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ABSTRAKT

Ve své diplomoveé praci hledam cestu, jak probudit, udrzet a prohlubovat vztah lidi
k technickym pamatkam v kulturni krajing, a tim zvysit jejich Sanci na uchovani pro
budouci generace jako doklad o historii lidského umu. Zabyvam se mozZnostmi
propojeni interpretace a edukace, resp. privodce a ucitele, na technickych
pamatkach za pomoci virtualniho prostredi, které je dnesni mladé generaci blizké.
Cilem mé prace je vytvoreni takového interaktivniho edukaéniho programu/hry se
zamérenim na technické pamatky, ktery pfiméje u€astniky prostfednictvim aplikace
v mobilniho telefonu nebo tabletu fyzicky technickou pamatku navstivit, poznavat ji

v jejim autentickém prostfedi a vytvofit si tak k ni osobni vztah.

Zaroven také zkoumam v roli tvliirce tohoto typu edukacniho programu prostredi,
podminky k realizaci zaméru a také moznosti sdileni hernich zazitkd, dilich a
celkovych vysledku, v€etné vlastniho badani, s ostatnimi uzivateli. Hledam zpusob,

jak uc€init pamatkovou edukaci ,zivou®, vyvijejici se a udrzitelnou.

KLICOVA SLOVA

Technické pamatky, hra, interpretace, edukace, femesla, technologie, virtualni

prostiedi, zazitek.



ABSTRACT

In my diploma thesis, | am looking for a way to awaken, maintain and deepen
people's relationship with technical monuments in the cultural landscape, thereby
increasing their chance of preserving them for future generations as evidence of the
history of human ingenuity. | deal with the possibilities of connecting interpretation
and education, or guides and teachers, at technical monuments with help of a virtual
environment which is close to today's young generation. The goal of my work is to
create such an interactive educational program/game focusing on technical
monuments which will make the participants, through an application on a mobile
phone or tablet, physically visit a technical monument, get to know it in its authentic

environment and thus create a personal relationship with it.

At the same time, in the role of the creator of this type of educational program, | also
examine the environment, the conditions for the implementation of the plan, as well
as the possibility of sharing game experiences, partial and overall results, including
their own research, with other users. | am looking for a way to make heritage

education "alive", developing and sustainable.

KEYWORDS

Technical monuments, play, interpretation, education, crafts, technologies, virtual

environment, experience.
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Uvod

Technické pamatky predstavuji vyznamné svédectvi o historii lidského uméni a
technickych dovednosti. Jejich uchovani a pfedani budoucim generacim je kliCové
pro zachovani kulturni identity a porozuméni minulosti. V sou€asném digitalnim
véku se oteviraji nové moznosti, jak propojit interpretaci a edukaci na technickych
pamatkach za pomoci virtualniho prostfedi, které je pro dnesSni mladé generace
pfirozené a pfitazlivé. V tomto faktu také spociva vyzva, kterou jsem si kladla pfi
tvorbé své diplomové prace. Pod nazvem ,Objevujeme minulost pokroku s
virtualnim pomocnikem" jsem se zaméfila na hledani cesty, jak probudit, udrzet a
prohlubovat vztah lidi k technickym pamatkam v kulturni krajingé, a tim zvysit jejich

Sanci na uchovani pro budouci generace jako doklad o historii lidského umu.

Hlavnim cilem mé prace bylo vytvofeni konkrétniho interaktivnino edukacniho
programu/hry se zaméfenim na technické pamatky, ktery by vyuzival modernich
technologii, jako jsou mobilni telefony i tablety a zaroven pfimél u€astnika fyzicky
technickou pamatku navstivit. V ramci tohoto cile jsem se zaméfila na propojeni
interpretace a edukace prostfednictvim virtualniho prostredi, které je dnesni mladé

generaci blizké.

V kontextu sou€asného vyvoje digitalnich technologii zkoumam moznosti vytvoreni
edukacniho programu a sdileni uzivatelskych zazitki, s dirazem na jejich vyuziti
pro interaktivni a zabavnou pamatkovou edukaci. Motivaci mé prace bylo nejen
prostudovani samotnych podminek k vytvoreni programu, ale také nalezeni cest,

jak ucinit pamatkovou edukaci ,zivou®, vyvijejici se a udrzitelnou.

Struktura mé prace se fidi Ctyfmi hlavnimi Castmi. V prvni Casti predstavim
teoreticka vychodiska, ktera formuluji zakladni principy a koncepty tykajici se
technickych pamatek a jejich edukace. Druha Cast se vénuje pfipravé edukacniho
programu pro technické pamatky s dlirazem na propojeni edukace a zabavy. Treti
Cast pak popisuje realizaci vzdélavaci hry, zahrnujici vyvoj a implementaci mobilni
aplikace. V zavérecné casti vyhodnotim uspésnost programu a zhodnotim jeho

pfinosy a omezeni pro pamatkovou edukaci.



1 Teoreticka vychodiska pro pfipravu a tvorbu edukaéniho

programu s vyuzitim modernich technologii

1.1 Péce o kulturni dédictvi v 21. stoleti

Britsky teoretik Graham Fairclough v oblasti péce o kulturni dédictvi v evropskych
zemich zaznamenal zasadni paradigmatické zmény.! Vysadni postaveni ve svété
sice postupné ztraci tradi¢ni pfistup, ktery vychazi z konceptl evropské pamatkové
péce 19. stoleti, ovéem podle Grahama Fairclougha zejména ve stfedni Evropé
z rliznych divodu prevazuje. Je zalozeny na nazorech expertd. Odbornici a znalci
,objektivné® a ,jménem vSech® urci, co je dédictvim ,nejvysSi“ kvality. At uz se jedna
o umélecka dila, archeologické nebo architektonické pamatky, specialné
L2uchovavany“ pro budoucnost jsou pouze ty objekty a artefakty, které byly vybrany

na zakladé expertnich stanovisek.?

Vedle tohoto expertniho pojeti pamatkové péce se v zapadni Evropé a také jinde
ve svété prosazuji napfiklad pristupy holistické. Holisticky pfistup v pamatkové péci
zahrnuje komplexni a celistvy pfistup k zachovani, obnové a péci o historické
pamatky a kulturni dédictvi. Tento pfistup bere v uvahu celou fadu faktord, véetné
historického, architektonického, sociokulturniho a environmentalniho kontextu dané
pamatky. Svou pozornost nezaméfuje pouze na fyzicky stav budovy nebo struktury,
holisticky pfistup se snazi chapat pamatku jako soucast SirSiho okoli a
spole¢enského ramce.

V zemich demokraticky smyslejicich je uchovavani hmotného i nehmotného

kulturniho dédictvi zavislé na celospoleCenské diskusi, ktera ma pfimy vliv nejen na

vySi vefejné podpory ale také na vybér a naslednou ochranu historického dédictvi.

1 FAIRCLOUGH, Graham. A New Heritage, Introductory Essay: People, Landscape and Change, s.
297-312.

2 Tamtéz, s. 297



Posun od ,regulace® k ,participaci (stru¢ny popis zmény trendd podle Kate
Clarkové) se ¢im dal zfetelnéji projevuje také v Ceské pamatkové péci, jak zminuji
autofi metodiky Pamatky nas bavi.® Zejména diky stale ¢astéji medializovanym
debatam, které jsou na riznych politickych férech vedeny o smysluplnosti a vysi
verejnych investic do kultury, zac€ina byt také v Ceské spolecnosti ziejmé, Ze kulturni
hodnoty, vCetné hodnot pamatkovych, je tfeba stale znovu ,vyjednavat”
a obhajovat.* Kulturni hodnoty v demokratickych spole¢nostech 21. stoleti jsou dle
britského politologa Johna Holdena vytvareny na zakladé vztahu, které kulturni

instituce udrzuji s verejnosti.®

Podle Kate Clarkové je posun patrny také v odklonu od automatické ochrany vSeho
,starého“. Uz nejde jen o ochranu dédictvi z minulosti, ale také o posilovani
odpovédnosti za dédictvi, které vytvafime pro budoucnost. Tento princip ma nova

pamatkova péce spole¢ny s koncepci trvale udrzitelného rozvoje.®

Pfi uvahach nad konceptem udrzitelnosti, nebo dokonce udrzitelného rozvoje, se
nabizeji tfi zakladni strategie, diky kterym Ize pfispivat nejen k zachovani, ale take
k dalSimu zhodnocovani dédictvi minulych generaci. Popsali je podle J. Holdena

autofi metodiky Pamatky nas bavi, a jsou to:

o Péce o pamatky
e Edukace (vychova a vzdélavani)

e Marketing

3 HAVLUJOVA, Hana, Petr HUDEC a Martina INDROVA. Pamatky nas bavi 2. Praha 2014
4 Tamtéz, s.21

5 J. HOLDEN, Cultural Value and the Crisis of Legitimacy, s. 18

6 CLARK, Kate. From Regulation to Participation: Cultural Heritage, s. 106-107
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Obréazek 1: UdrZitelnost spolecenské hodnoty kulturniho dédictvi

Z uvedeného schématu (obrazek 1)” Ize tedy vyvodit, Ze spole¢enska hodnota
kulturniho dédictvi je pfimo zavisla na rovnovaze mezi pusobenim vSech ftfi
strategii. Pfijmeme-li tento fakt jako mozny, pak je na snadé uvédomit si, Ze kromé
ekonomickych nastroju a enviromentalnich limitd je také nutné vénovat pozornost
socialnim potfebam spolecnosti. Pokud po spoleCnosti chceme angazovanost,
musime podpofit jeji vztah ke kulturnimu dédictvi, tj. vychovavat a vzdélavat a vyuzit

k tomu v8echny moznosti a prostifedky.

7 Pamatky nés bavi 2, s. 23
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1.2 Potencial technickych pamatek

Mnohé z technickych pamatek jsou vskutku jedinecné a vSechny dohromady nam
podavaiji autentické svédectvi o vyvoji a urovni techniky v riznych obdobich nasich
déjin. Jsou jako stvofené pro edukacni zamér s mezipfedmétovym presahem.
Nékteré nam napfiklad odkryvaji dva tisice let staré stopy jako sejpy po dolovani
zlata na Otavé, jiné nas zavedou do historie staré 300 az 500 let, ale nékteré jsou
nasimi némymi svédky tfeba jen 110 let, nebo mladsi. Kazda z technickych pamatek
je tedy jasnym dokladem urcité etapy vyvoje techniky, ktera jde ruku v ruce s historii
nasi zemé.

Technické zajimavosti stoji dosud nepravem na okraji turistického zajmu. Pro
mnohé turisty, rodi€e, ucitele a dalsi privodce po pamatkach byvaji atraktivnéjsi
hrady a zamky jako hlavni cile putovani za historii. Pamatek technického razu se
na nasem Uzemi nachazi opravdu mnoho a svym zpusobem nas doslova obklopuiji.
S pfihlédnutim k sou¢asnému rozvoji technického pokroku muzeme s trochou
nadsazky fFici, Zze co bylo dnes postaveno ¢i uvedeno do provozu, mize byt zitra jiz

technickou pamatkou.

PFi podrobnéjSim prazkumu zjistime, Ze téma technickych pamatek je velmi Siroké
— patfi sem industridlni stavby, doprava, dfevarstvi, elektroenergetika,
elektrotechnika, hornictvi, hutnictvi, slévarenstvi, strojirenstvi, zafizeni chemického,
keramického, kozedélného, papirenského, potravinarského nebo textilniho

pramyslu, plynarenstvi, sklafstvi, vodohospodarstvi nebo vojenska zafizeni.®

Technické pamatky jsou svou povahou dosti nesourodé a jejich navstévou si
odnasime pokazdé jiny zazitek. Bohuzel ne vSechny jsou svym tématem pro
kazdého atraktivni. Ve své praci jsem se zaméfila primarné na vybér témat, protoze
vSechna by se sem svym obsahem neves$la. Hledala jsem tedy takové pamatky,
které jsou zajimavé a motivujici v autentickém prostfedi vhodném pro edukaci. Také

takove, které nabizeji historicky, krajinny nebo spoleCensky kontext.

8 SIROVA-MOTYCKOVA, Kamila a Jifi SIR. Technické pamatky Ceské republiky, s. 7.
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Uvedu pfiklad. Mezi vyhledavanéjsi technické pamatky patfi tematicky doprava,
respektive Zeleznice. Navstévnici se velice radi kochaji starymi parnimi
lokomotivami, nadraznimi budovami a muzei, obdivuji staficka navéstidla, vyhybky,
vagony, kolejové desky a dalSi zajimavosti. Radi se ponofi do nostalgie starych
Casu. Zde se opravdu nachazi lakavy potencial k edukaci. OvSem k vani pary
davnych Casu patfi také samy traté, po kterych se vlaky pohybuji a na nich mosty,
viadukty, uvratové stanice, vodni pumpy a dalSi. S témito pojmy jdou také ruku
v ruce povolani, ktera byla s Zelezni¢ni dopravou Uzce spjata. Néktera jsou jiz davno
zanikla, jina se udrzela az do dneSnich dnl. Edukaéni potencial Zeleznice se tak
muze navysit o dalSi rozSifujici témata, ktera se tykaji nejen Zelezni¢ni dopravy jako
takoveé, ale zaroven o hospodarské, ekonomické nebo spoleCenské kontexty
tehdejsSi doby. Na tomto pfikladu bychom mohli demonstrovat také provazanost
jednotlivych primyslovych odvétvi, kde je patrné tematické vétveni a rozmanitost
dalSich moznosti edukace. Dobrym pfikladem z tohoto odvétvi je parni lokomotiva,
na které je mozno ukazat moc sily a pary, tedy princip jeji funkénosti, ale také
zdaraznit nerostny zdroj, bez kterého by nebylo ani pary, ani hnaci sily — uhli, tj.
zdroj pohonu, ale také Zelezna ruda, jako prvotni nerostna surovina k vyrobé Zeleza

pro télo samotné lokomotivy.

Kromé kontinuit primyslovych odvétvi technickych pamatek mé asi nejvice zaujal
edukacni potencial otazky: ,Jak to funguje?. Pravé na téchto pamatkach se nabizi
nazorna demonstrace propojeni rliznych fyzikalnich, zemépisnych a historickych
témat a zdaleka nejen téch. Na pfikladu lokomotivy bychom mohli uplatnit celou

fadu témat RVP ZV?° a jejich propojeni:

Fyzika
e Vzajemné plsobeni téles

e Sila ajeji uCinky

9 Ramcovy vzdélavaci program zakladni Skoly.
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e Vlastnosti kapalin a plynu

e Pohyb télesa

e Fyzikalni veliiny a jejich méfeni
e Energie

o Zvukove jevy

Matematika
e Zavislosti, vztahy a prace s daty

¢ Nestandartni aplikacni ulohy a problémy

Clovék a spoleénost (mozné propojeni témat s fyzikou)

¢ Objevy a dobyvani, po€atky nové doby

Clovék a priroda (v navaznosti na lokomotivu, uhli a vodu)
e Mineraly a horniny
e VngjSi geologické déje
e Vlastnosti latek
e Pozorovani a pokus

e Krajinna sféra

Jisté bychom nasli jeSté dalSi. Na dalSich typech technickych pamatek bychom nasli
zase jiné. Ovéem mnohé z nich se tematicky prolinaji, navazuji na sebe, nebo se

vzajemné dopliuji a tento potencial bych rada vyuzila.

14



1.3 Vychodiska a hlavni cil

Vychodiskem pro mou praci je snaha posilit edukacni potencial technickych
pamatek a jejich autentického prostfedi v kontextu sekundarni edukace, ktera
navazuje na témata definovana Ramcovym vzdélavacim programem pro zakladni
vzdélavani, jak jsem naznacila v pfedchozi kapitole. Zaroven jsem se zaméfila na

skute€nost, ze tyto pamatky jsou €asto opomijeny v ramci edukacnich programda.

Hlavnim cilem mého edukacniho programu je propojeni vzdélavani a zabavy, coz
je koncept znamy jako edutainment. Cilem je provést uzivatele interaktivnim
zpusobem skrze technické pamatky, umoznit jim ziskat znalosti o historii a principu
funkCnosti téchto pamatek a zaroven prozit autenticky zazitek prostredi. Edukacni
program se zamérfuje také na podporu vytvoreni individualniho vztahu kazdého

ucastnika k dané pamatce.

1.4 Cilové skupiny uzivatell a jejich charakteristika

Zamysleny interaktivni edukaéni program cili na ty, ktefi se radi vydavaji na
neobvyklé vylety a poznavaji mista netradic¢ni zabavnou formou. Staci jim k tomu

kromé dobré nalady telefon (tablet) a ochota vyrazit za poznanim a zabavou ven.

Zvoleni spravné cilové skupiny pro vytvareni hry zavisi na cilech projektu a na tom,
koho chceme oslovit. Mizeme vSak také cilit na vice nez jednu skupinu a

pFizpusobit hru tak, aby byla atraktivni pro rizné typy hra¢d/edukanta.

Cilové skupiny uzivatelu pro hry na technickych pamatkach mohou byt riznorodé,
a zavisi na konkrétnim projektu, typu pamatky a cilech hry. Pro svou praci jsem si

vybrala niZze popsané cilové skupiny pro jejich charakteristiky.
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1.4.1 Rodiny s détmi a zaci vdomacim vzdélavani

Rodiny s détmi jsou idealni cilovou skupinou pro podobné orientované hry. Déti
mohou hrat a ugit se zabavnym zpUlsobem, zatimco rodi¢e mohou sdilet historické
informace s détmi. Rodinné skupiny jsou Casto tvofeny rodi€i a jejich potomky ve
véku od predskolakl po stfedoskolaky. Rodice takto obvykle hledaji zpusoby, jak

kombinovat zabavu se vzdélavanim pro déti.

Zaci v domacim vzdélavani (lidové oznadovani jako ,Domskolaci") jsou Zaci, ktefi
jsou vzdélavani doma, misto toho, aby chodili do tradi¢ni Skoly. Tato forma
vzdélavani je Casto oznaCovana jako ,domaci vzdélavani" nebo ,homeschooling".
Jedna se o formu IVP' zakladni nebo stfedni $koly. Zaci mohou byt vedeni
(vyu€ovani) jejich rodici nebo jinymi zakonnymi zastupci, a to bud samostatné nebo
s pomoci online kurzl, u€ebnic a dalSich vzdélavacich materialt. Oblibené je
v téchto rodinach v ramci vzdélavani cestovat pfimo za poznanim a hledani

autentickych predloh a pfikladd.

1.4.2 Mistni komunita

Mistni obyvatelé byvaji hrdi na svou technickou pamatku a chtéji se dozvédét vice

o jeji historii a vyznamu. Mohou také chtit podpofit ochranu a zachovani pamatky.

