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Na misto predmluvy — Uvod do muzejni
didaktiky déjepisu

Metodické centrum muzejni pedagogiky pripravuje a vydava metodické texty. Vybira si autory, ktefi ze svych
praktickych zkugenosti dokdzi zprostiedkovat témata, jez jsou v soucasné muzejni edukaci aktualni. Petra So-
banova dlouhodobé spolupracuje s nasim metodickym centrem. Vyucuje na Katedte vytvarné vychovy Peda-
gogické fakulty Univerzity Palackého v Olomouci a prednasela jiz v predchazejicim kurzu Zaklady muzejni
pedagogiky. V akreditovaném kurzu Muzejni edukator ptisobi jako lektorka teoretické i praktické vyuky se
zamérenim na vybér vhodnych didaktickych metod muzejni edukace. K sepsani metodiky Aktivizacnich metod
v muzejni edukaci - se zamétenim na zprostfedkovdni historie ptizvala Toméase Arnolda z olomoucké Pevnosti
poznani. Vznikl text, ktery svym obsahem i rozsahem nabizi nejucelenéjsi prehled metod, které jsou uspésné
vyuzivany v muzejni edukaci historie. Pfiprava muzejniho eduka¢niho programu zahrnuje stanoveni cild,
volbu vzdélavaciho obsahu a vybér odpovidajicich metod. Pfedkladané aktiviza¢ni metody nelze oddélit od
cilii a obsahu vyuky déjin. Z tohoto diivodu jsme se rozhodli namisto pfedmluvy doplnit text olomoucké au-
torské dvojice o Uvod do muzejni didaktiky déjepisu.

Déjepis v muzejni edukaci

Vyuziti eduka¢niho potencialu muzejnich sbirek pro vyuku déjepisu predstavuje vychodisko, pro¢ se zabyvame
vzdélavanim s obsahem historie v muzeu. Pfedkladana metodika muzejni edukace zamérena na zprostredko-
van{ historie obsahuje predstaveni vhodnych metod, které jsou vyuziviny ve vyuce. Ctenéfi se dozvi, jak jed-
notlivé metody funguji, pro¢ je ve vyuce pouzivat a ve kterych muzejnich vzdélavacich programech byly vhodné
vyuzity. Timto, mize se nam zdat, by byl splnén cil napsani a vydani metodiky o vyuziti aktivizacnich metod
v muzejni edukaci se zaméfenim na zprostfedkovani historie. MiZe nas ale napadnout, zda efektivitu a kvalitu
vzdélavani v muzeu lze pomérovat pouze didaktickymi kompetencemi, které pokryvaji jen oblast pouzivanych
metod a forem prace pedagoga — muzejniho edukatora — v praxi, ale opomenout vlastni vzdélavaci obsah pred-
métu vzdélavani, v nasem pripadé historii. ,Kvalita vyuky [je] zalezitosti reflexe, jez se v zavislosti na konkrétni
didaktické koncepci zamétuje na cilovou, obsahovou, metodickou (strukturni) a vztahovou dimenzi vyuky.“
(Janik, Slavik, 2013, s. 28) Kazd4 vyuka je intencionalni, poznani historie je povazovano za nastroj k ziskani
kompetenci. (Tamtéz, s. 162-163) Proto se domnivame, Ze je zcela na misté, abychom ucelené predstaveni
aktiviza¢nich metod na ptikladech z praxe jesté doplnili o nezbytnou soucast kompetence pedagoga, jak je
definovana v didaktické znalosti obsahu dle Lee S. Shulmana. Pojem didakticka znalost obsahu vychazi z pre-
svédceni, ze pedagog disponuje ,,znalosti védnich a jinych obsaht®, které umi transformovat od znalosti obsahu
smérem ke ,,znalostem pro vyucovani tohoto obsahu® (Janik, 2009, s. 15-16) Budeme se zabyvat muzejni di-
daktikou déjepisu, ktera zahrnuje teoretické zaklady historického vzdélavani. Zajima nas, jaké poznani minu-
losti mtize muzejni edukator zprostredkovat a jakou znalosti obsahu ma disponovat.

Uditel ve $kole si stanovuje vzdélavaci cile dle vzdélavaciho obsahu daného predmétu v souladu s kurikulem,
tedy Rémcovym vzdélavacim programem pro ptislugnou oblast vzdélévani a Skolnim vzdélavacim programem.
Muzejni edukator muze téz volit vzdélavaci cile s ohledem na potfeby $kolniho vzdélavani, ale prabéh a formu
vzdélavani neprizptsobuje vzhledem k zaktim, ale zaméfuje se na cilové skupiny muzejnich navstévnika v celé
$ifi jejich rozmanitosti.

Historie s lidovou kulturou a mistnimi tradicemi patfi mezi nejcastéjsi predmeéty zajmu, kterym se vénuji
nase muzea. V zakladatelské epoSe ¢eskych muzei v 19. stoleti se nej¢etnéjsim motivem k vyjadreni ambici,
které byly formulovany v narodnim obrozeni, stavaly odkazy na vyznamnou a slavnou narodni minulost. Také

narody, které nepottebovaly obhdjit pravo na statni existenci, vyuzivaly historii k legitimizaci politickych cild,



roz$irovani svého vlivu a izemni expanze. Historismus se stal jednim z charakteristickych rysi ,,dlouhého*
19. stoleti. Muzea a muzejni sbirky svazané s poznavanim a prezentaci déjin nachazime jiz v predchazejicich
historickych obdobich. Ve starovéku slouzilo vytvareni sbirek k reprezentaci moci a setkavame se se sbirkami
v roli pfivlastiiovani si okolniho svéta. Sbirky v Mezopotamii a Egypté sestavaly z pokladi z cennych materialti,
uméleckych dél a reprezentantti prirody. Alexandrijsky Musaion, ktery je povazovan za predchtudce vzniku
novovékych muzei, schranoval nejen prirodovédné a umélecké sbirky, ale ve spojeni s knihovnou slouzil k po-
znavani celého tehdy znamého svéta a vzdélavani. Jiz zde mizeme nalézt doklady zdjmu o historii cizich zemi
a narodu. Ve stredovéku vytvarené sbirky, které byly uchovavany jako chramové poklady, slouzily k reprezentaci
ktestanského pojeti déjin, jak je uchopil v dile O Bozi obci Augustinus Aurelius. V diisledku osvicenstvi se
historiografie na pocatku 19. stoleti ustavila jako véda a vztah muzei k historii se posunul od praptivodniho
sbératelstvi a poznavani svéta na védeckou bazi.

Historiografie (déjepisectvi) jako védecka disciplina se v priibéhu 19. stoleti setkava s dokumentaci minulosti
se zaméfenim na historicka témata v muzejnich sbirkdch. Historické védy, kam vedle mnoha obort historie
patti také archeologie a déjiny uméni, se protinaji s muzeologii. V soucasném pojeti muzea je jesté doplnuje
vyznamny diiraz na vzdélavani. K oblastem, které zahrnuje muzejni didaktika historie, nélezi i pedagogické
védy. Skolni didaktika dé&jepisu je u nas od pocatku 90. let 20. stoleti tématem, kterému je vénovana velkd po-
zornost. V poslednich dvou desetiletich se pfedmétem diskusi stala otdzka, jak vyuc¢ovat soudobé déjiny, které
byly az do konce totalitniho rezimu nejvice ideologicky zatizené, a proto ve Skoldch po roce 1989 ¢asto opomi-
jené. Intenzivni vztah soudobych déjin k soucasnosti je pri¢inou, Ze zptisob vyuky obdobi od poloviny 20. stoleti
se stava ,,prubifskym kamenem" kvality vzdélavani v celém oboru historie. (viz Gracova, 2023, s. 35-37) V ramci
ptijaté kurikularni reformy a od roku 2019 probihajici revize Ramcovych vzdélavacich programi se cilem vyuky
déjepisu staly kompetence (dovednosti) namisto dfivéjsiho pojeti, které stavélo na faktografickych znalostech
o minulosti a pfevzatych interpretacich, reprodukei hotovych historickych vykladt a narativii. Cilem vyuky dé-
jepisu by méla byt kultivace ,kritického mysleni“ a medidlni gramotnost. (Stefan, 2023, s. 109-113)

Didaktika déjepisu nés uvadi do teoretickych problémii souc¢asné pedagogiky. Také v muzeu se setkavame
s ,oborovymi didaktikami®, a tim i s teoretickou reflexi vzdélavaci praxe. Dobra teorie se vzdy zaklada na reflexi
praxe. Jestlize o historickém poznani plati totéz, co o vSech oblastech lidského védéni: ,,Nejcennéjsi je védeét,
co nevim. Kdyz totiz nevime, dopoustime se snaze zkazonosnych ¢inti, nez kdyz vime, Ze nevime., nezbytnost
tohoto rozliSovani se vztahuje i na muzejni pedagogy. (Matéjckova, 2024, s. 41) Bez teorie muzejni edukace se
neobejdeme. ,Teoreti¢nost je spi§ vymanénim se z kazdodennich tlaku a frazi, které nami protékaji... V teore-
tické pozici dokdzeme myslet nejen sebe sama, ale mysleni druhych, a pfitom tim dospét k nécem, co dosud
nikdo nemyslel vyslovné, prestoze toto nevyslovné je tim, podle ¢eho my bezmyslenkovité zijeme. Je to odstup
od nas i od druhych, ktery ale zaklada poznani, kym jsme. V tomto odstupu se proto neztracime, ale ziska-
vame.“ (Tamtéz, s. 67) Pochopeni potfebnosti teorie v edukaci historie mtize byt pro nas dobrym vychozim
bodem pro ptipravu vzdélavacich programii v muzeu. Vzdyt cilem edukace déjin neni hromadéni informaci,
ale zprostredkovani poznani.

Skolni didaktika déjepisu a jeji promény jsou jednim z dilezitych vychodisek vzdélavéni v muzeu. V muzejni
edukaci ma navaznost na Skolni vzdélavani své nezastupitelné misto jiz z toho divodu, ze skolni skupiny tvori
pocetnou cilovou skupinu muzejniho publika. Uvedli jsme ale, Ze muzejni edukace se od $kolni odlisuje. Jejim
hlavnim atributem je pravé instituce muzea a nikoliv $koly, kde se vzdélavani uskute¢iiuje a specializovani pe-
dagogové, ktefi ji pripravuji. Budeme se proto dale zabyvat odliSnostmi muzejniho vzdélavani od skolniho
a zejména témi, které se nejvice uplatiuji v muzejni didaktice historie. Otazku, ¢im se muzejni edukace odlisuje
od ,,bézné* edukace ve $kole, si jiz pred desetiletimi polozili mnozi muzejni edukatori. Petra Sobéiova cituje
Weschenfeldera a Zachariase, ktefi hovori o muzejni edukaci jako o ,vychové k muzeu, muzeem a z muzea
vychazejici.“ (Taz, 2012, s. 222) Z pohledu muzejni didaktiky déjepisu si predstavime nékolik obecnych vy-
chodisek a néktera vychodiska konkrétni.
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Muzejni edukace se zpravidla odehrava v muzeu, v budové muzea. Jiz samotna architektura muzejnich
budov, které byly pro tento el postaveny, vyjadiuje poslani muzea, jak bylo v dané dobé chdpano. (Sobanov,
2014, s. 308-309) Vétsina nasich muzei ale sidli v historickych stavbach, které maji mnohdy vztah k uchova-
vanym a prezentovanym muzejnim sbirkam. Zvlastnim typem takovéhoto muzea jsou instalované pamatkové
objekty s ptivodnim vybavenim, které se nazyvaji Historic House Museum. (Drobny, 2024, s. 9) Od druhé po-
loviny 20. stoleti vznika novy typ muzea, muzeum - pamatnik (Memorial museum), jehoz poslanim je ptipo-
minat tézké udalosti z novodobé historie. V éeském prostredi miizeme uvést napt. Pamétnik Terezin, Pamétnik
Vojna u Ptibrami, Pamatnik Hodonin u Kunstatu, Pamatnik Lidice nebo Pamatnik Jana Palacha. Spojeni muzea
a pamatniku ma své opodstatnéné diivody. Na strané jedné jsou timto zptusobem reflektovany udalosti, které
nemaji byt nikdy zapomenuty. K tomu ma vést vzdélavaci funkce muzea. Na strané druhé muzea predstavuji
bezpe¢na mista, a proto panuje presvédcent, Ze mohou lidem nejlépe napomoci se vyrovnat s tragickymi uda-
lostmi modernich déjin.

Na néavstévniky edukacné pusobi nejen architektura muzejnich budov, ale i zptsob prezentace toho, co ucho-
vavaji. Vétsina muzejnich budov byla postavena nebo adaptovana za tcelem uloZeni a zpfistupnéni movitych
sbirek. Existuji ale dal$i muzea, ktera jako hlavni exponat ukazuji vlastni stavbu s dobovym vybavenim a do-
pliujici muzejni expozici. Jedna se nejcastéji o muzea v prirodé. Zname skanzeny, které soustredily stavby li-
dové architektury na jedno misto. Na ptivodni archeologické lokalité je vybudovana vétsina archeoparki
(archeoskanzentl). Také technické pamatky stavi na autenticité mista a staveb, které ukazuji technicka zatizeni
a prezentuji historické technologické postupy. Dalsimi muzei v prirodé jsou vojenské stavby. Vztah téchto
muzei k jednotlivym obortim historie je zfejmy.

Hlavnim znakem muzea je sbirkotvorna ¢innost. Muzejni vystavy jsou reprezentantem urcité formy komu-
nikace mezi lidmi, ktera spociva v ukazovani (lat. ostense) zejména hmotnych, trojrozmérnych sbirkovych
predméti. Vytvarné reseni vystav podporuje komunikaci mezi nav§tévnikem a muzejni expozici. Privadi po-
zornost k tématu a obsahu vystavy, ¢ini muzejni exponaty dobfe dostupnymi napf. za pomoci svétla, mista,
vy$ky umisténi, barev apod. Z pohledu navstévnika vytvareji muzejni expozice a vystavy s prostorem muzejnich
budov jeden celek. Muzea proto sama o sobé nabizeji podnétné prostredi pro kazdého navstévnika jiz ve chvili,
kdy do nich vstoupi.

Do kategorie muzejni kultury nalezi i instituce, které nespravuji historické sbirky a nesidli v pamatkovych
objektech. Presto vzdélavaji pomoci exponatti odkazujicich k historii, které slouzi jako didaktické pomiicky.
Jedna se o science centra, ,muzea“ védy a lidského poznani. Jsou obdobou galerii, které jsou jen vystavnimi
sinémi bez vlastnich sbirek a slouzi pro prezentaci vytvarného uméni. Dalsi instituce bez muzejnich sbirek,
kterd nalezi do kategorie muzejni kultury, jsou hvézdarny a planetaria.

