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Priklad vyuziti pocitacové simulace ve vyuce o minulosti

3589




Obsah

* Promény spolecnosti a nové technologie ve vzdélavani.
* Koncept DGBL: Digital-game-based learning.
 Didaktickeé vyuziti strategii: Civilization, Total War.
* Adventura Mission US.

» Ceskoslovensko 38—89 - pfedstaveni simulace.

e Struktura simulace a ovladaci prvky.

* Modelové hodiny - predstaveni didaktického konceptu.
* Modelova hodina "kolaborace".

e Simulace jako nastroj reflexe paméti ve skole.
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BROM, Cyril: Virtudlni uc¢eni, Vesmir 87/2008, €. 2, s. 706—711,

KDO DNES HRAJE POCITACOVE HRY? http / / arte
Ze studie provedené v letech 2005-2006 na anglickych $kolach vyplynulo: mis.ms. mff
* 72 % ucitelt nikdy nehralo pocita¢ové hry ve svém volném &ase pro zaba-

vu, zatimco 82 % studenti hralo hry aspori jednou za par tydni; denné hralo cuni. Cz/m ai
hry 50 % chlapcii a 21 % divek.

« 36 % uciteld 1. stupné (,primary”) a 27 % uéitela 2. stupné (,,secondary”) N / papers / V
pouzivalo hry pfi vyuce (minéno ziejmé véetné e-learningovych kurzi).

« 59 % uditeld by chtélo vyzkouZet poditacové hry ve vyuce (ve vékové kate- 706-

gorii 25-34 let s méné nez pétiletou praxi dokonce 67 % uéitell), ze studen- 711 virtua |
td ma zajem 62 % (mezi Tlletymi 66 %, mezi 15-16letymi 49 %).

HLAVNI DUVODY PRO POUZITI HER PRI VYUCE ni uceni.pdf

» 91 % uéiteltt udava zlepseni motorickych i kognitivnich schopnosti studentu.
« 77 % uéitelt udava zlepseni IT znalosti studentd (totéZ si mysli 69 % stu-
dentn).
» 63 % uciteli udava zlepseni vyssich kognitivnich schopnosti.
» 62 % uéitell udava zlepseni znalosti z konkrétniho predmétu (totéz si mysli
pouze 24 % studenti).
« 17 % uciteli udava zlepseni socialnich schopnosti studenti.
DALSIARGUMENTY
* 53 % studentt udava, Ze se pf¥i hrani her béhem vyuky zlep3ila jejich schop-
nost Fesit problémy.
« 37 % ucitelii neuvazuje pouzit tyto hry ve vyuce, z nich 33 % uvadi jako
divod, Ze podle jejich minéni maji hry malou nebo Zadnou vyukovou hodno-
tu, a 17 %, Ze jsou dostupné lepsi nastroje; 22 % studenti si mysli, Ze by hry
ve vyuce pouzivany byt nemély.
* 77 % ucitelti se domniva, Ze hrani her podporuje antisocialni chovania 62 %,
Ze podporuje stereotypni vnimani jinych lidi &i socialnich skupin; 30 % stu-
denti si mysli, Ze hrani her mtiZe vést k zvySovani nésili a agrese.
R. Sandford, M. Uliscak, K. Facer a T. Rudd: ,Teaching with Games", Studie byla provedena
dotaznikovou metodou. Zucastnilo se ji 2334 Zaki ve véku 11-16 let a 924 uiteli,
viz http://www.futurelab.org.uk /projects/teaching with_games/research/final_report

Zdroj: Asociace herniho pramyslu Ceské a Slovenské republiky
Udaje z roku 2011

http://www.herniasociace.cz/wp-
content/themes/AHP/images/AHP herniprumys|2011.pdf
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Situace v CR

