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Abstrakt

Digitalni aplikace mohou slouzit jako prostiedek zatraktivnéni obsahu literarni vychovy i
jako nastroj k rozvijeni kompetenci, kreativity a flexibilniho mysleni zaka. Cilem této prevazné
prakticky zamétfené prace je prozkoumani didaktického potencialu vybranych digitalnich
aplikaci v literarni vychové a literarni komunikaci. V teoretické ¢asti nejprve predstavujeme
jednak oborova vychodiska nasi prace, jednak také dosavadni poznatky o vyuZzivani digitalnich
technologii ve vyuce, vCetné hlavnich pftilezitosti a rizik, které tyto technologie mohou do
edukacniho prostfedi pfindSet. Prakticka, rozsdhlejsi Cast obsahuje popis vybranych
konkrétnich digitalnich aplikaci vhodnych pro vyuziti v hodinach literarni vychovy, u nichz
hodnotime jednak jejich didakticky potencidl, jednak naroky na digitdlnékompetencni tiroven
uzivatele-pedagoga. Soucasti prace je rovnéz vytvoreni vlastnich digitalnich zdroji véetné

vzorovych metodik.

Abstract

Digital applications may serve as tools for making the content of literary education more
attractive and for developing pupils' competences, creativity and flexible thinking. Therefore,
the aim of this mainly practically oriented work is to explore the didactic potential of selected
digital applications in literary education and literary communication. In the theoretical part, we
first present both the disciplinary background of our work and the existing knowledge on the
use of digital technologies in education, including the main opportunities and risks that these
technologies can bring to the educational environment. The practical, more extensive part
contains a description of selected specific digital applications suitable for use in literary
education classes, for which we evaluate both their didactic potential and the demands on the
digital competence level of the user-educator. Finally, the creation of our own digital resources

with sample methodologies is also included in the thesis.
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Uvod

Podoba literatury dosla spolu s rozvojem digitalnich technologii a pfichodem ,,digitalniho
veéku® na prelomu 20. a 21. stoleti zdsadni promény. Terminem digitalni vék se pfitom rozumi
,»[--.] oznaceni historického obdobi, které zacalo masovym rozsifenim internetu (na konci 80.
let 20. stoleti) a pro které se stalo béznym pouzivani riznych digitalnich technologii (pocitace,
internet, e-mail, poc¢itaCové a obecné elektronické hry, digitalni fotografie a videa etc.) téméf
ve vSech oblastech zivota. Lze ho také oznacit jako ,informacni vék‘ nebo ,pocitacovy vek*.*
(Pokrivedkova, 2017, s. 12; vlastni preklad!). Jaké konkrétni podoby tato proména literdrniho
dila v digitdlnim v€ku nabyva, ve své studii Pokrivéakova definuje nésledujicim zptisobem:
,Digitalni technologie ovlivnily literaturu na vSech Urovnich: zménily zpisob, jakym je
literatura produkovéna, recipovédna i hodnocena ¢i recenzovana, coz vede ke zrodu novych —
,born-digital* — literarnich forem a novych médii spojenych s cetbou.“ (Pokrivéakova, 2017, s.

12; vlastni pieklad?).

Zmény v recepci a produkci textu se tykaji dvou rovin — v prvni fade se v digitalnim véku
méni médium, z né¢hoz je text recipovan, a situace, kdy k této recepci dochdzi. Tisténé knihy
ustupuji elektronickym cteckdm knih, Castéji v§ak mobilnim telefoniim, které maji Ctenafi
neustale po ruce a mohou se tak ¢etb& vénovat Castéji a v jinych situacich nez diiv (Kuzmicova
— Schilhab — Burke, 2020). Zmé&na vSak spociva i v odlisné podobé¢ textu jako takového. Jednak
se tradi¢né linearni povaha textu s pfichodem digitalnich technologii pfizpiisobuje nelinedrnim
¢i ,hypertextovym® zplisobim cteni, jednak mulze byt text v digitdlnim véku snadno
propojovan s dalSimi formami umeéni (obrazovym, hudebnim ¢i audiovizualnim souborem etc.),
a dava tak vzniknout multimedidlnimu dilu. Takova forma literarniho dila se souhrnné nazyva
jako digitalni literatura, cimz tvoii protipol k tzv. digitalizované literature, ktera si zachovava
svou tradi¢ni podobu a je pouze prevedena do digitalizované podoby (Pokrivéakova, 2017, s.
12) — typicky jde naptiklad o e-knihy, skeny fyzickych knih a jinych materiald ¢i dokumenty

vytvorené v béznych textovych editorech.

!, The term ,Digital Age‘ is used to mark the time period in history which began with the mass use of the Internet
(late 1980s) and for which the common use of various digital technologies (computers, internet, email, electronic
games, digital photos and videos, etc.) in nearly all areas of life has become substantial. It can be also referred to

as the ,information age‘, or ,computer age*.*

2 Digital technologies have influenced literature on all levels: it transformed the way literature is produced,

received, and reviewed, which leads to the birth of new — “born-digital” - literary forms and new reading media.*



Podobné jako literarni materidl sdm se novodobym formam pfizpisobuji také materialy
didaktické — naptiklad pracovni listy, uCebnice —, které v poslednich letech stale hojné&ji
vyuzivaji rozSifenych moznosti digitdlntho veéku apostupné se vice posouvaji od
digitalizovaného smérem k digitalnimu obsahu — ¢im dal ¢astéji zahrnuji hypertextové odkazy
nebo multimedialni soubory (napf. elektronické uc¢ebnice 1ze obohatit o animace ¢i videa, ¢imz
se rozSifuje repertodr vyuzitelného vyukového materidlu). Pozice tiSténych materiali vsak
v Ceském Skolstvi zlistdvd naddle dominantni a materidly digitalizované, digitalni ¢i obecné
elektronické zatim funguji spiSe jako jejich doplnék, nikoli kompletni substituent. Tento jev je
oznadovan jako hybridizace vyukovych materialti (Sikorova — Vaclavik — Cervenkova, 2019,

s. 121).

Stejné tak jsou na principu digitalni literatury zaloZzeny mnohé aplikace uzivané ve vyuce,
a to aplikace nejen pfimo edukacni, ale také primarné vytvotfené pro jinou cilovou skupinu,
avSak pouzivané sekundarné i ve vyukovém procesu. Pravé takovymi aplikacemi se v této
diplomové praci zabyvame a v riznych kombinacich jich vyuzivame k tvorbé vlastnich
edukacnich materiali. Tento zpisob zachazeni s digitdlnimi aplikacemi nazyvame — jak je
uvedeno v nazvu diplomové prace — , kreativnim®, pfi¢emz tento pojem nechapeme kvalitativné
jako synonymum pro ,,lepsi* nebo ,,moderné;jsi zptisob vyuky, jak toto adjektivum n¢kdy byva
chapéno, nybrz jsme jej zvolili jako veskrze popisné oznaceni pro snahu o rozvoj divergentniho
mysleni a tvotivého piistupu k feseni problému, a to nejen ve vztahu k zaktim, ale i k ucitelim,
u nichz se kreativita miiZe uplatiiovat napiiklad v procesu tvorby pfiprav na hodiny. V nasem
piipadé se v duchu kreativniho pfistupu snaZime o efektivni kombinovani riiznych digitalnich
nastroji ¢i postupt s cilem vytvofit eduka¢ni material, ktery by jinym zptisobem nemohl
vzniknout. Kreativné pfipravovanou vyuku tedy vnimame jako jednu z moznych alternativ,
kterymi Ize pfipravovat (nejen) literarni hodiny. Riizné pfistupy k ptipravé hodin jsou si pfitom

v naSem chapani rovnocenné a kazdy z nich ma ve vyukovém procesu své specifické misto.

Donedéavna byly digitalni technologie ve Skolstvi pouzivany spiSe sporadicky, nejcastéji pro
oziveni hodin. A€ hraji digitalni a vypocetni technologie v Zivoté¢ moderniho ¢lovéka ¢im dal
veétsi ulohu, do bézné ucitelské praxe se doposud dostavaly spise jen pozvolna, a to predevsim
v hodinach ,technologickych prikopnik(“ mezi pedagogy. Zésadnim zlomem se v tomto
ohledu stal bfezen roku 2020, kdy se vlivem pandemie SARS-CoV-2 Ceské skolstvi stalo na
digitalnich technologiich doslova zavislym, protoze jejich prostfednictvim bylo umoznéno
distan¢ni vzdélavani zakl. Prakticky ze dne na den bylo nutné prezenéni vyuku nahradit jeji

digitalizovanou formou, a pravé tehdy se naplno prokazal nejen vyznam a misto digitalnich



technologii ve vyukovém kontextu, ale také problémy, s nimiz se jak zaci, tak 1 pedagogové
bez ptedchozich zkusSenosti s takovym typem prace museli vyrovnavat. Koronavirova krize
velice dobie ukazala aktudlni stav ceského Skolstvi ve vztahu k digitdlnim technologiim —
nedostatek technické zajisténosti skol, slabé socioekonomické podminky nékterych rodin, které
se béhem pandemie potykaly s nedostatkem finan¢nich prostfedki na to, aby détem zajistily
pfistup k online vzd€lavani, nedostate¢nou podporu pedagogli v rozvoji jejich digitalnich
kompetenci. Domnivame se, Ze v tomto smyslu mozna z obtizné koronavirové situace vzeslo
i n¢kolik pozitivnich efekti na zplsob pedagogické prace. Pravé tyto poznatky mohou byt
velmi cennou zkusenosti, z niz bude mozno Cerpat inspiraci i nadale po skonceni krize, a to jak
v oblasti stale probihajici systémové revize Skolstvi, tak ivramci individualniho rozvoje
pedagogt. Jsme tedy piesvédCeni, Ze koronavirova krize jesté uspisila jiz existujici tendence,
a vyuzivani digitalnich aplikaci ve vyuce se tak v blizké budoucnosti stanou béznou soucasti

Skolni praxe, ¢imz vznika potieba jiZ nyni vénovat pozornost jejich didaktickému potencialu.

V této diplomové praci si klademe dva cile: 1) vytvoteni dvou typoveé riznych didaktickych
materiali digitalnich vzdélavacich zdroji (dale také DVZ), které rozvijeji literarn€interpretacni
dovednosti zakdl, ato véetnd metodik jejich pouziti v hodinach literarni vychovy?; 2)
zhodnoceni didaktického potencidlu aplikaci pouZitych pfi tvorbé didaktickych materialid. Oba
cile vSak zaroven smétuji také k vyvozeni obecnéjSich, univerzaln€ platnych zavért, které se
neomezuji pouze na vzniknuvsi materidly, ale vytycuji jeden z moznych smérd, jimiz se vyuka

v digitdlnim véku mlzZe ubirat. Prave toto zobecnéni je stézejnim vystupem nasi prace.

Diplomové prace sestava ze tfi samostatnych oddild. Nejprve v teoretické casti, jiz je
vénovan prvni oddil, predstavujeme jednak oborové, jednak digitalnétechnologické
ptedpoklady, které ndm umoznily propojit literarni obsah s digitalni formou. V ramci tohoto
oddilu se nejprve vénujeme interpretacnim a tvofivym postupiim ve vyuce literatury, dale pak
vyhodém, rizikim a kompetenéni naro¢nosti pouZzivani digitalnich technologii ve Skolnim
prostiedi. V druhém oddilu popisujeme trojici digitalnich aplikaci/néstroji, které primarné
nemaji edukacni charakter, ale ptesto jsou dobie vyuzitelné pti tvorbé digitalnich vzdélavacich

zdroji. Pravé tato tvorba je vystupem tietiho, zavérecného oddilu prace, v némz predstavujeme

3 Pojem literdrni vichova v této praci chapeme zastieSujicim zpiisobem jako veskeré uchopeni krasné literatury v
edukaénim kontextu na ZS i SS, a po vzoru podkladové studie NUV s nim zachazime jako s ekvivalentem pojmu

literarni komunikace (Koubek, 2019).



koncept, proces tvorby i metodiku pouziti dvou vlastnich edukac¢nich materiala — interaktivni

interpretacni mapy a nelinearniho ptib¢hu.
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I. Teoreticka vychodiska prace s digitalnimi technologiemi ve vyuce

V této tUvodni kapitole podavame jednak souhrn oborovych poznatkli, znichz
v této diplomové praci vychazime, jednak 1 prehled dosavadnich smérti uvazovani o digitalnich
technologiich v eduka¢nim kontextu obecné (tedy nejen v hodindch literarni vychovy).
V jednotlivych podkapitolach zhodnocujeme také jejich ptinosy a rizika, s nimiz se mohou
ucitelé v praxi bézn¢ setkavat. Zavérecna podkapitola obsahuje popis hodnotici skaly
DigCompEdu (zejména ve vztahu k digitdlnim zdrojim), jiz budeme vyuzivat v praktické Casti

prace.

1. Interpretacni a tvorivé postupy ve vyuce literatury

Jako oborové vychodisko této prace jsme zvolili zamétfeni na interpretaci a interpretacni
kompetenci zaki, tj. jednu z hlavnich dovednosti, které by si Zaci méli v hodinach literarni
vychovy osvojit. Jde ostatné o dovednost explicitng pozadovanou i v RVP G*: , U¢ivo: [...]
metody interpretace textu — interpretacni postupy a konvence, vyznam a smysl, popis, analyza,
vyklad a vlastni interpretace textu; ¢tenafské kompetence; interpretace a preinterpretovani‘
(RVP G, 2007, s. 16). Pti Gspé€Sném osvojeni této dovednosti je zak schopen — v Sir§im pojeti —
rozumét textu a dekodovat jeho smysl, zatimco v pojeti uz§im dokaze o takovém textu podat

1 smysluplny komplexni vyklad (Mares, 2017).

Konkrétni teoretické koncepty podoby a pribéhu interpretace se vSak v pojeti autori
zabyvajicich se touto disciplinou zna¢né rizni. Karel Hausenblas (1996) ji naptiklad chéape jako
obsahové-sémanticky komplex rekonstruujici se v mysli ¢tenéafe poté, co recipuje a dekoduje
samostatné znaky, z nichz text sestava. Komplexnégji zaméteny je piistup FrantiSka DaneSe —
Danes se v ném opira nejen o prosté dekodovani znaktli a smyslu, ale zohlediiuje také ctenarovy
subjektivni predispozice a jeho dosavadni ¢tenafskou zkusenost, coz jsou dalsi faktory, které
do jisté miry mohou ovliviiovat zpusob, jakym bude dany ¢tenar dilo vykladat (Danes, 1999, s.

345-349).

Tyto dva ptistupy vesmés ukazuji dva mozné smeéry, jakymi je mozno o interpretaci

v obecném méfitku uvazovat, pti¢emz v modernim pojeti prevazuje spiSe ten, ktery neni zavisly

4 Na tomto mist& citujeme z RVP pro gymndzia, s nimzZ z povahy naseho oboru pracujeme primarng, aviak tato
dovednost je ukotvena i v jinych programech — s interpretacnimi dovednostmi se pracuje kupiikladu jiz v rdmci
RVP ZV (s. 24.), obsahuji ho téz vSechny RVP SOV, a to v oddilu Estetické vzdelavani (viz napi. Ramcovy
vzdélavaci program pro obor vzdélani 34-57-E/01 Knihatské prace, 2009, s. 21-22).

11



pouze na ,,dekodovani‘ jiz ptitomného smyslu (v) textu, ale v némz do procesu utvaieni smyslu
vstupuje jako jeden z faktorti i sam jeho ¢tenai (Mares, 2017), ktery do Cetby textu vklada nejen
néco ze svého vlastniho naturelu, ale také veskeré znalosti, ,,pfedsudky* a o¢ekavani, jez do té
chvile nabyl ¢etbou jinych texti (¢i ptimo literarnich dél). Tato predchozi zkuSenost s textem
zéaroven Ctenaii umoznuje, aby v textech odhalil opakujici se zakonitosti a vzorce, které pozd¢ji
pfi interpretaci uplatiiuje (Bilek, 2003). Ondfej Hausenblas navic zmiiniuje nejen dulezitost
predchozi Cetby paralelné se znalosti znakii, ale i jejich vzdjemnou neoddélitelnou propojenost
— napftiklad setkd-li se dit€¢ s malo uzivanym ¢i cizim slovem, ,,byva v paméti zaka piipraveno
1se situaci [jez muze bezpochyby byt textové povahy], ve které se snim zdk setkal®
(Hausenblas, 2010, s. 51). V nasi praci se ztotozitujeme s timto modernéj$im piistupem, ktery
pocita s ,vlastnim vkladem* interpretujiciho, ve vytvofenych materidlech ho tedy

zohlediiujeme a zachdzime s nim jako s jednou z nedilnych slozek interpretace.

Nadto se kromé téchto dvou proudi uvazovéani o podstaté a vyznamu interpretace
samostatné vyclenuji také rizné druhy interpretaci diferencovanych podle prostiedi, ve kterém
probihaji. Typickym piikladem muze v tomto smyslu byt tzv. interpretace didakticka. Ani na
jeji podobé ¢i tcelu se autofi neshoduji zcela, v této kapitole tedy pfedstavime tfi vyrazné smery
dosavadniho uvaZovani o didaktické interpretaci, ato v pojeti Ladislavy Lederbuchové,

Ondfeje Hnika a Ondfeje Vojtiska.

Ladislava Lederbuchova ve svych publikacich Didaktickd interpretace uméleckého textu
jako metoda literarni vychovy na obcanské a stiedni Skole 1. all. vnimd mezi ,,béZnou®,
literarnévédnou interpretaci a interpretaci didaktickou pomérné zna¢ny rozdil. Literarnévédnou
interpretaci rozumi ,,Ctendiské nalézani vyznamovosti znakovych struktur textu v jejich
vzajemnych vztazich, s moznosti konkretizace obsahu textu, tj. s pfisuzovanim smyslu, ktery
Ctenaf vyznamovosti struktury celku textu v uméleckém kontextu piiklada™ (Lederbuchova,
1995, s. 10). Didaktické interpretace pak pro ni znamend metodu vyuzivajici poznatki jiz
ziskanych z procesu literarnévédné interpretace ke kultivaci Zakovych tvofivych schopnosti

a jeho komunikace s textem (Lederbuchova, 1995, s. 10).

S timto pojetim ve své studii Metodologicke viivy v soucasnych didaktickych interpretacich
na stredni Skole polemizuje Ondfej VoijtiSek, ktery se domniva, ze pojem didaktickd

interpretace je tfeba uzivat v uz$im kontextu, nez jak s nim naklada Lederbuchova:

»<Domnivam se, Ze na prvnim misté je potfeba zdlraznit, Ze hovorime-li o didaktické interpretaci,

musi tento akt skutecné zlstat interpretaci — a nikoliv napt. demonstraci poznatkid z poetiky ¢i
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literarni historie, transmisi pfedem danych zavérti a myslenek (teprve zpétn¢ dokladanych textem)
nebo vychovou ke ¢tendfstvi, kultivaci vkusu ad. Proto by méla mit didakticka interpretace stanoveny
stejny cil jako kterdkoliv literarni interpretace (srov. vySe). Distinkénim rysem didaktické
interpretace vici interpretaci jiné, jez se tteba pouze shodou okolnosti ocitne ve Skolnim prostiedi,
je ovSem zptisob, okolnosti, a hlavn€ moznosti jejiho pouziti. Interpretace didakticka musi mit urcity
(a domnivam se, ze i zamysleny) vzdélavaci potencidl: tedy ptilezitost interpretaci samotné nékoho

naucit.“ (Vojtisek, 2019, s. 210)

Podle naSeho minéni jsou vzdélavaci cile, jak je definuje Lederbuchova — totiz kultivace
vkusu a péstovani Ctenafstvi — v uéebnim procesu nesmirné dilezité, avSak shodujeme se
s VojtiSkovym pojetim v tom smyslu, Ze tyto ,,vychovné“ cile nelze sméSovat s cili
interpretaénimi. Mezi literarnéteoretickou a didaktickou interpretaci tedy vnimame pouze
tenkou hranici — zatimco cilem interpretace literarnéteoretické je ,,odkryti umeéleckého
komunika¢niho kodu textu* (Lederbuchova, 1995, s. 10), posun smérem k interpretaci
didaktické vidime pouze v tom, Ze jejim smyslem je se tomuto odkryvani teprve naucit. At uz
je tedy interpretujicim nékdo, kdo jiz interpretaci dobie ovlada, nebo n¢kdo, kdo se ji teprve
uci, domnivame se, ze v centru obou interpretaci vzdy stoji snaha o dikladné poznani
a pochopeni textu, ptipadné¢ i pouceny vyklad o ném. Kultivace ¢tenafstvi je pak samostatnym
—ovSem neméné dilleZitym — vychovnym a vzdélavacim cilem, kterého mize byt dosahovano

tieba 1 paralelné s cili interpretaénimi.

Jednou z mala modernich monografickych ptirucek, které v poslednich letech vznikly
a zamétuji se specificky na literarni slozku ptedmétu, je Didaktika literatury: vyzvy oboru.
Ondrej Hnik v ni didaktickou interpretaci spojuje mimo jiné také s pojmem tzv. tvoifivé
interpretace, ktera prostfednictvim produkénich aktivit Zakt cili na osvojeni ctenaiské
kompetence a jeji ukotveni jako dovednosti multifunk¢ni, piesahujici ramec pouhého Skolniho
prostfedi a hodin literatury. O tvofivych komunikac¢nich dovednostech hovofti jiz Lederbuchova
(1995, s. 10) jako o jednom z cilii didaktické interpretace, u Hnika jsou vSak stavény do samého
j&dra smyslu literarni vychovy. Oba autofi také akcentuji vychovnou intenci literarnich hodin.
Ty by podle Hnika nem¢ély byt kvantitativnim ,,piehledem* literarni historie, nybrz literarni
vychovou v pravém slova smyslu — v hodinach literatury by tedy neméla chybét ani vychova ke
ctenarstvi (2014, s. 37) a pasobeni na emocni a estetickou stranku ditéte prostiednictvim redlné
zkuSenosti, pravidelného setkavani se s texty, které¢ Hnik popisuje jako vychovu k lidskosti
(2014, s. 37). Autor ptirucky pfitom zdiraznuje, ze v zddném piipadé¢ nepropaguje

prvoplanovou redukci uciva a rezignaci na ziskdvani znalosti ve prospéch ,,zazitku®, ale
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sméfuje spise k transformaci cesty, jak se Zak ke znalosti dostava. Bez konfrontace racionalniho
poznani textu s jeho emo¢nim dopadem na Ctenare se totiz podle Hnika nevytvari ani adekvatni
poznani textu, zalozené prevazn€ na prehodnocovani Ctenarskych prekonceptii ziskanych
piedchozi Cetbou, ani smysl, ktery by mél zdk vidét v procesu svého vzdelavani v oblasti
literatury, natozpak chut’ k ¢etb¢ dalSich texti (Hnik, 2014, s. 38). Obé tyto slozky jsou tedy
rovnocenné a neni mozné zadnou z nich pfi vyuce zanedbat; do stfedu zajmu se tak v jeho pojeti
dostava ptredevSim kvalitativni rozmér vyuky literatury. Hnikovo konceptualni uchopeni
interpretace coby tvofivé ¢innosti pak spociva v propojeni ¢etby a tvorby, recepcni a produkéni
slozky vyuky literatury. Cetba zde pfitom zastupuje vice ,,poznavaci ¢ naukovou slozku
predmétu, kdezto vlastni tvorba do vyuky ptinasi zazitkovost a esteticnost; jejich propojenim
pak podle n& dochdzi ke zruseni asymetrie ve prospéch poznatkovosti nad ¢tenarskym
zazitkem. VojtiSek toto Hnikovo uchopeni ,,interpretace povazuje spiSe za €innost tvaréi —
ptirovnava ji ke ,,cviceni tvirciho psani (VojtisSek, 2019, s. 212) —, tedy c¢innost témét
protichiidnou k interpretaénimu pfistupu, ktery by mél podle néj byt zaloZzen na raciondlnim

poznani textu.

Hnikovo pojeti se ndm v tomto ohledu jevi pon¢kud terminologicky nestastnym. Podobné
jako VojtiSek se domnivame, Ze stejné jako kultivaci ctenafstvi u Lederbuchové nelze
s interpretaci slucovat ani Hnikovu tvotivost. Oznacovat ji jako jeden z interpretac¢nich postupti
je podle naSeho minéni nepfesné, nebot’ tvotivost neni k adekvatni interpretaci a pochopeni
textu nezbytné nutnd. Piesto se vSak domnivame, Ze spolu Uzce souvisi — tvofivost chapeme
jako potencialni ,,vyusténi interpretace, at’ uZ je ptedmétem tvoteni prace s ptivodnim textem,
nebo tvorba ,,samostatnd®, originalni, k niz v§ak 74k mj. nutn¢ pottebuje predchozi zkusenosti
s dalSimi texty a jejich strukturou. Tvofivost je tedy na interpretaci a Ctenafské zkuSenosti do
Jjisté miry zavisla, zatimco obracené tento vztah neplati — k isp&$né interpretaci neni vlastni
tvorba zaka nezbytné nutnd. Zaroven v Hnikové Didaktice literatury zaznivaji nékolikeré téméf
protichiidné nadzory. Na jedné stran¢ napiiklad akcentuje dulezitost propojeni naukové
a expresivni slozky predmétu, na stran€ druhé je vSak stavi — mozZna ne zcela zamérné€ — do jisté
vizualni opozice, kdyZ tyto dva pfistupy k literatuie porovnava v tabulkach (Vojtisek, 2019, s.
212). Zdénlivé tak Hnik Ctenafe-ucitele nuti, aby si mezi t€émito metodami ,,vybrali“. Postup
nasi prace je v tomto piipadé zcela opacny — snazime se o nalezeni cesty, kterd by umoznila
syntetizovat nékolik riznych ptistupii k vyuce, a dala tak vzniknout v literarnich hodinéach vétsi

metodologické diverzité, kterd mize byt prospésna z diivodu, které uvadime v kapitole 2.1.2.
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S Hnikovym pojetim nicméné souhlasime v tom, ze stfedoSkolské kurikulum je casto
pfedimenzovano literarn€historickymi vycty dél a autorskymi medailony na ukor setkavani se
s texty (2014, s. 37), které¢ jsou v nasem chépani stfedobodem a elementdrnim ,,stavebnim
prvkem* literarnich hodin. Pravé tato koncepce zakiim umoziiuje budovat si trvalou znalost
zalozenou na hluboké a detailni zkuSenosti a praci stextem (Hnik, 2014, s. 37). Taktéz
souhlasime s tim, Ze péstovani Ctenafstvi a zdokonalovani produkénich schopnosti u zakii by
rovnéz mélo byt nedilnou soucasti literarni vychovy na skolach, nebot’ jde o dvé oblasti ryze
praktickych dovednosti, které si zaci ze Skoly odnasi a budou je vyuzivat po cely sviij zZivot,
byt bychom trvali na tom, aby produkcéni schopnosti nebyly terminologicky sméSovany

s recep¢nimi (interpreta¢nimi).

Pojem tvofivosti je vSak podle naseho minéni v Hnikové pojeti zbyte¢né tizce vymezeny;
domnivame se, zZe je mozno jej chapat nejen jako pouhou produkcei vlastniho textu, ale i jako
schopnost pfistupovat ktextim aobecné k vyuce literatury otevieng, kreativné ¢i
transformacné, a to jak ze strany zaku, tak iuciteli. Ucitel miize s textem pracovat, ménit
a prizptisobovat ho tak, aby zaktim usnadnil ptistup k jeho smyslu, ucinil interpreta¢ni proces
atraktivngj$im, snadnéji s jeho pomoci doséhl u svych zaki vzdélavacich cilt apod., pfi¢emz
by ovSem zakladnim zdrojem mél ziistat piivodni text — transformace by vZdy méla slouZit

pouze jako jeho doplnék.

V této praci vychazime z predpokladu, ze ucit se kreativité nekreativnim zpiisobem je pro
zaky matouct, naro¢né a neefektivni, kdeZzto pouZiti tvotivych metod ucitelem napomaha tomu,
aby si je osvojili a pracovali s nimi pfirozené ve vysledku také Zaci sami. Jako jedna z moZnosti,
jak tento zplisob prace aplikovat, se nam pfitom jevi pouziti digitalnich technologii ve vyuce,
které jsou jiz svou multimedidlni povahou jak ke kreativnimu zptisobu prace, tak i k riznym
konceptudlnim syntézam, jak jsme je popisovali v pfedchozich odstavcich, velmi vstficné,
a domnivame se, Ze 1 vhodné. Spojeni tvofivych postupt s uzitim digitalnich aplikaci by idealné
mélo umoznit rozSiteni literdrni vyuky o cile, kterych by v tradi¢nim pojeti nebylo mozné
dosahnout, ale které zaroven ptiblizuji Skolské prostfedi realnym narokim, jimz zaci budou
celit v pozdé€jSim profesnim Zivoté€ i ve spolecnosti. Ziskaji tak nejen znalosti z oblasti teorie
literatury a praktickou dovednost prace s vypocetnimi technologiemi, ale predevsim flexibilitu
a schopnost adaptovat se na nové zplsoby prace, vybirat pro né nejvhodné&jsi néstroje
a kombinovat je, aby dosahli predem stanovenych cili; v neposledni fad¢ pti takovém zptisobu
vyuky zaci rozvijeji také svou fantazii, estetické citéni, tfibi vlastni hodnotovy systém a uci se

néco nového 1 sami o sobé.
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2. Digitalni technologie ve vyuce literatury

V piedchozi kapitole jsme osvétlili naSi teoretickou oborovou motivaci vedouci
k rozhodnuti pfistupovat k vyuce literatury prostfednictvim digitalnich technologii.
Domnivame se vsak, ze tak nelze ucinit bez alespon stru¢ného zastaveni u obecnych specifik
digitalizované vyuky. Uvazovani o vhodnosti jejiho propojeni s danym pfedmétem je
nedostatecné, pokud jej nedoplnime také o zvazeni pfinost arizik této vyuky jako takové
a o reflexi, zda je pro pedagoga viibec z hlediska jeho digitalnich kompetenci realizovatelna.
V nasledujicich kapitolach se tedy budeme vénovat tém specifiktim uziti digitalnich technologii
v edukacnim kontextu, kterd mohou pozitivné nebo negativné ovlivnit uspésnost jejich zapojeni
v interpretacnich aktivitach, a predstavime diagnosticky nastroj, jenz miize uciteliim pomoci

vytvofit si pfedstavu o své aktudlni digitdlnékompetenéni Grovni.

2.1. Vyhody digitalnich technologii v edukaénim kontextu

Tato podkapitola je vénovana aspektim digitalnich technologii, které urovenn vyuky
ovlivituji v pozitivnim slova smyslu. Zmiftujeme v ni nékolik hlavnich bodi, o nichz se
domnivame, Ze mohou byt nejcastéjsimi divody, pro¢ se ulitelé rozhoduji pro zatrazeni
digitalnich néstroji do svych hodin, a maji redlné kladné dopady na zZaky, ktefi se za pomoci
téchto nastroji pokouseji dosdhnout vzdélavacich cilt vytycenych jejich pedagogy. Zaroven se
vSak domnivame, Ze tato kapitola ¢asteCné osvétluje také motivaci ke vzniku této diplomové
prace samé, nebot’ je zaloZena pravé na naSem vlastnim piesvédCeni o znaéném piinosu

digitalnich technologii Skolnimu prostiedi.

2.1.1. Atraktivita

Motivace Zaki — a predevsim jejich vnitini motivace — je jednou z klicovych podminek pro
uspésné uceni. V dneSni dobé vSak existuje velké mnozstvi vyukového obsahu, ktery sam
o sob& motivujici neni, a zaci napfi¢ vSemi stupni i1 formami vzdé€lavani si stéZzuji na jeho
suchoparnost a nezazivnost, s niz se béhem uceni potykaji, a ktera tak oslabuje jejich motivaci
a potencialné¢ i schopnost si tento obsah pattiéné osvojit (Prensky, 2003, s. 1). Z toho divodu
je neékdy tieba zapojit 1 faktor vn€j$i motivace. K tomu jsou digitalni technologie velmi vhodné,
nebot’ jsou formou motivace pozitivni, jez je v modernim uvazovani o ptistupech k vyuce

zdaleka prevazujici.