Muzejni sbirky spolu s fondy archivii a knihoven predstavuji zptisob ochrany a zpfistupnovani movitého
kulturniho dédictvi. Hovorime o funkci muzejnich sbirek jako o pamétovych konzervach, které jsou nezbytné
k naemu porozuméni sou¢asnému svétu s vyuzitim pohledu uptenym do minulosti. (Sobariov4, 2012, s. 25-26)
Principem muzea je kontinuita zaloZend na trvani sbirek. V pamétovych institucich se nachazi podstatna ¢dst
pramenné zakladny pro studium historie. Muzea jsou dodnes védeckymi a vyzkumnymi institucemi, pricemz
véda a vyzkum patrily k hlavnim tkoltim, pro¢ byla muzea od 18. stoleti zakldddna. Vyznamny védecky po-
tencial maji i mala muzea, zejména vlastivédného typu. K nejvyznamnéj$im oblastem vyzkumu v malych mu-
zeich nalezi regionalni a mistni déjiny, etnologie a kulturni déjiny. Muzejni sbirky shromazduji hmotné kulturni
dédictvi, ale muzea se stale ¢astéji zapojuji i do ochrany nehmotného kulturniho dédictvi a spolupodileji se na
jeho vyzkumu a zpristupniovani.

Faktograficka hodnota muzejnich sbirek je nepopiratelnad, i kdyz diskuzi bude vzdy vyvolavat zptsob jejich
interpretace, protoze jsou vytvareny na zakladé néjakého konceptu, ktery odrazi dobovy ptistup k uchopeni
skute¢nosti. Nikdo nepochybuje, ze nds muzea zamérné neklamou, a ze faktografické informace, které pred-

kladaji, jsou vécné, presné a pravdivé. Pokud by tomu tak nebylo, ztratila by muzea svoji ditvéryhodnost a tim
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i opravnéni, aby byla financovana z vefejnych rozpoctu. I proto se mohou znalosti, které se predavaji vzdéla-
vanim, opirat o konkrétni informace ziskané z muzejnich sbirek. Bez informa¢ni hodnoty, kterou mohou
sbirky poskytovat, by ztratily sviij smysl. Stejné tak vzdélani, kdyby nemeélo za cil (byt v uplnosti nikdy zcela
nedosazitelny) pravdivé poznani, by nemélo zadnou hodnotu. Ve vlastnim slova smyslu by se nejednalo o vzdé-
lavani, jehoz cilem je poznani. Od poloviny 17. stoleti, dfive neZ vefejné pristupnd muzea, vznikaly skolni
sbirky, které slouzily k vyuce. V systému naseho poznavani je pramenna zdkladna soustfedénd ve sbirkach
a fondech pamétovych instituci nenahraditelnou faktografickou bdzi, ktera garantuje pravdivost vzhledem
k omezené dosazitelné ovéritelnosti nazorti. Muzea jsou fazena téZ mezi mista pameéti. Nezastupitelné se po-
dileji na konstruovani kulturni paméti. Jejich ptinos spociva v utvareni identity jak individudlni, tak spole-
¢enské. (Halbwachs, Namer, Jaisson, 2009; Nora, 1989)

Prezentace muzejni kultury vychovava k porozuméni vyznamu uchovani kulturniho dédictvi. Navstéva
muzea umoznuje pochopit kulturni podstatu muzejni komunikace. Produkty muzejni kultury, muzejni sbirky
a muzejni expozice maji charakter reprezentace, to znamend zastupnou roli. Podle Mileny Bartlové ,,repre-
zentace je proces (a jeho vysledky), jimz se zastupuje néjaka skute¢nost ve formalnim aparatu lidské komuni-
kace a vnimani; rozumi se, Ze tim dochdzi k urcité redukei ¢i jiné proméné vychozi skute¢nosti. Hacek celé
véci spociva v tom, ze védomé poznavani skutecnosti neni principialné mozné jinak, nezli pravé prostfednic-
tvim reprezentaci...je proto zivotné dulezité reflektovat charakter vztahu reference mezi zastupujicim a zastu-
povanym, jehoz jadrem je podobnost.“ (Bartlova, 2006, s. 63) Muzejni exponaty nejsou navstévnikim
predstavovany jen jako reprezentanti sebe sama, ale vyjadruji dalsi vyznamy, ke kterym odkazuji. Konstruuji
vyznamy vyjadreni. Cini tak zprostfedkované, pomoci symbolt a vytvéieni obrazii v lidské mysli, jez repre-
zentuji nase vnimani skute¢nosti. Pomahaji porozuméni pojmim, které jsou abstraktni povahy. Muzejni ex-
pozice vzdy ,vytvareji obraz, model skute¢nosti...reprezentace svéta je také zakladnim muzeologickym
konceptem.“ (Sobanovd, 2014, s. 148) Muzejni kultura oslovuje nejen racionalni, ale i emociondlni stranku
¢lovéka. Sbirkové predméty jsou nositeli emocionalniho naboje, ktery spociva v tom, co reprezentuji. Srozu-
mitelnym prikladem mohou byt zejména umeélecka dila. Specifickym zptsobem umoziuji poznavani minulosti
a zaroven se vyjadtuji k souc¢asnosti. Uméni vzdy zachycuje postaveni ¢lovéka ve svété. Tvirci vyjadfeni ne-
opakovatelnym zptsobem prostfednictvim minulych i soucasnych dél doklada promeény svéta v pribéhu casu,
stejné jako neménnou podstatu lidského byti.

V muzejni edukaci jsme se zaméfili na vyznam muzea z hlediska déjin védeckého poznani prosttednictvim
kulturnich reprezentaci — muzejnich sbirek, které jsou pramenem historického poznani. V souladu se Shul-
manovou znalosti obsahu: ,,Dtikazem profesionality ucitele je tedy nejen znalost obsahtl, ale predevsim poro-
zuméni tomu, proc¢ a z jakych pricin tyto obsahy vyrtstaji.“ budeme na muzeum nahlizet optikou pedagogiky
jako humanitni védy. (Janik, 2009, s. 16) Muzeum prispiva ke znalosti védnich obsahd, k poznani svéta. Mu-
zeum se zabyva nejen okolnim svétem, ale stfedem jeho zajmu je ve skutecnosti clovek a lidska spolecnost.
Mame na mysli nejen skute¢nost, Ze muzejni sbirky slouzi napt. kulturni antropologii, estetice, mediciné aj.,
ale samotnou podstatu vzniku instituce muzea, kterd vychazi z pojeti clovéka, jez je vlastni nasi zapadni kultute,
jak se vyvijela od mysleni starovékého Recka a judaismu. Evropska kultura oznacila své pojeti ¢lovéka jako
humanismus. Muzeum putisobi vychovné na navstévniky také tim, ze predava soubor hodnot, které jsou kon-

stitutivni nejen pro jeho vznik, ale i pro historicky ukotvené pojeti spole¢nosti.

Vznik sbirek a muzei jako projev tvirci svobody spolecnosti
Muzejni kultura patfi vedle ostatnich oblasti kultury do sféry svobodného tviir¢iho projevu jednotlivce a spo-

le¢nosti. Obraz muzea jako verejné instituce vedl nékteré myslitele ke zkreslujici predstavé, Ze muzea jsou ve

své podstaté predev§im mocenskym nastrojem nékterych spolecenskych vrstev, jehoZ prostrednictvim prosazuji
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své zajmy. Dopady ptsobeni muzei a galerii jsou pripodobnovany k rozhodovani organt vetejné moci, ktera
ma za cil regulovat, disciplinovat, kontrolovat. V této roli muzei maji byt sluzebné zapojeny intelektualni elity,
které uréuji spolecensky diskurz a reprezentuji takto své nadiazené postavent. (srov. Sobatiova, 2014, s. 84-86;
Heesen, 2015, s. 106-111)

Jiz pted sto lety byl zpochybnovan vyznam muzei pro utvareni zivota a kultury moderni spole¢nosti. Na po-
¢atku 21. stoleti je nepochybné zfejmé, ze provokace vyhlasena Filippo Tommaso Marinettim v Manifestu fu-
turismu se nenaplnila. Pred prvni svétovou valkou chtéli futuristé ,,na vrcholu svéta“ a ,,vyspé staleti“ ,osvobodit
Italii od muzei“ a zbavit knihoven a akademii, protoze ,,Cas a Prostor véera zemfely* a protoze nechtéli ,,podlo-
mit své nejlepsi sily neuzite¢nym obdivovanim minulosti, odkud vychazite nutné vycerpani, zmenseni, po-
$lapani® (Marinetti, 1909, 86-89) Vznik bezpoctu muzei prakticky na celém svété a nejen v ramci prostoru
zépadni kultury a pocty navstévnikd, které se jiz nepoditaji po tisicich a statisicich, ale milionech, ukazuji, Ze
muzejni kultura ziskala ve 20. stoleti jesté vyznamnéjsi a pevnéjsi postaveni, nez v predchazejicich staletich.

Pohledem muzejni edukace, ktera se zamérfuje na historické vzdélavani, 20. stoleti prispélo k pochopeni vy-
znamu muzef jako instituci, které predchazeji ztraté minulosti, abychom si uchovavali nadéji na budoucnost.
Na druhou stranu, kdyz se zbavime obsahu prace s muzealii a uchopeni muzejniho fenoménu, vede nés to, jak
vidime u Marinettiho, k absolutizaci ptitomnosti jako jediného vykladového ramce nejen historické skutec-
nosti, ale i redukei sou¢asného svéta v jeho komplexnosti, ktera Siroce a dalece prekracuje hranice naseho po-
znani. ,V muzeu zaménujeme soucasny zivotni svét za misto, které chapeme jako obraz mista jiného druhu®
protoze muzea jsou mistem ,,pro vyslouzilé véci a pro obrazy, které reprezentuji jiny ¢as a stavaji se tak symboly
vzpominek.“ (Belting, 2021, s. 67)

Podstatou souc¢asné muzejni kultury je moznost vyuziti svobodného prostoru ke kreativité a kulturni aktivité,
kromeé jiz uvedeného vzdélavani, potéseni a sdileni védomosti. Sbirky a muzea jsou velice ¢asto zakladany jed-
notlivci. Tvorba muzejni sbirky predstavuje konceptualni pristup ke zptisobu uchopeni skute¢nosti a jeho hmot-
nému vyjadreni. Soukromi dondtoti nejen sbirky vytvareji a zpristupnuji verejnosti, ale prakticky kazdy se miize
zapojit do obohaceni muzejnich sbirek svymi vlastnimi dary, které nemusi byt nutné finan¢né nakladné, muze
se zapojit do odborného badani a zpracovani muzejni sbirky, muze prispivat na konzervaci sbirkovych predmétt,
restaurovani a jejich vystavovani. I lidé, kteti nedisponuji finanénim ¢i socidlnim kapitalem, se mohou zapojit
do sbirkotvorné ¢innosti a odborného zpracovani a zpfistupniovani muzejnich sbirek jako dobrovolnici nebo
do koncepce muzejnich vystav jako spolukuratori. Rozsifenym typem dobrovolnickych aktivit, které se nazyvaji
obcanské védy, jsou napt. sbéry, pozorovani prirody za ucelem sbirdni dat v ramci védeckého vyzkumu. (Caltov,
Kulhava, Tymr, 2021) Muzejni kultura, kterou zde predstavujeme, je nazyvana participativni. (Simon, 2010)
Myslenka, Ze vSichni lidé nemohou néjakym zptisobem participovat na kultute, ale Ze kultura slouzi predevsim
jako nastroj ovladani spole¢nosti, se dnes jevi jako neudrzitelna. Muzejni kultura je verejné pristupna, dostupna
témeér véem a muzea umoznuji kazdému ¢lovéku podilet se na jejim rozvoji.

Muzejni kultura se zapojuje do promény vnimani déjin. Vzdélavaci aktivity a zajmova ¢innost nabizené
muzei se ¢asto vazou k mistni historii. Zajem o pamétihodnosti, prednaskova ¢innost, vydavani muzejnich
Casopist, ale i popularizace historie v rimci zpravodajii vydavanych mistnimi radnicemi a zapojeni se do mist-
nich slavnosti patfi vedle dal$ich forem komunitniho Zivota, které jsou zabavného charakteru, k typickym pro-
jeviim muzejni kultury. Zprostfedkovanim kulturniho dédictvi a historickych témat muzea v roli aktivniho

kulturniho ¢initele prispivaji k vytvareni kolektivni paméti.
Vyznam vzdélavani a poznani v muzejni kulture

Cilem humanisticky pojaté vychovy a vzdélani je maximalni rozvoj prirozenych schopnosti a ziskdni takovych

kompetenci ¢lovéka, které jej pripravi pro samostatny Zivot, umozni mu jej plné prozit a nalézt odpovidajici
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za¢lenéni do spolecnosti. (srov. Helus, 2014, s. 13-34) Skolni vzdéléni usiluje o definovéni takovych konkrétnich
vzdélavacich cili, které mohou byt efektivné dosazeny a odpovidaji hodnotam humanistické vychovy a vzdé-
lani. Pokud se ohlédneme do historie, zjistime, ze takto definované hodnoty humanistické pedagogiky nena-
chazime mezi cili $kolniho vzdélavani zejména v totalitnich rezimech 20. stoleti. Nase uvaha o humanistické
pedagogice proto neni pouze akademickou diskusi, ale jednim z témat kritického zkoumani nedavné minulosti.
Také muzejni kultura byla ve 20. stoleti mnohem silnéji nez dfive svazana s ideologiemi a v mnoha zemich
podtizena ke sluzebnym dcelim pro dosazeni utopickych, ale zaroven i zlo¢innych cilti (srov. Heesen, 2015,
s. 131-137) Humanisticky koncept dnesniho muzea je tfeba hledat mimo ideové proudy, které navazuji na
ideologické deformace rezimd, jez se ve své podstaté rozesly s kulturnim dédictvim humanismu. Pfichazime
k vychodiskiim souc¢asné muzejni edukace, ktera kromé vzdélani podporuje rizné formy komunitniho Zivota.