HRACIV CR

HRACIV CR PODLE VEKU DETI AHRY
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Zdroj: Asociace herniho primyslu Ceské a Slovenské republiky
Udaje z roku 2011
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* |[SFE: INTERACTIVE SOFTWARE FEDERATION OF EUROPE
P ey e Prosinec 2012: VIDEOGAMES IN EUROPE: CONSUMER STUDY,
1 Czech Republic
== * http://www.isfe.eu/sites/isfe.eu/files/attachments/czech republic - isfe consumer study.pdf
a1
EFFECT OF GAMES ON CHILDREN:
o]
.. PARENTS OF CHILDREN WHO PLAY GAMES
.. More No difference Less Don't know
|
EVER{VY 78% 2%

HE BN |
== == % : }} Competitive 58% 1%  27%

1 Creative 49% 11% 36%
== == % j }}. Develop skills 47% 9% 40%
25 % : -E r.-"'r: : J_ D.-"IID Spend time alone 33% 23%

K:ILJSIE.I RS0 Hel mm  Rse  amo Informed 22% 36%

Social 22% 31%
Aggressive 18% 34%
Zdroj: Asociace herniho
pramyslu Ceské a Slovenské
republiky, 2011, viz vyse

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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Poditatova hra Tradicni Skolni vyuka
e

Hrad hru 2cela ovldda. Skupiny 23k se udi stejnym tempem
a nemaji pfitom nad uéenim kontroluw

Hrad se aktivné angaZuje v nékolika riznych aktivitach. Laci pasivné pfijimaji b&iné aktivity.
Hradi hraji, dokud nezvladnou viechny postupy Lad musi postupovat viichni stejnjm tempem,
nutné k vithfe. Maji tolik Zasu, kolik potfebuji. bez ohledu na individudlni razdily, vikennggi
fekaji na méné vikonné.

Hradi i osvajuji prostfedi, v némi se pohybuji, Lici ziskivaji malosti od uditeld, udi se predeviim
aktivné si esvojuji znalosti a dovednosti pro testy a ziskané znalosti jen zfidka uplatni
¥ jiném prostiedi.

Hradi spolupracui, sdileji tipy a postupy. Léci postupuji izolované, nemohou vyuZivat
navzajem své znalosti.

SoutéZivost hracd se produktivné obraci vidi jim L4ci jsou navzajem konkurenty v tom, 2e hodnoceni
sarrym. Prekondvaji sva omezeni a dosahuji jednoho je kritériem pro hodnoceni drubého.
«mistrovstvi” v ovladnuti hry. Tim se povzbuzuje vzajemné soupefent.
Vnitini motivace ke hie (hra pfinasi dobry pocit). Skola je postavena na vnéfich odmeéndch

(zndmiky, strach 2 nedspéchu).

Valné podie Kurt Squire: Video Games in Education, dostupné online:
hitp://website.education. wisc.edu/kdsquire/research.itml

http://citeseerx.ist

.psu.edu/viewdoc/

download?doi=10.

1.1.479.6903&rep

=rep1&type=pdf
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ProcC vyuzivat pocitacoveé hry?

* 1. Raketové zrychleni vs. * 6. Aktivni vs. pasivni

konvencni zrychleni: e 7. Hra vs. prace

2. Paralelni procesy vs. linearni
procesy

e 8. Vyhra vs. trpélivost

_ . * 9. Fantazie vs. realita
3. Vizualita vs. text o 9
* 10. Technologie jako pritel vs.

* 4. Nahodny pristup vs. pristup technologie jako nepfitel

,krok za krokem*
* 5. Propojeny vs. samostatny

Marc PRENSKY: Digital Game-Based Learning, 2007.