Digitalizovana a gamifikovana vyuka miize byt pro fadu zdkd zna¢né atraktivni, nebot

nenasilnou formou vyuziva aktivit, kterym se zaci sami vénuji v ramci volného ¢asu (prace
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s pocitacem, hrani digitalnich i tradi¢nich her, ...), a transformuje je do vyukového procesu.
Tyto aktivity navic podporuji zaky i v dalSich oblastech nad ramec vyuky — vyzaduji a posiluji
u nich schopnost pracovat kooperativné, délat pozvolné kroky zamétené na dosazeni urcitého
cile, hledat nové informace a pouzivat je pi1 vytvareni neotfelych feSeni, a v neposledni fadé
vyrovnavat se s neuspéchy a udrzet si pritom dostateCnou motivaci, aby tyto neuspéchy mohly
byt pfekondny (Prensky, 2003, s. 1). To vSe jsou pro pozd¢jsi realny zivot zakl velmi uzite¢né
a zadané dovednosti, o jejichz osvojeni se unich uclitelé vedle budovani znalosti snazi.

I v tomto sméru jim tedy muze byt digitalizovana vyuka velmi napomocna.

2.1.2. Inkluzivita

V ramci pedagogiky a psychologie se dlouhodobé vedou spory oto, zda lze prokazat
existenci individudlnich ucebnich stylti Z4k®°, popiipadé jejich pocet a charakteristiku.
V soucasném pojeti pedagogiky je spiSe dbano na to, aby ucebni metody byly Gzce navazany
na uCebni obsah, a zaroven se béhem hodin ménily. Pro n¢které zaky muze byt obtizné pii
bézném frontalnim vykladu vydrzet po celou vyucovaci hodinu (standardn€ 45 minut) sedét ve

trid¢ a vstiebavat ucivo témét vyhradné sluchovymi podnéty. Komunikaéné orientovany

5 Tradi¢né je v tomto sméru rozliSovana typologie &tyfech zakladnich u&ebnich styli podle smyslovych preferenci
— zrakové-obrazovy/vizuadlni (Zak se rychleji uéi, pokud u¢ivo vidi znazornéné obrazky, schématy a jinak graficky
zpracovanymi zpusoby, v¢etné zvyraznéni nebo odliSeni ¢asti textu), sluchovy/auditivni (zak si snadno zapamatuje
ucivo, které bylo verbalizovano nahlas, vyhovuje mu format pfednasek a diskuzi), slovné-pojmovy/verbalni (Zak
preferuje cetbu ucebnich texti, dobfe si pamatuje zapsané informace a zpravidla mu nedéla problém samostudium)
a pohybovy/taktilne-kinesteticky (zék preferuje moznost si ucivo vyzkouSet prakticky, napf. manipulovat
s uebnimi pomtickami; Casty je i jev, kdy se zak pro zapamatovani nebo vybaveni uciva potiebuje hybat) styl
(VARK, 2021). Postupem casu vSak doslo k proménam této teorie. V novejsim pojeti figuruje poznatek, Ze tato
nejznamejsi typologie ucebnich styli ma sva omezeni a pro zZaky neni vyhodné Ipét pouze na jednom konkrétnim
ucebnim stylu. Neékteti zaci tedy podle tohoto novéjsiho pojeti vyuzivaji multimodalniho uvazovani dvojiho typu:
¢ast z nich mezi jednotlivymi u¢ebnimi styly ,,pfepina“ podle situace, z niz potiebuji ziskat n¢jakou informaci, a
uzivaji tak vzdy jen jeden ucebni styl. Druhd skupina zaka preferuje pro ziskani jedné informace kombinaci
nékolika riznych inputil, smyslovych vijemi (VARK, 2021). Kromé této typologie vSak existuje i fada dalSich
teorii a modelti ucebnich stylti, zaloZzena nikoli na smyslovosti, nybrz napfiklad na konkrétnosti/abstraktnosti,
aktivité/pasivité zaka, pfevazujicim druhu inteligence etc. Zaroven nékteré vyzkumy a studie z nejnovéjsi doby
ukazuji, Ze pro potvrzeni pravdivosti VARK nebo obecné ucebnich styld neexistuji zadné relevantni dikazy.
Ackoli zaci obvykle nektery zptsob uceni preferuji, neprobéhly zadné empirické vyzkumy VARK, které by

vvvvvv

ti, pro néz zvoleny zptisob vyuky neni vyhovujici (Riener — Willingham, 2010, s. 34).
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zpusob vyuky, ktery vyzaduje, aby Zaci ustné interagovali s ucitelem nebo mezi sebou
navzajem, zase muze byt problematicky pro introvertnéjsi ¢ast zakl pritomnych v dané tiide.
Zatrazeni digitalizované vyuky tak miize kjinym vyucovacim metoddm nabidnout dalsi
alternativu, jez béhem ¢asti hodiny zahrne do ucebniho procesu i ty zaky, ktefi jsou z n¢j bézné
vyclenéni (at’ uz nevyhovujicim ucebnim stylem nebo nizkou atraktivitou ,,offline* aktivit),
a umoziuje témto zakiim excelovat v oblasti, ktera je pro n¢ zajimava, pritazliva a podporuje
jejich pfirozené schopnosti a preferované zptisoby uceni. Béhem koronavirové pandemie
naptiklad fada ucitelti na riznych diskuznich forech a profesnich skupinach (mezi n€ patii napf.
mezi uciteli znané rozsifena facebookova skupina Ucitelé+) pii sdileni svych zkuSenosti
popisovala, Zze se do distancni vyuky casto velmi aktivné zapojuji ti zéci, kteti maji jinak
v béZném rezimu spise pasivni pozici. Pochopitelné vSak problematika plati i obracené — ne
kazdému Zakovi vyhovuje Cisté digitalizovana forma vzdélavani, prave proto je tedy vhodné
rizné ucebni styly a metody v pribéhu vyuky idedln¢ ve vyvazeném poméru stiidat, coz
umoznuje aktivni zapojeni maximalniho poc¢tu zakl vzdy alespon v urcité ¢asti vyucovaciho

procesu.

2.1.3. Interdisciplinarita

Digitalizovany zplisob prace ve $kole v sobé zaroven zahrnuje pozadavky na to, aby zak
pracoval interdisciplinarné a mnohostranné. Tato interdisciplinarita nespocivad jen v tom, Ze
metody vyuZivajici digitalnich technologii implicitn€ propojuji jeden konkrétni Skolni predmét
(v tomto piipadé literarni vychovu) s vyukou informatiky, potazmo i medialni vychovy, ale
umoziuji také snadnéjsi propojeni s nékolika dalSimi pfedmeéty. Tato ptileZitost spociva jednak
v multimedidlni povaze digitalnich vzdélavacich zdrojii, jednak v okamzitém pfistupu
k informacim skrze internet. Multimedialita umoziuje do materialt vkladat obrazovy, zvukovy,
audiovizudlni i jiny material, coZ zna¢n€ usnadnuje propojeni riznych typit vychov (literarni
s vytvarnou, hudebni etc.). Pokud chce pedagog propojovat poznatky s dalSimi predméty, jako
jsou zaklady spolecCenskych véd, d&jepis ¢i zemépis, musi se pii vyuce tradicné spoléhat jen na
aktualni znalosti zaki, coZ je navic komplikovano skutecnosti, Ze pedagogové zpravidla nemaji
detailni pfedstavu o tom, jak Zaci postupuji v jinych pfedmétech a jaké znalosti tedy od nich
mohou ocekavat. Ve vyuce s vyuzitim digitalnich technologii naproti tomu Zaci nemusi mit
pozadovanou informaci v paméti, ale mohou ji béhem ucebniho procesu ziskavat z riznych
internetovych zdrojli, ¢imz se zaroven pod dohledem pedagoga uci informace hledat na
relevantnich mistech, kriticky je posuzovat a tfidit. Ucitel tak mlize propojovat jednotlivé

pfedméty Castéji a do vetsi hloubky. Uzivani digitalnich aplikaci také v zasadé mlize napomoci
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u 74k rozvijet jejich digitalni® a ¢4ste¢né i medialni gramotnost, kterd je charakterizovana jako
,soubor poznatkll a dovednosti, které ¢lovéku umoziuji nakladat s medialni produkei, jez se
mu nabizi, Gceln¢ a poucene, dovoluje mu média vyuzivat ku svému prospéchu a ddva mu
nastroje, aby dokazal ty oblasti medialni produkce, které se jim snazi skryt¢ manipulovat,

odhalit.“ (RVP G, 2007, s. 77).

2.1.4. Relevance

Digitalizovand vyuka umoziuje nejen preddvat efektivnéji ,,oborové™ znalosti, ale
pfedevsim jsou Zaci vzdélavani zplsobem, ktery vice odpovidd redlné zivotni zkuSenosti
a pozadavklim na trhu prace. V dnesni dob¢ je alespon zdkladni kompetence v praci s vypocetni
technikou nutnd pro vétSinu profesnich uplatnéni, a je nezbytna i pro kazdodenni ¢innosti,
komunikaci s ufady etc. Velka c¢ast déti, kterd ma ptistup k pocitaci, tabletu ¢i mobilnimu
telefonu, je sice zvykld stémito pfistroji pracovat, Casto tak vSak ¢ini nekvalifikované
a vyhradné za ucelem zabavy. V ramci Skolniho prostfedi se tak uciteliim nabizi piilezitost
naucit zaky pracovat s vypocetni technikou bezpecné a sofistikované, pomoci jim rozlisit
relevantni zdroje od nedivéryhodnych, vyuzivat pocitace nejen k zabavé, ale také k efektivné;jsi
praci, a vybudovat u zaki komplexni, elementarni navyky pfi préci s digitdlnimi technologiemi
na obecné Urovni. Prave tyto cile zdtraziuje jako kli¢ové pro budouci rozvoj ceského skolstvi
dokument Strategie vzdélavaci politiky Ceské republiky do roku 2030+ v kapitole Strategicky
cil 1 — Zaméfit vzdélavani vice na ziskavani kompetenci potfebnych pro aktivni obcansky,

profesni a osobni Zivot:

,Zaci, ktefi se dnes ve Skolach vzdélavaji, se vyrazné lisi od piedchozich generaci. Spole¢nym
socializaénim znakem této generace je predevS§im vyuZzivani digitalnich technologii a naprosto
neomezeny piistup k ohromnému mnozstvi informaci, které je ale tfeba kriticky hodnotit a dale
s nimi pracovat. [...] Tyto a mnohé dalsi trendy pied nas stavi nové vyzvy, vyrazné odlisné od téch,
se kterymi jsme se doposud setkavali. [...] Posilime vzdélavaci systém, aby byl schopen vyrovnat se
s vngjSimi zménami a flexibilné reagovat na meénici se vzde€lavaci potieby zakd. Systém bude

vyuzivat moderni technologie pro dosazeni nové stanovenych cilti vzdélavani. Umozni zaktm

¢ Digitdlni gramotnost je soubor jednotlivych (digitalnich) kompetenci, které jedinec potiebuje k bezpe¢nému,
sebejistému, kritickému a tvofivému vyuzivani digitalnich technologii pfi praci, pfi uceni, ve volném case i pfi
svém zapojeni do spolecenského Zivota. Digitalni kompetence jsou chapany jako prifezové kliCové kompetence,
bez kterych neni mozné rozvijet u zaka plnohodnotné dalsi kli¢ové kompetence, které jsou potiebné k aktivnimu

uplatnéni ve spolecnosti a na trhu prace (definice z https.//digifolio.rvp.cz/view/view.php?id=13123).
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osvojit si kompetence, tedy znalosti, dovednosti a postoje v jejich provazanosti a komplexnosti, které
vyuziji v osobnim, obCanském i profesnim zivoté. Vytvofime podminky pro rozvoj digitdlniho
vzdélavani vSech zakl awuciteli scilem zvySit trovenn jejich kompetenci v oblastech uzivani
digitalnich technologii, informatického mysleni a digitdlni gramotnosti.“ (Strategie vzdélavaci

politiky Ceské republiky do roku 2030+, s. 16-17).

2.1.5. Automatizace

Nespornou vyhodou digitalizované vyuky je automatizace nckterych procesti. Zatimco
tvorba jednotlivych materidli vyzaduje (Casto vyrazné) vyssi Casovou investici, jiz hotové
podklady naopak mohou pomoci sniZit ¢asovou narocnost, kterou obvykle vyzaduje kontrola
prace a postupu zakl ze strany pedagoga. Jednim z mnoha piipadd, kde muze digitalizace

vyrazné pomoci, je naptiklad formativni hodnoceni.

»Hlavnim rozdilem formativniho hodnoceni, tedy zpétné vazby pro zlepSeni uceni, a sumativniho
hodnoceni, tedy hodnoceni vysledkli uceni, je loha zdka v procesu uceni a hodnoceni. Diky
vyuzivani metod formativniho hodnoceni se z zaka stava aktivni Gi¢astnik procesu svého uceni. [...]
Sumativni hodnoceni podava informaci pouze o urovni znalosti apotazmo déli zaky do
vykonnostnich kategorii, opakované je muze stavet na stejnou startovni ¢aru. ,Zatimco sumativni
hodnoceni vyjadiené nejcastéji znamkami vyjadiuje konecnost procesu, formativni hodnoceni je
spojeno s procesem, pribéhem vyuky. V sumativnim hodnoceni ddvame zakovi jen najevo, zda vi ¢i

rozumi. Ale ve formativnim hodnoceni mu poméahame identifikovat jeho vzdélavaci potfeby a tém

131%)

prizptisobujeme vyuku tak, aby kazdy zak dosahl lepsich ucebnich vysledk.

K tomu je idedlnim prostiedkem slovni zpétna vazba, ktera je vSak pii bézné vyuce narocna
na cCas, jejz ucitelé musi vynakladat na jeji zpracovani. Digitalni nastroje mohou pomoci tento

Cas automatizaci vyrazné sniZovat.

Nejruzngjsi elektronické tfidy ¢i ucebny (jakou je naptiklad Google Classroom) Casto
umoziuji vytvatreni hodnoticich §kal (v ptipad¢€ jiz zminnovaného Google Classroom jde o tzv.
rubriky) a ptredpiipravenych komentait, jeZ je mozné ptifazovat k odevzdanym tikoliim. Tento
zpusob hodnoceni je vyhodny nejen proto, Ze Setii ¢as uciteli, ale je zaroven transparentnéjsi
pro zéky, kteti vidi, v jakych kritériich budou hodnoceni, a mohou tak sndze odhadnout, zda

jejich prace bude vyhovovat piedem danym pozadavkiim (nebo co ptfipadné¢ musi ucinit pro

7 Pfevzato z¢&lanku Co je a neni formativai hodnoceni dostupném na Edukacni laboratoii na adrese

https.//www.edukacnilaborator.cz/novinky/co-je-a-neni-formativni-hodnoceni.
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adekvatni splnéni zadaného tkolu). Systém Google Classroom a jemu podobné nastroje tedy
pedagogim umoznuje poskytovat zaklim zpétnou vazbu piehlednéji, rychleji a s mensim

vlastnim ¢asovym vkladem.

2.2. Rizika digitalnich technologii v eduka¢nim kontextu

Uzivani digitalnich technologii v edukacnim kontextu muze do vyuky pfindset velké
benefity, ale nese s sebou i nékolik moznych rizik, s nimiz je tfeba pocitat. Tato uskali mohou
negativn¢ ovlivnit zacinajici ucitele, ale vyznamné jsou jimi ohroZeny i starSi a zkuSené
generace pedagogil, pro néz miize byt digitalni prostiedi nové a matouci. Nize poddvame vycet
rizik, o kterych se domnivame, Ze maji nejvétsi negativni vliv na schopnosti 1 ochotu uzivatelt
efektivné pracovat s digitalnimi technologiemi, a odrazuji tak pedagogické pracovniky od
zatazovani digitalnich technologii do vlastni vyuky. Tyto nevyhody vsSak uvadime zcela
oprosténé od jakychkoli hodnoticich soudt a pokusti o rozhodnuti, zda informace podané v této
a predchozi hovoii spiSe ve prospéch ¢i v neprospéch digitdlnich technologii, nebot’ se
domnivame, Ze zavéry mohou byt pro kazdého pedagoga riizné a jednotliva specifika budou
mitu kazdého z nich jinou miru zdvaznosti. Nelze tedy piesvédcive rozhodnout, ktery argument
by mél byt pii rozhodovani, zda digitalni technologie pfi edukacnim procesu vyuZivat, ¢i ne,
klicovy. Zaroven zde poskytovany vycet rizik zcela jisté neni kompletni — postihujeme pouze
nejcastéjSi a nejmarkantnéj§i ptipady, v praxi se vSak lze setkat s mnohem S$ir§i Skalou

problémi individudlniho, pfedmétove specifického i obecného charakteru.

2.2.1. Bezpecnost

Prostfedi internetu a digitalnich technologii s sebou pfinasi urcita bezpecnostni rizika. Pokud
ucitelé pouzivaji digitalni nastroje, je vhodné, aby si predem dikladné prostudovali, zda jde
o nastroje divéryhodné a dobie zabezpecené, zejména neni-li vstup do nich umoznén
anonymné — tedy pokud je nutné, aby se zaci do aplikaci pfedem registrovali ¢i do nich zadévali
jakékoli své osobni tidaje (vEetné e-mailové adresy, protoZe i ta mize byt v urcitych piipadech

povazovana za osobni udaj®). Stejné tak, jako by zak mél byt proskolen napf. ohledn& zasad

8 E-mailov4 adresa mliZe byt za osobni idaj povazovana v piipadech, kdy je podle ni osoba, kterad je jejim
vlastnikem, jednozna¢n¢ identifikovatelna. Jde tedy zejména o piipady, kdy adresa obsahuje jméno osoby a nazev
organizace, k niz dana osoba patii — tedy i skoly. Vice informaci k této problematice je mozno nalézt naptiklad

zde: https://www.gdpr.cz/gdpr/osobni-udaje/.
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prace v chemické laboratotfi, mél by mit osvojeny 1 zdklady bezpecného chovani na internetu,

kritick¢ého mysleni a netikety.

Z hlediska bezpecnosti vSak nehovofime pouze o moznosti vn¢jSiho utoku, zneuziti
informaci, kyberSikan¢ apod. Dé&ti jsou ohrozeny mimo jiné i1naduzivanim digitalnich
technologii samych. VéEtsSina z nich neni navzdory rozsifenému mytu na pocitacich, tabletech
a telefonech zdvisla v pravém slova smyslu, déti jsou vSak Casto vystaveny tzv. ,digitdlnimu
stresu®, ktery ovliviiuje jejich kazdodenni zivot. Projevuje se jistou ,,apatii“ déti — dokazi se
vénovat ,,offline* ¢innostem, ale ¢ini tak bez zajmu, pocity zaujeti zazivaji prakticky jen ve
virtudlnim prostfedi. Pfitomnost digitdlnich technologii a nepfetrzitd zvukovéa upozornéni
pristroju je rozptyluji; naopak v ptipadé¢, kdy dlouho zadné upozornéni nepiichazi, upadaji do
stresu, ze na n¢ ostatni vrstevnici zapominaji. Tyto pocity se u déti objevuji dokonce i v piipadé,
ze aktualné zadny ptimy kontakt s digitdlnimi technologiemi nemaji, sta¢i, aby na déni na nich
pouze myslely. Jsou tak pod neustalym tlakem obav, ze pravé v tu chvili jsou pro svou
nepiitomnost v digitadlnim prostfedi z kolektivu, ktery se po ném aktualné pohybuje,
vy¢leniovani.” Zarovelt mohou digitalni technologie mit negativni vliv na jejich schopnost
ziskavat informace a budovat si kvalitni a hluboké védomostni zéklady, na nichz vzd¢lavani
zapadni kultury tradi¢né stoji (Brdicka, 2008), velké mnozstvi informaci, jimz jsou Zzaci

zahlceni, a piili$na nazornost uciva zase mize uskodit abstraktnimu mysleni.'°

Neodbornym ¢i prvoplanovym uzivanim digitechnologii ve vyuce mohou pedagogové tyto
fenomény nechténé podporovat, nebot” k volnému casu, po ktery je dit¢ takovym vliviim
vystaveno, pficitaji také Cas traveny ve Skole. Z toho diivodu je tfeba diikladné zvazit, jak velka
¢ast hodiny by méla v digitdlnim prostiedi probihat a zda je dostatené vyvazena i praci
v offline prostfedi. Nemén¢ dilezitd je na tomto misté také komunikace s rodici, ktefi mohou
mit k digitalizované vyuce zpoc¢atku urcitou nediivéru a vyhrady, nebot’ se o bezpeci svych déti
— ve vSech vySe uvedenych smyslech — pfirozené obavaji. Méli by tedy mit k dispozici
informace, pro¢ ajakym zplsobem ucitel digitalni technologie vyuziva, jaké cile pfi tom

sleduje.

° Problematice digitilniho stresu u déti ve $kolnim véku je vénovan napiiklad tento ¢lanek Lucie Kocurové:

https.:.//www.eduzin.cz/trendy-ve-vzdelavani/digitalni-technologie/ceske-deti-ve-veku-internetu-opravdu-

zavislych-je-malo-ale-vetsina-zaziva-digitalni-stres-mobil-je-rusi-i-znejistuje/.

10 podle €lanku Jifiho Prochdzky: https://www.eduin.cz/clanky/proc-nepouzivat-digitalni-media-ve-vyuce/.
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2.2.2. Kompetencni naro¢nost

Zakladnim ptedpokladem pro efektivni praci s digitalnimi nastroji je schopnost ucitele je
ovladat, a to na takové Urovni, aby byl schopen své znalosti dané¢ho nastroje predat i svym
zaklm. V opacném piipad¢ digitalni nastroje nejen nebudou fungovat dle ocekavani pedagoga,
nybrz se dokonce mohou v krajnim piipad¢ stat pfimo bariérou ke zdafilé¢ a plodné hodiné.
Z toho duvodu je pred zavadénim inovaci do vyuky potfebné vzdy kriticky zvazit vlastni
schopnosti — k tomu mohou slouzit rtizné autodiagnostické nastroje, ale také externi supervize

nebo sdileni tipl a vzdjemné hospitace hodin s kolegy ve §kole.

Hovotime-li o autodiagnostickych néstrojich, kompetence pedagogii v oblasti integrovani
digitalnich technologii do vyuky jednoduse, ale velice vystizné popisuje tzv. SAMR model
(Hamilton — Rosenberg — Akcaoglu, 2016), jehoz autorem je Ruben Puentedura. Jeho
zakladnimi vychodisky jsou Ctyfi faze, které prehledné popisuji vyvoj pedagogovy schopnosti
zachazet s digitdlnimi nastroji od Uplnych zacatki aZz po jejich dokonalé ovladnuti (viz
Obriazek 1'!). Na jeho zakladé si tedy ucitel snadno miize udélat dobrou piedstavu o tom, na

jaké urovni se prave nachazi (a co mize udélat pro postup do faze dalsi).

REDEFINITION

Technology allows for the creation of new
tasks, previously inconceivable

MODIFICATION

Technology allows for significant task redesign

AUGMENTATION

Technology acts as a direct substitute, with functional
improvement

SUBSTITUTION

Technology acts as a direct substitute, with no functional change

Obrazek 1 — SAMR model

1 Obrazek byl pievzat z tohoto umisténi: https.//www.schoology.com/blog/samr-model-practical-guide-edtech-

integration.
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Pro vétSinu pedagogii je vychozi Grovni tzv. substitution (,nahrazeni‘). Ucitelé na této urovni
vyuzivaji digitalni nastroje k vyrob¢ tradi¢nich materialti ¢i je implementuji do vyuky jako
jejich pfimé substituenty, ale nedokdzi tyto nastroje sami pfizplisobovat svym potiebam,
nedochazi k funkénim zménam ani obohaceni vyuky o nové prvky. Pokrocilejsi pedagogove,
ktefi uz nasbirali n¢jaké zkuSenosti, se posléze presouvaji na uroven zvanou augmentation
(,rozsifeni‘). Vytvorené materidly jsou obohaceny o nékteré prvky, které tradi¢ni postupy
neumoznuji; v pfimé vyuce a pii piipravé na ni jde napfiklad o vyuziti online internetovych
zdroji. Tyto dvé urovné jsou dle SAMR modelu souhrnné nazvany jako enhancement

(,vylepseni®), protoze funguji jako dopln¢k klasické vyuky a usnadiiuji dosazeni jejich cild.

Tteti faze se nazyva modification (,modifikace, tprava‘). V ramci ni ucitelé s ohledem na
uziti digitechnologii pozménuji cile vyuky a dokdzi prizptisobit digitdlni néstroje svym
potfebam, diky ¢emuz se pouZiti digitdlnich nastrojii ve vyuce stava efektivnéj$im. Posledni
uroven, nazyvana jako redefinition (,komplexni pfeména‘), konstruuje zcela nové cile vyuky
a roz§ifuje tak zabér vystupt, které by Zaci po absolvovani pfedmétu méli mit. Ucitelé s takovou
kompetenci jsou schopni nejen nastroje pretvaret, dopliiovat a kombinovat podle potieby, ale
Casto také produkovat své vlastni (napf. pomoci HTML koda!'?, CSS kaskadovych styli!?,
Javascriptu'® apod.). Tyto dvé faze se souhrnné oznaluji pojmem  transformation
(,transformace, pretvareni‘) a jsou nejvys$im stupném digitalni kompetence, které pedagogové
mohou dosdhnout. Transformace tedy znamena kompletni zménu pohledu na vyuku, a rovnéz

v sob€ implikuje i tvofeni novych, vlastnich cilii a nastrojl k jejich dosaZeni.

Velka ¢ast pedagogl pravdépodobné zacina spiSe na nizsich trovnich a potyka se ve svych
,»digitalnich zac¢atcich* s mnohymi obtizemi, které je nutné prekonat, aby mohli na Skale SAMR
modelu postupné pokro€it do vysSich trovni, diky nimz poté s digitalnimi néstroji dokazou

pracovat efektivnéji. Tohoto pokroku lze docilit riznymi zplsoby — ucitel miiZze absolvovat

12 HTML (zkratka z angl. Hyper Text Markup Language) je standardni znackovaci jazyk pro tvorbu webovych
stranek; pomoci téchto znacek (zagut) 1ze urcit jakym zplisobem se bude zobrazovat jejich obsah (definice podle

https.//www.w3schools.com/html/html_intro.asp).

13 CSS (zkratka z angl. Cascading Style Sheets) definuji konkrétni podobu elementl, které jsou oznaceny pomoci

HTML jazyka (definice podle https://www.w3schools.com/css/css_intro.asp).

14 JavaScript umozfiuje ménit prvky, které jsou definovany pomoci HTML a CSS — pfi kliknuti je schovavat /
zobrazovat, ménit hodnoty atributli a styly apod.; dopliuje tak nakdédované elementy o urcitou interaktivitu

(definice podle https://www.w3schools.com/js/js_intro.asp).
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ruzna Skoleni zamétena na digitechnologie, inspirovat se u svych zkusenéjsich kolegt, studovat
digitalni nastroje samostatné (naptiklad pomoci riznych tutoridlii na internetu), nebo je sam
rovnou zkouset. Kompetenéni nedostatky je nicméné mozné relativné snadno prekonavat, je-li

k tomu ucitel — vnitin€ i zvnéjsku — dostatecné motivovan.

Puentedurtiv model pochopiteln€ neni jedinym nastrojem, kterym je mozno hodnotit stupen
kompetence ucitelli v oblasti vyuzivani digitalnich zdroji. SAMR model ostatn¢ slouzi
predevsim k relativné obecnému popisu; jednim z diferencovanéjsich nastroji, ktery umoziuje
nejen popis celkovych dovednosti pedagoga, nybrz také zhodnoceni konkrétnich oblasti, jez
tvoti tento celek, je napfiklad hodnotici skdla DigCompEdu zanesena v dokumentu Evropsky
ramec digitalnich kompetenci pedagogii. Tento néstroj podrobnéji popisujeme v kapitole 2.3,

dale jej pak uzivame i v oddilu II ke zhodnoceni naro¢nosti jednotlivych aplikaci.

2.2.3. Casova narocénost

Ackoli v nékterych ptipadech miize digitalizace vyuky ¢asovou nérocnost sniZzovat (viz
kapitola 2.1.5) tim, Ze jsou nékteré procesy v pedagogické ¢innosti ucitele zautomatizovany,
nejde o univerzalni vlastnost digitalnich néstroji. Pfiprava interaktivnich materialii naopak
vyZzaduje podstatné vEétsi pocatecni Casovou investici, nez jakou si narokuje naptiklad vytvoreni
pracovniho listu v béZném textovém editoru. Jde jednak o €as potiebny na diikladné promysleni
konceptu dan¢ho DVZ tak, aby byl funkéni po technické i1 myslenkové/didaktické strance,
jednak o ¢as nutny k samotné tvorb¢, ktery se nasobi zejména ve chvili, kdy ucitel pouziva
néjaky nastroj poprvé, a zaroven s tvorbou se tedy u¢i nové pracovni postupy. Vyhodou DVZ
vsak je, Ze je posléze velmi snadné jejich vyuziti coby ,,Sablony*, kterd miiZe byt obsahové
obménéna, ale vychdzi ptfitom zjiz hotového schématu, ¢imz se ¢as na piipravu n€kolika
obdobnych nebo dokonce konceptualné shodnych materiald opét znacné snizuje. I v téchto

ptipadech vSak tvorba zpravidla trva déle neZ u bézn¢ pouZzivanych tradi¢nich material.

Obtize spojené s ¢asovou narocnosti DVZ vSak spoc€ivaji i ve skutecnosti, Ze jsou digitalni
materidly Casto extrémné vazany na existenci ndstroje, v némz byly vytvofeny. Digitalni
prostfedi se kazdym okamzikem méni, dochazi k vyvoji novych aplikaci a zaniku starych,
s nimiZ mizi i velka ¢ast obsahu od nich odvisla. Papirové pracovni listy mohou byt pouZzivany
a ,recyklovany* prakticky tak dlouho, dokud nezastard jejich obsah, u digitdlnich materiala
vSak zpravidla mnohem rychleji zastarava jejich nosic. Toto nebezpeci digitadlniho prostiedi si
od pedagoga z4da, aby si o svych materidlech udrzoval neustaly pfehled, kontroloval, zda jsou

vSechny uzivané nastroje stale funkcni, a v ideadlnim ptipad¢ si udrzoval i jakousi ,,hmotnou*

25



zalohu (naptiklad otazky a tkoly z DVZ ptepsané do textového souboru), aby byl v piipadé
zaniku digitalniho média schopen dany material alespoil zE4sti rekonstruovat za pomoci jiného
nastroje. Tuto ,,omezenou trvanlivost digitalniho obsahu, kterd vyzaduje velké casové
investice do kontroly audrzby materiali, povazujeme za jednu znejvétSich nevyhod

digitalizované vyuky vibec.

2.2.4. Technicka narocnost

Dalsi nezanedbatelnou nevyhodou pouziti digitalnich ndstroji ve vyuce je, ze vyzaduje
znacnou technickou vybavenost, a to jak za strany uciteldl, tak 1 Zakt — ti museji mit dostacujici
technické zazemi, aby ve zvolenych aplikacich mohli pracovat, zejména pokud Skola nenabizi
zapijceni technického vybaveni a bud’ digitalizaci vyuky nepodporuje vibec, nebo funguje
pouze v rezimu BYOD'" . Kromé toho, ze nedostatek piistrojii zakiim znesnadiiuje praci piimo
ve Skole 1 doma, spociva dalsi problém v oblasti, kterd s vyukou souvisi nepfimo, ale neméla
by byt v Zadném piipade podceniovana — jde o oblast socidlni. Pfi pouzivani digitalnich nastroja
ve tfidach, kde nejsou socialni podminky zakd vyrovnané a nedostatek pfistroji je feSen
napftiklad tim, ze n€kolik zakl pouziva jedno zafizeni, se tyto rozdily ve finan¢ni zajiSténosti
rodin jeSté¢ vice zvyraziluji a mohou negativné pfispivat k ostrakizaci (¢i dokonce piimo
k Sikan€) socialné slabsich zakid. Béhem koronavirové krize b&€hem roku 2020 a 2021 byli
dokonce né¢ktefi Zaci ze socioekonomicky znevyhodnéného prostiedi zcela odstfizeni od
moznosti se v realném case vzdéelavat, zlstali odkazani na podplrné studijni materialy, které
jim Skola poskytovala jinymi cestami (Pavlas — Zatloukal — Andrys — Neumajer, 2021, s. 10).
Zminéné nerovnosti se ceské Skolstvi dlouhodobé pokousi rehabilitovat — o tendencich v této
problematice svédéi napiiklad nékteré oddily v dokumentu Strategie vzdélavaci politiky Ceské
republiky do roku 2030+, jez se ptimo vénuji posileni financovani §kol s vysokym poctem
socioekonomicky znevyhodnénych zakt (2020, s. 67), ndpravé segregace a disparity mezi
jednotlivymi kraji (2020, s. 46), posileni rovného ptistupu ke kvalitnimu vzdélavani obecné

(2020, s. 44) apod.