Dosud jsme se zabyvali vzdélanim ,iv muzeu, muzeem a z muzea vychazejictho“ z hlediska muzea jako insti-
tuce, muzejnich sbirek a muzejni kultury a dospéli jsme k pedagogické roviné, jakym zptisobem se muzejni
kultura uplatiiuje v muzejni edukaci. K jejimu pochopeni ndm pomiize definice muzea, ptijata v roce 2022
v Praze. Muzea ,,nabizeji rozlicné podnéty pro vzdélavani, potéSent, reflexi a sdileni védomosti.“ (ICOM Ceska
republika) Spojeni vzdélavani a sdileni védomosti s potéSenim se muze zdat ponékud nesouméfitelnym, jako
michani zcela odlisnych kategorii. Uceni se a poznavani jsou spojeny s uspokojovanim nasi niterné potieby
a prinasi proto pocity radosti az extatického vzrudeni, provazi je flow efekt, jsou korunovany nad$enim. (Csiks-
zentmihalyi, 2015) Uceni se umoziluje porozuméni neznamym souvislostem, objevujeme skute¢nosti, které si
takto privlastiiujeme. Touze po poznani je vlastni jak dobrodruzny proces objevovani, tak vysledek, kterym je
prekroceni horizontu dosud znamého, poznaného. Pritazlivost horizontu, nejvzdalenéjsi hranice, kam doséh-
neme a dohlédneme, spociva v nekonéicim nutkani po rozsifeni perspektivy, touze stanout na misté, kde jesté
nikdo nebyl nebo kam dospél malokdo a dohlédnout jesté dale. Objevovani je proces, jehoz cilem je posunuti
hranice dosavadniho poznani. Zdenék Kalista spatfuje za touhou po prekroceni fyzického horizontu touhu
po prekroceni horizontu duchovniho, imanentni pottebu transcendence, jak ji bytostné vyjadrovala barokni
kultura. (TyZ, 1990, s. 13, 20-21, 26-29 a 37) Casto se poukazuje na skute¢nost, Ze vznik nejstarsich muzei
v nejvyspélejsich evropskych zemich v 17. a 18. stoleti Gizce souvisi se zamorskymi objevy. Muzea se stala vhod-
nymi institucemi, kde bylo ukldddno nové poznani, aby mohlo byt zprostfedkovano zpocatku alespon odborné
verejnosti. Kli¢em k udrzitelnosti kontinuity muzei i do budoucna je také jejich schopnost nabizet zazit po-
téseni, pocity Stésti a radosti, které jsou odménou za usili, jez musime investovat do procesu objevovani a uce-

ni se.

K ¢emu potiebujeme déjepis — odliSna odpovéd’
muzea a Skoly

Mezi muzeem a $kolou existuje rozdilny ptistup k uchopeni vzdélavacich cilt a obsahu vzdélavani. Skolni
vzdélavani je charakterizovano znaky formalniho vzdélavani, oproti vzdélavani neformalnimu, zdjmovému,
které se uskute¢niuje v muzeu. (Serdk, 2009) Skolni vzdéldvani je nejen do ur¢itého stupné povinné, ale jeho
obsah a vzdélavaci cile jsou stanoveny vné vzdélavaci instituce, narodnim kurikulem a jsou zavazné. Mezi kri-
térii kvality skolniho vzdélavani se na prednich mistech objevuje Gicelnost a efektivnost s jakou jsou dosahovany
vzdélavaci cile, které odpovidaji platnym Rdmcovym vzdélavacim programiim (RVP).

V pripadé zajmového vzdélavani nenachdzime zZadny pevny obecné platny vzdélavaci ramec, ktery je stano-
ven z vnéjsku. Ve volbé vzdélavacich cilt a obsahu panuje naprosta svoboda, nezavislost vSech instituci nefor-
malntho vzdélavani, mezi nimiz se na prednich mistech nachdzeji muzea a dal$i pamétové instituce, na autorité

statu nebo vefejné moci. Jednim z projevil nezavislosti muzei v nabidce cili, obsahu a kvality vzdélavani je
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skute¢nost, ze neexistuje zddny kontrolni organ, jakym je napt. Ceska $kolni inspekce. Vzhledem k absenci
kontroly kvality vzdélavani z vnéjsku, je nezbytné, aby si muzea stanovila vlastni nastroje méteni kvality po-
skytovanych edukacnich aktivit, odpovidajici systém evaluace. (JagoSova, 2024) Konstatovanim nezavislosti
muzei na plnéni cilti skolniho kurikula nepopirdme, Ze muzea mohou pfi nabidce vzdélavacich programi pro
$kolni skupiny vychazet z cilti $kolniho vzdélavani a uvadét vazbu na schvalené RVP. Kvalitativni rozdil v§ak
spatfujeme v tom, Ze muzea mohou bezprostfedné reagovat na zdjmy muzejniho publika a volit témata pro
vzdélavaci programy, kterym by nejen vzhledem k omezené ¢asové dotaci, napt. ve $kolni vyuce déjepisu, ne-
mohla byt vénovana pozornost. Muzea proto mohou vychazet mnohem bezprostrednéji vstric lidské touze po
poznani, kterd také neni ni¢im omezena. Odli$ny pristup $koly dokladaji nezbytné tivahy pfi sestavovani ku-
rikula. Stanoveni vzdélavacich cilt je nutné obhdjit ziskanim kompetenci, které se v Zivoté predpokladanym
zptsobem uplatni. Humanisticka pedagogika chape uceni se jako nastroj celostniho rozvoje ¢lovéka, jehoz
svoboda je nezadatelna, a proto i jeho touha po vzdélani nemize byt v kone¢ném diisledku ni¢im a nijak ome-
zovana. Plati také, ze vse, co se nauc¢ime, miizeme v Zivoté pouzit pri naplnovani smyslu zivota, a to jak pri
uplatnéni ve spole¢nosti, tak pfi hledani vlastniho $tésti. Protoze budoucnost nelze predvidat a protoze lidské
kreativité se nekladou zadné jiné nez etické hranice, nikdy nevime, co z toho, co jsme se nauc¢ili, se nam v bu-
doucnu bude ,,hodit® Vystizné to vyjadiuje réeni: kolik jazykt znds, tolikrat jsi ¢lovékem. Distojnost ¢clovéka
vylucuje, aby se stal prostfedkem k dosahovani jakychkoliv cild, které jsou mu vinucovany zvenci a maji slouzit
nékomu dal$imu, néjakému jinému zajmu, nez ktery je mu vlastni.

Rozdil mezi $kolnim kurikulem déjepisu a cili historického vzdélavani v muzeu nachazi praktickou odezvu.
Kompetencéni model dle konstruktivistické vyuky ma sledovat dva nejvyssi cile: Kritické mysleni a medialni
gramotnost. (Stefan, 2023, s. 109-113) Slovni spojeni ,,kritické mysleni®, jak poznamenava Tereza Matéjckova,
nedava smysl, protoze ,,Kritické‘ znamena ,rozlisené, myslet bez rozliSovani nelze, a proto nelze myslet nekri-
ticky. Samo spojeni ,kritické mysleni‘ je symptomem toho, ze povstaly vychytralé verze nekriti¢nosti.“ (T4z,

vy s

2024, s. 43) Z pohledu muzejni kultury vyvstava pochybnost, zda se skute¢né jedna o cile nejvyssi, zastresujici,
anebo cile opravnéné, ale podiazené jesté néjakym vys$im cilim. Kazdé muzeum jiz svym obsahem muzejni
prezentace ve spojeni s prostfedim, kde se uskute¢nuje, dava na rozdil od $koly 1épe porozumét prezentovanym
tématiim v jasné souvislosti se skutecnym prostorem a ¢asem. Muzea maji ve své zakladaci listiné stanoveno,
jaky tizemni rozsah pokryva jejich sbirkotvorna ¢innost a jakymi oblastmi poznani se zabyvaji, z ¢ehoz vyplyva
zfejmé ¢asové rozmezi, ve kterém se zkoumané jevy vyskytuji. Prostfedi muzea je imerzivni, coz znamena, Ze
nds ponoti do reprezentace kulturnich obsahti, kterymi nds obklopuje. ,,Muzejni edukace by se méla od té
$kolni odlisovat a byt pro tcastniky jinym, zcela novym typem zkusenosti, ktera vyvéra jak z pfimého setkani
se sbirkami, tak ze samotného mista, kde jsou sbirky ulozeny.“ (Sobarova, 2020, s. 73)

Potfeba orientace v prostoru a ¢ase nalezi k nezbytnym Zzivotnim kompetencim vsech vyssich Zivych orga-
nismu. Jediné ¢lovék ma pojem minulosti a jeho vnimani mu umoznuje cilevédomé jednat se zaméfenim na
budoucnost. Lidské védomi ¢asu prekracuje vSechny ostatni Zivé organismy, pro které je dulezité pouze vnimani
cirkadidlnich a vegeta¢nich cykli. Kalendar je kulturnim projevem vnimani toku ¢asu ¢lovékem. Bez katego-
ricky odlisného chapani casu by ¢lovék nebyl tvor déjinny, tim, ktery tvori dé&jiny. Lidska spolecnost by byla
uchopitelna pouze jako ptirodni evolu¢ni danost charakterizovand vznikem (prvnim vyskytem), rozvojem
a zanikem (vymizenim). Poznani minulosti by pro ¢lovéka nemélo zadny vyznam. Kompetence , kritického
mysleni® a medialni gramotnosti by se pravdépodobné staly pouhym konstruktem, bez redlného ukotveni
v (historickém) ¢ase a (redlném) prostoru a opore v lidské prirozenosti.

Humanisticky pfistup, ktery je zaloZzeny na neménné ptirozenosti druhu Homo sapiens sapiens, nemtize lid-
skou prirozenost opomenout pfi definovani cilti vzdélavani. Jak se lidska prirozenost projevuje v oboru historie,
si mizeme predstavit na bézném prikladu. Kdyz jedeme vlakem, samoziejmé za icelem, abychom v blizké bu-
doucnosti dorazili do cilové stanice, a béhem cesty zdfimneme, bezprostredné poté, co se probudime, nas vzdy

zajimaji dvé informace: kde jsme a kolik je hodin, neboli za jak dlouho ptijedeme do cile. Pokud bychom se
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ocitli na neznamém misté a v neznamé dobé, tedy bez orientace v prostoru a ¢ase, uvédomujeme si, jednoduse
feceno, ze jsme ztraceni. Otdzka tedy zni: Existuji v hierarchii cilt $kolniho vzdélavani néjaké vyssi cile, kterym
muzeme podradit nasi pfirozenost a z ni vyvérajici potfebu orientace v prostoru a ¢ase? Humanisticky pristup,
ktery vychazi z lidské prirozenosti, pfi definovani cilit vyuky déjepisu zahrnuje ,,zdkladni otazku celku ¢lovéka,
svéta a déjin®. (Vasicek, Mayer, 2008, s. 20) Muzejni kultura si pozadavek na celostni uchopeni skute¢nosti do-
statecné uvédomuje, a proto se také popisovala jako ,,divadlo svéta® (srov. Sobanova, 2014, s. 148) Kazdy kon-
krétni vzdélavaci cil, jakkoliv budeme presvédceni o jeho relevanci a zfejmé aktudlnosti, se nam z uvedeného
holistického hlediska bude nezbytné jevit jen jako dil¢i.

V didaktice déjepisu se pracuje s pojmem historicka gramotnost. Historicky gramotny ¢lovék je definovan
jako jedinec, jenz ,,se orientuje v historické kulture, ktera jej obklopuje, a je schopen pouzivat své znalosti o mi-
nulosti a dovednosti s ni zachazet pro sviij ob¢ansky zivot.“ (Soudobé déjiny, 2022, s. 5) Jini historici a didaktici
déjepisu zavedli v roce 2001 do verejné diskuze ke Katalogu pozadavki ke spole¢né ¢asti maturitni zkousky
v roce 2004 pojem historické védomi, jako jednu z ,,forem historického mysleni, v némz historické informace
tvori strukturovany celek, umoznujici ¢clovéku orientaci ve svéteé, ktery ho obklopuje.“ (Gracova, 2023, s. 32)
Ohledné cile vyuky déjepisu panuje prevazna shoda, po desetileti probiha diskuze o podobé vyuky déjepisu
a obsahu, ktery ma uvedené zajistit. Zda se tedy, Zze kompeten¢ni model ma urcité potize se zahrnutim cilt
vzdélavani, jak jsou v obecné shod¢ definovany na nizsich trovnich. Z pohledu humanisticky zamérené peda-
gogiky, ktera nezpochybnuje lidskou prirozenost, si miizeme zjednodusené popsat dva odli$né pristupy.

Jestlize se budeme zabyvat lidskou prirozenosti a jejim vztahem k potfebé orientace v ¢ase a prostoru, vy-
plyvaji z tohoto vychodiska nezbytné korekce pri definovani vzdélavacich cilt z hlediska kli¢covych kompetenci.
Jeden pohled obhajuje nazor, ktery bude povazovan za tradi¢ni. Cilem vyuky déjepisu v souladu s lidskou pri-
rozenosti je zajistit kompetenci spocivajici v orientaci v ¢ase a prostoru, kterou mohou garantovat pouze po-
trebné znalosti, pokud si vyptij¢ime priklad s cestovani vlakem, poznatky, kde se presné nachazime a kolik je
hodin. Nedostate¢né, natoz nepravdivé informace, tedy takové, které se nezakladaji na faktech a jejich poro-
zuméni, nas omezuji, pfipadné jsou nam k nicemu stejné jako jejich neznalost. Pro predmét déjepis predstavuji
znalosti, které nam umoznuji dovednost orientovat se v ¢ase a prostoru, nejen nezbytny zaklad, ale i nejvyssi
pozici v hierarchii, jeZ mize byt opomijena pfi umisténi jinych kompetenci na nejvyssi misto pyramidy. I z to-
hoto dtivodu by se méla orientace v ¢ase a prostoru (historické védomi) stat cilovou a zastfesujici kompetenci
a ostatni kompetence ji nemohou byt rovny.

