Vyukova videohra 1969: Pripad pro zadinagjiciho filmare
Herni zdzitek s reflexi ve tride
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Aktivita umozni zakim absolvovat herni zdZitek, ktery je sezndmi s atmosférou meésicu
po okupaci Ceskoslovenska v srpnu 1968 perspektivou mladého zaginajicino filmare.
Sklada se ze dvou Casti - individudlini herni zkuSenosti kazdého z z&kd (25 min) a ndsle-
dné skupinove aktivity a reflexe (20 min). Hrac béhem narativni hry reaguje na situace
vlastnimi volbami, tim posouvd dégj kupredu a ovliviiuje smer hry. Kazdé rozhodnuti je
zdsadni a nelze ho vzit zpet. Navazujici reflexe presdhne pozornost k sSirsim spolecen-
skym okolnostem a dilematdm obdobi pocingjici normalizace, predevsim k rozkli¢ovani
mechanismU potlacujicich demokraticke hodnoty.

14+

45 minut (v€etné hrani videohry — cca 25 minut), pro zaméreni na rozsifujici reflexi
s &irsim zapojenim historického kontextu doporucujeme dvé vyucovaci hodiny. Z4ci
rovnéz mohou hru absolvovat pred hodinou a tu zameérit vyhradné na nize navrho-
vane aktivity pro reflexi zazitku.
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Papir A4 s kolonkami pro jednotlive herni postavy

« Z4ci se dozvédi o dopadech srpna 1968 na svobodu obyvatel Ceskoslovenska

* Seznami se s rdznymi reakcemi spolec¢nosti na ukdznujici a cenzurni praktiky nastu-
pujici normalizace

» Konfrontuji se s redliemi zivota v totalitnim rezimu a jgjich vlivem na Zivoty mlade
generace

» Aktivita umozni nahlizet dopady zdsadnich historickych uddlosti osobni a empatickou
perspektivou

ZV a GV: Clovek a spolec¢nost, uméni a kultura, jazyk a jazykovd komunikace, informacni
a komunikacni technologie

QV: spolecenskovedni vzdélavani / obcansky vzdéldvaci zaklad, estetické vzdélavani,
jazykove vzdelavani a komunikace, informaticke vzdelavani

ZV a GV: Osobnostni a socidlni vychova, Vychova demokratickeho obcana,
Medialni vychova
OV: Obcan v demokratickeé spolecnosti, Informacni a komunikacni technologie

« Zak diky aktivité pozndvd své osobnostni viastnosti

 uplatriuje empatii pri rozhodovani

* ziskava podnéty k etickemu rozvoji v modelove herni situaci i ke zvySovani odolnosti
vUCi manipulativnim technikdm

* rozviji své socidiné-interakéni dovednosti s uplatnénim digitalni technologie
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ZV a GV: k uCeni, k reseni problém (prdce s informacemi a kritické mysleni), komuni-
kacni, kulturni, socialni a persondilni, digitaini

QV: k uceni, k reseni problemud, komunikacni, persondlni a socidalni, obcanske kompe-
tence a kulturni povédomi, digitdini kompetence

Aktivita pFedpokladd, Ze pred ni jsou jiz Z&ci sezndmeni s obdobim roku 1968 v Cesko-
slovensku - vyznam PraZského jara pro uvolnéni pomérd v totalitnim Ceskoslovensku,
liberdalni atmosféra a navrat k demokratickym hodnotam v radmci socialistického rezi-
mu, prubéh uddlosti v srpnu 1968 a bezprostredni reakce spolecnosti na invazi.

Hra poskytuje v Uvodni dsti stru¢nou rekapitulaci uddlosti roku 1968 ve formé striho-
veho videa. Redlie, s nimiz herni situace pracuji, predstavuji podnéty pro naslednou
reflexi a nevyzaduji predchozi vysvétlivky.

Pedagog poskytne zakdm odkaz ke stazeni herniho souboru, ktery si ndsledné spusti
na svych zarizenich. Hra zacind Uvodnim videem, ktere z osobni perspektivy hlavni
postavy bilancuje uddlosti roku 1968.

Po Uvodnim videu, nez se zaci zacnou pohybovat po interaktivni mapé, ndsleduje
kratka reflexe (s pripadnou moznosti Uvodni video absolvovat znovu pro soustredé-
né&jsi sledovani s vyuzitim samostatného souboru pro spolec¢né sledovani na platnée).
Pedagog se ptd na nasledujici otazky:

Jake pocity ve vas vyvoldval rok 1968, tak jak byl zobrazen ve videu?

Jak ho hlavni postava mohla proZivat?

Ve videu se objevila kratkd ukazka jednoho z filmd, ktere v teto dobé vznikaly.
Jakou predstavu o filmove tvorbée tehdejsich mladych tvircd vam navodila?
Jake jsou ambice mladého hrdiny a jaké ma podle vas sance uspét?