15 BYOD je zkratkou pro bring your own device (doslova ,piines si své vlastni zafizeni®). Jde o systém, kdy si Zaci
(nebo jini uzivatelé) musi do instituce, kam dochazeji, prinaset vlastni zafizeni (notebook, tablet, telefon apod.),
aby na ném mohli pracovat — instituce, v tomto piipadé Skola, technické vybaveni béhem hodin nezajist'uje. Rezim
BYOD vsak ma i své vyhody, fad€ uzivatelt se naptiklad 1épe pracuje na zatizeni, které znaji a v némz jiz maji
zavedeny vlastni systém, ktery jim vyhovuje, mohou ho pfesouvat mezi domovem a instituci a mit tak neustale

k dispozici veskeré materialy, ...
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Na technickou vybavenost uciteltl klade digitalizovana vyuka jesté¢ podstatné vétsi naroky.
K pouziti néstrojii a tvorb&é materiali vétSinou nestaci mobilni telefon nebo tablet, nekteré
dokonce mohou navic vyzadovat vys$si nez standardni vykon pocitace nebo specificky hardware
(napf. graficky tablet, ktery zna¢n¢ usnadiuje a zrychluje zejména praci v grafickych editorech,
nebot’ umoznuje jejich nativni, plynulé ovladdani; dale mtze jit o riznd nahravaci zafizeni,
kameru, mikrofon etc.). Zaroven ucitelé na piipravach pracuji prubézné pracuji jak ve Skolnim,
tak v domacim prostiedi, tudiz je nutné¢ mit zajisténou nejen technickou vybavenost na obou
mistech, ale také transfer materiali mezi nimi, at’ uz prostiednictvim pienosnych datovych
médii (jakym je napiiklad USB flash disk nebo externi disk), ¢i skrze virtudlni cloudova tlozisté

(OneDrive, Google Disk etc.).

2.2.5. Finanéni naro¢nost

Jednou z praktickych, avSak nezanedbatelnych nevyhod jsou finanéni naroky na pouzivani
digitalnich technologii ve Skole. V ptedchozi podkapitole jsme se dotkli nutnosti technického
zajisténi; financni naroc¢nost je od té technické zpravidla neoddélitelnd, nebot prakticky
vSechen jmenovany hardware, cloudova ulozisté aj. si zadaji vynalozeni pomérné znacnych

finan¢nich prostiedka.

Nejinak jsou na tom digitalni aplikace. Existuje zde sice urcita $kala freeware'® programii
a aplikaci pro ucitele, které je mozné pouzivat bezplatné, jde vSak o pomérné¢ omezenou
nabidku. V poslednich letech se navic u aplikaci a poc¢itaCovych programi oproti diivéjSku, kdy
bylo mozné programy zakoupit v tzv. ,krabicové verzi“ (obsahujici instalacni CD a licen¢ni
klic), stalo mezi softwarovymi spolecnostmi ,trendem* jejich ptedpldceni pouze na urcitou
dobu. Velka cast aplikaci ma naptiklad tzv. volnou (free) a plnou (PRO) verzi, pfi¢emzZ verze
pouzitelnd zdarma je zpravidla netplnd — teprve po zaplaceni licen¢niho poplatku je pro
uzivatele odemcen pfistup ke vSem funkcim. Piinosem pro uZzivatele je sice jistota posledni
aktualizované verze softwaru po celou dobu, kdy je uZzivan, zpravidla je vSak ptedplatné
vyhodné pouze po kratkou dobu — pfi uzivani v horizontu nékolika let uzivatel ve vysledku za
piedplatné utrati mnohonasobné vétsi Castku, nez za jakou by v diivéjSich dobach zakoupil

jednorazovou licenci.

16 Freeware programem ¢&i aplikaci zpravidla chdpeme takovy, ktery je uzivatelim distribuovéan bud’ zcela zdarma,

nebo za symbolickou ¢i dobrovolnou odménu.
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Z davodu castého zpoplatnéni aplikaci (at’ uz jednorazovou platbou, nebo piedplatitelskym
programem na urc¢itou dobu po vyprSeni zkuSebni verze), je nutné vzdy zohlednit, zda je
aplikaci ochotno vyuzivat vicero ucitel v ramci celé skoly, aby jeji zakoupeni pro skolu nebylo
prodélecné. V opacném piipadé je ucitel Casto nucen aplikacni licence hradit z vlastnich

finan¢nich prostiedki.

2.2.6. Ostych

Je pfirozené (ado jisté miry izadouci), Ze maji ucitelé bez ptredchozich zkuSenosti
s digitdlnimi nastroji pfed takovym typem vyuky jisté obavy a ostychaji se tyto nastroje do
svych hodin zatazovat. Jednim z hlavnich divodi je, Ze Zaci Casto byvaji technologicky
zdatnéj$i nez oni, coz v prostiedi, kde je role uditele zpravidla tradicn¢ vnimana jako role

»garanta védomosti“, mize pro pedagogy byt zcela nova a nekomfortni situace.

Stejn€ jako ujinych metod vyuky, je izde dilezité, aby se pedagog ve své roli citil
komfortné a ptirozené. K GspéSnému zvladnuti prace s digitdlnimi technologiemi tedy patii
schopnost zbavit se strachu zjejich pouzivani. Toho vSak lze docilit pouze opakovanou
zkuSenosti a kompetenénim rozvojem pedagoga. Postup by mél byt pozvolny, aby doslo
k pfirozenému osvojeni si potfebnych dovednosti a pravidelnému dosazeni drobnéjSich
pokrokti, které napomlZe motivaci ucitele, aby se v digitalnich kompetencich zlepSoval
1 nadéle. Neni tedy nutné ani zadouci si klast okamzité vysoke cile a pouzivat ve vyuce aplikace,
které by v SAMR modelu a na skale DigCompEdu byly hodnoceny jako nejkomplikované;si
a vyzadujici ,.expertni® troven kompetence, nebot’ ptipadné nezdary mohou u pedagogti po

psychické strance pusobit kontraproduktivné a demotivacné.

2.2.7. Rizeni tiidy

Spolu s ostychem ucitelil je na zcela na misté zminit také obavu ze ztraty kontroly pfi fizeni
tiidy, k niz mize béhem uzivani digitalnich technologii ve vyuce dojit. Béhem ni Zaci Casto
pouzivaji vlastni pfistroje, které jsou jinak béhem tradi¢ni vyuky z riznych divodi zakazany
(naptiklad mobilni telefony). V prvni fadé mohou Zaky rozptylovat a pro ucitele mize byt
slozité se ujistit, ze zaci s mobilnimi telefony pracuji na zadaném ukolu a nevénuji se misto
toho na telefonu jinym ¢innostem. Jesté problematictejsi situace vSak nastava, pokud nedojde
jen ke ztrat€ pozornosti, ale Zaci telefony zneuzivaji, at’ uz jde o podvadéni pfi vyuce nebo

napiiklad k Sikané ucitele ¢i svych spoluzdki. Mezi problematické chovani souvisejici
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s digitalnimi technologiemi muze patfit naptiklad potfizovani fotografii a nahravek, tvoieni
zesmé&$tujicich memt'” a montazi apod.

Pied pouzitim digitalnich technologii ve vyuce je tedy dilezité mimo jiné i kritické
posouzeni ucitelovy vlastni pozice ve tfid¢ a reflexe vztahti v ni, nebot’ nastavenim dobrého

tfidniho klimatu je mozné vyskytu podobnych negativnich jevii alespon z¢asti predchazet.

2.2.8. Nekoncepénost

Jednou ze zcela klicovych otazek, kterda musi byt pred uvedenim digitalnich technologii do
vyuky zodpovézena, je, co presné mize digitalizace do vyuky pfinaSet, v ¢em ji obohacuje
oproti tradi¢nimu ,,offline* modelu. Digitdlni nastroje a metody by meély mit, stejné¢ jako
vSechny dalsi slozky vyuky, jasné¢ stanoveny didakticky cil a smysluplnost v kontextu celého
ucebniho procesu. Jejich pouziti by nemélo byt samoucelné v tom smyslu, Ze jsou tyto nastroje
ucitelem pouzivany jen proto, Ze v soucasné dobé& existuji a je urCitym trendem je pouZzivat.
Maji smysl jen tehdy, pokud je ucitel umi ovladat a zaroveii vi, v éem mu mohou pomoci zlepsit
dovednosti zaki ¢i usnadnit jeho vlastni praci. Neni tedy zadnym pochybenim, pokud se ucitel
po dukladné ivaze rozhodné digitalni nastroje ve vyuce nepouzivat, protoze by mu podle jeho
minéni nepiindSely — zejména v kontrastu s jejich nevyhodami — Zadny vyznamnéjsi uZitek.
Digitalni néstroje totiz samy o sobé& uciteli nezajistuji, ze bude jeho vyuka kvalitnéj$i nebo
zabavngj$i; vzdy je to nakonec jeho osobnost a erudovanost, ktera rozhoduje o tom, jak dobte
si jeho Zaci povedou, at' uz se budou pii svém vzdélavani setkavat s jakymikoli materialy

a metodami.

2.3. Kompetenéni Skala DigCompEdu

Pro reflexi nami uzivanych aplikaci budeme uzivat hodnotici §kaly popsané v dokumentu
Evropsky ramec digitalnich kompetenci pedagogu. Jde o dokument, ktery ,,je doporucenim
Evropské komise ¢lenskym zemim, jak definovat potfebné digitdlni kompetence ucitell.
Navazuje na jiz dfive vypracovany ramec digitalnich kompetenci evropského obcana (7The

Digital Competence Framework for Citizens) a spotiebitele (The Digital Competence

17 Ide o internetovy fenomén, jehoZ podstatou je informace rychle se $ifici mezi uzivateli zejména prostfednictvim
socialnich siti. V uzsim pojeti jde o obrazové vtipy vychazejici z n€jakého ustaleného konceptu, ktery uzivatelé
Casto situacn¢ pietvareji — ve Skolnim prostredi mize jit naptiklad o vlozeni fotografie ucitele do jiz zavedeného

memu.
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Framework for Consumers) i na definici digitalné fungujici vzdélavaci organizace (Framework
for Digitally Competent Educational Organisations). Zavadi jednotné pojeti a spolecnou
terminologii s cilem zvysit porozuméni a usnadnit spolupréci v ramcei vzdélavani.“ (Redecker

etal., 2018, s. 3).

Zakladni premisou pro jeho vznik se stala skute¢nost, ze digitalni technologie ¢im dal vice
pronikaji do vSech aspektii bézného zivota i do fungovani nejriznéjSich organizaci a systémd,
ato vcetn¢ vzdelavani. Je tedy nutnosti obCany vSech Clenskych zemi v préci s digitdlnimi
technologiemi adekvatné vzdélavat, ¢imz zaroven vznika potfeba v této oblasti také dostatecné
kvalifikovat ucitele, aby se mohli stat nositeli téchto kompetenci a predavat je svym zaklim
(Redecker et al., 2018, s. 4). Dokument dale uvadi, ze ,,mnoho stati EU jiz pfipravilo nebo
pravé pripravuje nové vzdélavaci a sebehodnotici programy pro piipravu a dalsi vzdélavani
uciteld. Cilem Ramce DigCompEdu je reflektovat existujici programy €i nastroje a syntetizovat
je do koherentniho modelu, ktery umozni uciteliim na vSech trovnich srozumitelné hodnotit
arozvijet své pedagogické digitalni kompetence. [...] Ramec DigCompEdu by mél podporit
dalsi diskuzi s pouzitim stejného jazyka a logiky. Muze [...] se stat vhodnym podkladem pro

nasmeérovani Skolské politiky na vSech urovnich.* (Redecker et al., 2018, s. 4).

Struktura dokumentu je rozdélena na Sest okruhtl, z nich kazdy popisuje urcité spektrum
kompetenci, kterych by pedagog mél v oblasti digitalnich technologii ide4lné dosahnout. Jde
o profesni zapojeni, uzivané¢ zdroje, pedagogovo hodnoceni, pfimou i nepfimou vyuku,
»lidskou* podporu zakl jako individualit ve vzdélavacim procesu a jejich podporu piimo
v oblasti digitalnich kompetenci. Tyto zdkladni oblasti véetné vztahli mezi nimi jsou zaznaceny
v tvodnim ptehledném schématu prevzatém piimo z DigCompEdu dokumentu, viz Obrazek

2:
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Obrazek 2 — Zakladni schéma dokumentu DigCompEdu se 22 elementarnimi digitdlnimi kompetencemi pedagogt

(Redecker et al., 2018, s. 5)

Kazdé ztéchto Sesti oblasti je v dokumentu vénovan samostatny oddil roz¢lenény na dalsi,
mensi ¢asti podle dil¢ich dovednosti zakreslenych v predchozim schématu. Tyto ,,podkapitoly*
jsou navic opatieny ptehlednym seznamem konkrétnich aktivit, které do dané vzdélavaci oblasti
spadaji (viz Obrazek 3), a usnadiuji tak pedagoglim orientaci v tom, na jaké aspekty své
pedagogické Cinnosti se maji zaméfit, chtéji-li se v nékteré z uvedenych oblasti dale rozvijet.
Pravé tato prakticka orientovanost, konkrétnost a zaroven struc¢nost jsou velkou vyhodou
Evropského ramce digitalnich kompetenci pedagogii, nebot’ tak nejde pouze o ,,administrativni
materidl®, nybrz oryze praktického ,privodce”, pomoci kterého ucitelé mohou snadno
autodiagnostikovat uroven svych aktualnich kompetenci a odhadnout, co lze udé¢lat pro jejich

zlepseni do budoucna.
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2.2 Tvorba a tiprava digitalnich zdroju

Upravuje zdroje dostupné pod otevienou licenci i ostatni zdroje, pokud je to dovoleno. Vytvari samostatnéi ve
spolupraci s ostatnimi nové digitalni vzdélavaci zdroje. PFi tvorbé i pouzivdni digitdlnich zdrojii zvazuje a zohled-
fuje konkrétni vyukové cile, kontexty, pedagogické pfistupy i konkrétni skupinu Zaka.

Aktivity

Uprava a editace stévajicich digitalnich zdroji, Respektovani vzdélavacich cilii, kontextu, uceb-
pokud je to dovoleno. nich postupi a konkrétnich skupin Zaka pri tvor-
Spojovani a kombinovant jednotlivych zdroja bé nebo Gpravé digitalnich vzdélavacich zdrojil.
nebo jejich ¢asti, pokud je to dovoleno. Porozuméni riiznym licencim, pod kterymi jsou
Vytvareni novych digitalnich vzdéldvacich zdroja. digitdlni zdroje zvefejiiovdny, a disledkam, které
Spoleéné vytvareni digitalnich vzdélavacich to ma pro jejich sdileni.

zdroj.

Obrazek 3 — Priklad aktivit nalezejicich k oblasti Tvorba a uprava digitalnich zdroji (Redecker et al., 2018, s. 28)

Z pohledu nasi prace bude stéZejni a zvlasté nosny zejména druhy oddil tohoto dokumentu
tykajici se vybéru, organizace, Upravy, tvorby a sdileni digitalnich zdrojt. Jednim z nejvétSich
uskali, s jakymi se v této oblasti pedagog setkava, je Sife dostupnych digitalnich materialt.
V prvni tadé je tedy tfeba si osvojit dovednost adekvatniho vybéru a organizace, kterad
pedagoglim pomaha se v nepiehledné paleté nastrojii zorientovat a vyselektovat ty, jez pro néj
mohou byt pfinosné. S vybranymi ndastroji je poté mozné dale pracovat a podle schopnosti
daného ucitele je 1 pretvaret, nebo dokonce tvofit nastroje zcela vlastni. Ve tfetim kroku, ktery
neni pro jednotlivé pedagogy ani tak nutny, jako velmi pfinosny, je sdileni téchto materialti
s ostatnimi kolegy z oboru, ¢imz si kazdy z ucastnikli této vymeény ndstroji a vyukovych
podkladii obohacuje sviij vlastni repertodr zdroju, které ma k dispozici a mize je pouZzit pfi
vyuce. Tato vyména je piinosna nejen proto, ze jednotlivym pedagoglim Setii Cas straveny
pripravou, ale predevsim jejich zptisoby vyuky obohacuje o nové napady a uhly pohledu, tudiz
se vzajemna vymeéna (nejen) digitalnich materialti stava nedilnou soucasti prace ucitelii. Proces
sdileni se vSak netykd pouze distribuce vlastnich materidli mezi kolegy, nybrz je do ngj
zahrnuto také bezpecné sdileni se Zaky nebo jejich rodici, a pochopitelné i korektniho nakladani
s autorskymi pravy a nejruznéj$imi licencemi vztahujicimi se k danému digitdlnimu obsahu

(Redecker et al., 2018, s. 6).
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Pro snadné¢jsi reflexi urovné, na které se konkrétni pedagog aktualné nachézi, byla
v dokumentu zavedena hodnotici Skdla zalozena na aktudlnim stupni kompetence, velmi
podobna té, kterd se dle Spolecného evropského referencniho ramce (SERR) uziva k popisu
jazykovych arovni: Novacek (A1), Objevitel (A2), Praktik (B1), Odbornik (B2), Lidr (C1),
Prukopnik (C2). Jde o tzv. urovné pokroku, ptricemz tyto jednotlivé irovné od sebe d¢€li vzdy
nékolik motivacnich, volnich, dovednostnich a osobnostnich ptfedpokladi, které uciteli

umoziuji urovnémi postupovat (viz Obrazek 4).

o {7:& N —
¢ 5al N I 3
- 2 Oy &
NOVACEK OBJEVITEL PRAKTIK ODBORNIK
| A
. L e plénovani, e e
zvedavost smyslup}Te "Y“?m' prizplsobovant reflexe a sdilent knh;ky pristup
a ochota obménovani potrebsm ainovace

Obrazek 4 — Rozdily mezi kompetenénimi irovnémi (Redecker et al., 2018, s. 14)

Definice jednotlivych kompeten¢nich urovni (se zvlaStnim zfetelem na vyhleddvani,
organizaci, upravu, tvorbu a finalni sdileni digitalnich zdroj0, jimiZ se v dalSich kapitolach

budeme zabyvat ptevazné), jsou nasledujici'®:

Novacek (A1) je v pristupu k digitdlnim technologiim spiSe odmitavy. VSeobecné digitalni
nastroje nevyuziva vibec nebo jen velmi madlo, ato pro pfipravu lekci a nejnezbytnéjsi
administrativni tkoly. Zpravidla se vyhyba jakymkoli Gpravam ucebnich materialti, pouziva je
prevazné v té podobé¢, v jaké je naléza, a neni ani ptili§ ochoten nebo schopen materialy sdilet
se svymi zaky, kolegy nebo dokonce rodi¢i. Také nedisponuje dobrou strategii k organizaci

materiadll, které jiz mé k dispozici, ¢asto je musi pii opakovaném pouziti vyhledavat znovu.

18 Vechny tyto definice jsou sestaveny na zéklad& obecnych (s. 14—15) i GiZeji zamé&fenych (s. 26-31) informaci z

Redecker et al., 2018.
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Zpravidla tedy potiebuje k vétsi aktivité v oblasti digitalnich nastroja (Gzeji tedy 1 digitalnich

nastrojit) povzbudit, ¢asto se neobejde bez ptimého vedeni, nazornych ukazek.

Objevitel (A2) mé o pouzivani digitadlnich nastrojli zdjem, nebot’ si uvédomuje jejich
prakti¢nost a vyuzitelnost, ale sam je v praci s nimi spiSe zacateCnikem; hleda rtizné cesty,
prozatim nedokaze pracovat v digitalnim prostfedi konzistentn¢ a tcelné. Je schopen
jednoduchého nakladéani s digitdlnimi zdroji — materialy vyhledava a stahuje, pficemz tyto
aktivity provadi cilené, nenahodile, alespon zakladné se orientuje v digitdlnim prostoru a vi, na
kterych mistech mize ocekavat jaky typ zdroju. Je také schopen jednoduchych tprav svych
zdroji (vétSinou prostfednictvim bézného kanceldiského softwaru) ajejich elementarniho
tfidéni a uchovavani pro budouci pouziti. Sdileni probihd v zasad¢ skrze v§eobecné rozsifené
digitalni kandly, jakymi jsou naptiklad e-mailové piilohy nebo hypertextové odkazy. Ma
zakladni povédomi o existenci autorského zdkona, ktery chrani nckteré uzivané materialy.
I objevitel potiebuje povzbuzeni a inspiraci od starSich kolegtl, pfi praci mu znacné pomahaji

ptiklad dobr¢ praxe.

Praktik (B1) si je 1épe védom konkrétnich uceld, ke kterym chce digitalni nstroje vyuzivat,
a snazi se témto potfebam svilij pracovni postup pfizpusobovat a rozsifovat si repertoar nastroja,
které miZze pfifazovat k riznym situacim. DokaZe své vyhledavaci strategie ménit na zakladé
svych potfeb 1 vysledkil predchozich hleddni, miiZze si tak nejadekvatngjsi zdroje vybrat
z nékolika dostupnych vystupl téchto hledani. Pti Gpravach vyuziva pokrocilejSich postupti
multimedidlniho charakteru, dokdze nakladat s textem, obrazky, animacemi a zakladnimi
interaktivnimi prvky. Ke sdileni vyuZziva online prostiedi uré¢enych pfimo pro vzdélavani, napf.
vkladd materialy do virtudlniho kurzu pfiislusného ptedmétu (Moodle, Google Classroom
apod.) nebo na své vlastni stranky. Lépe také dokaze své materialy zabezpecit, zaroven se sam
adekvatn€ vypotadava s autorskymi pravy cizich materialli. Ke zdokonaleni na dal$i Groven
potfebuje predevSim cas na experimentovani, zkouSeni rlznych postupli a hledani toho
nejadekvatnéjsiho.

Odbornik (B2) ma k dispozici Sirokou bazi digitalnich néstrojli, z nichz vybira cilené ten,
ktery je pro jeho aktudlni potfebu nejvhodnéjsi. Dokaze také kriticky zhodnotit a porovnat
vyhody a rizika n¢kolika riznych nastrojli. Zarovei s tim si ale uvédomuje nevycerpanou §ifi
vybéru digitalnich néstrojt, tudiz do svého repertoaru pritbézn¢ zatazuje noveé vyzkousené
postupy. Z hlediska zdroji odbornik dokéze vyhledavat ptimo ty, které bude moci upravovat
(napf. podle typt ochrannych licenci). Svym zaktim dokaze doporucit doplnujici aplikace a hry,

které se tykaji jeho oboru a pomohou jim v dosahovani vytycenych vyukovych cilt, ale jsou
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zaroven bezpecné pro pouziti. Takeé tyto aplikace a hry dokéze upravovat a ptizptisobovat svym
zakim na miru, pricemz své zdroje uvadi a reflektuje v téchto zdznamech i provedené tupravy.
Odbornik je rovnéz schopen pomahat kolegim na niz$ich Grovnich, poskytuje zpétnou vazbu
a usnadnuje systémové zavadéni digitalnich inovaci.

Lidr (C1) prtistupuje k problematice podobné¢ jako odbornik, ovSem na mnohem
komplexnéjsi Grovni — vybér digitalnich nastroji 1épe koresponduje s odbornym zaméfenim
Lidra ajeho vSeobecnymi pedagogickymi dovednostmi. Pfi vyhledavani cizich materiala
dokaze kriticky posoudit relevanci a spolehlivost nalezenych zdroja, disponuje znalostmi
oruznych archivech atlozistich avi, jaky typ soubori na nich mulze nalézt. Pracuje
s pokroc¢ilymi digitalnimi nastroji (rozsahlejSimi online dotazniky, interaktivnimi aktivitami,
vizualizacemi etc.) a pfipadn€ na nich efektivné spolupracuje ise svymi kolegy. Dokéze
vytvofit vlastni prostfedi ke sdileni digitalnich vyukovych materialii (naptiklad vlastni stranky),
at’ uz slouzi jeho zakim ¢i naopak kolegiim. Diky tomu také Casto slouzi jako zdroj inspirace

pedagogtim s nizsi digitdlnékompetenéni Grovni.

Prikopnik (C2) dosahuje v praci s digitdlnimi nastroji nejvyssi mety — nejen, ze je dokonale
ovlada a ma Siroky ptehled, ale pravé na jeho zakladé o své praci uvazuje kriticky, neustale
reviduje a prehodnocuje své (digitalizované) u¢ebni metody s cilem odstranit nebo alespoii
omezit jejich limity a rizika, je s to vytvaret unikatni a inovativni nastroje propojujici moderni
technologickeé, oborové 1 pedagogické pristupy. Vyborné se vyzna nejen ve vyhledavani zdroji,
ale dokonce je schopen s vyhleddvanim pomoci svym koleglim a pfedat jim své zkuSenosti,
¢ehoZ dociluje mj. 1zaklddanim vlastnich archivli a ulozist, kterd casto sdili s ostatnimi.
Dokaze vytvaret vlastni materidly, aktivity ahry, aby tak dosdhl svych vytycenych
vzdélavacich cili. Vytvorené materidly nejen uklada do vlastniho vytvoreného prostiedi, ale
také je adekvatné anotuje a umoznuje ostatnim, aby je komentovali, upravovali a dopliiovali,
nebot’ si je védom dlilezitosti takového typu sdileni, které pfindsi benefity vSem zic¢astnénym,
tedy 1jemu samému. Priikopnik je de facto ,,dvojim ucitelem®, ktery disponuje kombinaci
pokrocilych technickych 1 oborovych znalosti, jez dokaze piredavat jak svym zakim, tak 1 svym
kolegim. Jeho hlavnimi pfednostmi jsou tedy jednak schopnost kritické sebereflexe, jednak

vile ke sdileni vlastnich poznatki s ostatnimi.
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I1. Charakteristika vybranych digitalnich aplikaci

V této kapitole popisujeme trojici hlavnich aplikaci, které maji potencial rozvijet
interpretacni dovednosti zakil, a na jejichz bazi jsme se proto rozhodli vytvorit nase vlastni

didaktické materidly. Jde o online nastroje Inkarnate (https://inkarnate.com/), Genially

(https://www.genial.ly/) a Twinery (https.//twinery.org/). Kazdy znich je opatfen strucnou
charakteristikou, na jakém principu néstroj funguje, k jakym metodam prace je mozné ho pouzit
a jak je jeho ovladani z hlediska kompetenci uzivatele naro¢né.

Z hlediska povahy nasi prace je pak zvlaste dilezité uvazovani, jak se tyto nastroje vztahuji
k literarnimu textu, nebot’ kazdy z nich s nim pracuje odliSnym zptisobem a posouva tézisté
vzniklého DVZ k jinému aspektu ptibehu. Twinery je naptiklad nastrojem vhodnym pro tvorbu
digitalniho vzdé€lavaciho zdroje, jehoz tézisté spociva predevsim v déji a jednani postav, téméf
uplné pak zanedbava Casoprostorovou charakteristiku textu. Proti tomu Inkarnate umoznuje
tvorbu prave takovych materidlt, které akcentuji spise prostor literarniho dila a moznosti jeho
grafického vyobrazeni. Genially je proti predchozim dvéma aplikacim néstrojem nejvice

multifunkénim, nebot’ umoznuje tvorbu komplexnich materidlti s rovhocennym zastoupenim

vSech slozek literarniho dila.

Vsem je naopak spolecnd transformacni povaha prace s textem, jejiz realizace se vSak opét
1i81. Material vytvofeny v Twinery si zachovava vyhradné textovou podobu, ale vychozi text je
v ném roz€lenovan, zkracovan, dopliiovan, pfevypravovan ¢i upravovan jinymi zpusoby.
Inkarnate informace ziskané z piivodniho textu ptevadi do vizualni podoby. Piednosti Genially
je multimedialita, v niZ se spojuji postupy obou ptedchozich nastrojii a moznost ptidat k textu

zvukovou/audiovizudlni stopu, hypertextové odkazy apod.

3. Inkarnate

Inkarnate je webovy kartograficky nastroj. Primarn¢€ nema edukacni charakter — vznikl jako
nastroj urceny ke tvorb¢ fantasy map, ktery by mohl byt bez obtizi pouzivan i laickou vetejnosti
bez vzdélani v oblasti klasické ¢i pocitacové grafiky — tedy naptiklad spisovatelem nebo hra¢em

RPG her". Cilem tvorby takového typu map je piiblizeni herniho svéta &i prostoru, v némz se

Y rPG je zkratkou z anglického role-playing game; jde o druh hry, pfi niz na sebe hrac¢i pfejimaji role fiktivnich
postav, za které rozhoduji a posouvaji je v piibéhové linii dal. Tyto hry mohou mit podobu stolnich ¢i pocitacovych

her, ale také vypravnych udalosti, pti nichz hraci v kostymech piib¢h a scény v ném dramaticky ztvarnuji (tzv.
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odehrava d¢j literarniho dila, jeho ,,zhmotnéni* namisto pouhé imaginace hract a Ctenait.
Préave tento potencial fantasy map je divodem, pro¢ je mozné vyuzit vysledné mapy i ve vyuce

24

Inkarnate ptivodné mélo slouzit predevsim.

V zékladni verzi je mozné ho pouzivat zdarma, ato snékolika omezenimi oproti
profesiondlni verzi. NejcitelnéjSim rozdilem je znaéné omezena paleta textur, razitek
s krajinnymi prvky, fontl a jinych nezbytnych soucasti map, a také nemoznost nahravat do map
vlastni prvky a grafiku. Pfi tvorbé edukacnich materidlti v Inkarnate jsou tato dvé omezeni
bezpochyby nejvyraznéjsi, nebot’ pfistupnost obou nastroji by mohla vyuziti map k riznym
didaktickym cilim zna¢né rozsifovat, naopak v omezené verzi je tak potieba na jejich pouziti
bud’ rezignovat, nebo je adekvatné nahradit praci v grafickém programu (napi. v Adobe
Photoshopu, Krite, PaintTool SAL, Canve etc.); dalsi vyhody placené — rozsifené — verze (napf.
moznost exportovat mapy v 8K rozliSeni namisto 2K; moznost pouziti vzniknuvsich map ke
komerénim uceliim; pravidelné aktualizace ndstroji etc.) jsou pro edukacni zaméry spiSe
podruzné a jejich absence ve volné pfistupné verzi pravdépodobné nebude uzivatele z fad

pedagogll vyraznéji omezovat.

Moznosti pouziti Inkarnate ve vyuce mohou byt velmi Siroké. V zasad¢ se nabizi dva hlavni
zpisoby prace — Inkarnate bud’ uziva k ptipraveé na hodiny sam ucitel, nebo s timto nastrojem
nechava pracovat své Zaky. Mapa vytvorena ucitelem miiZze Zaklim pomahat pfi orientaci v dile
1 pti jeho interpretaci v ramci otdzek a tkoll, které se tykaji prostoru, v némz se déj odehrava.
Tento zplsob vyuziti Inkarnate podrobnéji reflektujeme u konkrétniho piikladu DVZ
v kapitole 6.

Z hlediska pouZiti Zdkem je nejvyraznéjSim benefitem Inkarnate moznost ovéfit, nakolik Zak
rozumi principim fikéniho svéta a dokaze z dila extrahovat, jak tento fikéni svét vypada. Toho
lze docilit tim, ze se zak pokusi universum daného literarniho dila v Inkarnate zakreslit do
vlastni mapy. S findlnimi vystupy téchto Zakovskych pokusii je pak mozné pracovat v ramci
hodin — porovnavat vét§i mnozstvi map, diskutovat o tom, kde a proc se lisi, ¢i zda jsou v dile
néjaka mista nedourcenosti, kviili nimz jsou vytvorené mapy nekompletni nebo diametralné

odli$né u podstatné casti zaka.