1.4.3 Digitalni generace — Mladez a studenti strednich skol

Tato skupina zahrnuje mladé lidi ve véku stfedoSkolského vzdélavani, ktefi by mohli
ziskat inspiraci pro své studijni a kariérni cesty. Chté&ji se dozvédét o moznostech v
oblasti techniky a historie. Mladez a stfedoSkolaci se nachazeji v kritickém véku pro
rozhodovani o své budouci kariéfe. Pfirozené tedy hledaji inspiraci a informace o

moznostech v oblasti techniky a historie. Hra pro né musi byt motivujici a inspirujici.

10 IVP - Individualni vzdélavaci plan
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Tato skupina je specificka svou uzkou vazbou na digitalni technologie a mobilni
aplikace. Hledaji interaktivni zazitky, které jim umozni vyuzit své chytré telefony
nebo tablety k prozkoumavani technickych pamatek. Ocekavaji, Zze hra bude

moderni a snadno dostupna prostfednictvim mobilni aplikace.

1.4.4 Nadsenci do her, zabavy a sportu

Tato skupina ma rada hry jako zabavny a relaxacni zplsob, jak travit volny Cas.
Mohou hledat hry na technickych pamatkach jako novy zpusob, jak zkombinovat
své zajmy. Vyhledavaji hry/programy, které jsou zabavné a poutavé, a nemusi byt

hluboce vzdélavaci, ale presto informace o pamatce uvitaji.

Rada bych zminila rovnéz potencionalni cilové skupiny. Mam na mysli takové
skupiny, které by mohly svym zplsobem vyznamné pfispét k dalSimu vyvoji hry.
Prikladem potencionalnich cilovych skupin jsou také historici a nadSenci do techniky
nebo také seniofi. Historici a techni¢ti nadSenci mivaji hlubSi zajem o technické
detaily a historii. Chtéji se dozvédét co nejvice o konkrétnich technickych prvcich a
vyvoji pamatky. Mohou vyznamné pfispét svou aktivitou a sdilenim/diskuzi k dalSim
novym poznatkim ostatnim uzivatelim nebo ¢lenim komunity. Seniofi mohou byt
zajemci o historii a technické pamatky. Hledaji zazitky, které jim umozni prozkoumat
minulost a sdilet sveé vlastni pfibéhy. Moznosti se vSak odvijeji od jejich technického

vybaveni, pfistupu k pamatce a narocCnosti terénu.

1.5 Metody

1.5.1 Pro¢ edutainment

Edutainment je sloZenina slov ,education" (vzdélani) a ,entertainment" (zabava).
Oznacuje koncept, ve kterém se vzdélavani kombinuje s prvky hry/zédbavy. Tento
termin se pouziva k popisu program, her, filma, knih a dalSich médii, ktera maji za
cil vzdélavat a zaroven bavit své publikum. Hlavnim zamérem edutainmentu je
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vyuzit atraktivni a zabavné metody ke zlepSeni u€ebniho procesu a motivaci lidi k

uceni.

Jedna se tedy o metodu edukace, kde jsou vzdélavaci prvky integrovany do herniho
prostfedi, aby se lidé mohli u¢it neformalnim zpisobem, ¢asto bez pocitu, Ze se udi.
Tato metoda cilené propojuje vzdélavani s emocionalné angazovanym a zabavnym

obsahem, ktery mize byt pfitaZlivy pro rizné vékoveé skupiny.

Hlavni rysy metody edutainmentu?:

° Zabava

Musi pfitahovat pozornost svého publika a udrzet ji. Pro atraktivitu a zabavu

vyuziva prvky jako jsou hry, interaktivni aktivity, videa, hudba a humor.

. Vzdélavani

Nese v sobé vzdélavaci hodnotu. Mize to byt prostfednictvim pfenosu
informaci, uceni se novym dovednostem nebo podnécovani kritického

mysSleni a diskuse.

. Cilena komunikace

Vzdélavaci program je Casto navrzen tak, aby oslovil konkrétni cilovou
skupinu nebo splnil urlity vzdélavaci cil. MUze byt pfizplsoben véku,

zajmUm a urovni znalosti uzivatel(/publika.

11 Jak na internet: Edutainment - 8kola hrou. Online. NPl Metodicky portal RVP ZV.CZ. 2016, roc.
2016, s. 1. Dostupné z: https://clanky.rvp.cz/clanek/c/z/20827/JAK-NA-INTERNET-EDUTAINMENT-
--SKOLA-HROU.html. [cit. 2024-03-20].

12 Tamtéz
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Prikladem vyuzivani metody edutainmentu jsou televizni pofady pro déti, které
kombinuji uCeni s pohadkovymi pfibéhy, vyukové pocitacové hry, které uci
matematiku nebo historii prostfednictvim interaktivniho zazitku, a také muzea s
interaktivnimi vystavami, které umoznuji navstévnikim ,zazit" historické udalosti a

podobné.

Cilem metody edutainment je tedy vytvofit pozitivni a angazovanou zkuSenost, ktera
povzbuzuje uéeni a rozvoj znalosti a dovednosti, aniz by byla nudna nebo

jednotvarna.

Mezi dalsi pfiklady vyuzivajici metodu edutainment mizeme zaradit také kreativni
dilny. Tyto umélecké aktivity a praktické kurzy propojuji vzdélavaci aspekt s

tvorivosti a zabavou.

Edutainment je zvlasté uziteény pro u€eni se novym dovednostem, vyuku historie,
pfirodnich véd a dalSich slozitych témat. Kombinace zabavy a vzdélavani muaze
zvysSit zajem lidi o uCeni a motivovat je ke zdokonalovani svych znalosti a

dovednosti, aniz by pocitovali ,tihu“ tradi¢niho vzdélavaciho procesu.

1.5.2 Typy her vhodnych pro edukaci na technickych pamatkach

Hledani pokladu

Tematicka honba za pokladem je typ hry, ve které hra¢i musi prozkoumat rizné
Casti pamatky a hledat ukryté pfedméty nebo symboly. Tyto pfedméty mohou byt
spojeny s pfibéhem pamatky a hraci je musi najit, aby ziskali vice informaci a lépe

poznali konkrétni pamatku.
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Historicka dobrodruzstvi

Pfikladem historického dobrodruzstvi muze byt pfibéh, ktery pfenese hrace hry zpét
v Case do historického obdobi, kdy technicka pamatka fungovala v plném provozu.
Hraci mohou prevzit roli postav z tohoto obdobi a feSit ukoly spojené s provozem a

udrzbou pamatky.

Historicky detektivni pfibéh

Detektivni pfibéhy byvaji mezi mladSimi i starSimi roCniky oblibenym typem
vzdélavaci hry, ve které hraji ucastnici hry roli detektiva, jenZ ma za ukol odhalit
tajemstvi spojena s pamatkou. BEhem patrani mohou hraci zkoumat rizné oblasti

pamatek, sbirat dikazy, mluvit s postavami, a nakonec odhalit historickou zahadu.

Puzzle a skladanky

Vytvoreni série hadanek, puzzli nebo skladanek, které hraci museji vyresit, je
neocenitelny typ hry. Kazda hadanka by mohla odhalit zajimavy fakt o technické
pamatce, a pokud hraci spravné slozili skladanku, mohou objevit napfiklad obrazek

pamatky nebo artefakt s ni spjaty.

Kvizy a vyzvy

K edukaénimu programu pamatky Ize vytvofit také kvizové hry, kde hraci mohou
testovat své znalosti o technickych pamatkach. Otazky mohou byt riznorodé, od
historie az po technické detaily. Kvizem na poc¢atku edukacniho programu mazeme
napfiklad zjistit vstupni znalosti u€astnikl. Naopak zafazenim kvizu nebo vyzvy na
konec edukacniho programu, mizeme ziskat zpétnou vazbu uc€astniki v podobé

vystupnich znalosti a emoci po absolvovani programu.
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Vytvoreni libovolné vyzvy, kterou hraci musi splnit, edukacni program zpesttuje.
Mohou mit podobu ruaznych rychlostnich zavodu, logickych zadani, nebo ukoly
spojené s konkrétnimi ¢&astmi pamatky. Fotograficka vyzva na technickych
pamatkach mize byt napfiklad pofizeni fotografie s jasnou podminkou. Mlze se
jednat o konkrétni scenérii spojenou s pamatkou. Fotografie by hraci by mohli

pfipadné sdilet a soutézit o nejlepsi fotografii.

Stavba a renovace, hra na povolani

Timto typem hry lze zabavnou a zajimavou formou zaujmout na pamatce i
naroCnéjSi ucastniky programu. Hra je postavi do role architekta nebo stavitele,
dé&Inika a podobné&. Ukolem hradt by bylo planovat a navrhovat renovaci &i
rekonstrukci technickych pamatek. Museli by se napfiklad rozhodnout, jaké
materialy pro stavbu pouziji, jak zachovaji historicky charakter a jakou by
upfednostnili technologii. Tento typ hry je mozné realizovat také pomoci kvizl, nebo
doplfiovani prazdnych mist na obrazku, nazornych demonstraci a modell a dalSich

ukolU, nebo jejich kombinaci.

Labyrint a bludisté, Geo-caching

Mame také moznost vytvofit virtualni bludisté/labyrint uvnitf nebo okolo technické
pamatky. Hraci pak maji moznost prozkoumavat rlizné cesty a ziskavat informace
na ruznych zastavkach. Ve hre je potfeba dosahnout néjaké pozice (mista), splinit

ukol a teprve poté ma hra¢ moznost jit na dalSi pozici.

Geo-caching je venkovni aktivita, pfi které hracCi hledaji skryté poklady na zakladé
geografickych soufadnic. Kazdy poklad muze vést k technické pamatce a obsahovat

ukoly ¢i informace o ni.
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Historicka interakce

Dalsim zajimavym typem hry na technickych pamatkach je vytvofeni interaktivnich
dialogu s historickymi postavami spojenymi s technickou pamatkou. Hraci mohou

komunikovat s témito postavami a dozvédét se tak vice o historii pamatky.

Interaktivni exkurze

Tento typ vzdélavaci hry mize kombinovat vice typu aktivit k poznavani. Umozniuje
ucastnikim/hracam objevovat rizné Casti pamatky, ziskavat informace, plnit ukoly

a ucastnit se interaktivnich Cinnosti, pficemz mohou postupovat vliastnim tempem.

Rozsifena realita (AR)'"® a prozkoumavani

Dnesni doba nam nabizi také napfiklad mobilni aplikace vyuZivajici technologii
rozsSifené reality. Navstévnici pamatek a ucastnici edukacnich programu na nich tak
maji moznost pouzivat své telefony nebo tablety, aby pfi prochazeni skute¢nym
prostorem pamatky prostfednictvim AR doplnili informace, interaktivni prvky nebo
historické rekonstrukce. Bohuzel k vytvofeni tohoto typu je potfeba vybaveni,

kterym nedisponuiji.

Volba typu hry zavisi na cilové skupiné hracu, technické pamatce samotné a dalSich
zameérech s touto hrou. Kombinace vice typl her muze vytvofit zabavny a

pestrobarevny zazitek pro navstévniky.

13 Augmented reality
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1.5.3 Teoreticka struktura interaktivni exkurze technické pamatky

Interaktivni exkurze je hra, ktera prostfednictvim digitalni platformy, jako je
mobilni aplikace, webova stranka nebo také sama virtualni realita (VR), umoznuje
uCastnikim/hra€am objevovat rizné ¢asti pamatky, ziskavat informace, plnit ukoly

a ucCastnit se interaktivnich aktivit, pfi€emz mohou postupovat vlastnim tempem.

Moznou strukturu, jak by takova interaktivni exkurze mohla fungovat, shrnu v

nasledujicich osmi bodech:

1) Digitalni pravodce

Hraci stahnou mobilni aplikaci, pfipadné pfistoupi k webové strance, ktera jim
poskytne prlvodcovskou mapu nebo seznam bodl zajmu uvniti technické

pamatky.

2) Vyzvy a ukoly

Hraci by na misté technické pamatky mohli Celit raznym ukolim nebo vyzvam,
resp. odpovidat na rozmanité otazky, lustit hadanky, ziskavat rizné nahledy na

historii, pInit praktické aktivity (napfiklad zapoijit se do fotografické vyzvy) a dalSi.

3) Ziskavani informaci

Hraci by méli moznost skenovat QR kédy, které jsou umistény na rlznych
mistech/pamatkach. Po naskenovani kédu ziskaji informace o tomto misté a jeho

historii.
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4) Virtualni rekonstrukce

V nékterych pfipadech by mohla hra nabidnout virtualni rekonstrukce casti
pamatky, které uz nejsou funkéni. Hraci by si tak mohli [épe pFfedstavit, jak pamatka

fungovala v minulosti.

5) Dobrovolna interakce

Hraci budou mit mozZnost volit, zda se chtéji na daném bodé zastavit a prozkoumat

ho. Tim se jim umozni prozkoumat pamatku podle svého zajmu.

6) Virtualni pravodce

Hra mudze nabidnout virtualniho privodce, ktery bude hracum poskytovat dalSi

informace a tipy na kazdém bodé zajmu.

7) Shromazd’'ovani boda a vyhodnoceni

Hraci mohou shromazdovat body nebo odznaky za splnéni ukoll a prozkoumani
vSech Casti pamatky. Zvlastnim ocefovanim vyzev, moznostmi srovnani a sdileni
by hfe mohlo pfidat na dynamiénosti.

V kone€ném vyhodnoceni programu/hry nam sesbirané body dilich a
dobrovolnych ukoli mohou poskytnout pohled na celkovou uspésnost ucastniku.

(Napfiklad jako podklady pro dalSi vylepSeni edukacniho programu.)

Cilem interaktivni exkurze je vytvofit poutavy a edukativni zazitek, ktery umozni
navstévnikum technickych pamatek objevit a Iépe pochopit jejich historii, funkci a
vyznam. Tento typ hry mize byt Siroce adaptovan podle typu pamatky, cilové

skupiny a dostupnych technologickych prostfedku.
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1.6 Zvazované aplikace pro realizaci edukaéniho programu

Pro zpracovani mého navrhu edukacniho programu jsem hledala aplikaci,
ktera nabizi kombinaci riznych typl hernich i vzdélavacich aktivit. Zkoumala jsem
prostfedi a moznosti riznych hernich aplikaci, které se specializuji na tvorbu nebo

podporu tvorby interaktivnich vzdélavacich programa.

1.6.1 Geokesing

Geocaching Ize v ¢eském jazyce vyjadfit jako ,hledani pokladu“. Tento termin se
Casto vyskytuje i u Ceskych verzi turistickych GPS. Se stale vétsi dostupnosti GPS
ve formé at' uz turistickych navigacnich pfistroji, nebo €astéji aplikaci v mobilnich
telefonech nebo tabletech, se geocaching stale rozrista. Pokud se podivame do
mapy s ,keSkami“, Ize s mensi nadsazkou Fici, Ze napf. v Ceské republice jiz takrka

neni n&jaké zajimavé misto, které by bylo bez ukrytého pokladu.'*

Princip Geocachingu spociva v sile komunity vlastniki GPS pfistroj, ktefi v
jakychkoliv mistech svéta ukryvaji a ,lovi“ poklady, a na internetu pfihody z téchto
vyprav a vyletd sdili. Geocachery spojuje nadSeni pro tuto hru, a taktéz kladny vztah
k pfirodé, kultufe, turistice a sportu vibec — protoZe jednim z vyznamu této hry je
poznavani novych mist, at uz v civilizaci, tak v nedotéenych koutech pfirody,
obohacovani o nové znalosti z mnoha oblasti, a v neposledni fadé takeé tfibeni

smyslu pro humor.'®

Jednim z druhu pokladd neboli ,keSek®, které mize hra¢ geocachingu najit, jsou
také takzvané ,Wherigo kesSe“ (dale wherigo keSe). Nazev je zkratkou anglické
otazky ,Where | Go?“, tedy ,Kam jdu?“, a v podstaté vystihuje princip celé hry. Na
zacCatku totiz hraci vibec nevi, kam je hra zavede. Hraci znaji pouze vychozi

Ty

soufadnice, kde hra zaCina. Kam se dostanou a co proziji, Casto zalezi na vtipu a

14 Smerda 2012, s. 20-21

15 Tamtéz
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damyslnosti autora. Aby mohl hrac hrat, respektive hledat wherigo kes, je nutné mit
s sebou GPS pristroj, ktery podporuje stejnojmennou aplikaci, nebo chytry telefon s
nainstalovanou aplikaci Where You Go (pozn. zdarma ke stazeni v Google Play).
Pak uz jen staci mit platny ucet na webu geocaching.com, ktery umozni zajemcum
pfihlasit se na stranky wherigo.com. Na téchto strankach najde zajemce tzv.
cartridge — tedy soubor, ktery obsahuje celou hru. Po jeho stazeni se staci vydat na

misto Uvodnich soufadnic a prozit pfib&h — ten je totiz podstatou wherigo kesi.'®

Na prvni pohled vypada wherigo jako mnohem téz3i a téZkopadnéjSi geocaching.
Staci si vSak zahrat jednu hru, a krabi¢ky umisténé v lese pfimo na soufadnicich se
najednou budou jevit jako nudné a nezazivné. To, Ze k pokladu dojdete pres pribéh,
ktery vas napfiklad provede Stinadly, kde budete muset prchat pfed Vonty a hledat
tajemstvi Jana Tleskace, je jen jednim pfikladem z mnoha typu wherigo her, které
jsou v dnesni dobé& dostupné. V Ceské republice vznikla prvni wherigo hra v roce
2008 a odehrava se v Brné v parku pod Spilberkem. Provadi hrage po vyznamnych
mistech a bodech v parku. Patfi spiSe k tém jednodusSim, a proto je vhodna
zejména pro zacateCniky. Svou povahou ale také splni funkci privodce po
Spilberku. Vyhodou wherigo hry je také to, Ze jednoduché wherigo si mdze vytvorit
kazdy, kdo ma dobry napad a alespon zakladni znalosti programovani. Pak uz je

jen potieba stahnout si program Urwigo a mit trpélivost a vydrz."”