Druhy pohled, miizeme jej nazvat reformni, bude oproti tomu opravnéné namitat, zZe lidska prirozenost se
sice nezménila, ale Ze se zménil svét kolem nas, a proto vzdélavaci cile musi na tuto proménu reagovat, aby
nastupujici generaci pripravily pro zivot, ktery ji cekd. Reformni pristup bude obhajovat své tvrzeni také tim,
ze potfebné znalosti o Case a prostoru je mozné ziskat jinak, nez v ramci predmétové vyuky déjepisu a zemépisu
anaopak, Ze to, co je v dobé informacéni presycenosti nezbytné, je dovednost se snadno ziskanymi informacemi
pracovat. Je mozné tyto protiklady ve vyuce déjepisu prekonat? Domnivame se, Ze toho lze dosahnout, pokud
opustime hierarchizovany kompeten¢ni model a vyukové cile si predstavime v trojrozmérném prostoru. Reseni
predlozili Neumann et al., ktefi navrhli propojeni mezi rozvojem kompetenci a osvojovanim uciva jiz jako
trojrozmérny prostor definovany osami: zakladnimi koncepty, poznavacimi procesy a slozitosti tloh. (Janik,
Slavik, 2013, s. 177)

Orientace v Case a prostoru v souladu s nasi prirozenosti tvofila vzdy jadro historického vzdélavani. Ani
dnes ji nelze racionalné odmitnout. Proto se musi promitnout do obsahu vyuky, ktery je nezbytné konkrétni,
tedy vzdy ,,0 né¢em a nikoliv o nécem jiném®* (Tamtéz, s. 162) ,,U¢itel musi vyucovat né¢emu — nikoliv ni¢emu,
ani cemukoliv.“ (Tamtéz, s. 163) Na obéznou drahu kolem tohoto jadra mtizeme umistit dal$i kompetence, je-
jichz potfeba vyvstala v ¢ase a nezbytnost jejich promitnuti mezi cile vzdélavani nds moznd uz nikdy neopusti,
anebo také ty, které vyuka déjepisu vzdy implicitné obsahovala, ale jejichz vyznam jsme dfive dostate¢né ne-

rozpoznali. Aktudlni pottebu revize kompetenci si mtizeme predstavit jako tendenci, ktera ur¢i, které kompe-
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tence se vzhledem k diilezitosti maji k jadru stale priblizovat, i kdyz s nim prozatim nesplynou, nebo naopak
vzdalovat, az by se pripadné ztratily ze zorného pole nasi pozornosti.

Vratme se je$té ke , kritickému mysleni“. Pozndvani minulosti je vzdy projevem snahy o jeji pochopeni. Uée-
lem déjepisectvi nikdy nebylo vytvoreni statistiky sbérem konkrétnich dat at jiz z oblasti historickych jevii
nebo ¢asovych udajt. Ziskané informace o minulosti jsou zakladem pro védeckou interpretaci historie, jiz
mize byt dosazeno pouze tehdy, jsou-li nase zdroje kriticky zkoumany. Historiograficky pozitivismus prinesl
ve druhé poloviné 19. stoleti pozadavek kritiky pramend, ktera je zakladem prace historiktt dodnes. Historio-
grafie a ,kritické mysleni“ jsou spolu natolik tésné spojeny, Ze jednu bez druhého si nedokdzeme ani dobre
predstavit. Vyuka déjin vzdy implicitné vede ke ,, kritickému mysleni®, protoze ,nakolik myslime, kritizujeme,
tedy néco ttibime, presnéji: tfibime sebe sama.“ (Matéjckova, 2024, s. 46) Kdyby déjepis rezignoval na mysleni,
vzdal by se svého obsahu, ktery se opird o dosazené poznani historiografie jako védy a sou¢asné moznosti bu-
douciho poznavani minulosti a objevovani svéta.

Kultura je produktem lidské tviiréi ¢innosti a komunikace od jejich pocatki a nejjednodussich forem. (To-
mecek, Cernin, 2023, s. 96-98) Kultura se stala soucasti lidské prirozenosti. V prehistorii ozna¢ujeme obdobi
lidskych déjin dle zptisobu zivota. Hovorime o jednotlivych kulturach a v nékterych jazycich o civilizacich,
napt. o neolitu, paleolitu apod. Kultura jako zptisob Zivota je charakterizovana urovni poznani, znalostmi a je-
jich uplatnénim v praxi, dovednostmi. V ur¢itych etapach historického vyvoje vznikaji specializované obory
lidské ¢innosti. Pedagogika nalezi mezi nejstarsi humanitni obory, nebot profese pedagoga, podobné jako tfeba
lékare, se ustavila jiz ve starovéku, jesté pred vznikem vlastniho védeckého oboru. Na pocatku pedagogiky
stalo uvédomeéni si, ze lidsky Zivot je kratky a Ze vse, co v celém jeho pribéhu jedinec poznal, naucil se, jaké
ziskal dovednosti, je natolik cenné, Ze je tfeba zabranit tomu, aby zmizelo s jeho smrti. Obdobné je tomu i s dé-
jepisectvim. Historiografie je nejen specializovanym oborem lidské ¢innosti, ale i oborem, ktery od svého
vzniku zahrnuje vechny ostatni védecké obory. Bez znalosti déjepisu nelze porozumét vzniku jednotlivych
obort lidské ¢innosti a po¢atkiim védeckého poznani. Muzejni didaktika déjepisu je ze své podstaty meziobo-
rovou disciplinou. A¢koliv muzejni edukace dle po¢tu vyukovych jednotek v ramci vzdélavani zdsadné zaostava
za $kolni vyukou a pocet navstévniktt muzei zdaleka nedosahuje poctu zaku, ktefi se vzdélavaji ve skolach,
muzejni didaktika déjepisu neni jen okrajovou, dopliikovou soucasti historického vzdélavani. Muzejni fenomén
podstatnym zptisobem napoméha srozumitelné a celostné pochopit podstatu nasi kultury. Kulturni kompe-
tence patfi mezi klicové kompetence narodniho kurikula. Muzejni kultufe opravnéné nalezi misto ve vyuce
déjepisu.

Historické védomi a historicka gramotnost nas privadéji k poznani o vztahu kultury a pedagogiky. Déjepis
jako predmét ma své nezastupitelné misto v systému vzdélavani. Cely systém vzdélavani ukazuje jesté mnohem
dale nez do historie a jejimu vyuziti jako nastroje k poznavani soucasného svéta. Zjistujeme, Ze pedagogika
neni jen jednim, zdanlivé méné vyznamnym oborem lidské ¢innosti, ale Ze cely systém vzdélavani je kulturni
praktikou, protoze slouzi predavani kultury a téz védecké poznani, jak se postupné vétvilo do jednotlivych
védnich disciplin, je soucasti kultury. V tomto kontextu chapeme vztah mezi muzejni kulturou a déjepisem
a pedagogikou.

Od vykladu k obsahu vyuky déjepisu

Vyklad je od pocatku cileného pedagogického piisobeni podstatou predavani znalosti a dovednosti, tedy kom-
petenci. Je spojen se slovni, v literarnich kulturach i s pisemnou formou komunikace. Vyklad, v nasem $irokém
smyslu tohoto pojmu, mtiZze spocivat v nazorném predvedeni, jak se néco de¢ld, v demonstraci poznavaciho
nebo technologického postupu. V muzejni kultute, na rozdil od $kolniho vzdélavani, neprevazuje vyklad slovni,
popt. doprovazeny ukazovanim obrazi, schémat, modeld nebo dalsich didaktickych pomiicek, ale uskute¢nuje
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se primarné formou ukazovani a oralni nebo pisemné texty je doprovazeji v druhoradé, i kdyz v nezbytné roli.
Tim se lektorské provazeni v kulturnich pamatkach nebo v muzeich, kde jsou ukazovany movité pamatky, od-
liSuje od $kolni vyuky. Reprodukce obrazu v knize nebo $kolni u¢ebnici nenahradi a ani nevzbuzuje zdani, ze
mize nahradit prohlizeni obrazu v muzeu, galerii, zamku, paldci ¢i chramu. Pfi setkani s dilem v prosttedi,
pro které bylo urceno, anebo v prostredi muzei, kam bylo preneseno, umoznuje divakovi vstoupit do dila a také
vnimat kulturni kontext, bud autenticky, nebo druhotné vytvoreny, ktery jej provazi. Pti setkani navstévnika
muzea s muzedlii mu umoznujeme jeji pfimé pozorovani, bezprostfedni smyslovou percepci a tim zprostted-
kovavame poznani. V muzeich, na rozdil od zpfistupnénych pamatkovych objektii, neukazujeme jen jednu
vybranou kulturni pamatku, ale jejich soubor v expozici. V obou ptipadech se jedna o vyklad, ktery definujeme
jako formu komunikace, ktera je vlastni pedagogice. Vyklad je definovany tcelem a cilem komunikace, ma
ucelenou strukturu, logicky charakter, jasné vymezenou formu a rozsah. (srov. Stradling, 2003, s. 11) Muzea
viditelnym zptisobem, muzejnimi formami prezentace, nabizeji obsah vzdélavani, dle Blumera, jako ,,cely kul-
turné podminény vykladovy kontext — obraz svéta®. (Janik, Slavik, 2013, s. 160)

Vyklady se vazi na obsahy, které jsou vzdélavanim predavany. Ve skolnim vzdélavani, které je ptikladem for-
malniho vzdélavani, na rozdil od muzea, které fadime mezi instituce neformalniho vzdélavani, je obsah vzde-
lavani konkrétné a jednotné stanoven. V pripadé déjepisu se jedna o velmi nesnadny tikol. Vzdélavani je proces,
ktery sméfuje k uréenému cili. Jedna se o ¢innost, kterou mtizeme oznacit za i¢elovou. V humanisticky pojaté
pedagogice proto nenajdeme podstatné spory o tcelu vzdélavani. Predmétem diskuse je zejména obsah vzdé-
lavani. Podstatou vykladu, jako formy vzdélavani, je z hlediska obsahu rozhodnuti o jeho $ifi, rozsahu. V obecné
roviné se opirame o vyvojovou psychologii a zaky seznamujeme se svétem, ktery maji na dosah, zjednodusené
feceno kam jsou schopni samostatné dojit. Od domova, pres jeho okoli a $kolu, obec, méstskou ¢ast, mésto,
kraj, zemi a tak dale. Stejné je to s poznavanim druhych lidi a zarazenim se do spolecnosti, kde vyvoj za¢ina
od matky pres otce k dal$im ¢lentim uzsi a $ir$i rodiny, pres sousedy, $kolni kolektiv aZ po zapojeni se do celého
lidského spolecenstvi. Historické vzdélavani stanovuje hranice obsahu u¢iva ponékud obtiznéji, protoze ¢as je
hutre uchopitelny nez prostor. Ale i tak, ve spoluptisobeni s vyukou pocti a poctem let Zivota ditéte, které si
vzhledem k vlastni zivotni zkuSenosti dokaze ve své paméti konkrétné vybavit, se postupné rozviji predstava
o ¢ase a jeho trvani a plynuti, Ize nalézt hranice obsahu uciva.

Problém s didaktickou redukci obsahu prichdzi zejména ve fazi, jez historicky nastala jiz v dobé encyklope-
distd, ktefi jesté dokazali shromazdit veskeré lidské poznani do mnohasvazkové rady publikaci a vzdélavani
dospivajiciho jedince. Obsah souc¢asného poznani lidstva nepredstavitelné presahuje dimenzi schopnosti ja-
kéhokoliv ¢lovéka. A jinak tomu neni v pfipadé jednotlivych obort, historii nevyjimaje. Pozadovany predpo-
klad uplatnitelnosti nabytych znalosti a dovednosti o minulosti v budoucim zivoté dospélého ¢lovéka zpiisobuje
zna¢né komplikace didaktikiim pfedmétu déjepis. O minulosti toho vime prili§ mnoho, ale budoucnost ne-
dokazeme presné predvidat, vzdy unikd nasi schopnosti urcit jeji podobu.

Volba obsahu ve vyuce déjepisu se odviji od dovednosti pedagogti jej didakticky redukovat. Ve vyuce déjepisu
jsou volby obsaht, které predstavuji redukci dostupného poznani minulosti, zcela zdsadni pro porozumeéni
smyslu déjin, ze kterého vychazi nase pochopeni soucasnosti. Obsah vyuky déjepisu musi predstavit souvislou
¢asovou osu vyvoje lidstva. Chronologicka souslednost je naprosto nezbytnd, abychom pochopili kauzalni sou-
vislost déjovou. Vyrobé jaderné bomby predchazel objev radioaktivity a nemohlo tomu byt naopak. Priklady
vyuziti néjakych vysledkt empirického pozorovani a teprve nasledné odhaleni jeho pri¢in jsou sice ¢asté, ale
jen potvrzuji vztah pficinné souvislosti v poznavéni svéta a jeho logickou ¢asovou souslednost. Zadny clovék
se nenarodil v dobé, kdy jesté nezili jeho rodice. Casov osa piedstavuje patet jakéhokoliv historického bddéni.
Srozumitelnym piikladem je archeologie. Zakladni metodou datovani nalezu je stratigrafie. Mladsi vrstva tvori
horizont, ktery navazuje na starsi, je vii¢i nému v superpozici, a tim archeologim umoznuje stanovit relativni
chronologii osidleni na zkoumané lokalité. Na urcéeni relativni stratigrafie navazuje prozkoumani obsahu jed-
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notlivych archeologickych vrstev, které nam pfinasi poznani, ¢im se od sebe odlisuji. Diikladna znalost obsahu
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jednotlivych vrstev vede k rozpoznani inovace, tedy nejen jiného, ale ¢asové novéjsiho. Teprve na zakladé chro-
nologického sefazeni charakteru inovaci, jak je umoznuje poznani obsahu jednotlivych vrstev, pristupuji ar-
cheologové k interpretaci déji na dané lokalité. Dtikladna znalost archeologickych nalez, nejbéznéjsi je
znalectvi podob keramiky, privadi k zaclenéni zkoumané lokality mezi jiz zndmé lokality téze kultury a tim
i ze stejného obdobi. Historicka interpretace nalezt na néjaké archeologické lokalité predpoklada znalost kon-
textu, neboli dal$ich lokalit ze stejného obdobi a umoznuje rozpoznat jejich vzajemné vztahy. Az v této fazi
prichazi archeologové s ucelenou, i kdyz vzdy neuplnou, interpretaci minulosti, kterd dodava smysl jejich his-
torickému badani.