Vyuziti strategii pri vyuce déjepisu
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e Jeremiah McCall: Simulation
Games and the Study of the
Past: Classroom Guidelines

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

+ Civilization, Total War, CivCity, ... St -
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e Co vlastné resi C|vC|ty Specificky vzdélavaci program pro déti 13. — 15. let: 2001 - 2007

 Jak organizovat rozvoj
mesta

 Jak uspokojovat potreby Instrukce - jak hrat
rznych socidlnich vrstev

 Jak podporit vyrobu a
obchod v predmoderni

dobe 2. mésic
pozorovani a hrani

1. mésic
Formovani hraéskych tyma

Postrehy McCalla o

- vétdi naroky na ucitele doplnujici ukoly

- Simulace bez naroku na pravdu — pouze jako
prostredek inspirujici otazky o minulosti: Ve
verejném prostoru mnoho narokl na pravdu

reflexe hry - vedeni vlastniho blogu

(v politice, médiich, ndboZenstvi, atp). student vlastni historicke badani 3 meésic
. , 7 Okruhy tazani '

Sl musil ZvyknOUt Vyblrat 0 Jaky byl podil soukromého obchodu ve srovnani

- [ i i Y WAani¥ s vladnim?

Hra n,IvSII’TjU|?-(.Ie Je"'prehravamv -a tedy 0 Do jaké miry byla ekonomika mésta pod

vytvareni déjin — je to vice nez jen reprodukce kontrolou viady?
oL E I v fw 0 Jak dllezité byly vefejna prostranstvi pro

pribéhu — kdo umi vytvaret déjiny, dokaze spokojenost obyvatelstva?

lépe kriticky posuzovat udalosti — nenechad se D e P SOV e S

poZar a jak ho Rimané fesili?
jimi ovlédat, ale sdm je ovlada [] Jak se vyviji cena nemovitosti?



» Otazka interpretace — je treba udrzovat reflexivitu vici hre —
nesmi se prijmout samotny herni princip (plnég,
nereflektované , ponoreni se“ do fikcniho svéta hry)

* studenti by méli posuzovat nejen obsah hry, ale i jeji intenci,
zamer, povahu — metareflexe herniho svéta hry

* Jaka je role hrace v hernim svéte a jakym hernim vyzvam hrac celi?
 Jaké ma hra¢ moznosti?

* Jaké jsou omezeni pro Cerpani zdroju?

* Jaké strategie vedou k uspéechu Ci neuspéchu?

* Jak se uspéch Ci neuspéch ve hre méri?




TO LEARN HISTORY

e PLAY EDUCATORS HELP CONTALCT

o I\/Iission-us.org lTIISSlCIEI 'L A REVOLUTIONARY WAY

e Adventura z
déjiny USA

* 3 moduly

e Aktérsky
pristup // ¢

| nteg Frace Mission 1: For Crown or Colony? Mission 2: Flight to Freedom Mission 3: A Cheyenne Odyssey
It's 1770. You are Nat Wheeler, a 14-year-old apprentice It's 1848, You are Lucy King, a 14-year-old slave in bl It's 1866. You are Little Fox, a Northern Cheyenne boy.
S O Ci a’ | n I’ C h in Boston. When fighting starts, what will you do? Kentucky. Will you find a path to freedom? Can you help your tribe survive life on the Plains?

kulturnich a
politickych , _
ekonomickych FEaKa - > m '

motivy

MISSION 2 TRAILER

Rozsahla PR THINK FAST! - '
Mission US is a multimedia project that immerses = PLay APPLE ANDROID
players in U_S. history content through free interactive B L T T e e B A B ONLINE IPAD TABLET

m Eto d i C ké games. (read maore) | 3 > [ 2
podpora

Test your knowledge of history as you race
against the clock! Three free ways fo play:

AT AL

: 2 w NEW Yo Funding for Mission US provided by the Corporation for Public Broadcasting. ! él!ﬁ?f:il ENDCWMENT
© 2014 THIRTEEN Productions LLC. All rights reserved. Produced by e IHEEEITW "% Additional funding provided by the National Endowment for the Humanities. h l;%]i\a e




Interaktivita a moznost volit odpovedi

Moznost vybéru
odpovedi zasadné
motivuje uzivatele

— stava se
ucastnikem svého
vzdélavani

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




Pohyb v novém socialnim prostoru

‘Boston 1770
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The Gazette makes money by letting merchants and Patriots advertise their
wares or announcements. I need you to sell at least three advertisements to
fill the space.