1.6.2 Hry/aplikace pro chytré telefony

Chytré telefony a tablety zazivaji v sou¢asné dobé svij boom, a proto by byla $koda
nevyuzit jejich herniho potencialu. Diky operacnimu systému Android tak dostavaji
tradi¢ni pokladové hry novy rozmér.'® Pfikladem jsou tzv. geolokaéni hry, které pro
svoji tvorbu vyzaduji pomérné slozité programovani, a Casto jsou tak vysledkem

ruznych projektd. Prvni geolokacni hrou, ktera u nas byla vytvofena, je Veltrusy:

16 Metodicka podpora tvorby rozvojovych dokumentt obci. Hry s GPS. 2014
17 Metodicka podpora tvorby rozvojovych dokument(i obci. Hry s GPS. 2014, s. 29
18 Tamtéz, s. 29
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Ostrov pokladu, ktera provede hrace parkem u zamku Veltrusy. Princip této hry je
hodné podobny wherigo hram — hra€ musi dojit na start, kde hru spusti a za¢ne se
pfed nim odvijet pfibéh, ktery proziva, a ve kterém plIni rizné Ukoly. Na nékterych
mistech Cekaji hraCe QR kody, které ho pousti dal, jinde staci jen zadat spravnou
odpovéd, nebo na misto prosté dojit. Hraci se celou dobu pohybuji ve virtualnim
svété, takze i zavéreCny poklad je Cisté virtualni — tedy na zavér poklad jako takovy
nenajdete, ale budete ho mit uz navzdy uloZzeny ve svém mobilnim telefonu nebo

tabletu.®

1.6.3 Aplikace Geofun

DalSim pfikladem geolokacnich her je aplikace Geofun, coz je zabavny privodce
po pamatkach rliznych mést. Geofun je uréen specialné pro mobilni telefony s
operacnim systémem Android nebo iOS. Tato hra funguje vyhradné na virtualnim
principu, takze Zadné stitky nebo QR kdédy na misté nenajdete. Staci si instalovat
aplikaci do chytrého telefonu, a pak uz jen stahovat a otevirat tzv. geosrandy, které
maji za ukol nejen provést po mistech, ale hlavné pobavit. Jednotlivé geosrandy
jsou motivovany pfibéhem a prlvodcem neni jen tak nékdo, ale znama a pfedevsim
mistni osoba. Napfiklad obec Bystré si tak muzete prohlédnout diky postavam z

filmu VSichni dobfi rodaci.?°

1.6.4 GPS drawings

Pristroje GPS umoznuji zaznamenavat trasu vyletu. Pomoci zaznamu trasy, ktery
nam pfistroje s GPS umoznuji, je mozné v terénu kreslit rizné obrazky (napfiklad
mapu, zvirata, rostliny a podobné). Tato aktivita se nazyva GPS drawing nebo také
GPS graffiti.

19 Metodicka podpora tvorby rozvojovych dokument(i obci. Hry s GPS. 2014,, s. 30

20 www.geofun.cz

27



Princip této aktivity je velmi jednoduchy, a tak ji Ize provozovat prakticky pfi kazdé
venkovni pohybové €innosti. At uz jedete na kole, bézite nebo jen jdete a mate u
sebe GPS, mobilni telefon, tablet nebo hodinky s GPS, mlze se stat ze zaznamu
trasy na mapé umélecke dilo. U turistické GPS je vSak nezbytné zapnout trasovani.
U mobilniho telefonu Ci tabletu je tfeba nainstalovat nékterou z aplikaci, které
zaznamenavaji polohu do mapy (napf. HandMap Map Draw & Track GPS, GPS
Draw nebo jiné, které jsou volné ke stazeni ve verzi pro operacni systémy iOS i
Android a je mozné s nimi kreslit nékolika rGznymi barvami). Pokud byste radi
zaznamenali vasi cestu trojrozmérné, je potfeba nainstalovat jinou aplikaci, jako
napf. Maps 3D. Jestli naopak ocenite udaje o primérné rychlosti a prevySeni,

stahnéte si Endomondo.?"

1.6.5 Aplikace Actionbound

Actionbound je mobilni hra, kterd nabizi jedineCny a interaktivni zpusob, jak
prozkoumavat svét kolem sebe a plnit ukoly sam za sebe nebo ve spolupraci s
ostatnimi hraci. Tato hra, ktera byla vytvofena pro mobilni zafizeni, se popularni

stala zejména pro svou schopnost kombinovat realny svét s virtualni zabavou.??

Tato aplikace se zaméfuje na tvorbu a hrani tzv. ,treasure hunt® (honba za
pokladem) nebo ,scavenger hunt® (her, coz jsou hry, ve kterych hraci musi fyzicky
najit urCité pfedméty nebo mista v realném svété a plnit ukoly spojené s témito
objekty. Hra umozniuje uzivatelim vytvaret vlastni ,Boundy“ (hry), které mohou

sdilet s ostatnimi hraci.
Hraci pouzivaji sva mobilni zafizeni k navigaci a komunikaci s hrou. Aplikace
vyuziva funkci GPS k urCeni polohy hrace, coz ji dava moznost potvrdit spinéni

ukolu. Také je schopna diky urceni polohy nabizet dalSi vhodna mista pro ,Boundy*.

21 Lubos Korbel, 2012

22 Actionbound.com, popis hry
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Hra/aplikace tak vyuziva mobilni technologii a geolokacni informace, aby vytvofila
dynamicky herni zazitek.23

Hra v aplikaci Actionbound je flexibilni a zavisi na konkrétnim ,Boundu®, ktery hradi
vyberou. Hra podporuje interakci s realnym svétem, coz umozrnuje hraclim

objevovat nova mista, fesit ukoly a tvofit vzrusujici zazitky.

23 Actionbound.com, popis hry
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2 Priprava pro realizaci programu

2.1 Priprava — Koncept virtualniho prostredi aplikace

Pro svUj zamér edukaéniho programu jsem si po zvazeni vySe uvedeného, zvolila
aplikaci Actionbound. V nejnovéjSi verzi byla tato hra vydana v srpnovych dnech
roku 2023.

2.1.1 Actionbound — Moznosti zabavné vzdélavaci interaktivni hry

v cestovatelském duchu

Actionbound je mobilni hra, ktera, jak jiz bylo zminéno, nabizi jedineCny a
interaktivni zpUisob prozkoumavani okolniho svéta a plnit ukoly sam za sebe nebo
ve spolupraci s ostatnimi hraci. Vzhledem k tomu, Ze je uz sama aplikace zamérena
na tvorbu a hrani tzv. ,treasure hunt“ (honba za pokladem) nebo ,scavenger hunt”
(hraci musi fyzicky najit pfedméty/mista a plnit ukoly) a navic umozniuje uzivatelim
vytvaret vlastni ,Boundy“ (hry), se mi jevi tato aplikace jako vhodny nastroj pro
realizaci mého edukacniho zaméru na technickych pamatkach, ktery je soucasti mé

diplomové prace.

2.1.2 Pruzkum moznosti pro edukaéni hry v Actionbound?*

Hraci Actionbound zacinaji tim, Ze si vyberou konkrétni ,Bound® (hru), kterou chté&ji

hrat. Kazdy ,Bound“ ma své vlastni ukoly, cile a mista, ktera hraci musi navstivit.

24 Actionbound.com, popis hry
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Tyto uUkoly mohou zahrnovat hledani urCitych objekta, vyfeSeni hadanek,

fotografovani urc€itych scén nebo interakci s ostatnimi hraci.

Strukturovany obecny popis prabéhu hry:

1)

2)

3)

4)

Vybér ,,Boundu®:

Hraci zaCinaji tim, ze si vyberou konkrétni ,Bound® (hra), kterou chté&ji hrat.
Kazda hra ma své vlastni téma, ukoly a cile. Hradi mohou vybirat z riznych

,BoundU“ podle svych preferenci (hodnoceni, poloha a dalsi).

Uvodni instrukce:

Po vybrani ,Boundu® hraci obdrzi uvodni instrukce a ukoly, které musi spinit.
Tyto ukoly mohou zahrnovat hledani urcitych objektl, vyfeSeni hadanek,
vyfotografovani specifickych scén, zodpovidani otdzek nebo dalSi ukoly

spojené s realnym svétem.

Navigace a poloha:

Hra vyuziva GPS funkci mobilniho zafizeni hrace k ureni polohy a
navigaci. Hraci se musi fyzicky pohybovat a hledat mista, ktera jsou

soucasti ukolu. GPS ukazuje hra€dm, kam se maiji vydat, aby plnili ukoly.

PInéni ukolu:

Hraci se pokouSeji plnit ukoly a vyzvy spojené s ,Boundem®. To mulze
zahrnovat fotografovani urcitych objektd, sbirani informaci, vyfreSeni
hadanek nebo dokon&eni dalSich aktivit. Ukoly mohou byt interaktivni a

kreativni.
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5)

6)

7)

8)

21.3
Jednim z hlavnich aspektl Actionbound je mozZnost spoluprace a interakce s

Sbér bodli a odmeén:

Hraci ziskavaji body za Uspésné plnéni ukoll a vyzev. Timto zplisobem
mohou hraci soutézit o lepSi skére a odmény v ramci ,Boundu®. Odmény
mohou zahrnovat virtualni odznaky, certifikaty nebo dalSi vyzvy. Tyto a
nékteré dalSi funkce aplikace jsou vSak zavislé na verzi aplikace

(placené/zdarma).

Spoluprace:

Hraci mohou hrat hru sami nebo ve skupinach a spolupracovat na plnéni
ukol. Tymova spoluprace umozrfiuje hra¢im sdilet zazitky a dobrodruzstvi

bezprostiedné po aktivité nebo také béhem ni.

Sdileni a hodnoceni:

Po dokonceni ,Boundu“ maji hraci moznost hodnotit hru a sdilet své
zkusenosti s ostatnimi hraci. Timto zplisobem mohou vytvofit komunitu hracu

a ziskavat zpétnou vazbu na kvalitu hry.

Vytvareni vlastnich ,,Boundi“ (volitelné):

Hraci maji také moznost vytvaret své vlastni ,Boundy“ s vlastnimi ukoly a
vyzvami. Timto zpusobem mohou tvofit vlastni dobrodruzstvi a sdilet je s

ostatnimi hraéi.

Spoluprace a komunita

ostatnimi hraci. Hraci mohou hrat hru ve skupinach a spolupracovat na pinéni ukold.

To vytvafi socialni aspekt hry a umoznuje lidem sdilet své zazitky a dobrodruzstvi.
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Komunita Actionbound je aktivni a stale vytvari nové ,Boundy" pro dalSi hrace. To

znamena, ze je vzdy k dispozici fada ruznorodych her a vyzev, které Ize hrat.

2.1.4 Vzdélavaci a tymové aktivity

Actionbound se neprezentuje pouze jako zabavna hra, ale naopak vyzdvihuje své
mozné vyuziti jako nastroj pro vzdélavani a tymovou spolupraci. Mnoho
zahrani¢nich skol a organizaci vyuziva tuto hru k vytvareni vzdélavacich her a

outdoorovych aktivit, které pomahaiji rozvijet dovednosti a u¢ebni zkuSenosti.?®

Actionbound je inovativni hrou, ktera propojuje technologii s fyzickym svétem a
vytvari zabavny a interaktivni zazZitek pro hrace vSech vékovych kategorii s moznosti

tvorby vlastnich her a spoluprace s ostatnimi hraci.

Zameérem aplikace Actionbound je nabidnout prostfedi a nastroje pro zabavné
vzdélavani, tymovou spolupraci, nebo individualni prozkoumavani konkrétnich
lokalit. Pravé diky témto vlastnostem se Actionbound hojné vyuziva v zahraniCi a
dnes jiz také u nas pro vytvareni edukacnich her nebo outdoorovych aktivit. Pokud
se podivate v aplikaci na mapu ,Bound(®, ziskate ucelenéjsi pfedstavu o mnozstvi

her vytvofenych samotnymi hraci.

2.1.5 Funkce Actionbound

Tuto platformu jsem si zvolila primarné proto, Ze nabizi pomérné dost funkci k
vytvoreni edukacni hry a take fakt, Ze neni orientovana pouze na jeden aspekt her.
Ve hie zde muzete vyuzit hned nékolik typu funkci, které jsem v jedné jediné

aplikaci uvitala.

25 Actionbound.com, popis hry
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Uz samotna skutecnost, ze hraci maji moznost nejenom hrat jednotlivé ,Boundy®,
ale také podilet se na vzniku novych, je pfivétivy. Motivovani hraci tak mohou
snadno vytvaret vlastni dobrodruzstvi a sdilet je s ostatnimi. Aplikace se tak stava

,2ivou“, prostfednictvim svych uzivatel(.

Actionbound nabizi riznorodé ukoly, které mohou zahrnovat hledani urcitych
objektu, vyfeseni hadanek, fotografovani scén, interakci s jinymi hraci a dalsi. Kazdy
Ukol muUze byt pfFizpdsoben podle tématu hry. Nize uvadim vitané funkce
Actionboundu, které mohou byt stézejni pfi samotném navrhu edukacniho

programu.

Geolokacni funkce

Hra vyuzivda GPS a geolokaéni technologie k urCeni polohy hracl a umozriuje
vytvaret ukoly a aktivity spojené s konkrétnimi misty v realném svété. Hraci tak musi
fyzicky cestovat a interagovat s okolim; respektive fyzicky se pohybovat a hledat

mista, ktera jsou soucasti ukold.

Spoluprace a multiplayer

Hra¢i mohou hrat ve skupinach a spolupracovat na plnéni ukollu. Tato funkce
umoznuje socialni interakci a sdileni zazitkd s ostatnimi. Actionbound tedy
podporuje spolupraci mezi hraci. Hraci mohou hrat hru ve hfe a spolupracovat na

plnéni ukolU, coz posiluje socialni aspekty hry a umoziiuje sdilet zazitky.
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Vzdélavaci aktivity

Aktivity mohou obsahovat uzite¢né informace, které mnoho Skol a organizaci v
zahranicCi vyuziva. Actionbound umoznuje rozvijet dovednosti a u€ebni zkusenosti

prostfednictvim zabavnych her.

Sdileni a komunita

Existuje aktivni komunita hra€d Actionbound, ktefi vytvareji a sdileji své hry. Hradi
mohou hledat a hrat rizné "Boundy" vytvorené ostatnimi uzivateli. Actionbound také
poskytuje forum, na kterém muize komunita sdilet své nazory a vylepSovat

funkcionalitu aplikace.

Vyzvy (Challenges)

Vyzvy jsou klic¢ovym prvkem hry Actionbound. Kazdy "Bound" (hra) obsahuje
nékolik vyzev, které musi splfiovat. Tyto vyzvy mohou zahrnovat hledani urcitych

objektu, vyfeSeni hadanek, vyfotografovani urcité scény spojené s realnym svétem.

2.2 Vychodiska pro naplnéni cili programu

Pro realizaci svého navrhu interaktivniho edukacni programu (hry) na technickych

pamatkach jsem si vybrala popsanou platformu Actionbound.

Diky této aplikaci jsem ziskala nastroj pro realizaci své edukacni hry, zaméfenou na
technické pamatky. Pokud ma byt pamatkova edukace uspésna, je tfeba v prvni

fadé znat a respektovat vzdélavaci potfeby toho, komu je uréena.
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2.2.1 Cilové skupiny uzivatelt

Edukacni program, ktery zde pfipravuiji, cili na rodiny s détmi a zaky v domacim
vzdélavani, volnoasové skupiny nebo jednotlivce, kde primarnim ucicim se

subjektem je starsi zak (Zaci 2.stupné ZS a SS).

2.2.2 Casovy harmonogram

Interaktivni edukacni program na vice technickych pamatkach je podminéno
cestovanim. Jako vychozi Casovy plan pro zvladnuti celého programu stanovim
jeden kalendarni rok. Tento ¢asovy harmonogram neni pro svuj rozsah bézny, ale
pro muj projekt je svym zplsobem stézejni. Zda bude pro hrace atraktivni zapojit se
do celoro¢niho projektu 12-ti vyletd za technickymi pamatkami, nebo zda budou

radéji volit kratSi projekty, budu zjisStovat pfi vyhodnocovani hry v zavérecné reflexi.

2.2.3 Téma a pribéh edukacéniho programu

Tématem mé diplomové prace jsou technické pamatky, jejichZ podstata je uzce
provazana s dalSimi technickymi i netechnickymi disciplinami. Pfi tvorb& mé prace
jsem se zameéfila na nalezeni vhodného tematického privodniho pfibéhu, ktery by
podpofil pochopeni a zapojeni &tenafl do problematiky technickych pamatek.
Inspiraci mi byla kultovni kniha Douglase Adamse Stopafuv pravodce galaxii,
vydana v roce 1980. Z tohoto divodu jsem se rozhodla pojmenovat svUj edukacni

program ,Stoparuv pruvodce po technickych pamatkach na planeté Zemi".

Timto ndzvem jsem chtéla zddraznit interaktivni a dobrodruznou povahu mého
projektu, stejné jako smysl pro humor a nadhled, ktery charakterizuje Adamsovo
dilo. Tato volba nazvu ma za cil zvySit zajem a motivaci ¢tenarll k prozkoumani a
objevovani technického dédictvi a soucasné jim pfiblizit komplexni problematiku

technickych pamatek v atraktivni a pfistupné formé.
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3 Realizace vzdélavaciho programu Stopairav pravodce po

technickych pamatkach CR na planeté Zemi

3.1 Obsah a prubéh programu/hry

Navrh edukaéniho programu Stopaiav privodce po technickych pamatkach CR

na planeté Zemi?®

Platforma: Actiondbound

3.1.1 Privodni pribéh

Hlavnim hrdinou pfibéhu je Samuel, ktery pochazi z jiné planety ve vesmiru.
Samuel je mezigalakticky stopaf, ktery se ocitl uvéznény na planeté Zemi bez
jasného vyhledu na navrat do vesmiru. Navzdory této situaci neztratil nadéji na
navrat mezi hvézdy. Jako aktivni ¢len ,Stopafova privodce po galaxii"
zaznamenava technologicky vyvoj na raznych planetach a podili se na terénnim
prizkumu. Béhem c¢ekani na navrat do vesmiru se Samuel nechava unést
fascinujicimi technickymi pamatkami, které objevil na Zemi, a zaCina psat svého
privodce po téchto pamatkach. Jeho cilem je odhalit tajemstvi a pfibéhy, které se
skryvaji za kazdou historickou stavbou a technickym uspéchem, a tak pfispét k
pochopeni a uznani technického dédictvi planety Zemé. Samuel se nevzdava
hledani odpovédi na hluboké otazky existence a doufa, ze objevenim technickych

pamatek a jejich pfibéhu pfispéje k pochopeni téchto otazek.

Citace ze hry — Pravodni pfibéh:

26 |nspirovano knihou Stopafiuv pravodce galaxii od Douglase Adamse, 1980.
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~Samuel jako mezigalakticky stopar je jednim z téch nestastniku, ktefi uvizli na
planeté Zemi na mnoho let. Opravdu nevi, jak dlouho tady zustane. A¢koliv uvizl na
Zemi, neztratil nadéji, Ze jednoho dne znovu objevi cestu zpet mezi hvézdy. A
protoZze mimochodem on patfi mezi ty borce mezigalaktickych stopafd, co si
dokaZou stopnout témér kazdou vesmirnou lod, zbyva ,jen” poCkat, aZ se néjaka ta

lod’ objevi. No jo, jenze ona se uz péknych par pozemskych let neukazala...

