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KA05 – Realizace akčního výzkumu na školách a výzkumů 
studentů a absolventů PedF UK

Seminář pro odbornou veřejnost dne 14. února 2020



Metoda komplexní výukové 
dějepisné hry

Vojtěch Vykouk, František Parkan



Aktuální stav výuky dějin

• existuje didaktická podpora a materiály pro moderní 
dějiny

• starší dějiny mají jen malou didaktickou podporu

• pro starší dějiny aktuálně žádné komplexnější hry 
nejsou, pouze didaktické hříčky



Proč dějepisná hra?

• osobní zkušenost s deskovými hrami

• využil jsem v hodinách některé zajímavé herní 
dějepisné projekty (Atentát 1942, Vnitřní pohraničí) 

• zkušenost s pilotní verzí při středověkém projektu

• motivační prvek – zájem o dějiny



Dvě hry

• Počátky nové doby – cca 1492 – 1789 (7. třída)
• jednodušší systém

• Modernizace společnosti – 19. století (8. třída)
• příliš složité

• mechanismus ovlivňování množství práce na 
venkově a ve městě (vynálezy, politiky)

• výpočet šance na revoluci



Tři výzkumné otázky

1) Zvýší využití didaktické hry u žáků udržení klíčového 
učiva z dějepisu v dlouhodobé paměti?

2) Jakým způsobem ovlivňuje metoda dějepisné hry 
proces učení dějepisu vzhledem k Bloomově
taxonomii?

3) Jaké příležitosti k učení metoda hry vytváří a jak 
je posílit?



Harmonogram výzkumu

září – listopad 2018

využití výukové hry Modernizace 
společnosti u 8. třídy 
(1. trimestr 18 hodin)

reflexe a návrhy úprav (Parkan, Mikeska)

zadané dva posttesty



Harmonogram výzkumu

zima 2018/19
úprava karet a systému pro hru Počátky nové doby

březen – červen 2019
využití výukové hry Počátky nové doby u 7. třídy 
návštěvy mentorky v hodinách
reflexe a analýza dat, záznamů apod.

srpen 2019
testování úprav ve hře učiteli na herním workshopu



• 6 skupin – států

• 34 x 6 karet událostí a osobností

• 5 x 6 bodovacích karet (atributy státu)

• 1 tabulka online

• 1 velký poster

• 1 odvážný učitel

Francie
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Španělsko, 
Habsburská mon  
Rusko
Osmanská říše

prestiž
hospodářství
vojenská síla
kultura
efektivita vlády

Popis hry
Počátky nové doby
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• mentoring
• návštěvy hodin
• nahrávání hodin

• po herních skupinách
• celkově

• reflexe hodin s mentorem a konzultantem

• zapisování důkazů o učení dle Blooma
(mentorka)

• reflexe s žáky – ústní

• reflexe žáků - písemná

Metody výzkumu



Průběh reflexí 
a aplikace změn

• posílení spolupráce mezi členy skupiny – využití různých 
osobnostních typů

přidělení rolí – kronikář, historik, kartograf

• chybí prostor pro doplňující informace
zvětšení posteru
 „poster sešit“



Průběh reflexí 
a aplikace změn

• posílení učení v průběhu vybírání a hraní karty
karty nemají vytisknuté hodnoty, promítnou se

po zahrání
zjednodušení textů na kartě (mnoho cizích slov)
každý žák ve skupině odpovídá za část karet státu

• posílení orientace na (nejen) historické mapě
práce s videi na youtube zachycující územní vývoj v 

Evropě
 role kartografa, zpracování map do posteru



Průběh reflexí 
a aplikace změn

• posílení učení v průběhu reflektivní části – samostatné práce
pracovní listy k jednotlivým státům pro jednotlivce

• prostorové uspořádání
hnízda tvořící dohromady tvar U

• zvědomování, co je hra a co ne
neříkat hrajeme si, ale učíme se hrou
vracet žáky k tomu, že hrají se skutečnými událostmi



Co jsem se 
výzkumem naučil?

• změna náhledu na učební proces – vytvářím hru pro 
můj osobnostní typ

zohledněním dalších osobnostních typů v 
zadání hry, rolích apod.

• hra – motivační prvek / výuková metoda
 komplexní dopracování je ještě složitý proces, 

dva odlišné formáty



Co jsem se 
výzkumem naučil?

• materiály a dovednosti k vytvoření metodiky pro 
předání dalším učitelům k testování

• lepší pochopení procesu učení žáků na konkrétním 
případě

• větší zaměření na kritéria hodnocení a cíle

• nadhled nad dějepisnými kompetencemi a využití 
učiva k jejich rozvíjení



Kam dál?

• sepsání metodiky k oběma hrám

• testování na dalších školách

• jednoduché digitální rozhraní pro snazší vedení hry 
během hodiny

• získání prostředků a týmu na vydání



Doporučení pro 
příští akční výzkumníky

• zúžit a dostatečně dobře formulovat otázku (v mém 
případě jen určitý aspekt hry)

• nebát se psát a mluvit o slepých uličkách a obtížích

• zaměřit se na kvalitativní výzkum, využít mentoringu
v hodinách
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Děkujeme za pozornost.

Vojtěch Vykouk - učitel
František Parkan – odborný garant
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