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CESKOSLOVENSKO 1938-1989.
VYUZITI POCITACOVE SIMULACE PRO VYUKU DEJEPISU!

JAROSLAV PINKAS — TEREZA SELMBACHEROVA

This article presents two simulation modules which focus on the assassination of Heydrich and
post-war expulsion of German speaking citizens. We have evaluated these two modules in
autumn 2013 at 9 schools (9 teachers, 569 students’ questionnaires) and spring 2014 at 3
schools (3 teachers, 356 students’ questionnaires). The evaluations key results show that
students perceive the simulation to be attractive and self-report a greater interest in learning
contemporary history. For teachers, the simulation is a learning tool that fulfills its educational
goals and enables deeper understanding of the given topics. At the same time, the evaluation
shows that the fundamental limitation of innovative teaching use of the simulation is a gap
between its declared educational objectives and the broader context of practice of history
education.
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Nastup modernich technologii je mantrou, kterou ¢asto opakujeme. Zaklinadlem, které se
zjevuje v zadavaci dokumentaci riznych grantovych programd, Casto i v projevech politiku.
V praxi pak ,,nové technologie® spocivaji ¢asto v uziti powerpointové prezentace, ktera vétSinou
konzervuje starsi vykladovy model vyuky. Vzdélavaci aplikace v nas vzbuzuji nediveéru, ktera
mize mit rdzné pfi¢iny: obavame se technické naroCnosti, kterd mtze byt v podminkach
konkrétni $koly fatalni, obavame se neznamych a netradi¢nich vzdélavacich cild, které mohou
byt v rozporu s nasi dosavadni praxi. Myslime vSak, ze naSe obavy jsou hlubsi a presahujici
ramec kazdodenni praxe. Vzdélavaci aplikace se mohou jevit jako nastup strojové vyuky, v niz
lidské dimenze vzdélavani ztraci svlij vyznam ve prospéch pocitacového kddu, ktery cely pro-
ces fidi. A kone¢né¢ mohou se také jevit jako naruseni zazitého fadu vyuky, at’ uz jejich forem
nebo socialniho kontextu, v némz se realizuje.

V tomto ¢lanku se pokusime prozkoumat danou problematku a na konkrétnim piipadé simu-
lace Ceskoslovensko 1938-1989 demonstrovat piileZitosti i rizika digitalnich vzd&lavacich
aplikaci. Dobré vzdélavaci aplikace, predevsim digitalni hry a simulace, na které bude nase
pozornost soustiedéna, zakladaji svou ucinnost na kreativné uvazujicim uciteli a jejich zaklad-
nim cilem je rozvoj autonomie zaku, ale i ucitelt. Jak podotykd Jeremiah McCall, ktery se
zavadénim digitalnich her do vyuky zabyva: ,,UCitel se musi zapojit do hry. Musi riskovat, pfi-
pustit chaos, orientovat se v ném. Musi byt ochoten délat chyby, piipustit je a pougit se z nich.*2

' Tento ¢lanek byl podpofen projektem NAKI, identifikaéni kod DF11P010VV030, ,,Piib&hy z d&jin Eeskoslovenského
statu: vyzkum a experimentalni vyvoj softwarovych simulaci pro vyuku historie ¢eskych zemi ve 20. stoleti* finan-
covanym Ministerstvem kultury CR a fe$enym na Filozofické a Matematicko-fyzikalni fakulté Univerzity Karlovy
v Praze a Ustavu pro soudobé d&jiny AV CR v letech 2011-2014.

2 McCALL, J.: Simulation Games and the Study of the Past: Classroom Guidelines, p¥istupné na http:/gamingthe-

ast.net/theory-practice/my-work/simulation-games-and-the-study-of-the-past-classroom-guidelines/, ovéteny piistup

4.8.2014.
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Vyuzivéni digitalnich aplikaci3 ve vyuce je zaloZeno na zasadach pedagogického konstruk-
tivismu. Mnozi teoretici, kteti se vyuzitim digitalnich aplikaci ve vzdélavani zabyvaji, vidi digi-
talni hry jako konstruktivistické vzdélavaci prostiedi svého druhu. Digitalni hry podporuji zaky
v tom, aby pievzali zodpovédnost za své vzdélavani, vystavuji je riznym zkuSenostem, které se
navzajem lisi, vzdélavaci aktivity Cini samoziejméejsimi a piiblizuji je readlnému Zivotu, pod-
poruji socidlni kooperaci a vyuzivaji bohaté medidlnich reprezentaci. Teoretici i praktici
zduraziuji u historickych simulaci ,,ponofeni do historického kontextu, vétsi angaZzovanost pii
vzdélavani, ale 1 kognitivni nejistotu, kterou prezentace riznych perspektiv vyvolava, okamzité
poskytnuti zp&tné vazby a orientaci na feSeni problémi.

Vzdélavaci hry jako vyzva

Ackoli fada praci poukazuje na nemaly vzdélavaci potenciadl komercnich digitalnich her
(jako je napt. série Civilizace), at’ uz se jedna o adventury nebo strategie, pfece se v poslednich
letech rozviji segment vzdélavacich digitalnich her, tj. aplikaci ur¢enych specidln€ pro skolni
prostiedi.> Takova aplikace ma tu vyhodu, Ze neni druhotné didaktizovana pro potieby $koly, ale
od samého zacatku konstruovana s ohledem na jeji specifické potieby. Hry byvaji vybaveny
doprovodnym didaktickym aparatem: metodickymi poznamkami pro ucitele, pracovnimi listy
pro zaky a dal$imi roz§ifujicimi materialy. Herni moduly respektuji limity Skolni vyuky, piede-
vs§im ty Casové a technologické.

Jako piiklad bychom mohli uvést volné piistupnou aplikaci Mission US.® Tii moduly (ame-
ricka revoluce, otroctvi pied obcanskou valkou a osudy domorodych Ameri¢antl) jsou na sob¢
déjove nezavislé, spojené pouze hernimi a didaktickymi principy. Kazdy modul je roz¢lenén do
né¢kolika ¢asti, které tvoii samostatné vyukové jednotky. Zamérme se na modul ,,Pro krale nebo
pro korunu®, ktery pojednava o prologu americké revoluce, proméné nalad v Bostonu pied tzv.
Bostonsky masakrem. Kolem néj se koncentruje piibéh né€kolika osob reprezentujicich rozdilné
perspektivy nadchazejici americké revoluce — loajalisty, rebely i nevyhranéné ¢i neutralni oso-
by (napf. otroky). Ustfedni postavou je Gtrnactilety Nathaniel Wheeler, ,,novacek ve mést&,
ktery se teprve postupné orientuje v spleti postoji bostonské populace. Pfi plnéni tkolu, které
mu zadava jeho mistr, tiskat Edes se seznamuje nejen s politickymi identitami Bostonu, ale také
s jeho socialnim a kulturnim profilem. Herni princip vychazi z klasické adventury — hrac je
aplikaci stavén do riznych situaci a musi vybrat jedno z feSeni, které mu aplikace nabizi. Pravé
tento prvek je povazovan z hlediska konstruktivistického ptistupu za zasadni.

3 DGBL - Digital Game-Based Learning — Vzdé&lavani zaloZzené na digitalnich hrach — Hrou rozumime systém zaloZeny
na pravidlech, v némz hra¢i podavaji méfitelné vykony. SALEN, K. — ZIMMERMAN, E.: Rules of Play — Game
Design Fundamentals, MIT 2004, s. 80. Pro tc¢ely tohoto textu pouzivam vyraz digitalni aplikace — kromé hry v uzsim
slova smyslu zahrnuje i herni simulace, ale mtizeme ho pouzit i na jiné typy digitalnich produktii (napf. vzdélavaci
DVD).

4 WHITTON, N.: Learning with Digital Games. A Practical Guide to Engaging Students in Higher Education. New
York 2010, s. 44-53.

5 Je tieba si uvédomit, Ze rozvoj fenoménu DGBL, zv14§té v americkém prostiedi souvisi i se snahou reagovat na social-
ni a etnické konflikty ve spolecnosti, pedagogickd kreativita je tak do jisté miry vynucena okolnostmi. Andrew
McMichael uvadi, ze nékteré hry jsou vyuzivany americkou armadou jako prostiedek usnadiujici nabor novych
rekrutd.

6 Mission US. Dostupné na http://www.mission-us.org/, ovéfeny piistup 3. 8. 2014.
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www.mission-us.org,

Mission 1: “For Crown or Colony?"

Zakladni prostredi Mission US.

Hrac (zak) ma na vybér z nékolika moznosti,
svym vybérem hru posouva dal. Hra vytvari
prosttedi, které 23k muazZe kontrolovat a
ovliviiovat. Dosahujeme tak potiebné
participace.

Wake up, Nathaniell The early bird catches the late worm!