Jako mezigalakticky stopar se Samuel podili na zapiscich ,Stopafova pruvodce po
galaxii“ zejména v zaznamenavani technologického vyvoje na riznych planetach.
Je tedy néco jako terénni prizkumnik. Ve svém Cekani na vesmirnou lod’ se vSak
nechal unést fascinujicimi technickymi pamatkami, které zde na Zemi objevil. Pustil
se do psani svého privodce po téchto technickych pamatkach. Rozdélil je do &tyr
kategorii podle ¢tyi na Zemi zakladnich Zivlt - ohen, voda, zemé a vzduch. KaZzdou
pamatku popisoval s ohromnym nad$enim a péci. Snazil se odhalit tajemstvi, ktera
se skryvala za kazdou historickou stavbou a za kazdym technickym uspéchem. Sva
pozorovani a nové poznatky zaznamenaval do svého ,Stoparova privodce po
technickych pamétkach CR na planeté Zemi" a doufal, Ze timto zptisobem pfispéje

k pochopeni a uznani technického dedictvi této planety.

Samuel dobre vi, Ze ve vesmiru jsou otazky, na které neexistuje jednoznacna
odpovéd. Pokracoval sice v objevovani tajemstvi technickych pamatek, ale stale
hledal odpovéd’ na ,zakladni otazku Zivota, vesmiru a vubec". Pojdme mu tedy
pomoci najit odpovéd’ na tuto hlubokou otazku. Cilem hry bude pravé toto hledani
— objevovat technické pamatky a jejich pfibéhy, hledat stopy v minulosti, které nas

mozna pfivedou ke vSéem odpovedim.

Vé&fim, Ze pri prochazeni Samuelovych zapiski a objevovani kras technického
dédictvi Ceské republiky, se dobfe pobavite, néco se dozvite a mozna se vém
podari priblizit se ke kli¢i k odpovédi na ,,zakladni otazku Zivota, vesmiru a vibec".
Starite se soucasti tohoto dobrodruzstvi, dostanete moznost stat se také teréennim
prizkumnikem a vytvorit si viastni ,Stopafiv privodce po technickych pamatkach

CR na planeté Zemi"...*
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3.1.2 Cil hry

Ve hie ,Stopaflv privodce po technickych pamatkach® hraci prfevezmou roli
,Stopafl“ a budou se vydavat na dobrodruznou cestu, ktera je provede rlznymi
etapami po Ceskych technickych pamatkach. Béhem téchto etap budou mit hraci za
ukol hledat odpovédi na ,zakladni otazku zivota, vesmiru a vubec®, ktera provazi

cely pfibéh a poskytuje hie hlubsi filozoficky rozmér.

Hlavnim cilem hry je nejen ziskat informace o technickych pamatkach, ale také
sbirat indicie a stopy, které hrace povedou k zavérenému ukolu. BEhem hry budou
hracCi tedy poznavat samotné technické pamatky, ale zavérem hry budou diky
odpovédi v tajence na ,zakladni otazku o zivoté, vesmiru a vibec” motivovani k
hlubSimu pfemysleni a reflexi nad vyznamem téchto pamatek v SirSim kontextu
lidské existence. Celkovym cilem je tedy nejen prozkoumat a poznat technické
dédictvi, ale také podnitit hrace k filozofickému uvazovani a kritickému zkoumani

vztahd mezi technologii, kulturou a lidskym bytim.

3.1.3 Prubéh hry

Hra je urCena pro jednoho hrace, nebo tym hracl, ktefi se budou béhem hry

pohybovat v autentickém prostfedi technické pamatky.

1) Kazdy hrac si zalozi svuj u€et v mobilni aplikaci ,Actionbound” a vybere hru

,Stoparav priivodce technickymi pamatkami CR na planet& Zemi“.

2) Hrac si zvoli svuj ,stoparsky” pseudonym, ktery bude pouzivat v pribéhu hry.

3) Hra zacina vybérem etapy a vychoziho bodu, kde hra¢ obdrzi prvni ukol

spojeny s konkrétni technickou pamatkou.
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4) Kazda etapa dobrodruzstvi zahrnuje nasledujici prvky:

e Ukol: Hra¢ obdrzi ukol spojeny s konkrétni technickou pamatkou. Ukol
mulze zahrnovat otazky, hadanky, ukoly spojené s fotografovanim
pamatky nebo sbiranim informaci.

¢ Informace: Hra¢ ziska informace o historii pamatky, technickych
inovacich a jejim spojeni s otazkou existence vesmiru.

e Fotografie: Hra€ bude potfebovat pofidit fotografii dle zadanych kritérii.

5) Hra¢ musi splnit Ukol a ziskat pozadované informace a fotografii, nez se

muze pfesunout k dalSi etapé dobrodruzstvi.

6) Hra mlze obsahovat bonusové body za rychlost, pfesnost nebo kreativitu pfi

plnéni ukold.

7) Po dokonceni vSech etap, hra¢ ziska kli¢ k zaSifrované zpravé o smyslu
Zivota, vesmiru a vibec, nebo také moznost zobrazit svlj pokrok a objevy ve
~Stoparové prlvodci. Timto zplsobem se hradi stanou soucasti Samuelova
dobrodruzstvi a budou objevovat Ceské technické pamatky, zatimco hledaji
odpovédi na otazky o vyznamu téchto pamatek a jejich spojeni s existenci
vesmiru. Kazdy hra¢ si mlze zvolit svUj vlastni ,stoparsky” pseudonym a stat

se soudasti tohoto interaktivniho edukacniho dobrodruzstvi.

3.1.4 Vytvoreni hry v Actionboundu

V aplikaci Actionbound jsem po autentizaci uzivatele vytvofila svuj vliastni ,Bound*
a nasledné jsem strukturovala hru do dvanacti cilli, coz odpovidalo jednotlivym
etapam. V ramci této aplikace jsou jednotlivé pamatky a jejich aktivity oznaCovany

jako etapy. Kazdou etapu jsem systematicky rozpracovala a organizovala do
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segmentl, které jsem pojmenovala informacni, kvizové/ukolové/vyzvové a
denikové. Kazda z téchto ¢asti ma plnit svuj specificky ucel - informacni ¢ast slouzila
k poskytnuti relevantnich faktt a dat o dané pamatce, zatimco <cast
kvizova/ukolovalvyzvova nabizela interaktivni prvky, jako jsou kvizy, ukoly nebo
vyzvy, s cilem angazovat hraCe a podnitit jejich interakci. Denikova ¢ast nabizi
hracim zaznamenavat své osobni reflexe, zazitky, fotografie nebo kresby b&hem

hrani.

Pro kazdou etapu jsem implementovala geolokacni aktivitu, coz znamena, ze hrac
musel fyzicky navstivit danou pamatku, aby mohl postoupit dale v hernim procesu.
Tato interakce s realnym prostfedim by méla pfispét k autentiCnosti zazitku ze hry
a posilit tak propojeni virtualniho a fyzického prostoru. Mym cilem bylo vytvorit
dynamicky a poutavy zazitek, ktery by hraCe motivoval k objevovani a poznavani

technickych pamatek v realném svété.

3.1.5 Vybér konkrétnich technickych pamatek a témat k edukaci

Pro kazdy kraj jsem si reSerSemi vytipovala nékolik technickych pamatek.
K nim jsem nasledné pfipojila vazby na RVP ZV, které by se k objektu/pamatce
tematicky nejlépe hodily a hledala dalSi asociace a podnéty z krajiny, kulturnich
vlivl, socialniho prostfedi, primyslu a védy, historickych kontextll apod. Vysledkem

byla stale se vyvijejici tabulka.

Na zavér jsem se snazila pamatky rozradit také podle kritéria zakladnich zivlQ
a moznosti propojeni na pfibéh hry. UcCinila jsem tak podle tohoto zakladniho

rozvahového schématu:

Cervena etapa — OHEN
eSpalovani: Teplarnal/elektrarna
e Taveni: Sklarna
e Zahrivani:  Vapenka
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Modra etapa — VODA

e Zadrzovani vody: Vodojem
e VVoda jako pohon: Vodni mlyn

e Plaveni: Vodni kanal

Zelena etapa — ZEME

eDolovéni:  Dul
eZpracovani: Hamr/Zzelezarna

eDoprava:  Zeleznice

Seda etapa — VZDUCH

eDoprava: Letectvi
e VVzduch jako pohon: Vétrny mlyn
e VVnimani ¢asu/vesmir: Orloj v Olomouci.../ Hvézdarna

Dalsi kritéria pro vybér konkrétnich pamatek

Po dukladném pruzkumu celoroCni oteviraci doby a dalSich podminek jednotlivych
technickych pamatek jsem zac€ala s redukci seznamu puavodnich planovanych
pamatek, které budou soucasti mého edukacniho programu. Jednim z klicovych
kritérii, ktera jsem si pfi této selekci zvolila, bylo rovhomérné rozlozeni lokalit po

celém uzemi Ceské republiky. Chtéla jsem zajistit, aby program nabidl rozmanitost

a dostupnost technickych pamatek v riznych ¢astech zemé.

B&hem prizkumu jsem zjistila, Ze ne v kazdém kraji Ceské republiky najdeme
technickou pamatku, ktera je celoroCné pfistupna, coz znamenalo, Zze jsem musela

na posledni chvili pfehodnocovat a obménovat seznam technickych pamatek, nez
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jsem nalezla finalni podobu. Tento proces byl vyzvou, ale zaroven pfinesl cenné
poznatky o dostupnosti a provozu technickych pamatek v rtiznych regionech Ceské

republiky.

Nakonec se mi podafilo sestavit seznam 12 technickych pamatek, které splhovaly
pozadavky na dostupnost, rozmanitost a geografické rozloZeni. Tento seznam bude
tvofit zakladni kostru mého edukacniho programu a poskytne u¢astnikim moznost
objevovat a poznavat bohaté dédictvi technickych pamatek po celé Ceské

republice.

Finalni vybér konkrétnich technickych pamatek

Do posledni chvile jsem musela jeSté seznam technickych pamatek obmérovat,

nez jsem nalezla jeho finalni podobu.

Vybér konkrétnich pamatek:

Cistirna odpadnich vod Praha Bubeneg, diil Anna PFibram, kryt Folimanka Praha,
gobelinova manufaktura ve ValaSském MezifiCi, Hvézdarna a planetarium Brno,
Tepelna elektrarna Ledvice, Letecké muzeum Metodéje Vlacha, nadrazi Martinice,
Kfizikova elektrarna v Pisku, Hut Jakub Tasice, vétrny mlyn v Rudici, zdymadlo

Hofin.

3.1.6 Grafické zpracovani

Nastrojem pro grafické zpracovani celé hry byl pro mé novy program Canva.
Vzhledem k tomu, Ze jsem absolvovala kratky vzdélavaci kurz pro ucitele na téma
Canva a uméla inteligence, byl pro mne tento program vhodnym nastrojem a

zaroven vyzvou, protoze se rada u¢im novym dovednostem.
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Obréazek 2: Uvodni strana hry (vytvofeno v Canva)

Prace s Canvou

PfestoZe jsem na zaCatku méla urcité obavy z toho, jak se nau¢im pracovat
s platformou Canva, velmi rychle jsem zjistila, Ze se mi stava skvélym pomocnikem.
Jeji uzivatelské prostredi je pro mé intuitivni a prace s ni se stala velmi snadnou, a
dokonce i zabavnou. ZpocCatku jsem se obavala slozitosti a obtiznosti pouZiti
grafického programu, ale Canva mi rychle dokazala, Zze i ja mohu vytvaret

profesionalni a atraktivni materialy.

Graficky koncept

Styl vytvarného zpracovani hry byl jednim z kli¢ovych prvkd mého Usili pfizpUsobit
se cilovym skupinam, zejména mladSim uc€astnikim. Snazila jsem se vytvofit
prostiedi, které pro né bude pfitazlivé a snadno identifikovatelné. Nicméné&, méla
jsem za cil zachovat kazdé technické pamatce jeji realnou distojnost a atmosféru,
ktera by mohla zaujmout i starSi ucastniky. Véfim, ze tento pfistup umozni
preklenout generacni rozdily a zajisti, Ze hra bude pfitazliva pro Siroké spektrum

vékovych skupin.
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Barevnost mého grafického zpracovani byla pfizplisobena tématu pfibéhu, kterym
je sci-fi, vesmir a neon. Tyto prvky jsem do designu zaclenila tak, aby vytvofily
poutavou a dynamickou atmosféru, ktera bude hrace okamzité vtahovat do déje.
Svézi paleta barev a futuristické prvky maji za ukol podpofit dojem moderniho a

inovativniho prostredi.

Formou mého grafického vyjadieni pfi prezentaci pamatek se stala primarné
obrazova a fotografickd kolaz, ktera doprovazi textové sdéleni vzdélavaciho
obsahu. Kazda technicka pamatka je prezentovana prostfednictvim souboru
obrazk( a fotografii, které zachycuji kliCové prvky a atmosféru daného mista
netradi¢ni formou. Prezentace poskytuji uzivateldm struény pohled na historii a
vyznam dané pamatky. Jako posledni u kazdé prezentace je list s pouzitymi zdroji

informaci o pamatce a s aktivnimi odkazy na né.

Do hry jsem zaclenila také karty Samuelova deniku?’, které maiji unikatni formu
kolaze. Ru¢né psané popisky, originalni fotografie z mista a poznamky maiji za cil
motivovat hraCe k vlastni kreativité a interakci s obsahem. Tyto karty jsou

‘urjfa‘r— ﬁs‘ i ; = ¥ .. - = | b X
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. 5 _"Qu:f‘\\,- Historie t&Zby
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Obrazek 3: Denikova karta hry - DGl Anna Pfibram

27 Viz pfiloha Denikové karty
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koncipovany jako prostfedek k zaznamenani osobnich zazitk( a dojmua spojenych s
technickou pamatkou, ¢imz hra€im umoznuji vytvorit si vlastni cestovni denik plny

vzpominek a inspirace.

Tento graficky pfistup nejenom poskytuje esteticky zazitek, ale také podporuje
hloubkové zapojeni hracu do prostfedi a pfib&hu hry, coz by mélo zvysit celkovou

atraktivitu a vzdélavaci hodnotu mého interaktivniho edukacniho programu.

3.1.7 Vzdeélavaci obsah programu

Zpracovani prezentace vybranych technickych pamatek

Béhem zpracovavani nashromazdénych informaci k jednotlivym pamatkam pro
naslednou prezentaci jsem se setkala u nékterych z nich se zajimavymi potizemi.
Napfiklad rdzné zdroje pamatku rizné pojmenovavaji, coz mize byt matouci.
Prikladem je méstska elektrarna v Pisku. Nékteré zdroje se o ni zminuji napfiklad
jako o Kfizikové elektrarné, Malé vodni elektrarné v Pisku, Elektrarné hlavniho
mésta Pisku a jiné. Na webové stranky tohoto objektu se dostanete pfes odkaz
vodni  Elektrarna  meésta  Pisek, nebo pfimo  proklikem  odkazu

https://www.elektrarnapisek.cz/, kde uvodni strana webu nabidne nazev Kfizikova

elektrarna. Z tohoto pfikladu je asi zfejmé, Ze k nedorozuméni ohledné pojmenovani
tohoto objektu dochazi mimo jiné napfiklad z nepochopeni historického kontextu pfi
pojmenovani nebo i z neznalosti pravidel psani velkych a malych pismen.

Kazdopadné je to matouci vliv napfiklad pfi vyhledavani informaci o pamatce.

Prezentaci jsem pfipravila pro tyto konkrétni pamatky a pro pfedstavu o grafickém
zpracovani jsem uvedla obrazky uvodnich stran. Na konci kazdé prezentace objektu
se nachdazi strana s uvedenymi zdroji. Ugastnik hry ma na této stran& moznost
vyuziti aktivnich odkazui na zdroje informaci. Dale uvadim vzdélavaci obsah kazdé

etapy hry, respektive ke kazdé technické pamatce nebo muzeu.
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https://www.elektrarnapisek.cz/

Etapa: (_F %ﬁ

Stara g&istirna odpadnich STARA CISTIRNA
vod, Praha 6 — Bubeneé ODPADONICH vOD

19606 BUBENEL

GPS. 50.1101998N, 14.4020826E

POPIS NA ZEMI: PAPIRENSKA 199/6,
\ 160 00 PRAHA 6-BUBENEC )
R R R st rmrn A s o A i L e ol

Vzdélavaci obsah etapy

Geograficka data:
GPS: 50.1101998N, 14.4020826E

Popis na Zemi: Papirenska 199/6, 160 00 Praha 6 — Bubenec

Historie objektu v kontextu doby:

Stara Cistirna odpadnich vod je vyznamnym dokumentem historie architektury,

techniky a vodohospodafstvi.

Postavena byla v letech 1901-1906 jako posledni ¢lanek systematické stokove sité

v Praze a slouzila k €isténi vétSiny odpadnich vod mésta Prahy az do roku 1967.

V té dobé& byla nedaleko na Cisafském ostrové uvedena do provozu Ustfedni
Cistirna odpadnich vod. Projekt kanalizace i navrh technickych parametrt Cistirny
byl vypracovan stavebnim inzenyrem britského pavodu, sirem Williamem

Heerleinem Lindleym.

Zahajeni stavby. Tato historicka kanalizacCni Cistirna byla postavena jako soucast
prazské kanaliza¢ni soustavy. Projekt zahrnoval mechanické &isténi odpadnich vod

pomoci cezeni a usazovani.

Stavba byla umisténa v Papirenské ulici v Bubenéi kvuli vyhodnym vySkovym
podminkam a dalSim faktorim, jako je plavebni kanal a regulace fi¢niho koryta.
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Prace zapocaly v roce 1901, byla dokonCena v roce 1905 a zkuSebni provoz byl

zahajen v roce 1906.

Po prvni svétové valce byla Cistirna postupné elektrizovana a modernizovana.
Sluzbu plnila i po druhé svétové valce, prfestoZze se planovalo jeji odstaveni.
Nedostatek financi vSak vedl k tomu, Ze tato Cistirna zlstala v provozu jako jedna z

nejstarSich funguijicich Cistiren na svété az do roku 1967.

Tato Cistirna je poslednim dochovanym objektem prvni generace Cistiren odpadnich

vod na svété.

