera vysla v roce 2018
od ¢eskych vyvojaia Warhorse Studios. Hra¢ se v ni zhosti postavy kovaiského synka
na malé vesnici V ¢eskych zemi na zacatku 15. stoleti. Zem¢ je zmitana v nepokojich,
které ptinasi zejména kral Zikmunda, ktery do zemé piivedl své uherské najezdniky.
Kromé znamych historickych postav se ve hie setkame s velkym mnozstvim historickych
mist, které jsou graficky povedené. Hra nabizi moznosti oteviené¢ho svéta a hra¢ muze
nejen nasledovat hlavni déjovou linku, ale i pozorovat samotné okoli, které se snazi
vychézet z historické skutecnosti. Opét se zde setkdme s podobou riiznych historickych
zastaveb a muzeme vidét ukdzky femesel. Pii vytvafeni vlastni postavy je mozné
ji ptidavat rizné vybaveni a druhy obleceni, zbroje, zbrani a mnoho dal$iho. Hrac
si snadnéji dokaZe predstavit kazdodenni zivot ve stfedovéku. Jména zapomenutych
krald, Slechtict oziji ve své virtualni podobé¢, stejné jako rtizné malé ptibéhy poddanych

a mé&§tana.”®

Posledni zminénym Zzanrem jsou rizné akéni (bojové) hry, které jsou ¢asto kompetitivni
V tom, Ze je tfeba porazit neptatele, at’ se jedna o skutecné hrace, ¢i o umélou inteligenci.
Tyto hry v sob& maji velice malo pfib&hu, daleko vice se zamé&fuji na akci samotnou. Hrac¢
musi vyuzivat manipulaci s mysi a klavesnici, Casto si také vytrénovat reflexy,
aby ve spravnou chvili kliknul na spravné tlacitko. V tomto ptipad¢ poslouzi ptiklad hry
Mordhau, ktera je kompetitivni a hraji ji hraci z celého svéta proti sobé. V této hie bojuje
sttedoveky rytif proti jinym v ramci riznych hernich nastaveni, od dobyvani hradu
po duely v malych skupinach, az po snahu pfezit najezdy nekone¢ny hord nepiatel.
Hra si zaklada na systému boje, kdy rozhoduje, jak hra¢ miii své utoky a vychazi
z historickych stiehtl. Zaroven kazda zbrai funguje jinak, rizné funguji také zbroje. Cim
lepsi zbroj, tim je hra¢ vice zpomaleny a hiife pohyblivy. Cim t&Z8i zbran, tim vice
poskozeni zpiisobuje, ale napfahovani je del$i a Svih pomalejsi neZ s kratkou a vice
mobilni zbrani. Spravna rdna na nekryté misto halapartnou, znamena odseklou koncetinu
nebo nezastavitelné krvaceni. Hra v tomto umi hraci ptiblizit, jak mohli souboje vypadat

a jak4 byla mobilita zbrani. A to vSe bez nutnosti mit v ruce repliku dané zbrané. Zaroven

8 Luka$ KOLEK, Viiv her na spolecnost, d&jiny a soucasnost 10, 2020.; Jan KREMER, Hra o historii,
dgjiny a soucasnost 10, 2020.; Lev MANOVICH, Jazyk novych medii, Praha 2018, s. 270-306.
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hra ukazuje fungovani stfelnych zbrani jako kuSe a luk. V tomto prameni ona znalost,

ktera lze i z takovych her ziskat.”

Hlavnim piinosem je herni zkusenost, zatimco obrazovy material mize zak ziskat z filmu.
Ve hi‘e mame moznost néco ,,prozit“. Tento zazitek se v mysli zakofeni a vybavi se zdkovi
ve chvili, kdy by mél o dané tématice mluvit. Zaroven je prostiedi poCitacovych her stale
na tenkém led¢, protoze nékteré hry naopak vytvaieji v hraci obraz historické zkusenosti,
ktery je Cistou fabulaci. Hra Cesta domt nabizi moznost se vzit a diky herni mechanice
a diskusi v tymech prohloubit znalost o ¢eskoslovenskych legii. A to vSe ziskat diky herni

zkusenost, coz povazuji za velice cenné.

"4 Luka$ KOLEK, Viiv her na spolecnost, d&jiny a soucasnost 10, 2020.; Jan KREMER, Hra o historii,
dgjiny a soucasnost 10, 2020.; Lev MANOVICH, Jazyk novych medii, Praha 2018, s. 270-306.
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6. Predstaveni hry — Cesta domu

Cilem praktické ¢asti prace bylo vytvorit didaktickou hru s prvky simulace a diskuse
vhodnou do hodiny déjepisu. Vznikla hra nese nazev ,,Cesta domt*“ a mapuje piibch
ceskoslovenskych legiondit na Sibifi na konci 1. svétové valky. Ke hie byl sestaven
metodicky list (Pfiloha 1), ktery obsahuje zakladni pokyny k jejimu uchopeni. Samotna

hra se nachazi ve webovém prostiedi, tudiz ji Ize uplatnit i béhem distancni vyuky.

Zaci (primarné dvojice, lze hrat i ve vice) se dostanou do role &eskoslovenskych
duastojnikt, ktefi maji na starost esalon vojaki. Hra zacina v obdobi po tinorové revoluci
v Rusku 1917.Hrac¢i mohou ziskat zakladni piehled o pifedchazejicich udalostech z textu,
ktery si pied samotnou hrou pieétou (historické okénko). Hra probiha v nékolika kolech
(jejich pocet se lisi, dle rozhodnuti zakd) a prakticky v kazdém kole je tieba, aby Zaci
ve své roli udé€lali n&jaké rozhodnuti. Nékdy voli z dvou moznosti a jindy ze tii moznosti,
kazda volba upravi jejich nasledujici postup. Hra miize skon¢it pfedc¢asné tim, ze hra¢tm
dojdou zasoby, nebo jsou legionati pobiti. Celkové ma hra 7 konct i s témito dvéma
predéasnymi. Zaci mohou reagovat nejen na texty jednotlivych vysledka, ale i na zmény
v proménnych, které maji po celou hru viditelné. Témi jsou zdsoby, legionafi a moralka,
rozhodnuti v jednotlivych kolech tyto proménné méni. Kazdé kolo obsahuje zadéani
Vv textové podobé, ale 1 ve videu, které ma za cil vtahnout zaky do atmosféry hry samotné.
Na konci hry na Zaky kromé vysledkli ¢eka 1 dalsi text, ktery shrnuje udalosti hry
Vv historickém kontextu. Hra¢i v ném mohou projit ptibéh legionati, jaky byl a porovnat
ho se svymi rozhodnutimi. Cela hra by se mohla aplikovat i v textové formé.
Jeji mechanika je podobnd zndmym hernim knihdm, ve kterych se hrac¢ rozhoduje
a nasledné listuje na stranky, které mu kniha fekne a vede jeho rozhodnuti. Cela hra

1 se skrytymi mechanikami 1ze nalézt v ptiloze (Ptiloha 2) k této praci.

Cilem hry je zaky seznamit s dobou a ozivit pfibéh cesty legionait ptes Transsibifskou
magistralu. Hra mapuje ve svych kolech diilezité udalosti této cesty. Rijnovou revoluci
a nasledny mir Ruska s Némeckem, ktery ukoncil valku na vychodni fronté. Tak
i Celjabinsky incident, ktery vedl k zapojeni ¢eskoslovenskych legii do ob&anské valky.
Dobyti Jekatérinburgu 1 udalosti, které se tocily kolem carského pokladu a admirala
Kolcaka, ktery se nakonec dostal do ¢ela bilé armady. Kromé téchto globalnich udalosti

je ve hie zminén i piib&h plukovnika Svece, ktery spachal sebevrazdu béhem této cesty.
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Kromé samotné hry a textli, poptipad¢ videi kolem ni, obsahuje i ¢ast, ve které se zak
muze dostat k dalSim materialim, kterymi se muze s tématem blize seznamit. Jsou zde
odkazy na stranky, doporu¢ena literatura a mnoho dal$iho. Zak se tedy pozdgji, pokud ma
pozitivni zazitek ze hr, mlze na stranku vratit a rozsifit si obzor samostudiem. Cely text
(Ptiloha 3) obsahuje mnoho hypertextovych odkazli na rizné dal$i stranky, pfipadné

na doporucenou lieraturu.
6.1 Videa doprovazejici jednotliva kola

Hra samotnd byla doplnéna o videa, ktera funguji jako textové alternativa k zadani
jednotlivych kol. Tyto videa jsou vytvofena na podporu vizudlni stranky hry. Navic
se snazi hrace vice vtahnout do dé&je. Tyto videa byla natocena skupinou dobrovolnikii
v kostymech, které maji pripodobnit dobu — nejsou vSak stoprocentné autentické.
Natoceny byly v prostiedi pevnosti v Tereziné a nemocnice. Néktera videa maji vice verzi
a jde o verzi kola, podle toho se i1 vybere pfislusné video. Videa byla tocena amatéry,

a proto se nejedna o dila dokonald, avSak sviij ucel dozajista plni. VSechna videa také

najdete na elektronické ptiloze k této praci.,

llustrace 3: Ukdzkové snimky z videi

6.2 Fotografie na konci hry

Na konci hry jsou pouzité fotografie, které vznikly stejnym zplisobem jako videa. Byla
vyfocena v ramci celého nataceni. Tyto fotografie se pouzivaji pro doplnéni atmosféry
konce hry, na kterém se zobrazi fotografie ptislusného konce. VSechny fotografie najdete

na elektronické ptiloze prace.
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llustrace 4. Priklad fotografie na konci hry

6.3 Hrani hry v textové verzi (bez webu)

Pokud chcete hru realizovat bez vyuziti dynamického webu ktomu urceného,
tak potfebujete primarné knihu hry (Pfiloha 2) a k ruce jeSté¢ diagram mechaniky hry
(Ptiloha 4). Hru lze hrat kompletné bez techniky, nebo Ize videa a fotografii pustit
na konci zvlast manualné. V takovém piipadé€ je nutné si tyto matrialy dopiedu pfipravit.

Najdete je v elektronické ptiloze hry.

Kazda skupina musi mit svého lektora, ktery hru s nimi povede, aby bylo mozné hru
realizovat. Lektor necha piecist ,,historické okénko pted hrou* a ,,instruktaz (oboji
je Vvknize). Nasledné jim na papir, nebo tabuli napiSe pocty jednotlivych zdroju
(legionafi, zasoby, moralka). Na zac¢atku kazdého kola precte zadani, moznost i tisténé
formy is jednotlivymi moznostmi (bez jejich vysledkid). Lektor si zaroven musi sam
nékam stranou (tajné) zanadSet hodnoty skrytych proménnych (rudi, bili, poklad).
V ptipadé, Ze je dostupna technika mize lektor hractim pustit video. Jednotlivé videa jsou
pojmenovana podle kol, jejiz zadani v sobé nesou. Kdyz se hraci pak pro jednu moznost
rozhodnou, tak jim lektor precte text vysledku (¢i jim ho ptfeda jako text). Nasledné
dle textu v zavorce upravi proménné. Ty vefejné rovnou upravi a tuto upravu oznami

hrac¢tm. Ty tajné si zanese pro sebe.

Nekteré vysledky jsou podminéné n&jakou podminkou. Napiiklad. U 4. kola kde, pokud

jiz lektor bude mit zaznamendno, ze hodnota ,,rudi je na 1, tak bude ¢ist jiny vysledek
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nez, kdyby byla na nule. To je vzdy nutné si pohlidat. Podobné tomu je u nékterych kol,
které ma vice verzi (tyka se kol 8 a 10), kde podle proménnych vybira, kterou verzi kola
bude lektor hracim predavat (stejné¢ tak, jaké video bude poustét). Nazvy videa (jejich
verze) odpovidaji verzim viditelnym v diagramu (Pfiloha 4), proto je dobré mit diagram
u sebe.

Ano

5. Kolo —— -1moralka

Nabidka Bilé armady Flwdl
-rudi*100 legionari

rasoh

T legionan10 zasob

Ne
. -2 moralka
1. moEnost 20 leg ;n:fi rEDdlchidﬂ
= Tcrz_‘-ka -legionafi/0 zasob
-rudi*100 legionari
Jlegionafi/10 zasob
I 2 moZnos
4. Kolo

> Celjabinsky incident <

llustrace 5: Detaily diagramu u 4. kola

Je také vhodné, aby m¢l lektor pfipravenou kalkulacku, protoze nékteré ztraty se pocitaji.
Napriklad ztrata zasob za cestu je vzdy vypocitand z aktudlniho poctu legionaiti.
V ptipadé, Ze lektor vyhodnocuje kolo, tak tyto zmény, které jsou ovlivnéné proménnymi
vyhodnocuje posledni. V piipad€ ztrat v boji, které se vypocitaji také podle hodnoty tajné
proménné ,,rudi®, ¢i ,,bili* a zdroven posunu po trati, kde se pocita ztrata zasob podle
aktudlniho poctu legionaiti. Lektor nejdiive provede ztratu legionaid a az pak vyhodnoti

z vysledného poctu legionaiti ztratu zasob.