Metodické poznamky pro ucitele se vyznacuji maximalni podrobnosti a vysokou urovni
reflexivity. VSechny herni situace jsou rozepsany, véetné otazek pro zaky a navrzenych postupt
(prace ve skupinach, individualni prace). V péti hodindch zéci sleduji, jak se méni ndzory oby-
vatel Bostonu v souvislosti s postupujici politickou krizi od ledna do bfezna 1770 a konkrétni
historické situace jsou jim vychodiskem pro vlastni praci. Aplikace netvoii pouhy doplnek
vyuky, jakousi ,.tresnicku na dortu“, kdyz zbude cas, ale stava se zakladni pomtickou a nastro-
jem vzdé¢lavani. Souvisi to nepochybné i s tradici amerického Skolstvi, které je daleko méné nez
ve stfedni Evropé¢ fixovano na obsah uciva (extenzivni znalosti) a vice na formy (rozvoj doved-
nosti, schopnosti).

Charakteristické pro celou aplikaci je Siroké pojeti vzdélavacich cilt. Zdaleka se nesoustiedi
pouze na vlastni udélosti, jak by bylo typické v CR, jejich zabér presahuje i ramec ,.historické
kultury*, jak by ji rozuméli naSi kolegové z Némecka, tedy soustfedénost nikoli pouze na
porozuméni udalostem, ale také na jejich zafazeni do §ir§iho rdmce vzpominkové kultury ¢&i
multiperspektivni vidéni (loajalista, rebel, Brit, otrok) t&chto udalosti.” Viechny tyto cile jsou
zahrnuty, ale kromé nich se tam objevuje i cela fada dalSich cili — soustfedénych na sebereflexi
zaka a jeho schopnosti reflektovat svou pozici ve vzdélavacim procesu a svou osobnost v inter-
akci s touto aplikaci. Mezi u¢ebnimi ukoly se napiiklad objevuje otazka po vlastni osobni his-
torie a vlastnich hodnot a zivotnich cild. Tento kol vychazi z pfesvédCeni, ze pfedpokladem
k poznani jednani lidi v minulosti je nejprve poznani sama sebe. Tento ,,0sobnostni* rozmér
déjepisu, zcela legitimni a vychazejici ze soucasného paradigmatu spolecenskych véd, je v kon-
textu nasi vzdélavaci tradice jen obtizné predstavitelny. Minulost v ramci aplikace pfestava byt
verifikovatelné ,,velké vypravéni®, soubor dat, pfibéht a interpretaci, které 1ze snadno zkouset,
ale stava se spiSe dynamickou veli¢inou, diisledné zasazovanou do socialniho kontextu.

A prave tento aspekt je dle naseho soudu v soucasné dobé nejvice limitujici v rozsiteni digi-
talnich aplikaci v ceském prostiedi. Kulturni tradice ceského skolstvi klade dtiraz spiSe na exten-
zivni znalosti zdiivodiiované vesmés mimo ramec vlastniho vzdélavaciho procesu a spise for-
malné (znamky, ocekavani rodict, pfijimaci zkousky). Pevny institucionalni ramec vyuky
(tradice oborové didaktiky s jasné profilovanou pfedstavou co je to vyuka déjepisu) a jesté vice
,,zvyklosti* (kult praxe panujici na pedagogickych fakultdch i mezi uciteli a pfedevsim pfedsta-

7 PANDEL, H. J.: Dimensionen des Geschitsbewustseins. Ein Versuch, seine Struktur fur Empirie und Pragmatik disku-
tierbar zu machen. Geschichtsdidaktik 12, 1987, s. 132.
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va o socialni roli ucitele jako nositele expertni znalosti) znesnadiiuji prolamovani zasadnich ino-
vaci do $kol.8

Digitalni aplikace predstavuji vyznamnou inovaci ve vzdélavacim procesu piedevsim pro
svou strukturovanost a komplexnost, ktera neumoziuje jejich snadnou redukci ¢i ,,rozfedéni
a prizptisobeni tradi¢néjs§im formam. Federace americkych védct vydala v roce 2006 dokonce
prohlaseni, Ze rozvoj digitalnich her a aplikaci ma potencial zasadné zménit dosavadni podobu
celého vzdélavaciho systému.® Dobra vzdélavaci aplikace pfinasi nejen konkrétni metodicky
postup, ale vytvaii nové vzdélavaci prostiedi, které generuje dalsi soubory cilii v dal§ich vzdéla-
vacich oblastech (napiiklad ve sféfe osobnostni a socialni vychovy) piesahujici a vykrocujici
z tradi¢n& ukotveného d&jepisu. Pti vyvoji simulace Ceskoslovensko 1938-1989 jsme se snazili
jednak potencidlu DGBL vyuzivat, ale zaroven respektovat vySe naznacené limity, které ma tato
baze v naSem kulturnim prosttedi.0

Ceskoslovensko 1938-1989 v kontextu &eského déjepisu

Vzdélavaci simulace Ceskoslovensko 38-89 vychézi z vyse naznadenych tivah. Reflektuje riizné
prostory (8kola, prostory fikéniho svéta reflektujici kazdodenni socialni realitu), ¢asové roviny
(rtzné Casové roviny vypraveéni pamétnikd, soucasnost) a socialni situace (v ramci fikénich svéti),
pficemz duraz je kladen na prolinani téchto prostor a prenaseni dovednosti ziskanych v ramci
aplikace do redlného Zivota.!! Aplikace neni jen mechanickou interakci mezi ,,poitacem* a zakem.
Spise je vychodiskem a ¢asti tematického komplexu provazujiciho herni prvky s dal$imi aktivitami.

Simulace se sklada ze tfi modult, podobné jako v piipadé Mission US spojenych jednotny-
mi hernimi principy a zastfeSujicimi didaktickymi cili. V soucasné dobé¢ jsou plné funkéni
a otestované prvni dva moduly, tfeti se dokoncuje. Zakladnim hernim konceptem je synteti-
zovani piibéhu na zakladé jednotlivych dil¢ich informaci, které hrac dostava skrze pamétnicka
vypraveni. V piipadé modulu o druhé svétové valce je to tajemstvi hracova dédecka. V ptipadé
druhého modulu o povale¢ném uspotadani je to rozhodovani o osudu budovy staré¢ Skoly, ktera
byla svédkem mnoha udalosti.

Kazdy modul se sklada jednak z rozhovort s ,,pamétniky*, které se odehravaji v ,,redlném*
Case (tj. v nasi pfitomnosti) a jednak z interaktivniho komiksu, ktery je situovan do ¢asu ,,his-
torického* (vzpominek pamétniki). Tim se zdiiraziiuje odlisnost mezi pfitomnosti a minulosti
v ramci fikéniho svéta modulu.

Pamétnickd vypravéni jsou konstrukty. Nejednd se o autentické vypovédi, ale o syntézy
nékolika autentickych piibéhi. Také pamétnické identity jsou konstruované. Kromée ohledt na
ochranu soukromi skutecnych pamétnikd nas k tomu vedlo pfesvédceni, ze je tieba modelovat
poznavaci situace a komprimovat pamétnickd vypraveéni tak, abychom na malém prostoru
dostali co nejvice motivi, perspektiv, dé¢jinnych udalosti. Koncept konstruovani vzpominek (pfi

8 K tomu vice STRAKOVA, J. — SPILKOVA, V. — FRIEDLAENDEROVA, H. - HANZAK, T. - SIMONOVA, J.:
Profesni presvédceni ucitelii zakladnich Skol a studentii fakult pripravujicich budouct ucitele. Pedagogika, roc. 64,
¢. 1,2014, s. 34-65.

9 WATSON, W. R. — MONG, Ch. J. - HARRIS, C. A.: 4 case study of the in-class use of a video game for teaching
high school history. Computers & Education, Volume 56, Issue 2, February 2011, s. 466.

10V geském prostiedi jsou digitalni aplikace vyuZivany jen vyjime¢n& a sporadicky. Oproti tomu, z vyzkumu vyuZiti
pocitacovych her ve skole, ktery byl proveden v roce 2009, vyplyva, ze ve Velké Britanii vyuziva pocitaoveé hry 35 %
uciteltl, jiny vyzkum, zaméfeny na USA konstatoval, ze v roce 2008 zde vyuzivalo hry 11 % ucitel, ovSem 65 %
z nich uvazovalo o jejich vyuziti. WATSON, W. R. — MONG, Ch. J. - HARRIS, C. A,, c. d., s. 467.

11 Vice viz SISLER, V. a kol: Teaching contemporary history to high school students: the augmented learning environ-
ment of Czechoslovakia 38-89. Masaryk University Journal of Law and Technology 1/2014.
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historickém ramovani téchto konstrukei skutecnymi pamétniky) jsme zvolili s ohledem na
didakticky cil simulace. Tim nebylo zprosttedkovat zakim konkrétni osudy, ale spise modelové
pamétnické perspektivy (aktivisticky novinaf, reemigrant z Volyné, dcera sedléka atp.).