Zaverecnad otdzka pomdahd zakdm lepe pochopit cil jejich mise a orientovat se v z&-
pletce pribéhu. Pedagog pak uz pouze krdtce vysveétli zakladni herni mechanismus

a upozorni na nutnost uvazenych voleb, které mohou mit dopad na dalsi osud hlavni
postavy.

V dalsi fazi zaci samostatné prochdzeji pribehem hry, ktery ovliviuji svymi rozhodnu-
timi. Pedagog jim ponechdavd prostor pro soustredéné hrani. Az vSichni zaci dospéji
k zdveérecnému titulku hry, pedagog polozi otdzky, tykajici se klicovych voleb a sdileni
podnéty, které zdky ke konkrétnimu rozhodnuti dovedly.

Jake misto k promitani svého filmu si plvodné zvolili a jak nad nim premysleli?
Kdo se rozhodl cestovat pro film do zahranici saém a kdo se spolehl na cizi pomoc?
Jake pro a proti zde zaci zohledriovali? Jakou pritom méli predstavu o tehdejsim
cestovani na Zapad pres hranice?

Jak se zachovali béhem protestd na Vaclavskerm nameésti, hodnoti toto rozhodnuti
zpétné jako dobry krok”?

Jakou strategii zvolili pri naslednem vyslechu prislusniky bezpecnosti?

Meél podle nich vyslech néjaky dopad na dalsi prabéeh hry?

Co udeélali jinak ti, co v naplnéni sveho cile uspéli vice a ti co uspéli mene’?

Poté co se zpétné zhodnoti kroky hracd ve hre, pedagog odhali hesla spjatd s hernim
dejem pripravend na tabuli, chce po zdcich vysvetleni, jak jejich vyznam pochopili

z herniho zdzitku, a pripadné jim pomuze doplnit potrebné informace.

Hesla: Vyjezdni dolozka, Zapadni Nemecko, Statni bezpecnost, Aeroflot, filmovy
dramaturg



Reflexe

Pro posledni aktivitu pedagog rozdéli tfidu do dvou skupin podle jejich vysledné pozice
ve hre. Rozdd do kazdé skupiny papir s kolonkami pro kazdou ze stézejnich hernich postav
(Marie, profesor Seda, vedouci filmového klubu, vysetfovatel, protagonista Arnost). Polozi
zakdm otdzku, jak se podle nich k dobovemu deéni stavely jednotlive postavy - zaci aplikuji
sve poznatky, které odrazeji variabilni prichody hrou. Kaozdd skupina diky tomu nahlizi po-
na zakladé vlastniho pristupu k rozhodovdni charakterizuji samotného protagonistu (coz
obnasi nezbytnou miru sebeprojekce do dobove situace). Pedagog ndsledné nechdvad sku-
piny vyjadrit zapsané ndzory k danym postavam.

Pracovni list také pedagog mUze nechat vyplnovat jednotlive zaky samostatne formou
domdaciho Ukolu, na ktery v navazujici hodiné navdzi reflexe, kterd poznatky z herniho
zaZitku vice propojuje s historickymi redliemi a uddlostmi. Pedagog pro rozsireni reflexe
muze vyuzit i dalsi tematické odkazy navrhovaneé v materialu Metodickd doporuceni ke hre).

Facilitaci spole¢ného sdileni postrehd pedagog vytvari pro tridu predstavu o dobovem
ovzdusi ve spolecnosti a rozpadajicim se jednotnem vzdoru. Idediné ji dokresluje odkazy
k dalsim dobovym uddlostem a jejich dusledkdm - pohreb Jana Palacha, manipulace
statni bezpecnosti za hokejovymi uddlostmi, nasilné potlacend demonstrace v srpnu
1869. Kjejich ndzornemu a casove Uspornemu dokresleni dobre poslouzi verejné dostu-
pné audiovizudlni materidly (napfiklad z platformy CT EDU). Zdsadni je spole¢né posti-
hnout autenticke reakce na omezovani svobody viastniho ndzoru a ¢im dal ndtlakovejsi
Luklidnovani” obyvatelstva.

Sdileni vliastnich postojd vici postavam a moznost postihnout na konkretnich uddlostech
promeénujici se ovzdusi ve spolecnosti vedou zaky k findlni diskuzi. BEhem ni prirazuji k pri-
klad@m ze hry/dobové reality z&sadni stanoviska spjatd s obdobim posrpnové konsolidace
(vzdor, rezignace, konformismus) a pedagog skrze ne orientuje pozornost tridy na téma
potlacovani demokratickych hodnot. S timto zémérem se ptd, v jakych momentech hry i

v jakych ze zapojenych historickych okolnosti dochdzelo k manipulaci téchto hodnot a jak

si ZAci predstavuji osud hernich postav v dalsim obdobi poznamenaném absenci
demokratickych principu..
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