LARP - live action role-play). V roce 2019 vznikla na Filozofické fakult¢ Univerzity Karlovy diplomova prace,
ktera se vénuje vyuziti LARP ve vyuce literatury, viz http://hdl. handle.net/20.500.11956/117205.
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Timto zplisobem je pochopitelné mozné pracovat i,tradicné”, bez pouziti digitalnich
aplikaci, a nechat zéky, aby mapy literarnich dél malovali nebo modelovali ru¢né. Inkarnate je
vSak vyhodnym ndstrojem pro tu ¢ast zakt, ktera nedisponuje tak rozvinutymi vytvarnymi
schopnostmi nebo fantazii, aby si zaci pattici do této skupiny mapu dokazali detailné predstavit
a nasledné ji také vytvorit zcela sami. Tim, Ze Inkarnate nabizi fadu riznych prednastavenych
nastrojii a textur, umoziuje dosdhnout velmi dobrého, vizualné efektniho vysledku vétsi ¢asti
zaka. Prireflexi této aktivity se pak diky pouziti jednotného digitalniho nastroje rozdilné irovné
uméleckych dovednosti zakt stavaji irelevantnimi; vysledné mapy tedy nejsou ovlivnény
zkreslenim, které muze byt zplsobeno nedokonalym technickym zpracovanim, a jejich
presnost a,,vérnost“ pak miize byt sndze porovnavana pouze v kontextu literarniho dila,

k némuz vSechny mapy nalezeji.

Z hlediska ovladani patii Inkarnate zhruba ke sttedné obtiznym nastrojim, coZ znamena, ze
v ramci hodnoceni na Skale DigCompEdu by ji méli byt schopni ovladat uzivatelé¢ zhruba od
urovné Praktika (B1) / Odbornika (B2) vyse. Uzivatelé na téchto tirovnich zvladnou zakladni
praci s nastrojem, tedy automatické (pomoci funkce ,,World Generator*) nebo rucni rozvrzeni
mapy, pouziti textur na poptedi a pozadi, uzivani ptednastavenych razitek, textovych poli apod.
Pokrocilejsi funkce, jako je uzivani filtri, definovani vlastnich grafickych prvki (v placené

verzi Inkarnate) a cilend prace s vrstvami, vyzaduji spiSe vyssi urovné kompetence.

4. Genially

Genially je online nastroj ureny primarné k tvorbé interaktivni grafiky. Jeho velkou
prednosti je Siroka skala prednastavenych Sablon, z nichz si tviirce dle povahy svého projektu
muze vybrat tu, kterd nejlépe vyhovuje jeho zaméru. Tato funkce je uréena piedevSim
zacateCniklim bez piedchozich zkuSenosti s timto nastrojem, protoze umoziuje relativné rychle
a jednodusSe vytvoftit uz v prvnich krocich pouzitelny material, na némz se uzivatel zaroven uci
s timto ndstrojem efektivné pracovat. Tyto Sablony jsou pro snadnéjsi orientaci rozfazeny
v kategoriich podle typu, k dispozici jsou tedy napiiklad Sablony pro tvorbu vsSech typi
pfispévkit na socidlni sit¢ (horizontdlnich facebookovych banneri, c¢tvercovych
instagramovych piispévki etc.), prezentaci, infografik, gamifika¢nich materiald (tnikové hry,
kvizy etc.), interaktivnich obrazkid ¢i (video)tutoriald. Z uvedenych kategorii vyplyva, Ze
Genially je mj. zaméfeno edukacné a pocita s tim, Ze jednou z velkych skupin jeho uzivatela

budou pedagogové, protoze nabizi celou fadu didakticky vyuzitelnych kategorii. ZkusSeng;si
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uzivatelé také mohou tvofit ,,na bilém platneé*, které si personalizuji vyhradné podle svych

potieb — neni tedy nutné pokazdé predélavat néjakou z predem zvolenych Sablon.

Samotn4 tvorba poté funguje na zakladé tzv. drag & drop?’ systému, ktery je velice intuitivni
a snadno pochopitelny i pro laiky. Na podobné bazi je zalozena i mnohem znamé;jsi Canva, jez
vSak neumoziiuje takovou miru interaktivity a ,,zivosti® zpracovavané grafiky. Prave ptidavani
interaktivnich prvki je vedle béznych moZznosti upravovat obrazovy i textovy material hlavni
soucasti grafického editoru, ktery Genially nabizi. Lze je ptidavat jak jednotlivé, tak v ramci
tzv. ,,chytrych blokl“, jez zaroven nabizeji nékolik pfednastavenych Sablon se slozitéji
provazanymi prvky. Z vEétsi Casti je tato utilita vyuzitelna spiSe pro exaktni védy, nebot
obsahuje predevsim inteligentni grafy, tabulky a méfice, presto by nasla vyuziti i v literarni
vychove, napiiklad pii praci s poezii €i literarnimi pojmy (napf. pii demonstraci nékterého
literarniho jevu na Vennovych diagramech, zobrazeni ¢etnosti rymu v poezii apod.). Déle je do
interaktivni grafiky mozné vlozit zvukovou i audiovizualni stopu. Lze tak efektivné pracovat
napiiklad s ukdzkami z filmovych adaptaci literarnich dél, recitovanou podobou basné apod.
Vyhodou je i propojeni s nejznaméj$imi platformami pro piehravani audiovizudlniho materialu
(Youtube, Vimeo, Spotify, Soundcloud, Deezer etc.), neni tedy nutné audiovizudlni obsah do
grafiky samostatné nahravat, ale 1ze vyuzit i moznosti vloZeni ptes odkaz na jednu z téchto
sluzeb. Této funkce by se dalo velice efektivné vyuZit naptiklad pfi vyuce poezie, kterd zaroven
byla zhudebnéna. Dalsi uZite€nou funkci Genially editoru je vytvofeni nékolika riiznych stranek
v ramci jednoho souboru, jejichZ hlavni didakticky potencial tak spocivd zejména v oblasti
unikovych her. Jednotlivé stranky totiz lze také zaheslovat a v rdmci dokumentu na né
z ruznych mist odkazovat, je tedy mozné pomoci nich tvofit linearni i nelinearni ptibéhy nebo

interaktivni prezentace.

Nevyhodou Genially mizZe byt rliznd Groven zpoplatnéni za pouZivani. Genially nabizi
kromé zakladni, neplacené verze tii zpoplatnéné plany (Student, Edu Pro, Master). Plan Master
umoziuje pristup ke vSem funkcim Genially a lze ho jako jediny z plant piedplatit 1 v tymové
verzi pro pét riznych uzivatelli. Ostatni verze jsou oproti Master planu v razné mife limitované

a mohou béhem tvorby vyZadovat urcité kompromisy.

20 Funkce drag & drop znamena, Ze uzivatelské prostfedi nabizi riizné typy pfedvolenych prvki, které uzivatel
pomoci uchopeni mysi pouze pietahne na platno a potencialné je dale kustomizuje, pokud to konkrétni néstroj
umoziuje. Vyhodou je, Ze uzivatel nemusi znat zaddné programovaci jazyky a vysledek vidi rovnou graficky

zobrazeny, takze snaze kontroluje finalni podobu svého projektu.
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Vzhledem k multifunkénim moZznostem muize Genially pouzivat Sirokéd Skéla uZzivatell
s riznymi urovnémi kompetence. Préaci s prednastavenymi Sablonami, u nichz uzivatelé
prakticky pouze vyménuji obsah, zvladnou i Objevitelé (A2); pokrocilejsi uzivatelé poté budou
Genially pravdépodobné vyuzivat sofistikovanéjSimi zpusoby vice odpovidajicimi jejich
kompetencim. Praktici (B1) tak vyuziji Genially naptiklad ke tvorbé¢ slozitéjSich interaktivnich
obrazkil (napt. ctenarskych rek*'), Lidii (C1) v ném dokazi vytvofit rozsahlejsi unikové hry
apod. Pozadovana kompetencni roven uzivatele je tak v pfipadé tohoto nastroje dana spise

povahou materidlu, ktery v ném ma vzniknout, nez nastrojem samotnym, jenz je velmi

intuitivné a uzivatelsky privétivé uspotradan.

5. Twinery

22

Twinery (€1 také zkradcené¢ Twine) je open-source”” nastroj zaméfeny na tvorbu

interaktivnich, nelinearnich piib&hi?. Princip nelinearniho pfib&hu spociva v tom, Ze je text
literarniho dila roztfis§tén na fadu alternativnich dé&jovych linii, z nichz kazda je utvotfena
nékolika svébytnymi ¢astmi, které jsou spolu vzajemné provazany (viz Obrazek 5). Jejich

pocet, podoba a propojeni posléze zavisi na slozitosti ptib¢hu — v zdsad¢ je mozné vytvorit

2! Ctendrskda eka je graficky zpracovanym (&asto i komentovanym) piehledem viech setkani s textem, ktera autor
feky ucinil v priibéhu zvoleného Easového tiseku (zpravidla jednoho dne). Casto pFitom na vzniknuvsich obrazcich
figuruje zobrazeni feky coby metafory pro plynuti ¢asu (feka zacina rano jako pramen, vecer pak konci ustim),
neni to vsak striktné danym pravidlem. Ukazky tradi¢n€ zpracovanych Ctenatrskych fek je mozno nalézt napt. na

odkazu https.//bit.ly/3BkU6R4, interaktivni verzi pak na https.//view.genial.ly/6062dea45b6dec0dicae3e83/ (tato

verze Ctenafské feky byla vytvofena v ramci seminafe Cteni: teorie, praxe, reflexe, ktery byl realizovan na

Filozofické fakulté¢ Univerzity Karlovy v ZS 2020/21 pod vedenim Anezky Kuzmicové a Jany Segi Lukavské).

22 Open-source nastroje jsou takové nastroje, které uzivateli umoziuji pfistup ke zdrojovému kodu, k némuz se u
béZnych, licencovanych (tzv. proprietarnich) programi a nastrojii uzivatelé nedostanou, nebot’ obsahuje firemni
know-how. Ptistup ke zdrojovému kodu v praxi znamena, ze ho kterykoli uzivatel miize zkoumat, pozméiovat a

vylepSovat (definice podle Attps://opensource.com/resources/what-open-source). V ptipad¢ Twinery open-source

znamena piedevsim to, Ze je uzivateli-tvircei poskytnut kompletni zdrojovy kod k vytvotené hie, s nimz pak mtize

nakladat podle libosti.

23V nasi praci uzivime pojmenovani ,,nelinearni piib&h*, avsak pro stejny & podobny herni princip se ¢asto uziva
nekolika dalSich terminil. Setkat se tak lze s ozna¢enim gamebook (napt. Figueiredo — Bidarra, 2015), interaktivni
fikce (napt. Montfort, 2011) nebo hypertextova ¢i ergodicka literatura (Aarseth, 1997). Problematice tohoto typu
literatury se v rdmci své diplomové prace Interaktivni pribéhy v hernich adaptacich literatury vénuje napt. Libor

Kamensky, viz https.//is.muni.cz/th/cdib0/DP_LK.pdf.
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potencialng jakkoli rozvétveny a komplikovany ptibéh. Ukolem hraée béhem hry je ztotoznit
se s postavou piibéhu, prochazet jednotlivymi textovymi ¢astmi, které vzdy nabizi nékolik
variant, co miize dana postava ud¢lat, a rozhodovat se, kterou cestou se v piibe¢hu posune dal.
Nekteré déjové linie ptitom mohou byt slepé a hrace cyklicky vraci o nékolik krokl zpét, jiné
vedou k riznym alternativnim konciim piibéhu, jednotlivé volby ale mohou smétfovat
ik jednomu jedinému konci. Diky témto moznostem patii Twinery k nastrojum, které
transformuji tradicni podobu textu — umoznuje klasicky linedrni piibéh pietvofit na
interaktivni>* a hypertextovy tak, Ze se &tenaf-hraé svou aktivitou ve hie podili na vysledné
podobé ptib¢hu, a pro kazdého ¢tenare-hrace / pro kazdé opakované ¢teni tak vznikd piibéh

zcela novy a origindlni.

24 V tomto ptipadé jde o tzv. selektivni interaktivitu, kterd je definovana tak, Ze ,,mechanismus hry reaguje na
uzivateliv vklad (rozhodnuti, jakou cestu se vydat), ale cesty jsou pfedem preddefinované. Pfikladem produktivni
interaktivity je znama hra Minecraft, kde restrikce toho, co hra¢ mize, jsou minimdlni, a tudiz se hra¢ vyznamné
podili na tom, o ¢em hra vlastné je: hra¢ neni pasivnim piijemcem obsahu, ale aktivnim producentem. (definice

podle https.//www.jakubferenc.cz/article/ergodicka-literatura-a-hypertextova-povidka-lod/). Ve Twinery ptibéhu

se tedy hra¢ mize libovoln¢ pohybovat a dochéazet k riznym konciim, jejichZ pocet i podoba jsou vsak predem

pevné dané, hra se béhem jejiho hrani uz nijak nevyviji.
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Obrazek 5 — Piiklad vétveni piibéhu

Ptibéhy vytvotené v Twinery je mozné exportovat do formatu HTML, coZ s sebou piinasi
dvé specifika. V prvni fad¢€ je pro hrani hry tfeba, aby mél ucitel bud’ vlastni webové stranky,
nebo jakékoli jiné dostupné misto, kam mtize HTML kod ulozit (napf. stranky Skoly nebo rizna
webova ulozisté), coz muze byt pro nékteré pedagogy znacnou nevyhodou, v nékterych
ptipadech i finanénim nékladem navic. AvSak ve chvili, kdy je tento problém vyfeSen, je
publikace prostiednictvim HTML kodu velkym pfinosem, nebot’ dava tvirci plnou kontrolu
nad obsahem 1 podobou hry, a to s neomezenou platnosti — ve chvili, kdy je hra exportovana do
HTML, pfestava byt zavisld na existenci aplikace (bude tedy fungovat i poté, co aplikace

zanikne — v tomto pfipad¢ je vznikly materidl zabezpecen proti riziku ,,omezené trvanlivosti,
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kterou popisujeme v kapitole 2.2.3) a je pln¢ upravovatelnd. Zruény uzivatel, ktery se vyzna
v HTML, kaskadovych stylech a JavaScriptu, ji tedy miize po grafické strance libovolné
a prakticky neomezen¢ upravovat, aby hra byla pro zaky ndzorngjsi a vizualn¢ atraktivnéjsi
(Twinery samo nabizi pouze nékolik zdkladnich formatovani). HTML export na vlastni ulozisté
je zaroven jedinym zplisobem, jak rozpracovany piibéh zalohovat. Aplikace nema vlastni,
automaticky zalohované internetové tlozisté, zodpovédnost za ukladani prace tak lezi vyhradné
na uzivateli. To predstavuje urcity diskomfort pro uzivatele, ktery neni na rucni zalohovani
zvykly, na druhou stranu lze tento soubor importovat zpét do nastroje a kdykoli tak hotovy

ptibéh znovu upravovat, tteba i n¢kolik let po jeho vytvoreni.

Ptestoze Twinery disponuje graficky zpracovanym rozhranim, neni tvorba v prostfedi tohoto
nastroje vhodnd pro Uplné zacateCniky, nebot’ toto rozhrani bohuZzel neni pfiili§ zdatilé
a uzivatelsky komfortni; tvorba je tak ve srovnani s jinymi typy digitalizovanych materialt
pomérné naroc¢nd. Jen velmi malo funkci je zajisStovano piimo programem (tlacitky s riznymi
funkcemi) — vétSinu prace — napft. logické a technické propojovani jednotlivych ¢asti ptibéhu
uzivatel obstarat ruéné¢ pomoci odpovidajici taglh v editoru, s nimz Twinery pracuje (viz
Obrazek 6). Proto je vhodné pii prvnich pokusech s timto nastrojem postupovat podle
napovédy?, kterd nabizi nejen podrobného arozsihlého privodce (&i ,kuchaiku®, jak je
manudl nazyvan piimo tviirci tohoto nastroje) prvnimi kroky tvorby, nejcastéjs$i dotazy
a ptiklady jiz vytvofenych her, ale také uvod do samotného HTML, CSS a JavaScriptu, kterymi
lze vytvorené hry dale upravovat. Uzitené mize pro prvotni orientaci v nastroji byt také

zhlédnuti Getnych vyukovych videi, jeZ jsou na internetu dostupna?®.

% Ta je k dispozici na adrese hitps.//twinery.org/cookbook/index. html

26 Mezi komplexn&jsi uvadéjici tutoridly, které nepatii k oficidlni ndpovédé (jsou vytvoiené uzivateli Twinery),

patii napiiklad Interactive Storytelling — Intro to Twine z kanalu Mighty Coconut (https.//youtu.be/ZnARX2ToqgYc)

nebo How to Create Adventure Games using Twine z kanadlu CCH Learning (https://youtu.be/Fp9Sxiv-0-0).

Ucelené série zaméfené na Twinery (ale i na dal$i digitalni nastroje) tvofi napiiklad Dan Cox, viz playlist Learning

Twine 2.2 (https.://www.youtube.com/playlist?list=PLIXuD3kyVEr6T0617 1pxVxJn5SKKI1BOrwQ).
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Obrazek 6 — Priklad ru¢né editovaného uvodniho uzlu piibéhu se zanesenymi HTML tagy

Velkou ptednosti Twinery je fakt, ze je dostupny kompletné zdarma — nemé Zadné rozsifené

verze, které by byly zpoplatnéné. Zaroveit umoziuje dvoji pouziti — lze v ném pracovat bud’

online skrze webovy nastroj, nebo software urCeny pro operacni systémy Windows a Mac.

Prostfedi tvorby se u téchto dvou verzi prakticky neli§i. Jednou z vyraznych vyhod tohoto

nastroje je, ze nabizi moznost prepnuti do ¢estiny, je tedy vhodny i pro uZzivatele, pro néz je

naroc¢né pracovat v prednastavené anglické jazykové mutaci.
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V edukaénim prostiedi se nelinearni ptibéhy vyuzivaji jako soucdst tzv. game-based
learningu’’, pticemz Twinery umoziuje dva navzajem opa¢né zplsoby pouZiti — nelinearni
prib¢h mtize v prvni fadé vytvaret ucitel, pficemz zak se posléze uci hranim. Ve druhém piipadée
piib¢h tvofi sdm zak a uci se tedy praveé touto tvorbou. V nasledujicich odstavcich uvadime

nékolik piikladi aktivit, jeZ je mozné za pomoci Twinery implementovat do vyuky.

U nékterych dél srozvétvenymi déjovymi liniemi by tento nastroj bylo lze vyuzit
k seznameni zakl s obsahem dila — jednim z moZnych piikladi by mohlo byt naptiklad takové
zpracovani dila Sophiina volba od Williama Styrona, kde by se zak prostfednictvim svého
pohybu po hife seznamoval s rtiznymi zivotnimi pfibéhy z minulosti hlavnich postav, které
predchazeji hlavni déjové linii ze soucasnosti. Pravé do ni by vSechny tyto dil¢i piibéhy
a jednotlivé volby hrace mohly paraleln€ dospét. Tento zplisob prace s Twinery patii mezi méné
kreativni postupy, avSak mize uciteli dobfe a spolehlivé poslouzit ve chvili, kdy potiebuje zaky
seznamit s celkovym vyznénim dila a nesta¢i mu jen uryvek vytrzeny z celkového kontextu.
Kratsi uryvky zdila ostatné mohou byt ilustrativnim doplnénim kazdé ¢ésti nelinearniho
prib¢hu.

Jako dal8i moznost prace s Twinery se nabizi vyuZiti nelinedrniho pfibéhu k demonstrovani
n¢jakého literdrniho principu nebo sméru. V tomto ptipadé je konstrukce nelinearniho piibéhu
zaky dobfe odvoditelny, coz implicitné vyzaduje, aby hra byla peclivé konstruovana
a jednotlivé ¢asti na sebe bez vyhrad logicky navazovaly. Tento pfistup jsme zvolili pfi

exemplarni tvorbé didaktického materialu (viz kapitola 7).

27 Principem game-based learningu vyuziti herniho materidlu (potazmo celych her) k uceni. V edukaénim
prostiedi nejde o piistup nikterak novy, nebot” hry se jiz dlouhou dobu pouzivaji zejména pii vyuce cizich, ale i
matefskych jazyka a dal§ich ptedmétt. Mezi hry, které jsou ve Skolstvi jiz pomérné etablované, patii z her
tradi¢nich napt. Kufr, Scrabble, Activity, Mésto — more, Bingo, Riskuj, nejriznéjsi inikové a rozhodovaci hry atd.;
z digitalnich her pak jde napt. o Duolingo (které vyuziva také dil¢i gamifikacni principy), Minecraft: Education
Edition, Kahoot etc. V souCasné dob¢ také postupné vznika také ¢im dal vétsi mnozstvi her, které jsou primarné
zaméfeny na edukacni prostredi, a jejich vyvoj tak jiz od pocatku smétuje k pouziti bud’ piimo ve skole v ramci
hodin, nebo pii doméci ptiprave k procviceni ¢i doplnéni vyuky. DalsSim podobnym ptistupem je tzv. gamifikace,
ktera vychazi z konceptu, kdy jsou do Skolniho prostedi a u¢ebniho procesu prenaseny pouze urcité herni prvky
a principy (z pocitacovych i deskovych, spoleCenskych a obecné ,,off-line* her) — naptiklad odménovani riznymi
odznaky za spravné splnéné ucebni aktivity, postupovani na nové tirovné (na tomto principu funguje napiiklad

projekt Umime to, viz https://www.umimeto.org/) apod.
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Jak jsme jiz uvedli, Twinery je také mozné ve vyuce pouzivat opacnym zpusobem, kdy je
tvorba nelinearniho ptib&hu v rukou zaki. V tomto piipad¢ je potieba zaky dopiedu seznamit
se zaklady prace v tomto nastroji kvili jiz zminované neintuitivnosti pracovniho postupu, po
nabyti téchto zékladii vSak mohou v tomto nastroji pracovat v ramci projektovych dna
a referatd, tvotit ve Twinery vystupy z povinné Cetby apod. Vyhodou tohoto postupu je, ze zak
pfi ném nabyva nejen znalosti z oblasti literarni vychovy, ale u¢i se zdrovenl logickému

a technickému uvazovani, které je pro tvorbu nelineadrniho ptfibéhu nezbytnou soucasti.

Aktivit, kterym by se Zaci mohli v rdmci prace s Twinery vénovat, je nékolik. V prvni fadé
si mohou vyzkouset tvorbu nelinearniho pfibéhu k tomu, k ¢emu byla aplikace jejimi tvirci
primarn¢ uréena — k tviréimu psani. Vytvoreni vicevrstevnatého piibéhu mize byt zajimavym
ozivenim hodin, béhem nichZ si Zaci vyzkousSeji néco, na co v bézném pojeti slohové vychovy
ptili§ nezbyva Cas — zatimco Zaci obvykle nacvicuji kratké ajednodussi slohové tutvary
s jedinou zapletkou, s Twinery si mohou vyzkouset vytvoreni piibéhu s vice déjovymi liniemi,
ktery se svou strukturou podoba romanu nebo jinym slozit¢j$im Gtvaram, mize vsak zistavat
relativné kratky, pokud je dé€j pouze ,,naznacovan®. Pochopitelné je vSak mozné s Twinery
pracovat v dlouhodobéjSim horizontu a nechat zaky, aby ptibéh rozepsali podrobnéji — v této
formé¢ je zpusob pouziti vhodny naptiklad pro zadani ro¢nikové prace, jejimz vystupem bude
ucelena nelinedrni fantasy povidka apod. V ramci ro¢nikovych praci nebo projektovych dni by
jisté bylo mozné Twinery vyuZit 1 k tymové spolupraci Zakd, a to napiiklad tim zplsobem, Ze

by kazdy ze zG€astnénych Zaki vymyslel a psal jednu z d€jovych alternativ.

Dalsim moznym zpiisobem prace s Twinery vramci slohové vychovy je budovani
charakteru postavy. Zadanim muze byt, aby zak vymyslel ptibéh, v némz se v jednotlivych
volbach budou projevovat rizné potencidlni charaktery dané fikéni postavy. Postava tedy bude
pfi jednotlivych volbach moci jednat jako vyrazné zld/dobra, hloupd/chytra, mladé/postarsi
apod., pfi¢emz vysledny obraz postavy bude plynout z toho, jak se hra¢ béhem hrani hry
rozhodoval. Z hlediska zéka je dulezité, aby dokazal tyto rtizné typy jedné postavy dobie

postihnout nepiimou charakteristikou.

Pokud by nastroj byl vyuZit v ¢isté literarnich hodinach, jako nejjednodussi moznost se jevi
nechat zaky, aby Twinery vyuzili k rekonstrukci d&je prectenych dél. Mohou tvofit pro sebe
navzajem a predstavovat si tak své oblibené knihy, zaznamenévat jiz pfectena dila z povinné
Cetby (a skrze hrani si je pozdéji, napiiklad pfed maturitou, pfipomenout) apod. Zaroven se
v tomto piipad¢ uc¢i postihnout nejvyrazngjsi rysy a klicové momenty dila, zestrucnit hlavni

body zapletky a ujasnit si posloupnost ¢i nadvaznost déje. V nasi vlastni vyuce preferujeme
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propojovani vice slozek predmétu, tudiz si dokdzeme predstavit také hodiny, v nichz by zéci
probiranym literarnim dilim domysleli rizné alternativni konce. Na pfikladu jiz zmifiované
Sophiiny volby by S§lo naptiklad o varianty, v nichz by se Sophie rozhodla angazovat se
v odboji; ze svych déti by vybrala dceru; nevracela se v zdvéru piibc¢hu k Nathanovi, ale
rozhodla se utéct se Stingem apod. V tomto pripad¢ by Zaci museli dikladn€ zvazit nejen to,
jaké alternativy Sophie pfi svych volbach méla, nybrz by museli na zakladé¢ riiznych textovych
signalli sepsat takové alternativni konce, které by byly sice odlisné od origindlniho dila, ale
piesto realistické. Je napiiklad pravdépodobnéjsi, ze by Sophie i1 v souziti se Stingem byla
prondsledovana svou minulosti, oproti moznosti, ze by na svou minulost Sophie brzy
zapomnéla a zila Stastnym zivotem. Tento pfistup tedy predevsim testuje schopnost zaka dilo
adekvatné interpretovat, pochopit déjovou kauzalitu v ném a odliSit potencidlné mozné

alternativni zadvéry od téch, které jsou s ohledem na dané dilo spiSe nepravdépodobné.

Nyni jsme nastinili nékolik zékladnich napadt, jak s Twinery ve vyuce pracovat, jde
nicméné o nastroj natolik multifunkéni, Ze moznosti bude patrné mnohem vice, a zalezi tak
pouze na kreativité ucitell, jak jeho potencial vyuziji. Nejen v souvislosti s touto Sirokou
paletou rliznych moZznosti, které Twinery nabizi, tedy vyvstava také otdzka hodnoceni. Twinery
mad pomérné nekomfortni uzivatelské prostfedi a vzhledem k nutnosti dokazat alespon
elementarnim zptisobem nakladat s HTML kodem, ovladat principy vytvareni odkazi, spravy,
zvefejiiovani a zabezpeceni dat, je nastroj jednoznaéné vhodny spise pro pokrocilejsi uZivatele.
Nevylucujeme mozZnost, ze by mohl s oporou v ndpovédé poslouzit iuzivatelim s nizsi
kompetenci, ptedevSim Odbornikum (B2), avSak jeho potencial ke tvorbé komplexnich,
efektnich her skute¢né vyuziji jen Lidri (C1) a zeyjména Prukopnici (C2), kteti jsou dostatecné
kompetentné zplisobili na to, aby si bez vétSich potizi poradili s obsahovou, logickou
1 technickou strankou pfib&hu, a vyuZzili malou schopnost néstroje uZivatele tvorbou ,,provést*

(resp. naopak velkou svobodu ve tvorb¢€) ve svilij prospéch.
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I11. Tvorba vlastnich digitalnich materiali s metodickym komentarem

V této kapitole bude piedstavena dvojice digitalnich vzdélavacich zdroj razného typu — tzv.
interaktivni interpretacni mapa a nelinearni pribeh. Obéma hram je vénovana samostatna
podkapitola, v niz uvadime jednak charakteristiku konkrétni hry, jednak popisujeme i zptsob
jeji tvorby apouziti v hodinach literdrni vychovy. Vystupem téchto podkapitol je tedy
kompletni metodika danych her, které mohou slouzit jako nazorny ptiklad kreativniho zptisobu

pouziti (a kombinovani) digitalnich aplikaci.

Oba digitalni vzdélavaci zdroje, které¢ jsou popsany v této casti diplomové prace, maji
nékolik shodnych prvkd. V prvni fadé maji interaktivni charakter aumoziuji volné,
hypertextové prochazeni, jehoz potadi zalezi vice ¢i méné zalezi na vili a rozhodovani zaka.
Zarovein mohou byt uzity jak synchronné (tedy béhem vyuky), tak také asynchronné (pti
distan¢ni vyuce, jako piiprava na synchronni hodinu, misto doméaciho ukolu etc.) — hry ze své
podstaty pfimo nevyzaduji pritomnost ucitele. Ten tak naptiklad mize fungovat spise jako
podpora pro zaky, ktefi i ptes instrukce uvedené v materialech pottebuji pomoc. Takové pouziti
nami prezentovanych DVZ se blizi modelu tzv. Dvojndsobného ucitele, ktery ve své publikaci
Efektivni vyukové ndstroje pro ucitele: strategie pro zvySeni uspésnosti kazdého Zaka popisuje

Paul Ginnis:

,»1. Nahrajte kli¢ové body vyuky na cloud, CD, DVD, MP3 nebo vytvoite prezentaci. Je-li to mozné,

ulozte tyto materidly na internetové stranky Skoly nebo intranet.

2. Pokud Zzaci potiebuji néjakou latku znovu ukazat nebo vysvétlit, nemusi pak zdrZovat
zaneprazdnéného ucitele, ale mohou vyuzit tohoto nezavislého zdroje. Je to jako mit dva ucitele
v jedné tiidé.

3. Z4ci budou mozna nejprve potiebovat mensi $koleni, jak tento hardware pouZivat. Také jim maze

né&jaky Cas trvat, nez se jim podafi rozvinout navyky samostatného uceni [...]* (Ginnis, 2019, s. 106)

K obéma materidlim se Zaci mohou také kdykoli vracet (v pfipadé interaktivni interpretacni
hry se mohou vratit dokonce ik vysledkiim své ptfedchozi prace) a zopakovat si tak diive

probrané ucivo, coZ je vyhodné zejména v predmaturitnich ro¢nicich.

V neposledni fad€ prezentované materialy aspiruji na to, aby napliovaly vSechny vzdélavaci
a vychovné cile, které jsme predstavili v kapitole 1. Snazili jsme se o atraktivni formdalni
podobu i obsah, spocivajici ve volbé literarnich textd, které mohou Zzaky oslovit jistou

,kontroverzi®, ¢imz doufame naplnit vychovné cile vedouci k podpote a kultivaci ¢tenarstvi.
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Stézejni je pro nas interpretacni zaméteni obou materialii — posileni zakovych interpretacnich
kompetenci pokladame za hlavni cil, jehoz by mélo byt po pouziti materiali ve vyuce dosazeno.
Zaroven vSak nezanedbavame ani tvofivou stranku materiald, at’ uz v Hnikové pojeti (nékteré
ukoly v nami vytvofenych DVZ jsou zaméteny na vlastni produkci zaka nebo transformacni
postupy odvijejici se od vychoziho textu), nebo v pojeti SirSim, jak ji chapeme my (tvotivy

pfistup dal témto materialim vzniknout).