A-N13

Lektor také na zacatku kazdého kola musi hlidat, jestli hodnota ,,legionara®, ¢i ,,zdsob*
neklesla pod nulu. Pokud se tak stane, tak hra okamzité konc¢i, podle daného konce.

V ptipadé timrti muZstva je to Konec 1 a v pfipadé zasob Konec 2.

Ve chvili, kdy lektor se s hra¢i dostane na samotny zavér hry, tak jim pfecte konec
a popiipadé muze ukazat fotografii, kterd ho doprovazi. Jména fotografii se shoduji
se jmény koncu viditelnych na diagramu. Fotky naleznete na elektronické piiloze prace.

Krome textu konce lektor precte/pieda text ,,historického okénka®, které fixuje informace
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a ptib&hy hry. Je nutné s timto textem hru uzavtit. Pokud lektor chce, mize s hraci probrat

zazitky z hry v ramci po herniho briefingu.
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/. Mechanika hry Cesta domi

Hra Cesta domli ma pomérné komplikovanou mechaniku, k jejimu lepSimu pochopeni
byl zpracovan diagram (Ptiloha 4), ktery zaznamenava jednotliva kola a zmény, které
zpisobuji jednotlivd rozhodnuti béhem hry. Diagram byl vytvoifen pomoci néstroje
diagrams.net v prostiedi cloudového tilozisté G drive.” Hra je také popsana jako kniha
(Ptiloha 2), tak aby mohla byt odehrana i bez nutnosti techniky. Je nutné, aby sam

ucitel/moderator hry hra¢tm predaval vysledky kol a upravoval herni proménné.

Hra ma nékolik proménnych z toho jsou tfi vetejné a hrac je vidi, zatimco dalsi tii jsou
pro hrace skryté. Hra¢ska skupina zacind hru s 2000 legionafi, 1500 zasobami a moralkou
na urovni 6. VSechny tyto hodnoty hraci vidi a mohou sledovat jejich promény béhem
jednotlivych kol. Zaroven existuji tfi hodnoty, které hra¢ nevidi. Dv¢ z nich jsou hodnoty
toho, jak hrac¢skou jednotku nemaji v oblibé dvé ruské frakce — Bild a Ruda arméda. Tyto
hodnoty ,,rudi* a ,,bili* za¢inaji na nule, ¢im vice si hraci skodi jednotlivym stranam, tim
se zvySuji, pokud naopak sva rozhodnuti konaji, tak ze témto stranam pomahaji, nebo
dokonce podporuji jejich ideologii, tak se ¢islo snizuje (mize byt zaporné). Posledni
skrytou hodnotou je proménnd ,,poklad®, ta ma své uplatnéni v jedné ¢asti hry, kdy mohou
hragi ziskat &ast carského pokladu a pokusit se jej dovést do Ceskoslovenska. Jelikoz

na zacatku hry tento poklad hraci nemaji, tak je tato hodnota na nule.

Hra mé celkové 7 koncii a miZze skoncit pred¢asné, pokud hra¢lim klesne hodnota zasob
nebo legionaid na nulu. Ve hie skupina nepokracuje a je rovnou pieposlana na jeden
z dvou konci (podle diivodu konce (zasoby/muzstvo)). K ostatnim konctim je nutné projit
celou hrou a o tom, jak hra dopadne rozhoduje posledni kolo i jak se hraci zachovali

béhem hry.

Kol je celkové 12 a hraci nemusi projit v§emi. Néktera kola maji vice verzi a hraci vzdy
dostanou verzi podle urcitych proménnych. Naptiklad 8. kolo mé az tii verze. Kazda
obsahuje zékladni informaci o sebevrazdé plukovnika Svece Pokud zaroven do tohoto
kola hréc¢i volil moZnosti, které §ly spiSe naproti Rudé armadé nez proti ni, tak jim ¢ast

distojnikd v rdmci kola utee k Rudé armadé¢. Pokud nema dobry vztahy (hodnota rudi

75 Diagrams.net, dostupné online (https://www.diagrams.net/), [citovano k 22.3.2021].
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je vyssi nez nula), tak pokud je v muzstvu slaba moréalka (hodnota moralky mensi nez 5),
tak i tak cast muzstva dezertuje. Toto kolo je jesté zvlastni v tom, Ze neobsahuje zadné

rozhodnuti a je tedy intermezzem v hre.

8. Kolo (verze B) 8. Kolo (verze C)

8. Kolo (verze A)

Pohieb 2 Pohieb
(Dezerce) SR (Ruda propaganda)
100 INQE. . Ano
. =gionar -(10-moralka(pokud je vyEsi nez 9, tak 9)*100 legionafi
Pokud Me = e
oralka <
Pokud
Me .
rudi == 0
1. moZnost T 3. moZnost
-2 moralka 7 modnost +2 moralka
+1 rudi -1 mardlka -2 rudi
-legionafif0 zasob  _legionafif10 zisob  -{legionafif0)*3 zasob
+1 rudi
1 |ﬁli?allca »* . 7. Kolo .
’— e Feforma armady?
I I

lustrace 6: Detail diagramu na 8. kolo

Néktera rozhodnuti ve hfe nemusi nutné znamenat jeden vysledek. Je tomu tak naptiklad
ve vysledcich po 4. kole. Pokud ze hraci zvoli druhou moznost, kterou je nepoustét
se do konfliktu s mistnimi sovéty a nechat legionaie zadrzené. Zde se po rozhodnuti
pomé&iuje hodnota ,,rudi®, kterd uz nyni mize byt v kladnych ¢isle a to, pokud hraci
se v 3. kole rozhodli sebrat zasoby od civilnich obyvatelstva. Pokud hra¢i maji tedy
hodnotu rudi kladnou, tak na né¢ Rudd arméda zaatoci sama, jelikoz se dozvi o jejich
kradeni. Pokud vSak maji hodnotu na nule, ¢i zapornou, tak je nechaji bolSevici jet
po trati dal bez zbyte¢ného konfliktu. Podobné to funguje v kole Sestém, kde se hraci
v dobytém Jekatérinburgu mohou rozhodnout eskortovat poklad s admiradlem Kol¢akem.
Pokud se rozhodnou a maji slabou moralku (moralka je nizsi nez 5), tak jim navic podle
stavu samotném moralky zb&hne urcity pocet legiondit, které Kolcak béhem cesty

piesveédci piejit k Bilé armadé.

Hraci nemusi projit skrz vSechny kola, jak bylo feceno vyse. Celkové jich musi projit
nejméne 10. Kolo ¢islo 6 1ze preskocit, pokud se hraci v patém kole rozhodnout nepomoct
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Bil¢ armadé¢ s dobytim Jekatérinburgu. Na Uplném konci hry dostanou hraci nabidku,
pouze od jedné strany obcanské valky, jestli se necht&ji piidat na k nim. Pokud
se Vv piedeSlém kole dohodli s Rudou armadou, tak dostanou nabidku od komisaie.
V druhém piipadé jim zasle general Kolc¢ak dopis, ve kterém jim nabidne misto

v Bilé armadé. Hrac tedy ke konci projde 11. kolem, nebo ptes 12. kolo.

Za povsimnuti stoji také to, jak se v nékterych castech hry pocitaji ztraty zasob
a legionait. Pfi pohybu po magistrale (kolech), kdy hraci postupuji na své cesté, ztraci
postupné své zasoby. Podle poctu legionaru, tedy snizujicim se po¢tem muzstva, potiebuji
hraci i méné zasob pro n€. Podobné funguje 1 pocitani ztrat pti bojich. Ty se pocitaji podle
skrytych proménnych ,rudi“, ¢i ,,bili" podle toho, se kterou armadou hraci bojuji.
Pti nékterych kolech se tyto néklady jesté nasobi, to zejména v kole devatém, kde se hraci
rozhoduji, jestli budou postupovat rychle, nebo pomalu. Pokud rychle, tak se ztraty nasobi
dvéma. Zatimco pokud postupuje pomalu, tak jsou ztraty klasické, ale naopak ztrata zasob

je trojnasobna.
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8. Technické zpracovani hry Cesta domu

Vytvareni dynamického webu, ktery slouzi jako platforma pro hrani hry Cesta domu,
jsem se zabyval v ramci své bakalarské prace, kde jsem podobny web vytvarel jako
platformu pro didaktické hry. Tato prace se tykala praveé technické stranky cel¢ praktické

&asti, v ni nalezneme detailni popis se samotnym kodem a dalsi detaily.”

Pro fungovani webu bylo pouzito nékolik programovacich, zna¢kovacich jazykd a k nim
nékolik sad frameworki. V zékladu byl pouzity znackovaci jazyk HTML (Hypertrext
Markup Language) verze 5, ktery se vyuziva pro zakladni kostru kazdé webové stranky.
Tento znackovaci jazyk dovoluje propojeni dalsi jazykd. Graficky vzhled stranky
zajiStuje jazyk pro urceni stylu CSS (Cascading Style Sheets), které na znacky vytvorené
v HTML navésuje jednotlivé grafické styly, které méni jejich zobrazeni. Jako zaklad

CSS byl zvolena open-source template, ktery je uveden v pati¢ce samotného webu.””

Pro jednotlivé dynamické prvky, které probihaji pfimo na strance byl vyuzit
programovaci jazyk JS (JavaSccript), ktery je objektove orientovany. Diky tomuto jazyku
funguje tieba Casovy limit, ktery b&hem hry pocita ¢as, ktery hraci hranim stravili.”
funguje na bazi skriptii. VSechny skripty se provadi na serveru, a ne na stran¢ uzivatele,
diky tomu je nemuze znalej$i hrac¢i nalézt pii nahlédnuti do kodu, ktery je vidét
u uzivatele.”® Komunikaci s databazi, do které se ukladaji proménné hry bé&hem
ni zajiStuje SQL (Structured Query Languauge), coz je dotazovaci jazyk. Tim
se komunikuje s rela¢ni databazi, ktera obsahuje fadu tabulek. N&které slouzi pro kontrolu
¢asu hry, zatimco jiné pro ukladani mezivysledkl jednotlivych kol. Zaroven databaze
zaznamenava piihlaSovaci kli¢e do hry. Ano, pro kaZzdou hru je tfeba vygenerovat

unikatni kli¢, kterym se pak hraci do aplikace ptihl4si.®

® Jan MOTTL, Interaktivni herni prostfedi zaloZené na dynamickém webu jako prostiedek gamifikace
vyuky, Bakalatska prace, Univerzita Hradec Kralové, Hradec Kralové 2019.

7 W3C, HTML a CSS, dostupné online (https://www.w3.org/standards/webdesign/htmlcss) [citovano
k 22.3.2021].

8\W3C, JavaScript Web APIs, dostupné online (https://www.w3.org/standards/webdesign/script) [citovano
k 22.3.2021].

7 Php, dostupné online (http://php.net) [citovano k 22.3.2021].

8 MySQL, dostupné online (https://www.mysgl.com) [citovéano k 22.3.2021].
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Pro lepsi vyuziti jednotlivych jazykl se pouzivaji sady nastrojii (framework). Jsou jimi
Bootstrap, ktery se nejvice vyuziva v praci s CSS.8! Naopak JQuery je sada néstroji
pro lepsi vyuziti javascriptu®. Primarné se viak pouziva knihovna néstroji ze sady Nette

Framework konkrétné $ablony Latte.

Stranky byly navrzeny a zpracovany editorem PhpStorm®* a priibézné ukladany pomoci
Gitu na BitBucketu®®, kde Ize ulozit jednotlivé verze stranek. Pro spusténi stranek
na lokalnim serveru doporucuji vyuzit Apachovy server skrz aplikaci WampServer®
a pro spravu databaze klienta PhpMyAdmin®’. Béhem testovani jsem stranky hostoval

na freehostingu od Endory.8®

Co se tyce souborové struktury, samotny web ma jednu slozku, kde najdeme zakladni
indeX, k tomu soubory pfipojené, jako css soubor pro vzhled, tak javascript soubor pro
dynamické prvky stranek. K tomu knihovnu se v§emi obrazky. Samotna aplikace ma svou
slozku stranou. Zde najdeme ,,Formfactories”, coz jsou jednoduse php soubory,
ze kterych se generuji formulate, které funguji jako interaktivni Cast jednotlivych kol.
Dale zde najdeme Presentery a templaty, t0 jsou dvojice soubori, které tvoii stranky
jednotlivych kol. Presentery na né vzdy nahraji obsah a template slouzi pouze jako
Sablona, do které je obsah nahran. Posledni ¢asti jsou moduly, které slouzi ke komunikaci
s databazi v nich najdeme dotazy v SQL, které jsou pak PHP skripty volany a ty zajist'uji

komunikaci s databazi samotnou.