Priklad z archeologie je sice nazorny, ale k pochopent, jaky vyznam ma obsah historického vzdélavani, ktery
se odviji od koncep¢niho vybéru udalosti soudobych déjin umistovanych na ¢asové ose, 1ze osvétlit na prikladu
politiky Sovétského svazu v dobé 2. svétové valky se zaméfenim na tizemi stfedni a vychodni Evropy. Némecko
uzavrtelo 23. srpna 1939 v Moskvé se Sovétskym svazem pakt Ribbentrop—Molotov, véetné tajného dodatku
o rozdéleni sfér vlivu v Evropé. Existenci protokolu Sovétsky svaz az do konce ,,studené valky® popiral, stejné
jako Katynsky masakr. Severni hranice Litvy se méla stat spolecnou hranici mezi Némeckem a Sovétskym sva-
zem, takze Loty$sko, Estonsko a Finsko pripadlo do sovétské sféry vlivu. Sovétsky svaz déle usiloval o vychodni
c¢asti Polska a rumunskou Besarabii. Smlouva pfipravila ptidu pro vypuknuti 2. svétové valky, kterd zacala
1. zafi napadenim Polska Némeckem, ke kterému se 17. zafi invazi z vychodu pridal Sovétsky svaz. Polsko po
nasledné kapitulaci prestalo existovat. V den padu Varsavy, 28. zari, byla v Moskvé uzaviena Némecko-sovétska
smlouva o prételstvi, spolupraci a vymezeni demarka¢ni linie, ktera tajnym protokolem pridélila do sovétské
sféry vlivu Litvu jako kompenzaci za jind Gzemi, jez byla postoupena Treti i$i. V ¢ervnu 1940 byla zahajena
okupace Litvy Rudou armadou a byla ptipojena k Sovétskému svazu spolu s Estonskem a Loty$skem. Bez vy-
hlageni valky Sovétsky svaz 30. listopadu 1939 napadl Finsko po pfedem peclivé pripravené provokaci. Finové
na konci prosince zastavili sovétsky atok. V breznu nasledujiciho roku byla v Moskvé podepsana sovétsko-
finska mirova smlouva, kterou Finové sice odstoupili Moskvé ¢ast svého uzemi, Karélii, ale uhajili si statni sa-
mostatnost. V roce 1940 Sovétsky svaz obsadil jesté Besarabii, kterd od roku 1924 patfila k Velkému Rumunsku,
a nazval ji Moldavskou sovétskou socialistickou republikou. K Sovétskému svazu byly jesté pripojeny Severni
Bukovina a Herca. K jiz uvedenym paktiim mezi Sovétskym svazem a Treti fi$i nalezely je$té hospodarské
smlouvy, které v podstaté byly dodrzovany az do napadeni Sovétského svazu 21. ¢ervna 1941. Poté Sovétsky
svaz presel na stranu vitéznych spojencti a po skonceni 2. svétové valky jesté ziskal Podkarpatskou Rus a po-
nechal si prakticky vSechna obsazena tizemi, jejichZ zisk mu usnadnil pakt Ribbentrop — Molotov, az do svého
zhrouceni v roce 1991.

Jiz stru¢ny prehled fady udélosti, které se odehraly v prostoru sttedni a vychodni Evropy v kratkém rozmezi
let 1939 az 1945, z pohledu politiky Sovétského svazu, je nezbytnym predpokladem pochopenti historie. Pokud
z obsahu vyuky o vypuknuti a prabéhu 2. svétové valky bud cilené anebo nevédomky vypustime informaci
o uzavieni paktu Ribbentrop-Molotov a nékteré z nasledujicich anexi sousednich zemi sovéty, predurci to nas
tihel pohledu na jednotlivé udalosti, napt. na valku s Finskem nebo i vztahy Sovétského svazu a Ceskoslovenska,
a vyvstane nam zcela jiny obraz vychodni a stfedni Evropy ve 20. stoleti, neZ jakému odpovidala skute¢nost
v minulosti. Vysledkem chaotického vybéru udélosti a opusténim jejich fazeni na souvisle vnimané casové
ose vznikne ,,patchworkovy® vyklad déjin, ktery nam napt. ani neumozni rozpoznat v udalostech, které vedly
k vypuknuti 2. svétové valky, podstatu ,,mirové politiky“ Sovétského svazu v dotéeném obdobi, ale ani pocatky
vzniku povale¢ného sovétského bloku ve stfedni a vychodni Evropé. Diskuse nepoucenych, bez zprostredko-
vani vstupnich informaci, kterymi jsou vybrané historickeé fakty logicky sefazené na chronologické ose, nemize
vést k poznani podstaty a porozumeéni smyslu historickych déjt, jez se nas dotykaji dodnes, a tim ani ke ,,kri-
tickému mysleni. ObtiZné rozpozname, Ze napf. narativ filmové série Velkd vlastenecka valka a dlouhodob¢
probihajici diskuze o neptipustnosti ,revize vysledki 2. svétové valky“ se bezprosttedné dotykaji bezpe¢no-

stniho usporadani sou¢asné Evropy. Konspira¢ni teorie ¢asto zachazeji do historie a téméf vidy pak sazi na
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»logické® Fazeni marginalnich udalosti, u kterych az pti hlub$im studiu poznavame, Ze nejsou ve vztahu in-
tenzivni pri¢inné souvislosti, ale jen volnéji a vzdalenéji provazané podruznymi vztahy a jevy, na nichz ale
emocionalné zalozeny vyklad neopravnéné zaklada své zdanlivé logické ukotveni.

Historicky vyzkum, badatelsky orientovana vyuka a didaktické hry

Historické muzejni expozice v regionalnich a lokalnich muzeich zpravidla nabizeji vyklad svych lokalnich a re-
gionalnich déjin. Vztah navstévnika k tématu pomdhaji vytvaret zejména pribéhy, které se odehraly v daném
misté nebo regionu (regionalni déjiny). Uceni podporuje, kdyz nové informace propojujeme se znamymi
vécmi, misty a skutecnostmi. Situovanost v prostoru a dlouhy ¢asovy usek, ktery expozice zabiraji, zcela od-
povida vyse uvedené potrebé vyuky déjepisu k orientaci v historickém prostoru a Case. Jind situace nastava pri
realizaci lektorovaného muzejniho edukaéniho programu, ktery si z expozice anebo sbirky vybird uzsi téma
bez souvisle prezentovaného $irstho kontextu. Reseni nalézdme v konstruktivistické pedagogice. Model E —
U - R upozoriuje na potiebnost ovéfeni irovné znalosti v prvni fazi eduka¢niho programu. E - evokace vede
k uvédoméni si dosavadnich znalosti o tématu a jejich aktudlni rekapitulaci a strukturovani. Evokace pro mu-
zejniho edukatora predstavuje nezbytny kontakt se znalostni zdkladnou vzdélavajicich se a vyzaduje jeji reflexi
v podob¢ doplnéni podstatnych informaci a prizptsobeni vykladu potfebam cilové skupiny, aby byly nové po-
znatky pfijaty.

V tomto okamziku kon¢i podobnost prace pedagoga a historika, kterou jsme v nékolika nazornych prikla-
dech jiz vyuzili a nadale budeme vyuzivat. Podobné odli$nd situace nastava na poc¢atku vyucovaci hodiny a na
pocatku odborného historického vyzkumu. Badatel na zakladé dosazené tirovné odborného poznani, se kterou
je obeznamen, klade badatelskou otazku. Zatimco zakovi postacuje urcita droven znalosti, aby mohl na ni dale
stavét, historik je mimorddné dobre obeznamen s tématem. Obsah nového poznani, ktery je vyjadfen vzdéla-
vacimi cili, jeZ maji byt dosazeny na konci eduka¢niho procesu, je predem znamy a dany pedagogem. Cil po-
znani historika je neurcity, alespon ¢aste¢né neznamy a je vymezen badatelskou otazkou, kterou si vyzkumnik
sam zformuluje jako pracovni hypotézu na zakladé dosavadnich znalosti a identifikaci problémovych oblasti
v interpretaci d&jin. Zak mize byt veden také k tomu, aby si polozil otdzku k probiranému tématu historie.
Kvalitné koncipovany vzdélavaci obsah a zptisob vyuky by mu mél prinést srozumitelnou odpovéd, stejné jako
vSem, ktefi vyuku absolvovali pred nim. Opakujici se prubéh skolni vyuky dava jednozna¢né najevo, ze otazku,
kterou si ma zak polozit na poc¢atku vyuky, nemtizeme nazyvat badatelskou, ale spise problémovou, podnétnou
apod. (Stefan, 2023, s. 116)

V ¢em tedy spociva podstata badatelsky orientované vyuky ve skole? Zak zakladni $koly, stejné jako student
vysokoskolského doktorského studia mohou postupovat procesem poznavani zdanlivé samostatné, ve skutec-
nosti ale vzdy pod vedenim ucitele, pfipadné skolitele. MacKenzie rozli$uje ¢tyfi trovné studentského vyzkumu
jako metody vyucovani, a teprve ¢tvrtd uroven je oznacena jako samostatny vyzkum, pti kterém si studenti
samostatné voli témata bez odkazu na predem dané vystupy vyuky. (Tyz, 2016) Badatel postupuje samostatné
a svobodné nejen pri volbé tématu, ale také pti volbé vhodnych metod vyzkumu, na zdkladé odbornych znalosti
identifikovanou potfebnou pramennou bazi, pricemz nékteré nové prameny mohou byt v priibéhu vyzkumu
teprve objeveny, a v neposledni fadé jejich odbornym vyhodnocenim. Student se vyzkumnou metodou vzdé-
lava, objevuje pouze objevené a posouva hranice vlastnich znalosti, zatimco badatel predklada nové objevy,
posouva dosavadni hranice pozndni. C4st vyukovych metod oznacovanych jako badatelské nepostrédé herni
prvek. Ve svété videoher se tési historicka témata velké oblibé. Historie ma své zastoupeni téz v oblasti desko-
vych her. Cile téchto her se obvykle neptekryvaji se vzdélavacimi cili didaktickych her, ale prvky napéti a sou-
tézivosti slouzi predevsim zabavé. Objevovani, odkryvani, vypatrani, rozlusténi, vyreSeni historickych otazek

a témat je vzdélavaci aktivitou, kterd naopak nachazi své uplatnéni v ramci edukac¢nich metod didaktickych
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her. Badatelsky orientovana vyuka, zejména uskute¢niovand v prostfedi muzea a s vyuzitim muzejnich sbirek,
je jedinecnou prilezitosti v ramci skolniho vzdélavani, v niz se studenti mohou seznamit s postupy skutecného
historického vyzkumu zalozeného na praci s historickymi prameny a za ucasti badateld, jiz ony sbirky odborné
zpracovavaji. (srov. Stefan, 2023, s. 113)

Sledovat proces uskuteénéni (rekonstrukce) vyznamného objevu je vysoce aktivizujici mentalni ¢innost. Dle
Lipowského hovotrime o kognitivné aktivizujici vyuce, jestlize vede zaky k narocné oborové interakci, jestlize
jsou feSeny naro¢né ukoly, jestlize se vzdgjemné konfrontuji rizné nazory a koncepty zakd, jestlize se zdtivodnuji
zpusoby a vysledky reSeni tloh. (Janik, Lokajickova, 2013, s. 122) Pfi pozorovani zapojujeme vlastni mentalni
aktivity a probiha proces uceni. Na jedné strané nas upoutd dosud neznama skute¢nost, kterd je vyzvou, vybizi
¢lovéka, aby se ji zabyval, aby odhalil to, co mu stéle jesté ztstava skryté. Na druhé strané, kdyz sledujeme
uspésny proces objevovani, povazujeme se za soucast uspésného, vitézného tymu, coz nam dodava nejen sebe-
védomi a odbornou inspiraci, ale i odvahu do samostatného poznévani a ucent se. Skolni prostiedi skyta pro
vyzkouseni samostatné odborné prace jen omezené moznosti. Laboratorni cvic¢eni jsou pouze doplikovou sou-
c¢asti vyuky. Pfirodovédna meéfeni a pokusy lze za shodnych podminek stale opakovat a demonstrovat platnost
ptirodovédnych pravidel a jevi. Prirodni védy umoziiuji vyuzivat k jejich zkoumani vlastni pfimou zku$enost.
,»Skoln{ laboratot* déjepisu nedisponuje algoritmem, ktery by vrétil ziky do minulosti a ani autentickymi sto-
pami minulosti, historickymi prameny. Poznani historie ztistava vzdy zprostfedkované. (Stefan, 2023, s. 114)

O rekonstrukei minulych udalosti, zejména bitev, formou Zivého predstaveni usiluji historické vojenské sku-
piny pii inscenacich, které prubéh udalosti napodobuji, a proto se velmi ¢asto uskute¢niuji na ptivodnich mis-
tech. Tyto rekonstrukce historickych udalosti s vystupujicimi v dobovych uniformach, kostymech, kteti
pouzivaji dobovou vyzbroj a techniku se nazyvaji reenacting. U¢inkujicim i divikim p¥inaseji riiznou miru
porozumeénti historii. Vice fantazie nez historie nabizi stale popularnéjsi zivé rolové hry zvané LARP (Live Ac-
tion Role Play), jejichZ scénare, kostymy a rekvizity jsou jen v rizné mife inspirovany historickou skute¢nosti
anebo se zcela oddavaji tviir¢i predstavivosti, ale jesté vice nez reenacting jsou podfizeny soucasnému zazitku

ucinkujicich a divaka.

Historické prameny, didaktizované prameny a didaktické pomucky

Moderni vyuka déjepisu si zaklada na vyuziti modernich technologii, které ovéem nemohou nikdy nahradit
»nemoderni“ historické prameny v jejich fyzické celistvosti. (srov. Gracova, 2023, s. 43) Jakékoliv kopie a zejména
obrazové kopie historickych prament zprosttedkovavaji nejen historické informace z originalniho predmétu,
ale pridavaji k nim dobovy kontext, ve kterém byly porizeny, tedy novou informac¢ni vrstvu. Kontext vzniku
historického pramene a otazky, které si v této souvislosti historik zcela logicky klade, maji tendenci byt prekryty
novou informa¢ni vrstvou, jez se vaze k pofizeni kopie. Jednoduse fe¢eno, pro¢ byla kopie porizena a kym, co
tim mélo byt v dané dobé demonstrovano, jaky vztah byl timto vyjadren k dobé, kterou reprezentuje original.
Jako priklad intencionalniho kopirovani historickych predloh muzeme uvést nahrazeni heraldického $titu ze
statniho znaku pavézou v Ceskoslovensku v roce 1960 a névrat k heraldickému stitu po roce 1989. Tzv. $kolni
prameny predstavuji didaktické pomiicky pti vyuce déjepisu, a pokud je srovname s kopiemi prament, které
jsou vyuzivany pti odborném historickém badani, zjistime, Ze s takovymi kopiemi, zejména obrazovymi kopiemi,
duplikaty apod. pracuji historici odli$né, nez s autentickymi prameny. Historici jsou si védomi, Ze kopie prament
stanovuji hranice jejich dal$iho vyzkumu. Autentické prameny zadné hranice omezujici jejich kriticky vyzkum
nemaji, zalezi jen na schopnostech badatelii a dosazitelnych védeckych metodach zkoumani, které jsou v dané
dobé k dispozici. Pti vyuce déjepisu budeme proto vzdy rozliSovat, zda pracujeme s didaktizovanym anebo s au-
tentickym materialem. Praci s prameny, jejich textovou analyzu apod. je vétsinou nezbytné podporit vhodnou
odbornou sekundarni literaturou, ktera pramen vysvétluje nebo interpretuje. (Stefan, 2023, s. 118)
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Muzejni edukace vyuziva didaktizovanych pramenti ¢asto jako soubor v ramci muzejniho kuftiku. Muzejni
kuftik mize byt samoobsluzny a je mozné jej takto vyuzit i ve $kolni vyuce. (Maz4rovd, 2019, s. 51-55) Uéa-
stnikim muzejniho edukac¢niho programu, kteti pouzivaji muzejni kuftik, je zfejmé, Ze: 1/ soubor nékdo pro
ucely vyuky vytvoril a jedna se o didaktickou pomticku, 2/ soubor zahrnuje véci, které k sobé ,,patfi, 3/ soubor
(ptip. s dopliujicim informacemi nebo pomiickami) tvori logicky strukturovany celek, ve kterém i jednotlivé
¢asti souboru predstavuji néjaky dobovy nebo tematicky kontext 4/ soubor je reprezentaci skutecnosti, kterou
maji objevit, poznat.