6. Interaktivni interpretani mapa (Richard Bachman: Dlouhy pochod)*®

6.1. Koncept

Interaktivni interpretacni mapa vychazi z konceptu, jejz pro potieby svych seminafii
rozpracoval Ondiej Vojtisek?®. V ramci téchto seminaffl ucastnici kurzd tvoiili tradiéni —
»papirové® — didaktické materidly monotematicky zaméfené na jedno vybrané dilo svétové
literatury (v prvnim seminéfi $lo o dila prozaickd, ve druhém basnickd). Vzniknuvsi materidly
funguji jako detailni pritvodce danym literarnim dilem — Z4k pracovnim listem, ktery obsahuje
otazky rozdélené do sekci k vyplnéni pred ctenim, béhem ¢teni a po ¢teni, libovolné prochazi
a pracuje s nim na zaklad¢ instrukci obdrzenych v ivodu interpreta¢ni mapy, které urcuje kazdy
tviirce mapy specificky pro svijj vlastni material. Hlavni myS$lenkou tohoto materidlu je, Ze Zdka
upozorni na rizné interpretacni moznosti daného literarniho dila a vede ho pfi jeho hloubkové
analyze, ale zdrovent mu poskytuje dostatek prostoru pro vlastni tempo 1 rozsah prace — vétSina
otazek je nepovinnad a zak se mize svobodné rozhodnout, nakolik mapu vyuzije, jak detailné ji
vyplni nebo zda k ni dod4 1 své vlastni poznatky nezavislé na zadani mapy. Tento Vojtiskav
pfistup k interpretaci literarniho dila se nam jevi jako mimotadné nosny, rozhodli jsme se tedy,
ze se pokusime o jeho transformaci do digitalizované — interaktivni — podoby, kterd by mohla
s timto typem materidlu dobife korespondovat, nebot’ podporuje koncept volného prochéazeni
a vypliiovani jednotlivych otazek, a zaroven miize zadavajicimu uciteli znacné pomoci pii
kontrole vypracovanych interpreta¢nich map. Pfi tvorbé tedy vychazime z tradi¢ni interpretacni

mapy vzniknuvsi béhem jiz zminovanych kurzl (Zajickova, 2021), kterou jsme transformovali

28 Tento digitalni vzd&lavaci zdroj je umistén na adrese: hitps://view.genial.ly/60b0c025191a770d3055¢91f.

29 810 o semindte Interpretace dél svétové literatury pro stredoskolskou vyuku I a II, realizované na Filozofické

fakult€¢ Univerzity Karlovy v rdmci zimniho a letniho semestru akademického roku 2020/2021.
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a v nekterych ptipadech déale upravovali, aby lépe vyhovovala potiebam digitalizované

podoby*’.

Za materidl pro vytvoreni interpretacni mapy jsme zvolili Dlouhy pochod od Richarda
Bachmana®' — dilo sice neukotvené ve stfedoskolském literarnim kanonu, avsak tematicky,
motivicky i jazykové vydatné. Zaci si na ném mohou dobie ovéfit své interpretaéni dovednosti,
nebot’ Dlouhy pochod nabizi moznost zaméfit jejich pozornost nékolika riznymi sméry — je
mozné uvazovat o vngjSich i vnitinich projevech postav, jejich celkovém vyvoji i o budovani
vztahl mezi nimi; vyznamny je rovnéz prostor Dlouhého pochodu, jenz umoziuje srovnani
fikéniho aredlného svéta, nebo jeho casové zatazeni, které izce souvisi nebo kontrastuje
s nékterymi pfitomnymi motivy; je zde pfitomna velmi bohatd motivickd a symbolicka rovina,
na niz si zdci mohou mj. ovéfit také svou znalost jejich formalnich projevi (napt. basnickych
prostfedkii, vypravécskych postupt etc.) a schopnost adekvatné rozklicovat efekt, ktery tyto
projevy na ¢tendie maji; dale ma dilo vyrazné intertextualni charakter, odkazuje se k mnohym
popkulturnim, ale i historickym nebo nabozenskym souvislostem ¢i k jinym uméleckym dilim.

Z vyse uvedeného je patrné, ze Dlouhy pochod poskytuje Siroké interpretaéni moznosti, a je

30 Zpiisob prace s papirovou a s digitalni interpretaéni mapou se v nékterych ohledech pochopitelng lisi a oba
koncepty maji jak své vyhody, tak i sva skali, ktera v ptipad¢ digitalni verze vesmeés kopiruji specifika jiz uvedena

v pfedchozich kapitolach, proto se jejich popisu jiz nebudeme v této kapitole znovu vénovat.

31 Jedna se o jeden z pseudonymii uzivanych Stephenem Kingem; v této diplomové praci i v obou verzich
interpretacni mapy vSak preferujeme uvadét v roli autora prave tento pseudonym namisto realného jména, a to
predevsim z respektu ke skuteénému autorovi, nebot’ sam King v ptedmluveé k Dlouhému pochodu (Bachman,
2005, s. 4-10) uvadi, ze Richarda Bachmana vnima spiSe jako svébytné spisovatelské alter ego nez jako pouhy
pseudonym: ,,Ze vSeho, co se o Richardu Bachmanovi da fict, je nejdiilezit€jsi patrn€ to, ze opravdu ozil. [...]
Richard Bachman se kazdopadné nezrodil jako klam, ale jako utocisté, pod jehoz ochranou jsem mohl vydat
nékolik ranych dél, u nichz jsem mél pocit, Ze by se ¢tenaifim mohla libit. Pak zacal rGst a ozivat, jak uz to u
vytvort spisovatelské fantazie tak Casto byva. Zacal jsem si ho pfedstavovat jako chovatele mlééného skotu... jeho
manzelku, krasnou Claudii Inez Bachmanovou... jeho osaméla novohampshirska rana vyplnéna dojenim krav,
chystanim dfeva a vymyslenim pfibéht... jeho vecery vyplnéné psanim, vedle psaciho stroje znacky Olivetti
nepostradatelnou sklenku whisky. Znal jsem jednoho spisovatele, ktery — pokud mu §lo vSechno od ruky — vzdycky
fikal, Ze jeho soucasnd povidka nebo roman ,,ptibiraji na vaze*. Stejnym zplsobem zacal ptibyvat na vaze i muj
pseudonym. Kdyz se pak vSechno provalilo, Richard Bachman zemfel. (Bachman, 2005). Zaroven jsou v knihach
publikovanych pod jednim ¢i druhym jménem velmi dobfe patrné rozdily v autorském stylu, zvolené motivice i

celkovém narativu, domnivame se tedy, Ze je vhodné jejich distinkci zachovavat.

50



tedy vhodnym kandidatem ke tvorbé tak komplexniho materialu, jakym se (interaktivni)

interpreta¢ni mapa snazi byt.

Ob¢ verze mapy jsou koncipovany jako ,hra se ¢tenafem* — zdk do interpretatni mapy
vstupuje vroli ucastnika Dlouhého pochodu, ¢imz je mySlen nejen hlavni motiv
stejnojmenného literarniho dila, ale zaroven metaforicky i proces feseni mapy. Uvedeni zaka
do jeho zamyslené role zajist'uji ,,dopisy®, kterymi je mapa opatiena na zacatku a v zavéru
(z&vérecny dopis neni soucasti ptivodniho Vojtiskova konceptu, ale vyuzili jsme pftilezitosti
interpretacni mapu timto zptisobem ,,zacyklit*). Hrajicimu zakovi naznacuji, Ze ma na tuto roli
ptistoupit a obklopit se universem ¢teného dila, zarovenl ho vSak informuji také o tom, jak mé
mapu vypliovat (v pfipadé¢ tvodniho dopisu) ajaké kompetence si béhem jejiho feSeni
osvojoval (konkluze v zavérecném dopisu). Ani piistoupeni na urcitou ,,roli“ neni ptivodni
soucasti Vojtiskova konceptu interpretacnich map — pfi jeho zavedeni jsme se nechali inspirovat
pfedevsim mechanismem RPG her, v nichz se hrd¢ sdm stdva soucasti piibéhového svéta.
Interaktivni interpretacni mapa vSak na absolutni naplnéni konceptu RPG hry neaspiruje, nebot’
zustava predevsim edukaénim materidlem, jehoz snahou je pouze skrze predstiranou roli Zaka
ptirozengji ,,vtdhnout* do u¢ebniho procesu. Interaktivni interpretacni mapa je tedy principialné

jakousi ,,hybridni formou*“ DVZ.

Mapa je rozdélena na nékolik Casti. V prvni fad¢ jde o doprovodny aparat, ktery obsahuje
predevsim instrukce, jak ma zak s mapou pracovat, a popis, k ¢emu mapa slouzi. Tento aparat
se skladd zuvitaci obrazovky (ta je pfitomna pouze u interaktivni verze; viz Obrazek
7), uvodniho dopisu (ten obsahuje oproti tradi¢ni verzi také legendu ovladacich prvki, ktera by
méla usnadnit prvotni orientaci; viz Obrazek 8), zavérecného dopisu (Obrazek 13) a napovedy
(Obrazek 11 a Obrazek 12), ktera je Zakovi po celou dobu vypliovani k dispozici a shrnuje
nékteré dilezit¢é momenty Dlouhého pochodu a elementarni informace o dile. Poskytnuti
napoveédy vychdzi z naseho presvédceni, ze piehledny souhrn informaci mtze zaklim pomoci
ozivit si své znalosti ziskané Cetbou, ktera je vSak pro pochopeni a interpretaci literarniho dila
nezbytna. Proto je také napoveéda konstruovana telegraficky, aby slouzila pouze k letmym
prabéznym ptipomenutim hlavnich udalosti a milnikii Dlouhého pochodu a usnadnovala tak
vybavovani si dila, ale nefungovala pfitom jako substituce vlastni Cetby. Zaroven ma Zak od

pocatku k dispozici také prazdny prostor, kam si miize zapisovat veskeré své poznamky,
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vypisky z &etby, vlastni rozsifujici interpretace, citaty, vést ho jako podvojny denik** apod.
Samotny obsah mapy sestava z otazek pred ctenim, behem cteni a po ¢teni a bonusovych ukoli
— vSechny tyto ¢asti podrobné popisujeme v metodické podkapitole (6.3). Ovladaci prvky na
hlavni ¢ast mapy — prostoru s otazkami — jsou umistény a uspotfadany tak, aby se jednotlivé
ikony zobrazovaly postupné v Case (Obrazek 9 a Obrazek 10) a intuitivné tak zdka navadély
k poradi, v jakém by mél mapu rdmcove prochazet — tedy nejprve k piecteni privodniho dopisu,

poté k vyplilovani jednotlivych sekci otazek, a nakonec ke kliknuti na zdvérecny dopis.

Obrazek 7 — Uvitaci obrazovka interaktivni interpretacni mapy

32 Metoda, pii které 74k rozdéli papir svislou ¢arou (v piipadé digitdlniho materialu napf. vytvoii tabulku se dvéma
sloupci), pri¢emz do levého sloupce vypisuje citace ze ¢teného textu, do pravého vlastni myslenky, které se k nim
vztahuji. Diky tomu je zak v prubcéhu Cetby vnimavéjsi k vlastnim reakcim na text, své myslenky zaroven
verbalizuje a tfidi. Diky pisemnému zpracovani se pak k nim mtze kdykoli znovu vratit; v ptipad¢ interpretacni
mapy je takovy zplsob prace velmi vyhodny zejména u otazek, které se néjak tykaji vlastniho emoc¢niho prozitku
zaka. Tato metoda vSak muze byt zakiim uzitecna i v bézném zivoté k zaznamenavani a uchovavani poznatki
z vlastni dobrovolné cetby. Dalsi informace k podvojnému deniku lze nalézt naptiklad na tomto odkazu:

http://'www.respekineboli.eu/pedagogove/archiv-metod/dvojity-zapisnik-podvojny-denik.
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Vigeny EtendFl,

zapsal ses do Diouhého interpretaéniho pochodu. Nyni jiZ neni cesty zpdt. Souisti wé vibavy Chodce bude mapa -
digitalnd interpretaén{ mapa. Ta by t& méla provizet celfm pifbéhem Dlouhého pochods, kterf: pod pseudanymem Richard
Bachman napsal Stephen King a ukazat ti, jakjmi riznymi zpasoby je moiné toto dilo interpretovat Bshem kratké chvile
56 ti na mapé zobrazf interakeivni body. Po jeiich rozkliknuti se ti zobrazf rizné soubory otazek tykaficich se Diouhého
pachodu - trm Gkolem bude jsfich postupné zodpovizeni Nemusi# vypliovat viechny otizky, vybirej si t krerd té
zaujmou, a naopak je Kidné dopliiuj o jakékoli viastni poznatky, aby byl pobled 5a dilo co neflomplemBii - 3 pledeviim co
nefosonitéiét, K tmto viastniim postiehiim miZeS vyulit .cestovatelsky denik’. Smyslem mapy neni té testovat, na otazky
neexistuje 24dné sprivnd ani Epami odpovid - mapa by tu méla byt pro tebe, pomahat t 2 uchovivat rvé dojmy z éatby |
pro pozdaii poutiti

KaZda otdzka ma vlastni prostor v Google Classroom, kam bude# radavat svou odpovéd. Aby ses do tohoto prostoru
dostal. staéf ti Kliknout na éervené, tuiné vyznacend &islo vedle otdzky. Pokud nékde Gervend vyznatens chybi, znamend to,
e Je text pouze fivodem/dkolem k nékolika dalifm otizkim. Pofadf vétéiny otizek neni zdvazné (vijimkou jsou ty; které
jsou navzajem provizand), miies je vypliovat v libovolném pofadi, ale dodriuj prosim jednotlivé sekce k vyplnén{ pied
Ctenim, bihem 0 a po ném (viz legendu nize). Otizky .béhem ¢tent” je dobré si predist dopfedu, abys védel, na co se v
textu zaméfit,

AL budes mit pocit, Ze fsi s mapou hotov a vyplnil Jsi viechny otizky: které jsi chtél, Klepni na map# na bod "KONEC".

Nyni je ¢as se spolu s ostatnimi Chodci postavit na start, Hodn siéstil

LEGENDA

OVODNI A ZAVERECNY DOPIS

OTALKY PRED CTENIM

OTAZKY BEHEM CTENI (VSECHNY IKONY § 0BRAZKY)
OTAZKY PO CTEND

BONUSOVE DKOLY

NAPOVEDA

Obriazek 8 — Uvodni dopis s legendou ikon

Obrazek 9 — Prostor s otazkami té€sné po vstupu do DVZ
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Zdliv Svatéhe VayFinece

Atlantsky ocedn

Obrazek 11 — Prostor s napoveédou — jednotlivé milniky Dlouhého pochodu s popisky
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INFORMACE O DiLE

Tato dystopicka navela vyila poprvé v roce 1979, nasledns byla vydana také v ramei sebranych
spisii The Bachman Books (1985) a daléich reprintovfch vydanich. Jde pravdépodobnd o jednu z
pronich, ne-li vitbec prvn{ novely, kterou King (pod pseudonymem Richard Bachman) napsal,
prestofe vydina byla pozdsii Pracovat na ni zafal uf na université, pficemi k nimétu ho
inspirovaly tzv. "walkathony” pofsdané v 60. letech prezidentem Johnem F. Kennedym, aby mezi
Ameriéany podpofil zdravy #votni styl a pohyb.

Diouhy pochod sestéva z 18 kapitol a pojednavé o dystopické spolecnosti rozklidalici se na dizemf
dneénich Spojenych statd, jefim# widcem je Major. V této spoletnosti se katdoroiné pofédd
souté, do ni¥ mife vstoupit 100 mladjch chlapct = calych Stath. [ejich ikolem je it po vytyend
trase tak dlouho, dokud mohou, pficem: nesmi zastavit nebo zpomalit pod stanovenou rychlost

dvkoll se tak stane, obdr#l varovini, kreré se mu smase a# po hodiné chize. Pokud Chodec
obdrii ti varovini po sobZ, js ze soudfe vylouten Souté kond st ve chvili kdy na trase zbyvi
posledni Chodac. Ten od Majora obdr2itzv. Canu v podeba tehokoli, co si praje.

[2droj: BEARM, Gesrge: Stsphen

INFORMACE 0 AUTOROVI

Stephen King se narodil v Portlandu ve st3té Maine r. 1947, Psit zatal jif béhem studii na
Mainské univerzité v Oronu, Jake dlen studentského sentu se aktivn@ Géastnil studentsks politiky
a v dobé vilky ve Vietnamu se angaZoval v protivileéném hnuil V r. 1970 promeoval a rok poté se
ofenil se svou spolufatkou Tabithou, s nif ma tH déti, V tomto manzelstvi fije dosud. Po skonéeni
studia nemohl hned najit prici stedoskolskshe ufitele, pro niz mél kvalifikeci, a tak se Zivil
manudlnf praci a piflezios! sanim pro pansks casopisy. Mnohé 2 téchto povidek 2 pocatku
sedmdesatyich let e objevily v nikolika antologiich. Gspéinost jeho prvntho roménu Carrie mu v
r. 1973 umotnila zcela se vénovat vlastni tvorbs, Od té doby napsal mnoho bestsellerd, z nichi
nékterd se staly 1 filmovymi pFedlohami. Vénuje se | psan pivodnich scénai a tak filmové rezi
Pravidelné phispiva na charitativni Gitely Odchod do diichodu zatim pro mnofst zajimavé préce
odldida na neurcito.

(Zaroj: BACHM.A chod Prahs: BETA - . 2005.158K 80-7306-21 1.

King [online] Iz Spisovatele. Dostupa 2 adrese hitps,

Obrazek 12 — Prostor s napovédou — informace o dile a o autorovi

Vazeny EtensH

gratuluji ti! Uspésné jsi dokentil Dlouhy interpretacni pachod a stal se tak jeho vitézem. Jako vitézi o také ndlesf Cena —
bohatstvf, kreré ti uf do konce #ivota nikdo nevezme.

Tvou cenon je 1o, e ses nanéil vyrrvalosti. Gerba knihy se v leckems podobé Dlouhému pochod - zpodédm nevié, do
Zeho se poust, ale éte se ti zlehka a snadno, a tak pokratujes  cesta piyne. Piichdz! ale i momenty, kdy se do Eethy musi
nutit a phekondvat katdy dalif Fidek s nesmirnm Gsilim, vydéva$ se na cestu do hloubi viastni dute a hladd! v nf vyS§l
smysl toho, co a proé ées. Interp: i nic ¢ho, ale odména je bohatd:

Naudil ses, Jak si organizovat éas a praci, jak knihu vnfmat jako objekt, prediiovat na z4kladé nékolika mélo informact,
jestli by t4 jaif obsah mohl zaujmout. Krdtce ses zamyslel nad tim, 2 § 2ddnlivé mald dataily a informace na zagétku knihy,
Kters lidé éasto preskakuji, mohou nést néjaky vyznam. Naudl ses veitit se do postay, premyslet nejen nad tim, jak se
chovali, ale | premylet jake ony, odhalovat jelich vnisinf motivace a pohnutky. Rozkiigoval jsi v knize nékrerd jeff témata a
‘mativy; stejnd jako intertextové nardzky - nevads, #a fim obéas nerozumi, dileité je, fe e v texm dokdtef objevit a tfeba i
dohledat, pokud té zaujmou. Nékdy je talé dile2ité se zamyslet nad tim, kdo piibah vyprivi, & optikou do svita pilbahu
nahlizime, ¥ neposledni #ad# jsi pak znovu prozkoumal nékreré své predchoz! odpovédi a konfrontoval je 5 movymi
informacemi, keeré jsi na konei pifbahu ziskal. Ty jsi zusitkoval i k viastni umélacké tvorbs. A nakonec ses nauil zhodnotit,
coti dile dalo a zda viachno to Gsilf stilo 2 to.

Pevni vifim, Ze ano.

Obrazek 13 — Zavérecny dopis

6.2. Tvorba

Interaktivni interpretaéni mapa je vytvorena za pomoci tii hlavnich ndstroji: Inkarnate,
Genially a Google Classroom. Pti tvorbé€ jsme se snazili nejen o adekvatni a ptinosny oborovy
obsah, ale také o jednoduchy a moderni vizudlni styl hry, nebot’ se domnivame, Ze atraktivita
prostiedi, v némz Zaci pracuji, at’ uz jde o prostiedi realné ¢i virtualni, miize napomoci jejich

motivaci se zadanému ukolu vénovat.
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Graficky zéklad mapy byl zpracovan v Inkarnate, kde jsme nejprve vytvorili mapu té ¢asti
Spojenych statli, na niz se d¢j Dlouhého pochodu odehrava, a to véetné jejiho schematického
reliéfu, k cemuz jsme vyuzili funkci pfednastavenych ,razitek™ s jednotlivymi krajinnymi
prvky (viz Obrazek 14). Toto grafické znazornéni by mélo zZadklim pomoci si pfi Cetbé alespoii
zhruba pfedstavit délku a ndro€nost Dlouhé¢ho pochodu, jehoZ trasu jsme rovnéz na zakladé
informaci ziskanych ztextu a mapy pochodu na ArcGIS StoryMaps®®, zaznadili. Zaroven
vznikla i druhd verze mapy, kde jsou misto relié¢fu zaznaceny pouze jednotlivé staty a hranice

mezi nimi.

Obrazek 14 — Proces tvorby reliéfnich prvkt mapy v Inkarnate

Po exportovani obou vzniklych map jsme se presunuli do prosttedi aplikace Genially, kde
probihala vétsi ¢ast tvorby (viz Obrazek 15). Pro nas postup prace se nehodila Zadna ze Sablon,
které Genially nabizi, tudiz jsme zéklad vytvoftili z Cistych stranek, na jejichz pozadi jsme
umistili mapy vytvorené v Genially. Tento zaklad pak byl doplnén o uvitaci obrazovku, popisky
a dalsi grafické prvky (zejména ,,logo* mapy, tlacitko pro vstup do ndpovédy a ostatni ikony),

jez byly nakresleny rucné, a to v programu Adobe Photoshop CC 2018 — pro usnadnéni prace

33 Mapa je dostupna na https.//bit.ly/3zr5XuX.
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by vsak pochopiteln¢ bylo mozné v tomto bodé vyuzit i néjaké jednodussi grafické aplikace,
napiiklad nastroje Canva, nebo do mapy vkladat pouze prednastavené ikony, které Genially
nabizi. Jednotlivé ikony byly nastaveny tak, aby se po kliknuti na né otevielo vyskakovaci okno
se soubory otdzek seskupenymi podle jejich spojujicitho tématu (postavy, prostredi,

intertextualita, vypravé¢ apod.).

i e © - B3R =

Obriazek 15 — Proces dotvareni mapy v Genially

Kazd4 z otazek v souboru je opatiena Cislem, které je zaroven hypertextovym odkazem
vedoucim do kurzu v Google Classroom (viz Obrazek 16 a Obrazek 17), kde ma kazda otazka

sviyj vlastni prostor k vyplnéni (nebo nahrani souboru, ma-li zak napsat rozsahlejsi text).

+ Pridat nebe vytvofit

Pridejte nebo vytvorte X
soubory pro vasi praci v kurzu

Vas ucitel uvidi vie, co pridate nebo vytvofite

Obrazek 16 — Prostor pro zodpovézeni otazky (z pohledu zaka)
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Stream Prace v kurzu Lidé Hodnoceni

U Kalendafe Google @ SloZka kurzu na Disku

Véechna témata

0. POZNAMKY
| PREDVO. | otazi 0. Cestovatelsky denik Upraveno 28. 6
5 GHVOST odcky 1. PREDVOJ | otazky pred étenim

1.1. Nejprve si knihu, kterou drzite v rukach, ... Upraveno 31. 5
1.2. Na zakladé nazvu, obalky a Zanru se pok... Upraveno 31. 5

1.3. Tuto knihu psal Stephen King pod pseud... Upraveno 31. 5

2. PELOTON | otazky béhem cteni

E 2.1. Pfectéte si Kingovu pfedmluvu na zadat...

2.1.1. Nakelik se shoduji vase uvahy z otazky ... Upraveno 31.5

2.1.2. Jak sam King vnima Richarda Bachma... Upraveno 31. 5

®©e 00

2.1.3. Nazev predmluvy Jak je dilezité miti B...
2.2.V pribéhu Dlouhého pochodu je mozné...

2.3. Pfi Dlouhém pochodu se navzajem cast...

Obrazek 17 — Usporadani kurzu v Google Classroom

V tomto sméru jsme se pii prevodu mapy do digitalizované podoby potykali s jednim vét§Sim
technologickym problémem — mapa by pro kazdého Zaka méla byt odliSné podle toho, jaké
otazky vyplni, coz oproti tradi¢ni verzi mapy, kdy zdk muize odpovédi zaznamenavat
v libovolném potadi na samostatny papir, uciteli znaéné znesnadiuje kontrolu vysledkd.
V tvahu ptipadalo nékolik rtiznych feSeni, z nichZ vSak ani jedno plné€ nevyhovovalo naSim
pozadavklim. VétSina digitalnich nastrojli totiz umoZziiuje pouze odevzdani vyplnéného
jednotného zadani, navic bylo pro pfevod mapy do digitalizované podoby, jenz byl motivovan
piedev§sim snahou o vétsi interaktivitu, nezbytné nutné, aby jeji vyslednd povaha skute¢né
zlstala interaktivni a otdzkami se dalo nejen volné€ prochazet, ale aby bylo mozné je také volné
(a bezprostiedné¢ po piecteni) vyplnovat. V tvahu tedy nepfipadaly ani rizné formuléie
s nepovinnymi otdzkami, nebot’ by poté existence mapy zalozené na interaktivnim, nelinedrnim

vypliiovani nedavala zadny smysl. U¢innym feSenim by bezpochyby byla tvorba vlastniho
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digitalniho prostfedi ,,na miru* danému. Takova tvorba vSak dalece pfesahuje moznosti této
prace, a zaroven se zasadn¢ miji s jednim z jejich cili — totiz poskytnout mimo jiné jistou miru
inspirace realnym pedagogtim, ktefi by tak mohli najit nové (a pfevazné online) nastroje, jez by
mohli relativné snadno pouzivat i pii své vyuce. Tvorba i té nejjednodussi vlastni edukacné
zaméeiené aplikace je procesem, ktery by od pedagoga vyzadoval nejen expertni znalost
vlastniho oboru, kterd se predpoklada, ale také stejné kompetence v oblasti informac¢nich

technologii, zejm. programovani etc.

Jako idealni feseni se nakonec ukazalo pravé samostatné propojeni jednotlivych otazek
s jejich prot&jsky v Google Classroom. Toto propojeni umoznilo nejen volné prochazeni hry
z hlediska zapojeného zéka, ale také komfortni kontrolu vypracovanych map z hlediska ucitele.
V ptipadé jednoho formulare se vSemi otazkami by bylo nutné pti kontrole ,,pfeskakovat®
nevyplnéné otazky; pokud by byl vytvofen pro kazdou otdzku formulatr zvlast, musel by si
ucitel béhem kontroly ru¢né poznamendvat, které otdzky zak vyplnil, aby si utvofil uceleny
obraz o jeho praci. Google Classroom vsak disponuje v tomto ohledu velmi vyhodnou funkeci,
kterou je zobrazeni v§ech odevzdanych vysledkii od jednoho konkrétniho zaka. I kdyz jsou tedy
otazky zadavény jednotlive, tato funkce je dokdZze zobrazit v jednom souhrnném piehledu —

dokaze tak zobrazit vyslednou ,,individualizovanou* mapu od kazdého zaka zvIast.

6.3. Metodika

V této podkapitole uvadime komplexni metodiku, jak 1ze interaktivni interpretaéni mapu pii
vyuce vyuzit. Neaspirujeme na konstrukci vétSiho poctu metodik pro rizné stupné vzdélavani
ani na vycerpani vSech didaktickych moZnosti mapy, které jsou znacné Siroké, nybrz
popisujeme takovy zplsob prace, k némuz jsme myslenkové smétovali po celou dobu pribéhu
tvorby mapy. Popisovand metodika je tedy konstruovédna se zietelem primarné ke
gymnaziadlnimu vzdélavani, které odpovidd nasemu vlastnimu odbornému a profesnimu
zamé&feni. Definujeme v ni, jaké Zakovské kompetence mapa vyZzaduje a jaké naopak poméaha
budovat ¢i posilovat, k ¢emuz vyuzivame srovnani s vystupy z RVP pro gymnazia. Dale také
uvadime konkrétni doporuceni, jak interaktivni mapu zaclenit do vyuky, a varujeme pied
moznymi obtizemi stim spojenymi. V neposledni fad¢ se detailné¢ vénujeme rozboru
jednotlivych interpretacnich otazek v materidlu — k tomu tGcelu v oddilu Ptilohy prezentujeme
také pivodni interpretacni mapu (PFiloha A), zniZ jsme vychézeli pifi tvorbé digitalni,
interaktivni verze, nebot’ jsou v ni jednotlivé otazky uvedeny v prehlednéjSim potadi. Pii
rozboru tedy kopirujeme strukturu tohoto dokumentu namisto méné uspofadané struktury

digitalni verze.
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Svou celkovou konstrukci tento material podle RVP G pomaha u zaki budovat nékolik tzv.
klicovych kompetenci, zejména kompetence kuceni. Jeho podstata spociva jednak
v samostatném prochdzeni zdkem, jednak také v moznosti svobodné se rozhodnout, které
z otazek budou vyplnény (vyjimku tvofi pouze ty otazky, jez jsou v textu explicitné propojeny
odkazem a pokynem, aby je Zaci vyplitovali spoleéné). Zak tedy ,,své udeni a pracovni ¢innost
[...] sdm planuje a organizuje, vyuziva je jako prostiedku pro seberealizaci a osobni rozvoj*
(RVP G, 2007, s. 9). Béhem vyplilovani miize vyuzivat jakychkoli internetovych i tisténych
zdrojii. V tomto smyslu je tfeba zaky pfedem uvést do problematiky zdroji, jejich relevance
apod.; pokud zak tomuto zakladnimu pouceni rozumi, je pak béhem prace na interpretacni map¢
schopen kriticky pfistupovat k informacim ziskanym zriznych mist, aadekvatné je
zapracovavat do svych odpovédi, coz je dle RVP G (2007, s. 9) dalsi klicovou kompetenci,
kterou by si zdk v idealnim piipadé¢ mél osvojit. V neposledni fadé mapa vede Zdky nejen
priavodnim a zavérecnym dopisem, ale také znénim nékterych otdzek k uvédomeéni si procesu
uceni, vlastniho pokroku, kritické revizi ptfedchozich védomosti nebo dokonce mylnych zavéra,
stejné jako k radosti z Gispé$ného splnéni. Z hlediska kompetenci k reseni problémii se pii praci
s mapou nejvyraznéji projevuji schopnosti vyuzivat diive nabyté védomosti 1 tvofivé mysleni
v¢. ptedstavivosti (k tomu zaky vede zejména oddil bonusovych ukoll), adekvatné formulovat
odpovédi a sva tvrzeni prokazat také relevantnimi argumenty (RVP G, 2007, s. 9) — v tomto
pfipadé jde zejména o dokladdani vlastnich teorii na konkrétnich pasazich originalniho textu.
Dale dochazi pti vypliovani otazek k procviCovani kompetenci komunikativnich, nebot’ Zak
béhem né ,pouzivd sporozuménim odborny jazyk asymbolickd a grafickd vyjadieni
informaci rizného typu; efektivné vyuziva moderni informacni technologie; vyjadiuje se v [...]

psanych projevech jasn€, srozumitelné a ptiméfené [...]* (RVP G, 2007, s. 9).

Z hlediska vzdeélavacich oblasti definovanych v RVP G tento DVZ spadéa do oblasti Jazyk
a jazykova komunikace, konkrétné do vzdélavaciho oboru Cesky jazyk a literatura, Gzeji pak
do Literarni komunikace. Nékteré pasaze mapy vSak nabizeji interdisciplinarni piesah do jinych
oblasti, napt. Clovék a piiroda, Clovék a spolecnost, Uméni a kultura etc. Informace o tom,
jaké vystupy ztéchto oblasti mapa napliiuje, podavdme v nésledujicich odstavcich, v niz
oc¢ekavané zakovské vystupy komentujeme souhrnné s popisem a cili konkrétnich ¢&asti
interpreta¢ni mapy.

Mapa je rozdélena do tii, respektive Ctyi sekci — na otazky pred ctenim, béhem cteni a po

vV

Na samém zacatku je mapa také opatfena uvodnimi instrukcemi a kratkym popisem:
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Uvitaci obrazovka (pfitomnd pouze u interaktivni verze) ma pouze formalni

a informativni funkei, slouzi k pozvolnéjsimu a pfirozenéjsimu vstupu do DVZ.

Uvodni dopis Zaka informuje o tom, k jakému typu materialu pravé piistupuje a jak s nim
ma zachazet. V interaktivni verzi je tento uvod doplnén kromé instrukei specifickych pro
digitalni prostiedi také o legendu ikon zobrazujicich se postupné na mapé¢. Dopis se zaroven
vyznacuje jednim specifikem: oproti oddiliim s otdzkami je sepsan ve 2. os. sg. (otazky jsou
pak formulovany v pl.). Tento rozpor v Cisle je zamérny, nebot’ tivodni dopis mapy
strukturou kopiruje dopis, jenz pfi svém piijeti obdrzeli ucastnici Pochodu, zatimco
formulace otdzek je koncipovana podobné jako Majorovy promluvy k celé skupiné Chodct
zaroven.

Napovéda (pfitomnd pouze u interaktivni verze) je zékovi k dispozici po celou dobu
napomoci snadnégji si vybavit jeho dosavadni priibéh, nebot’ pfi Cetbé mize byt obtizné
sledovat, které postavy Dlouhy pochod jiz opustily a které v ném naopak stale zlstavaji,
ttebaze se o nich v dile n¢jakou dobu nehovoii. Taktéz obsahuje odkazy na dalsi zdroje

vvvvvv

funkeci ,,autorského medailonku®, ktery tak mtize byt ve vyuce upozadén.

