
Prožít středověk: Komplexní gamifikace výuky dějepisu 

ve sledovaném období s interdisciplinárním přesahem 

Popis pedagogické aktivity, včetně jejího zdůvodnění a reflexe jejího smyslu 

pro studenty. 

Projekt Prožít středověk byl realizován jako dlouhodobá pedagogická aktivita v rámci výuky 

dějepisu na gymnáziu. Jeho hlavním záměrem bylo překročit tradiční pojetí výuky založené 

převážně na mechanickém osvojování faktografických znalostí a umožnit žákům hlubší 

porozumění středověké mentalitě, hodnotám a každodennosti prostřednictvím osobní 

zkušenosti a prožitku. 

Autor vycházel z přesvědčení, že znalost dějin je pro každého člověka esenciálně důležitá, 

že dějiny chápané jako paměť kolektivu-národa zásadně spoluutvářejí identitu jednotlivce 

a provázejí jej celým životem. Žáka, jenž své hodnotové ukotvení a identitu teprve postupně 

nalézá, je však obtížné právě pro něco tak abstraktně znějícího motivovat. O to více je 

důležité doprovázet jej studiem dějin poutavě, zároveň však zodpovědně a rozhodně ne 

samoúčelně. Dle autora vzniká skutečné porozumění dějinám teprve tehdy, když se žáci 

mohou s minulostí aktivně konfrontovat, klást otázky a hledat odpovědi v rámci jasně daných 

historických limitů. Projekt proto postupně využíval principy prožitkové a badatelsky 

orientované výuky, kooperativního učení, práce s prameny, rekonstrukce, dramatizace a 

simulace historických situací. 

Atraktivita projektu pro žáky spočívala především v jeho komplexní gamifikaci, důrazu na 

kreativitu, originalitu a týmovou spolupráci. Žáci se stali členy fiktivních středověkých rodů a 

v jejich rámci si prakticky vyzkoušeli různé aspekty fungování středověké společnosti, od 

identity a reprezentace, přes hospodářství a každodennost, až po právo, víru a moc. Aktivní 

zapojení bylo průběžně reflektováno i hodnoceno. 

Projekt byl pojat interdisciplinárně, propojil mimo jiné dějepis (faktografie), výtvarnou 

výchovu (heraldika, malby, ikonografie), latinský jazyk (motta), český jazyk (tvorba legend), 

informatiku (grafika, práce s tabulkami, sdílenými nástěnkami, myšlenkovými mapami a 

chatboty umělé inteligence), základy společenských věd a práva (jmenná legislativa, trestní 



právo a psychologie trestů), tělesnou výchovu (dobové hry) i regionální historii (vyšetřování 

vraždy Václava III. v Olomouci). 

Obsahová náplň 

Jak již bylo uvedeno, projekt byl vystavěn na principech gamifikace. Časoprostorově byl 

zasazen do českých zemí krátce před smrtí posledního přemyslovského panovníka Václava III. 

roku 1306. Letopočet byl zvolen záměrně nejen jako symbolický mezník českých dějin, 

ale především jako období nejistoty a otevřenosti historického vývoje, jež umožňuje lépe 

pracovat s otázkami proměnlivosti dějin, legitimity moci a důsledků lidských rozhodnutí. 

Autor vědomě pracoval s faktem, že některé dílčí aktivity musely mít přesah do pozdějších 

období (např. dochované kuchařské recepty), postup byl tedy přirozeně upraven 

a zjednodušen, vždy se však snažil držet faktické správnosti. 

Každý tým (šlechtický rod) sestávající z pěti členů musel projít symbolickou genezí a sérií 

úkolů simulujících jeho vznik, vzestup a fungování. Po úvodní teoretické průpravě si každý rod 

zvolil fiktivní dobové jméno, sídlo vycházející ze skutečně existujících hradů ve sledovaném 

období, navrhl rodový erb a heslo dle heraldických pravidel a obdržel průvodní glejt, který byl 

chápán jako feudální smlouva s panovníkem. Hra dále pokračovala v kompetitivní i 

kooperativní rovině plněním tematických úkolů, během nichž se žáci seznamovali s 

jednotlivými aspekty středověkého života. Níže pokračuje tematicky seřazený seznam 

zadaných úkolů: 

Identita a genealogie 

Žáci vytvořili fiktivní rodokmen o třech generacích. Na základě teoretické průpravy se 

seznámili s původem vlastních jmen, příjmení, přezdívek a názvů rodů a porozuměli významu 

rodové kontinuity. Zároveň se seznámili s možnostmi, jak postupovat v případě, že by si chtěli 

vytvořit vlastní rodokmen. Dalším úkolem byla tvorba rodové legendy, díky níž studenti 

pochopili, jak vznikaly nejen středověké mýty o původu rodů a jaký měly politický a 

reprezentativní význam. Vyzkoušeli si také práci s pečetidlem a psaní brkem. 