Zdroje informaci o pamatce?s:

ZBROJE

WWW.Mapy.cz

WWH.bubenec.eu

WWHW.staracistirna.cz

WWW.pamatkovykatalog.cz

28 Kazdy ucastnik je na této strance odkazovan na pouZité zdroje informaci a mGze pouzit pfimého
aktivniho odkazu na zdroj.
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Etapa: (_F ;_\

Hornické muzeum °
orib BUL ANNRARA
ribram HORNICKE MUZEUM

PRIBRAM

GPS: «#9°.6876103N, 13.994/7633E

POPIS NA ZEMI: HUSOVA 274,

261 DL PRIBRAM VI-BREZOVE HORY
R T VR, R e L T N T SO I, g g g g
R s e AR e

Vzdélavaci obsah etapy

Geograficka data:
GPS: 49.6876103N, 13.9947639E

Popis na zemi: Husova 274, 261 01 Pfibram VI-Bfezové Hory

Historie objektu v kontextu doby:

Dal Anna. Prohlidkovy areal B. DUl Anna byl zarazen v roce 1789 a tézilo se zde
stfibro a olovo. Od roku 1914 do roku 1957 byl nejhlubSi jdmou v reviru. (Obrazek

— Plan arealu)

(Orazek s detailem) Detail nedatované mapy z 18. stoleti se zakreslenymi provozy
na Bfezovych Horach a vyznacenymi starymi Stolami v udoli Litavky pod Bfezovymi

Horami a Cernojamskem.

Cachovna. V cachovné dolu Anna si muzete prohlédnout expozici o hutnictvi a

Upravnictvi.

Strojovna. Parni tézni stroj dolu Anna (znacky Breitfeld & Danék s evidenénim
rejstiikovym Cislem 2846) je umistén v budové strojovny, jejiz vystavba spada do

roku 1913. Nasledné se v bfeznu 1914 uskutecCnila ve strojovné montaz tehdy
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noveho parniho stroje, do té doby nejvétSiho — ur¢eného pro pfimou dopravu z
hloubky 1300 m, poté 1450 m.
Prokopska $tola. Stola dlouh& 260 m sméfuje z dolu Anna k Usti jamy Prokop z roku

1832, nejhlubSi Sachté bfezohorského reviru (1600 m) a patfici k jedné z

nejhlubSich Sachet ve stfedni Evropé.

Vodni patro. vznikalo postupné od 16. do 19. stoleti jako soucast vodniho systému
uréeného k pohonu dulnich a upravenskych zafizeni. Podzemni chodba v délce 750
m spojuje dul Anna s dolem Vojtéch. Trasa je z€asti vedena po kovovych rostech
umisténych nad podlahou chodby, po niz protéka voda. (foto z vytahu, které

navazuje na kviz)

Zdroje informaci o pamatce?°:

ZDROJE

MUZEUM-PRIBRAM.CZ
CS.WIKIPEDIA.ORG
PAMATKOVYKATALOG.CZ

RIMBABA.CZ

MUZEUM.MINEREAL.CZ

2 Kazdy ucastnik je na této strance odkazovan na pouzité zdroje informaci a mdze pouzit pfimého
aktivniho odkazu na zdroj.
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Etapa:

Kryt Folimanka, Praha

KRYT FOLIMANKRA

GP 3% 50.0678014N, 14.,4324194E

POPIS NA ZEMI: POD KARLOVEM 1262/2,

l 120 00 PRAHA 2 - VINOHRADY l
e e

Vzdélavaci obsah etapy

Geograficka data:
GPS: 50.0678014N, 14.4324194E

popis na Zemi: Pod Karlovem 1262/2, 120 00 Praha 2 — Vinohrady

Historie objektu v kontextu doby:
Jeden z nejvétSich podzemnich prostort na uzemi Prahy 2.
Misto, které vzniklo pro pfipad valky,ale zatim nemuselo a nebylo pouzito.

50. léta 20. stoleti, Ceskoslovensko. Stavbu tisicti krytl planuje zbudovat na
zadatku 50. let minulého stoleti tehdejsi Ceskoslovensko jako reakci na hrozbu

valecného konfliktu strojeného Stalinem...

Prvni plany krytu (resp. ukrytového zafizeni) Folimanka vznikly uz v roce 1952.
Tehdejsi Ceskoslovensko se viak v tomto roce nachazelo ve velkych ekonomickych
potizich, které vyvrcholily v roce 1953 ménovou reformou. Planované projekty byly

odlozeny. Také plany Folimanky byly na nékolik let odlozeny.

Skryty za pancéfovymi dvefmi. V ulici Pod Karlovem se nachazi kryt postaveny v
rezimu pfisného utajeni béhem studené valky jako utocisté pro civilni obyvatelstvo
v pFipadé ohrozeni. Kryt ma rozsahlé bludisté chodeb a mistnosti a ma také

expozici, ktera predstavuje fotografie dalSich krytd civilni ochrany v Praze.
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Podzemni kryt byl nakonec vybudovan na pfelomu 50. a 60. let 20. stoleti. Ma
vlastni studny, toalety a oSetfovnu, samostatny agregat zajiStuje osvétleni a
vytapéni, veétrani probiha pomoci pretlaku. Jeho chodby jsou v souctu dlouhé 125

metrd a rozlohou 1 332 m2 je kryt nejvétSim v Praze 2.

Zajimava fakta. Kryt Folimanka je v soucasné dobé nejvétSi podzemni stavbou na
uzemi méstské €asti Praha 2. Jedna se o staly ukryt civilni ochrany (evidencni Cislo

1020004), ktery je neustale udrzovany a pfipraveny k okamzitému zprovoznéni.

Projekt stavby krytu byl veden v rezimu Pfisné tajné. Kapacita krytu je 1.300 lidi na
3 dny s vlastnim evakuaénim vybavenim na dobu 72 hodin. Poté se méli obyvatelé

podle krizového planu pfesunout na bezpe€néjSi sbérné misto mimo prostor mésta.

Zdroje informaci o pamatce3’:

ZDROJE

HHW.KRYTFOLIMANKA.CZ
HHW.PRAHAZ.CZ

WWW. SEZNAM MAPY.CZ
WWHW.YOUTUBE.COM -

TAJEMSTVI PRAHY 2
-KRYT FOLIMANKA

30 Kazdy ucastnik je na této strance odkazovan na pouzité zdroje informaci a mdze pouzit pfimého
aktivniho odkazu na zdroj

52



Etapa:

")

Gobelinova
manufaktura, Valasské ZIVE
Mezifiéi. MUZEUM GOBELINUD

AREAL MORAVSKE GOBELINOVE MANUFAKTURY

GPS: 49.04700133N, 17.9680675E

POPIS NA ZEMI: HUSOUA 4, VALASSKE MEZIRICI
R S e _______ ¥ e
e S e e e e

Vzdélavaci obsah etapy

Geograficka data:
GPS: 49.4700133N, 17.9680675E

popis na Zemi: Husova 4, Valasské MezifiCi

Historie objektu v kontextu doby:

Gobelinova manufaktura byla zalozena koncem 19. stoleti malifem Rudolfem
Schlattauerem. od té doby nepfetrzité vyrabi klasickymi Ffemeslnymi technikami
gobeliny a nasténné tapisérie. UZ pres sto deset let zde kazdodenné usedaji
gobelinarky k vertikalnim osnovam a vazi do nich tisice uzliki z pfesnych odstin(

barev...

Zivé muzeum gobelin( je unikatni projekt Moravské gobelinové manufaktury, ktery
umoznuje navstévnikim navstivit gobelinové a kobercové dilny s vice nez stoletou
tradici za plného provozu a vychutnat si tak atmosféru tradicniho uméleckého

femesla.

Co objevite? Kobercova dilna. V kobercové dilné vas ¢eka vazani kobercu klasickou
perskou technikou, kterou si budete moci sami vyzkouset. Dozvite se tam, jak se

feze vina na vazani kobercq, jak se vaze kobercovy uzel a ¢emu se jak Fika.
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Gobelinova a restauratorska dilna. V této dilné se seznamite s tkanim novych
gobelinG i s tim, jak se restauruji gobeliny historické. Pfipravna V této &asti Zivého
muzea tkalcovstvi uvidite, jak se pfipravuje material pro tkani kobercl a tapiserii.
Kromé skladu barvené pfize uvidite za chodu dvé technické pamatky ze tficatych

let — pfadenovaci stroj (pfadenovacku) a skaci stroj (skacku).
(Obrazové znazornéni zmifiovanych stroju)

Dozvite se, jak se pfipravuje vina k barveni a tkani.

Zdroje informaci o pamatce3':

WHW.MAPY.CZ
WHW.GOBELIN.CZ

WHW.KUDYZNUDY.CZ

HHW.0SOBNOSTIVALASSKA.CZ

31 Kazdy ucastnik je na této strance odkazovan na pouzité zdroje informaci a mdze pouzit pfimého
aktivniho odkazu na zdroj.
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Etapa:

Hvézdarna a

planetarium Brno HUEZDF'IRN ‘

GPS: 49.2048153N, 16.5836472E

POPIS NA ZEMI: KRAVI WOR 974/1, i
60200, BRNO-VEVERT, CESKO
T, G, S, . T S, A A A A A

Vzdélavaci obsah etapy

Geograficka data:
GPS: 49.2048153N, 16.5836472E

popis na Zemi: Kravi hora 974/1, 602 00 Brno-Veveri

Historie objektu v kontextu doby:

Hvézdarna na Kravi hofe byla postavena v roce 1954 a o pét let pozdéji k ni pfibylo
i planetarium. Spojenim téchto objektl vznikl unikatni komplex, ktery umoznil

popularizaci astronomie Siroké verejnosti.

Digitarium. Cely komplex byl rekonstruovan v letech 2009 az 2011. Pfi této
rekonstrukci bylo vybudovano digitalni planetarium s promitacim platnem o priiméru

17 m, diky némuz mame moznost pozorovat model vesmiru.

Exploratorium. Zde se ponofite do svéta zaficiho plynu a prachu, ktery provazi
hvézdy od narozeni az do jejich smrti. Budete doslova pohlceni obrazy
nejkrasnéjSich vesmirnych mlhovin, které pofridily ty nejvétsi astronomicke pristroje.

Doprovazet vas bude i unikatni zvukova kulisa.

Astronomicka pozorovatelna a malé planetarium. SaturnQv prstenec, Jupiterovy

boufe a satelity, srpek Venus$e, barevné dvojhvézdy, hvézdokupy, mlhoviny anebo

55



vzdalené galaxie lze pohodiné ukazat pomoci modernich astronomickych
dalekohledd s primérem objektivu az 35 cm. Malé planetarium dokaze na klenbé o
prumeéru 8 metrd vykouzlit iluzi hvézdné oblohy s nékolika napadnymi planetami a

Mésicem.

Zdroje informaci o pamatce32:

KUDYZNUDY.CZ

“¥OMAPY.CZ X
GOTOBRNO .CZ
= .
y = Y

Etapa:

Tepelna elektrarna
Ledvice TEPELNA ELEKTRARNA
LEOVICE

anaN,

WA ZEMI:  d1s . 48

%2 Kazdy ucastnik je na této strance odkazovan na pouzité zdroje informaci a mdze pouzit pfimého
aktivniho odkazu na zdroj.
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Vzdélavaci obsah etapy

Geograficka data:
GPS: 50.5780800N, 13.7809900E

popis na Zemi: 18 48 Bilina

Historie objektu v kontextu doby:

Elektrarna. V Elektrarné Ledvice je spalovano hnédé uhli z Dol Bilina. Uhli je
dopravovano piimo pasovymi dopravniky ze sousedni Upravny uhli Ledvice, a to

bud do zasobniku paliva jednotlivych kotlt, nebo na manipulaéni skladku.

Hlavnim zdrojem vody potfebné pro vyrobu je feka Labe. Voda je dodavana Cerpaci
stanici v Dolnich Zalezlech a do elektrarny je dopravovana prostfednictvim
pfivadécCe dlouhého cca 25 km. Jedna se o unikatni a velmi spolehlivou technologii

postavenou jiz v pribéhu 2.svétové valky.

Infocentrum. Infocentrum Ledvice je zaméfené na klasickou uhelnou energetiku a
je tak prvni svého druhu v Ceské republice. Cilem je zejména vysvétlit a ukazat
Siroké verejnosti, jak se vyrabi a rozvadi elektfina a teplo a co vdechno tyto €innosti
obnaseji.

Rozhledna. Prosklena vyhlidka s ochozem je nejvy$si rozhlednu v CR a nachéazi se
na pravé vézi nového zdroje Elektrarny Ledvice ve vySce 144 metrl. Nahoru je

nutné nejdfive vyjet vytahem 28 pater a poté jesté vyslapnout 46 schodu.

v v

Z vyhlidky uvidite nejnizsi bod Ceska (dno lomu Bilina), Ceské stfedohofi nebo

Krusné hory.

Online vzdélavaci video — aktivhi odkaz na video: https://www.cez.cz/cs/o-

cez/vyrobni-zdroje/uhelne-elektrarny-a-teplarny/flash-model-jak-funquje-uhelna-

elektrarna
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https://www.cez.cz/cs/o-cez/vyrobni-zdroje/uhelne-elektrarny-a-teplarny/flash-model-jak-funguje-uhelna-elektrarna
https://www.cez.cz/cs/o-cez/vyrobni-zdroje/uhelne-elektrarny-a-teplarny/flash-model-jak-funguje-uhelna-elektrarna
https://www.cez.cz/cs/o-cez/vyrobni-zdroje/uhelne-elektrarny-a-teplarny/flash-model-jak-funguje-uhelna-elektrarna

Zdroje informaci o pamatce33:

- -

zd ro_je

——— e

VIDEO: WMWW.CEZ.CZ
ZABAVA V ELEKTRARNE: WWW.GEZ.CZ
INFOCENTRUM A ROZHLEDNA: WHW.CEZ.CZ

WHW.MAPY.CZ

Etapa:

Letecké muzeum
Metodéje Vlacha,

Mlada Boleslav

Vzdélavaci obsah etapy

33 Kazdy ucastnik je na této strance odkazovan na pouzité zdroje informaci a mdze pouzit pfimého
aktivniho odkazu na zdroj.
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Geograficka data:
GPS: 50.4019939N, 14.8993492E

popis na Zemi: Mlada Boleslav Il

Historie objektu v kontextu doby:

Metodéj Vlach. Kdyz se v roce 1912 vznesl Metodéj Vlach do vzduchu v
jednoplo$niku své konstrukce, nikdo tehdy netusil, Ze jde o prvniho Cecha, ktery
dokazal postavit vlastni letadlo pohanéné automobilovym motorem a sdm na ném

vzlétl.

Letadlo Metodéje Vlacha je jedineCné svou ryze Ceskou konstrukci, ktera neopisuje
Zadnou zahrani¢ni pfedlohu a dokonce, s vyjimkou potahového materialu, byly

domaci vyroby i vdechny dily.
Letoun pohanél ¢esky motor Laurin a Klement (28 kW/38 k).

Vznik muzea navazuje na ¢innost Nadacniho fondu Metodéje Vlacha, zalozeného
méstem Mlada Boleslav v roce 2001, jemuz mladoboleslavsky Aeroklub zapujcil

misto v hangarech na jeho stéle se rozrustajici flotilu letadel.

Budova muzea. Budova leteckého muzea Metodéje Vlacha je predevSim
mimofadnym tvar€im pocinem Ing. Arch. Michala Hlavacka, ktery se pfi zrodu

projektu nechal inspirovat tvarem ,neviditelného/stealth” letadla F-117 Nighthawk.
Tim definoval zakladni geometricky tvar objektu.

Zivé muzeum. Unikatnost Leteckého muzea Metodgje Vlacha spociva v tom, Ze se
jedna o "zivé muzeum" s interaktivnimi prvky. Neuvidite zde jen "mrtvé" exponaty
jako v béZném muzeu, ale Ziva historicka letadla a jejich repliky. MuzZete byt pfi jejich

startovani, nastupovani pilotl do kokpitl a €asto nechybi ani ukazky Iétani.

Expozice muzea. Expozice umisténa v hlavni hale se sklada z originalu i replik
letadel z pionyrskych dob aZ po sou€asnost. Vétsina letadel je plné funkénich. Na
pfipravenych simulatorech pfimo v expozici s letouny z obdobi 1. svétove valky, si
kazdy muze vyzkouSet své pilotni uméni. Na dalSich si Ize zkusit pretizeni pfi

leteckych obratech nebo seskok padakem.
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Zdroje informaci o pamatce3*:

WHW.letecke-muzeum-metodéde=-vPacha.cz

HHW.Mapy.c2

WWKW.Kudyznudy.cz

Etapa:

Nadrazi Martinice e ([
|\ L —
ELE -

I

Vzdélavaci obsah etapy

34 Kazdy ucastnik je na této strance odkazovan na pouzité zdroje informaci a mdze pouzit pfimého
aktivniho odkazu na zdroj.
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Geograficka data:
GPS: 50.5807381N, 15.5411872E

popis na Zemi: Martinice v KrkonoSich €.p. 93, 512 32 Martinice v KrkonoSich

Historie objektu v kontextu doby:

Nadrazni stanice. Martinice v KrkonosSich je nejvySe poloZenou Zeleznicni stanici na
celostatni i regionalni draze v Ceské republice. Stanice byla postavena v roce 1871
spole€nosti Rakouska severozapadni draha a v srpnu 2019 se stala novym
muzeem zameéfenym na zachranu a obnovu zchatralych objektd v arealu stanice.

Diky své jedineCnosti byla stanice prohlasena za kulturni pamatku v roce 2016.

Vypravni budova. Vypravni budova se historicky sklada ze Ctyf €asti: hlavni budovy,

zapadniho kfidla, nastupistni verandy a objektu zachodul pro cestuijici.

Hlavni budova. Projekt hlavni budovy byl vypracovan architektem Ing. Carlem
Schlimpem. Hlavni budova byla postavena v roce 1871 spoleCnosti Rakouska
severozapadni draha, zaroven s vystavbou Zelezni¢ni trati Velky Osek — Trutnov --
Pofici. Zapadni kfidlo a nastupistni veranda byly postaveny v roce 1899 ve stejném

obdobi jako vystavba Zelezni¢ni trati Jilemnice - Rokytnice.

Nastupistni veranda. Nastupistni veranda slouZi k ochrané nastupisté pred poCasim
a nachazi se mezi vypravni budovou a kolejemi. Pozdégji byla veranda prodlouzena
k socialnimu zafizeni na stanici. Stfecha verandy ma sklenéné svétliky a je
podpirana dfevénymi sloupy s ozdobnymi fezbarskymi vyfezy, mezi kterymi je
litinovy ochranny plitek.