Pro pochopeni komplexnosti popisu Vv kratkosti, jak funguje pfihlaSovani a vyhodnoceni
jednoho kola ve hie. Pro ptihlaseni je tfeba dostat od spravce stranky vstupni kod, ktery
je zanesen v relacni databazi v tabulce ,,cd_access_keys*. Takovy zaznam lze bud’ pfimo
vygenerovat V prostiedi PhpMyAdmina, ¢i jiného klienta pro spravu relacni databaze,
nebo jej lze zapsat pies skrytou ¢ast webu, do které se lze dostat jen pomoci znalosti
ptfesné adresy. Pro ovéfeni je nejdiive nutné zadat kli¢ administratora, ktery je pevné dany

v kodu. Nasledné po zadani klice do ptfihlasovaciho okna se vygeneruje v relaéni databazi

81 Bootstrap, dostupné online (https://getbootstrap.com) [citovano k 22.3.2021].

82 jQuery, dostupné online (https://jquery.com) [citovéano k 22.3.2021].

8 Nette, latte, dostupné online (https:/latte.nette.org/cs/) [citovano k 22.3.2021].

8 Jetbrains, PhpStorm, dostupné online (https://www.jetbrains.com/phpstorm/) [citovano k 22.3.2021].
8 Bithucket, dostupné online (https://bitbucket.org/product/) [citovano k 22.3.2021].

8 WampServer, dostupné online (https://www.wampserver.com) [citovano k 22.3.2021].

87 PhpMyAdmin, dostupné online (https://www.phpmyadmin.net) [citovéano k 22.3.2021].

8 Endora, dostupné online (https://www.endora.cz) [citovéano k 22.3.2021].
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hned n¢kolik zdznamt. Do tabulky ,,cd status“ se vygeneruje zdznam s novym hracem
V tomto zaznamu se upravuji proménné po jednotlivych kolech. Zaroven se vytvori
zaznam v tabulce ,.cd timer”, kde se zaznamena pocatecni ¢as hry a podle kter¢ho

se pocita Cas na pocitadle, kter¢ je viditelné po celou dobu hrani.

Hra funguje na bazi toho, ze pii kazdém pohybu hry ve hie se hlida zaznam v tabulce
,»cd_status®, kde se zaznamenava, ve kterém kole hraci jsou. Pokud by se pokusili napsat
napftiklad adresu kola jiného, nepusti je to. Php skript navic hlida, jestli hodnota ,,zasob®,
nebo ,.legionafi* neklesla na nula, protoZe poté by byla hra ukoncena a hra¢ pfesmérovan
na stranku s jednim z dvou koncti. Kazdé stranka ma svou Sablonu a presenter, ktery
na n¢j generuje dynamické ¢asti. Zaroven na kazdé strance se vygeneruje i formulat, ktery
bud’ obsahuje v ptipad¢ kola radiobutton a tladitko pro potvrzeni, zatimco v piipadé
stranky s vysledky kola vygeneruje pouze tlaitko na pokracovani. Vysledek kazdého
kola se zapisuje do tabulky ,,cd stage results* a to tabulky ,,cd status* se zaznamenava

do jakého kola hra¢ pokracuje, dle rozhodnuti, ktera udélal.

Legionari: 2000 0:00:12

Zasoby: 1500
Moralka: 6

Dne 2. ¢ervence 1917

Bratri porucici! Chtél bych vas informovat o velkém uUspéchu nasich vojsk. Pravé bylo dobojovano u Zborova a nepritel byl porazen! Nasi
muzi statecné dobili vrch branény mad'arskymi pluky! Tento nas uspéch bude dozajista pamatovan jesté roky! Muzi Zadaji oslavu naseho
uspéchu. Co si o tom myslite vy?

® Usporadejme velkou oslavu! Povolme muzim oteviit zasoby vodky a dejme jim den volna!
O Usporadejme mensi oslavu! Zvysme porci a dovolme muziim o lok vodky a par cigaret vice.

O Ne! Muzstvo si nesmi zvykat! Nezvoliujme nic!

Potvrdit rozhodnuti

llustrace 7: Hrdcské prostiedi 1. kola hry na webu
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9. Testovani hry Cesta domi

Testovani hry, které obnaselo samotnou technickou zkousku hry i zjisténi znalosti.
Kontrola vysledkii probéhla na dvou skolach. Jedné stiedni Skole a jedné zékladni skole,
pri¢emz §lo o zaky 9. tiidy (ZS) a 3. ro¢niku (SS). Testovani bylo provadéno rozdélenim
do dvojic, které spolu komunikovali skrz online platformu (v jednom ptipadé MS Teams
a v druhém ptes Google Meets). Cel¢ testovani zabralo jednu vyucovaci hodinu déjepisu.
Kromée samotného hrani hry obsahovalo 1 dotaznik pied a po hie, diky kterému jsem ziskal
data, ktera byla zpracovana. Na nich je vidét, na kolik samotné hrani podporuje rozvoj

historického povédomi.

Obé testované tfidy, jiz za sebou méli téma 1. svétova valka, takze by mély mit zakladni

vhled do dané problematiky.
9.1 Dotazniky pro zpétnou vazbu

Dotazniky byly vytvofeny dva. Oba pomoci Google forms v prostfedi cloudového
tilozisté G drive.®® Ten prvni (P¥iloha 5) se orientuje na zjisténi dosavadnich znalosti
o 1. svétové valce a Ceskych legionafich. Kromé zdkladni datace je dotaznik plny
primarn¢ otevienych otazek, které tak dovoluji zakovi napsat vlastni odpovéd’, ktera

by méla byt struéna.

Dotaznik se primarné¢ vénuje otazce legionai v Rusku. Zjistuje, jestli jsou Zaci
seznameni s tématem a terminy jako ,,Celjabinska incident*. A zaroven, jestli znaji ur¢ité
souvislosti, ptikladem je osud posledniho ruského cara, ob¢anska valka v Rusku a jeji

protivnici.

Naopak dotazniky po hie (Pfiloha 6) obsahuje ty samé otazky. A z vysledki z néj Ize
zjistit, jestli zaci nacerpali povédomi o danych tématech z hrani samotné hry. Obsahuje
1 technickou ¢ast, kde mohou hrani hry studenti ohodnotit. Poptipad¢ vznést namitky

na technické zpracovani.

8 Google, Forms, dostupné online (https://www.google.com/forms/about) [citovano k 22.3.2021].
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9.2 Realizace testovani

Testovani hry probéhlo na dvou skolach 8. 3. 2021 v ramci distan¢éni vyuky déjepisu.
Testovano bylo na dvou tfidach, jedna byla 9. tifida zakladni Skoly V Pardubicich
(Polabiny). Zde bylo 22 zakt a na hru byli rozdéleni do 11 skupin po dvojicich, toto
rozdéleni udélal doptedu ucitel na mé pozadani, aby skupiny byly vyrovnané a mohly
mezi sebou diskutovat. Druhou tfidou byl 3. roénikem gymnazia Doktora Antona Randy
v Jablonci nad Nisou. Jednalo o0 26 zakd, ktefi byli rozdéleni do trojic (a jedné dvojice)
nahodné¢. Realizovani probéhlo pies komunikacni aplikace, v ptipade zakladni Skoly skrz
MS Teams a v pripad¢ stfedni Skoly diky Google Meet. Ob¢ aplikace fungovaly, jedinym
realnym problémem byla ¢asova dotace hodiny. Ve chvili, kdy bylo tfeba nejdiive nechat
zaky vyplnit dotaznik pted hrou. A poté je nechat rozd¢lit a hru odehrat. Nakonec zbylo

malo ¢asu na dotaznik po hte, ktery jsem musel nechat posilat az po hte.

U prvniho testovani také vyvstalo na zac¢atku spusténi hry né€kolik dotazl na jednotlivé

proménné ve hie. Proto dle téchto dotazi byla upravena zékladni instruktaz pted hrou.
9.3 Vysledky dotazniki a jejich diagnostika

Vyzkum se nevyhnul drobnym problémiim, kvili tomu, Ze byl aplikovan v ramci
distan¢ni vyuky. Primarn€ v tom, ze neSlo vSechny Zaky kontrolovat, jestli odeslali
dotaznik a zejména ten po hte, ktery se v ptipad¢ druhé testované tfidy nevesel do asové
nebyl vSemi Zaky vyplnén. Tabulky s vysledky dotaznikii lze kompletné nalézt
na elektronické ptiloze préace, kde jsou kromé hrubych dat 1 zesumirovana data v podobé

doprovodnych tabulek, které nasledné byly prevedeny na grafy.

Celkové se vyzkumu zucastnilo 48 respondentii ztoho 20 Zen a 28 muza (4 z nich
neodeslali druhy dotaznik). Vékovy primér se pohyboval v rozmezi 15-18 let z toho
v ptipad& prvni t¥idy (9. tfida ZS) §lo primarné o 15leté respondenty. Zatimco u druhé
tfidy (3. ro¢nik SS) se jednalo primarné o respondenty ve véku 17 let. Jako prvni budou

rozebrany vysledky ze znalostni ¢asti dotazniki.

Co se tyCe prvnich dvou otazek na dataci, kdy byli respondenti dotdzani na dataci, presnéji

jakym rokem zacina a konéi 1. svétova valka. V dotazniku pied hrou bylo n¢kolik
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jednotlivced, ktefi tyto roky neznali, zatimco v dotazniku po hfe mame vSechny odpovédi
na tyto otazky spravné. Nyni piejdeme k otazkam, které byly otevieného typu a ptaly

se od obecnych po vice konkrétni pojmy.

Prvni otdzka se dotazovala na to, co se zakim vybavi pi1 zmince o ,,ceskoslovenskych
legii“. Zde jsem jednotlivé odpovédi sumarizoval pod nékolik kategorii. Casto
se objevovaly terminy jednoduché: ,,valka®, ,,vojsko*, ,,armada‘“ — tyto jsem shrnul pod
jednu kategorii. Déle jsem na zakladé¢ shromédzdénych odpovédi vytvofil kategorie
,,Rusko*, pokud respondent v odpovédi tuto zemi zminil. Dale pak ,,dobrovolné vojsko*
a ,,0dboj (dezertéii)“, protoze se Casto objevovaly odpovédi, které v sobé nesly jeden
Z téchto termint. Posledni dvé kategorie jsem vytycil ,,terminy spojené piimo legionaii*,
kam jsem zaznamenal odpovédi, které obsahovaly konkrétni bitvu ¢i pfimo jednotlivé
osobnosti. Posledni kategorii byla ,,komplexni odpovéd’, ktera odpovida definici
legionatt pod tu jsem fadil, pokud respondent svou odpovédi popsal zdkladni myslenku

tohoto vojenského zahrani¢niho odboje.

Kdyz se podivame na grafy vysledku dotazniku, ktery byl vyplnén pied hrou (Pfiloha 7).
Celkové zde nemame tolik odpovédi, zhruba 10 respondentd tuto otazku nevyplnili,
¢i napsali, ze se jim nic nevybavuje. Nejcastéjsi odpovedi byly pouze jednoducha slova,
které byla zafazena pod kategorii valka (vojsko). Komplexni piedstavy o tom,
co to Ceskoslovenské legie byly, jsem zde nenasel. Kdyz se podivame na vysledky na tuto
otazku v dotazniku po hie (Pfiloha 8), tak miizeme pozorovat, Ze se nam Gplné zménilo
rozloZzeni jednotlivych kategorii. Obecné a jednoducha kategorie valka ma nejméné
moznych odpovédi, zatimco velky narlst pozoruji u dvou poslednich kategorii. Zejména
u respondentil ze stfedni Skoly. Jak mizeme vidét na grafech, celkové se znalosti ze hry
odrazily primarné€ na této skupin¢ respondenti. Avsak z tohoto mizeme usoudit, Ze hra

pomohla zakim si vytvofit ucelenéjsi obrazek o tomto pojmu.

V dalsi otazce byli zaci dotazani na znalost osobnosti, které jsou spojovany s prvni
svetovou valkou. Objevilo se par respondent, kteti zatadili pod tuto otazku osobnosti
z valky druhé. I to 1ze mizeme pozorovat na grafech z odpovédi na dotaznik pted hrou
(Ptiloha 9). Né&kterym studentim se nevybavila zZadna osobnost. Nejvice zminénou
osobnosti byl Tomas Garrigue Masaryk, kterého zminila skoro polovina respondentt.
Za nim se Casto objevovalo jméno druhého prezidenta Edvarda Benese. Zatimco

u respondentl ze zakladni Skoly se objevovaly osobnosti z ¢eskoslovenského prostiedi.
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U stfedoskolakil Slo pozorovat, ze zmifluji spiSe osobnosti spojené s valkou v globalni
mife (nejcastéji predstavitelé jednotlivych stran). Oproti zakladni Skole zminili Frantiska
Ferdinanda d’Este, ktery naopak u zakladni $koly nebyl zminén ani jednou. Naopak
osobnosti spojené s Ruskem zde byly v minimalnim zastoupeni. V dotazniku po hie
miizeme vidét uréitou zménu zaznamenanou na grafech (P¥iloha 10). Cisla se zde méni
primarné u skupiny stfedoskolaki. Nartsta povédomi o osobnosti Lenina, popiipad¢ cara
MikulasSe II. Miizeme zde vidét dokonce par zminénych jmen, které se vyskytuji pifimo
ve hie, napf. Lev Davidovi¢ Trockij a plukovnik Svec. Je t&zké z vysledki néco
sumarizovat. Hra zdanlivé podporuje védomi o osobnostech, které néjak zasahly do déni
kolem Ruska béhem 1. svétové valky, ovSem nijak neprohlubuje jinak zndma jména,

at’ ¢eskych nebo svétovych d&jin.