Ludmila Jelinkova, babicka hrace v ,,soucasnosti“.

Pamétnik je vidy zobrazovan z perspektivy hrace,
ktery reflektuje a interpretuje nejen verbalni ¢ast jeho
projevu, ale i jeho gesta, odmlky, styl. Zaci se tak uéi
vnimat komunikaci s pamétnikem v adekvatnim
socialnim kontextu. Aplikace umozriuje uciteli
pamétnika zastavit a obsahuje dokonce i tlaéitko , krok
zpét”, které umozriuje plasticky modelovat disledky
nevhodné zvolenych otazek.

Ludmila Jelinkova a jeji manzel v roce 1942.
Komiks neni pIné interaktivni, jeho déj nelze

ovliviiovat, na strané druhé je velice dynamicky diky
originalni kombinaci audio a video prvk.

Pfi zvazovani didaktické aplikovatelnosti této simulace jsme vychazeli jednak z vySe uve-
denych kulturnich dispozic ¢eského Skolstvi, jednak z technickych omezeni. Ackoli vybavenost
¢eskych skol prostiedky ITC v poslednich letech velice stoupla a dataprojektor prestal byt exklu-
zivni technikou, nelze piedpokladat pii vyuce d€jepisu vybaveni na tirovni specializovanych
uceben informatiky, které by umoznilo individualni hru zaka v ramei vyuky. Zakladnim ramcem
vyuziti aplikace se tak stala prezentace simulace prostiednictvim dataprojektoru ve tfidé formou
hromadné (frontalni) vyuky. U¢itel pousti simulaci na platno a pfitom ji ma vzdy pod kontrolou
— v kazdém okamziku ji miZe zastavit. Zakladnim prvkem interaktivity je volba reakce hrace na
promluvu pamétnika.!2 Aplikace umoziuje hrac¢i ovliviiovat hovor s pamétnikem vybérem, jak
reagovat na jeho repliky, na vybér jsou vétSinou tfi moznosti. Prave tento prvek se stava nastro-
jem participace zakl na vyuce. Sledovani simulace se stiida s jeji analyzou a s dal$imi aktivita-
mi.

Simulace zdaleka netematizuje pouze minulost ve smyslu ,,velkého vypravéni®, ale pired-
stavuje zaroven jeji obraz v soucasnosti. Pamétnici nejsou jen zdrojem informaci, informaci
v tradi¢nim faktografickém modu se vlastné hra¢ dozvi velmi malo, ale médiem svého druhu,
pficemz analyticka pozornost neni zaméfena jen k tomu, co fikaji, ale také jak to fikaji, pro¢ fika-
ji zrovna to a ne néco jiného, o ¢em mléi a v ¢em se 1isi od jinych pamétnika. Historici si uz davno
vs§imli ur¢itého ,,boomu paméti®, ktery se ve verejném prostoru objevil pied n¢kolika lety a ktery
pronikl i do $kol.!3 Skoly jsou pIné paméti: Piibéhy bezpravi, Piibéhy 20. stoleti, My jsme to

12 Pryek participace a interaktivity je tak v naSem projektu srovnani s praxi v americkych $kolach omezen&jsi. V jedné
ze sledovanych $kol popisuji vyzkumnici interakci nejen mezi zaky a ucitelem, ale vytvotreni malych pracovnich
skupin 4-5 zaku, ktefi tvofi jeden hracsky tym zvazujici, jak v rdmci aplikace postupovat. Komunikace tak probiha-
la daleko vrstevnatéji, nez v naSem piipade. Podminkou ovSem byla plna vybavenost ucebny pocitaci. Viz WATSON,
W.R.—-MONG, C.J.-HARRIS, C. A, c. d., s. 469.

13 RANDAK, I.: O ztrdté paméti a strasidle anti/komunismu. D&jiny a soudasnost, ro¢. 35, 2013, &. 7, s. 44-45.
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nevzdali, Zmizeli sousedé, to je jen vyber téch nejznaméjsich vzdélavacich projektl vyuzivajicich
v n&jaké formé oralni historie. Ve vétsing piipadi je ovsem svédectvi pamétnika vyuzivano prede-
v§im k emocionalni mobilizaci. Pamétnicka svédectvi jsou tak predev§im monumentem, ktery
potvrzuje dominatni narativ soudobych d&jin a prezentuje pozitivni obanské postoje. Mira
reflexivity prace s pamétnikem je zpravidla nizkd. Hlavnim pfinosem téchto projektil je prede-
viim rozvoj mezigenera¢nich vztahli — socialnich vztahti mezi pamétnikem a Zaky.14

Jednou z ambici simulace v didaktickém prostfedi je snaha docilit vyssi reflexivity pamét-
nického vypravéni. Vyznamnou roli v této snaze hraje médium. Zatimco zivy pamétnik
vypravejici ve tiidé svij piibeh se tési piirozené autorité véku a charismatu vypravéce, jeho
autorita je navic podpofena autoritou ucitele a pamétnické vypravéni je vétSinou prezentovano
v modu festivity (vyboceni z ramce bézné vyuky doprovazené vétsinou zménou rozvrhu, pameét-
nické vypravéni je Casto spojené s néjakym vyro¢im atp.), pamétnické vypravéni v ramcei simu-
lace je digitalni. Pamétnik je ,,pouze® dvourozmérny, lze jej sndze prerusit (zastavit simulaci),
jeho promluva se odehrava mimo ramec festivalovych aktivit, v bézném pracovnim modu. Tak-
to prezentovany pamétnik je do zna¢né miry ,,desakralizovan®, pfestava byt monumentem a jeho
vypoveédi mohou byt spiSe podrobeny kritické analyze. Ostatné jeden z argumentti pro vyuzivani
digitalnich aplikaci je pravé tvorba prostfedi, v némz Zaci pfirozené (pfirozenéji nez v ramci
jinych aktivit) pfijimaji nové informace. Koneéné ,,digitalni“ podoba pamétnickych vypravéni
umoziuje pamétnicka vypravéni ,,davkovat® v souladu s didaktickymi cili. Nezanedbatelna neni
ani ¢asova uspora, ktera tento format provazi (moznost sousttedit se na jedno téma, kontrolovat
Cas pamétnického vypravéni). Miazeme tak ke kazdé konkrétni perspektivé pfipojit néjakou
dalsi, kterd vytvari potiebné napéti a kognitivni nejistotu (pro¢ mluvi dal$i pamétnik o téze véci
jinak? Ktera z téch verzi je pravdivési?).

Abychom docilili snadnéjsi implementace simulace do praxe, pfipravili jsme v ramci
kazdého modulu nékolik modelovych hodin, které vyuzivaji ¢asti aplikace a kombinuji je s dal-
$imi materialy (filmovymi ukazkami, prameny, karikaturami). Duvodu k takovému postupu bylo
vice: o nutnosti zasadit herni prvky do SirSiho ramce vzdélavacich aktivit hovoti i Nicola Whit-
ton, na niz jsme se uz n&kolikrat odkazovali.!> Svou roli viak hrala i pragmatick4 ivaha o nut-
nosti ,,domestikovat® v ¢eském prostiedi nezvyklou aplikaci a skrze kombinaci s tradi¢néjSimi
postupy ji pfiblizit uzivateli.

Reflexe pamétnického vypravéni

Hernim principem prvniho modulu je objevovani tajemstvi hracova dédecka. Hrac je zde
predevs§im vnukem, ktery se chce dozvédét nekterd ,,bila mista® z minulosti svého prarodice,
ktery byl za valky véznén, neni ovSem zcela ziejmé z jakého dtivodu. Vychozim bodem patrani
se stane rozhovor s babickou a Cetba Sifrovaného deniku, dalsi informace musi hra¢ ziskat od
souseda Malka (za valky aktivistického novinéfe), odbojae Krejcara, Marie Cerveniakové &i
Jakuba Heina, ktefi byli za valky v€znéni v koncentracnich taborech.

Ohniskem pfibéhu je atentat na Heydricha, resp. spiSe heydrichiada. Heydrichiada funguje
jako vychozi bod modulu, od néhoz se obracime jak do (nedavné) minulosti (Mnichovska krize),
tak k nasledujicim udalostem. Aplikace respektuje zptisob pamétnického vzpominani, minulost
je tak pfedstavena jako tiist obrazli jen volné pospojovanych, pamétnici Casto pieskakuji

14 MORAVKOVA, N.: K nékterym problém vyuziti ordlni historie ve vyuce déjepisu. MEMO. Casopis pro oralni his-
torii 2012/ 2, s. 45-55.
IS WHITTON, N.: c. d., s. 49.
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z udalosti na udalost, pohybuji se v case nelinearné, mohou se i mylit. Hra¢ tak musi neustale
zvazovat, nakolik jsou jejich vzpominky relevantni, neustale je musi konfrontovat a srovnavat.