Naucna stezka. NauCna stezka "Nadrazi Martinice" se tahne pres 1,3 kilometry a
zahrnuje 9 zastaveni, kde muZete objevit technické podrobnosti a zajimavosti

tykajici se nadrazni budovy a Zelezni¢niho aredlu. Kazdé z téchto zastaveni

obsahuje malou hadanku pro mladsi navstévniky, ktera vSak potési i dospélé.

Jednotlivd zastaveni se vénuji nasledujicim tématiim: 1. Uvod do Martinic. 2.

Stavédlova véz. 3. Vjezdova navéstidla. 4. Mosty. 5. Vodarna a zavory. 6.
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Odjezdova a sefadovaci navéstidla. 7. Vypravni budova. 8. Skladisté zbozi a remiza

pro lokomotivy. 9. Strazni a stavédlovy domek.

Zdroje informaci o pamatce3®:

ZDROJE

WHH.MAPY.CZ

HHW.NADRAZIMARTINICE.CZ
WWH.KUDYZNUDY.CZ

KWW . KRKONOSE . EU

Etapa:

Vodni elektrarna UODONE ELEKTRARNRA
kralovského mésta KRALOUSKEHO MESTA

Pisku PISKU

GPS:-49.3076914N, 14.1461197E

POPIS)NA-ZEMI: U PODSKALI 2537,397 01 PISEK

N s ./

Vzdélavaci obsah etapy

35 Kazdy ucastnik je na této strance odkazovan na pouzité zdroje informaci a mdze pouzit pfimého
aktivniho odkazu na zdroj.
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Geograficka data:
GPS: 49.3076914N, 14.1461197E

popis na Zemi: V Podskali 2537,397 01 Pisek

Historie objektu v kontextu doby:

Méstska vodni elektrarna. Vodni elektrarna kralovského mésta Pisku je nejstarsi
tohoto typu v Cechach. Po rozsahlé rekonstrukci zacala dodavat elektfinu opét do
sité v dubnu roku 1994.

Pfibéh vzniku elektrarny. Méstska elektrarna v Pisku je nejstarSi provozovanou
hydroelektrarnou v Cechach. Tato elektrarna vznikla prestavbou pavodniho
Podskalského mlyna poté, co FrantiSek Kfizik uspésné predvedl| osvétleni centra

mésta Pisku obloukovymi lampami.

Elektrarna byla oficialné spusténa 31. srpna 1888 v prostorach tehdejSiho
Podskalského mlyna po téméf roCnim zkuSebnim provozu. Na pocCatku své
existence byla pohanéna vodnimi koly napajenymi ze spodni vody. Dnes zde
pracuji dvé Francisovy turbiny vyrobené karlinskou firmou J. C. Bernard, a to jiZ od
roku 1901.

Zdroje informaci o pamatce?3¢:

ZDROJE

ve W W

WHW.MAPY.CZ
HHH.ELEKTRARNAPISEK.CZ
WHW . KUDYZNUDY.CZ

WWH.KDYKDE .CZ

36 Kazdy ucastnik je na této strance odkazovan na pouzité zdroje informaci a mdze pouzit pfimého
aktivniho odkazu na zdroj.
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Etapa:
Hut’ Jakub Tasice

GFS: 48 Z5988F2N, 15.25 08 POPTS NA ZEMI: BELA - TASICE
584 01 LEDEC NAD SAZAYOU
-
. R CEe——— ) e A S AT,

Vzdélavaci obsah etapy

Geograficka data:
GPS: 49.7598372N, 15.2526508E

popis na Zemi: Béla — Tasice, 584 01 Lede¢ nad Sazavou

Historie objektu v kontextu doby:

Hut Jakub. Sklarna Tasice. Sklarnu zalozil v roce 1796 hutmistr Ferdinand Capek.
Osud této sklarny nebyl bez potizi. Mezi polovinou 19. stoleti a koncem 1. svétové
valky byla sklarna ve vlastnictvi sklafského rodu Ruckli. Diky dalsim majiteldm,
ktefi byli ¢leny rodiny Cisaru, se podnik dostal pfes hospodarskou krizi a vyrabélo

se zde dokonce i béhem okupace pod dohledem nacistu.

Po roce 1945. Po roce 1945 byla sklarna neopravnéné zkonfiskovana a nasledné
znarodnéna. V 60. letech 20. stoleti se sklarna stala soucasti statniho podniku
Kavalier Sazava. V té dobé se zacalo upoustét od vyroby barevného skla, které bylo
nahrazeno sklem laboratornim, ¢imz dosSlo k preruSeni dfivéjSich tradic a mnoha

tajnych postupl a receptd, které byly pfedavany z otce na syna.
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Osud sklarny po roce 2000. Roku 2002 byl provoz zastaven, ale v roce 2005 byla
sklarna obnovena jako skanzen. Sklarna je povazovana za nejstarSi ve stfedni

Evropé a je unikatnim svédectvim vyvoje sklafrského femesla.

Zdroje informaci o pamatce?’:

ZOROJE
WWH.MAPY . CZ

HHW.SKLARNATASICE.CY
HWWH.KUDYZNUDY.CZ

WHW.PAMATKOVYKATALOG.CZ

Etapa: # %
VETRNY MLYN
RUDICE

Vétrny mlyn Rudice

GPS: 449, 333765N,16.727962E

l POPIS NA ZEMI: RUDICE 80, 679 06 RUDICE '

Vzdélavaci obsah etapy

37 Kazdy ucastnik je na této strance odkazovan na pouzité zdroje informaci a mdze pouzit pfimého
aktivniho odkazu na zdroj.
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Geograficka data:
GPS: 49.333765N, 16.727962E

popis na Zemi: Rudice 90, 679 06 Rudice

Historie objektu v kontextu doby:

Vétrny mlyn €.p. 90 stoji na vySiné Tumperk v jihovychodni Casti obce Rudice.

Vétrny mlyn byl postaven v roce 1865 Mat&jem a Franti§kou Sevé&ikovymi.

Mlyn je holandského typu s kamennou kruhovou zdi, silnou u zemé 135 cm, o vySce
7,5 m. Plvodné mél otaCivou stfechu na dfevéné valeCkové draze, pokrytou

Sindelem.

Konstrukce holandského typu (obrazek schématu fezu mlynem s podrobnymi
popisy. Vyznacuji se valcovym nebo kuzelovym tvarem. Jako material byva pouzit
kamen, palené cihly nebo oboje. Na obvodovych zdech je umisténa otaciva
jehlancova, Sindelem nebo pozdéji plechem pokryta stfecha s vétrnym kolem.
OtoCna stfecha je opatfena koleCky a usazena na kolejnici nebo je uloZzena na

valeCcich pohybujicich se po dfevéné pozednici.

Tloustka zdi byva u zemé pres jeden metr a smérem nahoru se zed mirné ztencuje.

Celkova vyska téchto mlynu se stfechou se pohybuje od osmi do &trnacti metra.

Do domu vedou dvoje dvere, aby byl mlyn pfistupny, kdyz se pfed jednémi z dvefi
otaci peruté. (obrazek) V prvnim podlazi byva moucnice, pfipadné krupnik. V
druhém podlazi je jedno az tfi mleci slozeni. Pokud v mlyné mlynar s rodinou bydlel,
je celé zarizeni posunuto vzdy o patro vySe. Kazdé patro osvétluje jedno nebo vice

oken rtizné velikosti.
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Zdroje informaci o pamatce38:

POVETRNIK.CZ

PAMATKOVYKATAL0G..CZ
RUDICE.CZ

KUDYZNUDY.CZ

Etapa:

Zdymadlo Hofin
ZOYMADLO HORIN

GRS 50.3409356N, 14.4686011E

l PORLS: NA ZEMI: HORIN, CESKO '

Vzdélavaci obsah etapy

38 Kazdy ucastnik je na této strance odkazovan na pouzité zdroje informaci a mdze pouzit pfimého
aktivniho odkazu na zdroj.

67



Geograficka data:
GPS: 50.3409356N, 14.4686011E

popis na Zemi: Hofin

Historie objektu v kontextu doby:

Uvedeni do provozu. Zdymadlo bylo uvedeno do provozu v roce 1905 (budované v
letech 1902-1905).

Sestava ze dvou plavebnich komor umisténych vedle sebe. Cast pGvodniho

technického vybaveni zdymadla je vystavena vedle plavebnich komor.
V soucCasnosti jsou ovladaci mechanismy hydraulické a pocitaCoveé fizené.

V roce 2019 zacala pfestavba chranéného zdymadla, ktera skoncila az roku 2021.
Komora dostala mimo jiné novy zdvihaci most, ktery se pohybuje na pistech. Ten je

osazen puvodnimi kameny, ¢imz zustal zachovan puvodni vzhled stavby.

V Cervnu 2019 byly zahajeny stavebni upravy plavebni komory, pfi kterych byl do
kamenného portalu pfidan zdvihaci mechanismus, ktery umozni proplout vySSim

lodim az do 7m vysky.

Po dobu rekonstrukce byl most vedouci po zdymadle uplné uzavien a byl zaveden
pfivoz od nedalekého usti kanalu do Labe na pravy bfeh Labe. (obrazek

technického vykresu zdymadla)

Stavebni prace byly dokonceny k zafi 2021 a 18. 9. 2021 probéhla funk&ni zkouska.
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Zdroje informaci o pamatce3°:

HHW.STAVBAROKU.CZ
WWW.CASOPISSTAVEBNICTVi.CZ
INFORMACE 0 PARCELE V KATASTRU NEMOVITOSTI

HHW.MAPY.CZ

PAMATKOVY KATALOG

WHW . KONSTRUKCE.CZ

WWW.KUDYZNUDY.CZ

VSechny uvedené technické pamatky jsou celoro¢né néjakym zplisobem pfistupné.
Edukacni program/hru by tak nemél byt problém ¢asové bezpeéné rozvrhnout po
jednotlivych etapach do celého kalendafniho roku. Hra by tedy neméla byt zavisla

na navstévnické sezoné.

3.1.8 Uvodni videa a texty

Hru jsem se rozhodla uvést uvodnim videem, které hrace zasvéti do privodniho
pfibéhu a predstavi jim hlavniho hrdinu, privodce této virtualni cesty za technickymi

pamatkami. Formu videa jsem volila proto, aby co nejvice oslovila cilové skupiny

3 Kazdy ucastnik je na této strance odkazovan na pouzité zdroje informaci a mdze pouzit pfimého
aktivniho odkazu na zdroj.
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uzivatell,, zejména mladSi generace, pro které jsou vizualni média béznou soucasti

jejich kazdodenniho zivota.

V uvodnim videu jsem vyuZila nejenom prostorovou grafiku, ktera vytvari atmosféru
vesmiru a zaroven podporuje hlavni téma pfibéhu, ale také hlasovy potencial umélé
inteligence a textové zobrazovaci prostfedky s informacemi o pfibéhu. Tento
komplexni pfistup k vytvoreni uvodniho videa umoznuje hraim plné se ponofit do

svéta hry a okamzité se vcitit do role hlavni postavy.

Rozhodla jsem se pro format videa z nékolika divodl. PfedevSim jsem chtéla
predstavit hraim bohaty pfibéh a prostredi hry bez nutnosti Cist obsahly text, ktery
by mohl byt pro né pfili§ naro¢ny. Video poskytuje dynamicky a interaktivni zpusob,

jak hrace zasvétit do déje a zaroven zaujmout jejich pozornost od prvnich okamzika.

Dale jsem zohlednila skute¢nost, ze pro mé cilové skupiny uzivatell jsou videa
béZnou formou komunikace a zabavy. Tento format je pro né pfirozeny a pfitazlivy,
coz zvySuje pravdépodobnost, Ze se uvodni video stane efektivnim prostfedkem k

pfedstaveni hry a motivuje je k dalSimu zkoumani.

Celkové tedy uvodni video predstavuje kliCovy prvek mého edukaéniho
programu/hry, ktery pomaha vytvofit poutavy a zabavny zazitek pro hrace, zaroven
jim ale pfedava dulezité informace o privodnim pfibéhu a prostfedi, do kterého se

brzy ponofi.
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Soubor w Zména velikostl a Zézraéné prepnuti

M Onnimovat  Pozice @
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5 Pornamky  [Z] Stopaz 0:00/1:05 O e u% 22 7@

Obrazek 4: Ukézka pracovni plochy pfi vytvareni videa v Canvé

Na obrazku 4 je vidét pracovni plocha béhem mého vytvareni videa v programu
Canva. Vlevo se nachazeji nékteré pracovni nastroje, ve spodni Casti obrazku

vidime rozpracovanou skladbu videa se stopazi po vtefinach.

PFi tvorbé téchto informacnich videi jsem si nejdfive
zpracovala obsah textu pro sdéleni informaci. Poté
jsem hledala hlas/zvuk, ktery bude dobfe zabarveny
a s péknou intonaci, stale s ohledem na cilové

(2 skupiny hracu. Teprve poté pfiSlo na fadu video a
TECHNICKYCH jeho obrazova podoba. Po vytvoreni obrazové formy

PAMATKACH : - I
videa a jejim sestfihani spolu s hlasem pfiSel na

Planeta: ZEME

fadu také hudebni podkres. Celkem se tedy
jednotliva videa skladala z obrazovych snimkd,

zvukovych stop hlasu a hudebnich podkresu.

Obrazek 5: Prvni snimek uvodniho
informacniho videa ke hre
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Navod ke hre

Po uvedeni do pfib&hu se hrac Jak hrat:

dovida, jak hrat hru. Podoba

strany z aplikace hrace je na Hra obsahuje 12 etap/mist a jejich pofadi je
libovolné.

obrazku 6. Pro spinéni etapy je nutné misto nav

etapa obsahuje informace o pamatce a
na misté, diky kterym ziskate symbo

si poznamenat, protoze je dil
zavéretné tajenky. Ta je k nahlédnut

etapa v menu hry, kde naleznete rovnéz o
vytiSténi.

Obrazek 6: Karta ze hry s navodem

> napsat na email:
vypliite dotaznik.

Text navodu:
Jak hrat:

Hra obsahuje 12 etap/mist a jejich pofadi je libovolné.

Pro splnéni etapy je nutné misto navstivit. Kazda etapa obsahuje informace o
pamatce a dalSi aktivity na misté, diky kterym ziskate symbol, ktery je tfeba si
poznamenat, protoze je dulezity pro lusténi zavérecné tajenky. Ta je k nahlédnuti

jako posledni etapa v menu hry, kde naleznete rovnéz odkaz k vytisténi.

3.1.9 Kvizy, ukoly a vyzvy

Pro jednotlivé technické pamatky jsem pfipravila grafické karty obsahujici rdzné
druhy aktivit, jako jsou kvizy, hadanky nebo specialni ukoly a vyzvy. Tyto aktivity
byly navrZzeny s ohledem na téma konkrétni pamatky a maji za cil nejenom
poskytnout zabavu, ale také prohloubit znalosti hra€i o dané pamatce a jejim

historickém kontextu.
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Jako dalSi prvek jsem kazdé pamatce pfifadila GPS aktivitu, coz znamena, Ze hra¢
musi fyzicky navstivit kazdou pamatku, aby mohl pokraCovat v hrani. Tato interakce
s realnym prostfedim pfispiva k autentiCnosti zazitku a zarovenn podporuje

objevovani a poznavani kulturniho dédictvi.

Grafické karty s aktivitami jsou uvedeny v pfilohové ¢asti mé prace a tematicky se
drzi pfedmétu technickych pamatek. Snazila jsem se zajistit rozmanitost aktivit, aby
byla hra dynamicka a atraktivni i v dlouhodobém ¢asovém harmonogramu hrani.
Proto se kvizy, hadanky, ukoly a vyzvy liSi podle konkrétni pamatky a zaméfuji se
na ruzné aspekty, jako jsou geografické a geolokaéni otazky, historicka fakta,

logické ukoly, fyzikalni principy nebo matematické hadanky.

Jednim z motivaénich prvku jsou také Denikové karty hlavniho hrdiny pfibéhu, které
maiji hrace inspirovat k vytvoreni vlastnich zaznamu o jejich cesté za technickou
pamatkou a poznanim. Tyto karty poskytuji prostor pro osobni reflexi a sdileni

zazitkd s ostatnimi u€astniky, ¢imz posiluji pocit angaZovanosti a zapojeni do hry.

Celkové tak grafické karty a GPS aktivity spolu s Denikovymi kartami tvofi
integrovany systém, ktery podporuje interaktivni a edukacni zazitek hracu pfi

prozkoumavani technickych pamatek a jejich historie.

3.1.10 Zavérecna tajenka pointy pribéhu

Pro zpestieni a interaktivitu jsem do hry zaclenila i manualni aktivitu spo€ivajici v
kompletaci dekodéru pro vylusténi symboll, které hraci béhem hry sbiraji a
nasledné pouziji k spravnému doplnéni tajenky. Tato aktivita je navrzena tak, aby
poskytla hracim nejen zabavu, ale také vyzvu a stimulovala jejich kreativitu a
logické mysleni. Béhem plInéni jednotlivych etap hry ziskavaji hraci rGzné symboly
za splnéni ukold, kvizl nebo vyzev na technickych pamatkach. Tyto symboly si hradi
poznamenavaji nebo ukladaji a nasledné je vyuziji k vylusténi tajenky, ktera provazi

celym pfibéhem.

Symboly potifebné k vylusténi tajenky jsou pfilozeny v pfilohové €asti prace a jsou

ddkladné navrzeny tak, aby poskytovaly hraim dostatecnou vyzvu a poutavost.
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PFibéh hry je provazan ,zakladni otdzkou o smyslu Zivota, vesmiru a vabec*, kterou
hraci hledaji formou tajenky. Znéni tajenky je tedy odpovédi na tuto zakladni otazku,

a ziskanim této koneéné odpovédi se pfibéh i hra uzaviraji.*°

Pribéh provazi filozoficka ,zakladni otazka o smyslu Zivota, vesmiru a viibec*! a
hraci béhem hry na ni hledaji formou tajenky odpovéd.*? Pro hrace, ktefi se nikdy s
pfibéhem spisovatele Douglase Adamse Stopafuv pravodce galaxii nesetkali, muze
byt kone¢na odpovéd tajenky matouci. Proto jsem do hry zaclenila jesté jednu
vrstvu — Hlubinu my$leni. Tento prvek ma za cil hra¢e motivovat k dalSimu badani
a vySetfovani, at uz pfimo v dile spisovatele Douglase Adamse, nebo na internetu.
Zamérem je, aby se hradi sami vyptavali na dalsi ,PROC?* a posouvani hranic

svého poznani a chapani svéta, coz je zcela v souladu s filozofii hry.