Vyuziti didaktizovanych obrazovych prament je ve vyuce déjepisu nezbytnou samoziejmosti, a proto se bu-
deme obrazovym médiem kratce zabyvat. Kriticka prace s prameny se nemuze zastavit pred nimi samotnymi.
Kriticky neposuzujeme pouze obsah sdéleni, které pfi studiu prament z nich interpretujeme, ale také zkou-
mame prameny jako takové, v jejich materialné a historicky podminénych souvislostech, ve kterych vznikly.
Obrazy, které povazujeme za produkt tviir¢iho vyjadreni ¢lovéka, si z hlediska jejich zkoumani jako historic-
kého pramene zasluhuji mnohem vétsi pozornost, nez kterou jim mizeme na tomto misté poskytnout. ,Na
obraz se divame v ¢ase, i naSe vinimani tohoto platna md svoji minulost, pfitomnost a budoucnost.” (Vasicek,
Mayer, 2008, s. 126) Obraz ma tfi rozméry, kromé realné $itky a délky i imaginarni hloubku. ,,Barvami, plo-
chami a liniemi vytvari cestu, po které jde nase oko, vytvari poradi, pred a po.“ (Tamtéz) Symbolicky jazyk re-
prezentace pouzivany v umeéni ztraci svoji srozumitelnost s proménami zptsobu mysleni v déjinach. Co vsak
zUstava, je emocionalni osloveni, které je lidsky ,nad¢asové® a téz ocenéni estetickych kvalit, které v ¢ase spise
potvrzuji, nez ztraceji svoji platnost. Ani v pfipadé vizudlnich kopii, napt. textovych prament, nemizeme
ustoupit od jejich celistvého zkoumani. Kaligrafické provedeni, tisk, kvalita pouzitého materialu a jeho nasledné
poskozeni, doprovodné informace jako provenience, inventarizace, zaznamenané zmény vlastnictvi, restau-
ratorské zasahy maji pro historické zkoumani nedocenitelny vyznam. Souc¢asné prirodovédné metody nabizeji
jesté mnohem vice zjistitelnych informaci. Autenticka listina neni ta, které pro détskou hru umné opalime
okraje, aby ziskala patinu a piisobila na efekt. Ptivodni rukopis dokdzi profesionalové s pomoci prirodoveédcii
spolehlivé rozeznat od falz. Dnesni historiografie ptekonala pozitivisticky pristup, ktery obrazy vidél jako hod-
novérné vizualni dokumenty. (Fiserova, 2018, s. 16) Odpoutdme se od intuitivniho pristupu k obraztim a ob-
sahtim zobrazeného, ktery predstavuje ,,predkriticky” stuper prace s prameny a ktery je bez rozmyslu nahrazuje
didaktickymi pomtickami, jez jsou jejich pouhou vizualizaci. Obraz, ktery uéitel pouziva pii vyuce, je kultur-
nim médiem. Medium nestoji izolované mezi divikem a obsahem, jez zprosttedkovava, podle Marshalla McLu-
hana ,,medium is message“. Predpokladejme proto, ze kvalifikovany ucitel déjepisu si je védom toho, jaké
médium pouziva, rozumi obraznému vyjadreni a zna vyznam, ktery je pfisuzovan obraziim v soucasné kultute.
(srov. Belting, 2021; Pettic¢ek, 2009; Freedberg, 1991)

Divame-li se na néjaky historicky obraz, divime se na néj svyma oc¢ima, pohledem ¢lovéka 21. stoleti. Poro-
zumét sdéleni historického obrazu znamena byt schopen se na obraz divat o¢ima jeho tviirce a také téch, kte-
rym byl pivodné urcen. Divdci, obrazy a texty jsou ve vzdjemné podminéném vztahu porozuméni, jak
upozornil Michael Baxandall pojmem ,the period eye®, tedy ,,dobové oko®, kterym zdiiraznuje historickou
a sociokulturni ukotvenost zobrazovani a vidéni. (Baxandall, Bartlova, 2019, s. 82-111) Zména vidéni, jedno-
duse feceno, se rovna zméné smysleni a zméné svétonazoru, obrazu svéta, mtizeme doplnit Carla Einsteina.
(Fiserova, 2018, s. 17) Jestlize pozitivisticky pristup vidél obrazy jako hodnovérné vizualni dokumenty, Georges
Didi-Huberman prednesl kritiku fotografie jako média, kterému je pripisovana schopnost situovat divaka ,,do
samého oka déjin“ (Tamtéz, s. 22) Didi-Huberman vysvétluje, Ze kazdy obraz implikuje soucasné pohled, gesta
a myslenky (Tamtéz, s. 21). Kazda fotografie je snimkem, ktery je otiskem svétla, vizualni stopou minulosti.
Nezachycuje véak minulost celou, v jeji casoprostorové uplnosti. Diivodem je zejména skutecnost, Ze fotograf
zachycuje sviij pohled toho, co vidi. Fotografie je pfedev$im né¢im pohledem, ktery nam nabizi vstoupit do
jeho svéta, jeho vidéni skute¢nosti. Fotografie je cosi ,jako zformovana vizualni myslenka, presna, protoze
presné myslend.“ (Petricek, 2009, s. 37)
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Obraz (fotografie) je podle Didi-Hubermana téz gestem. V pamétovych institucich se setkavame s tfidénim
hmotného odkazu minulosti na pamatky, které maji byt trvale zachovany a stavaji se tak kulturnim dédictvim.
Setkavame se s timto gestem v ramci procesu selekce. Vytvareni obrazu je gestem zachyceni pomijivého, roz-
hodnutim, které oponuje docasnosti a zapomnéni. Mnohé obrazy byly vytvoreny jako vzpominka, z divodu
uchovani paméti, jako zachyceni rodinné atmosféry, zazitku z dovolené apod. Na rodinnych fotografiich pa-
nuje zcela jind atmosféra nez na reportaznich fotografiich, které ten stejny den zverejnuji verejna média. Se-
tkavame se vSak s politikou paméti, ktera se dotyka existence obrazu. Didi-Huberman ve své polemice
k vystavovani ¢tyr fotografii v ramci projektu Pamét taborii, které byly porizeny v Osvétimi-Brezince, aby
dokumentovaly vyhlazovani Zid{, vysvétluje, Ze se jednalo o gesto. Gesto ¢lenti Speciélniho komanda, ktef1
se rozhodli riskovat, aby ukazali to, co mélo byt zneviditelnéno, zapomenuto, vymazano z paméti. (Fiserova,
2018, s. 11-12) Bylo to gesto rezistence vii¢i nepredstavitelnému, ,,vzdor vSemu* a ,,vii¢i zdkazu vidét a pred-
stavit si“. (Tamtéz, s. 21) Gesto rezistence podle Didi-Hubermana mélo vypovidat o odvaze fotografi: ,,ctyti
zabéry vyhlazovani nevznikly ndhodou, vznikly pravé proto, aby zprosttedkovaly sdileni (mezi vnittkem vy-
hlazovaciho tdbora a tim, co bylo mimo néj) a znemoznily nacistim ucinit své zlo¢iny nepfedstavitelnymi.”
(Tamtéz)

Pouzivani obrazu ma moc skute¢nost nejen skrze néj zprosttedkovat, reprezentovat ji a u¢init tim kdekoliv
pritomnou, ale i skute¢nost utvaret, obraz nabizi viru ve svét takovy, jaky reprezentuje. Moc obrazu je vyuzi-
vanym nastrojem propagandy, ktera se pri presvéd¢ovani opird o predsude¢nou viru v pravdivost fotografie
(nebo filmového zabéru). (srov. Flusser, 1996, s. 16-19) Snimek je sice otiskem svétla, vizualni stopou minu-
losti, ale jak jsme uvedli jiz vyse, je ale pfedev$im nositelem zaméru, myslenky, gesta a také pohledem, kterému
je neztidka prizptisoben obsah zobrazovaného, ktery miize byt nastrojem propagandy. Fotografie politickych
predstaviteld, stejné jako medialnich celebrit, nesou divakiim symbolicka poselstvi, kviili kterym jsou portréty
osob nalezité upravovany. ,Ikonické“ zobrazovani minulosti i dneska slouzi jako nastroj komunikace, nikoliv
jako realisticky popis, ktery predstavuje napt. fotografie z osobnich dokladu portrétovaného. Podobné vznikaly
i ,ikonické“ obrazy udalosti, které bud mély déjinny vyznam anebo mély vytvaret zdani, Ze je tfeba jim pravé
kvili ptisobivosti zobrazeni takovyto vyznam prisoudit. V 19. stoleti vznikalo obrazii s historickou tematikou
obrovské mnozstvi. V ¢eském pripadé si kupf. pfipomeneme panoramaticky obraz Ludka Marolda Bitva
u Lipan nebo pozdéjsi Slovanskou epopej Alfonse Muchy. Prikladem vyuziti fotografie ve 20. stoleti je napt.
vztyleni sovétské vlajky nad Reichstagem v kvétnu 1945. ,Ikonicka® fotografie vznikla jako rekonstrukce
udalosti az o tfi dny po bojich (2. kvétna). Autor fotografie Jevgenij Chaldéj jehlou vyretusoval hodinky ze
zapésti sovétského vojaka, aby neupozornil na zakdzané rabovani a zdtraznil kouf nad ruinami v pozadi, aby
dodal snimku na dramati¢nosti. Také na fotografii zachyceni vojaci nemaji byt témi, ktefi jsou oficidlné pri
vztyceni vlajky nad Reichstagem uvadéni. (Vztyceni vlajky nad Reichstagem)

Jesté puisobivéjsi nez fotografie jsou pribéhy vypravéné filmovym jazykem. Filmové uméni je vzdy pramenem
k dobé svého vzniku a vzhledem k udélostem, o kterych pojednavd, nas namisto s historickymi prameny se-
znamuje pfedevsim s fikénim svétem tviircti a vkusem publika, pro které je urceno a jez je jeho platicim kon-
zumentem. (Cernin, 2023, s. 73) Filmové zabéry jsou ve vyuce déjepisu neocenitelnym dokladem tzv. druhého
zivota historickych udélosti, které byly vybrany jako stavebni kameny nasi narodni identity. S filmem se pfi
prezentaci historickych témat setkavame velice ¢asto také vjiném tvir¢im formatu. Filmovy dokument slouzi
pro ucely vyuky, protoze dokaze zprostfedkovat historii populdrné nau¢nou formou. V poslednich desetiletich
jsou velice rozsirena vzdélavaci videa napt. na platformé YouTube. Didaktickou oporou ve vyuce déjepisu se
stal téZ komiks, ktery pfibéhem vypravénym obrazem a vizudlni zkratkou nahrazuje obsahlé skolni vzdélavaci
vykladové texty nebo doprovodné texty k vystavam.

Digitélni technologie nepochybné usnadniuji praci s prameny ve vyuce déjepisu. Predevsim zajistuji snadnou
dostupnost stale se zvétSujici pramenné baze, nabizeji okamzité pracovni preklady a pomahaji se ¢tenim his-

torickych textl, umoznuji rychlé vyhledani sekundarni literatury a dalsich vécnych souvislosti. S roz$ifovanim
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vyuzivani digitédlnich technologii pribyva i kritikii jejich vyuzivani ve vyuce a vzdélavani. ,Digitalni svét neskyta
vhodné prostredi pro premysleni a pozornost. I velmi intelektualné naro¢nd zaméstnani se zrychlila natolik,
ze vyzaduji postteh, povrchni pozornost a mélké mysleni spi§ nez hlubokou analyzu.“ (Matéjckova, 2024,
s. 119) Snadna dostupnost a moznost sdileni informaci pfinasi s sebou i stinnou stranku ve sniZené garanci
jejich vérohodnosti a odborné kvalité interpretace, jejichz garantem byly tradi¢né ptislusné kompetentni insti-
tuce. V digitalnim a virtudlnim svété se garantem informaci stavda samotny uzivatel, ackoliv nemize disponovat
pottebnou odbornosti ve vSech oblastech, o kterych vypovidaji a ve kterych se ¢lovék teprve vzdélava. Novou
dimenzi predstavuje vstup umélé inteligence (AI) do vSech oblasti naseho Zivota, a tedy i do interpretace mi-

nulosti a do forem vzdélavani a uéeni se nevyjimaje.