Otazky pred ctenim funguji jako evokacni aktivita’* — Zakovi pomahaji utiibit si své
dosavadni obecné znalosti literarn€historické a literarnéteoretické povahy 1 ocekavani pred
konkrétni zkuSenosti s danym dilem, vytvofit si ur€ité uvodni predpoklady ¢i (nehodnotici)
pfedsudky, s nimiz bude moci v pribéhu cetby déale pracovat. Nasim cilem bylo primarni
zaméfeni na interpretaci — vyuzivame v této sekci naptiklad principy Cteni s pfedvidanim
(Safrankova, 2010, s. 57), ale pracujeme i se snahou o ,,vychovu ke ¢tenafstvi* a vybudovani

ctenafskych ritudlit ¢i vztahu ke knihdm obecné (Lederbuchova, 1997, s. 10). Mezi dalsi

3% Podle trifazového modelu uceni E-U-R (evokace — uvédomeni — reflexe) je faze evokace dulezitym uvodnim
procesem hodiny. Zéci jsou pii ni ,,vtahovani® do tématu hodiny, ziskévaji na ném osobni zajem. Zaroveii jiz
probiha urcita revize dosavadnich literarnéteoretickych a literarnchistorickych znalosti, které zaci vyuzivaji
k tomu, aby si na zaklad¢ pfedchozich zkuSenosti s ¢etbou dokazali udélat prvotni predstavu o dile, které je jim
aktudlné predkladano (Zormanové, 2012). Hausenblas zaroven dodava, Zze by uvodni otazky nikdy nemély byt
povsechné nebo pfili§ obecné — naopak, mély by se tématu, které bude pozdé€ji rozvijeno, néjakym zpisobem

dotykat, poodhalovat smysl pozd¢€jSich aktivit (Hausenblas, 2010, s. 53).
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Hritualy®, které ¢tenafi bézné s knihami provadéji pred jejich Cetbou, patii i odhadovani délky
knihy / rychlosti Cetby nebo zazivnosti €i uziteCnosti tématu. To jsou velmi praktické
dovednosti, které ¢tendii pomahaji posoudit, jak obtizna a pfinosnd pro n¢j ¢etba bude, a zda
tedy ma smysl se do ni poustét. Otazky pied Ctenim by mély zakovi napomahat si tyto
dovednosti procvicit a zlepsit sviij odhad, z néhoz pak miize Cerpat mj. pii dalSim studiu,
napiiklad pii ¢etbé odbornych textii, kdyz zak potiebuje odhadnout, jak rychle je schopen dany
text precist a zda z néj viibec potencidln¢ muze ziskat informace, které potiebuje, nebo pro n¢j

otazkami:

Otazka 1.1 je koncipovana jako uvadéjici, ato jak do vypliovani mapy, tak ido
samotného procesu c¢teni. Jejim cilem je budovani ¢tenarskych rituali, pozitivniho vztahu

k Cetbé a ,,Ctenarstvi® vibec.

Otazka 1.2 je jiz zaméfena interpreta¢né. Ukolem Zaka je pokusit se na zdkladé kusych
informaci, které o knize zjejiho zbézného prohlédnuti ma, odhadnout, o cem bude
pojednavat. Tato dovednost je velmi praktickd pro budouci zivot zakt, nebot’ tento proces
Ctenaii — byt méné védome nez v tomto piipadé — provadi pied kazdym vybérem knihy ke
Cteni, at’ uz jde o beletristické dilo, kde se pokouseji odhadnout, zda jim kniha poskytne
ocekavany cCtenarsky zazitek, nebo o dilo odborné, unéhoz je role prvotniho posouzeni
nezbytnd k tomu, aby ¢tenat dokéazal odhadnout, zda kniha miize obsahovat informace, které

hleda.

Otazka 1.3 sméfuje predevsim k obecnému literarnévédnému problému. Zamysleni nad
problematikou pfiznaného a anonymizovaného autorstvi se v tomto piipadé pfimo nabizi
diky predmluvé, jiz je kniha opatfena. Zaci se u podobnych otazek u¢i premyslet nejen
o konkrétnich dilech, ale také o obecnych literarnich principech a mechanismech, vnimat
literaturu jako celistvy obor, jenz funguje pouze ze predpokladu, Ze z uvazovani o ném neni

vynechéna ani jedna z téchto sloZek.

. 4

Patrné nejrozséahlejsi ¢ast obou verzi map tvoii soubor otazek uréenych k vyplhovani behem
cteni. Proces Cteni se neomezuje pouze na aktualné ¢tené misto (tedy na prosté vybavovani slov,
operace — setrvalé kritické porovnavani a pirehodnocovani jiz ziskanych znalosti ptib¢hu,
predvidani, jakym smérem se bude piibéh ubirat v zatim nepiectenych pasazich, nebo

odhalovani zamérnych indhodnych intertextudlnich navaznosti na jind literarni ¢i obecné
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umeélecka dila, udalosti, historické osobnosti apod. (Hausenblas, 2010, s. 51). Pii tvorb¢ tohoto
oddilu jsme se snazili o maximalni moznou tematickou §ifi otazek tak, aby pokud mozno
vyCerpaly interpretacni moznosti dila. Mapa tedy obsahuje otazky tykajici se postav, motivi,
casoprostoru piibehu, vypravécskych postuptl, intertextualnich pasazi a aluzi, a pochopitelné
také otazky obecné, tykajici se dila jako celku. Otazky jsou zéaroven diferencované nejen na
zaklad¢ tematického okruhu, k némuz se vztahuji, ale také podle cild, které sleduji. Hned
v uvodu tohoto oddilu se naptiklad pokousime o to, aby zak neignoroval nékteré doprovodné
casti knihy (vtomto konkrétnim ptipadé predmluvu), které nckteti Ctenari béhem CcCetby
pieskakuji, ale vnimal je jako konzistentni soucast predkladan¢ho piibehu, jez mu pii
interpretaci mize vyznamn¢ pomoci. Jiné otazky, jako naptiklad ,,2.7. Charakterizujte postavu
Majora. Jak na néj chlapci pohlizi na zac¢atku a jak v prabéhu Pochodu? Co symbolizuje, Ze mu
nikdy neni vidét do o¢i (nosi bryle-zrcadlovky)?* (Zajickova, 2021, s. 3) nebo ,,2.9. Najd¢cte si
etymologicky pivod nékterych jmen a pfijmeni hlavnich postav (nebo se zamyslete, jaka
anglicka slova vam pfipominaji). Jaky miize byt mezi jejich vyznamem a charakterem danych
postav vztah? (Zajickova, 2021, s. 3) vedou zdka k vétsi vSimavosti, snaze prozkoumat
1 zdanlivé nevyznamny detail. Otazky jako ,,2.2. V prib¢hu Dlouhého pochodu je mozné na
ucastniky sdzet. AZ budete zhruba za polovinou knihy, vsad'te se a s ohledem na jejich fyzické
sily 1 strategie sestavte zebticek 3—5 postav, které podle vas maji nejvetsi Sanci na vyhru. Svij
vybér strucné zdivodnéte.” (Zajickova, 2021, s. 2) se snazi o rozvoj ¢tenarskych dovednosti —
schopnosti dedukce, pfedvidani na zékladé€ jiz dostupnych informaci apod. Otazka ,,2.15. Jak
se vtextu projevuje homofobie? Souvisi n&jak s prostiedim, ve kterém se dé&j odehrava
(ptevazné Maine), nebo dobou, kdy byl roméan napsan (1979)?* se zase obraci na Zakovu
ptedchozi znalost z jinych pfedmétt a vede ho k tomu, aby si tyto oddélené znalosti pietvaiel
v jakousi interdisciplinarné zalozZenou ,,sit™, ktera mu umoznuje jednu nabytou znalost
uplatiiovat v nékolika riznych oborech. Vzhledem k Sirokému spektru témat, jimz se otazky

vénuji, tedy v nasledujicich odstavcich podavame dikladnéjsi vyklad kazdé z nich:

Bod 2.1 slouZi pouze jako explicitni vyzva k pfecteni Kingovy pfedmluvy, s niz budou
7aci pracovat v nasledujicich podbodech, a zaroven jako upozornéni, aby Zaci pii Cetbé
neopomijeli doprovodny aparat knihy, ktery miiZze v souvislosti s piibéhem nést
nezanedbatelny vyznam, bez jehoz pochopeni neni pfecteni dila uplné. Prace s témito
hrani¢nimi rysy textu je uvedena jako jedna z pozadovanych slozek u¢iva v RVP G (2007,

s. 16).
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Otazka 2.1.1 vyzyva zaka k prvni z komparaci premis vytvofenych u 1.2 s fakty
zjisténymi v textu a kritické reflexi dosavadniho postoje. Touto komparaci zak ziskava Sirsi
povédomi o jednom z n€kolika moznych diivodii, pro¢ se autofi literarnich dél rozhodnou

pro anonymizaci svého dila.

Otazka 2.1.2 vede zaka k tomu, aby se hloub¢ji zamyslel nad skutec¢nosti, ze King pojima
Richarda Bachmana jako své ,alter ego®, coz do jisté miry definuje podobu knihy (pfipadné
vSak inaopak — specifickd podoba knihy ve své podstat¢ mohla byt diivodem k jejimu
oznaceni pseudonymem). Tato otdzka by byla zvlasté¢ podnétna v sérii interpretacnich map,
jez by se vSechny zabyvaly Kingovou tvorbou a umoziiovaly tak obsahové srovnani knih,
které publikoval pod svym jménem a pod jménem Richarda Bachmana, nebot’ jsou v nich
patrné tematické i stylové rozdily. I bez tohoto kontextu vétsi ¢asti autorovy tvorby je vSak

Kingovo pojeti pseudonymu fenoménem, ktery by ze strany zakti nemél ziistat nepovSimnut.

Otazka 2.1.3 byla motivovana vystupem z RVP ve znéni ,,[728k] identifikuje vyuZiti
jednoho textu v textu jiném (intertextovost) a objasni jeho funkci a ucinek na ¢tenaie* (RVP,
2007, s. 16). Zaroven ma zak, vedeny zavéreCnou otazkou (,,A pro¢ King nazval svou
ptedmluvu praveé takto?*), postihnout na zaklad¢ vlastnich znalosti a informaci uvedenych
Kingem pifimo v textu spojitost mezi touto predmluvou a druhym dilem, nebo alespon

lidovym réenim, které je od ndzvu tohoto dila odvozeno.

Otazka 2.2 pracuje s informacemi, které uz zak béhem cetby ziskal, a vede ho k tomu,
aby tyto informace zhodnotil a pokusil se na jejich zakladé odhadnout, jak bude piibch
pokracovat. Dynamika Dlouhého pochodu k tomuto typu tlohy pfimo vybizi, nebot’ hlavni
postava béhem Pochodu casto komentuje fyzickou zdatnost 1 psychickou odolnost ostatnich
ucastnikti. Zdivodnéni vybéru pozadujeme, abychom si ovérili, zda (a nakolik) je zak
ovlivnén praveé nespolehlivym vypravécstvim Raye Garratyho, nebo je jeho odhad zalozen

na zcela jiném myslenkovém procesu.

Otazka 2.3 sméfuje vice k redlnym Zivotnim zkuSenostem Zaka, predevsim k reflexi jeho
vlastnich vztaht €i vciténi se do situace postav v dile, které se ocitaji ve vyhranéné Zivotni
situaci. Opét je zde vyzadovéano zdlivodnéni Zédkova postoje, nebot’ neni z povahy otazky
mozné rozhodnout, jakd odpoveéd’ na ni je spravna, lze vSak hodnotit postup uvazovani,

jakym zak ke své odpovédi dosel.

Otazka 2.4 je Castecné motivovdna interpretacnim, Céasteéné tvofivym piistupem.

Ukolem zdka je zde nejen nalezeni informaci v textu, ale také jejich strucné pisemné



zpracovani v ramci utvaru, ktery obvykle byva nacviCovan samostatné¢ v hodinach slohu.
Domnivame se vSak, ze pii propojeni literarni a slohové slozky pfedmétu je nacvik tohoto

utvaru prirozenéjsi a ukazuje tedy zaroven jak interpretacni, tak i produkéni kvality zéka.

Otazky 2.5 a2.6 jsou de facto spojenymi nadobami. Piestoze je lze vyplhovat
1 samostatné, ptfi spolecném vyplnéni prokazuji velice dulezitou rovinu piib&éhu. Pri
samostatném vypliovani budou zéaci pravdépodobné pouze popisovat vztah k obéma
postavam, propojeni otazek vSak naopak vede k uvazovani o postavé Garratyho a jeho
pristupu k vlastnimu zivotu a minulosti. Teprve pfi spojitém uvazovani o obou otazkach
totiz dojde k uvédoméni, Ze Jimmy je objektem Garratyho latentnich homosexualnich
sklont, kviili nimz se zoufale upina k piedstavé Jan (spise nez k Jan jako realné osob¢), ktera
se vSak Casto — zejména ve vypjatych momentech Pochodu — méni zpét v myslenku na
Jimmyho. Garratyho zapojeni do Pochodu, v knize bliZze nezdiivodnéné, tak mulze byt
chépano jako vyusténi neschopnosti se vyrovnat s vlastni sexualitou ¢i trest za ,,hiiSné*
myslenky. Oba sméry uvazovani — jak o vztahu Garratyho k dalsim postavam, tak o jeho
vztahu k sobé samému — mohou byt pro zaky pii interpretaci dila podnétné, proto zde

ponechavame urcitou volbu, nestavime propojenost obou otdzek direktivné.

Otazka 2.7 vede Zdky k uvédoméni, Ze i zdanlivé nepatrné nebo nepodstatné detaily
mohou (ale nemusi) mit v ptibéhu sviij vyznam, a je tedy dobré tyto detaily dikladnéji
prozkoumat komparaci s redlnou zkuSenosti (v tomto piipadé by mohlo jit naptiklad
o uvazovani, jak se ¢loveék citi, pokud n€komu druhému nevidi pti hovoru do o¢i) nebo

dal$imi texty (zda se motiv zakrytych oci €i zrcadleni bryli vyskytuje 1 v jinych dilech).

Otazka 2.8 vede k domysleni detaild, které byly v déji pouze naznaceny. Zaroven muze
fungovat 1 jako jisté ,.filozofické zamysleni®, v némz je propojena literatura s obanskou
vychovou. Také by mohla slouZit jako jeden z vychozich bodl pro diskuzi v ramci reflexe
(interaktivni) interpretatni mapy, od niz by se déle odvijelo uvazovani o dystopické
spolecnosti  Dlouhého pochodu, potazmo transformovatelné na diskuzi o obecnych

principech realnych ideologii, o lidskych pravech apod. (RVP, 2007, s. 41).

Otazka 2.9 podobné jako 2.7 zamétuje Zakovskou pozornost na detail, v tomto piipadé
je vSak otazka ,multifunkéni®. V prvni fadé nabada k jazykové zamétené praci s externimi
zdroji (slovniky a vyklady jmen), druhotné také k interdisciplindrnimu propojeni se

znalostmi z jiného pfedmétu, v tomto ptipadé se znalosti ciziho jazyka.
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Otazka 2.10 je opét zaméifena prevazné na zakovu schopnost empatizovat s postavami,
predstavit si sebe sama na jejich misté, pokusit se pochopit jejich motivace a zaujmout
k témto motivacim vlastni postoj. Zaroven jde znovu o urcitou reflexi pritbéhu ptibehu,

zachyceni jeho promén.

Otazka 2.11 je podobn¢ jako 2.8 konstruovana na zaklad¢ filozofického vyroku, k jehoz
vyznamu se opét maji zaci vztahovat a zaujimat k nému vlastni postoj. Zaroven se v tomto
moment¢ — jesté ne zcela védome — piipravuji na predpokladany konec knihy, uvazovani

0 McVriesove vyroku jim mize pomoci predvidat finalni smysl dila.

Otazka 2.12 opét akcentuje jeden z fady vyznamotvornych detailli, jimiz je Dlouhy
pochod prodchnut. Zaci si zde mohou viimnout riiznych Ghld pohledtl, jak na sebe pohlizeji
postavy, jez k sobé chovaji sympatie (osloveni jménem nebo hypokoristikem), postavy se
vzajemnou nevrazivosti (osloveni ptijmenim nebo urdazkou), proti ¢emuz stoji pohled Majora
a vojakl, ktefi si UcCastniky Dlouhého pochodu zcela ,,0dlid$tuji* bud’ hromadnym

oslovenim (pt. hosi) nebo poradovym ¢islem v Pochodu.

Otazka 2.13 v zékladu caste¢né navazuje na naSe uvahy k otazce 2.1.2. Svym znénim
poodhaluje pravé onu zmiiflovanou rozdilnost ,,Kingovych® a ,,Bachmanovych® knih;
zaroven zaka vede krozliSeni vtomto piipad€ velice tenké hranice mezi tim, co je
v Dlouhém pochodu pouze ,,mysteriozni, atim, co uz mize byt povazovano za zcela

,hadpfirozené®, ¢imz si Zak ttibi svou citlivost ve vnimani detailt.

Otazka 2.14 zamé&fuje Zakovu pozornost na symboliku. Zaroven je tato otdzka jakousi
,myslenkovou piipravou na pozdé¢jsi zodpovézeni otazky 2.23, kterd symboliku svétla

a tmy 0zeji vztahuje i k jazykovym projeviim textu a k chovani postav.

Otazka 2.15 dava znacny prostor k praci s externimi zdroji, zejména cizojazy¢nymi (diky
c¢emuz opét sekundarné dochazi k procvicovani ciziho jazyka), nebot’ v ¢eském prostiedi
neexistuje mnoho zdrojl, které by se queer d€jindm na Gzemi Spojenych stati vénovaly
systematicky. Béhem tohoto hledani Zaci pravdépodobné narazi na zdanlivy konflikt
vlastnich premis (€ast¢ homofobni narazky je mohou vést k domnéni, ze doba, v niz bylo
dilo napsano, a prostfedi Maine, v némz se odehrava d¢j, jsou orientovany vyrazné proti
homosexualite) a redlnych skutec¢nosti (homosexualita byla v Maine dekriminalizovana roku
1976 a v soucasnosti se Maine vyznacuje vysokou trovni zdkont zajist'ujicich bezpeci queer
komunity a kriminalizaci homofobnich projevii). Rovnéz tato otazka je velmi vhodna

k nasledné diskuzi, zejména se zietelem krozliSeni zakonodarstvi v kontrastu



s doznivajicimi tendencemi spolecnosti apod. Opét miize zaznit 1 srovnani s dalsi Kingovou

tvorbou, v niz jsou projevy homo- ¢i transfobie velmi ¢asto tematizovanym motivem.

Otazky 2.16, 2.17 a 2.18 spolu uzce souviseji, ackoli je neni tfeba vypliovat spole¢né.
Vsechny se vyznacuji interdisciplindrnim pfesahem do obcanské vychovy, konkrétné¢ do
oblasti psychologie. Vedou zéky k uvazovani o mechanismech chovani davu a k nebezpeci,
které z nich plyne. Pfitomnost déti coby tradi¢niho symbolu nevinnosti pak chapeme jako
dalsi z projevl dystopické spolecnosti, ktera oslavuje nasili, transformuje ho ve vetejnou
zébavu a vychovava v tomto piesvédceni také dalSi generaci; uvahy pfi diskuzi se tedy

mohou ubirat 1 timto smérem.

Otazka 2.19 Caste¢né souvisi s nékterymi piedeSlymi otdzkami, jeji cil je tedy spise
konkluzivniho charakteru. Ukolem Zaka je shrnout veskeré ziskané faktické poznatky (kdo
stoji v Cele statu, jak funguji bezpecnostni slozky, ...) iuhly pohledu riznych postav
(obdivné, neutralni i revoltujici postoje a jejich ptipadné promény). Cilem této aktivity je
utvoreni komplexni pfedstavy o spoleCenském pozadi, které umoznilo (respektive dost

mozné piimo zapfi€inilo) vznik Dlouhého pochodu.

Otazka 2.20 nabada k uvédomeéni si rozdil realného a fikéniho svéta (a zaroveit miize
odpovéd’ na ni ¢aste€né pracovat is odpovédi na otazku 2.13). Tato otazka je vyrazna
zejména v interaktivni verzi mapy, kde je prostor, na némz se dilo odehréva, graficky
znazornen, a zak si tak 1épe dokaze predstavit vzdalenost, kterou by Chodci za realnych
podminek museli (beze spanku a jakychkoli pfestavek) urazit. Bez tohoto zndzornéni mohou

byt predstavy zakl o redlnosti soutéZe pomérné znacné zkresleny.

Otazka 2.21 je zamé&fena na Casové zasazeni piibéhu, které nikde v dile neni explicitné
zminéno. Piesto vSak text obsahuje fadu riznych signald, které mohou zakovi napovédét,
v jak blizké budoucnosti (¢i minulosti) se d¢j mize odehravat. Jeho ukolem v této otazce je
tyto textové signaly spravné rozkli¢ovat. Graficky zndzornéna ¢asova osa mu pfitom slouzi
jako opora ¢i ,,nabidka® rznych ¢asovych horizonti, podle nichZz se miize v odpovédi

orientovat; zaroven umoziuje zaznacit odpoveéd’ pro zmeénu jinou nez textovou formou.

Otazka 2.22 se dotyka jiZ nastiiované problematiky spolehlivosti vypravéni, které je
zprosttedkovavano pouze optikou pohledu Raye Garratyho. Zak by mél tuto skuteénost
v odpovédi postihnout, v idedlnim piipadé ji idolozit textovymi uryvky, vnichZ se

subjektivné zatizené vypravéni projevuje ve veétsi mite.
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Otazka 2.23 tematicky navazuje na otazku 2.14, ale vztahuje symboliku noci a dne vice
smérem k jejim textovym projevim. Zak by si m&l pov§imnout, Ze se pasaZe, které se
odehravaji v noci, zéroven vyrazné¢ obraceji do nitra hlavni postavy. Garraty béhem nich
takika nevnima déni okolo sebe, coz se projevuje napiiklad tim, Ze v noci zpravidla nijak
blize nepopisuje vypadnuvsi Chodce, Casto nezna jejich jména, nékdy dokonce ani jejich
poradova cisla. Jejich ,,odchod* z Dlouhého pochodu tedy komentuje pouze jaksi
Hstatisticky*, oproti dennim usekiim znacné odlidSténé. Zaroven jsou nocni pasaze
realizovany pfevazné vnitinimi monology a neuspotadané se prolinajicimi mysSlenkami,
jazykové se pak projevuji podobné chaoticky. V této otdzce zadk dostava pomérné znacny
prostor k prokdzani svych znalosti z oblasti jazykovych, kompozi¢nich a tematickych

prostiedkil vystavby literarniho dila (RVP G, 2007, s. 16)

Otazky 2.24 a 2.25 jsou explicitné zamétfeny na intertextualitu dila; tento typ otazek
pfitom povazujeme za klicovy, nebot’ Zdkiim pomahaji utvartet si na literaturu komplexni
pohled. Ukazuji v plné mife jeji kontinuitu a neoddélitelnost, vzdjemnou provazanost
raznych textil, které spolecné tvoii literarni ,,sit™. Zaroven by v této otazce mélo dojit
k uvédoméni, Ze ke Cteni dél je Casto zapotiebi znalosti riznych kulturnich redlii, jejiz
absence Ctenafe o ¢ast vyznamu dila ,,ochuzuje®. Na druhou stranu je v takovych ptipadech
zvySovana vnimavost ¢i citlivost zaktl k textu, protoze se intertextualni odkazy Casto néjak
specificky projevuji na jazykové strance dila — 1kdyz Zak netusi, na jakou konkrétni

skute¢nost dilo odkazuje, dokéaze v textu existenci odkazu alespon odhalit.

V otdzkach po cteni se Zak postupné vraci ke svym premisdm ziskanym ve dvou predchozich

castech, ale predevSim v Casti prvni, kde si na rozdil od druhé casti vytvoftil predpoklady

zaloZené prevazn€ na prvotnich dojmech — nikoli nutné na raciondlnich faktech —, a tedy

pravdépodobnéji neptesné nebo zcela mylné. Tyto predpoklady pak reflektuje — pfirozené ve

své mysli, ale 1 fizené, verbalizovang, jak ho k tomu vedou otdzky v mapé, které jsou explicitné

provazané s n€kterymi predchozimi, viz napiiklad dvojici otdzek:
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»2.2. 'V prub¢hu Dlouhého pochodu je mozné na ucastniky sdzet. Az budete zhruba za polovinou
knihy, vsad’te se a s ohledem na jejich fyzické sily i strategie sestavte zebiicek 3—5 postav, které

podle vas maji nejveétsi Sanci na vyhru. Sviij vybér stru¢né zdavodnéte.” (Zajickova, 2021, s. 2)

»3.2. Jak dlouho v zavodu vydrzely postavy, na které jste si v otazce 2.2. vsadili? Zistala v ném

néjaka postava delSi/kratsi dobu, nez jste oekéavali?* (Zajickova, 2021, s. 4)



74k diky takto formulovanym otazkam hodnoti nejen svou Uspé&$nost pii predvidani, ale
pokousi se odhalovat divody, které k ni vedly, identifikovat, pro¢ byl prvotni tisudek mylny,
a co ho k vedlo k jeho naprave. UCi se tak uvédomovat si procesy, které se v mysli ¢tenait pii
cetbé bézné a prirozen¢ déji, a vyuziva je k hlubSimu pochopeni textu. Takova dovednost je
pak uplatnitelna nejen pii Cetbe beletristického textu, ale rovnéz textu neuméleckého (napiiklad
odborného), a to v podobé vyberu vhodného textu k ziskani konkrétni informace provedené¢ho
na zékladé zbézného nahlédnuti do textu, az finalniho zapsani poznamek a ziskanych informaci

(Hausenblas, 2010, s. 52).

Otazka 3.1 reflektuje celkovy ctenarsky zazitek Zzdka, onémZz se domnivame, Ze
v literarnich hodindch nemutze stat stranou, byt je tfeba ho odliSovat od racionalni
interpretace zalozené na faktech ziskanych z textu. I toto odliSeni a poznani, jaké informace
nabyl Cetbou a jaké svymi vlastnimi dojmy, je vSak dovednosti, kterou by zak mél pii vyuce

literatury ziskat. V této otazce zaroven opé&t nastava prostor pro revizi ivodnich premis.

Otazka 3.2 je vyhodnocenim ,,sazky®, kterou zak ucinil sdm se sebou v otazce 2.2
Dodate¢né zjistovani, zda je vysledek nékteré z postavy piekvapujici, pomaha zakovi znovu
si uvédomit divody, které k jednotlivym odhadim vedly, a odhalit, kde tyto textové

»indicie* dezinterpretoval.

Otazka 3.3 se ptd po zakovském vykladu konce Dlouhého pochodu, ktery je extrémné
mnohozna¢ny, anabizi tedy celou Skalu interpretaCnich zavéri s vétsi ¢i mensi
pravdépodobnosti. Na tuto otazku posléze navazuje otazka 3.5, kterd jeji vyznam jesté vice

prohlubuje a vztahuje vyznéni konce ke zbytku dila.

Otazka 3.4 opét Castecné otevira otdzku symboliky a ,,nadpfirozena* v dile, ale rovnéz
1 pfedchozi uvazovani o tom, zda lze Dlouhy pochod skute¢né vyhrat. Nabizi se zde také
kontrast absolutniho vysileni, na jehoZ pokraji se Garraty béhem Pochodu nachdzi, coz
demonstruje fakt, Ze se tésn¢ pied svym vitézstvim chystd vzdat, a proti tomu vzepéti sil

k zavéreCnému behu. Zak mize uvazovat, co tento kontrast symbolizuje a jaky vyznam nese.

Otazka 3.5 funguje jako otazka ve své podstaté¢ zastieSujici. Domnivame se, ze
v literarnich materidlech by tazéni se po smyslu dila nemélo chybét, nebot’ usouvztaziuje
veskeré predchozi uvazovani, které bychom mohli nazvat dil¢imi ,interpretacnimi
fragmenty“* rozdrobenymi na rozbor jednotlivych rovin pfibéhu, do jednoho celku. Zaroven
je v tomto piipadé konec ¢i smysl literarniho dila znacné€ nejasny, dalo by se tedy uvazovat

10 zafazeni této otazky do zavérecné ustni diskuze nad mapami, v némz by Zaci mohli
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jednotlivé zavéry, k nimz ve svych mapach dosli, komparovat mezi sebou a diskutovat, ¢im
jsou ve velmi uzkém vztahu. Neni nezbytné nutné je vyplilovat spole¢né, ale pii jejich
spojitém vnimani zdkovi zna¢né usnadnuji pochopeni dila jako celku, vedou ho jednotlivymi

,»kroky* k uvédoméni jeho smyslu a vyznamu.

Otazka 3.6 jesté jednou otevird problematiku ,,nadpfirozenych* motivt v dile, vraci se
také k optice vypraveni. Jednou z moznych interpretaci zde je, ze Stebbins neni zivy ¢lovek,
avSak pouze vyplod Garratyho mysli, pfiCemz soupefenim s nim se Garraty snazi porazit
sam sebe, své vlastni fyzické a pfedevsim mentalni sily, a teprve ve chvili, kdy je pfipraven
se vzdat, v tomto ,,souboji* s vlastni vili vitézi. Pocitdme vSak s tim, Ze u této otazky jsou
interpretaéni moznosti znacné Siroké a zaci pravdépodobné pfijdou s bezpoctem rtznych
interpretaci, kdo nebo co Stebbins miZe byt, tudiz je itato otdzka velice vhodna ke

kolektivni diskuzi.

Otazka 3.7 je explicitné propojena s otazkou 2.11, nebot’ se domnivame, ze tento
McVriestv citat je pro pochopeni Dlouhého pochodu zcela zasadni a ma tedy vyznam se
k nému jeste jednou vratit a zkonfrontovat racionaln¢ podloZenou ¢ast odpovédi na otazku
i s vlastnimi pocity Zaka/Ctenare, které jsou podle naseho minéni po docteni tohoto dila
velice intenzivni, nebot’ s nimi autor po celou dobu mistrné pracuje, buduje ve ctenaii
emocni napéti a potfebu se ke smyslu dila n¢jak osobné vztahnout. Zajima nas tedy, zda si

zaci prave tento postoj k dilu skute¢né vybudovali, n¢jak je osobné ovlivnilo etc.

Otazka 3.8 nabizi Sirokou $kdlu moznych odpovédi, nebot’ nespecifikujeme, o jakou
asociaci se ma jednat. Je tedy zcela na rozhodnuti Zka, zda zmini tematickou podobnost
s jinym dilem (napt. zobrazeni Pochodu smrti v riznych povale¢nych dilech, literarni obrazy
pesich cest po svété, motiv dlouhého putovani ve fantasy literatuie etc.), texty, na néz se
v dile vyskytly aluze (napt. Alenka v 7isi divii Lewise Carrolla, Bible etc.), nebo shodu nazvl

(napt. Dlouhy pochod Williama Styrona).