SMARTWDRDS
SMARTWORDS




Diverzita socialniho prostredi

Multiperspektivita

Namornik

Pan Edes, vlivhy a L Solomon

zamozny obyvatel Anonymhll britsky svobodny
Bostonu vojak

Afroamerican



Ceskoslovensko 3889
WWW.CS33889.cz

* vyukové simulace, které
kombinuji prvky interaktivniho
komiksu a pocCitacovych her.

e Skolni verze: ZS a SS
* \/erze pro verejnost

* Podpofeno ESF: NAKI (MKCR)
* Reéitelé: FF UK/ MFF UK / USD AVCR

Hlavni postavy ............. Atentat ....................................................................
Matyas Krejcar Josef Mélek Jakub Hein Marie Cervenakovd

Anna Grétschel Josef Studnicka Matyas Krejcar

.‘l
-
=

Blanka Majerova Helena Pokornd Dagmar Fiserovd Antonin Némec


http://www.cs3889.cz/

Jak ziskat hru

o Registrace na Webové Stra’nce a;m DOMU NOVINKY PRO SKOLY O NAS
hry

Vyukové simulace éeskoslovensko 38-89

SR eSS R (GO NIV IR - = e e o2 o 2 s e

th tUp eme. tt 0 verze sim I ] p p b vetndep p ]k‘[ nepo dp uje samustatnehram.

eCreate.do?sectionld=1471 A.Informace o uzvatel

» Kontakt v pripade jakychkoli
problému:
tereza@gamedev.cuni.cz A e

Mésto
PSC:

WWW stranky:


http://cs3889.cz/content/prepareCreate.do?sectionId=1471
http://cs3889.cz/content/prepareCreate.do?sectionId=1471
mailto:tereza@gamedev.cuni.cz

Zakladni rozhrani po spusteni hry

Modelova hodina 1: Zatéeni Jindficha Jelinka
Modelova hodina 2: Kolaborace

Modelova hodina 3: Vzpominani na holocaust
Kompletni pfibéh: Studentska verze simulace
Seznam vsech scén

Encyklopedie

0 projekiu




Seznam vsech scen (pouze skolni verze)

Seznam vsech scén

A1.50
A1.51a

Intro Stéhovani Ludmily
Komiks Zatéeni Jidficha

A1.S1b Hra Odpovéd gestapu

A1.52
A1.53a

Hra Schovavani letaki
Rozhover s Ludmilou Jelinkovou

A1.53xx Rozhovor s Ludmilou Jelinkovou Il

A1.54
A1.85
A2.52
A2.54

B1.55a
B1.52
B1.S3
B1.54
B1.S5b
B1.56a
B1.S6¢c
B1.S7

Hra Uklizeni bytu

Komiks Monolog Ludmily
Denik Jindficha Jelinka
Véci Jindficha Jelinka

Rozhovor s Josefem Malkem

Komiks Pfichod Malka domd

Hra Niceni predméti

Komiks Malek vyhazuje véci
Rozhovor s Josefem Malkem |l
Komiks Malek pfemysli nad élankem
Komiks Malek piSe clanek

Hra Psaci stroj

Komiks V restauraci
Hra Pavouk a muska
Sykoriiv dopis

Rozhovor s Matyasem Krejcarem 1.

Rozhovor s MatyaSem Krejcarem II.

Komiks Strojirenska fabrika
RoznaSeni letakil
Komiks Filatelie

Rozhovor s MatyaSem Krejcarem il

Komiks Zatcéeni Jindficha Jelinka

Post Bellum

Rozhovor s Jakubem Heinem
Komiks Osvétim
Rozhovor s Jakubem Heinem Il.

¢«

G1.S3b Rozhovor s Marii Cerveiiakovou 1.
G1.52 Komiks Tabor Lety

G1.S4 Hra Uték z Let

G1.83c Rozhovor s Marii Cerveiidkovou II.
G1.85 Komiks Repatriacni tabor

H1.S4a Rozhovor s Egonem MaresSem I.
H1.S2a Komiks Nadrazi

H1.83 Hra Uték z nadraii

H1.S2b Komiks Nalezeni saka

H1.S4b Rozhovor s Eyonem MareSem II.