Otazky znalostni ¢asti vV dotazniku byly sméfované ke konkrétnim odpovédim. Zde Ize
porovnavat statistiku znalosti, se kterymi z4ci vstupovali do hry a naCerpaly ze hry. Prvni
otazka se tykala nejslavnéjsi bitvy, kterou legionati vybojovali. Jak vidim na obou grafech
(Ptiloha 11), zde mame celkové 8 odpovédi ze vSech 48 respondentd, kteti zminili bitvu
u Zborova (v jednom ptipad¢ $lo o bitvu jinou). Po hie zde mame nartist na 14 odpovédi
(v deviti ptipadech §lo o Zborov a v dalSich o jiné bitvy napt. dobyvani Jekatérinburgu).
Nartst znalosti zde neni velky, podle mého je to z hlediska, Ze bitva u Zborova je zminéna
v prvnim kole hry. Myslim si, ze tato informace neni zafixovéana, protoze zaci
se seznamuji s prostifedim hry a jejimi mechanikami v tomto prvnim kole, tudiz méné

vnimaji samotny piibéhovy obsah kola.

Dalsi otazka se tykala osudu posledni ruského cara Mikulase II. Zde je nutné primarné
rozliSoval odpovédi jednoduchého typu jako ,,byl popraven®, ,,byl zabit“, ,zavrazdén
a komplexnéj$i odpovédi, které zminovaly okolnosti jeho smrti (napi. ,,to udélali
bolSevici, ze povrazdili celou jeho rodinu“ atd.). Pfed hrou odpovédé€lo ptes polovinu
respondentu. Z toho vétsina z nich uvedla jednoduchou odpovéd’. Pokud porovname grafy
(Ptiloha 12), muzeme vidét, ze po hie tento pocet narostl na 32 odpovédi z toho
10 komplexnich a 22 pouze jednoduchych. Mizeme vidét fenomén toho, ze komplexni
odpovédi byly primarné od stredoskolské skupiny. Je tedy vidét, ze hra o osudu cara

pozvedla povédomi.

V ramci dals$i otazky byli Zaci dotazovani na znalost jednotlivych frakei v ramei obcanské
valky v Rusku. Grafy (Ptiloha 13) znazornuji vysledky, pted hrou uvedlo jedno z mnoha
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frakei pouze 15 respondentti (5 znalo pouze bolSeviky/Rudou armadu). Zatimco po hie
je velky narust na celkovou znalost obou dominantni frakci obCanské valky u vice
nez poloviny respondentd. Je zde vidét, ze hra rozSifuje povédomi o téchto frakci,
se kterymi se hrac béhem hry setkava vicekrat, proto pravdépodobné utkvi v paméti vice

nez ostatni pojmy.

U znalosti Celjabinského incidentu jsem v pied hernim dotaznikii rozlioval mezi
odpovéd'mi, které tyto udalosti charakterizovaly jako vypuknuti konfliktu mezi bolseviky
a legionari. Grafy znazornuji (Ptiloha 14), ze pouze 7 respondentii ze vSech mélo alespon
takové povédomi. Oproti tomu v po hernim dotazniku $lo najit dvé kategorie odpovédi.
Nova kategorie vznikla na popud, ze velké mnozstvi respondentd popisovalo udalost,
ale nedéavalo k ni dusledky, které po ni nastaly. Mizeme vidét, ze se povédomi zvedlo,
ale prevazuji odpovédi, které popisuji okolnosti, ale ne diisledek. Diivodem toho mtize
byt fakt, Ze udalost je popsand v rdmci videa zadani jednoho z kol pomérné barvité.
Zatimco vysledek kola je pouze napsany text, kde je pravé zminén i1 disledek (vypuknuti
konfliktu mezi bolSeviky a legionaii). Hra¢ si odnese daleko vice z videa nez z psaného

textu.

Pfred hrou pouze 5 respondenti védélo, ze legionafi vyplouvali z pfistavu
ve Vladivostoku. V grafu (Pfiloha 15) muzeme vidét, Ze tato znalost je v ramci hry
nacerpana, kdyz se pocet respondentil zvysi na 14. Ve hie je nékolikrat Vladivostok jako

cil cesty zminény, proto utkvi v paméti hrace.

Co se tyce posledni znalostni &asti a to jsou divody smrti plukovnika Svece. V pied
hernim dotaznikli neslo prakticky najit jedinou odpoveéd’, kterd by odpovidala alespon
castetné. V po hernim dotaznikd (Pfiloha 16) toto povédomi vznikd a méme
11 respondenti, na které tento osud zapiisobil. Mizeme to vidét i natom, Ze se jeho jméno

zminuje mezi dilezitymi osobnostmi 1. svétové valky (viz. vyse).

Dulezity aspekt, ktery byl jiZ zminiovan, ale je dobré ho zopakovat. Hra daleko vice
zapusobila a zanechala ,,znalostni stopu* v druhé tfid¢ (stiedni Skola) nez u zaka zakladni

Skoly. Vice tento fenomén rozeberu v nasledujici podkapitole.

Pokud se podivdme na technickou ¢ast dotaznikli, ktery byl vypliovan po hie, zde
muzeme sesumirovat zékladni data o zazitku, ktery Zaci ze hry méli. Prvni otdzky byly

poloZeny na ohodnoceni hry na stupnici od 1 do 5 (hodnoceni jako ve Skole). Co se tyce
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technické stranky hry, zde nejvice hodnotili respondenti znamkou ,,2, to miizeme jasné
vidét na grafu (Ptiloha 17). Zaroven nikdo nehodnotil zndmkou nejhorsi. V doprovodné
otazce, vsak nikdo nenapsal zadny komentar, pro¢ takto hodnotil. Predpokladam, tedy ze
je tolik nezaujal design stranky, ktery byl na dne$ni dobu malo moderni a poutavy.
Pti otazce, kterd opét méla odpovéd formou znamky, zda se jim hra libila. Znamka
je 1 a 2 o stejného mnozstvi respondentt. Jedno hodnoceni znamkou 5, ovSem zakyné
nedodala informace, pro¢ hru takto hodnotila. V dotazovaci otazce se opét neobjevilo
konkrétni objasnujici odpovédi. Pouze jedna respondentka napsala, ze by byla rada
za vice osobnich ptibehil legionafii. Jiny respondent zminil, Ze mu odpovédi pfisly malo
specifické. Celkové se vSak d4d hodnoceni vnimat velice pozitivn€, nebot’ pievazovaly

prvni dvé nejvyssi znamky.

Dalsi dvé otazky byly pouze na odpovéd’ Ano/Ne, kdy mé primarné zajimalo, jestli Zaci
méli znalosti jiz pted hrou, ¢i jestli je nacerpaly az béhem hrani. Na grafu (Pfiloha 18)
miZzeme videt, ze dominantni vétSina neméla predeslo znalost. Druha otazka byla pro mé
velmi dulezita, tykala se zaujatosti tématem. Drtiva vétSina respondentid odpovidala,
ze ano. Diky tomu muizeme prohlésit, Ze hra podporuje v Zacich uréitou motivaci pro
hledani dalsich znalosti a zaujme tématem samotnym. Hraci si mohou ve druhé ¢asti webu

rozsifit své informace o tématice vlastnim patranim.

Po precteni komentait, které byly na konci této Casti se da fict. Respondenti, ktefi
zanechali n&jaky komentat, hru hodnotili primarné pozitivné. Dokonce vyjadiovali,
ze rozSifila jejich povédomi o dané tématice. Néktefi dokonce, Ze hra pomohla

k zopakovani daného tématu a ze si cenni jeji uéebni potencial.
9.4 Zavér k testovani hry

Zavé€rem bych chtél shrnout poznatky, které byly ziskdny vramci testovani hry.
Hra dozajista ma svlij potencial pro vyuziti ve vyuce déjepisu. OvSem pii porovnani
vysledki obou testovacich skupin — zakladni a stfedni Skola je nutné konstatovat, Ze jeji
potencidl je primarné pro studenty stfedni Skoly, kde byly odpovédi v dotazniku po hie
daleko obsahlejsi. Druhy aspekt, ktery za to mlze je, ze zéci stfedni Skoly tuto hru hrali
ve vétSich skupinach (ve trojici). U prvni skupiny (zdkladni Skola) jsem pozoroval,
ze nékteré dvojice skoncili hru po 6 minutach a posledni skupiny mély hotovo za necelych

15 minut. U druhé (stfedni Skola) skoncily prvni skupiny okolo 12 minut, a naopak
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posledni okolo 22 minut. Je tedy vidét, ze ve vétsi skupiné trva hrani déle. Muaze
za to diskuse ve skuping, ktera prodluzuje ¢as nad jednotlivymi tikoly. U prvni skupiny
se pravdépodobné projevilo, ze jeden dominantni ¢lanek dvojice vSe rozhodl a rychle
,,odklikal“. To se nasledné projevilo na znalosti terminu v dotazniku po hie. Pokud je tedy
dostatek casu, je lepsi nechat odehrat hru vétsi skupinu, nebo se soustiedit na to,

aby dvojice opravdu diskutovaly. To se stava v dnesni dob¢ distan¢ni vyuky komplikaci.

Dalsim dalezitym aspektem je ¢as. Vzhledem k tomu, Ze jsem potieboval od zakl vyplnit
dva dotazniky, nebyl dostaceny ¢as na uvedeni samotné hry. Véifim, ze kdyby Slo
o zkousku hry nazivo bez samotnych dotazniki, budou vysledky o néco lepsi. To jsou

ovsem jen hypotézy, které tézko lze podlozit fakty.

Celé testovani lze pokladat za uspéch, ktery pfinesl cenné vysledky. Zarovent doufam,
ze hra poskytne inspiraci dal$im ucitelim, aby podobné aktivity realizovali ve svych

hodinach. A tato sonda pro n¢ muze byt dikazem, Ze to ma smysl.
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10. Zavér

Shrnuti k praktické ¢asti, ktera se tykala vytvoreni didaktické hry ,,Cesta domu‘ pfinasi
posledni kapitola, kterd popisuje jeji testovani na dvou riznych skolach. Zde zminim tedy

to nejpodstatnéjsi.

Celkové hodnotim, Ze hlavnim pfinosem této prace je jeji prakticka cast, kterd piinasi
novou platformu edukace dé&jepisu. A tou je dynamicky web a diskuzné/simula¢ni hru.
Hra v sobé propojuje teorii vizuality, navazanou na rozsiteni historického védomi u zaki
samotnych. V&fim, ze v budoucnu miize ve stejném formatu vzniknout vétSi mnozstvi

takovych her, které ptispéji k rozsiteni tohoto odvétvi.

Teoretickd ¢ast této praci pfinesla zdkladni vhled do témat, které se tykaji nejen
didaktickych her, ale i techniky ve vyuce a vizualizaci. Bylo by mozné vyuzit vétsi
mnozstvi zdroji a tuto Cast rozsifit. Témata jednotlivych kapitol jsou natolik rozsahla,
ze by o nich §la sepsat prace samostatné. OvSem to by pfesdhlo urcity ramec prace

samotné.

Hlavni pfinos zlstava v praktické casti, kterd ptispéje k rozvoji d&jepisné edukace

novymi modernimi prostiedky.
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Priloha ¢. 1 — Metodicky list hry Cesta domiu

Anotace

Cesta domu je didakticka hra, ktera pracuje s prvky diskuse a simulace. Hraci v roli
duastojnikti Ceskoslovenskych legii v Rusku na konci 1. svétové valky se pokusi dostat své
muzstvo bezpecné az do Vladivostoku. Samotna hra se dé€li na n€kolik kol, ve kterych
hra¢i maji nekolik moznosti, jak problém daného kola vyfesit. Pomoci diskuse se maji

dohodnout na tom, jakou moznost zvoli.

Vékova skupina

Stiedni skola (Zéakladni Skola), 14—18 let, 9. tfida ZS a 1. a7 3. ro¢nik SS
Organizace uc¢ebni ¢innosti

Hra véetné pted herni a po herni instruktdze je umisténa na webové strance. Kazda
skupina (dvojice) potiebuje sviij unikatni kli¢ pro zapoceti hry. Kazdé kolo ma své zadani
formou textu i formou videa. V piipad¢ hrani hry pouze v textové formé je nutné, aby

kazda skupina mé¢la svého vypravéée, ktery hra¢um piedava udaje.
Cas potiebny ke zpracovani
20-25 min.