Minulost, déjiny a dobové interpretace

Vyuka historie, kterou se zabyvame z pohledu prace s prameny a téz z pohledu vyuziti aktiviza¢nich metod,
ma vychovavat ke , kritickému mysleni®. Leopold von Ranke, ktery je povazovan za zakladatele historiografie
jako védy, ptichazel s otazkou ,wie es eigentlich gewesen ist" (jak tomu skute¢né bylo). Kladeni otazek historiky
a téZ zajemci o déjiny neskoncilo pranim poznat, jak tomu skute¢né bylo, ale vzapéti navazovaly otazky dalsi,
proc¢ se déjinné udalosti staly, co k nim vedlo, jakou vahu mély jednotlivé pric¢iny a téz, co jednotliva lidska
rozhodnuti nasledné zptisobila. (srov. Lorenz, 1997) Generace historikt od éry von Rankeho a prvni poloviny
19. stoleti si kladou dalsi otazky, aby nachazely odpovédi na aktudlni témata své doby. Otazky a odpovédi,
stejné jako historiky zkoumané pti¢iny a nasledky tvoii fetézce vypravéni, ktera nds zaujimaji svym objevitel-
skym étosem, ale i moznosti uvazovat kontrafaktualné, co by se stalo kdyby, vytvaret vedle historie i fik¢ni
svét, ktery bychom chtéli promitnout do vlastnich snii o $tastné budoucnosti. Konstituovani rovin minulosti
a budoucnosti, skutecnosti a fikce neni mozné bez historického védomi, bez znalosti déjin. Rozhodovani o bu-
doucnosti je vzdy podminéno nasimi znalostmi o minulosti. Také o otazkach plati, Ze jsou soucasné a ze jimi
pomérujeme minulost. Lidé si v dobé, v niz zili, nekladli stejné otazky, jaké pti zkoumani tohoto obdobi kla-
deme my. (Vasicek, Mayer, 2008, s. 173-175)

V textu jsme se jiz nékolikrat zabyvali otazkou vyznamu poznavani minulosti. Vime, Ze na svét se divame
svyma ocima, nikoliv o¢ima ¢lovéka, ktery Zil pfed nami. Jednou z nejvyznamnéjsich motivaci ke stale hlub-
$imu a detailnéjsimu badani o minulosti je poudit se, ziskat jiny pohled na soucasnost, nez ktery odpovida
nasi dobé. Minulym udélostem porozumime nejlépe, jestlize se zevrubné seznamime nejen s predmétnou his-
torickou udalosti, ale i co nejobsaznéji s jejim dobovym kontextem, jestlize se budeme schopni na né divat ni-
koliv pouze svyma oc¢ima, ale i o¢ima soucasnikd. O tom nas jiz pfi praci s prameny poucila metoda ,the
period eye“ Michaela Baxandalla. JistéZe nase o¢i se nemohou stat o¢ima nékoho jiného, natoz lidi, ktefi jiz
nejsou nazivu, nicméné ,,dobové oko“ nam kromé lepsiho porozuméni minulosti umoznuje vytvaret odstup
od soucasnosti, nadhled, ktery bychom jinak nemohli ziskat. Sou¢asnost miizeme nahlizet jakoby o¢ima mi-
nulosti, coz ndm v podstaté umoznuje rozpoznat historické souvislosti, paralely a odlisnosti dne$nich udalosti
od déji minulosti. Znalosti historie a porozuméni historii usnadiuji pochopeni souc¢asnosti, predkladaji k ni
i urcitou alternativu. Ziskany odstup rozsituje vychodiska nasi aktualni volby, podili se na nasem rozhodovani
o moznostech smérovani do budoucnosti.

Nas svét, jak jej odkryvame pohledem do minulosti, neni svétem prirodovédnych zakonitosti, které utvareji
déjiny, ale svétem zaplnénym konkrétnimi lidmi, jejich Zivoty a osudy. Psycholog Luigi Zoja, autor titulu Pa-
ranoia. Silenstvi, které pise déjiny, ptitazlivym zptisobem piedstavuje psychologické motivy lidského jednant,
jak se uplatnily v déjinach. (Tyz, 2024) Nejen pri cetbé krasné literatury, ale i historie se touzime setkat s lidmi,
kteti zili v predchozich déjinnych epochach. Chceme je blize poznat, abychom porozumeéli, v ¢em jsme odlisni,
v ¢em jsme si podobni a v ¢em jsme stejni jako oni. Né§ zajem porozumét druhému ¢lovéku je zcela aktualni,
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i kdyz se obracime do historie. Ditkazem nam muze byt obliba historickych dramat. Pfi setkavani se s lidmi
v historii se také uc¢ime, jak z jejich vnéjsich projevii usuzovat na jejich mysly, které poméfujeme umysly
nasich soucasniki. Jsou nam vlastni vrozené reakce a modely chovani, které hledaji pri¢inu udélosti v inten-
cionalité lidského jedndani. Historické poznani, které je zalozené pouze na intuitivnim empatickém postizeni
lidského jedndni v minulosti, vede k chybnym zévériim. (Tomecek, Cernin, 2023, s. 92) Také Tereza Matéjckova
upozornuje, ze ,vydat se cestou placiciho kritika, péstovat empatii a ujistovat se o vSeobecné zranitelnosti® je
slepa cesta. (Taz, 2024, s. 45) ,Vcitovani se do druhého nesmi vyustit v rezignaci na vlastni stanovisko.“ (Tamtéz)
Bez dostatku ,,kritického mysleni® se ob¢as uchylime ke zkreslujicim vysvétlenim, ze za mnoha nestastnymi
udélostmi nékdo stal, ale vylou¢ime mnohem jednodussi a pravdépodobnéjsi priciny, které za skute¢nou pri-
¢inu urdi lidsky omyl, technickou zédvadu nebo souhru nestastnych nahod. Divodem vytvareni tohoto typu
nespravnych zavérti je tzv. kognitivni zkresleni. (Cernin, 2023, s. 52) Ani ,kritické my3leni“ budované na zna-
lostech historie se ale neobejde bez empatie, bez schopnosti vcitit se do prozitktl druhého ¢lovéka, bez snahy
o porozumeéni jeho zptisobu vnimani svéta, protoze bychom zustali pti interpretaci odkdzani pouze na ,nezivé*
modely a dostali bychom se do nepravdivé pozice zcela ,,nad véci®. V tomto okamziku, a je tfeba si to uvédomit,
jiz nejsme nezaujatymi pozorovateli, prestdvame byt nestranni. Uplatiiujeme hodnotova méfitka a posuzujeme
jimi déjiny. ,Zasadnim problémem, a to nejen vyuky, ale také samotného poznavani minulosti, je jeji moralni
ahodnotov4 dimenze.“ (Tome&ek, Cernin, 2023, s. 83) Uvédomujeme si naptiklad, Ze ,hodnotové métitka to-
talitnich rezimi nejsou slucitelna s hodnotami jeho obéti®. (Vasicek, Mayer, 2008, s. 19)

Pluralitu prozitki, postoji a nazort, jak ji do pohledu na historii vnaseli riizni lidé, at jiz aktivni aktéfi his-
torickych udalosti nebo jen ti, které udalosti bezprostredné zasahly, pripadné je nasledné interpretovali, usiluje
zohlednit multiperspektiva ve vyuce déjepisu. (Stradling, 2004) Multiperspektiva je nastrojem lepsiho poznani
historie, protoze ,,smétuje k vétsi $ifi a rozsahu historické analyzy urcitého predmétu ¢i jevu.“ (Tamtéz, s. 14)
Pri vykladu historie pfed ndami vyvstavaji skute¢nosti, ke kterym logicky nelze zaujmout jakékoliv alternativni
postoje, protoze se bud vzajemné vylucuji, nebo popiraji historické fakty. Poznavani minulosti a ani jeji vyklad
ve vyuce nelze pojmout jako volnou interpreta¢ni soutéz. (Tomecek, Cernin, 2023, s. 94) Piikladem miiZe byt
oznaceni signatart Charty 77 za ,,ztroskotance a samozvance® ze strany reprezentantti komunistické moci
v Ceskoslovensku konce 70. let 20. stoleti a pozdéjsi vyhrtizky viaéi hlasitym oponentim totalitniho rezimu,
ze ,Kdo seje vitr, sklidi bouti® (Ztroskotanci a samozvanci; Kdo seje vitr) Pojmenovani sou¢asnych instituci,
verejnych prostranstvi a vznik pomnika nékterym byvalym ,,ztroskotanctiim a samozvancim® neni jen ironif
osudu a déjin, ale predevsim deklaraci hodnot a hloubky spolecenskych zmén, kterymi zemé prosla. Pti hod-
noceni konfliktnich udalosti v minulosti uplatiiujeme etickd kritéria, a to zptsobem, jak je vhiméme v sou-
Casnosti a vstupujeme do dal$ich oblasti déjin, kromé politickych a socialnich, do déjin duchovnich, kulturnich
aj. Pfikladem zkoumani minulosti z uvedenych perspektiv v muzejni kulture je Oddéleni dé¢jin kultury anti-
totalitniho zaméfeni, jez vzniklo v Moravském zemském muzeu v roce 2010, a které dokumentuje piisobeni
takto orientovanych osobnosti v obdobi 70. a 80. let 20. stoleti v Ceskoslovensku.

Vztah k déjindm, jak je opakované zduraznovano, je vidy aktudlni, vychdzi ze snahy porozumét souc¢asnosti.
Zpusob uchopeni soucasnosti zahrnuje mocensko-politickou rovinu usporadani spole¢nosti. Jiz George Orwell
pravil, Ze ,kdo ovlada minulost, ovlada budoucnost. Kdo ovlada pritomnost, ovlada minulost.“ (Tomecek,
Cernin, 2023, s. 91) Vyklady déjin se proto v rtiznych dobach a s rozdilnou intenzitou promitaly do spolecen-
skych diskusi a politickych strett. Pfikladem mtize byt v minulych desetiletich probihajici debata o holokaustu
Romil a oznaceni tabora v Letech u Pisku za neexistujici pseudokoncentrak poslancem Miloslavem Roznerem
na celostatni konferenci SPD 9. prosince 2017 v Praze. (Exposlanec SPD Rozner dostal podminku za vyrok
o romském tabore v Letech) Vysledkem spolecensko-politickych diskusi o vztahu k déjinam je kromé skolniho
vykladu kalendaf, ktery stanovuje statni svatky a pfipomina historicka vyrodi.

Proces utvareni vlastni historické identity novodobého ¢eského néroda probihal velmi bouflivé. Prvni vée-

obecné rozsifeny spor ¢eské narodné obrozenecké spole¢nosti o historii se tykal pravosti Rukopist zelenohor-
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ského a kralovédvorského. Nasledovalo hledani ,,smyslu ceskych déjin®, které bylo procesem, nahlizeno optikou
dneska, v némz opét po dlouhé roky prevazovalo ideologické nazirani historie nad racionalné kritickym pris-
tupem. (srov. Stehlik, Groman, 2022, s. 39-46) V narodné¢ obrozeneckém kurzu vykladu historie pokracovalo
i pted sto lety vzniklé Ceskoslovensko, které si zvolilo husitstvi jako vrchol sttedovékych déjin a z jeho odkazu
udinilo statni ideologii. Pfipravy oslav pétistého vyro¢i umrti Jana Zizky v roce 1924 se staly tématem nejen
historickym, ale i politickym. Tématu se chopil nejvyznamnéjsi ¢esky historik té doby, konzervativné naladény
Josef Pekat. Publikoval ¢ldnky a nésledné zejména Etytsvazkové dilo Zizka a jeho doba, které provokativné roz-
bijelo prvorepublikovy vyklad husitstvi a narodni ideu zalozenou na pokrokové tradici ¢eské reformace, ktera
se stala ,,nad¢asovou vyzvou k aktivnimu a mravnimu zivotu v pravdé®. (Cornej, 2024, s. 6)

Statem podporovany vyklad vzdalenych historickych obdobi, jak se ukdzalo, slouzi zejména k upeviiovani
narodni identity, zatimco v pfipadé soudobych déjin je predevsim patrny vychovny zamér ve vztahu k hodno-
tam, které jsou povazovany za konstitutivni pro sou¢asny zivot daného narodniho spolecenstvi. Vyklad historie
se soustavné stava nastrojem probihajiciho spolec¢ensko-politického konfliktu, i kdyz v rtiznych dobéach propuka
s riznou intenzitou. Porozumét mu mutizeme jen v pripadé, jestlize kromé metod prace historika s prameny
interdisciplinarné zapojime i dal$i spolec¢enské védy, zejména politickou filozofii, sociologii, filosofii a pokud
se se jedna o soudobé déjiny i politologii. (srov. Havelka, 2010)

Diskuse o smyslu déjin se odviji nejen na historické a ideologické roving, ale zahrnuje i rovinu didaktickou.
Vzhledem k ni si uvédomujeme, Ze neni dilezité jen to, jak budeme déjepis ucit, ale i to, co z déjin a o déjinach
budeme uéit. V pripadé sttedovéku nam bude opét voditkem, co z takto vzdalené minulosti je pro nas aktualni,
s ¢im ,,stfedovékého piivodu® se setkdvame v nasem kazdodennim zivoté, jaky ma stfedovek presah do dnesni
doby. Kromé struktury osidleni krajiny a urbanismu se dodnes zachovalo mnoho hmotnych stfedovékych pa-
matek, ale navazujeme také na nehmotné kulturni dédictvi, kulturni tradice, svatky a lidové zvyky, tradice
pravniho fadu a instituci, pocatky systému vzdélani a védeckého zkoumani, kofeny spole¢enského radu s uplat-
nénim svobod privilegovanych stavii, mést, poc¢atky svobody mysleni a badani v pojeti svobod univerzitnich,
na objevy a zdokonaleni technologii, které se rozsitily po celé Evropé a jsou pouzivané dodnes, napft. ve sklar-
stvi, rozvoj mechanickych pristroju a strojti, kupft. ve stavebnictvi, na méfeni ¢asu a oboru optiky. Vyznam vé-
deckého zkoumani ¢asové vzdalenych obdobi spociva také v tom, Ze miizeme stale objevovat mnohé dalsi
souvislosti mezi minulosti a dneskem.

V ptipadé soudobych déjin se také méni na$ vyklad minulosti. Oproti pfedchozim etapam k historickému
vypravéni pribyva nova kapitola a rozsah i obsah vykladu predchozich déjinnych etap je modifikovan. Bez-
prostredné predchazejici obdobi zaujimaji vzdy privilegované postaveni a je jim vénovana velka pozornost,
protoze maji mnohem vétsi presah k soucasnosti. Jestlize v prvni poloviné 20. stoleti vyuka déjin kon¢ila
na prelomu 19. a 20. stoleti, vyznamné misto zaujimalo narodni obrozeni, revoluce v roce 1848, sjednocent
Némecka, rozmach britského impéria aj. Pocatky této epochy byly spatfovany ve Francouzské revoluci a na-
poleonskych valkach, které proto byly podrobnéji probirany. V prvni ¢tvrtiné 21. stoleti jsme se ve vykladu
historie posunuli pouze o jedno stoleti, a proto privilegované misto soudobych d¢jin zaujala historie ,krat-
kého™ 20. stoleti, vychozim bodem se staly obé svétové valky, revoluce a jejich dtsledky, totalitarismy, ale
napoleonské valky a Francouzskd revoluce jiz ustoupily ponékud do pozadi, stejné jako narodni obrozeni
a rok 1848.