V ramci modulu jsme vytvorili pét modelovych hodin. Pii formulaci vzdélavacich cilt jsme
vzdy vedle kognitivnich cili orientovanych na historické poznani (zék se seznami s typy odbo-
jovych aktivit, s formami kolaborace, pfipadné s diskriminaci zidovské nebo romské populace)
formulovali 1 cile afektivni zaméfené nejen na historickou sféru (porozumeéni prozitku hey-
drichiady, pochopeni motivaci odbojart, atp.), ale i na sféru socialni a komunikativni vykrocu-
jici z oblasti tradi¢niho historického vzdélavani (porozuméni nutnosti brat pii hodnoceni jednani
v potaz dobové kontexty, rozvoj socialnich kompetenci — empatie, komunikace, tolerance).

Orientaci na vzpominkovou kulturu si miizeme demonstrovat na pfipadu modelové hodiny
,,Vzpominani na holocaust®, ve které je reflektovan modelovy piibéh zidovského vézné v naci-
stickém koncentra¢nim tabotre. Modelovym pamétnikem je v tomto ptipadé Jakub Hein, uzavieny
a nepiistupny stary muz. Hraci musi pfekonavat bariéru Heinovy neochoty komunikovat. Pamét,
zdéanlivé snadno dostupna (skrze filmové dokumenty, webové portaly, pamétniky ptichazejici do
skol) se v jeho podani jevi naopak jako cosi kiechkého, nepiistupného. Spatné zvolena replika zna-
mena konec komunikace a nutnost zacit cely rozhovor znovu. Tento princip pouzivame v ramci
aplikace i u jinych pamétnikti. Tim se zasazuje pamét’ do adekvatniho socidlniho kontextu.

Hein nerecykluje ,,velky pfibéh“ koncentracnich taborti, jeho vzpominani je orientovano na
,,drobné* ptibéhy reflektujici mnohovrstevnatost socialnich vztahii nejen mezi vézni a dozorci,
ale pfedevsim mezi vézni samotnymi. Diiraz je pfitom kladen na ,,nepolitické* udalosti ovétu-
jici platnost mravnich norem v rizném prostiedi — naptiklad vzpominka na to, jak se nerozdélil
o vodu s jednim ze spoluvézid.

Neméné podstatnym momentem Heinovych promluv je holisticky pfistup ke vzpominani.
Hein plynule provazuje casové roviny, na vypravéni o Osvétimi navazuje vypravéni o padesa-
tych letech a statnim antisemitismu v souvislosti s procesem se Slanskym, hovofi i o otdzce viny
a zodpovédnosti za zloCiny druhé svétové valky. Jeho uvahy jsou pfitom torzovité a neuplné.
Tato torzovitost na jedné stran¢ odkazuje k ,,autentickému® vzpominani, které¢ zpravidla neni
plné strukturované jako pisemné uvahy konstruované s uréitym odstupem, na strané druhé je
didaktickou pfilezitosti k reflexi a domysleni té€chto uvah ze strany zakd.

Faktografickych informaci v ,.tradiénim* modu (vznik koncentra¢niho tabora, pocet véznu,
pocty zemfelych, struktura tabora, atd.) jeho vzpominani pfili§ nepfinasi. Z hlediska osvojeni
mize nasledovat a reflexe ,,fakti* je pak Uplnéjsi, prace se simulaci vytvari ramec pro jejich
smyslupIné€j$i vnimani. Faktografické minimum, nutné k zasazeni pamétnickych vypravéni do
relevantniho historického kontextu, proto zajiStuje encyklopedie, kterd je integralni soucasti
simulace (aplikace je tak do zna¢né miry ,,samonosna“).

Digitalni prostfedi umoziuje variovat zpisob prezentace minulosti. Umoznuje kriticky pfi-
stup k vypravénim pamétniki. Tim, Ze je pfedstavujeme v neformalnim prostredi, jejich vypove-
di maji ,,pracovni charakter. Stejné¢ tak ale mize vytvaret odstup od zobrazované udalosti,
zdiraznovat jeji konstruovanost. Zakladnim prvkem tohoto ,,odcizeni” je interaktivni komiks,
ale uzivame jej i jinde. Jednim z mist, kde je tento ,,zcizovaci® prvek animace pouZit, je rozhovor
s Heinem. V urcité fazi Hein ptinasi krabici s artefakty, které symbolizuji minulost: zidovska
hvézda, fotografie pii osvobozeni, ale i prikaz ¢lena KSC ¢&i karikaturu ilustrujici anti-
semitismus v padesatych letech. VSechny tyto artefakty jsou komiksové — tim se zdaraziuje
konstruovanost celého fikéniho svéta — nejen téchto konkrétnich artefaktd, ale i osob, které jimi
manipuluji. Podoba prostiedi tak nenasiln€ ilustruje jednu z didaktickych zasad naSeho projek-
tu o zavislosti obrazu minulosti na sociadlnim kontextu.
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Komiksovy artefakt zdarazfiuje
konstruovanost celého pribéhu. Zaci tak
zvy$uji svou distanci vaci medialni
reprezentaci a tim svou schopnost kritické
reflexe této reprezentace. Prvek
yvirtuality” pribéhu je Zadouci i vzhledem
ke konstruovanosti pamétnickych identit.

Pracovni list: reflexe pamétnika Jakuba Heina

Co Fika

Jak vzpomina na Osvétim?

Co si o tom myslin\u

Jaka traumata se Heinovi

Pfi formulovani ucebnich tkold
jsme se snazili orientovat Zaky
nejen k promluvam pamétnika,
ale také k reflexi jejich promluv.
Vzpominky na holocaust jsme se
snazili zasadit do $irsiho kontextu
pamétnikova Zivota.
Bezvyhradna soustfedénost na
holocaust miiZe vést az k jeho
,dehistorizaci”, k jeho vyvazani
z historického kontextu.

vybavi pfi vzpomince na
Osvétim?
Jaké byly Heinovy dalsi
osudy?
Kdo mél podle Heina

zodpovédnost za holocaust?

Jaké mél Hein po valce
pocity? Lisily se néjak tyto

pocity od pociti ostatnich lidi

Jak Hein vzpomina?
(Vzpomina rad, vzpomina
ochotné, jak  vzpominku
formuluje, popisuje ji
srozumitelné, jde do
hloubky,...)

Tteti modul obraci nasi pozornost k povaleénému uspoiradani, opét s piesahy: k Mnichovu,
ke konci valky a az k padesatym letim. Ve stfedu naseho zajmu stoji komplikované souziti mezi
éechy a Némci, nicméné tematizujeme i socialni konflikty na ,,Ceské strané€, perspektivu
prezivsich Zidt, reemigrantti z Volyné, &i vyvoj politickych identit v ,,Sudetech® od poloviny
dvacatého stoleti do soucasnosti. Hra¢ je tentokrat postaven do role pamatkare, ktery ma rozhod-
nout o osudu staré Skoly, ktera se stala svédkem mnohych dé&jinnych konfliktd. Ma rozhodnout,

Multiperspektivita tfikrat jinak
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zda bude zbourana a uvolni tak misto novému provozu, ktery dava obzivu mistnim, nebo bude
zachovana jako muzeum. Aby ziskal dostatek informaci, musi promluvit s fadou mistnich lidi,
ktefi reprezentuji odlisné pamétnické perspektivy. Mistni podnikatel Alois Klepal je synem
komunisty, ktery byl za valky v odboji a pozdé&ji se stal vlivnym mistnim politikem. Starostka
obce, Jarmila Novakova, je dcerou mistniho sedlaka Vachka, ktery byl v padesatych letech
kolektivizovan, Jan VIk je volyiisky reemigrant, ktery do obce pfiSel se Svobodovou armadou,
ucitel Josef Studnicka reprezentuje obCansky aktivismus, Rudolf Jansky a Anna Grotschel zase
perspektivy Ceskych Némct. V povaleéném ptibéhu vystupuji i dva pamétnici z predchoziho
modulu — Jakub Hein a Matyas Krejcar, jejich role je nicméné spiSe podruzna.