Heraldika a symbolika 



V dalším úkolu měly rody, po nezbytné teoretické průpravě, za úkol navrhnout vlastní erb v 

souladu s heraldickými pravidly. Žáci si tak prakticky osvojili základy další z pomocných věd 

historických a rozvíjeli i vizuální gramotnost. Navíc se seznámili s existencí České genealogické 

a heraldické společnosti, kde si mohou po splnění určitých podmínek nechat zaregistrovat 

osobní znak či erb. Součástí úkolu bylo i vytvoření latinského či německého rodového hesla, 

čímž došlo k přirozenému propojení dějepisu s klasickými jazyky, přičemž studenti využívali i 

moderní digitální nástroje. 

Každodennost 

Patrně nejoblíbenějším z úkolů byla „Středověká vařečka“. Zde skupiny pracovaly s 

informacemi o dobovém stravování a jeho sociálních rozdílech, následně připravily vlastní 

pokrm z výhradně historicky dostupných surovin. Aktivita vedla k pochopení omezení 

středověké kuchyně i širších globálních souvislostí (např. důsledků objevení Ameriky). 

Oblibu si získaly také dobové hry. Žáci se teoreticky seznámili s hrou v kostky, vrhcáby a 

vývojem dalších her a volnočasových aktivit ve středověku. Na závěr si vyzkoušeli soutěž 

v točení káči za pomoci provázku. 

Další tematický blok byl věnován rytířské kultuře a rozboru sedmi rytířských ctností 

(dovedností). Nejednalo se však pouze o historický exkurz, neboť v následné diskusi měl 

každý za úkol kriticky uvažovat nad tím, jaké morální a fyzické kvality by měl splňovat rytíř 

moderní doby. Tím došlo k efektivnímu propojení středověkého ideálu se současnými 

hodnotami. 

Součástí projektu bylo také seznámení se středověkým právem a tresty. Členové rodů se tak 

vžili do role vyšetřovatele a prováděli výslech zajatého špeha, z něhož museli pokládáním 

vhodných otázek získat informaci o tom, kdo jej najal. Úkol byl realizován za pomoci předem 

instruovaného AI chatbota (instrukce byly přednastaveny v prostředí ChatGPT). Použití umělé 

inteligence bylo řízenou simulací a žáci byli předem poučeni stran limitů a nutnosti kritického 

přístupu k jejímu využívání. 

  



Regionální ukotvení 

Závěrečný úkol byl věnován vyšetřování vraždy Václava III., posledního legitimního mužského 

potomka Přemyslovců, k níž došlo v Olomouci roku 1306. Téma posílilo vztah žáků k 

regionálním dějinám. V roli detektivů měli dohledat místo vraždy, analyzovat vybrané pasáže 

z kronik i sekundární literatury a na jejich základě formulovat hypotézy o tom, kdo mohl mít 

na smrti posledního českého Přemyslovce největší zájem. 

Hodnocení a reflexe smyslu pro studenty 

Hodnocení jednotlivých aktivit probíhalo průběžně formou sdílené tabulky (viz příloha), což 

zajistilo transparentnost a posílilo motivační aspekt soutěže. Hodnocení úkolů na základě 

včasnosti odevzdání, věcné správnosti, originality a přidané hodnoty stimulovalo některé 

soutěživější účastníky až k mimořádným kreativním výkonům. Za každý úkol mohl rod získat 

0-4 body, na závěr pak proběhl shrnující vědomostní test, jenž určil konečného vítěze. 

Závěrečný test, který všichni úspěšně složili, potvrdil, že nebyli ochuzeni o faktografické 

znalosti, naopak získali hlubší porozumění historickým souvislostem. Projekt měl také výrazně 

pozitivní dopad na motivaci studentů. Pasivní příjemci učiva se stali jeho aktivními spolutvůrci 

a dějiny začali vnímat jako živý, smysluplný a hlavně poučný příběh. Studenti přirozeně 

rozvíjeli dovednosti spolupráce a organizace práce, pro práci ve skupině byla nezbytná také 

odpovědnost a ochota ke kompromisu. Projekt také vedl k diskusím o vývoji identity 

jednotlivce, práva a odpovědnosti ve společnosti a přirozeně propojoval minulost se 

současností, jak bylo od počátku jeho cílem. 

Autor vnímá předložený projekt jako zdařilý pokus o odpovědnou a smysluplnou výuku 

dějepisu, jež atraktivní formou doprovází žáky na cestě k porozumění minulosti nikoli jako 

uzavřenému souboru faktů, ale jako prostoru lidských rozhodnutí, hodnot a nejistot. Věří, že 

právě takto pojaté dějiny mohou mladým lidem pomoci lépe se orientovat v současném 

světě, utvářet vlastní identitu a chápat odpovědnost jednotlivce ve společnosti. Z výše 

uvedených důvodů jej hodlá zařadit do svého tematického plánu i v dalších letech s tím, že jej 

plánuje rozšířit o nové aspekty sledovaného období a v budoucnu snad i o další dějinné 

epochy. Projekt je navíc koncipován modulárně, takže jednotlivé bloky lze realizovat i 

samostatně a přizpůsobit časovým možnostem vyučujícího. 