3.2 Organizacéni a technické zajisténi programu

Organizacni a technické zajisténi uvedeného edukacniho programu s vyuZitim
mobilnich telefonu a tabletl bylo kliCovym prvkem pfi implementaci hry v aplikaci
Actionbound. P¥i organizaci programu bylo nezbytné zohlednit nékolik dulezitych
faktoru. Volbu aplikace jsem dukladné zvazovala s ohledem na potieby projektu.
Aplikace Actionbound se jevila jako idealni volba pro tvorbu interaktivnich her a
vzdélavacich programd s moznosti vyuziti mobilnich zafizeni. V ramci organizace
programu bylo nutné pfipravit a navrhnout veskery obsah hry v souladu s cili a
tématem projektu. Tento proces zahrnoval vytvofeni prezentaci jednotlivych
technickych pamatek, kvizu, ukolu, hadanek, GPS aktivit a dalSich interaktivnich

prvkd, které jsem zminovala v predchozich kapitolach.

40 Viz priloha: Hledané symboly do tajenky
41 Inspirovano knihou Douglase Adamse Stopafruv privodce galaxii

42 Viz pfiloha: Tajenka a navod k rozlusténi
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Pfed uvedenim hry do provozu bylo nezbytné provést dukladné testovani a ladéni

aplikace, aby byla zajisténa funkénost a plynulost hry na riznych typech mobilnich

zarizeni. Pro spravné vyuziti aplikace a programu bylo dulezité zajistit také navod

nejen ke hfe, ale také proces stazeni aplikace

Actionbound, vybér a zprovoznéni samotné hry.

Diky

dosahnout cill projektu a poskytnout uzivatelim
atraktivni a interaktivni zazitek spojeny s

objevovanim technickych pamatek a jejich historie.

V pfilohové C¢asti prace uvadim reklamni a

informacni materialy k programu.

tomuto zajisténi by mélo byt mozné

Obrazek 7: Propagacni letaky

3.3 Reflexe a vyhled do budoucna

3.3.1 Dotaznikové Setreni jako zpétna vazba na edukacéni program

Hraclm/respondentim jsem poskytla dotaznik, ve kterém jsem se ptala na

nasledujicich deset otazek:

o & 0D~

o

Cestujete radi za poznanim a zabavou?

Libi se vam pfibéh této hry zamérené na technické pamatky?

Byli jste spokojeni s vybérem technickych pamatek?

Zaujal vas graficky vzhled hry?

Obsahuje hra podle vas dostateCné mnozstvi informaci o technickych
pamatkach v etapach hry?

Libily se vam aktivity na pamatce?

7. Které aktivity na pamatce byste do hry jesté zaradili?

9.

Rozsah hry je koncipovan na kalendarni rok a jedna se o 12 vyletd. Jste s
timto konceptem spokojeni?

Hry jsme se ucCastnili jako:

10.Zde mate moznost napsat jesté jiné vasSe napady a postfehy ke hfe. Jak ji

vylepsit?
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Analyza jednotlivych odpovédi

respondentu/hracl odpovédélo: 31, ostatni komentare programu: 17

Otazka: Cestujete radi za poznavanim a zabavou?
Prvni otazkou jsem od respondentl zjiStovala, zda za poznavanim radi cestuiji.

Nabidka odpovédi:

e Ano
e Ne

e Jezdime jen malo

Vysledek: Ano 88,5 %, Ne 0 %, Jezdime jen malo 11,5%

® Ano
® Ne

Jezdime jen malo

Obrazek 8: Graf otazky 1

Analyza vysledkul této otazky naznacuje, Ze vétSina respondentu (88,5 %) ma
zajem cestovat za ucCelem poznavani a zabavy. ZjiSténi naznacuji, Ze cilova
skupina je pravdépodobné oteviena novym zazitklim a ma zajem o poznavani
novych mist a aktivit. Tato informace je pro hodnoceni eduka¢niho programu
vyznamna, protoze ukazuje, Ze existuje znacny potencial pro zajem o program,
ktery kombinuje poznavani s zabavou. Navic absence respondentl, ktefi

odpovédéli na tuto otazku ,Ne“, ukazuje, Ze v této cilové skupiné neni mnoho
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lidi, ktefi by nechtéli cestovat za poznavanim a zabavou, coz je dalSi pozitivni

zjisténi pro moznosti uspéchu edukacniho programu.

Otazka 2: Libi se vam pribéh této hry zameérené na technické pamatky?

Mozné odpovédi:

e Ano
e Ne
e Nevim

Vysledek: Ano 96,2 %, Ne 0 %, Nevim 3,8 %

® Ano
@ Ne

Nevim

Obrazek 9: Graf otazky 2

Analyza vysledkU této otazky poukazuje na to, Ze vétSina respondentl (96,2 %) ma
kladny nazor na pfibéh hry zaméfené na technické pamatky. Tato vysoka mira
podpory naznacuje, ze pfibéh je pravdépodobné dobfe pfijiman cilovou skupinou
respondentd. Absence negativnich odpovédi (0 %) naznaluje, ze Zzadny z
respondentl nema vazné vyhrady vici pfibéhu, coz je pozitivni zjisténi pro uspéch
programu.

Mensi procento respondentl (3,8 %) uvedlo, Ze nevi, zda se jim pfibéh libi. Toto

mulze byt zplUsobeno vice faktory, napfiklad nedostateénym prozkoumanim
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pfibéhu, nejasnostmi v otdazce nebo respondentem zatim nedokonCena hra.
Nicméné je dulezité tuto skupinu respondentu sledovat a pfipadné provést dalSi
pruzkum, aby se zjistilo, co by mohlo vést k jejich nejistoté ohledné prfibéhu. Celkové
vSak vysoky podil pozitivnich odpovédi naznacuje, ze pfibéh je uspésné pfijiman

cilovou skupinou.

Otazka 3: Byli jste spokojeni s vybérem technickych pamatek?
Mozné odpovédi:

e Ano
e Asiano

e Vybral/a bych jiné

Vysledek: Ano 84,6 %, asi ano 15,4 %, vybral/a bych jiné 0 %

® Ano
@® asiano
vybral/a bych jiné

Obrazek 10: Graf otazky 3

Podle odpovédi na otazku vybéru objektld byla vétSina respondentl (84,6 %)
spokojena s vybérem technickych pamatek pro edukacni program. VétSina

respondentl povazuje vybér pamatek za vhodny a odpovidajici jejich oCekavanim.

MenSi procento respondentl (15,4 %) uvedlo, Ze byli "asi ano" spokojeni s vybérem
pamatek. Je mozné, Ze tito respondenti mohou mit néjaké drobné vyhrady nebo
obavy ohledné nékterych vybranych pamatek, ale obecné jsou s vybérem programu
spokojeni.
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Nulové procento respondentl uvedlo, Ze by si vybrali jiné pamatky. Toto je pozitivni
zjisténi, které naznacduje, ze zadny z respondentl nema vazné namitky vaci vybéru
technickych pamatek pro program.

Celkové lIze fici, ze vétSina respondentl byla spokojena s vybérem technickych
pamatek pro edukacni program, coz je pozitivni zjiSténi pro jeho uspéch a pfijeti

cilovou skupinou.

Otazka 4: Zaujal vas graficky vzhled hry?

Zde jsem vyuzila moznost vyuzit oteviené odpovédi, abych se dozvédéla od

respondentu vice o tom, jak na né grafika programu pusobi.

Analyza odpovédi této otazky ukazala vysokou miru pozitivhiho vnimani grafického
vzhledu edukaéniho programu na technickych pamatkach. VétSina respondent(
vyjadfila, Ze graficky vzhled programu je pro né atraktivni a ansambl kladnych
komentarl naznacuje, Zze grafika splnila oCekavani respondentd a pfinesla jim
pozitivni zazitek.

Nékolik respondentl vyjadfilo nadSeni z grafického provedeni, popisujice ho jako
Lvelmi libivy“, ,poutavy®, ,napadity“ nebo ,dobfe vymysSleny“ a podobné. Jeden z
respondentu podrobnéji popsal pozitivni vlastnosti grafického vzhledu, zduraznuijic,
Ze je pfijemny, napadity a konvenuje vkusu hracd napfi¢ generacemi. Tato slova a
dalSi podobna vyjadieni dokladaji, Ze graficky design programu respondenty oslovil

a pfispél k jejich pozitivnimu vnimani celkového uzivatelského zazitku.

Zaroven jsem v3ak také zaznamenala nékolik komentaru, které upozorfiovaly na
urCité nedostatky nebo oblasti, které mohou byt zlepSeny. Napfiklad jeden
respondent zminil, ze i kdyz hlavni ¢asti programu jsou velmi atraktivni, ostatni Casti
by mohly byt vice esteticky upraveny. Je tedy zfejmé, Ze i kdyz je celkovy dojem

pozitivni, existuje potencial pro dalSi zdokonaleni grafického provedeni programu.

Celkové lze tedy fici, ze graficky vzhled edukacniho programu na technickych
pamatkach zaujal vétSinu respondentl a pfispél k jejich pozitivnimu vnimani

programu.
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Otazka 5: Obsahuje hra podle vas

technickych pamatkach v etapach hry?

Mozné odpovédi:

Ano
Ne
Mohlo byt vice

Mohlo byt méné

dostatecné mnozstvi

informaci

Vysledek: Ano 85,7 %, Ne 0%, Mohlo byt vice 10,7 %, Mohlo byt méné 3,6 %

Obrazek 11: Graf otazky 5

Nejcastéji zvolenou odpovédi u této otazky bylo ,Ano“, coz vypovida o tom, Ze

® ano
® ne

mohlo byt vice
@ mohlo byt méné

o

vétSina respondentl (85,7 %) je spokojena s mnozstvim poskytnutych informaci o

technickych pamatkach. Tento vysledek mize svédCit o tom, Ze program podle

respondentl uspésSné pini svlj edukaéni cil a poskytuje uzivatelim dostatecné

mnozstvi relevantnich informaci k pochopeni a objeveni technickych pamatek.

MenSi procento respondentl (10,7 %) vyjadfilo nazor, ze informaci mohlo byt vice.

Tyto odpovédi upozoriiuji na fakt, Zze i kdyz vétSina uzivatelu byla spokojena s

mnozstvim informaci, existuje urcita skupina, ktera by preferovala rozsifeni

informacéniho obsahu.

80



Odpovédi, které uvadély, Zze informaci mohlo byt méné, tvorily pouze maly podil (3,6
%). Tato mensSina respondentl vyjadfila nazor, Ze informaéni obsah by mohl byt
zredukovan. Je tedy patrné, Ze vétSina uzivatell sice byla spokojena s mnozstvim

informaci, ale vyskytuji se ojedinélé nazory na opacném konci spektra.

Nulovy podil odpovédi "Ne" indikuje, Zze Zadny z respondent nevnima jako problém
nedostatek informaci o pamatce, coz je pozitivni zjiténi, Ze program uspokojivé
splfiuje o¢ekavani uzivatell v této oblasti.

Otazka 6: Libily se vam aktivity na pamatce?

Mozné odpovédi:

Linearni stupnice od 1 (ano) do 5 (ne)

Vysledek: 1 Ano (82 %), 2 Asi ano (12 %), 3 Néco pfidat (6 %), 4 SpiS ne (0 %),
5 Ne (0%)

K témto odpovédim z otazky Cislo 6 pfifazuji k analyze také nasledujici otazku, ktera

na ni tematicky navazuje.

Otazka 7: Které aktivity na pamatce byste do hry jesté zaradili?

Oteviena nepovinna odpovéd.

NejCastéjSi odpoveédi byla znamka 1 ,,Ano* (82 %), coz svédCi o tom, Ze vétSina
respondentd hodnotila aktivity pozitivné. DalSich 12 % respondentl hodnotilo

aktivity znamkou 2, znamkou 3 ohodnaotilo aktivity 6 %

Zajimavé jsou také odpovédi respondentl na otazku, které aktivity by jesté do hry
zaradili. VétSina odpovédi ukazuje, ze respondenty nenapadaji dalSi aktivity, a ze
jsou spokojeni s tim, co hra nabizi. Néktefi respondenti vSak vyjadfili nazor, ze by
bylo vhodné pfidat dalSi hledani nebo jiné aktivity. Tato oteviena odpovéd

poukazuje na to, Ze existovala ur€ita poptavka po rozSifeni stavajicich aktivit.
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V souhrnu odpovédi byla vétSina respondentl s aktivitami na pamatce spokojena a
nevyjadfila potfebu po dalSich zménach. Zaroven vSak existuje mensi procento
respondentu, které by uvitalo pfidani dalSich aktivit, coz je dulezita zpétna vazba

pro reflexi edukacniho programu.

Otazka 8: Rozsah hry je koncipovan na kalendaini rok a jedna se o 12 vyletu.
Jste s timto konceptem spokojeni?

Mozné odpovédi:

¢ Ano, vyhovuje nam
¢ Ne, je na prili§ dlouhou dobu
e Uvitali bychom kratSi hru

e Jesté nevime

Vysledek: Ano 63 %, Ne 0 %, Kratsi 3,7 %, Nevime 33,3 %

@ 2ano, vyhovuje nam

@ ne, je na piilis dlouhou dobu
uvitali bychom kratsi hru

@ jesté nevime

Obréazek 12: Graf otazky 8

VétSina respondentl (63 %) vyjadfila s konceptem spokojenost. Néktefi primo
uvadéji, Ze pInéni ukoll je rozumné rozlozeno v ¢ase a povazuji mnozstvi a rozsah
aktivit za umérny. Jejich pozitivni hodnoceni naznacuje, ze tento ¢asovy ramec

odpovida jejich oekavanim a vyhovuje jejich moznostem a preferencim.
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Cast respondentt (3,7 %) by uvitala krat$i hru. Tito respondenti uvedli, Ze nejsou
zcela presvéd€eni o moznosti uspésSného splnéni vSech ukoll z ¢asovych nebo
organizacnich davodu. Jejich komentare naznacuji obavy z toho, Ze nebudou mit

dostatek ¢asu na splnéni vSech ukoll, nebo Ze chtéji dosahnout cile dfive.

Zhruba tfetina respondentu (33,3 %) se zatim nerozhodla, zda jsou s timto
konceptem spokojeni. Uvadéji napfiklad, Zze se s timto formatem hry jesté nesetkali,
a tak zatim s hodnocenim vahaji a Cekaji, jak zvladnou planovani vyletl. Jejich
komentare naznacuji ur€itou miru rezervovanosti a potfebu ¢asu na zvazeni, zda

tento koncept odpovida jejich potfebam a moznostem.

Shrneme-li odpovédi, vétSina respondent vnima koncept hry (12 vyletd, volné na
cely kalendarni rok) pozitivné a mala €ast vyjadfuje zajem o kratSi Casovy ramec,
ale existuje také skupina respondentu, ktera se zatim nerozhodla, zda je tento

koncept pro né vhodny, a potfebuje vice ¢asu nebo zkusenosti s planovanim hry.

Otazka 9: Hry jsme se ucastnili jako:
MoZné odpovédi:

¢ Rodina (dospéli a déti)

e Jednotlivec

e Skupina osob podobného véku

e Dvojice

Vysledek: Rodina 70,4 %, Jednotlivec 11,1 %, Skupina osob podobného véku
7,4 %, Dvojice 11,1%
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@ rodina (dospéli a déti)
@® jednotlivec

skupina osob podobného véku
@ dvojice

Obrazek 13: Graf otazky 9

VétSina respondentl (70,4 %) uvedla, Ze se hry u€astnili jako rodina, tj. dospéli a
déti. Mlazeme tedy vyvodit, ze téma edukacniho programu na technickych
pamatkach je atraktivni pro celé rodiny a dokaze oslovit rizné generace ucastniku.
Rodinna ucast vypovida o zajmu této skupiny o aktivity, které nabizeji pfilezitost pro
spoleCné zazitky a uc€eni.

Mensi podil respondentu uvedl, zZe se hry u€astnili jako jednotlivci nebo ve dvojicich.
Tito respondenti mohou ve hfe hledat osobni vyzvy a zazitky, at uz sami nebo s
blizkou osobou. Pravdépodobné tedy maji zajem o individudlni zazitky nebo o

moznost prozkoumat edukacni program ve vétSim soukromi.

Dalsi podil respondentu (7,4 %) uvedl, Ze se uclastnili hry ve skupiné osob
podobného véku. Tito respondenti se pravdépodobné rozhodli pro ucast ve skupiné
pratel nebo kolegu, coz muze naznacCovat zajem o spolecné zazitky a moznost

sdileni dojmu a zkuSenosti s lidmi podobného véku a zajma.

Celkové Ize z téchto vysledkd vyvodit, Ze edukaéni program na technickych
pamatkach ma potencial oslovit rizné typy ucastnikl, od rodin az po jednotlivce a

skupiny osob podobného véku.

Otazka 10: Zde mate moznost napsat jesté jiné vase napady a postrehy ke hre.

Jak ji vylepsit?
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Analyza ziskanych odpovédi odhaluje nékolik kliC¢ovych aspektu, které by mohly

prispét k vylepSeni edukacniho programu na technickych pamatkach.

Hned nékolik respondentl projevilo zajem o zapojeni rozSifené reality, nebo
doporucuji aspon zvazit implementaci této technologie do programu. Déale néktefi
ucastnici uvedli prani, aby vzniklo pokracovani programu, coz naznacuje potencial

pro dalSi rozvoj podobnych edukaénich programda.

DalSim bodem, ktery je dulezity, je lepSi propagace programu. Néktefi respondenti
zduraznili, ze lepSi propagace by mohla zvySit povédomi o programu a pfilakat vice
ucastnika.

Zaroven bylo zjiSténo, Ze néktefi respondenti méli na zacatku potize s orientaci v
programu, coZ naznacuje potfebu zlepsit uzivatelské rozhrani a navigaci, aby byla
hra intuitivn&jsi pro hrace.

DalSim napadem bylo rozsSifeni nabidky technickych pamatek. Zde se objevila
poptavka po vétSi rozmanitosti a moznostech vybéru pro hrace, coz by mohlo zvysit

atraktivitu programu.

Celkové z analyzy ovSem vyplyva, Ze mnoho respondentd ma s hrou pozitivni

zkuSenost a uvadi, Ze program poskytuje zabavu, pouceni a aktivni pohyb.

3.3.2 Reflexe edukacéniho programu

Reflexe edukaéniho programu na technickych pamatkach, ktery jsem
vyhodnocovala pomoci dotaznikového Setfeni a doslych zpétnovazebnich osobnich
zprav v emailu, nabizi souhrnny pohled na zkusenosti u¢astnikl a poskytuje cennou

zpétnou vazbu pro dalSi vyvoj a zdokonaleni mého eduka&niho zaméru.