Ustfedni modelova hodina se vénovala problematice odsunu Némcti. Vychazeli jsme piitom
z postiehu Aleny Wagnerové, ktera sbirala ¢eska i némecka svédectvi o odsunu i o vzajemném
souziti obou etnickych skupin v pohrani¢i, o rozdilu mezi ¢eskym a némeckym vzpominanim na
minulost. ,.Jestlize pro Cechy je kardinalnim zaZitkem a traumatem konec &esko-némeckého
spoluziti, pro Némce se jim stal nasilné vynuceny odchod ze zemé, odsun. Jestlize se jim styska,
tak po krajing jejich pivodniho domova nebo po némeckych sousedech, nikdy ale po souziti
s Cechy, vyjadfeno modernim pojmem, po multikulturalité pohraniéi.“!® Vzpominky jsou
v obou pfipadech pouze Castecné, nelplné, akcentujici jen néktera témata. Nasim cilem bylo
ucinit tuto parcialitu vzpominani predmétem reflexe. Skrze tii fiktivni osudy: ,,vzorového*
odbojate Krejcara, ktery vystupoval uz v minulém modulu, ,,typické” odsunuté Némky Anny
Grotschel a jejiho ,,netypického® bratra Rudolfa Janského. Zatimco Krejcar vyjadiuje domi-
nantni ¢esky narativ o odsunu (zdliraznéni opce Ceskych Némct pro Henleina a pro Hitlera,
vidéni odsunu v §ir§im historickém kontextu, neproblémové pfijeti principu kolektivni viny),
Grotschel vnima odsun jako individualni tragédii své rodiny, predstavuje jej v disledné mikro-
perspektivé individualniho osudu. Cilem konfrontace téchto perspektiv neni nutné jejich syn-
téza, néjaké sjednocujici velké vypraveéni, které obé perspektivy pojima.

Hraci-zaci nejsou aktéry historického déni (jako Grotschel ¢i Krejcar), jsou jeho divaky.
Vyristali v odlisné dobé a nemusi se utné s pamétnickym vypravénim ztotoznovat. Méli by
reflektovat odliSnost obou verzi pfibéhu a chapat legitimitu obou pohledt. V idealnim piipadé
by také méli registrovat nedostatky, slabiny a ,,bila mista“ obou perspektiv. V obou piipadech se
1i$i nejen vypravéni v soucasnosti, ale také obraz minulosti v komiksu. Pamétnicka vypravéni
jsou pojimana jako prameny svého druhu, které by mély byt podrobeny kritické analyze. K prob-
lematizaci obou ,.typickych® perspektiv slouzi jesté piibéh Rudolfa Janského, bratra Anny
Grotschel, ktery nebyl odsunut, ale vyrtstal v ¢eském prostredi. Ukazuje tak kulturni pod-
minénost identity (narodil se jako Némec, ale citi se jako Cech) a zavislost individualni per-
spektivy na spolecenském kontextu. Rozdilné perspektivy mohou symbolizovat i zdanlivé mar-
ginalni detaily, jako je tfeba odliSné vnimani toho, co se stalo s fenkou Waldi. Hra¢ ma
k dispozici dvé varianty jejiho osudu, nema ovSem jistotu, ktera je pravdiva, ¢i zda jsou mysIné
ob¢. Minulost se nabizi jako cosi nejistého, nejasného, spojeného s osobou vypravéce.

Obraz ¢eského, némeckého a ¢esko-némeckého pohledu na odsun se nabizi jako nejlépe pii-
stupny a pochopitelny multiperspektivni pfistup, nejedna se ale o obraz jediny. Pokud jsme si
dosud popisovali odlisné pohledy na odsun, nyni se zaméfime na zasazeni odsunu do kontextu
konce valky. Dal$i modelova hodina povalecného modulu se pokousi o rozsifeni perspektivy
a vedle odsunu (¢i spise pied nim) vypravi o pochodu smrti, ktery obci prosel na konci valky.
Vzpominku na pochod smrti, spojeny s bezdivodnym zastfelenim vézné jednim z dozorct,
najde hra¢ u Aloise Klepala, syna vyznamného komunistického politika, ktery byl za valky

16 WAGNEROVA, A.: Neodsunuté vzpominky. Ceskd zkuSenost pohranici. Praha 2000, s. 12.

146



CESKOSLOVENSKO 1938-1989. VYUZITi POCITACOVE SIMULACE PRO VYUKU DEJEPISU

Fenka Waldi ve vzpomince Krejcara

Krejcarova vzpominka naopak vyjadfuje
Cesky narativ odsunu. Waldi vesele vrtici
ocasem u Krejcarovy nohy maze
vyjadfovat jak spofddanost odsunu, tak
symbolickou ,,vyménu strazi“. Do
némeckych dom@ a domovi prichézeji
novi hospodafi, zivot v pohraniéi nekondi.
Mald etuda v sobé ukryvd fadu motivd,
které se ovSem nevnucuji, ale nabizeji

k interpretaci. ZalezZi jen na Zacich (a také
samoziejmé na ucitelich), jak tuto
moznost vyuZziji.

odsouzen k smrti a po valce se stal jednim z vladci celého okresu. Klepal zdlraziuje utrpeni
Cechii za valky a predeviim represivni povahu nacistického rezimu. Jeho vzpominani jde proti
duchu soucéasné politické korektnosti, jde i proti sou¢asnému trendu individualizace, soustfedéni
na introspekci a osobni proZitek, ktery je typicky pro nasi zapadni spolecnost.!”

Simulace se nesnazi preferovat jeden konkrétni pamétnicky narativ na tkor druhého. Kazda
vzpominka je podavana stejnymi formami, kazda je korektni z hlediska soucasného poznani
minulosti. V ramci simulace jsou si tak v§echny vzpominky ,,rovnocenné®. Zaroven ale plati, Ze
tato simulace se nenachéazi v néjakém vakuu, ale v konkrétnim vefejném prostoru, kde ,,rovno-
cennost“ vzpominek neplati, naptiklad média vetejné sluzby preferuji urcité typy paméti na ukor
jinych.!8 Simulace se snaZi i o prezentaci téch narativii, které tak nedominuji v prevazujicim
diskursu.

Klepalova vzpominka na pochod smrti vytvaii potfebny komplementarni bod k vzpomince
na odsun od Grétschel. Dvé vyrazné profilované vzpominky vytvaii dva zakladni poly vztahu-
jici se ke konci valky, vytvarejici prostor, ktery je postupné dopliiovan i dal§imi obrazy minu-
losti v podobé¢ interaktivnich dokumenti (pfedevsim obecni kroniky) a komiksu. V nich se obje-
vuji dal$i perspektivy — v komiksu je vykreslen smutek a vztek sedlaka Vachka, kterému
projizdéjici némecka jednotka zabila syna. Tento hnév se ovSem obraci proti mistnim Némctim,
ktefi s touto smrti neméli nic spole¢ného. Kazda takova vzpominka je vSak torzovita, stiipek

17 LIPOVETSKY, G.: Era prazdnoty. Uvahy o soucasném individualismu. Praha 2008; JACYNTO, M.: Kultura indi-
vidualismu. Praha 2012.

18 Pamétnické narativy popisuje ve své knize Francois Mayer, viz MAYER, F.: Cesi a jejich komunismus. Pamét a poli-
ticka identita. Praha 2009.
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v mozaice udalosti. Hra¢ musi tyto izolované stopy minulosti (vzpominky, artefakty, dokumen-
ty) tfidit, organizovat do smysluplnych celki, hledat mezi nimi kauzalni souvislosti.

Multiperspektivitu ovSem nepojimame pouze jako princip situovany né¢kam do minulosti.
Neni pouze principem, skrze né&jz se hraci zprostiedkuji odlisné vzpominky na minulost, ale
nastrojem, ktery ukazuje na souvislost mezi minulosti a ptitomnosti, tedy na skute¢nost, Ze nas
pohled na minulost je vZdy ryze soucasny, formuje se v ramci nasi pfitomnosti a nase ptitom-
nost se do né&j a v ném odrazi. Tento princip souvislosti mezi minulosti a pfitomnosti je obsazen
uz v hernim ramci modulu — vyzkum minulosti, ktery hra¢ (v roli pamatkaie) podnika, neni
samoucelnou intelektualni hrou, ale ma praktické dopady na zivot jedné obce — jde o to, zda se
Skola zboura, ¢i nikoli. Snazili jsme se zasadit minulost do konkrétniho spolec¢enského ramce,
ukézat, ze diskuse o minulosti mtize mit konkrétni dopady v ekonomice (zbourani $koly uvolni
misto pro novy provoz, ktery da praci lidem) i v politice (S8kola jako muzeum muze posilit mist-
ni komunitu, pfipadné konkrétni politickou skupinu).

Problémy a vyzvy

Koncept modelovych hodin, které tvoii thelny kamen didaktického vyuziti simulace,
demonstruje jeji potencial i jeji limity. Simulace vytvari prostiedi, ve kterém se zak pohybuje.
Vsechny informace nutné k dosazeni téchto cili najde v jejim ramci. Nicméné vlastni ¢innostni
uceni se podoba jiné konstruktivisticky orientované vyuce — jen namisto izolovanych objekt
rtzného typu i formatu (videa z YouTube, nakopirované materialy — texty, fotografie, karikatu-
ry) mame sadu objektd integralné spojenych do jedné aplikace, kterd je uzivatelsky vstiicnéjsi
(odpada tak nutnost ,,lovit“ v jednotlivych adresatich digitalni materialy rizného formatu, risko-
vat riznou kvalitu videi, atd.).