Jedna se pouze o ¢as na odehrani hry samotné. Cas se oviem muize lisit, podle velikosti
skupiny, ve které hraci hru absolvuji (na textovou formu je tieba pocitat s del§im ¢asem).
Pied herni instruktdZ a po herni instruktdz miiZze pfidat k celkovému ¢asu o par minut

vice. (Celkem tedy 25-30 min.)

Pomiicky

Webova stranka (Cesta domil), nebo textovou knihu hry (nejlip i diagram mechaniky).
Cile

Zak diky zazitku je seznamen s historickymi okolnostmi cesty ¢eskoslovenskych legii

skrz Transsibifskou magistralu.
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Kli¢ové kompetence

Hra rozviji kompetenci kuceni nabizeni nového zplisoby nacerpani informaci.
Kompetence k feseni problému je rozvijena v kazdém kole, kdy je pted hrace postaveno
nekolik moznosti, které mohou dané kolo fesit. Hra rozviji kompetence komunikativni a
socialni, protoze se hraje ve skupiné (dvojici) a je diilezité, aby spolu oba hraci
komunikovali a diky diskusi dochazeli k jednomu spole¢nému rozhodnuti. Kompetence

obcanska je rozvinuta skrz samotnou tématiku hry, kterd je zasazena do narodni historie.
Ocekavané vystupy

74k pojmenuje jednotlivé frakce v obéanské valce, ktera v Rusku probihala po Fjnové

revoluci.
74k popise jednotlivé kli¢ové udalosti, kterou cestu legionait provazely.
Priifezova témata

vychova demokratického ob¢ana = rozvijeni obfanskych a demokratickych hodnot, které

jsou ve hie jednim z témat

osobnostni a socidlni vychova = pii interakci uvnitt skupiny a diskuse nad jednotlivymi

rozhodnutimi
mediélni vychova = pfi praci s webovym prosttedi hry
Klic¢ova slova

CESKOSLOVENSKE LEGIE, TRANSIBIRSKA MAGISTRALA, PRVNI SVETOVA
VALKA, VLADIVOSTOK
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Priloha €. 2 — Text hry Cesta domu

Historické okénko (pred hranim)

Pokud se vritime na zaGatek 20. stoleti, nenajdeme na mapé Evropy Cesko, ani
Ceskoslovensko nenajdeme. V jeho oblasti bude existovat Rakousko-Uhersko, kterému
vladne habsbursky cisaf FrantiSek Josef. Monarchie prozatim dokézala ustat vSechny
narodni povstani. Zatimco Mad’arim ud¢lala veliké ustupky, tak ¢esky narod se naopak

citil byt utlacovan.

V Evropé zacina byt znatelné, Ze jiz brzy dojde k nadnarodnimu konfliktu a atentat na
habsburského Slechtice Frantiska Ferdinanda d'Este, ktery se odehraje 28. ervna 1914
v Sarajevu, se stane zaminkou pro vypuknuti prvni svétové valky. Vystiel Gavrila
Principa, ktery byl napojen na srbskou organizace Cerna ruka, je diivodem k vyhlageni
valky mezi Rakousko-Uherskem a Srbskem. A tak musi i Cechoslovéci nastoupit a jit

bojovat jménem svého cisate.

Zatimco k Srbsku se ptidava Francie a Rusko, tak Rakousko-Uhersko podporuje
Némecké cisafstvi, které chce na valce ukojit sviij hlad po izemi (zejména koloniich).
Némecko pii piechodu ptes Belgii tak vyprovokuje Britanii, ktera se pridava k jeho
neptatelim. Vznikaji tak dvé strany Centralni mocnosti (Rakousko-Uhersko, Némecko,
pozdéji se pridava 1 Osmanska fiSe a Bulharsko) a staty Dohody (Britanie, Francie, Italie,

Rusko a dalsi).

V Cechach mezitim buji nadgje, Ze by tento konflikt mohl na svém konci znamenat
rozpad Rakouska-Uherska na drobné narodni staty. Jednim znich ma byt pravé
Ceskoslovensko. Je to Tomas Garrigue Masaryk, ktery se svymi dvéma kolegy Edvardem
Benesem a Milanem Rastislavem Stefanikem dava po Evropé dohromady ideu vzniku
Ceskoslovenska jako narodniho statu pro Cechoslovaky. Staty Dohody, které pomalu
valku obraci, davaji svoleni k vzniku takového statu. Cechoslovaci si v§ak musi sviij stat
vybojovat, a tak zakladaji své armady (legie). Ty pak vznikaji ve Francii (Rota Nazdar) a

v Italii. My se blize podivame na posledni z nich — na legie, které vznikaji v Rusku.

Rusko vstupuje do valky jako monarchie v c¢ele se svym carem MikuldSem II.
V samotném Rusku vSak panuje bida, hlad a nespokojenost obyvatel proti carovi roste.

Car sice povoli Volyiiskym Cechiim (ti Zili uZ pred valkou v Rusku) vstoupit do ruské
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armady, k zakladani legii ze zajatcti rakousko-uherské armady (Cechil a Slovaki) se viak
netvaii. V Rusku tedy probéhne 8.—12. biezna 1917 dle naseho kalendafe tzv. Unorova
revoluce, kdy je car svrzen a nahrazen dumou (statni zastupitelstvo). V tomto novém
statnim uskupeni mohou vznikat legie ze zajatctl, a tak se Cechoslovaci chopi zbrani, aby

po boku Rusii stali proti sildam Mocnosti.

V Rusku vsSak nezavladl ocekavany klid a pomalu se schyluje k dalSimu ptevratu.
Tentokrat za tim budou stat komunisté, které nahrazeni cara dumou nijak neuspokojilo.

To jsou vSak udalosti, které¢ vas teprve Cekaji, tak nemeskejte a vyrazte na cestu!

Hra¢ ma na zacatku nékolik zdroj, které se déli na ty pro néj viditelné a pro néj tajné:
Viditelné:

e Esalon (legionafi): 2 000

e Zasoby: 1 500

e Moralka: 6
Neviditelné:

e Neptatelstvi s bolSeviky (rudi): 0

e Neptatelstvi s Bilou armadou (bili): 0

e Poklad: 0

e Konec: 0

Pravidlo: Kdykoliv padne eSalon (zemfou vSichni legionafi), ¢i Zasoby pod 0, tak

nastava piedcasny konec! (u legionaii Konec 1; u zdsob Konec 2)

INSTRUKTAZ

80



Vitejte ve hie, kterd mapuje piibéh ceskoslovenskych legionait po Transsibifské

magistrale.

Hra probiha v jednotlivych kolech, ve kterych méte omezené mnozstvi fesSeni. Pomoci
diskuze v tymech se dohodnéte na jednom feSeni, které pak vyberete. Ve hie mate nékolik
zdrojt, které se vam mohou ménit. Prvnim je pocet legionait, které v eSalonu mate a ty
muzete ztracet v ptipad¢ boje. Druhym zdrojem jsou zdsoby, které potiebujete zejména
na to, abyste mohli pokrac¢ovat na vasi cesté. Pfeci jen muzstvo je tieba krmit. Poslednim
a nemén¢ dulezitym aspektem je moralka muzstva. Ta udava, jak jsou muzi motivovani

bojovat a poslouchat rozkazy. S klesaji moralkou mohou vasi muzi zbéhnout.

Ted prejdeme k piib&hu! Pise se rok 1917 a Ceskoslovensko na mapé svéta stale neni.
Avsak Cechoslovéci v zahrani¢i zakladaji vojenské ttvary ,legie”. Ty vznikaji jak ve
Francii a Italii, tak i v Rusku. Vy jste dustojnicky sbor, ktery veli jednomu z téchto ttvard,
ktery se momentaln¢ nachézi na Sibifi. Je na vés, abyste rozhodli, jak se vasi muzi
zachovaji a zda se doziji vitézn¢ho konce, nebo zemifou zapomenuti daleko od svého

domova. Myslete na to, ze vase rozhodnuti ovlivni cely pfibch vasi cesty.

1. KOLO
Dne 2. ¢ervence 1917

Bratii porucici! Chtél bych vés informovat o velkém uspeéchu nasich vojsk. Pravé bylo
dobojovano u Zborova a nepfitel byl porazen! Nasi muzi statecn€ dobili vrch branény

mad’arskymi pluky! Tento nas uspech bude dozajista pamatovan jesté roky!
Muzi Zadaji oslavu naSeho tspéchu. Co si o tom myslite vy?

1. Uspotadejme velkou oslavu! Povolme muZzim oteviit zasoby vodky a dejme jim

den volnal

a. Vysledek: Oslava byla velikd a muzi sice nebyli par dni pouZitelni a
utratili jsme vice zasob, ale moralka nam stoupla. (200 zasob a +2

moralky)

2. Usporadejme mensi oslavu! ZvySme porci a dovolme muzim o lok vodky a par

cigaret vice.
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a. Vysledek: Muzi sice chtéli slavit vice, ale i tak byli vdécni za vétsi piidél

jidla a cigaret (—100 zasob a +1 moralky)
3. Ne! Muzstvo si nesmi zvykat! Nezvoliiujme nic!

a. Vysledek: Muzi sice reptali a par jich si dovolilo i n€kolik urdzek na

nadfizené, ale armada neni zadny holubnik! (-1 moralky)

2. KOLO
Dne 3. bifezna 1918

Rusko se upln¢ zblaznilo! Nejdiive ta revoluce v fijnu, kdy svrhli vlddu dumy a do cela
se postavil proletariat. To Lenin pfevzal moc nad Ruskem... Dnes jesté slozili zbrané a
vzdali se mocnostem. Pod Leninovou taktovkou jiz naSe pisobeni v Rusku neni mozné.

Kdyz se Rusové vzdali, tak neexistuje vojenska linie, na které¢ bychom bojovali.

Bratii porucici, je tfeba vyrazit na cestu! Byl vdm déan na starost eSalon naSich vojak, se
kterymi mate dojet do Vladivostoku a pak lodi, abychom se mohli pfipojit k bojim ve
Francii. Nez vSak vyrazime, nabizi vam porucik Opletka, Ze by vam mohl dat né&jaké
zdsoby za muze, které by pak pievezl pres Cerné mote, kam jeho eSalon sméfuje.

Vyuzijeme jeho nabidky?
1. Ano, dejme mu muze a my aspon doplnime zasoby!

a. Vysledek: MuZstvo bylo kapku nastvané, pfeci jen méli mezi sebou jiz
blizka pratelstvi a takto jsme je rozdé¢lili, ovSem nalerpali jsme

drahocenné zasoby. (+200 zasob, -1 moralka, —500 legionaii)
2. Ne, nechejme si nase bratry, budeme je na nasi cesté potiebovat!

a. Vysledek: Nemame zasoby navic, ale zda se, ze muZstvo je radsi, kdyz

zustalo pospolu.

3. KOLO

Dne 20. dubna 1918
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Bratfi porucici, kone¢né jsme se vydali na cestu po magistrale. Mame nékolik vozii na
trati, které jsou pfipraveny vyrazit. Nékteré jiz dokonce na své cesté jsou. Jeden
Z ptednich vsak hlasi, Ze na jednom mist¢ je trat’ poniCena, a tak bude tfeba stravit par dni

uklidem.

Nasi rozvédcici zatim zjistili, ze nedaleko trati je pomérné velka vesnice s par obyvateli.

Mozna by tam $lo zkonfiskovat n¢jaké zasoby. Co si o tom myslite?

1. Ano, neohlizejme se na obyvatele a ziskejme dalsi zasoby, které se na nasi cestu

budou hodit. Pfeci jen tohle je mozna posledni Sance, kde je ziskat.

a. Vysledek: Nasi vojaci vyrazili do vesnice a zrekvirovali zasoby, avSak
jeden z vesni¢anti vytahl na jednoho z naSich puSku. Strhla se mensi
prestielka se ztratami na strané civilistl. (+200 zasob, +1 rudi) Zaroven se

uvolnila draha a mohli jsme vyrazit na nasi cestu! (—legionati/10 zasob)

2. Ne, nemiizeme si dovolit okradat obyvatele a radéji pokracujeme, co nejrychleji

to jen pujde.

a. Vysledek: Vojaci odklidili vétve z drahy a spravili ji. ESalon vyrazil na

cestu! (—legionafi/10 zasob)

3. Ne, ukazme témto lidem lepsi tvar civilizace a dejme jim trochu z nasich vlastnich

zasob.

a. Vysledek: Vojakim se nechtélo jen tak rozdavat zasoby civilistim, kdyz
sami vi, Ze je ¢eka tézka cesta. Hodn¢ u toho nadavali, ale nakonec byli
donuceni! (-100 zasob, -1 rudi) Zaroven se uvolnila draha a mohli jsme

vyrazit na nasi cestu! (—legionati/10 zasob)

4, KOLO
Dne 14. kvétna 1918

Dorazili jsme na Celjabinské nadrazi. Se sovéty (komunisty) se t€Zko mluvi, ale asi
bud’'me radi, ze nas nechaji pokracovat do Vladivostoku. Nyni pfisli s tim, Ze nesmime

byt ozbrojeni, a tak ukryvame zbran¢ do podlah vagonti.
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Nase vagony se na nadrazi stfetly s vagony, které vezou mad’arské a némecké zajatce. Po
miru je vraci Rusko do jejich domoviny. Jeden z Mad’arti hodil dlazebni kostku po
jednom z nasich bratri. Kamaradi ranéného vybéhli do vagénu a Mad’ara ukopali k smrti.

