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Příklad využití počítačové simulace ve výuce o minulosti 
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Situace v ČR 
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• ISFE: INTERACTIVE SOFTWARE FEDERATION OF EUROPE 

• Prosinec 2012: VIDEOGAMES IN EUROPE: CONSUMER STUDY, 
Czech Republic 

• http://www.isfe.eu/sites/isfe.eu/files/attachments/czech_republic_-_isfe_consumer_study.pdf  

 

Zdroj: Asociace herního 
průmyslu České a Slovenské 
republiky, 2011, viz výše 55% of children aged 10-15 are sometimes or often playing games with an age rating 

higher than their age, according to their parents. The same is true for 37% of children 
aged 6-9., s. 5 
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Proč využívat počítačové hry? 

• 1. Raketové zrychlení vs. 
konvenční zrychlení: 

• 2. Paralelní procesy vs. lineární 
procesy 

• 3. Vizualita vs. text  

• 4. Náhodný přístup vs. přístup 
„krok za krokem“ 

• 5. Propojený vs. samostatný 

 

• 6. Aktivní vs. pasivní 

• 7. Hra vs. práce 

• 8. Výhra vs. trpělivost 

• 9. Fantazie vs. realita 

• 10. Technologie jako přítel vs. 
technologie jako nepřítel 

 

Marc PRENSKY: Digital Game-Based Learning, 2007. 



Využití strategií při výuce dějepisu 

• Jeremiah McCall: Simulation 
Games and the Study of the 
Past: Classroom Guidelines 

• http://gamingthepast.net/theor
y-practice/my-work/simulation-
games-and-the-study-of-the-
past-classroom-guidelines/   

• Civilization, Total War, CivCity, ... 
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• Co vlastně řeší CivCity 
• Jak organizovat rozvoj 

města 

• Jak uspokojovat potřeby 
různých sociálních vrstev 

• Jak podpořit výrobu a 
obchod v předmoderní 
době 

Specifický vzdělávací program pro děti 13. – 15. let: 2001 - 2007 

Postřehy McCalla 
- větší nároky na učitele  
- Simulace bez nároku na pravdu – pouze jako 

prostředek inspirující otázky o minulosti: Ve 
veřejném prostoru mnoho nároků na pravdu 
(v politice, médiích, náboženství, atp). student 
si musí zvyknout vybírat 

- Hraní simulace je „přehrávání“ a tedy 
vytváření dějin – je to více než jen reprodukce 
příběhu – kdo umí vytvářet dějiny, dokáže 
lépe kriticky posuzovat události – nenechá se 
jimi ovládat, ale sám je ovládá 



 

• Otázka interpretace – je třeba udržovat reflexivitu vůči hře – 
nesmí se přijmout samotný herní princip (plné, 
nereflektované „ponoření se“ do fikčního světa hry)  

• studenti by měli posuzovat nejen obsah hry, ale i její intenci, 
záměr, povahu –  metareflexe herního světa hry 

 
• Jaká je role hráče v herním světě a jakým herním výzvám hráč čelí? 

• Jaké má hráč možnosti? 

• Jaké jsou omezení pro čerpání zdrojů? 

• Jaké strategie vedou k úspěchu či neúspěchu?  
• Jak se úspěch či neúspěch ve hře měří? 



• Mission-us.org 

• Adventura z 
dějiny USA 

• 3 moduly 

• Aktérský 
přístup // 
integrace 
sociálních-
kulturních a 
politických 
ekonomických 
motivů 

• Rozsáhlá 
metodická 
podpora 



Interaktivita a možnost volit odpovědi 

Možnost výběru 
odpovědi zásadně 
motivuje uživatele 

– stává se 
účastníkem svého 

vzdělávání 



Pohyb v novém sociálním prostoru 



Reálie jsou představovány v kontextu sociální 
praxe 



Diverzita sociálního prostředí 
Multiperspektivita 

Pan Edes, vlivný a 
zámožný obyvatel 

Bostonu 

Anonymní britský 
voják 

Námořník 
Solomon, 
svobodný 

Afroameričan 



Československo 3889 
www.cs3889.cz  
• výukové simulace, které 

kombinují prvky interaktivního 
komiksu a počítačových her. 

• Školní verze: ZŠ a SŠ 

• Verze pro veřejnost 

 

Atentát 

Vnitřní pohraničí 

Útěk 

• Podpořeno ESF: NAKI (MKČR) 

• Řešitelé: FF UK / MFF UK / ÚSD AVČR 

http://www.cs3889.cz/


Jak získat hru 

• Registrace na webové stránce 
hry 

• http://cs3889.cz/content/prepar
eCreate.do?sectionId=1471  

• Kontakt v případě jakýchkoli 
problémů:  
tereza@gamedev.cuni.cz  

http://cs3889.cz/content/prepareCreate.do?sectionId=1471
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Základní rozhraní po spuštění hry 



Seznam všech scén (pouze školní verze) 



Modelová hodina 2: kolaborace 







Rozhovor s pamětníkem (5-10 minut) 

Možnost volby 
odpovědi 

Zásadní prvek 
participace žáků na 

výuce 



Výrazná vzpomínka – 
formou komiksu 

Zvuky, ruchy, pohyb 
(nikoli přímá řeč) 



Komiks a aktivizující hry 

KOMIKS 
Možnost zapnout titulky 

Možnost zrychlit pohyb dopředu 

Aktivizující hra (3-5 min.) 
Uklízení bytu, Schovávání letáků, volba odpovědi 

gestapu, atd. 

Aktivizace studentů – 
vystoupení z modu kritické 

analýzy a „osvěžení paměti“ 
(zde uklízení bytu po domovní 

prohlídce) 



Modelové hodiny: 
http://dejepis21.cz/ceskoslovensko-38-89   

• Kombinace vybraných scén ze 
simulace a doprovodných 
materiálů: karikatury, videa, 
textové prameny 

• Kombinace metod: společná 
reflexe simulace – analýza 
školních historických pramenů  

• Mimořádná dynamika výuky: 
simulace – video –fotografie -  
karikatura – diskuse  
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Simulace jako nástroj umožňující reflexi paměti 

• Porozumění specifikům pamětnického diskursu 
• Křehkost paměti 

• Nespolehlivost paměti 

• Provázanost minulosti a přítomnosti 

• Souvislost paměti s politickými identitami 

 

!!!   Vystoupení z pamětnického diskursu   !!! 
• Nikoli reprodukce pamětnických narativů, ale jejich kritická 

reflexe 

• vědomí konstruktivity minulosti 





 

Historie jako sociální 
konstrukt 

 

Pamětník jako předmět 
kritické reflexe 



Československo 3889 
• Základní info 

www.cs3889.cz  

 

• Registrace 

http://cs3889.cz/content/prepareCreate.do?sectionId=1471  

 

• Doprovodné materiály a metodiky 

http://www.dejepis21.cz/ceskoslovensko-38-89  
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