Velkou vyhodu predstavuje komplexnost aplikace, nebot integruje fadu rtznych zanra
(interaktivni komiks, interaktivni rozhovor, animované historické artefakty) a ¢asovych rovin
(¢as vzpominek, soucasnost). Vzdélavaci prostiedi simulace tak vytvari novou kvalitu, ktera
umoziiuje zakiim vnimat fadu podnéti a témat soubézné. Tato divergence motivlii a témat
usnadiiuje zakiim jejich analyzu, odhalovani vyznamil, které se na né vazi a zvazovani souvis-
losti, které se mezi nimi mohou vyskytovat. Dosud nevyuzivame plny potencial této komplexi-
ty, nebot’ to by znamenalo zna¢ny zasah do praxe vyuky. PIn€ funk¢ni simulace je sice v souladu
s platnymi kurikularnimi dokumenty, ale rozchazi se s praxi vétsiny uciteld, jak dokladaji socio-
logické vyzkumy.19 S ohledem na tuto skute¢nost jsme zvolili koncept modelovych hodin, ktery
nepfedstavuje vyrazny rozchod s prevazujici praxi a Ize tak predpokladat jeho pfijeti vétSinou
ucitelské verejnosti. Aplikace stale zstava doplitkem tradicni vyuky, i koncept modelovych
hodin tento piedpoklad potvrzuje. Kazda modelova hodina je solitérni vyukovou jednotkou, Na
plné vyuziti vzdélavaciho potencialu simulace, tedy dlouhodobé a systematické praci s original-

19 P¥i prezentaci d&jin 20 stoleti dava 68 % ugiteldl prednost chronologickému prifezu celym obdobim. Viz Stav vyuky
soudobych déjin. Vyzkumné zprava. Pro Ustav pro studium totalitnich rezimi zpracoval Factum Invenio, s. 18, pii-
stupné na http://www.ustrer.cz/data/vyzkum-vyuky/vyzkumna-zprava.pdf, ovéteny piistup 30. 8. 2014. Nutnost
obsahnout rozséhlou latku nutné vede spise k plosnému popisu dé&jin, nezli k podrobnéjsi nalytické praci zacilené na
kratsi Casovy usek. K podobnym zavérim dospély pii svych vyzkumech i Blazena Gracova a Denisa Labischova. Viz
napt. GRACOVA, B.: Poznatky z vizkumu aktudlni podoby vyuky déjepisu na zakladnich a strednich §koldch. In: His-
torie a §kola VI. — VKC Telé: Clovék, spoleénost, déjiny.

Seminaf ke koncepci vyuky déjepisu na zékladni a stiedni Skole. KliCové kompetence a soucasny stav vzdélavani
v déjepise, pristupné na file:///C:/Users/Pinkasovi/Downloads/NH HistorieaskolaVI program prispevkylIl.pdf,
ovéteny pristup 30. 8. 2014.
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nim vzd¢lavacim prostfedim, nerezignujeme, ale vzhledem k vyse popsané praxi povazujeme
takové vyuziti spiSe za doplnkové a uréené piedevsim pro inovativni ucitele.

Dalsi vyzvou, které jsme si védomi, je otazka evaluace a hodnoceni ucebnich ukold se simu-
laci spojenych. Opét se tady dotykame SirSiho problému malé kompatibility vzdélavacich cila
aplikaci na bazi DGBL s praxi ¢eského Skolstvi.20 Prosté preneseni americkych zkuSenosti neni,
vzhledem k odlisnému kulturnimu kontextu, zcela Zadouci. Evaluace je pfirozené navazana na
vzdélavaci cile, které jsou formulovany Sitfeji. Paradoxné se dostavame do situace, kdy simulace
napliuje cile vzdélavani, jak jsou definovany v ramcovych vzdélavacich programech, zaroven
se ale miji s praxi ve Skolach.

Nase stavajici navrhy na evaluaci aplikace, jsou tak do zna¢né miry ovlivnény potfebou
vytvortit vystup, ktery by mohl slouzit jako podklad pro klasifikaci. Vzhledem k povaze aplikace
jsme volili predevsim formativni podobu hodnoceni, pfi¢emz preferujeme formu ovétovacich
didaktickych test. Stali jsme pied otazkou, jaké ,,ucivo* do ovéfovacich testll vlastné zaradit.
Co vlastné testovat? Piistupy mohou byt rizné. Napiiklad ve vyse uvedeném piikladu adventu-
ry Mission US nepftinasi metodika konkrétni navody co a jak evaluovat, pouze obecné instruuje
ucitele, aby vedli zaky k tomu, aby byli schopni cely ptibéh shrnout a reflektovat pojmy, které
se v jeho ramci objevily. Uéebni tikoly sméfuji spiSe ke konkrétnim situacim a dokumentim.

Pfi formulovani ovéfovacich testll jsme vychazeli z bohatého portfolia pracovnich listd, které
se vazi k jednotlivym modelovym hodinam. Vzhledem k parcialnosti modelovych hodin, jsme
se soustredili pfedev§im na evaluaci téchto dil¢ich vyukovych jednotek, tak aby zaci byli hod-
noceni vzdy jen z té ¢asti simulace, se kterou pracovali. Tém ucitelim, ktefi zafadi do vyuky
vice modelovych hodin a tim pfiblizi komplexni svét celé simulace, nabizime shrnujici evaluaci
presahujici rdmec konkrétni pamétnické vzpominky (co vi Ludmila Jelinkova o odboji, jaké
formy odboje predstavil Matya$ Krejcar) ¢i jejich konfrontace (jak se lisil pohled Ludmily
Jelinkové a Matyase Krejcara na odboj). V takovém piipadé jsme se soustredili spiSe na ovéreni
pojmu popisujici vy$si aroven socialni praxe (odboj, kolaborace, legalita, legitimita).

Snazili jsme se ovétovat, zda zaci porozuméli proménlivosti téchto pojmi v konkrétnim
socialnim ramci. Ptali jsme se na postoje jednotlivych socidlnich skupin (napiiklad Gredniki),
klasifikovali jednani aktérti z hlediska okupacni moci i z hlediska jejich vlastni, vnitini moti-
vace. Jsme si samoziejmé védomi jistého rizika v tom, ze formulujeme pozice socialnich skupin
a tim redukujeme konkrétni jedince. Pfedpokladame ovSem pozitivni efekt v tom, Ze zaci dokazi
zobecnit zkuSenost konkrétniho ptibéhu. Toto zobecnéni pokladame za vétsi piinos, nez riziko
pfipadné schematizace.

Tak jako v samotném uceni, i pfi evaluaci jsme se snazili orientovat na vyssi kognitivni
znalosti a ndrocng;jsi intelektové operace. Snazili jsme se nabidnout relativn¢ autonomni koncept
evaluace, ktery na jedné strané piinese uciteliim i zaktim informaci o mife porozumeéni historické
situaci v simulaci obsazené a na stran¢ druhé umozni ulitelim vyuzit ziskané poznatky pro
sumativni hodnoceni a klasifikaci.

20 STRAKOVA, I.: Postoje ceskych ucitelii k hlavnim prioritam vzdélavaci politiky. In: Vatiova, R. — Krykorkova, H.
(ed.): Ucitel v soucasné Skole, Praha: FF UK, 2010, s. 167-175; téz STRAKOVA, J. — SPILKOVA, V. —
FRIEDLAENDEROVA, H. - HANZAK, T. - SIMONOVA, J.: c. d.
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Pohled na simulaci z praxe

Pét vySe zminénych modelovych hodin jsme na podzim roku 2013 evaluovali na tfech
vybranych $kolach. Tii ugitelé odugili pomoci simulace Ceskoslovensko 38-89 dvacet jedna
modelovych hodin. Celkem jsme od studentii obdrzeli 356 dotaznikli se zpétnou vazbou na si-
mulaci a jeji pouziti v hoding. Kazdy ucitel vypracoval zpravu ke kazdé oducené hodiné zvlast
a celkovou zavéreCnou zpravu, kterd byla zaméfena na srovnani vyuky pomoci simulace
a ,,bézné* vyuky téhoz ucitele. Vyse zminéna evaluace nebyla prvni evaluaci simulace ve $kol-
nim prostiedi. Vysledky ptfedchozi evaluace, kterd prob&hla na tfinacti Skolach, potvrzuji, ze
simulace Ceskoslovensko 38-89 je plné akceptovana ugiteli i studenty jako vyukovy nastroj
v ramci formalniho §kolniho vzd&lavani.2! Na tyto vysledky navazuje predklddana studie, v niZ
se zabyvame SirSimi souvislostmi pouziti vyukové simulace ve skolnim prostfedi. Zejména jsme
zkoumali jaké prvky simulace a aspekty prace se simulaci povazuji ucitelé a studenti za ptinos-
né nebo problematické a jak hodnoti modelové hodiny se simulaci ve srovnani s béznou vyukou.