Do vseho se vmisili zdejsi sovéti, ktefi tyto legionare zadrzeli a odvlekli na radnici.

Musime se hnout, ale muzstvo zde nechce nechavat své kamarady, a tak vas zadaji, abyste

vydal povoleni k utoku na radnici a ziskani nasich bratri zpét! Jak se rozhodnete?

1. VyslySim hlas muZstva a pijdeme si pro naSe bratry, pokud nam je bolSevici

nevydaji dobrovolné, tak udetime silou!

a. Vysledek: Po sérii neuspésného jednani s rudymi bylo nakonec nutné vzit
radnici utokem. Nase muze jsme zdarné vysvobodili! Muzstvo je nadSené,
ale zaroven Trockij vyhlésil, Ze kazdy ,,cechoslovak® na magistrale ma byt
zastfelen. Neda se nic d€lat a musime si nasi cestu dal prostiilet! (+2

moralky, +2 rudi, —rudi*100 legionafi, —legionati/10 zasob)

2. Ne! Nebudeme rozdmychavat konflikt! Je to jejich vlastni chyba a musi zaplatit

za své Ciny.
a. Vysledek: Pokud rudi> 0

I. ANO: Legionafi protestovali proti tomu, Ze nechceme nase bratry
vysvobodit, ale nakonec byli tvrdou rukou nadfizenych postaveni
do laté. AvSak proradni bolSevici na nds pfiSli s tim, Ze jsme
posttileli néjaké vesnicany v nedaleké vesnici a pustili se do boje
sami. Trockij vyhlasil, Ze kazdy ,,Cechoslovak® na magistrale ma
byt zastfelen. Nedd se nic d€lat a musime si naSi cestu dal
prostiilet! (—1 moralky, +1 rudi, —rudi*100 legionafi, —legionati/10

zasob)

ii. NE: Legionafi protestovali proti tomu, ze nechceme naSe bratry
vysvobodit, ale nakonec byli tvrdou rukou nadfizenych postaveni
do laté. Esalon pokracuje bez zadrZenych vojakl dal! (-2 moralky,

—20 legionafi, —legionaii/10 zasob)
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5. KOLO
Zadatek cervence 1918

Porucici, doséhli jsme mésta Jekatérinburg, které je v drzeni Rudé armady. Dorazili
k ndm vyjednavaci Bilé armady a prosi nas o pomoc s dobytim mésta. Jsou ochotni nam

poskytnout zasoby pro dalsi cestu po trati. Ve mésté je navic drZena carské rodina!

V tuto chvili zufi na Sibifi obCanska valka. Na jedné stran¢ mame Rudou armédu, ktera
stoji za fijnovou revoluci v jejimz Cele je Lenin. Jednoduse feceno, to jsou komunisté.
Zatimco na strané druhé je Bila armada, kterd pod své prapory spojila jak pfiznivce dumy,

tak cara. Zkratka to jsou vSichni, ktefi stoji proti rudym.
Pomiizeme Bilé armadé, nebo budeme pokracovat na nasi cesté?

1. Ano, budeme bojovat po boku Bilé armady, pteci jen byl to car, kdo vedl vélku

s Centralnimi mocnostmi. Zatimco bolSevici s nimi uzavieli mir!

a. Vysledek: Spolecné s Bilou armadou jsme dobyli mésto. Rudi ale mezitim
stihli carskou rodinu bohuzel popravit. (+2 rudi, —rudi*100 legionafi, -2

bili) = 6. kolo
2. Ne, nebudeme se vmeésovat do konfliktti mezi jednotlivymi frakcemi Ruska!

a. Vysledek: Bilym se nelibila naSe odpovéd’ a nckteré jejich jednotky na
nas na dal$i cesté zautocCily. AvSak eSalon pokracuje! (+2 bili, —bili*100

legionafi, —legionafi/10 zasob) = 7. kolo

6. KOLO (Bonusové)
Konec Cervence 1918

Car Mikulas$ II. je mrtev a nasi muzi si mohli odpocinout v dobytém Jekatérinburgu. Bila
armada nam slibila zasoby na dalsi cestu, ale nyni pfisla s tim, Ze nam je da jen pokud
budeme eskortovat carsky poklad, ktery byl nalezen. Tento poklad bychom m¢li

doprovodit spolu s admiralem Kol¢akem.
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Zaroven m¢ vsak, bratfi porucici, napadlo, Ze bychom mohli poklad zcizit! Pfeci jen by
nebylo mésto dobyto, kdyby nebylo nasi arméady a nova vlast bude potfebovat bohatstvi!

Myslete na Ceskoslovensko...
Co tedy ud€lame poruciku?

1. Budeme dal spolupracovat s Bilou armadou a eskortujeme poklad i s admirdlem

Kolcakem.
a. Vysledek: Pokud moralka <5

i. Ano: Eskortovali jsme admirala Kol¢aka spole¢né s pokladem.
Bila armada nam poskytla zasoby na delsi tsek traté. Né&kolik
bratri se vyjadrtilo, zZe jste ptili§ velky panslavista. Zaroven vsak
general premluvil nékolik distojnikti, aby pieslo znaSich tad

K bilym (-1 moralka, —((5-moralka)*100) legionaii, -1 bili)

ii. Ne: Eskortovali jsme admirala Kol¢aka spole¢né s pokladem. Bila
arméda nam poskytla zasoby na del$i usek traté. Nekolik bratrti se

vyjadtilo, Ze jste ptili§ velky panslavista. (—1 moralka, -1 bili)

2. Pokusime se ukrast ¢ast pokladu a pojedeme dal, pfeci jen nejsme tu od toho,

abychom dé¢lali poskoky Bilé armade.

a. Vysledek: Podafilo se nam ziskat ¢ast carského pokladu a nyni jsme i se
zlatem na cest¢ dal. Bild arméada ndm sice neposkytla zasoby, ale spole¢né

to zvladneme! (+4 bili, —legionafi/10 zasob, +1 poklad, +1 moralka)

7. KOLO
Zacatek fijna 1918

Zdarng pokracujeme po trati smérem Vladivostok. Posledni dobou vSak mezi muzstvem
koluje jista nechut’ k vykonavani rozkazl. N&kteti z bratrh pisi petice a riizné pamflety,
kde 7adaji o moznost hlasovat o rozkazech. Si¥i se nam zde bolsevicka propaganda. ..
Hodné z nich se odvolava na to, Zze Ceskoslovensko ma byt demokratickou zemi, a tak at’

maji moznost demokratické volby, kterou by bylo hlasovani o rozkazech.
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Pokud tohle povolite, tak nas to hodné zdrzi a zpomali jakykoliv postup. Jaké jsou vase

rozkazy?

1. Nesmime dopustit takové manyry mezi vojaky, tohle chce tvrdée potlacit! VSechny

takové provokatéry nechame potrestat a vSem jasn¢ ukazeme, ze v armade¢ je rad!

a. Vysledek: Dali jsme jasnou zpravu muzstvu a jakékoliv demokratické
manyry v armad¢é zakazali. Bratii s peticemi byli potrestani a eSalon

pokracuje dal! (-2 moralka, —legionati/10 zasob, +1 rudi)

2. Musime vSem vysvétlit, ze sice nase vlast bude demokraticka, ale my nemiizeme
takové véci délat, zde na Sibifi. Jasn¢ odmitneme jakékoliv moznosti hlasovat o

rozkazech, ale nebudeme nikoho trestat.

a. Vysledek: Vysvétlili jsme muzstvu, Ze nelze v armadé hlasovat o kazdém
rozkazu, pies rizné protesty to bratii vzali a miZeme pokracovat dal. (-1

moralka, —legionafi/10 zasob, +1 rudi)

3. Ano, nechme muzstvo hlasovat o rozkazech! Musime ukazat, Ze jsme

demokraticka armada!

a. Vysledek: Muzstvo uvitalo vaSe povoleni. Bratfi mohou hlasovat a
zapojuji se do rozhodovani. Tim se vSak nas postup velice zpomalil, ale

stale postupujeme! (+2 moralka, —(legionati/10)*3 zéasob, -2 rudi)

8. KOLO (Intermezzo)
Dne 25. fijna 1918

Stala se tragédie... Plukovnik Svec se zastielil ve svém vagonu poté, co si jeho muZstvo

rano odhlasovalo, Ze nenastoupi. Ud¢lal to jako protest proti demokratizaci armady.

Nasi bratii prestali prosazovat demokratické reformy a pokracujeme dal smér

Vladivostok.
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Pokud rudi <=0

e Ano: Kolem se $ifi pomémé dost bolSevické propagandy a komunistickych
pamfletd. Nékolik dustojnikti se rozhodlo prebéhnout k Rudé armadé. (—(10-
moralka(pokud je moralka vyssi jak 9, tak ,,9°))*100 legionafi, 2 rudi)

e Ne: Pokud moralka <5

o Ano: N¢kteti muzi maji po krk vaseho vedeni a rozhodli zbéhnout k jinym

armadam v Rusku (100 legionati)

o Ne: Nic

9. KOLO
Dne 25. listopadu 1918

Muze povzbuzuje, ze valka v Evropé kon¢i. Navic uz existuje nase vysnéné
Ceskoslovensko! Vzniklo 28. ¥ijna 1918. Konec vélky pak nasledoval 11. listopadu 1918,
ale tady v Rusku stale zuii obCanska valka mezi rudymi a bilymi, ve které musime

setrvavat.

Vladivostok se blizi, ¢eka néas prekonat velkou ofenzivu Rudé armady, kterd nés od néj
de€li. Nemame moc na vybér, bratfi poruc¢ici. Bud’ miizeme nasadit vice muzi do boje a

prostoupit rychleji, nebo jit opatrné kuptedu, ale ztratime tak vice zasob.
Jakou taktiku budeme volit?
1. Budeme postupovat rychle!
a. Vysledek: Pokud bili > 0

I. Ano: Nasadili jsme vice bratri do boje a pfesto, Ze se rvali jak 1vi,
nedokazali jsme ofenzivou prorazit. OvSem zptisobili jsme velké
ztraty Rudé armdadé! Zéaroven na nas zautoCily partyzanské
jednotky Bilé armady, které ndm zplsobily pomérné velké ztraty.

(legionati/10 zasob, (—rudi*100 legionafi)*2, —bili* 100 legionafi)
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Ne: Nasadili jsme vice bratri do boje a pfesto, Ze se rvali jak Ivi,
nedokazali jsme ofenzivou prorazit. OvSem zpusobili jsme velké
ztraty Rudé armadé! (legionafi/10  zasob, (—(rudi*100

legionaii)*2)

2. Budeme postupovat pomalu a rad¢ji budeme tratit na zasobach, nez lidskych

zivotech!

a. Vysledek: Pokud bili >0

10. KOLO
Pokud poklad =1

e Ano:

Ano: Postupovali jsme pomalu a ztratili vice zasob, avSak
nedokézali jsme ofenzivou prorazit. Zpusobili jsme ale velké ztraty
Rudé armade¢! Zaroven na nas zautocCily partyzadnské jednotky Bilé
armady, které nam zplsobily pomérné velké ztraty. ((legionati/10

zasob)*3, —rudi*100 legionafi, —bili*100 legionati)

Ne: Postupovali jsme pomalu a =ztratili vice zéasob, avSak
nedokézali jsme ofenzivou prorazit. Zpusobili jsme ale velké ztraty

Rud¢ armadé! (legionafi/10 zasob)*3, —rudi* 100 legionafi)

Jsme v sevieni rudych a ti ndm nyni nabizi obchod. Dnes rano pftisel rudy vyjednavac,

ktery nabidl, Ze nas pusti dale a rudi jiz nebudou v nepftatelstvi s legionafi, kdyz jim

vydame ¢ast carského pokladu, ktery vezeme.

Budeme se za zlato z n¢j bit, nebo si koupime bezpeény prujezd?

1. Vydejme jim zlato a zachrafime vlastni Zivoty!

a. Vysledek: Ncktefi vojaci si stéZzovali a protestovali proti vaSemu

rozhodnuti, avSak poklad byl dan rudym a ti nas nechali jet dal (-

legionati/10 zasob, poklad 0, moralka -2, rudi 0) = 11. kolo

2. Ne, to zlato nalezi Ceskoslovensku a tam ho i dovezeme!
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a. Vysledek: Rozhodli jsme se probojovat si cestu a to nas stalo Zivoty
mnoha state¢nych muzt, ale nakonec jsme to zvladli a i s pokladem
mifime dal! (legionaii/10 zasob, moralka +2, —(rudi*100 legionaii)*2) -

12. kolo
e Ne:

Jsme v sevieni rudych a ti ndm nyni nabizi obchod. Dnes rano pfisel rudy vyjednavac,
ktery nabidl, Ze nas pusti dale a rudi jiz nebudou v nepiatelstvi s legionafi, kdyz jim

vydame 500 kusii zasob.
Budeme se bit, ¢i odevzdame zasoby?
1. Vydejme jim zésoby a zachrafime vlastni Zivoty!

a. Vysledek: Ngkteti vojaci si stézovali a protestovali proti vasemu
rozhodnuti, avSak zisoby byly dany rudym a ti nds nechali jet dal

(legionati/10 zasob, -500 zasob, moralka -1, rudi 0) - 11. kolo
2. Ne, budeme bojovat!

a. Vysledek: Rozhodli jsme se probojovat si cestu a to nas stalo Zivoty
mnoha state¢nych muzt, ale nakonec jsme to zvladli a mifime dal!

