MODERNI CESKOSLOVENSKE DEJINY/ SAMETOVA REVOLUCE

JSNS.CZ,

VYUKOVA VIDEOHRA: VEL

AKTIVITA: JAK MESTA SPOJILA REVOLUCE

Anotace:

Vzdélavaci oblasti
a obsahové vzdélavaci

okruhy:

Prifezova témata:

Klicové kompetence:

Doporuceny vék:

Cile:

Délka:

Pomticky:

Postup:

Aktivita provede zaky vyukovou videohrou Velvet 89, seznami je se zasadnimi okamziky sametové
revoluce a vede je k tomu, aby si uvédomili regionalni pfesahy sametové revoluce a vnimali

motivace obycCejnych lidi, ktefi se rozhodli vyjit do ulic.

ZV a GV: Clovék a spolecnost, jazyk a jazykova komunikace, informaéni a komunikaéni technologie

OV: spoleCenskovédni vzdélavani / ob¢ansky vzdélavaci zaklad, jazykové vzdélavani a komunikace,

informatické vzdélavani

ZV a GV: OSV, VMEGS, VDO (ZS), MV

OV: OVDS, CDS

ZV a GV: k u¢eni, k fe$eni problémii, komunikativni, socialni a persondlni, k feSeni problémd,
digitalni
OV: k uéeni, k feSeni problémi, komunikativni, personalni a socialni, ob¢anské kompetence

a kulturni povédomi, digitalni kompetence

11+

Zaci:
= se seznami se zasadnimi okamziky sametové revoluce,
= pochopi motivace, obavy a pfani obycejnych lidi, ktefi se do sametové revoluce zapojili,

= porozumi dileZitosti zapojeni dalSich mést a krajii mimo praZské revolu¢ni déni.

45 min. (véetné hrani videohry)

= pocitace
= projektor

= tabule/flipchart

1. Zaky vyzveme k tomu, aby si otevieli hru na svych poéita¢ich, miiZzeme vyuZit zkraceny odkaz
jsns.cz/velvet89.
Poznamka: Na standardnim internetovém pfipojeni by méla jit hra bez problému spustit
v uc¢ebné na nékolika pocitacich, na¢itani hry trva primérné 20—-60 sekund. Pfed hodinou je
dobré si rychlost nacitani na pfislusnych pocitacich vyzkouset. Podle nastaveni pocitace se

muZe nacist do 90 % a poté Cekate vySe zminénych 20— 60 sekund. Pokud nacitani trva
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vyznamneé déle, obnovte stranku.

2. Na tabuli promitneme Gvodni stranku hry a zeptame se zakd, co védi o déni v jednotlivych
méstech v roce 1989. Postfehy milZeme zapisovat na tabuli. Nasledné dojdeme k cili hodiny,
kdy zakim vysvétlime, Ze cilem je zjistit motivace lidi v jednotlivych méstech: Pro¢
demonstruji? Jaky je priibéh a jaky vysledek?

Poznamka: Pokud Zaci nedokazi k jednotlivgym méstim nic fici, miZeme se zeptat obecnéji na

to, co védi o sametové revolucinebo jaké véci spojené s rokem 1989 je napadaji.

3. Poté si spole¢né pustime intro hry (muze byt i individualné), coz je dobové video zachycujici
Palachiiv tyden. Zaci se po intru dostanou do Teplic, nyni jim vysvétlime, e bude nasledovat
kratky navod, jak se pohybovat ve scéné, a Ze po kliknuti na postavu v kolecku dostanou

instrukce, kde se postava ve scéné nachazi.

4. Zvolte, kolik mést do hry zafadite dle ¢asovych moZnosti, a podle toho moderujte priichod
hrou. Pokud mate pouze jednu vyucovaci hodinu, doporucujeme jedno mésto vynechat —
pocitejte zhruba s péti minutami na kaZzdou scénu a Zakim prubézné hlaste pfestupy do
dal§iho mésta.

Poznamka: Priichod hrou miiZete upravit pomoci klavesovych zkratek — na tivodni obrazovce
napi$te na klavesnici ,,learn“ (odemkne vSechny scény) a miiZete tak Zaky navadét do
vybranych mést, pfipadné néktera z ¢asovych divodi vynechat. Jen prosim dodrzujte
chronologii pfibéhu.

V konkrétni scéné 1ze obdobné pouZit pfikaz ,,unlock* pro odemknuti postupu do dalsi
urovné, pokud Zaci nestihnou najit vSech pét klicovych postav. Minimalni doporuceny ¢as pro

jednu scénu je pét minut, aby zlistal zachovan herni zazitek.
5. Hrakon¢i odehranim posledniho mésta — Ostravy, nechdme zaky docist zavére¢né obrazovky.

6. Spolu s zZaky shrneme, co jsme se dozvédéli o déni ve méstech a jakou roli méla v sametové
revoluci. Jejich podnéty opét miiZeme zapisovat na tabuli. SnaZime se je vést k co

nejkonkrétnéj$im odpovédim.

Reflexe: V nésledné reflexi navazujeme otdzkami: Co vedlo obcany v jednotlivych méstech vyjit do ulic? Jaké
byly jejich motivace, sny a obavy? Jakd postava ze hry pro vds byla nejzajimavéjsi, jakou jste si
zapamatovali motivaci? Nechdme Zaky mluvit o motivech a tématech, které je z jednotlivych

hernich kapitol napadaji.

Pokud je ve t¥idé pfihodna atmosféra, miZzeme navazat otazkou, zda znaji priibéh sametové
revoluce v jejich mésté/regionu a zda se nékdy bavili s rodici nebo prarodici o tom, jak sametovou

revoluci vnimali oni.

Poznamka: Pokud nemate ve $kole k dispozici potfebné vybaveni (poéitatovou u¢ebnu), miZete hru hrat
spole¢né pomoci jednoho pocitace a projektoru / interaktivni tabule. V takovém pfipadé zvolime na
kazdou herni kapitolu z fad Z4kt dobrovolnika, ktery hru bude ovladat a jemuZ bude zbytek tfidy
radit, kde ma postavy hledat. Je dobré Zaky u hry stfidat, aby si ji vyzkouselo co nejvice z nich.
Zaroven muZete hru zadat Zakim za domdci ikol, doporucujeme ale spole¢né ve t¥idé udélat avodni

evokaci a poté zavére¢nou reflexi.

Seznamte se s doprovodnymi informac¢nimi texty k lekci, poskytuji podrobny historicky kontext ke

kazdému mistu, které je ve hfe zobrazeno. VyuZijte také Metodickd doporuceni k videohre a stru¢ny

manual Jak ovlddat hru Velvet 89.
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Zkusenosti z praxe:

Zakladnim pfedpokladem byla funk¢nost techniky, coz v nasem pfipadé vyslo bez potizi. Po
uvodnim seznameni s obsahem a cilem lekce potvrdila ivodni evokace neznalost déni v jinych
méstech nez v Praze. Pribéh hry byl pro zaky velmi intuitivni a srozumitelny, nedochazelo

k nedorozuménim. Mirné odchylky se daly dohledat v rychlosti prace jednotlivych skupinek (zaci
vétSinoveé pracovali ve dvojicich, na viné byl omezeny pocet laptopt1). Nasledna reflexe pfispéla

k dosaZeni cile formulovaného na za¢atku. Dotazy hodné sméfovaly k Teplicim a jejich situaci, coz
jen potvrdilo velmi malé povédomi Z4k{i o tomto rozméru listopadového déni. Zaci na lekci reagovali

pozitivnimi ohlasy.

Jaroslav Taras, Gymnazium Jihlava
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