I3

Simulace pohledem Zaki
Kvantitativni cast

Hlavnim zdrojem dat studentské evaluace byl dotaznik, ktery ucitelé rozdali studentim hned
po skonceni kazdé modelové hodiny. Ti studenti, ktefi prosli vice modelovymi hodinami,
vyplnili hodnotici dotaznik ke kazdé modelové hodiné zvlast. Dotaznik obsahoval 15 otazek,
tykajicich se hodnoceni simulace a sociodemografickych udaji. Tabulka €. 1 shrnuje vysledky
uzavienych otazek (student zaznamenali svij postoj na Sesti-bodové Skale, 1= pozitivni

Modelova hodina MH1 MH2 MH3 MH5 MH6
Primérny vék studentd 16,73 16,44 16,83 17,86 17,26
Pocet studentd 136 59 84 48 46

MuZi 71 8BS 33 14 27

Zeny 48 10 40 19 16

NA* 17 10 11 15 3
otdzka g primér[SD |prdmér [SD |pramér|SD |primér |SD primér|SD
ot.1 (Simulace si mi libila) ,g 2,16/ 0,99 2,29| 1,13 2,38| 1,19 2,10 1,19 1,99| 1,14

2,76| 1,62 2,95 1,62 36| 169] 369 165 250 1,53
1,85| 1,01 2,17| 1,22 2,26] 1,28 2,04 1,25 2,00 1,07
2,45 1,13 2,46 1,24 2,79 1,34 244 132 237 1,29
3,19| 1,49 351| 1,52| 3,19 146 2,85 1,38 278 1,49
1,85| 1,08 2,17 1,39 2,13 135 2170 121] 191 1,24
2,83] 1,26 2,79 1,26 3,04 1,24 306 144 254 1,31
5,06| 1,22 471 1,45] 431] 153 47| 138 426 165
5,12| 1,30 a76| 1,49] 446] 162] 471 150 443 1,66
2,13] 1,35 2,47| 1,49 200 1,15 223 151 224 1,32
1,82| 1,12 1,97| 1,40 2,21| 1,65 208 151 2028 1,33

ot.2 (Pro mé nové téma)

ot.3a (Atraktivnéjsi)

ot.3b (PFfinosné;jsi)

ot.3c (Motivujici k dal$imu studiu)
ot.3d (Lépe predstaviteInéjsi)
ot.3e (Vice jsem se z ni naucil/a)
ot.3f (Nudnéjsi)

ot.3g (Ztrata casu)

ot.4 (Téma patfi do déjepisu)
ot.5 (Mam zajem o dalsi hodiny)

=rozhodn
& ne)

vyukou
rozhodn

Srovnani s klasickou

(Sesti-bodova skala, 1
6

* pohlavi neuvedeno

Tabulka ¢. 1: Porovnani modelovych hodin s hodinami s klasickou vyukou, porovnani jednotlivych mode-
lovych hodin mezi sebou.?2

21 §ISLER, V. a ko, c. d.
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v

6 = negativni), kde studenti zaskrtli jim nejblizsi postoj k simulaci. Z vysledkt vyplyva, ze vétsi-
nové se hodnoceni studentli pohybuje na kladné ¢asti skaly (1-3). Jednotlivé modelové hodiny
jsou navrzeny vyrovnané, hodnoty v Tabulce €. 1 se vyrazn¢ nelisi u jednotlivych modelovych
hodin. Z tohoto usuzujeme, ze studenti hodnoti pozitivné celou simulaci, nikoliv jednu z jejich
casti. Modelova hodina MH1 je hodnocena trochu Iépe nez ostatni, coz miize byt zpiisobeno tim,
ze MH1 byla hodina, pfi které se studenti se simulaci setkali poprvé. Dilezitym znakem obec-
ného piijeti simulace Ceskoslovensko 38-89 je srovnatelné pozitivni hodnoceni i dalsich mode-
lovych hodin, se kterymi se studenti pracovali. (Z Tabulky ¢. 1 vyplyva, ze studenti maji k simu-
laci relativné konstantni postoj).

Kvalitativni cast

V ptedchozi Casti studenti svlij postoj zaznamenavali do ndmi piedpfipraven¢ho ramce
uvazovani o simulaci. Na zavér dotazniku studenti odpovidali na dvé oteviené otazky (volny
text, bez ptipravenych odpovédi ¢i skal). Prvni otdzka byla zamétena na klady simulace: ,, V' cem
vidite hlavni prinos simulace Ceskoslovensko 38-89? / Co se Vam na simulaci libilo? . Cilem
druhé otazky bylo zjistit, co studenti pokladaji za slabé stranky simulace: ,, Jaké jsou podle Vias
slabé stranky simulace Ceskoslovensko 38-89? /Co se Vam na simulaci nelibilo? . Odpovédi
studentli jsme rozdélili do kategorii, které prezentujeme v Tabulce ¢. 2. Celkové jsme obdrzeli
275 pozitivnich hodnoceni a 140 negativnich hodnoceni. Nejcastéjsim (71) vyrokem byla lepsi
predstavitelnost. Pro ptiklad uvadime tfi pfimé citace studentd: S1: Lepsi predstava a pochopeni
kdo, co a pro¢? S2: Dokazeme si to lépe predstavit. S3: Predstavitelnéjsi.

Dale studenti pozitivné hodnotili to, Ze je simulace zalozena na osobnich vypovédich (24),
ze obsahuje rozhovory (19) a ze je zdbavna (18). Evidujeme 92 pozitivnich hodnocent, které stu-
denti uvedli v otazce, ktera se tykala slabych stranek simulace viz Tabulka ¢.2. Mezi nejcast¢jsi

Modelova hodina
MHT  [MH2  [MH3  [mH5  [MHE  [CELKEM
otazka 7. Hlavni pfinos Pocet odpovédi 99 46 68 23 39 275
Lépe predstavitelnéjsi 17 8 33 8 5 71
Vse (se milibilo) 8 7 4 4 7 30
ZaloZeno na osobnich vypovédich 13 4 0 3 24
Rozhovory 7 3 7 0 2 19
Zabavnéjsi 5 2 6 1 4 18
otazka 8. Slabé stranky Pocet odpovédi 92 45 63 17 34 251
Z4dné —nic (Ve se mi libilo) 34 20 17 4 17 92
Technicky problém s komixem 5 3 11 0 1 20
Problém se zvukem, potichu 9 1 5 3 0 18
Vyplfiovani papird/listt 1 1 3 0 6 11
Malo faktG-informaci 3 1 5 1 0 10,

Tabulka ¢. 2: Kategorizace studentského hodnoceni viukové simulace Ceskoslovensko 38-89. Pét hlavnich
prinosit a pét hlavnich nedostatki.

22 MH1: Odsun multiperspektivné (pohled na odsun ze strany odbojaie, odsunuté N&émky, naturalizovaného Némce),
MH2: Migrace a transfery na sklonku valky (srovnani rozdil nasilnych migraci v roce 1945?: pochodt smrti a odsu-
nu Némctl), MH3: Povéleény nastup komunistické moci (vzpominky na rist politického vlivu KSC od roku 1945 do
padesatych let 20. stoleti), Modelova hodina MH4: Pamétnické perspektivy nebyla pilotovana, MHS: kolektivizace
(vzpominka na kolektivizaci z pohledu kolektivizatorii a kolektivizovanych), MH6: Neodsunuti Némci (osudy
némeckych antifadistt v CSR), SD: smérodatna odchylka
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nedostatky simulace studenti fadili problémy pfevazné ,.technického charakteru: Problém pii
piehravani komiksu obecného charakteru (20), problém se zvukem (18), dlouhé naéitani simu-
lace (10). Jako ,,netechnické” nedostatky néktefi studenti (10) uvedli, ze jim simulace poskytu-
je malo informaci, a ze je pfili§ nebavi vyplilovat pracovni listy pripravené specialné k mode-
lové hodin¢ (11). Pro €ely tohoto ¢lanku uvadime pét pozitivnich a pét negativnich kategorii.