(legionati/10 zasob, moralka +1, —(rudi*100 legionaii)*2) - 12. kolo

11. KOLO

Blizime se k Vladivostoku, ale dnes ptiSel rudy komisaf, ktery chtél mluvit pfimo s vami.

A jelikoZ jsme s rudymi v kiehkém piiméfi, tak ho k vam pustim:

,,Soudruzi porugici! Jsem také Cech, ktery diive bojoval v legii! Ale nakonec jsem piesel
k Rudé armadé, ktera méni tuhle zemi k lepSimu. K tomu, aby v ni nevladli mocni a
urozeni, ale aby vladl lid. Takové jako jste vy, ty bychom u nds uvitali! Nechcete se pfidat

k Rudé armadé a nevracet se do Ceskoslovenska?«
1. Mate pravdu, soudruhu! Pojd'me budovat lepsi Rusko!

a. Vysledek: Konec (Konec 3)
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2. Ne, d&kuji! Chceme se vratit do Ceskoslovenska!
a. Vysledek: Pokud moralka <=0
i. Ano: Konec (Konec 5)

ii. Ne: Konec (Konec 6)

12. KOLO

Blizime se k Vladivostoku, ale dnes pfisel dopis pfimo od admirala Kolcaka, ktery
svrhnul ostatni viildce Bilé¢ armady a sam se jmenoval novym carem a vladcem Sibife.

V dopisu stoji:

,»Vazeni pani porucici, rad bych vam nabidl diistojnické misto v mé noveé utvorené
armad¢. Muzi jako jste vy jsou potieba, aby se Rusko opét vratilo pod ruku silného vidce.
A spolecnymi silami dokdzeme tu bolSevickou $pinu zadupat do zem¢. Ptidate se k mému

boji, nebo uteéete do Ceskoslovenska?*
1. Ptidame se k admirdlu Kol€akovi! Pojd'me budovat lepsi Rusko!
a. Vysledek: Konec (Konec 4)
2. Ne, dékuji! Chceme se vratit do Ceskoslovenska!
a. Vysledek: Pokud moralka <=0
i. Ano: Konec (Konec 5)

ii. Ne: Konec (Konec 6)

KONCE:
Konec 1:

Distojnicky sbor se nedozil vano¢nich svatka roku 1918. Bez jediného svého muze

zemiel osamocen na Sibifi. Byli to dalsi z 4 120 muzi, ktefi se z Ruska nikdy nevratili.
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Konec 2:

Distojnicky sbor se nedozil vanocnich svatka roku 1918. Bez zdsob nemohl eSalon dal
pokracovat, a nakonec jako jeho muzi zemfeli osamoceni na Sibifi. Byli to dalsi z 4 120

muzu, ktefi se z Ruska nikdy nevratili.

Konec 3:

Dustojnicky sbor nakonec skonc¢il jako skupina komisait v Rudé armadé. Snazili se
zménit Rusko a udélat ho lepsim. Nové zalozené Ceskoslovensko v§ak nikdy nespatiili. ..

Zemteli pozdéji jako stafi dlstojnici béhem stalinistickych ¢istek.

Konec 4:

Diustojnicky sbor nakonec bojoval v Bil¢ armadé pod vedenim Kol¢aka. Oproti takovym
jako Gajda se viak nikdy do Ceskoslovenska nevratil. Jesté pted Vanoci 1918 zemieli

V jedné z mnoha bitev. Byli to dalsi z 4 120 muZzq, ktefi se z Ruska nikdy nevratili.

Konec 5:

Dtstojnicky sbor se dostal do Vladivostoku, avSak byli to jeho vlastni muzi, ktefi ho
nakonec odsoudili k jeho konci. Bylo jim feceno, Ze nejsou hodni se vratit do nové
vzniklého Ceskoslovenska. Zistali tedy v Rusku, kde jesté pred Véanoci 1918 zemieli na

nemoc a vycerpani.

Konec 6:
Pokud Poklad =1

Ano: Distojnicky sbor se dostal do Vladivostoku, a nakonec na nové zakoupené lodi
,Legie®“ odjel pfes Ameriku do Evropy. Diky ziskédni zlata z carského pokladu, které
pozdé&ji predali navrativsi se legionafi do zaloZené legionaiské banky, ziskali ocenéni od

prezidenta T. G. Masaryka. Usadili se v Ceskoslovensku a zazili krasy prvni republiky.
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Zemteli pted koncem roku 1938, ve zlatych letech statu, pro ktery bojovali a jehoz konec

nastésti nikdy nevidéli.

Ne: Distojnicky sbor se dostal do Vladivostoku, a nakonec na nové zakoupené lodi
,Legie* odjel ptes Ameriku do Evropy. Usadili se v Ceskoslovensku a zazili krasy prvni
republiky. Zemfteli pfed koncem roku 1938, ve zlatych letech statu, pro ktery bojovali a

jehoz konec nastésti nikdy nevidéli.

Historické okénko (po hre)

Cesta legionait skrz Transsibifskou magistralu se mohla lehce liSit od té, kterou jste prave
prozili proto si ji v kratkosti projdeme. Pro legionéaie v Rusku se situace zménila az po
Rijnové revoluci (6. 11. — 8. 11. 1917), kdy Lenin v &ele komunisti svrhl viadu dumy a
nastolil vladu proletariatu. Problém nebyla samotné revoluce, ale fakt, Ze nova vlada
s Centralnimi mocnostmi dojednala mir. Brestlitevsky mir probéhl 3. bfezna 1918 a
znamenal zanik ruské fronty. Legionafi ddle nemohli bojovat a museli se pfesunout do
Francie, kde se méli ptipojit k bojum na zapadni fronté. Neznamena to, Zze se v Rusku
nebojovalo — naopak zde zacala zufit ob¢anska valka mezi Rudou (bolSeviky/komunisty)

a Bilou armadou (podporovatelé cara/dumy). Tato valka trvala az do 16. ¢ervna 1923.

Legionati nejeli pouze pres Vladivostok. Velké ¢ast z nich sméfovala pies Cerné mote a
jinymi cestami, ale mnoZzstvi vagont mitilo az na druhou stranu Sibife k Vladivostoku.
Pravé na této cesté dochazi k Celjabinskému incidentu, kdy se na nadrazi setkavaji vlaky
legionafil a mad’arskych 1 némeckych zajatci, které bolSevici vraceli domd. Jeden z vézit
zranil jednoho z legionaid a ostatni muzi se rozhodli doty¢ného tutocnika z vlaku
vytahnout a zbit ho. Do toho se vlozZil mistni sovét, ktery legionatfe zadrzel. 14. kvétna
1918 tedy legionafi napadli misto, kde byli jejich bratfi spolubojovnici drZeni a nésilim
je osvobodili. Od toho dne, jak vyhlasil Trockij (Leniniiv pobo¢nik), m¢l byt kazdy

legionaf na magistrale zastielen.

Kdyz se legionafi dostali k Jekatérinburgu, tak pomohli Bil¢ armad¢ ho dobyt. Bohuzel

se komunisté rozhodli cara i celou jeho rodinu zabit, aby j Bilda arméada neziskala. 17.
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cervence 1918 byl car Mikulas II. se svou rodinou popraven a tim zanikla Romanovska
dynastie, ktera po nékolik set let vladla v Rusku. To, jestli legionafi ziskali ¢ast carského
pokladu, neni dodnes Uplné jisté, stejné jako jestli jeho cast ziskal admiral Kolc¢ak, ktery

se pozd¢ji dosadil do cela Bilé armady a prohlésil se dalSim carem.

Pravdou také je, ze legionaii zacali touzit po demokratické¢ reformé armady. Chtéli
hlasovat o rozkazech a dalSich vécech, stejné¢ tak podepisovali pamflety, petice a tak dale.
25. tijna 1918 se na popud toho, ze si jeho jednotka odsouhlasila nenastoupit, zastielil
poruéik Svec. Jeho smrt byla te¢kou za timto smérem a stmelila legionate, ktefi museli

pokracovat skrz Bajkalska jezera k vytouzenému Vladivostoku.

Nakonec se to vétSin€ z nich podafilo a z Vladivostoku pfevazna cast legionaiti mitila
pfes Ameriku do Evropy. Pro mnohé z nich to byla velkd zména — valka zde davno
skonéila (11. listopadu 1918) a v srdci Evropy vzniklo samostatné Ceskoslovensko (28.
fijna 1918). Par legionait si dokonce prodlouzilo cestu pies Japonsko a domu ptivezli i
lod’ ,Legie®, ktera se stala prvni lodi Ceskoslovenského namotnictva. Valka si vak
vybrala svou velkou dan — v Rusku padlo 4 120 muzi, dalsi stovky pak ztratili zivot na
italskych a francouzskych frontach. Nikdy tak nespatfili svou vysnénou vlast, pro kterou
trpéli, bojovali a umirali. Svou stateCnosti a obétmi vSak pomohli vzniknout
Ceskoslovensku. Statu, ktery prosazoval demokratické principy a brzy ziskal i uznani

ostatnich statti Evropy.
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Priloha ¢. 3 — Text ¢asti webu zamérené na

samostudium

Tato ¢ast webu je urcena tém, ktefi se chtéji dozvédét néco vice o osudu legionart. Snad
herni zkusSenost ve vas vzbudila vétsi touhu patrat po dalSich informaci. Zde najdete
nékolik moznosti, jak informace ziskat a mizete si vybrat to, co vam osobné vyhovuje
nejvice.

Velké mnozstvi zdrojti 1ze najit diky vlastnimu patrani na webu Ceskoslovenské obce
legionarské (odkaz: https://www.csol.cz/). Ta dodnes zaStituje v Ceském prostiedi

pamatku ceskoslovenskych legionaia.
Chci se na néco podivat!
Pokud holdujete priméarné audiovizualnimu z4zitku, tak je tato kapitola pfesné pro vas.

Ceska televize vytvofila dvé rizné série, ve kterych se téma Geskoslovenskych legii
odrazi. Velice stru¢ny a zjednoduseny pohled nabizi jeden dil seridlu Dé&jiny udatného
naroda ¢eského (odkaz: https://edu.ceskatelevize.cz/video/1857-ceskoslovenske-legie-v-
1-svetove-valce). Jeden dil tohoto ,,détského* seridlu je v€novan praveé ceskoslovenskym
legionattm. Druhym seridlem, ve kterém se jeden dil vénuje legiim je Ceské stoleti
(odkaz: https://www.ceskatelevize.cz/porady/10362011008-ceske-stoleti/21251212023-
velike-bourani-1918/). Tento dil s ndzvem ,,Velké bourani“ je spise vénovany anabazi

samotného Masaryka, ale nabizi vhled do slozitosti odboje mimo boj.

Pokud byste méli zdjem primarné o dokumenty, tak Ceskoslovenska obec legionafska ma

svij Youtube kanal (odkaz:
https://www.youtube.com/channel/UCgRFg3zGt2KMuRI4REY8dMA). Z jejich

dokumentd, rozhovori mohu doporucit jeden, ktery je primarné zaméfeny na
Ceskoslovenské legie v Rusku (odkaz: https://www.youtube.com/watch?v=8KI72c-
8wDA&ab_channel=%C4%8Ceskoslovensk%C3%Alobeclegion%C3%A1%C5%99sk
%C3%A1-%C3%BAst%C5%99ed%C3%AD).

Chci si néco poslechnout!

Pokud davate prednost audio zaznamu, tak doporucuji Sirokou knihovnu Paméti naroda

(odkaz: https://www.pametnaroda.cz/cs/prvni-svetova-valka-0), kde 1ze nalézt vypovédi
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pamétniki z 1. svétové valky. Konkrétné doporucuji vypoved’ jednoho z legionaiti Aloise

Vocaska (odkaz: https://www.pametnaroda.cz/cs/vocasek-alois-1896).
Chci si néco precist!

Pokud chcete Cist, zde je nabidka o néco vétsi. Kromé zndmych obecnych knih o tématu
1. svétove valky ¢i Ceskoslovenském odboji se daji najit 1 dalsi zdroje rozebirajici témata

tehdejSiho déni.

Doporucuji velké mnozstvi Clanka, které lze najit na webu Ceskoslovenské obce

legionaiské (odkaz: https://www.csol.cz/clanky-a-reporty/z-historie/prvni-odboj).