Modelova hodina 2: kolaborace

Modelova hodina 2: Kolaborace

Uvodni video

B1.S5a Rozhovor s Josefem Malkem

B1.S2 Komiks Prichod Malka domii

B1.S3 Hra Niceni predmétii

B1.S4 Komiks Malek vyhazuje véci

B1.S5b Rozhovor s Josefem Malkem Il
B1.S6a Komiks Malek premysli nad clankem
B1.S6¢c Komiks Malek pise clanek

B1.S7 Hra Psani clanku
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Ovladaci prvky

LA R E N ESRREER R R R EEREEEEREEREREEEEEEEEENESREEREEEREREEEEEAEEREEEEEEEREREREEEREREERENEREREEEEEESEENRERSE-REJSENENENEEESEJNREMN.

Pomoci této funkce se dostaneme
na konec aktudini, pamétnické”

promluvy. VyuZijeme ji napriklad
pri druhém prochdzeni rozhovoru.

Funkce Nastaveni umoZniuje
zapnout titulky. Nékteri vypravéci
mluvi nesrozumitelné, daleZitd
Je tato funkce také u komiks.

Klicovym ndstrojem je tlacitko
Zpét. V pripadé volby
,nevhodné” odpovédi md
ucitel mozZnost vrdtit se do
ptivodni nabidky.

POZOR — ndvrat je moZny
pouze o jedno ,kolo” zpét.

Pii ndvratu se vZdy vracime do
reZimu modelové hodiny.

Tlacitko Encyklopedie ndm
umoZriuje rychly prechod do
rezimu seznamu hesel, kterd
se ve he objevuji.




Rozhovor s pameéetnikem (5-10 minut)

Moznost volby
odpovedi
Zasadni prvek
participace zakl na

Dobry den. Vy jste pry za vélky udal mého dédecka na gestapu a on pak kvili vim sedél {ji vyuce
koncentraku. Je to pravda?

Dobry den. Vy jste pry byl za valky kvili mému dédovi vySetifovan na gestapu. Rad bych se zeptal, jak to
tenkrat bylo?




Vlyrazna vzpominka —
formou komiksu

Zvuky, ruchy, pohyb
(nikoli prfima rec)




Aktivizace studentl —
. EN «/ 7/ vystoupeni z modu kritické
Komiks a aktivizujici hry ey o syt pamEt”
(zde uklizeni bytu po domovni
prohlidce)
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KOMIKS o Aktivizujfci}hr}a (3,-5°min.) -
Uklizeni bytu, Schovavani letaku, volba odpovedi

Moznost zapnout titulky t td
gestapu, atd.

Moznost zrychlit pohyb dopredu



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

< C A [ dejepis21.cz/ko

 Kombinace vybranych scénze
simulace a doprovodnych D— 2l a e f
materiala: karikatury, videa,
textové prameny

Library Genesis (& NAKI (Z] Electronic librery > Journal of Education... [ Bakalai - webovaa.. i Google Scholar [ Blogy Respektu > P (] Ostatni zalozky

Kolaborace

Zaci se seznamuji s pojmem kolaborace a na konkrétnim prib&hu aktivistického novinafe Malkase
zamysleji nad nejasnou hranici mezi aktivni kolaboraci a snahou nikomu neskodit. Malkav pfibéhje
konfrontovan s filmovymi obrazy kolaborace, které ukazuiji jeji ziStnou tvaf, i s obrazy, které

 Kombinace metod: spolecna

Didakticke cile

Zaci se seznamuji s atmosférou heydrichiady — rozumi rizikam riznych strategii chovani

vnimaji souvislosti mezi politickym tlakem a mravnim selhavanim jednotlivc

Zéci porozumi nutnosti piizptsobit komunikaci s druhymi lidmi adekvatnimu socialnimu kontextu
Zaci chapou, Ze je obtizné jednoznaéné hodnofit lidské jednani bez znalosti prislusného kontextu,

. V4
I Xe sim — dn Z
Vzdélavaci aplikace a DVD
rozumi nutnosti brat pfi hodnoceni jednani v potaz dobové kontexty.