Bonusové ukoly zde nemaji obvyklou funkci ,,nepovinnych tkola*, nebot’ na dobrovolnosti
je zaloZen cely koncept mapy, ale zna¢i mnohem spiSe otdzky a ukoly piesahujici samotnou
interpretaci, kterou dale rozSifuji naptiklad o produktivni a tvlr¢i aktivity. Pravé ty vice nez
s VojtisSkovym pojetim interpreta¢nich map koresponduji s ptistupem Lederbuchové a Hnika.
Bonusové tukoly se tedy obraci k ziskani dalSich praktickych, interdisciplinarnich dovednosti,

které zak bude moci zuzitkovat ve svém béZzném zivote:
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Bonusové ukoly jsou zamétfeny na interdisciplinarni propojeni literarni vychovy s jinym
druhem vychovy, typicky vytvarnou ¢i slohovou. Domnivame se, Ze i ke splnéni téchto
ukolt zak potiebuje adekvatné interpretovat dilo, tudiz tyto tkoly svym zaméfenim do nasi
mapy patii, ale vzhledem k jejich povaze ponékud odlisné od otdzek v prvnich tfech ¢astech
mapy jsme se rozhodli tyto tkoly vy¢lenit do samostatného oddilu, ktery navic svym nazvem
implikuje jesté oslabenéjsi nutnost tyto tkoly vypliovat, zakovi by tento oddil mél slouzit
jak ,,odpoginkovéj§i ¢ast mapy. Ukol 4.1 je zaméfen na propojeni literdrni a vytvarné
vychovy. Zak by mél pii jeho plnéni na zakladé své interpretace dila odhadnout, jaky motiv
by bylo vhodné na obalku umistit, aby téma dila dostate¢n¢ vystihoval, ale zaroven
neprozrazoval piili§ mnoho zdé&je. Tim napliuje nekteré cile Vytvarného oboru ve
vzdélavaci oblasti Uméni a kultura (RVP G, 2007, s. 54-56). Ukol 4.2 cili na zakovu
schopnost postihnout atmosféru a celkové vyznéni dila, podle néhoz pak navrhne adekvatni
filmové zpracovani. Ukol 4.3 ajeho podbody propojuji Zakovu dosavadni interpretaéni
¢innost s produkéni. Pii konstrukei téchto tiloh jsme se inspirovali jednak postupy tviréiho
psani, které v nasi vlastni praxi ¢asto vyuzivame jako soucast hodin, jednak Hnikovou
tvofivou literarni expresivitou (2014, s. 57-59). Tyto tvurci tkoly jsou konstruovany tak,
aby odrézely rizné uhly pohledu na dilo (4.3.1, 4.3.3), podpofily zdka v pochopeni motivaci
postav (4.3.2, 4.3.4) a naucily zaka také praktickym dovednostem vyuzitelnym v bézném
zivote (4.3.5). V tomto tikolu ma zdk moznost procvicit si jednak psani recenzi a hodnoticich
komentarii, s nimiZ se bude v zivoté béZzné¢ potkavat (at’ uz jako producent ¢i recipient),
jednak se uci sdilet své poznatky a zazitky z Cetby s jinymi lidmi, ¢imZ do svého vnimani

literarniho dila pfindsi novy rozmér, ktery pro néj muize byt obohacujici.

Také ve svém zavéru mapa obsahuje doprovodny aparat, a to v podob¢ zaveérecného dopisu:

Zavérecny dopis slouzi jako strucna konkluze dovednosti, jez Zdk béhem prochazeni
mapou rozvijel, nemél by vSak byt chipan jako jedind reflexe zakovy Cinnosti. Z toho
divodu doporucujeme stanovit datum, do néhoz vSichni zici mohou na svych mapéch
pracovat, a po ném usporadat jeSté spolecnou ustni reflexi v rdmci jedné — prezencni nebo
synchronni online — hodiny. Podobné jako dopis ivodni je 1 zavérecny sepsan ve 2. os. sg.,

jako by ,,Cenu* v podobé seznamu osvojenych kompetenci Zakovi ,,pfedaval® sdm Major.

Oba koncepty interpretacni mapy — tradi¢ni i interaktivni — jsou vhodné spise

k asynchronnimu pouziti. To je dano zejména casovou narocnosti, kterou si vyzaduje jednak
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potieba dikladné Cetby zadaného literarniho dila ataké prubézné navraty k nému, jednak
1 samotné zodpovidani otazek, jez by v idedlnim piipadé mély byt vyplnény co nejdetailnéji,
aby vyplnéna mapa mohla zakovi poslouzit i do budoucna. Mapa je tedy urcena predevsim
k samostudiu, ato zejména v souvislosti s povinnou ¢i maturitni Cetbou, kde se stava
substituentem béznych ctenarskych denikl, které Casto navic pouze oveétuji fakt, ze zak dilo
cetl, nikoli vSak jak mu porozumél a jaky zazitek si z n¢j odnasi. Tradi¢ni zapis do ctenatského
deniku (obsahujici pfevazné shrnuti déje, rozbor jazykovych a basnickych prostiedka v textu,
literarn¢historické souvislosti dila, ptipadné i stru¢né vlastni hodnoceni omezujici se zpravidla
pouze na elementarni soudy) navic zaky mtize svadét k tomu, aby si precetli néktery z etnych
formalnich rozbori dila dostupnych na internetu, a z n&j pak bez vlastni Cetby dila vytvofili
zapis do deniku. Interpretacni mapa v tomto ohledu vykazuje mnohem vétsi potiebu znalosti
dila, nebot’ pronika do vétsi hloubky textu, a zaroven kromé faktickych informaci stavi u velké

casti otazek 1 na vlastnim proZzitku a ndzoru, bez néhoz se Zaci pii vypliiovani neobejdou.

Prace s mapou vsak pro zdky muze zprvu byt nezvykla, je proto vhodné, aby jim ucitel
ukazal napf. modelové vytvorenou mapu, popsal jeji principy aspoleéné se zaky prosel
jednotlivymi sekcemi i typologii otazek. Ptipadné je také moZzné tuto modelovou mapu vystaveét
na n¢jakém notoricky znamém dile, které znaji vSichni zaci (napf. Mdj apod.) a v hodiné ji
napoprvé vyplnit spolecné. Jakmile je zakim koncept interpretacnich map znam, neméli by se
pfi vypliovani dalSich verzi potykat s vétSimi technickymi obtizemi, pfesto je vSak vhodné, aby

zaci védeli, Ze se na ucitele mohou beéhem vypliiovani obracet s dopliujicimi dotazy.

Nezbytnou soucasti aktivity je jeji ndsledna spole¢na reflexe, ktera by se méla opirat jednak
o celkovy smysl dila, jednak o dil¢i interpretacni ,,fragmenty*. Doporucujeme tuto reflexi
provadét diskuzni formou, pfi niZ Zaci budou srovnavat zavéry, k nimz pii vypliovani dosli,
hodnotit relevanci rliznych interpretaci, mimo jiné by se méli pokusit také odhadnout, pro¢ se
odpovédi na nékteré otazky mezi jednotlivymi zaky vyrazné lisi (Ize napf. reflektovat n€ktera
mista nedourCenosti Dlouhého pochodu). Pedagog pii této diskuzi hraje pievazné roli
,moderatora‘ — Zaci by v idealnim ptipad¢ méli reagovat predevSim na sebe navzajem, ¢imz si
nejen znovu ujasiiuji svou interpretacni zkusSenost, ale zaroven se cvi€i 1 v ustnim projevu
a dovednostech argumentace. V tomto smyslu lze nékteré otazky (zvlasté 2.3, 2.8, 2.10, 2.11,
2.17, 3.3, 3.5, 3.6 apod.) vyuzit jako podklad pro samostatna argumentacni cviceni. Oddil
bonusovych ukolt 1ze také vyuzit k vytvoreni ,,vystavy* d¢l, kterd na zakladé bonusovych tloh
vzniknou, nebo k uspofadani autorského cteni. Realizace téchto aktivit je vSak velmi zavisla na

povaze konkrétniho tfidniho kolektivu. Obecné — i pokud je atmosféra ve tfidé¢ dobra a panuji
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v ni pratelské vztahy — doporuCujeme tyto aktivity realizovat téz na bazi dobrovolnosti,
pfipadné i s moznosti dilo anonymizovat, pokud se ostychavé¢jsi zaci na prezentaci své prace
sami neciti (text precte ucitel, ndvrh obalky bude zvetejnén beze jména autora). Ve tfide, ve
které panuji celkové Spatné vztahy, nebo v niz dokonce dochazi k Sikané, zvefejnéni d¢l

nedoporucujeme vibec.

Dalsi moznou formou reflexe, kterd je vSak z hlediska ucitele mnohem ¢asoveé narocnéjsi, je
poskytnuti individualni zpétné vazby kazdému ze zaka prostfednictvim Google Classroom,
ktery umoznuje kazdy odevzdany ukol (v tomto piipadé¢ vyplnénou otazku) okomentovat.
Komentafe pfitom mulze piidavat nejen ucitel, ale také Zak, je tedy mozné timto zpiisobem
zpétné korigovat nepfesné nebo nejasné odpovédi. Komentarova sekce ucitele navic nabizi
uzitecnou utilitu — tzv. rubriky, které uciteli umoznuji ukladat si ¢asto ud¢lované, univerzalni
komentare a znovu je pouzivat, coZ poskytovani zpétné vazby miliZze znacn& urychlit. V Google
Classroom je také mozné odevzdané tikoly hodnotit sumativng, avSak v nasi verzi kurzu jsme

k tomuto typu hodnoceni neptikrocili (otazky jsou nastavené jako ,,Nehodnoceno*) a s ohledem

na povahu materidlu jej ani nedoporucujeme.

Z technického hlediska je ke spuSténi interaktivni mapy zapotiebi stolniho pocitace C¢i
notebooku. Spusténi na mobilnich zatizenich je sice mozné, av§ak mapa k prohlizeni na téchto
zafizenich neni optimalizovana a zobrazuje se jako pfili§ mala (textem presahujicim rozmér
vyskakovacich oken je potfeba rolovat). Taktéz vyplnovani pomérné dlouhych odpovédi
v prostiedi Google Classroom, které si otazky implicitné Zadaji, je na mobilnich zafizenich
mén¢ komfortni. Proto doporucujeme s mapou pracovat na elektronickych zafizenich s vétsi
obrazovkou a idedln¢ také hardwarovou (ne virtudlni) klavesnici, ktera mize zna¢n¢ urychlit
zadavani odpovédi. Kromé hardwarového vybaveni potiebuje zék také ptistup ke ctenému dilu.
Z pohledu prace s mapou je lhostejno, zda bude dilo ¢teno v elektronické ¢i tisténé verzi;
elektronicka verze vSak muze mit drobnou vyhodu v tom, Ze je mozné do ni pfi ¢teni PDF
dokumentu ¢i e-knihy (v zavislosti na moZnostech zafizeni, na némz je soubor cten)
zaznamenavat elektronické poznadmky, vyznaCovat pasaze, s nimiZz bude zak dale pracovat
apod. — tyto pozndmky vSak nejsou pro praci s mapou explicitné vyzadovany, slouzi tedy pouze
jako pfipadnd vlastni pomicka zdka. VSechna tiSténa vydani Dlouhého pochodu jsou dobie
dostupnd v fad¢ knihoven po celé republice, zdroven jsou stale zatazena v nabidkach riznych
knihkupectvi. Kniha je tudiz dobie dostupna, coz povazujeme v piipadé povinné Cetby za

nezbytnost.
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7. Nelinearni p¥ibéh (Emile Zola: Zabijik)>

7.1. Koncept

Koncept nelinearniho ptibéhu neni ve vyuce literatury novy. Jak jiz bylo zminéno v kapitole
5, Casto je vyuzivan k predstaveni dila (ucitelem ¢i zdkem) nebo pfi slohovych hodinéach jako
soucast tvarciho psani, kde si zak tvorbu vicevrstevnatého piibé¢hu sdm vyzkousi. Vyuziti
nelinearniho piibéhu k predstaveni celého uméleckého sméru je vSak méné casté a lépe
demonstruje nasi predstavu kreativnim vyuziti digitdlnich nastroji ve vyuce, proto jsme se

v nasi rozhodovaci hie pokusili pravé o né;.

Jako vychozi text jsme zvolili klasické dilo Zabijik od Emila Zoly. Domnivame se, Ze toto
dilo obsahuje velmi mnoho momentd, v nichZ postavy ¢ini néjaké rozhodnuti, coz se ukazalo
byt pro nasi praci velmi vyhodnou startovni pozici. Tyto jiz pfitomné ,,zivotni kfizovatky*
postav poslouzily jako mista, na néZ jsme ,,naroubovali* rizné alternativni déjové linie a konce,
aniz bychom museli zasahovat do smyslu originalniho pfibéhu, coz podle naseho minéni neni
pfi vyuce literatury, v jejimz stiedu by mélo stat ptivodni literarni dilo, Zadouci. Zékladni déjova
linie tedy ztistala totoznd, pouze jsme vyuzili ,,druhych moznosti implicitné pfitomnych

v rozhodovéni postav, a alternativni konce tak utvofili na zaklad¢€ toho, co dilo samo nabizelo.

Cilem hry je, aby ji zak celou (pfipadné i n€kolikrat) prosel, a béhem tohoto prochdzeni
odhalil princip, ktery se v ni uplatituje. Ten spociva ve skutecnosti, ze postava sice prochazi
riznymi rozhodnutimi, at’ si ovSem hra¢ vybere jakoukoli mozZnost, vSechny maji velmi
podobny konec — hlavni postava, Gervaisa, upada zpét do chudoby, do niz se narodila, a umira.
74k by si v idealnim piipadé mél uvédomit, Ze tato cyklicita neni v naturalismu nahodna, ale

znazoriiuje nevyhnutelnost osudu a vlivu socialnich podminek, do nichZ se ¢lovék narodi.

7.2. Tvorba

Proces tvorby DVZ byl v pfipadé nelinearniho piibeéhu znacné jednodussi nez u interaktivni
interpretacni mapy. Vyuzit byl pouze jediny néstroj, a to Twinery. Kreativni zplisob prace zde
tedy nespocivd v kombinovani digitalnich nastroji, nybrz ve specifické praci s vychozim
textem, jenz je transformovan do hypertextové podoby a doplnén o d¢jové linie, které nejsou

pfitomny v originalnim dile.

35 Tento digitalni vzdé&lavaci zdroj je umistén na adrese: https://codepen.io/k-a-zaj-kov/full/eYWdaKw.
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Dé&jové odbocky jsou koncipovany spiSe jako kratsi s brzkym navratem k hlavni déjové linii
(viz Obrazek 18), aby si zdk béhem prochazeni hry stdle mohl udrzovat povédomi o tom, které
pasdze nalezeji k origindlnimu piibehu a které jsou naopak uméle vytvorené, a dokazal tak
kromé principt literarniho sméru zaroven sledovat i1 obsah tohoto konkrétniho dila. VSechny
odbocky jsou zacykleny zpét k hlavni linii, pfipadné k jinym odboc¢kam, vedoucim vsak opét
zpatky k origindlnimu pfibéhu. Existuje tedy pouze jediny konec hry, ktery se navic rovnéz
cykli, a to zpét k zacatku ptibchu, coz zdka automaticky navadi k opakovanému hrani — to v§ak
muze byt zminéno 1 jako explicitni pokyn v instrukcich, které ucitel uvede piedtim, nez zaci

za¢nou hrat, aby mél jistotu, ze si zaci projdou co nejvétsi mozny pocet riznych alternativ.

Obrazek 18 — Celkova struktura hry

75



Vzhledem k tomu, Ze technicky proces vzniku této hry vesmés kopiroval obecny postup
tvorby nelinearniho ptib¢hu, ktery jsme jiz popsali v kapitole 5, nevénujeme technické strance
tvorby rozsahlejsi prostor. Jedinym specifikem této hry je, ze jsme pii tvorbé pouzili jednu
z vychozich Sablon, které Twinery nabizi, ato Chapbook 1.2.1, ptiCemz jsme v ni provedli
nekolik drobnych Gprav — byl zménén font a zptisob zobrazovéani odkazli a na zacatek pribehu
jsme ptidali ivodni obrazek ptedem zpracovany v programu Adobe Photoshop CC 2018 (viz
Obrizek 19%¢), aby vizual hry 1épe odpovidal stylu, ktery obvykle u naSich eduka¢nich
materidlti pouzivame; z hlediska funk¢nosti jsme vsak tento pfednastaveny format ponechali

bez tprav.

Jsi krdsna mlada Zena. Jmenujes se Gervaisa a se svym pritelem Lantierem
a dvéma détmi, Stépanem a Claudiem, Zije$ na francouzském venkové

poloviny 19. stoleti. Moc se ti tu nelibi...

...ale jsi tu doma a mag strach ze zmén, a tak se rozhodnes ziistat.

.sbali3 tedy kufry sobé i rodiné a odstéhujes se do velkomésta. Stésti se

musi jit naproti.

Jsi krasna mlada Zena. Jmenujes se Gervaisa a se svym pritelem
Lantierem a dvéma détmi, Stépinem a Claudiem, zije§ na
francouzském venkové poloviny 19. stoleti. Moc se ti tu nelibi...

...ale jsi tu doma a mas strach ze zmén, a tak se rozhodnes zlstat.

...sbalis tedy kufry sobé& i rodiné a odstéhujes se do velkomésta.
Stésti se musi jit naproti.

Emile Zola - Zabijak NEFORMATOVANO RESTART Emile Zola - Zabijik S

Obrazek 19 — Provedené vizualni zmény ve formatu nelinearniho pfibéhu (vlevo format beze zmén)

Pti tvorbé této hry jsme se snazili, aby byla dobfe hratelna nejen na stolnich zatizenich, ale

také na mobilnim telefonu. Béhem tvorby jsme tedy optimalizaci pro mobilni zatfizeni pribézné

36 Obrazek vyuzity na ivodni obrazovce hry byl pievzat z tohoto umisténi: https.//www.akg-images.com/archive/-

2UMDHUNOLXVK. html, pticemz byl dale upravovan v Adobe Photoshop CC 2018.
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kontrolovali atento cil se nakonec podafilo diky pfevdzné textovému obsahu a uziti
nekomplikované Sablony naplnit. V tomto sméru ma nelinedrni ptibéh oproti interaktivni
interpretacni mapé€, jejiz hrani doporucujeme pouze na stolnim pocitaci ¢i notebooku,
nespornou vyhodu, nebot’ mobilni telefon dnes na rozdil od jiné vypocetni techniky vlastni

vétSina déti, a vyrazné se tak snizuje riziko nedostatecného technické vybaveni pro hrani této

hry.

7.3. Metodika

Podobn¢ jako uinteraktivni interpretacni hry poskytujeme k nelinedrnimu piibéhu
kompletni metodiku, a to s jednou odliSnosti — v tomto pfipad€ nekomentujeme jednotlivé Casti
hry (piibéhové uzly), jako jsme tak ¢inili u mapy s jednotlivymi otdzkami, nebot’ hra je v tomto
ptipadé funkéni jako jediny celek. V Priloze B vSak z divodu vétsi prehlednosti obsahu hry

zvetejiiujeme k nahlédnuti veskeré uzité texty, a to véetné odkazli mezi jednotlivymi pasaZemi.

Z hlediska klicovych dovednosti ukotvenych v RVP nelineéarni ptib&h sam o sobé napliiuje
zejména schopnost zaka samostatné organizovat svou ucebni ¢innost (RVP G, 2007, s. 9)
spadajici do kompetenci k uceni. Druhotné mohou byt (vzhledem k obsahu hry) posilovany také
kompetence socialni, persondlni a obcanské (RVP G, 2007 s. 10). Rozvijeny vSak mohou byt
1 dal$i oblasti, a to v zavislosti na dalSich aktivitach, s nimiz bude nelinearni piib&éh propojen

(n&vrhy nékterych uvadime dale v této podkapitole).

Vzdé¢lavaci oblasti, do nichz tento DVZ spadd, jsou totozné s interaktivni interpretacni
mapou (oblast Jazyk a jazykovd komunikace, obor Cesky jazyk a literatura, obsah Literdrni
komunikace). Stejn€ tak mlze hra zasahovat i do nekterych dalSich oblasti, jimiz jsou napf.
Clovék a spolecnost, nebo Clovék a zdravi (pii akcentaci obsahu literarniho dila), nebo do
oblasti Jazyk a jazykova komunikace (ve spojeni nelinedrniho ptibéhu s dalS§imi aktivitami, jez

popisujeme dale).

Nelinearni ptibéhy maji ve vyuce obecné fadu riznych moznych pouziti. Toto konkrétni
zpracovani je primarné urceno pro samostatnou praci jako tivodni vstup do problematiky
naturalismu, pfi¢emz se piedpokladad, ze Zaci jiz prosli vyukou celého realismu, jehoZ znalost
je podstatna pro to, aby Zaci byli schopni na zéklad¢ hry zachytit, v jakém principu posun od
realismu smérem k naturalismu spociva. Z technického hlediska hra vyzaduje ke svému
spusténi pouze mobilni telefon nebo jiné zatfizeni (notebook, stolni pocitac...), jiné naroky na

zékovu vybavenost neklade.

77



Hra sama o sob¢ neobsahuje Zadny tivod, nebot’ je mozné ji pouzit k riznym ucelim, tvod
by tak mohl byt ptili§ svazujici. Proto jsme vysvétleni, o jakou hru piijde a k ¢emu bude ve
vyuce slouzit, ponechali vyhradné v kompetenci ucitele. Tuto hru jsme sami zkouseli hrat se
zéky ze sexty viceletého gymnazia (ekvivalent 2. ro¢niku ¢tyfletého gymnazia) béhem distan¢ni
vyuky v ramci asynchronni hodiny, na niz teprve navazoval synchronni vyklad o naturalismu.
Z4ci obdrzeli odkaz na hru prostiednictvim Google Classroom s timto uvodem, ktery mize

slouzit jako modelovy pftiklad, jak aktivitu s nelinedrnim pfibéhem zadat:

Vazeni a mili,

momentalné opoustime realismus a prechdzime k dalSimu sméru, ktery znéj sice
vychazi, ale je jest¢ syrovejsi a v mnoha ohledech ,,drasti¢téjsi* — k naturalismu. Béhem
dnesni offline hodiny se na tento smér myslenkové ptipravite tim, Ze si zahrajete tzv.
nelinedrni pribéh. Jde o textovou piibéhovou hru, v niZ se do jisté miry sami rozhodujete,
jakym smérem se v pfibéhu vydate — stavate se urCitou postavou a béhem hry vzdy
dostanete kousek ptibeéhu a nékolik moznosti, z nichz si mizete zvolit tu, ktera se Vam
pro danou situaci zda nejvhodnéjsi. Mozna znate hru Draci doupé (ano, jde o hru, kterou
v Teorii velkého tresku casto hraji Sheldon Cooper a jeho ptatelé), kterd by vam tuto
aktivitu mohla pon¢kud pfiblizit — nelinedrni ptib¢h je totiz zaloZen na velmi podobném

principu.

V této konkrétni hie si projdete obsahem Zabijika od Emila Zoly a nékolika dalsimi
alternativnimi piibéhovymi linkami. Béhem hry se prosim zaméite na nasledujici:
k naturalismu patii urcity filozoficky princip, ktery se tyka jednani a osudu postav.
Pokuste se na zéklad¢ ptibéhu rozklicovat, jak tento princip funguje, co je jeho podstatou.
Pokud si nebudete védét rady, zahrajte si hru vickrat za sebou a zkouSejte pfitom volit
rizné moznosti, abyste odhalili dalsi déjové linky, které Vam v uvazovani pomohou. Své
myslenky nemusite nikam zapisovat ani odevzdavat, ale méjte je prosim nachystané na

zittej$i hodinu, budeme s VaSimi odhady pracovat.
Nyni uz ale vzhiiru do Francie 19. stoleti!

TéSim se na vidénou zitra,

KZ
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Po podobném tuvodu by Zaci méli dostat pfiméiené mnozstvi Casu, aby si hru samostatné
vyzkousSeli a prosli si ji né€kolikrat dokola (konstrukce hry k tomu vybizi, av§ak v instrukcich
mize zaznit rovnéz explicitni vyzva, aby tak zaci ucinili). Je vhodné&jsi hru nepouzivat pifimo
pii synchronni hodin¢, kde jsou Zaci jednak pod tlakem Casové dotace hodiny, jednak také
mohou byt ovlivnéni svymi spoluzaky, ktefi hru prochazeji rychleji, diskutuji o ni a navzajem
si prozrazuji, v ¢em jeji smysl spociva. Pfi samostatné praci ma zadk naopak dostatek Casu
prochazet hru vlastnim tempem a formovat si své myslenky a napady. V nasi realizaci jsme
tedy zvolili vyuziti asynchronni hodiny, kterou Zaci sexty méli vzdy na zacatku tydne, a bylo
tedy mozné na ni ve zbytku tydne bezprostiedné navazat reflexi, kterou povazujeme za
nezbytnou soucast prace s nelinearnim piibéhem. Tato reflexe by méla probihat hromadné
béhem synchronni (idealné i prezen¢ni) hodiny, pficemz ale miize mit mnoho riznych podob,
nebot’ je mozno na nelinedrni pfibeh navazat prakticky jakoukoli dalsi aktivitou ¢i vykladem,

ktery se naturalismu tyka.

V nasi vlastni praxi byl postup nésledujici: v hodin€ navazujici na asynchronni prochazeni
pribéhu probéhl struény vyklad doplnény prezentaci, jak se nastupujici naturalisticky smér 1isi
od realismu, z n¢hoZ vychazi a kterému jsme se vénovali v hodinach pfedtim (viz Obrazek
20°7). Ve vykladu se objevil pojem determinismu, o némz jsme 74kGm prozradili, Ze je
pojmenovanim pro princip, na ktery méli b&hem hrani nelinearniho p¥ibéhu ptijit. Zaci poté
dostali prostor, aby ustné vyjadtili, v ¢em tento princip podle jejich minéni spocival. Pokud
v tuto chvili zazni spravna odpoveéd’ bezprosttedné, je vhodné se zbytku tfidy zeptat, zda né¢kdo
ve hie vysledoval jiny princip, dale co ho nejspiSe svedlo z cesty ke spravnému vysledku,
a ptipadné zda je mu vysledek po prozrazeni jasngj$i. Tim dojde k ovéteni, ze ¢ast tfidy spravny
vysledek odvodila, pficemZz druhd cast s ptivodné jinym odhadem naopak pochopila, jak

k tomuto odvozeni doslo.

37 Obrazek pouzity v prezentaci byl pfevzat z tohoto umisténi: https.//bit.ly/36 T3Fsv.
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REALISMUS NATURALISMUS

# ; Snaha o nezkreslené zachyceni
Snaha o nezkreslené zachyceni i

.kazdodenni” reality prostituce apod

Kromé postav je hojné akcentovano
i prostredi a ,pitva” konkrétnich
situaci

Diiraz spiSe na postavy, jejich
mySlenky a konani

Hlavni postavou je nékdo
Hlavni postavou je bézny, veelku vyjimecény, zpravidla v tom
obyéejny élovék nejhorsim slova smyslu -

nejubozejsi ze viech

Pesimisticky, deterministicky

Objektivni pohled na svét e S g

U kazdého uryvku se rozhodnéte, ktery prvek naturalismu z
tabulky v nich prevaZuje. Svoje tvrzeni doloZte primo na textu.

Obrazek 20 — Cast prezentace z hodiny navazujici na nelinearni piib&h

Po této aktivite jsme spolecné Cetli uryvky, které jsme se pokouseli pfifazovat k jednotlivym
bodiim ptedstavenym pii komparaci s realismem podle toho, jaky rys v uryvku dominoval. Zde
op¢t akcentujeme potiebu pii vyuce literatury vychazet nejen z transformovaného ale také
z originalniho textu. Kratce jsme se pfi naSem uvazovani vratili 1k pfedchozim probranym
dilim, zejm. Pani Bovaryové (coby hlavniho zéastupce realismu) a Bidnikim (na pomezi
romantismu a realismu), s nimiZz jsme Zabijaka komparovali a sledovali tendence miseni

uméleckych sméra.

Na tuto obecnéjsi hodinu, v niz jsme probirali souhrnné umélecky smér, princip i konkrétni
dilo, posléze navazovala jesté jedna dalsi, ktera byla zaméfena uZeji, ato pouze na

determinismus (viz Obrazek 21°9).

3 Obrazky pouzité v prezentaci byly pievzaty z umisténi: https://www.birminghammuseums.org.uk/explore-

art/items/1945P50/a-birmingham-prize-fight? (autorem W. Allen) a https://medium.com/swih/10-things-to-

consider-before-starting-a-business-with-a-friend-ce055fdeef62 (autorkou Brooke Cagle).
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ARGUMENTACNI CVICENI

Patek 21. kvétna 2021

= S
SKUPIN OVA = Rozdélime se na dva nazorové tymy: zastance a odplrce teorie
- determinismu; oba tymy budou mit za ukol vymyslet argumenty,
P RAC E I které jejich nazor podporuji

B Pro ten ucel dostane kazda skupina sdileny dokument, kam bude
argumenty zapisovat (zpUsob zapisu je ale na vas); b&éhem
sestavovani argumentace samoziejmé libovolné vyuzivejte jakékoli
relevantni zdroje informaci

B Kazdy tym si zvoli ,$peha”, kiery bude v prubéhu skupinoveé
prace navstévovat druhou skupinu a zjisti jeji argumenty, na které se
pak jeho vlastni skupina pokusi vymyslet protiargumenty.

= zaroven si zvoli ,,zapisovatele”, kiery béhem nasledné diskuze
zaznamena dulezite body a temata

® 15 minut, zUstante i v tomto meetu a hevypinejte u néj zvuk

Obrazek 21 — Cast zadani argumentacniho cviceni

Béhem hodiny se Zéci rozdélili podle vlastniho postoje k deterministické teorii do dvou
skupin — na zastance, ktefi si mysleli, ze by determinismus mohl mit realné zéklady, a odpirce,
domnivajici se, ze je determinismus nepodlozeny a osud ¢lovéka je dan vyhradné jeho volbami.
Béhem zhruba 15 minut poté méli ve skupinach, které se pfesunuly do svych vlastnich
virtualnich mistnosti, pfijit na argumenty, jimiZ by své nazory podpofili, a zapsat je v Google
Dokumentech do tzv. sdileného souboru piislusného ke kazdé¢ skupin€. Sdilené¢ dokumenty se

v nasi praxi osveédCily jako jednoduchy zpusob, jak miize vétsi pocet lidi spolené sledovat,
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anonymn¢ upravovat a dopliiovat jeden soubor. Velkou vyhodou tohoto zptlisobu prace je, Ze
umoziuje i zapojeni ostychavéjSich zaka, ktefi se neradi projevuji Gstné. Z toho divodu si
sdilené dokumenty oblibili predev§im sami Zaci, které navic bavila i moznost spoluprace, tudiz
jsme praci se sdilenym dokumentem na jejich vlastni zaddost béhem distan¢ni vyuky zarazovali

relativné Casto.

Béhem této aktivity byl z kazdé skupiny zvolen jeden ,,Speh®, ktery mél moznost infiltrovat
se do druh¢ skupiny (mohl v ni zistat celou dobu, nebo ji priibézné ,,navstévovat™) a zjistovat,
¢im se dané skupina chysta argumentovat. Skupiny pfitom byly pozadéany, aby pied Spehem
informace nezatajovaly. Po navratu do domovské skupiny zvoleny zak o vysledku své
»Spionaze* zpravil ostatni a spole¢né vymysleli dal$i protiargumenty a reakce. Rovnéz byl
zvolen jeden ,,zapisovatel“, ktery byl uzite¢ny v nasledné ¢asti hodiny. Béhem ni méli zaci vést
debatu dle n¢kolika pravidel azédsad, zdk v roli zapisovatele pii tom poznamenaval
prabézné nahlizet. Po této ¢asti (planované 15minutové, nakonec vSak realné mnohem delsi) se
zaci méli opét rozdélit do ptivodnich skupin a zhodnotit, které argumenty obou stran byly
nejsilnéjsi a zda se néjakym z nich nechali piesvédcit. Debata se vSak nakonec ukdzala jako
mimotadné plodna, k rozdéleni tedy nedoslo a kazdy se nad témito otazkami kratce zamyslel
zvlast. Zavére¢na hromadna Ustni reflexe pak zlstala beze zmény. Cela tato aktivita probihala
se zfetelem ke vSemu, co se zaci o determinismu dozveédéli z nelinearniho ptibéhu, zaroven tyto
poznatky vztahovali i k redlnému svétu, riznym historickym obdobim i soucasnému déni ve

svete, ale také k dalS§im oblastem uméni apod.

Z vySe uvedeného vyplyva, Ze samotné hrani nelinearniho pfibéhu neni ve vyuce izolovanou
metodou, nybrZ pouze jednou z fetézce nékolika Cinnosti. K osvojeni riiznych (€asto dokonce
interdisciplinarnich) kompetenci nedochazi pfimo pii jeho prochazeni, nybrz aZ posléze, ve
spojeni s dal§imi aktivitami. Postup, ktery jsme zde predstavili, pfitom neni nutné beze zbytku
nasledovat — nelinearni piibéh jakoZto velmi vSestranna aktivita umoznuje fadu riznych
spojeni, je tedy mozné jej pfirozenym zpiisobem implementovat i do jinych vyukovych plant,

nez jaky jsme nastinili v nasi praci.
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Zavér

V ramci diplomové prace jsme vytvorili a piedstavili dva digitalni vzdélavaci zdroje, které
je mozno pouzit pii vyuce zaméfené na didaktickou interpretaci literarniho dila a rozvoj
Ctenarstvi. Pro tento kol jsme pouzili tfi aplikace — Inkarnate, Twinery a Genially, z nichz
pouze posledni jmenovana pocitd s vyuzitim v edukacnim kontextu, ac¢koli je primarn€ urcena
k pouziti Sir§Sim okruhem uzivateli. Pravé proto je aplikace z hlediska ovladani koncipovana
podstatné jednoduseji nez zbylé dvé aplikace — zatimco naro¢nost pouziti Inkarnate a Twinery
jsme ohodnotili jako vyzadujici kompetenéni trovenn C1-C2, s Genially dokézou pracovat

i mén¢ pokroc¢ili uzivatelé (zhruba na urovni B1-B2).