Analyza odpovédi na jednotlivé otazky odhaluje pozitivni pfijeti programu cilovou
skupinou. Vysoka mira zajmu o cestovani za poznanim a zabavou naznacuje, ze
program splfiiuje oCekavani cilové skupiny a ma potencial oslovit Siroky okruh

UCastnik(. Pfizniva odezva na pfibéh, spokojenost s vybérem pamatek a
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edukacnim obsahem, a také atraktivni graficky design programu, zvysSuje jeho

pritazlivost a potencial uspéchu.

Zaroven dotaznikové Setfeni odhalilo nékteré oblasti, které by mohly byt dale
zdokonaleny. Poptavka po rozSifené realité, lepSi propagaci programu, zlepSeni
uzivatelského rozhrani a navigace poukazuji mimo jiné na potfebu inovace
nékterych metod, prostfedkt a moznosti edukace na technickych pamatkach. Tato
potfeba inovace je zjevna napriklad v pfipadé, kdy od edukacni zameéru oCekavate
kladné pfijeti mladou generaci. Navrhy uc€astnik( programu na rozSifeni nabidky
technickych pamatek a zvazeni moznosti pokraCovani programu mohou byt dobrym

zdrojem podnétl pro dalsi korekci a vyvoj nejen tohoto programu.

Platforma Actionbound se jevi jednou z moznosti pro implementaci edukacniho
programu do virtualniho prostfedi. Struktura a nastroje této platformy jsou nutné
promitnuty do formy edukacniho programu. Vlastni struktura navrhovaného
edukacniho programu je tak pfizplsobena hlavné funkcim a nastrojim aplikace
Actionbound a verzi, kterou disponujete, coz muze Cinit potize pfi implementaci.
V mém pfipadé jsem mohla vyuZzit k prezentaci jednotlivych pamatek pouze princip
tzv. etap. Kazda etapa pak obsahovala nasledujici strukturu: Najdi misto,
prezentace objektu a zdroje, ukol, kviz a podnét ke kreativité. Po této zkusenosti
s implementaci vzdélavaciho programu do aplikace Actionbound bych dukladné
prozkoumala dalSi mozné alternativy podobnych aplikaci, abych mohla snadnéji

vyjit vstfic zjisténym pozadavkum uzivateld.

Celkové Ize tedy konstatovat, ze tento zkoumany edukacni program zaméfeny na
technické pamatky, ktery jsem sestavila, ma solidni zaklad a potencial pro uspéch,
ale existuje prostor pro daldi zdokonaleni a rozvoj v souladu se zpétnou vazbou
ucastniku. Myslim, ze je dalezité tuto zpétnou vazbu brat v Gvahu pfi dalSim vyvoji
tohoto nebo pfi vytvareni podobného edukacniho programu, aby byl co nejlépe

pFizplsoben potfebam a oCekavanim uzivateld.
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Ve své diplomové praci jsem zkoumala moznosti edukace na technickych
pamatkach. Tyto pamatky, diky svému historickému a kulturnimu vyznamu, nejsou
pouze svédky minulosti, ale mély by byt také inspiraci a studijnim materialem pro
budouci generace. Proto je Zadouci najit cesty, jak zvysit ve spoleCnosti povédomi

o téchto pamatkach a tim jejich Sanci na uchovani a ochranu podpofit.

V kontextu souCasného vyvoje digitalnich technologii jsem zkoumala moznosti
vytvofeni edukacniho programu s ddrazem na jeho vyuziti pro interaktivni a
zabavnou pamatkovou edukaci. Mou snahou bylo zkusit ozivit edukaci na
technickych pamatkach a vytvofit prototyp edukacniho prostredi, které ma trvalejsi

Sanci na rozvoj a udrzitelnost.

Hlavnim cilem mé prace bylo zkoumat moznosti vyuziti digitalnich technologii a
virtualniho prostoru pro interpretaci a edukaci v oblasti technickych pamatek, coz by
mohla byt jedna z cest zviditeInéni pamatek. Zaméfila jsem se na vytvoreni
interaktivnino edukacniho programu, ktery by propojil fyzickou navstévu
technickych pamatek s virtualnim prostfedim. Pro dosazeni tohoto cile jsem se
nejdfive zabyvala aktualnim stavem vybranych technickych pamatek a jejich
pFistupnosti pro vefejnost. Poté jsem se zaméfila na moznosti vyuZiti virtualniho
prostfedi za pomoci dostupnych technologii, jako jsou mobilni aplikace, které
mohou slouzit jako prostfedek pro inovativni a interaktivni edukaci a prezentaci

technickych pamatek v jejich kulturni krajiné.

Na zakladé mych zjisténi jsem vytvofila a otestovala prototyp interaktivniho
mobilniho programu/privodce, ktery umozriuje uzivatelim prozkoumat technickou
pamatku a ziskat informace o jeji historii a vyznamu prostfednictvim virtualniho
prostfedi. Tento program byl podroben testovani skupinou uc€astniku, ktefi vyjadrili
pozitivni ohlasy a zajem o dalSi vyuziti podobnych technologii pro vzdélavani na

technickych pamatkach.

Z pruzkumu spokojenosti uc€astnikl s formou edukacniho programu mohu

konstatovat, ze vyuziti digitalnich technologii a virtualniho prostoru ma pro edukaci
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a interpretaci technickych pamatek ohromny potencial. Tyto nastroje poskytuji nove
a zajimave pfistupy a mohou tak akcentovat hodnotu, vyznam a ochranu pamatky
pro vefejnost. Nelze vS8ak opomenout ani vyznam udrzitelného rozvoje a ochranu
autenticity technickych pamatek. Digitalni technologie by mély slouzit spiSe jako
nastroj (doplnék a prostfedek) pro rozSifeni a zpfistupnéni informaci o technické

pamatce, nikoliv jako nahrada fyzické navstévy.

Jednou z moznosti pro zaclenéni vzdélavaciho programu do online prostredi je
platforma Actionbound. Actionbound muize byt zajimavou volbou pro zaclenéni
vzdélavaciho programu do online prostfedi. Struktura a nastroje této platformy jsou
vSak kliCové pro format edukaCniho programu. Navrh a realizace struktury
vzdélavaciho programu je tedy pfizpusoben funkcim a nastrojim aplikace
Actionbound, coz by mohlo vést k problémOm pfi implementaci obtiznéjSich témat.
V mém pfipadé jsem kvuli rozsahu hry musela volit v aplikaci format projektu
Clenény na etapy, kde kazda etapa obsahovala vesmés tyto kroky: nalezeni mista,
prezentaci objektu a zdroja, ukol, kviz a podnét k tviréimu mysleni. Na zakladé této
nastroje a funkce aplikace Actionbound znacné omezovat strukturu vzdélavaciho
programu. V budoucnosti bych rada prozkoumala jesté dalSi alternativy podobnych

aplikaci, aby bylo snazsi vyjit vstfic rGznym pozadavkim uzivatelu.

Na zavér bych se rada vénovala zkoumané otazce, zda je tento projekt moznou
cestou ke zviditelnéni a zachovani technickych pamatek. Na zakladé mych zjisténi
obsazenych v této praci si myslim, Zze podobné edukacni programy mohou byt
velkym pfinosem pro zabavnou pamatkovou edukaci. Integrovani interaktivnich
prvkl, které nabizeji mobilni aplikace a virtualni prostfedi do vzdélavacich programu
muze znacné zvysit zapojeni a angazovanost uc¢astnikl. Tyto prvky jisté pfinaseji
nové a inovativni zplUsoby, jak pfedat informace o technickych pamatkach Sirsi

vefejnosti, a zaroven zajistuji zabavny a interaktivni zazitek pro uzivatele.

Tyto a podobné typy pamatkového vzdélavani tedy jsou jednou z cest ke zvySeni
povédomi o technickych pamatkach. Digitalni technologie a interaktivni pfistup

umozniuji SirSimu publiku lépe porozumét historii, vyznamu a hodnoté téchto
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pamatek. Kombinace informacnich technologii s pamatkovou edukaci mize pfilakat
nové navstévniky a podnitit zajem verejnosti o technické pamatky, coz mize vést k

jejich lepsSi ochrané a udrzitelnosti v budoucnosti.

VéFim, ze zkuSenosti a vysledky mé prace budou pfinosem pro dalSi rozvoj a vyuziti
digitalnich technologii pro edukaci na technickych pamatkach, a zaroven pfispéji
k vétSimu zajmu vefejnosti 0 porozuméni a ochranu technickych pamatek

dokladajicich historii lidského umu.
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Pfiloha 1: Uvodni obrazek hry na mobilnim displeji uzivatele

'
. -
|i -
[

TECHNICKYCH
PAMATKACH

Planeta: ZEME
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Priloha 2: Karty kvizu, tkoll a vyzev hry

Najdi budovu, ve kiteré se nachdzi t€zni
Co se nach4zi 299m pod stroj dolu Anna znachy
obci Rudice? Breitfeld & Danék s evidencnim
rq;str’fhovgm cislem 2546.

U?Zy 8i atmosféru mista. Misto je také
Soucasti prohlidkiového okiruhu muzea Dolu

Najdi a vy#ot’ informacni cedulkiu na zdi

. i Najdi Pamatnik prvnihio ceského letounu
mlgna S datem vgstavby. J p

Metodé je Viacha,
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Jaki nejdal po zemi mizes byt od
domova?

Jakiou imatrikulacni Znacku ma zdejsi
letoun Broucek?

Jakig prime rny spad prekonavéji
plavebni komory Horin?
Jak se jmenuje plavepni kanal, na
kterem se nachazi zdymadio
Hofin?

Jsou nq)vgs’éim plavebnim sfupném
pod Prahou.

?
22
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Do elek trzimy Je dopravovéna voda
piivadé cem. Tato unikatni
/ technologie byla postavena JiZ v
pn)’:béhu 2 svetové vélhy.
Jak je tento privadéc vody dlouhy 7

Nzy‘di budovu pra vdépodobné
posledniho funkicniho qcnqréiom
hné douhelného plynu v Ceshé

?
22

rcpubﬁce.

e =
* 0jaky stroj ze zdejsi
(g 7 — qobelinové manufakitury se
Kdo byl zakiladatelem ceskiého N <
gobdfﬁéir‘stvi 4 také Jubﬂq]ni i)

? (dnes Moravskd gobelinova
manufakitura) 7
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Najdi a vyfot’ slunecni hodiny. Najdi na budové cedulliv oznacujici
nadmor skou vgéhu Stanice.
0 J‘ahou nadmor skou vgs'hu se jedna?

Jak se fikd této Zeleznicni T 4
Znacce? 2=
Najdi Mmost bg valé
Polni dr4zk y.

r

98



Skildrna je povaéovéna Z4 nejstar’éi
“ dochovang sh!ér’shg objetit ve
stredni E vr'opé .

Nzy’di ten spré vng komin.
Sklarnu zalozil

,!? ? hut mistr Ferdinand C apek.

V tomto muzeu uvidite nejen
vgsfavené str'q;‘e, ale také ccfg
proces jejich :jdréby 4 oprav.
Zaroven zde vznihzy‘i nové repliky
historickgch letound, jako napfiklad
Soucasnd stavba Sopwith Triplane.

Zachyt' fotografii stav
stavbg replihg letounu
Sopwiﬁh Tr'fplane.
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Koliki toalet (zdchoda) je v kirytu
k dispozici pro plnou hapac.itu
1398 osob?

Najdi a navstiv kiryt civilni obrany
folimanka.

Prosim o vypInéni pruzkumu,
aby bylo jasné, co vylepsit.

Napiste kratce, zda se vam tento typ
vzdélavaci hry libi a zda byste uvitali
nejakou dalsi.

Co se vam na hre libilo?

Co je tfeba vylepsit?

Co jste ve hie postradali?

Libi se vam design hry?
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Priloha 3: Tajenka a navod k rozlusténi

ODPOVED_NA_ZAKLADNI_OTAZKU_O_ZIVOTE_VESMIRU_A_VUBEC

AT LTLT 2023 01 _UCTE_SE_HROU_A_HLCAVNE_NEPROPADEJTE PANICE

ooy ()02 {3 )[4 ][5 )6 ][ 7]{e ][0 Jlzoll11]fz2]

SYMBOL

NHOBO0OO0000C

ENCYKLOPEDIE STOPAROVA PRUVODCE GALAXI{
ODDIL POZNATKY A DOPORUCENT

Zde zadejte Jak dekédovat nahranou tajenku od
Co potrebujete vedet: superpoditade Hlubiny my$leni?

WEICLELQUIELERIM Na tuto tajenku navrhuji pouzit osvédéeny
dekodér CESAR XP2.0.R .
Nasleduje tabule s podrobnym popisem, jak si
takhle na koleni na Gplném koneci vesmiru miZete
dekodér CESAR XP2.0@.R rychle vyrobit..
Posun dekodéru pro rozlusténi tajenky si musite
bohuZel mistné zjistit sami, no, co naplat, Ze?...
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QR kéd nebo odkaz nize ti nabizi
stahnuti a vytisténi dokumentu,
ktery obsahuje pracovni tabulku
TAJENKY k poznamkam
a zaznamenavani ziskanych
symboll a také s$ifrovaci tabulku
kédovaciho za¥izeni, kterou je
nutné vytisknout, vyst¥ihnout a
zkompletovat, aby bylo mozZné
symboly spravné desifrovat..

-INSTRUKCE K RESENT TAJENKY L sERua ey
it i o k vytisténi
ke stazeni QR
kédem nebo
odkazem

T s
pudou se 1 hodt
@me ave sporty
sishanich symbold.

12

9
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. RESENT TAJENKY

4N

Pro zavéreéné resSeni TAJENKY,
kterd ti odpovi na zakladni
otazku, nad kterou si lamou

hlavy ty nejchytifejsi hlavy v

celém vesmiru, musis mit
ziskéno tolik symboll (max.
12), abys byl schopen
degifrovat spravné znéni

103

(doprava) v této $iffe zjistis
béhem putovani za technikou.
Byl jsi pozorny?

e

i

Pro pouziti de&ifrovaciho
zarizeni CESAR XP2.0.R musis
znat posun spodniho krouzku
dekodéru ze zakladni polohy.

Jakmile posunes spodnim
krouzkem dekodéru do spravné
polohy, lze jednotlivé
symboly na jejich pozicich
desifrovat na readlna pismena
a ‘odhalis tajenku.




TakZze hodné S$tésti
v lusténi a hlavne...

N
\__/ NEPROPADEJTE PANICE

NEPROPADEJTE PANICE !
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Priloha 4: Pracovni list pro lustitele ke sta

HpoY 13 98 nopnd

oG nntcrosouua (1 ucaon
2|4 XA 0| LS % 0[d ONW 1N ([I]H|0 43 aldal]

gL [ sL | v ol 8| L]o9][s v ~
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Ruods 2p 242 Hdofs \U
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Priloha 5: Odpovéd Hlubiny mysleni na zadanou odpovéd’ do tajenky

Zadali jste otazku: Na vasi naslednou otazku:

Zakladni otazka
Zivota, vesmiru a vibec.

Dopredu odpovidam:

Odpovéd na vami zadanou
otazku: ZEPTEJTE SE ME,
NEJVETSIHO SUPERPOCITACE
VSECH DOB, HLUBINY MYSLENT,

TAJENKA tla&itkem DALE.

viz

Obrazky ze zavérecného videa hry:

|

AZ BUDETE ZNAT PRESN
ZNENT vASf oTAzKy
ZIVOTE, Vi A VUBEC,
PAK PO TE,
CO ZNAME ODPOVED.

7/ AN
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Priloha 6: Hledané symboly do tajenky

U symbolu mezery se nachazi napovéda pro

posun pfi Sifrovani tabulky.

. mezera_
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Priloha 7: Denikové listy Samuela

Samuel se jakio zkuseny stopar
a prazkumnik technologii vesmiru
pro Mezigalakitické nakladatelstvi,
kitere vydalo elekitronicky trhak
napric vesmirem Stopafav pravodce
galaxii, rozhodl, Ze pri Svém cekidni na
nq}bliéé'f kiosmickiou lod', kiterou by si
mohl stoprout, by mohl krome
REPORTU pro nakiladatelstvi, také
zaznamenavat poznamhy ke svému
objevnému vy zkiumu archaickych
technologii planety Zeme.

Toto jsou Hsiy ZAZNAMU Z jeho
deniku...
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dva » nakladételstvf
Komy -

Vep Stopafdm a terénnim %

yzkumnfk&m
Zbréva:

R S—

vana Vydang Nasy
knihy Stopag v prdvodce Galaxii!
Protg byste me]j pravidalné a ezprodlené
Podsyat SVvé REpg Y 2 pl ty, na kters se
nachézite.
Zdrayj Vés Ndrojgn;i 4 Jeding asistentka
feditele Naseho naguspé§néj§ Nezzgalaktzckéh
nakladatelstvi
e

ic Inspiraci pro
jn piredstavuje inspiract pro
" energic a princip idln.
G 1865,

Mign jefunticni od roku
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Tato interaktivni vzdélavaci hra zamérena na technické
pamatky je vhodna pro rodiny s détmi 2. stupné ZS, SS
a ostatni dobrodruhy, ktefi radi cestuji za poznanim.

Pribéh hry zavede hrace na 12 technickych pamatek,
které se jim predstavi ve své historickém prostredi.
Hraci tak maji mozZnost objevovat rizné typy technologii
a odvétvi primyslu v historickych a socialnich kontextech.

Odkaz na hru:;

Hra obsahuje informace o
pamatkach a dalsi aktivity, jako
jsou kvizy, hledani objektd a mist,
Sifrovani a zavérecnou tajenku.
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Stoparuv privodce po technickych pamatkach CR

Pojdte s nami ucit se a hrat si. Vydejte se i vy jako stopari a badatelé po
stopach vesmirného stopare Samuela.
Objevujte spolu s nim svét technologického vyvoje, sbirejte symboly a
napovédu do tajenky , vyrobte si vlastni dekodér a nakonec se tak
moZna pribliZite odpovédi na tu nejhlubsi otazku vSech dob...

Pfibéh hry zavede hrace na 12 technickych pamatek, které se jim
pfedstavi ve své historickém prostfedi. Hraci tak maji moznost objevovat
ruzné typy technologii a odvétvi primyslu v historickych a socialnich
kontextech.

@ 2

,*% ° PFib&h hry je voln& inspirdvan

knihqu Douglase Adamse Stopai‘uv
o pru‘\rodcg gala)ﬂl ;

Pokyny ke spu§é§ni hry:

Stahnéte si zdarma aplikaci
Actionbound v App Store
nebo v obchodé Google Play

Poté naskenujte QR kéd pomoci aplikace Actionbound
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