Kromé tohoto Sirokého zdroje lze doporucit i mnoho denikti uvetejnénych naptiklad na
webu  legiel00  (odkaz:  http://legie100.com/deniky/starodruzinik-pod-prvnim-
praporem/). Na tomto webu Ize také najit seznamy legionaiti a je v ném mozné i
vyhledavat. Pokud vas nenapada zadné konkrétni jméno, doporucuji pro zacatek treba
denik Jindficha Bejla, ktery si prosel Sibifskou anabazi a jeho zdznamy popisuji dobu od
vydani ,Mym nirodim*“ az po dovétky po navratu do Ceskoslovenska (odkaz:

https://www.databazeknih.cz/knihy/denik-legionare-221362).

Pokud byste chtéli néco leh¢iho, tak se nabizi dva komiksy od Zdenka Lezaka, které vydal
ve  dvoudilné  sérii  Stopa  legionafe.  Zatimco prvni dil  (odkaz:
https://www.databazeknih.cz/knihy/stopa-legionare-231651)  nabizi cely  piibéh
Ceskoslovenskych legii, tak druhy dil (odkaz: https://www.databazeknih.cz/knihy/stopa-

legionare-ii-274280) se vénuje jednotlivym osobnostem legii a jejich osobnim piib&éhtim.
Chci to vidét na vlastni o¢i!

Pokud jde o to, ze spiSe radi navstévujete muzea €i vystavy, tak i1 pro vas se najdou

moznosti, jak rozsifit svlij obzor.

Pokud chcete navstivit muzeum Ceskoslovensky legii, jedno se nachazi v Olomouci
(odkaz: https://muzeumlegii.cz/). Pomérné nové muzeum se otevielo také v Praze, které
je pravé od skupiny legiel00 (odkaz: http://legie100.com/clanek/o-muzeu/). Toto

muzeum nabizi 1 virtudlni prohlidku a piehled svych exponati.

Stejn¢ tak legiel00 nabizi moznost prohlidky jednotlivych vystav (odkaz:
http://legie100.com/vystavy/).
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Velice zajimavy je Legiovlak, coz je muzeum ve vagonech vlaku, které méni své misto a
muzete jej tak najit v riznych méstech. O aktudlni poloze Legiovlaku najdete informace
na jeho webovych strankach Ceskoslovenské obce legionafi, kteii jsou jeho organizatory

(odkaz: https://www.csol.cz/legiovlak).
Chci to zazit!

Pokud byste piece jen chtéli si trochu vyzkouset, jaké to mohlo byt legionafem na Sibifi
a prozit si tu cestu na vlastni kuzi, tak mohu doporucit rolovou hru od spolku Rolling,

ktera se jmenuje Legie: Sibitsky pribeh (odkaz: http://legie.rolling.cz/).
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Priloha ¢. 4 — Diagram mechaniky hry Cesta domu

KOrC 6 (verze Ay Konec B (verze B)
[ e e
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Priloha €. 5 — Dotaznik zpétné vazby pred hrou

Dotaznik — Cesta domu — Pred hrou

Dékuji vam, Ze vyplnite tento dotaznik, ktery slouzi k vyzkumu ohledné hry Cesta domi,
kierou budete hrat. Prosim vyplfiujte jen podle vlastnich znalosti. Nic si nedohledavejte!
Jesté jednou dékuji!

*Povinné pole

1. Pohlavi*

Oznadte jen jednu elipsu.

) Muz

) Zena

2. Veék (pouze cislo) *

3. Ktery rok vypukla 1. svétova valka?

Zapis pouze Cislo

4. Jaky rok skoncila 1. svétova valka?

Zapis pouze cislo.

5. Co sevam vybavi, kdyz se fekne "Ceskoslovenske legie"?

Odpovez prosim struéne skrz par vet.

6. Znate néjaké slavné osobnosti, které jsou spojované s 1. svétovou valkou?

Vypis pouze celd jména (&i jen pfijmeni)
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6. Znate néjakeé slavné osobnosti, které jsou spojované s 1. svétovou véalkou?
Vypig pouze celd jména (& jen pfijmenl)

7. Veédél byste, jakou nejslavnéjsi bitvu v Rusku legionafi vybojovali?
Odpovéz prosim struéné skrz pér v

8. Jak to dopadlo s poslednim ruskym carem Mikuladem I1.7
Odpowéz prosim struéné skrz pér vét.

9. Po Rijnové revoluci v Rusku nastala obéanska valka mezi dvéma frakcemi. Vite o jaké
frakce Slo?
Odpowéz prosim struéné skrz pér vét.

10, Co se vam vybavi, kdyZ se fekne “Celjabinsky incident"?
Odpovéz prosim struéné skrz par vét.

11.  Zjakého piistavu odplula vétiina legionafi do Ceskoslovenska?
Odpovéz prozim streéné skrz par vet.

12.  Znate divod sebevrazdy plukovnika Svece?
Odpovéz prosim streéné skrz par vet.
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Priloha ¢. 6 — Dotaznik zpétné vazby po hre

Dotaznik — Cesta domu - Po hre

Dékuji vam, Ze vyplnite tento dotaznik, ktery slouzi k vyzkumu ohledné hry Cesta dom,
kterou jste dohréli. Prosim vyplfujte jen podle vlastnich znalosti. Nic si nedohledavejte!
Jesté jednou dékuji!

*Povinne pole

1. Pohlavi*
Oznacte jen jednu elipsu.

) Muz

) Zena

2. Veék (pouze cislo) *

3. Ktery rok vypukla 1. svétova valka?

Zapis pouze cislo

4. Jaky rok skoncila 1. svétova valka?

Zapis pouze cislo.

5. Cosevamvybavi, kdyz se fekne "Ceskoslovenske legie"?

Odpovéz prosim strucné skrz par vét.

6. Znate néjake slavné osobnosti, které jsou spojovane s 1. svétovou valkou?

Vypié pouze celd jména (i jen pfijmeni)
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10.

11.

12

Znate néjake slavné osobnosti, které jsou spojované s 1. svétovou valkou?

Wypi& pouze celd jména (&i jen pfijmeni)

Védél byste, jakou nejslavnéjsi bitvu v Rusku legionafi vybojovali?

Odpovéz prosim struéné skrz par vét.

Jak to dopadlo s poslednim ruskym carem Mikulasem 11.7

Odpovéz prosim struéné skrz pdr vét.

Po Rijnové revoluci v Rusku nastala ob&anska valka mezi dvéma frakcemi. Vite o jaké
frakce Slo?

Odpovéz prosim struéné skrz par vét.

Co se vam vybavi, kdyz se fekne “Celjabinsky incident"?

Odpovéz prosim struéné skrz par vét.

Z jakého pristavu odplula vétiina legionart do Ceskoslovenska?

Odpovéz prosim struéné skrz pdr vét.

Znate diivod sebevrazdy plukovnika Svece?

Odpovéz prosim struéné skrz pér vat.
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Technicka cast

13.  Jak hodnotite technické zpracovani hry *

Hodnoceni jako ve Skole (1 = nejlepsi a 5 = nejhorsi)

Oznacte jen jednu elipsu.

1

14. Libila se vam hra? *
Hodnoceni jako ve Skole (1 = nejlepsi a 5 = nejhorsi)

Oznacte jen jednu elipsu.

-

C o

15.  Védél jste informace ze hry i pfed ni? *

Oznacte jen jednu elipsu.

-

() Ano

~

() Ne
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16. Zaujalo vas téma ceskoslovenskych legionafi? *
Oznacte jen jednu elipsu.
) Ano

) Ne

17. Chtél byste néco dodat k technické strance hry?

18. Chtél byste néco dodat k samotnému tematu?
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Priloha ¢. 7 — Grafy: Terminy (pred hrou)

Terminy spojené s legiemi ZS

6
5
4
3
2 I I
1
. o [ ]
Valka (vojsko) Rusko Dobrovolné Odboj Terminy Komplexni
vojsko (dezertéri) spojené odpovéd,
pfimo s kterd
legionafi odpovida
(konkrétni definici
osoby/bitvy)  legionarl
Terminy spojené s legiemi SS
12
10
8
6
4
2 .
; | = |
Valka Rusko Dobrovolné Odboj Terminy Komplexni
(vojsko) vojsko (dezertéri) spojené odpovéd,
ptrimo s ktera
legionafi odpovida
(konkrétni definici
osoby/bitvy) legionafi
Terminy spojené s legiemi dohromady
16
14
12
10
8
6
; l
2
: m B
Valka Rusko Dobrovolné Odboj Terminy Komplexni
(vojsko) vojsko (dezertéri) spojené odpovéd,
primo s ktera
legionafi odpovida
(konkrétni definici

osoby/bitvy) legionard
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Priloha €. 8 — Grafy: Terminy (po hie)
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Terminy spojené s legiemi ZS

Valka (vojsko)

Valka (vojsko)

Terminy spojené s legiemi dohromady

Valka (vojsko)

Rusko Dobrovolné Odboj Terminy
vojsko (dezertéri) spojené

pfimo s

legionafi
(konkrétni

osoby/bitvy)
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Rusko Dobrovolné Odboj Terminy
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Rusko Dobrovolné 0Odboj Terminy
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osoby/bitvy)
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Priloha €. 9 — Grafy: Osobnosti (pied hrou)

Osobnosti z 1. svétové valky ZS

Mehmed V. I
Vilém Il. Prusky
Karel Kramar
Alois Rasin
Lenin

Edvard Bene$

Milan Rastislav Stefanik

Tomas Garrigue Masaryk

o
N
D
)]
oo
=
o

Frantisek Josef I.
Mikulas II. Alexandrovic¢

FrantiSek Ferdinand d'Este

Lenin
Edvard Benes

Tomas Garrigue Masaryk

Osobnosti z 1. svétové valky dohromady

FrantiSek Josef I.

Mikulas II. Alexandrovic¢
FrantiSek Ferdinand d'Este
Mehmed V.

Vilém Il. Prusky
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Priloha €. 10 — Grafy: Osobnosti (po hre)

Osobnosti z 1. svétové valky ZS

Mehmed V. 1
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Karel Kramar
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Osobnosti z 1. svétové valky SS
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Priloha €. 11 — Grafy: Nejslavnéjsi bitva

Nejslavnéjsi bitva legionarl (pred hrou)

Jina slavna bitva legif (S5) -
Bitva u Zborova (SS) _

Nejslavné;jsi bitva legionari (po hre)
Jind slavnd bitva (SS) _
Bitva u Zborova (Z5) _
Jind slavnd bitva (SS) _
Bitva u Zborova (Z5) _
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Priloha ¢. 12 — Grafy: Osud cara MikulasSe II.

Osud cara Mikul3ase Il. (pfed hrou)

Byl zavrazdéri/popraven s detaily (SS) _

Byl zavrazdén/popraven s detaily (2S) -

Byl zavrazdéri/popraven (Z5) _

Osud cara Mikulase Il. (po hte)

Byl zavrazdéri/popraven s detaily (z5) -
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Priloha ¢. 13 — Grafy: Frakce ob¢anské valky v Rusku
Frakce v obcanské valce v Rusku (pred hrou)
Bild a Ruda armada (SS) _
pouze Ruds armada (25) |
gild a Ruda armada (s3) ||| | | |
Pouze Ruda armada (23) [

Frakce v ob¢anskeé vélce v Rusku (po hie)

8ild a Ruda armsda (53) |
Pouze Rudd arméda (25) -

Bila a Ruda armada (SS) _

Pouze Ruda arméda (25) -
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Piiloha €. 14 — Grafy: Celjabinsky incident

Celjabinsky incident (pfed hrou)

Konflikt mezi bol$eviky a legionafi (SS) -
Konflikt mezi boleviky a legionafi (zS) _

Celjabinsky incident (po hie)

Okolnosti bez dusiecks ()
Konflikt mezi bolseviky a legionati (s5) || N |

Okolnosti bez dusledk (3) [

Konflikt mezi bolseviky a legionati (z5) || NG|

0 2 4 6 8 10 12 14
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Priloha €. 15 — Grafy: Pristav

Ptistav odkud odjizdéli legionafi (pfed hrou)

Yiadosto (Sg) _
Vladivostok (z5) -

Ptistav odkud odjizdéli legionafi (po hre)

Viadivostok (Sg) _
Viadivostok (Zé) _
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Piiloha ¢&. 16 — Grafy: Osud plukovnika Svece

Smrt plukovnika Svece (po hte)

POChop” pelnest (Sg) _
Pochopil okolnosti (Z5) .
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Priloha ¢. 17 — Grafy: Hodnoceni hry

Hodnoceni "Libila se vdm hra?"

g
-

m] m2 m3 w4 =5

Hodnoceni technické stranky hry

o

m] m2 m3 n4 m§
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Priloha ¢. 18 — Grafy: Dopliikové otazky

Znal jste informace ze hry i pred ni?

= Ano = Ne

Zaujalo vas téma Ceskoslovenskych legionara?

= Ano = Ne
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