Simulace pohledem uciteli

Hlavnim zdrojem dat o nazorech ucitelii na simulaci ndm byly zavérecné zpravy, které
ucitelé vypracovali. Dale jsme provedli osm pfimych naslechti ve tfidach a s tim spojenych
polostrukturovanych rozhovort s uciteli. Klicovym dokumentem byla ,,Celkova zavére¢na zpra-
va z evaluace®, kde se ucitelé zamysleli nad jednotlivymi funkcemi simulace i nad celkovym

vvvvv

ve dvou ¢astech (jako u studentského hodnoceni).
Kvantitativni éast

Pro tuto ¢ast jsme vybraly otazky, kde ucitelé opét na Sesti-bodové $kale hodnotili praci se
simulaci. Ugitelé, ktefi byli zapojeni do testovani, se pIné¢ shoduji na tom, Ze simulace
Ceskoslovensko 38-89 je piinosna pro vyuku dé&jepisu, simulace vede k oziveni vyuky a hodiny
pomoci této simulace je mozné realizovat béhem standardni vyuky déjepisu. Tabulka ¢. 3 pfinasi
i dal$i poznatky, které jsou ovSem s ohledem na pocet uciteldi spiSe orientacni. Dulezitym
zjisténim je, ze ucitelé relativné pozitivné hodnoti pfinos simulace v jeji schopnosti pfiblizit stu-
dentim multiperspektivni pohled na soudobé déjiny.

Zakrouzkujte na Sestibodové Skale 1= pozivitvni 6=negativni Jméno ucitele *
Vyufiti simulace Ceskoslovensko 38-89 je: Uditelka 1 Uitel 2 Ucitel 3
a. piinosné k multiperspektivnimu pohledu na dé&jiny 3 1 1

b. pro studenty motivyjici k dalsimu uceni

c. vhodné oZiveni vyuky

d. nerealizovatelné béhem standardni vyuky déjepisu na sS

e. pro vyuku neprinosné

f. pfli§ naro¢né na piipravu uitele

g. technicky piili§ naro¢né vzhledem k vybaveni nasi skoly

Byla spolupréce na projektu Ceskoslovensko 38-89 piinosna pro Vasi praxi?

Rl |0 |[=]|N
Rlwlw|o|o|(=]|w
Rlo|jw|lo|o |k |w

Tabulka & 3: Uditelské hodnoceni simulace Ceskoslovensko 38-89.
Kvalitativni c¢ast

Ucitelé nam poskytli jednak strukturovanou zpétnou vazbu k jednotlivym modelovym hod-
inam, kde se vyjadfovali k prubéhu hodiny, ¢asové naro¢nosti jednotlivych fazi modelové
hodiny, k rezonanci jejich jednotlivych casti, srovnavali vykon a zdjem studentd ve srovnani
s béznou vyukou a také naroénost vlastni pfipravy. Zajimalo nas také, jak hodnoti vzdélavaci
cile spojené s hodinou a také to, zda tyto vytéené cile byly naplnény a technické obtize, které
musely v souvislosti se simulaci fesit.

Ucitelé vesmes souhlasili s vytyCenymi cili a deklarovali i jejich naplnéni. Kriticky se
vyjadrovali pfedev§im k mnozstvi aktivit v modelovych hodinach, coz nas vede k Gvaze o nut-
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nosti jejich redukce. Zvlasté na zakladnich Skolach pfipominali ucitelé nutnost hlubsiho vysvét-
lovéani kontextu.

Technické problémy nebyly zasadni, nicméné v né€jaké podob¢ se vyskytly u kazdého pilo-
tujiciho ucitele. Vétsinou §ly tyto problémy na vrub nastaveni HW (naptiklad problémy se
zvukem). Nikoli nevyznamny fakt pfedstavovaly i bézné organizani zmény ve vyuce, které
vedly k pfesunu do jiné ucebny, nez ucitel predpokladal a s tim spojené ztraty ¢asu a nutnost fesit
nastaveni simulace v nové ucebné.

Rozdilnym zpusobem se ucitelé vyjadiovali o interaktivité simulace, tedy moznosti zaki
ovliviiovat vybérem reakce podobu rozhovoru. Zatimco ugitel ze ZS k tomu uved] Ze ,zaky
vtahne do d&je“, a jeho kolegyné, taktéZ ze ZS ocenila pravé tento participujici prvek (,,Pfi po-
kladani otazek postavam musi (Zaci) pfemyslet, jakou otazku zvolit, aby postavu neurazili... Pro
zaky 1 pro mé byla naprosto nova metoda pokladani otdzek. A moznost ovlivnit podobu
hodiny*). Jejich kolega z gymnazia si ale pravé funkcnosti volby repliky nebyl jist, protoze
»nespravna“ volba zpusobila casové zdrzeni a tedy nenaplnéni vytyCeného didaktického cile.
Domnivame se, Ze tento rozdil vypovida o rozdilnych preferencich pilotujicich uciteli a v §ir§im
slova smyslu o diferencich v ucitelské obci.

Zavér

Kli¢ova zjidténi ukazuji, ze studenti na simulaci Ceskoslovensko 38-89 nejvice ocefuji jeji
schopnost prostfednictvim osobnich svédectvi prezentovat zvolené téma tak, ze vede k lepsi
predstavitelnosti dané historické situace. Toto zji§téni je v souladu s hlavnim pfinosem simulace
v procesu vyuky, tak jak jej definuji ucitelé. U¢itelé jako nejdilezitéjsi funkci této simulace vidi
jeji schopnost pomoci studentlim porozumét hlubsim souvislostem historickych udalosti. Aniz
bychom tento aspekt zpochybiiovali, neradi bychom vyhody digitalnich aplikaci redukovali
pouze na néj.

Ve srovnani s ,béznou* vyukou studenti obecné¢ hodnoti simulaci jako atraktivnéjsi,
zabavngjsi a chtéji ji vyuzivat i v dal§ich hodinach déjepisu. Téma simulace je pro studenty rel-
ativné nové (zde je potieba vzit v ivahu rozdilny vék student; v Tabulce €. 1 ot. 2 je vidét rela-
tivné€ velka hodnota SD v této otazce). Témata jednotlivych modelovych hodin dle studentd patii
do vyuky dé&jepisu. Obecné je pro studenty dilezity prvek autenticity simulace, ktery jsme blize
popsali v jiné studii.23 Studenti velmi ocefiuji vyuziti metody rozhovoru a moZnosti ,,setkat se
s osobnimi vypovéd'mi aktért historickych udalosti.

Ucitelska perspektiva se soustfed’uje predevsim na témata pfinosu pro vyuku a realizovatel-
nost modelovych hodin ve vyucovani. Ucitelé se shoduji na tom, Ze je mozné simulaci ve $kol-
ni t¥idé pfi vyucovani vyuzit, a ze je jeji vyuziti pfinosem pro studenty i ucitele. Problémem,
ktery jsme jiz zminili v uvodni €asti, je technické vybaveni Skol, které mize hodiny se simulaci
znacné ovlivnit v neprospéch této metody. Dulezitym zjiSténim které jsme prfi testovani ucinili
je, ze utitelé hodnoti spolupraci na testovani simulace Ceskoslovensko 38-89 ptinosné pro jejich
vlastni praxi viz (Tabulka ¢. 3).

I z dil¢ich dat, které mame k dispozici, vyplyva specificka recepce digitalni simulace ¢esky-
mi uciteli. Odlisny pohled na digitalni aplikace v ¢eském a americkém prostredi vysvitne napii-
klad z hodnoceni digitalnich aplikaci od praktikujicich uciteld. Z jiz citované studie Watsona

23 SELMBACHEROVA T. et al: The Impact of Visual Realism on the Authenticity of Educational Simulation: A Com-
parative Study. Proceedings for the 8t European Conference on Games Based Learning ECGBL 2014, Reading, UK,
2014 (v tisku).
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aspol. testujici pouzivani vzdélavaci hry Making History na jedné blize nespecifikované
venkovské stiedni $kole vyplyva, Ze tamni ucitel se soustiedil pfedevs§im na sledovani toho, jak
se ménil zplsob, kterym se jeho zaci uci, soustiedil se pfedevsim na proces (zda se nauci se l1épe
ucit), zatimco jeho ¢esti kolegové, ktefi se Gcastnili naseho testovani, se soustfedili predevsim
na obsah — co viechno se Zici dozvédéli z aplikace o historii.24 Na piikladu simulace
Ceskoslovensko 38-89 jsme se snazili ukazat potencial digitalnich vzd&lavacich her a simulaci.
Toto médium je dobfe prijimané zaky i uciteli jako uzitecnd pomicka pfi vyuce soudobych
dé&jin. Jeho mozné dopady pii zavedeni do vyuky vSak pravdépodobné piekroéi piinosy meto-
dické inovace. V dlouhodobéjsim Casovém horizontu by digitalni aplikace mohly posunout
hranice vyuky déjepisu smérem k vyssi reflexivité historickych udalosti, zvysit motivaci zakt
a posunout vnimani role ucitele ve vyuce.

24 WATSON, V. a kol., c. d., archiv projektu — zavére¢né zpravy ucitelti.
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