Toto zhodnoceni vybranych aplikaci ani tvorba vlastnich DVZ vSak nebyly jedinymi cili
nasi prace. Jsme si plné védomi skutecnosti, Ze vSechna pisemna pojednani zabyvajici se
digitalnimi technologiemi velice rychle zastaravaji, prakticky uz ve chvili svého vzniku. Této
skutecnosti se nelze nijak vyhnout, neoddélitelné k préci s digitalnimi technologiemi patfi.
Potencialné nekonecnd fada zpiisobli prace s nimi i neomezené¢ moznosti jejich kombinovani
jsou vzdy vykoupeny tim, Ze stejné jako se digitalni technologie rychle rozvijeji, tak snadno
1 zanikaji, a to spole¢n¢ s veskerym obsahem, k jehoz tvorbé byly dané technologie vyuzity.
Ptestoze se produkce takového typu diplomové (nebo jakékoli jiné akademickeé ¢i védecke)
prace muze zdat jako sisyfovska snaha, domnivame se, Ze jde pouze o dojem zdanlivy, a tyto
prace maji ve védeckém diskurzu své misto z jednoho prostého divodu: jejich cilem neni
poskytnout konkrétni material, ktery mize ucitel jednoduse pfevzit a pouzit ho ve vyuce, nybrz
nastinit mozné sméry, jak 1ze o vyuce v digitalnim véku pfemyslet. Proto bylo cilem i nasi prace
nejen dat vzniknout konkrétnim didaktickym materialiim a popsat, jak je mohou ucitelé ve své
vyuce zuzitkovat, ale pfedev§im poskytnout také univerzalné aplikovatelny vystup, ktery tyto
materialy, jeZ budou vzdy zakonité mit omezenou Zivotnost, piekond. Tim je v nasem piipadé
piedevsim zjiSténi, ze neni nutné pouzivat ve Skolnim prostiedi pouze nastroje k tomu urcené,
ale je mozné hledat i mimo ramec edukacnich aplikaci, nachdzet inspiraci a nové cesty
v ptivodné volnocasovych aktivitaich, a vhodnymi kombinacemi je transformovat do
vzdélavaciho nastroje. A ackoli je prace z povahy naSeho oboru zamétena na didaktiku literarni
slozky predmétu Cesky jazyk a literatura, domnivame se, e popsané principy by mohly byt
aplikovatelné¢ v téméf jakémkoli jiném pfedmétu, nebot digitdlni technologie jsou

multifunkénim, v8estranné vyuzitelnym nastrojem, ktery nabizi nepiebernou skalu moznosti.

Nasi snahou bylo vlozit u¢iteltim, ktefi tuto préaci potencialné budou ¢ist, do rukou piehledné

shromazdéné informace o hlavnich — pozitivnich 1 negativnich — specificich digitalizované
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vyuky, aby se mohli zodpovédné rozhodnout, zda jde o ucebni styl, ktery by jim mohl
vyhovovat, ale zaroven s tim je povzbudit i k tomu, aby v tomto sméru udélali prvni krok, ktery
byva nejtézsi. Za timto ucelem jsme predstavili také nastroj, pomoci n¢hoz si ucitelé mohou
snadno ovéfit aktudlni stav svych dovednosti, na jehoz zdkladé mohou stavét svlij budouci

digitalnékompetencni rozvoj.

Osobné¢ jsme piesvédceni, ze digitalni technologie maji ve vyuce i pfes vSechna své rizika
velky potencial, jehoz existenci ¢astecné prokazala pandemie SARS-CoV-2 béhem roku 2020—
2021 aji zapfi¢inéna distanc¢ni vyuka, pfi niz byly digitdlni technologie nenahraditelnym
spojujicim ¢lankem mezi uciteli a jejich Zdky. Domnivame se vSak, Ze jejich vyuZitelnost se
neomezuje pouze na podobné krizové situace, nybrz ze se digitalni technologie mohou stat také
integralni slozkou prezenéni vyuky. Nas celkovy postoj k digitdlnim technologiim nejlépe

odrazi citat, ktery zarovei velice vystizn¢ shrnuje motivaci, jez stala za vznikem této prace:

wDostatecnée pokrocilou technologii nelze odlisit od magie.*

— Arthur C. Clarke

Podle naseho minéni se digitalni technologie v rukou pedagogii mohou stavat prave takovym
témét ,,magickym‘ nastrojem, jenz otevird nové edukacni moznosti, nastavuje inovativni
vzdélavaci a vychovné cile, a predevsim oslovuje urcité skupiny zaka, tieba i takové, které
o tradi¢ni vyuku nejevi pfiliSny z4jem. Jeho magie pfitom spocivd v tom, Ze moZzZnosti
digitalnich technologii jsou v edukacnim kontextu omezeny pouze tim, co si pedagog dokaze

sdm piedstavit.
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Prilohy

A. Interpreta¢ni mapa

text
., Nebudu vam délat zadné proslovy — predem
gratuluji vitézi a vzdavam Cest odvaze porazenych. *

— Major

Vazeny Ctenafi,

zapsal ses do Dlouhého interpretacniho pochodu. Nyni jiz neni cesty zpét. Soucasti tvé
vybavy Chodce bude mapa — interpretatni mapa. Ta by t&€ méla provazet celym piibéhem
Dlouhého pochodu, ktery pod pseudonymem Richard Bachman napsal Stephen King, a ukéazat
ti, jakymi rGznymi zpiisoby je mozné toto dilo interpretovat. Nemusi§ vyplnovat vSechny
otazky, vybirej si ty, které t€¢ zaujmou, a naopak je klidn€ doplituj o jakékoli vlastni poznatky,
aby byl pohled na dilo co nejkomplexnéjsi — a pfedevsim co nejosobitéjsi. Smyslem mapy neni
té testovat, na otazky neexistuje zddna spravna ani Spatna odpoved — mapa by tu méla byt pro

tebe, pomahat ti a uchovavat tvé dojmy z Cetby 1 pro pozd¢jsi pouZiti.
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Poradi vétSiny otazek neni zavazné (vyjimkou jsou ty, které jsou navzajem provazang),
muzes je vypliovat v libovolném poradi, ale dodrzuj prosim jednotlivé sekce k vyplnéni pied
ctenim, béhem néj a po ném. Otazky ,.béhem Cteni* je dobré si precist dopiedu, abys véd¢l, na
co se v textu zamé&fit. Uplné posledni stranku této interpretaéni mapy si pieéti aZ ve chvili, kdy

ji budes povazovat za hotovou.

Nyni je ¢as se spolu s ostatnimi Chodci postavit na start. Hodn¢ $tésti!
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PREDVOJ | otazky pied tenim

I.1.

Nejprve si knihu, kterou drzite v rukach, potadné prohlédnéte. Potézkejte ji, pfivorite
k ni, zamé&ite se na jeji obalku. Podivejte se také dovnitt, jak je vysazen a organizovan
text, knihou si prolistujte, zatim ale nectéte. Zamyslete se, jaké dojmy a pocity ve vas

kniha jako médium na prvni pohled vyvolava a zapiste si je.

1.2. Na zaklad¢ nazvu, obalky a zanru se pokuste odhadnout, jakym smérem se bude ptibéh

1.3.

odvijet, a stru¢né si zaznamenejte i tyto myslenky.

Tuto knihu psal Stephen King pod pseudonymem. Jaké diivody podle vas mohou autory

vést k tomu, aby knihu nevydavali pod vlastnim jménem?
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2. PELOTON | otazky béhem ¢teni

Ramec knihy

Postavy
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2.1.

2.2.

2.3.

24.

2.5.

2.6.

Prectéte si Kingovu pfedmluvu na zacatku Diouhého pochodu, ktera nese nazev ,.Jak

Jje dulezité miti Bachmana*.
2.1.1. Nakolik se shoduji vase uvahy z otazky 1.2. s Kingovymi divody?
2.1.2. Jak sam King vnimé Richarda Bachmana?

2.1.3. Nazev ptedmluvy Jak je diilezité miti Bachmana je slovni hiickou a aluzi na jiny
literarni text. Poznate, na jaké dilo ndzev odkazuje? A pro¢ King nazval svou

predmluvu prave takto?

V prubéhu Dlouhého pochodu je mozné na ucastniky sdzet. Az budete zhruba za
polovinou knihy, vsad’te se asohledem na jejich fyzické sily i strategie sestavte
zebricek 3-5 postav, které podle vas maji nejvetsi Sanci na vyhru. Sviij vybér struéné

zduvodnéte.

Pti Dlouhém pochodu se navzajem cCasto sblizily i1 postavy znaéné rozdilné, které by

spolu normalné nemluvily. Které doCasné ptatelstvi vas nejvice prekvapuje a proc?

Charakterizujte postavu Stebbinse. Méni se béhem piib&hu Garratyho vztah k nému?

Co o ném ve skute¢nosti vi?

Jakou roli ma v ptibeéhu Garratyho ptitelkyné Jan? Proc je pro Garratyho vztah s ni tak
dilezity? Tuto otdzku nejlépe vypliujte spolecné s otazkou 2.6. — miizete je vzdjemné

postavit do kontrastu.

Garraty v klicovych momentech casto mysli na svého kamarada z détstvi, Jimmyho.
Miize to podle vas né&jak souviset s tim, pro¢ se Garraty do Dlouhého pochodu ptihlésil?
Tuto otdzku nejlépe vypliujte spolecné s otdzkou 2.5. — mizete je vzajemné postavit

do kontrastu.



2.7. Charakterizujte postavu Majora. Jak na n¢j chlapci pohlizi na zacatku a jak v prabéhu

Pochodu? Co symbolizuje, ze mu nikdy neni vidét do o¢i (nosi bryle-zrcadlovky)?

2.8. Co se podle vas stalo s Garratyho otcem, kterého ,,odvedly Brigddy? Jak chapete jeho

vevr

vypestovat, spolecnosti podporovany sociopat*?

2.9. Najdéte si etymologicky piivod nékterych jmen a pfijmeni hlavnich postav (nebo se
zamyslete, jaka anglickd slova vdm pfipominaji). Jaky mtze byt mezi jejich vyznamem

a charakterem danych postav vztah?

Motivicka rovina

2.10.V Dlouhém pochodu se n¢€kolikrat tematizuji divody, pro¢ se Chodci do zavodu, ve
kterém vétsina z nich zemie, prihlasili. Jaky je vas§ nazor? Uvédomovali si viibec v tu

chvili riziko, které podstupuji? Uvédomili si to casem?

2.11.V jednom z rozhovort s Garratym McVries tvrdi, Ze v Dlouhém pochodu neexistuje

zadny vitéz. Jak toto tvrzeni chapete? Souhlasite s nim?

2.12. V8imejte si, jak se mezi sebou oslovuji ucastnici Pochodu a jak je oslovuji vojaci. Co

tyto riizné zptsoby oslovovani demonstruji?

2.13.King se ve svych knihach ¢asto vénuje nadpfirozenym a paranormalnim jevim. Jeho

vvvvvv

vS8ak ptesto v ptibehu né¢jaké nadptirozené motivy?
2.14.Co v ptibehu symbolizuje svétlo a co tma?

2.15.Jak se v textu projevuje homofobie? Souvisi néjak s prostfedim, ve kterém se dgj

odehrava (pfevdzné Maine), nebo dobou, kdy byl romén napsan (1979)?

2.16.Zjistéte si zdkladni informace o davové psychodze. Spatfujete nckde v textu jeji

projevy?
2.17.Pro¢ si myslite, ze se Dlouhy pochod tési takové popularité mezi divaky?

2.18. Co miize symbolizovat pfitomnost déti v davech okolo silnice?
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Casoprostor

2.19.Co vime o dystopické spole¢nosti Dlouhého pochodu?

2.20.Podivejte se na mapu Spojenych statd na trasu, kterou Chodci usli. Jsou podminky

soutéze realné?

2.21.Kdy se podle vas ptibéh odehravd? Zaznacte své domnénky na Casové ose.

—= ¢ ® ¢ * >
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Pasmo vypravéce

2.22.Jsou informace o postavach a prostredi, které z ptibéhu ziskavame, objektivni? Jak

byste charakterizovali perspektivu vypravéce?
2.23.Jak se 1181 styl vypravéni ve chvilich, kdy je Garraty vzhiru a kdy v polospanku?

Intertextualita

2.24.V dile si miizete povSimnout citatl na zacatcich kapitol a castych aluzi na jina dila,
napt. ,,, Ty vole, ty mi obéas pripominds Houseridka z Alenky v Risi divii, “ [...]“. Jakou

maji v textu funkci? Pro¢ vam nékteré nejsou plné srozumitelné?

2.25.Jaka je v textu role Bible a s ¢im jsou zpravidla spojovany biblické vyjevy v ném?
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3. CHVOST | otazky po ¢teni

3.1.

3.2

3.3.

34.

3.5.

3.6.

3.7.

Jaké jsou vase pocity po docteni knihy? Vrat'te se k otazce 1.1. a 1.2. Jak moc se piibeh

od vasich prvotnich ptedstav lisil, co vas v ném nejvice prekvapilo?

Jak dlouho v zavodu vydrzely postavy, na které jste si v otazce 2.2. vsadili? Zustala

v ném né&jaké postava delsi/kratsi dobu, nez jste ocekavali?
Jak chapete konec Dlouhého pochodu?

Pro¢ si myslite, Ze se na samém konci pfibéhu Garraty rozbéhne? BéZi doopravdy, nebo

jde o jakysi symbol? Jakou roli v tom hraje temna postava, kterou Garraty vidi?
Co je podle vas hlavni myslenkou nebo smyslem dila?

Zamyslete se znovu nad otazkou 2.4. Jakou tlohu Stebbins v ptib&hu sehral? Je viibec

Stebbins zZivy ¢lovek?

Vrat'te se ke své odpovédi na otdzku 2.11. Zménil se va§ pohled po docteni knihy,

odpovédéli byste na ni nyni jinak?

3.8. Ktera dal§i dila se vam pii Getbé asociovala? Cim vam je Dlouhy pochod

pfipomnél?
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4. JE LIBO DALSIi PROCHAZKU? | bonusové tikoly
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4.1. Ptedstavte si, ze se chysta nové vydani této knihy. Staiite se grafickymi designéry

a navrhnéte, jak by mohla vypadat jeji obalka (popf. ilustrace).

4.2. Ne¢kolikrat v historii rtizni reziséii koupili prava na zfilmovani této knihy, ale nikdy

k nému nedoslo. Jaky rezisér by se podle vas mél natoCeni filmu na motivy této knihy

ujmout? Zohlednéte pii svém vybéru zejména styl filma, jez tento rezisér dosud natocil

(napt. ak¢ni velkofilmy x artové improvizované filmy apod.), a ktery by se podle vas

k tomuto tématu hodil.

4.3. Staite se na okamzik spisovateli a pustte se do vlastni literarni tvorby zalozené na

jednom z nasledujicich zadani dle vaseho vlastniho vybéru:

43.1.

43.2.

433.

4.34.

4.3.5.

Konec pfibchu byl relativné otevieny, navazte proto na svou odpovéd’ u otazky

3.3. a vypravéni dopiste tak, aby bylo zcela jasné, jak podle vés skoncilo.

Zacvicte si/zab&hejte si/zajdéte si na delsi vylet, pokuste se se jakkoli fyzicky
unavit. V prabehu aktivity si kratce zapisujte nebo diktujte do mobilu své
myslenky, které vas v tu chvili napadaji, a té€sn¢ po ukonceni aktivity, dokud jste
unaveni, je zpracujte do vlastniho vnitfniho monologu. Spatfujete ve svém dile

n¢jakou podobnost s myslenkovymi pochody Garratyho a ostatnich ucastnika?

Zamyslete se nad tim, jak se asi musi citit rodinni pfislusnici Chodcti, a napiste

ptib¢h z pohledu rodice jednoho z nich.

Napiste charakteristiku nebo Zivotopis jedné z postav z doby pifedtim, nez se
ptihlasila do Dlouhého pochodu. Muizete zminit i jeji motivace pro ptihlaseni se
do Pochodu. Pokud jsou o postavé néjaké informace zndmy, neméiite je a pracujte

S nimi.

Na zéklad¢ svych dojmu z celé knihy (3.1.) napiSte jeji strucnou recenzi. Zmiiite
jak pfednosti, tak nedostatky i vas celkovy pohled. Recenzi potom muzete umistit

napi. na Databazi knih (https://databazeknih.cz/) — recenzovanim piectenych dél

muzete pomoci dal§im ¢tenaiim s vybérem d¢l, kterd by je mohla zajimat.


https://databazeknih.cz/

Vazeny Ctenafi,
gratuluji ti! Uspé&sné jsi dokonéil Dlouhy interpretacni pochod a stal se tak jeho vitdzem.

Jako vitézi ti také nalezi Cena — bohatstvi, které ti uz do konce Zivota nikdo nevezme.

Tvou cenou je to, Ze ses nauéil vytrvalosti. Cetba knihy se v lecéems podoba Dlouhému
pochodu — zpocatku nevis, do ¢eho se poustis, ale Cte se ti zlehka a snadno, a tak pokracujes
a cesta plyne. Prichazi ale i momenty, kdy se do ¢etby musi$ nutit a pfekondvat kazdy dalsi
radek s nesmirnym usilim, vydavas se na cestu do hloubi vlastni duse a hledas v ni vyssi smysl

toho, co a pro€ Ctes. Interpretovat text neni nic jednoduchého, ale odména je bohata:

Naucil ses, jak si organizovat ¢as a praci, jak knihu vnimat jako objekt, predikovat na zdkladé
n¢kolika malo informaci, jestli by t¢ jeji obsah mohl zaujmout. Kratce ses zamyslel nad tim, ze
i zdanlivé malé detaily a informace na zacatku knihy, které lidé Casto preskakuji, mohou nést
néjaky vyznam. Naucil ses vcitit se do postav, premyslet nejen nad tim, jak se chovaji, ale
1 ptemyslet jako ony, odhalovat jejich vnitini motivace a pohnutky. Rozklicoval jsi v knize
ncktera jeji témata a motivy, stejné jako intertextové narazky — nevadi, Ze jim ob¢as nerozumis,
dilezité je, Ze je v textu dokaze$ objevit a tfeba i dohledat, pokud t€¢ zaujmou. Nekdy je také
dilezité se zamyslet nad tim, kdo pfibéh vypravi, ¢i optikou do svéta ptibéhu nahlizime.
V neposledni fad€ jsi pak znovu prozkoumal nékteré své predchozi odpovédi a konfrontoval je
s novymi informacemi, které jsi na konci ptib¢hu ziskal. Ty jsi zuzitkoval 1 k vlastni umélecké

tvorbé. A nakonec ses naucil zhodnotit, co ti dilo dalo a zda vSechno to tUsili stalo za to.

Pevné vérim, Ze ano.
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B. Nelinearni pribéh

SVETLA BUDOUCNOST

Jsi krasna mlada Zena. Jmenujes se Gervaisa a se svym piitelem Lantierem a dvéma détmi,
Stépanem a Claudiem, Zijes na francouzském venkové poloviny 19. stoleti. Moc se ti tu nelibi...
[[...ale jsi tu doma a més strach ze zmén, a tak se rozhodnes ziistat. — Zivot na venkové]]

[[...sbali3 tedy kufry sobé i rodiné a odstéhujes se do velkomésta. Stésti se musi jit naproti. —

Paii]]

ZIVOT NA VENKOVE

Na venkové je v této dobé slozité najit praci — zv1asté pro Zenu. Zadnou z dostupnych praci
navic neni mozné Casové skloubit s péci o déti. Zkusis néjakou praci vzit, ale musis k détem
najmout chiivu, coz stoji dalsi penize, které nemas. Lantier neni moc pracovity ¢lovek, navic
holduje karbanu a alkoholu, takze do rodinného rozpoctu piili§ nepfispéje a déti nepohlida.

Nakonec skon¢i$ znovu nezaméstnana.

[[P;¢is si od znamych penize, abys méla na jidlo pro déti. — Pujcka od znamych]|

[[Snazis se presveédcCit Lantiera, aby tolik nepil. — Lantieritv uték]]

PARIZ

Prest¢hovali jste se a dafi se vam dobie. Naspofili jste néco mélo penéz a zda se, Zze mate
spravné vykroceno na cesté k péknému Zivotu.

[[Je Cas si po celozivotni dfin€ trochu uzit. — Marnivost|]

[[Prvni vyhrani z kapsy vyhani. Rad¢ji budete dal Setfit a zit skromné pro ptipad, ze by se néco

pokazilo. — Skromnost]|
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PUJCKA OD ZNAMYCH

Znéami ti chvili pjcuji, ale protoze dluhy nesplacis, brzo s tim prestanou. Ty i déti hladovite,
nakonec pfijdete jako dluznici i o stiechu nad hlavou. Bez domova a jidla déti umiraji, ty je

piezijes jen o nékolik tydnd.

[[Mozn4 jste se tehdy radéji méli prest¢hovat. — Paiiz]]

LANTIERUV UTEK

Lantiera tvoje feci a neustalé vytky nudi. Utece za svou novou milenkou a vas necha napospas,

téméf bez financi.

[[Snazi§ se vymyslet, jak ziskat trochu penéz, abys mohla détem koupit jidlo. — Pitjcka od

zndamych]]

MARNIVOST

S Lantierem si doptavate vSechno, co vdm zivot dosud upiral — jite v drahych restauracich,

vSude se nechavate vozit ko¢arem. Ale penize ubyvaji.

[[Piestehujete se do chudinské ¢tvrti. — Chudinskd ctvrt’]]

SKROMNOST

Tvlyj zplsob zivota zacal Lantiera nudit. Nasel si mladsi milenku a utekl za ni — i s tvymi
usporami. Tvij plat v praci nestaci na to, abys vSechny tfi uzivila. Pozadas o zvySeni mzdy, ale
zaméstnavatel se rozzuii a misto toho té vyhodi. Skoncite na ulici, ale bliZi se zima a vy umirate

na podchlazeni.

[[Neslo se rozhodnout jinak? — Paiiz]]
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CHUDINSKA CTVRT

Vs zplsob zivota neni nic pro Lantiera, ktery nesnese pomysleni, ze je chudy. Najde si mladsi
milenku a uteCe za ni. Tviij plat v praci nestaci na to, abys vSechny tii uzivila. Ve tvém okoli se

objevil mily chlapik, ktery o tebe jevi zajem a uchazi se o tvou ruku.

[[Zvazi§ jeho nabidku, protoze je ochotny se postarat o tebe i o déti. — Coupeau]]

[[Mas svou hrdost a po zkuSenosti s Lantierem se nechce$ hrnout do dal§iho vztahu. —

Prostituce]]

COUPEAU

Vas vztah s Coupeauem se vyviji tak dobfe, ze svoli$ ke svatb&. Coupeau je hodny a poctivy,
tebe ani déti nebije, nechodi po hospodach a pracuje jako femeslnik, takze domt nosi dobrou
mzdu. Ty pracujes jako pradlena. Mate tedy dost penéz na to, abyste si mohli dovolit novy

domek, poridit si teti dité, a jesté néco malo usettit. Dcerka roste jako z vody.

[[Pljdete s malou Nanou navstivit tatinka do prace, bude mit radost. — Ndvstéval]]

PROSTITUCE

Nevydélavas dost penéz, a tak jsi nakonec donucena se prostituovat. Od jednoho ze svych
zakaznikl se vSak nakazi$ nevylécitelnou nemoci a umiras. Déti putuji do sirotCince, kde se

o n¢ ale nestaraji ptili§ dobie, a nakonec rovnéz umiraji.

[[Mozna sis to m¢la 1épe rozmyslet. — Chudinska ctvrt’]]
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NAVSTEVA
Mala Nana je z navstévy nadSend a zavold na tatinka, Ze mu sama donesla ob&d. Coupeau

zrovna pracuje na strese. Otoci se ve sméru, odkud zaslechl dcer¢ino volani, ale podklouzne

mu noha a ze sttechy spadne. Pfezije, ale pravdépodobné nebude velmi dlouho moct pracovat.
[[Je ti ho lito, ale jsi zodpovédna piedevsim za své déti. Coupeau si bude muset poradit sam. —
Véznicel]]

[[Slibili jste si stat pii sobé v dobrém i zlém. Jsi ochotnd obétovat vSechny uspory, aby se

Coupeau uzdravil. — Zotavovdni]]

VEZNICE

Uz nemas na krku Coupeaua, ale pofad jsi zodpovédna za svijj a tii dalsi hladové krky. Uspory
utrati§ ve snaze udrzet rodinu, ale dostanes se do vézeni pro dluzniky, kde té ostatni vézenkyné

ubiji k smrti za to, Ze jsi své déti dostala do tak ohavné situace.

[[Mozna ses méla rozhodnout jinak. — Ndvstéva]|

ZOTAVOVANI

Vsechny tspory padnou na uzdraveni manzela. Ten ale po tolika mésicich doma zlenivél a do
prace se mu vracet nechce. Misto toho radéji chodi do hospody a od tebe si akorat bere dalsi

penize.

[[Das mu je. Jsou to spolecné penize. — Prddelnal]

[[V z&dném piipad¢ uZ mu nedas ani o frank vic. DalSiho pfizivnika v rodin€ nepotiebujes, a tak

se rozhodnes Coupeaua vyhodit z domu. — Véznice]|
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PRADELNA

Rozhodnes se pustit se do prace s o to vétsi vervou. PUj¢is si penize a zaloziS$ si svou vlastni
pradelnu. Zaméstnas nékolik pradlen. Vypada to, Ze tviij plan vysel a z nejhorsiho jste venku,
ale Coupeau dal pije.

[[Jsi podnikatelka, k ¢emu je ti doma mrzak, ktery t€ jen stoji penize? — Rozchod]]

[[Tvafis se, Ze to nevidiS. — Zaslepeni]]

ROZCHOD

S Coupeauem se rozejdes. Casem si najdes jiného muZe — zpo&atku se ti zda mily, ale nakonec
se ukdze, Ze je to Spatny Clovek. Tvoje deti nesnasi a bije je. Bojis se vSak od né&j odejit, a tak
to jednou piezene. Ze Zalu nad ztratou svych déti zacne$ hledat utéchu v alkoholu a upijes se

k smrti.

[[Mozna jste se s Coupeauem neméli rozchazet... — Zaslepeni]|

ZASLEPENI

Cas leti a ty slavi3 svatek. Na oslavé se po letech objevi tviij byvaly druh, Lantier.

[[To kviili nému sis v zivoté prosla peklem. UZ ti nesmi pies prah. — Vyhazov]]

[[Po téch letech uz na minulosti nesejde — vSechno zl¢ bylo zapomenuto a odpusSténo. —

Spidtelent]|

VYHAZOV

Lantiera sice z oslavy vyhodis, ale jinak se na tvém Zivoté nic nezmeénilo. SnaZi§ se rodinu

udrzet pohromadé, ale Coupeau tvoji snahu akorat mafi.

o v v

[[UzZ to nemtzes dal tolerovat. — Rozchod]]
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SPRATELENI

Lantier se svym neziizenym zptsobem Zivota si velmi padne do oka s ,,novym* Coupeauem.
Casto spolu popijeji a karbani, a tak se z nich stanou dobii pratelé¢. Coupeau dokonce navrhne,

aby u vas Lantier bydlel jako podndjemnik.

[[Nejsi moc rada, ale n¢jaké penize navic by se vam hodily. Nakonec tedy svolis. —

Podndjemnik]]

PODNAJEMNIK
Lantier nejdfiv plati, ale postupem casu se zacina tvarit, Zze je tu doma, a do placeni se mu

nechce.

[[KdyZ nechce, tak nechce. Muze si hledat bydleni jinde. — Krach pradelny]]

[[Ve snaze rodinu zachranit se rozlouc¢is se svou milovanou pradelnou. — Prodej prdadelny]]

KRACH PRADELNY

Lantier je pry¢, ale Coupeau pije ¢im dal vic a tob& uz nestaci penize. Tvoje pradelna krachuje

a ty nemas, jak vyplatit zaméstnankyné.

[[PoZenou t¢ pied soud. — Soud]]

PRODEJ PRADELNY

Pradelnu v€as prodas. Najednou jsi bez penéz — ma to tu vyhodu, ze Lantier vycitil ptileZitost
a odst¢hoval se pry¢, k nové majitelce pradelny. Ale i kdyz mas doma o jednoho ptiZivnika

min, mas i o piijem min.

[[Nezbyva ti nez se prestehovat do ¢inzaku pro chudinu. — Znovu chudinskad ctvrt’]]
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SOUD

Soud rozhodne, ze musis§ do vézeni pro dluzniky. O tom, co se stalo s Coupeauem nebo détmi,
nemas ponéti. VEézeni je otfesné misto, Spinavé a prolezlé chorobami, a tak se nakonec jedné

smrtelné nevyhnes ani ty.

[[Byvalo by bylo lepsi se vézeni vyhnout. — Prodej pradelny]]

ZNOVU CHUDINSKA CTVRT

Ted’ uz mas penize jen na ¢inzi, ale nezbyva ti nic, co bys mohla dat Coupeauovi na jeho piti.
Coupeau tedy konecné zacne chodit do prace, ale vSechno propije.

[[UZ na to prosté dal nemas silu. — Rezignacel]]

[[Snazis se dal. — Boj]]

REZIGNACE

Kdyz muze pit Coupeau, mizes i ty.

[[Hledas v piti ulevu. — Uleval]

BOJ

Snazi§ se s nepfizni osudu bojovat, ale je to ¢im dal hor$i. Nemas na jidlo, a tak musi$ krast.
Pti jedné kradezi t€ chyti a jsi poslana na galeje. Trest neni dlouhy, ale je tézky. Takovou dfinu

tvoje kiehké, vyhublé télo nezvladne a podlehne mu.

[[M¢las situaci fesit jinak. — Znovu chudinska ctvrt’]|
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ULEVA

Ulevu jsi skute¢né nasla. Diky alkoholu ti najednou svét piipada jednodussi. Déti t& piestaly
zajimat, jsou uz dost velké, jisté si poradi samy. Jako alkoholic¢ku t€ uz ale viibec nikde nechtéji

zamestnat, a tak je nutné vyfesit, kde vzit penize.

[[Mozna Zebrat? — Zebracka]]

[[Prostituce? — Bez zakaznikii]]

ZEBRACKA
Kazdy den ¢ekas na par drobnych od lidi, ktefi tebou pohrdaji, ale je ti to uz vlastné jedno, jako

vSechno ostatni. Tvllj muz se mezitim dostal do blazince.

[[Jdes se za nim podivat, ale vlastné jen proto, Ze jsi zvédava, jak vypada, ne proto, Ze by ti na

ném zalezelo. — Delirium tremens]|

BEZ ZAKAZNIKU

Z tvoji dcery Nany se stane prostitutka. I ty bys uvitala moZnost rychlého vydélku, ale ackoli
jsi jesté potad celkem mlada, tvoje télo je seslé jako télo stafeny, a zddny ze zdkaznikd by se

nesnizil k tomu, aby se tebou nechal poSpinit.

[[Zbyva ti uz jen Zebrota. — Zebracka]]

DELIRIUM TREMENS

To, co se stalo z tvého muze, je ti odporné. Sledujes ho v poslednim alkoholickém stadiu, ale
nepoznavas v ném laskavého muze, kterym diive byval. Chova se jako zvife, v cele blouzni

a nevnima své okoli, dokonce ani tebe.

[[Vidi$ ho zemtfit, ale jsi otup€ld svym vlastnim osudem. — Smrt]]
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SMRT

Netrva to dlouho. Tvoje télo je opotfebené a ty uz nemas vuli zit. Je ti jedno, co s tebou bude,

a 1 kdyby nebylo, uz neni cesty zpé&t. Stocis se n€kde ve svém doupéti do klubicka, a nez zemfes,

je tvoji posledni myslenkou:

[["Co kdybych se na zacatku rozhodla tplné jinak?" — Svétla budoucnost]|
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