Podrobný popis časového rozložení 

Projekt byl realizován v průběhu kalendářního roku 2025 s žáky středoškolského gymnázia. 

Měl podobu dlouhodobé soutěžní hry, která byla postupně rozvíjena v rámci vybraných 

vyučovacích hodin dějepisu, domácí přípravy, skupinové práce i doprovodných aktivit. 

Jednotlivé tematické bloky byly vždy nejprve uvedeny teoretickou průpravou, na niž 

navazovala praktická či tvůrčí činnost žáků. Některé úkoly byly realizovány ve škole, jiné 

formou venkovní výuky, v průběhu exkurze nebo během domácí práce. 

Časová struktura projektu 

Realizace projektu probíhala v rámci výuky dějepisu v 1. a 2. ročníku gymnázia s hodinovou 

dotací 2 hodiny týdně. Práce byla koncipována tak, aby pokud možno korespondovala 

s probíraným výkladem dějin. Zpravidla byla jedna vyučovací hodina týdně věnována přímo 

projektu, respektive teoretické průpravě k danému úkolu, zatímco druhá hodina sloužila k 

běžné výuce, jež projekt tematicky doplňovala. Samotný úkol pak plnili žáci většinou v rámci 

domácích příprav. Časové rozvržení: 

Úvodní blok – březen 2025 

Úvodní fáze projektu. Proběhla teoretická průprava a rozřazení žáků do pracovních skupin 

(rodů). Plnění prvních klíčových úkolů zahrnovalo volbu rodových jmen, tvorbu genealogie, 

návrh erbu a slavnostní předání glejtu. 

2. blok – duben–květen 2025 

V této fázi žáci pracovali na tvorbě rodových legend, jež přímo vycházely z předchozích 

genealogických úkolů. Součástí bloku bylo rovněž seznámení s dějinami směnného obchodu, 

vývojem platidel a jednotek měr a vah ve sledovaném období. 

3. blok – červen 2025 

Závěr školního roku byl věnován volnočasovým aktivitám a životu prostých lidí i šlechty. 

Prvním tématem byl život rytířů a rytířské dovednosti, následně se žáci seznámili s dobovými 

hrami (vrhcáby, kostky) a soutěžili ve hře točení káči za pomoci provázku.  



4. blok – září–říjen 2025 

Podzimní blok se zaměřil na právo a každodennost. Žáci se teoreticky seznámili s právem 

útrpným a v následném badatelském úkolu se v roli vyšetřovatelů snažili získat doznání od 

dopadeného špeha. Pro simulaci výslechu byl využit agent chatbotu ChatGPT, který byl 

k tomu účelu instruován. Druhým praktickým výstupem byla příprava středověkého pokrmu 

výhradně z dobově dostupných surovin, spojená se společnou ochutnávkou a hodnocením. 

Závěrečný blok – listopad 2025 

Závěrečná fáze projektu vyvrcholila tématem vraždy Václava III., posledního Přemyslovce, k 

níž došlo v Olomouci roku 1306. Žáci na základě informací z dobových kronik analyzovali, kdo 

mohl mít na králově smrti zájem.  

Projekt byl zakončen ověřením znalostí formou výstupního testu, po němž následovala 

otevřená diskuse a společná reflexe proběhlého projektu. 

Charakteristika a počet zúčastněných žáků nebo studentů 

Projektu se účastnily dvě třídy 1. a následně 2. ročníku středoškolského gymnázia, celkem 60 

žáků. Ti byli rozděleni do 12 týmů po 5 členech, přičemž skupiny představovaly jednotlivé 

šlechtické rody. Toto rozdělení podporovalo skupinovou dynamiku a umožnilo zapojení všech 

studentů bez ohledu na jejich individuální studijní předpoklady. Každý tým měl stanovená 

základní pravidla fungování a role, což podporovalo spolupráci, odpovědnost a dělbu práce. 

Informace o tom, zda tato aktivita byla podpořena jinou cenou nebo 

grantem a jakým 

Předložený projekt byl realizován bez externí finanční podpory, pouze z osobních zdrojů 

autora, jím zakoupených elektronických nástrojů a běžného školního vybavení. Nebyl 

podpořen ani navržen na žádné jiné ocenění či grant. Získání stipendia by umožnilo projekt 

dále profesionalizovat, vytvořit kvalitní metodické materiály a nabídnout tento koncept jako 

sdílenou dobrou praxi i dalším kolegům dějepisářům.  



Přílohy 

Sdílené bodovací tabulky: 

 

 

  



Příklady úkolů: 

 

 

  



Z projektů: 

 

 

 



 

 

 

 