Ceskoslovensko 38-89 Zaci se seznamuji s formami kolaborace a se Skalou kolaborantského jednani, analyzuji tento typ jednani

v V4 [ . V4 o
Zaci rozumi motivacim vedoucim ke kolaboraci, dovedou nékteré motivy vyjmenovat
Zatéeni Jindficha Jelinka

Casova naroénost

Databaze

Kolaborace . ~
» Pfiprava utitele: 30-35 min

- = c » Prace ve vyu€ovani: 45 min
Filmova ukéazka 1 Y -

* Mimoradna dynamika vyuky:
simulace — video —fotografie -
karikatura — diskuse


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

En

Modelova hodina kolaborace: http://dejepis21.cz/userfiles/pagefiles/naki-mh-2-text.pdf

Faze 1 Faze 2 Faze 3 Faze 4
10 minut 10 minut 10-15 minut 10 minut
Simulace: Rozhovor s Malkem | Simulace: komiks -vzpominky Malka | Reflexe
Uvod Generovani otazek: hranice eticky

- Vysvétleni herniho kontextu
- Vysvétleni historického
kontextu
Video 1: Je treba zabit Sekala (1996)
1:34 min.

Video 2: Ohlédnuti (1968)
0:46 min.

Simulace: Rozhovor s Malkem Il

Simulace: Hra |

Sodicy Jans {3y ¢ Bisows

'F‘E"i’!

pfijatelneho jednani

* ze oznacit Malkovo jednani za
kolaboracni? (moZno srovnavat

s typy kolaboraéniho

jednani ve videich: Sekal,
Ohlédnuti,...)

* L ze Malka povaZzovat za slusného
cloveka?

Generovani otazek: legitimita
atentatu

* Poslouzil atentat pouze Benesovi a
jeho skupingé?

¢ Lze akceptovat ztratu lidskych
Zivotl za obnoveni statnosti?

Generovani rizik: srovnani rizik za
komunismu a nacismu
e \V Cem byla situace 50. let jina?




Ceskoslovensko 38-89

Vizualita, dynamicka prezentace

Atraktivita .
Herni princip

Motivace Participace Tajemstvi

Rekonstrukce-inscenace
Porozumeni - multiperspektivita

Minulost = o, LS
Privlastnéni-ztotozneni

Vzdelavaci cile |
Analyza - interpretace  empatie, dekonstrukce

Vzpominkova praxe
Soucasnost hrani roli multitemporalita
Socialni kompetence



Simulace jako nastroj umoznuijici reflexi pameéti

* Porozuméni specifikim pamétnického diskursu
* Krehkost paméti
* Nespolehlivost pameéti

* Provazanost minulosti a pritomnosti
* Souvislost pameéti s politickymi identitami

Il Vystoupeni z pamétnického diskursu !!!
* Nikoli reprodukce pamétnickych narativu, ale jejich kriticka
reflexe

e vedomi konstruktivity minulosti



Specifika CS3889

Priznana konstruktivita
vypraveni

- pameéetnické konstrukce na
zakladé skuteCnych
pribéh

- multiperspektivita
(integrace nékolika
odliSnych pfibéh)

Didakticka vychodiska

- kontrola nad
pametnickym vypravenim
- "rezisérska" pozice
hrace - urCuje dynamiku
rozhovoru a téma

- kriticky pristup k
pametnickemu vypraveni



Historie jako socialni
konstrukt

Pametnik jako predmet
kriticke reflexe



Ceskoslovensko 3889

e Zakladni info

WWW.CS3889.cz

* Registrace
http://cs3889.cz/content/prepareCreate.do?sectionld=1471

* Doprovodné materialy a metodiky
http://www.dejepis21.cz/ceskoslovensko-38-89
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