Historie je plna kontroverznich témat, z nichZ mnoha si vybirame do spole¢né kulturni paméti a ostatni za-
pominame. Klicem k porozuméni vybéru historickych udalosti k aktudlnimu ptipominani jsou emoce, které
v nas vyvolavaji. Kazdé politické spolecenstvi, moderni ndrody nevyjimaje, vytvari svij vlastni pohled na
déjiny, vlastni narativ, ktery zahrnuje i ideologické poselstvi. (srov. Stefan, 2023, s. 123, 127) Ve 20. stoleti,
v dusledku ideologii a svétovych valek se hovoti o rozpadu jednotnych narodnich narativii, ozna¢ovanych jako
»velky pribéh’, které méla nahradit neideologicky ukotvena pluralita nazort, postoju a identit. V postfaktické

dobé se spolu stale vice stietdvaji spiSe rtizné konspiraéni teorie a novymi masmeédii $ifené fake news, nez jen
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historicky odborné podlozené teorie a vzijemné se obohacujici vyklady minulosti. (srov. Gregor, Vejvodova
a Zvol si info, 2018) Emoce ¢asto vitézi nad , kritickym my$lenim“ nejen pfi posuzovani sou¢asného déni, ale
i ve vztahu k minulosti.

Chceme-li se zabyvat specifickym vztahem historie a ,kritického mysleni“ a uvédomujeme-li si Ze historie
a dalsi spolecenské védy nam nabizi k dosazeni tohoto vzdélavaciho cile vice predpokladii nez védy exaktni,
tedy prirodni, zbyvd nam rozpoznat podstatu historické prace. Ta spociva nejen v metodach prace s prameny,
analytické casti, ale i v povaze historického badani, které od vychoziho kladeni otazek sméfuje k syntéze, jez
predklada interpretaci smyslu historickych udalosti. Historik pracuje nejen s prameny, metodami a modely
jejich vyzkumu, ale voli i modely interpretace minulosti, kterd predstavuje syntézu jeho prace. Napt. déjiny
20. stoleti Ize interpretovat pomoci modelu modernizace, jako promény spole¢nosti vlivem statem fizeného
uplatniovani védecko-technického pokroku pfi procesu industrializace, ktera zajistovala rtist blahobytu, anebo
modelu totalitarismd, jako historické procesy, které vyuzily modernich technologii, primyslové vyspélosti
a efektivniho fizeni statu ve prospéch ideologickych cild, které nové dehumanizovaly nejen jednotlivou lidskou
bytost, ale celé etnické, ndarodnostni a socialni skupiny, aby vytvorily spole¢nost v pravdé moderni, zcela novou.

Vice nez v jinych oborech je pri predkladani vystupt odborné historické prace a nabizenych vzdélavacich
produktti zapottebi védomi historikii i muzejnich edukatort, Ze nabizeji interpretaci minulych déju a jejich
vyznamil, ktera je jak jejich vlastnim odbornym a osobnim nazorem, tak reprezentaci dobovych, zpravidla
prevladajicich postoju ve spole¢nosti. Vytvareni a pouzivani vhodnych modelii zkoumani a interpretace déjin
patii mezi nejnaro¢néjsi metodologické oblasti prace profesionalniho historika a zfetelné odrazi jejich etickou
rovinu. Pfitazlivost teoretickych modelt vykladu déjin nebyva thelnym kritériem jejich platnosti, tedy zarukou
pravdivého poznani podstaty historickych procesti. Co se historikim mnohdy hodilo v teorii, se jako vykladovy
model neosvédcilo v praxi. Pfikladem mize byt teorie konvergence liberalni demokracie a reformné socialis-
tického modelu spole¢nosti. Zanik Sovétského svazu v roce 1991 a konec sovétského bloku ve stfedni a vy-
chodni Evropé navic oslabily pritazlivost futurologie zalozené na oblibenych ekonomickych a historickych
modelech, které byly drive povazovany za védecké. Naopak scénaf padu komunismu z pera Arnolda Toyen-
beeho, publikovany vice nez deset let pred tim, nez nastal, navzdory autorovu véhlasu zcela zapadl a stejné vy-
znivajici progndzy Alaina Besan¢ona byly zesmésnovany. (Vasicek, Mayer, 2008, s. 65)

Vyklad déjin je predévan jako piibéh, aby byl srozumitelny. (Cernin, 2023, s. 74-75) Pedagog, stejné jako
historik se obraceji na posluchace a ¢tenare zptisobem, ktery predpoklada sdileni stejného pojeti svéta, poro-
zuméni skute¢nosti. V lidském mysleni jsou pevné ukotveny nejen faktografické znalosti, ke kterym nové sku-
te¢nosti prifazujeme, ale i vykladové ramce, které nas vedou k tomu, jak porozumét tomu, co se v naSem okoli
avnasem zivoté odehrava. V bézném zivoté dokazeme pomoci zazitych a spole¢né sdilenych predsudku snaze
komunikovat i abstraktni témata a lépe spolupracovat. Minulost patii mezi abstraktni oblasti v nasem zkou-
mani, a proto se bez takovych vykladovych ramct pti snaze o jeji interpretaci neobejdeme. Vsechny vykladové
ramce maji nezbytné doboveé podminény charakter, protoze svoji vérohodnost ¢erpaji z osobni zkusenosti zis-
kané v urcitém prostredi, ktera je nezaménitelnd a v mnoha ohledech neopakovatelna. Individualni predpoklad
pravdivosti vlastni zkusenosti a ¢asto panujici presvédcent, Ze je nas zpusob nahlizeni jiz definitivni a provzdy
platny, protoze v ramci nasi zkuSenosti zahrnuje téZ poznani omylt predchozich generaci, vede k chybné
domnénce, Ze nase modely interpretace minulosti jsou jiz objektivné platné a nikoliv dil¢i, ovlivnéné mnoha
proménlivymi faktory. Nedokazeme nikdy zcela odlisit, co je dobové podminéné a co v lidskych déjinach je
trvale pritomné a stale platné. Blizime se ideologickému vykladu déjin, o kterém miizeme byt presvédceni, ze
ma ryze védecky charakter, ackoliv je v podstaté povahy nikoliv védecké, ale dogmatické. Charakteristickym
znakem totalitnich vykladii déjin je jejich umélost a v disledku antidéjinnost, protoze rusi veskeré otazky a po-
nechévaji jen odpovédi. (Vasi¢ek, Mayer, 2008, s. 21) Pokud nema vyklad déjin sklouznout k ideologi¢nosti,
predkladame jej jako nehotovy, neukonceny, takovy, ktery vede ucici se posluchace ke kladeni novych otazek.
(Tomecek, Cernin, 2023, s. 82-83)

27



Dobovym vykladovym ramctm pfi interpretaci historie, ve skutecnosti za tcelem jeji instrumentalizace,
nepodléhali jen tradi¢ni politi¢ti ideologové, ale zcela se jim nedokézali vyhnout zadni historici, byt patfili ve
své dobé k nejlepsim. Statem garantovany vyklad déjin, o kterém jsme pojednavali v pfedchazejicim textu, ne-
skonc¢il druhou svétovou valkou. ,, Diiraz na déjiny stfedovéku jako na formujici a snadno instrumentalizované
obdobi, které je mozné propagandisticky vyuzit ke konstruovani narodnich myta a symbold, at jiz s diirazem
na nacionalismus, nebo zcela ahistoricky zvelicovanim tfidnich stfett v podobé boju proti feudalismu, jez se
plné prosadilo po roce 1948...samoziejmé nebyl ceskym (¢eskoslovenskym) specifikem. Pravé naopak, pro-
pagandisticky a ideologicky podminény dtiraz na déjiny stfedovéku byl totiz vlastni vSem typim modernich
totalitarismu, jez se ve 20. stoleti v evropském prostredi prosadily.“ (Nodl, 2007, s. 106) ,,Rozhodujici tlohu
v hledani nového stfedovéku sehralo praveé husitstvi® a historici (napt. Josef Macek) o ném hovorili jako o ,,re-
volu¢nim hnuti (Tamtéz, s. 108) Komunisté se stali dédici ,,husitskych tradic®. Marxisticky historik Frantisek
Graus se soustavné zabyval krizi pozdniho stfedovéku, kterou oznacoval za krizi feudalismu, ktera méla byt
pri¢inou husitské revoluce. Na pocatku 50. let vychazel z predstavy: ,,ze historie je védou pouze v tom pripade,
kdyz sleduje a odhaluje zakonitosti déjinného vyvoje. Pouze touto cestou je mozné dojit k dokonalej$imu po-
znani minulosti.“ (Tamtéz, s. 127) Krize feudalismu se podle néj projevovala zostfovanim ttidniho boje a utva-
fenim jeho novych forem, k cemuz muselo dojit i v ceském prostredi, kde vyvolala husitské revolu¢ni hnuti.
(Tamtéz, s. 128) Od druhé poloviny 50. let se Graus zacal rozchdzet se svymi dfivéj$imi predstavami o kauzalité
a zakonitosti prvni krize feudalismu a upustil od pokust vylozit krizi pozdniho stfedovéku jako krizi feuda-
lismu a prohlasil: ,Kazda doba vidi svym zptisobem, zvlastnim a specifickym nahledem minulost...Je uz dobie
znamou skutecnosti...ze vplyva do obrazu minulosti i mnoho ze soucasnosti, védomé i nevédomé, tmyslné
i neumyslné. (Tamtéz, s. 133) Do popredi zacal Graus klast fadu ,,dil¢ich krizi — monetarni, agrarni, krize pa-
pezstvi ¢i obecnéji krize politické” a domnival se, ,,ze uziti téchto pojmi je plné opravnéné, ale tyto dil¢i jevy
jesté neospravedlnuji oznacit jisté obdobi za obdobi krize.“ (Tamtéz, s. 134)

Nase dobové vidéni, jak pripustil i Frantisek Graus, nahlizi specifickym zptisobem nejen soucasnost, ale
i minulost. Dé&jiny vnimame prostfednictvim zazitych predsudkd, ale i myslenkovych schémat a podptrnych
struktur jakymi jsou krize, obdobi tipadku, temna, vzestupu, rozkvétu, osviceni, pokroku, emancipace predstav
»zlatého véku®, obnovy, obrozeni, znovuzrozeni a navratu. Svoji roli sehravaji schémata periodizace, zejména
trojiho véku, starého, sttedniho a nového nebo prvobytné pospolné spole¢nosti, otrokarského radu, feudalismu,
kapitalismu a komunismu, déle déleni na dobu pred a po zasadnich udalostech, které ustavuji nejen kvalitativni
odlisnost, ale pfimo diskontinuitu nebo ¢lenéni na kulturni epochy podle sloht aj. Na strané jedné jsme pre-
svédceni o jedine¢nosti a neopakovatelnosti soucasnych udalosti, na strané druhé mame tendenci v minulych
udalostech rozpoznavat zakonitosti a definovat jejich pric¢iny. Francise Fukuyamu tato predstava vedla na po-
¢atku 90. let minulého stoleti k presvédceni o ,,konci déjin Na svém konci se mély ocitnout déjiny ,,chapané
jako nedilny, souvisly evolu¢ni proces, jehoz soucasti jsou zkusenosti vsech narodii ve vSech dobach®, protoze
»liberdlni demokracie tvofi kone¢ny bod ideologické evoluce lidstva a kone¢nou formu lidské vlady a jako ta-
kova predstavuje konec dé¢jin.“ (Fukuyama, 2002, s. 11-12) Udalosti prvniho ¢tvrtstoleti tfetitho milénia vy-
povidaji o zménach pohledu na , liberalni demokracii jako kone¢ny bod ideologické evoluce lidstva® (Tamtéz)
Vyvstala nova témata, jako napf. mensin, rovnych prav pro vSechny, dekolonializace, volby identit a globalni
klimatické zmény. Aktivisté, presvédceni o svém poslani prispét k zajisténi spravedlivé budoucnosti pro celé
lidstvo, se angazuji nejen ve prospéch radikalni reformy soucasné spole¢nosti, ale usiluji i o napravu minulosti,
prepsani déjin. I v soucasnosti se ocitame ve viru udalosti, které ovliviuji vyklad historie. Ani dnes neskoncily
valky, nasili, epidemie, politické a hospodarské krize. Zda se, Ze déjiny nas budou zajimat i nadéle téZ proto,

ze jesté neskoncily.
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Zaveér

Muzea, tradi¢ni kulturni instituce, jsou od 20. stoleti fazena mezi mista paméti. Z hlediska muzejni didaktiky
déjepisu je dtileZitéjsi to, ¢im se na utvareni kolektivni paméti podileji. Zakladem jsou muzejni sbirky, které pred-
stavuji zptisob vybéru a uchovani historickych pramenti. Muzejni kultura zahrnuje vsechny obory lidské ¢innosti
a oblasti poznavani svéta a je proto uzce spojena s védeckym zpracovanim hmotnych dokladii naseho poznavani
a jeho interpretaci. Kuratofi historickych sbirek spolu s kuratory muzejnich vystav vytvareji obrovsky odborny
potencial k poznani déjin. Muzejni edukétofi ve spolupraci s kuratory naplniuji dalsi poslani muzei, kterym je
zprostredkovani potencialu kulturniho dédictvi $iroké vefejnosti. Muzea pro vyuku déjin kromé sbirek a odbor-
nosti muzejnich profesionalti nabizeji podnétné prostredi, které motivuje k uceni se a celozivotnimu vzdélavani.
Predlozeny text, ktery se zabyva nékterymi otazkami vzdélavaciho obsahu historie se zfetelem k muzejnimu
prostredi, ma ambici poukazat na celostni charakter muzejni edukace déjin v Schulmanové pojeti jako na zna-
losti védnich obsah, které se transformuji do znalosti didaktickych metod pro vyucovani téchto obsaht. (Janik,
2009, s. 15-16) Vyuku si miizeme predstavit jako amalgam, slitinu obsahu a metod, ktera predstavuje novou
kvalitu, a tou jsou tviir¢im zptisobem aplikované znalosti a dovednosti pedagoga. Jedno bez druhého se nemuze
obejit. Priprava aktiviza¢nich edukaénich programd, jak z uvedeného vyplyva, klade na pedagogy mimoradné
naroky, protoze ,,koncept kognitivni aktivizace vystihuje obecny problém hloubkové struktury vztahti mezi
cili, obsahem a ¢innosti zakt ve vztahu k jejich u¢ebni motivaci® (Janik, Lokaji¢kova, 2013, s. 123)
Aktiviza¢ni metody, kterym je vénovana nasledujici a stézejni ¢ast metodiky, povazujeme v souladu s kon-
struktivistickou pedagogikou za cestu, kterou se ma vyuka ubirat, aby cilené usilovala o kognitivni aktivizaci.
(srov. Stefan, 2023, s. 113) Podle Klieme et al. ,,v kognitivné aktivizujici vyuce jsou Zaci podnécovani, aby od-
halovali, vysvétlovali, sdileli a porovnavali své myslenky, koncepty a metody feseni tim, Ze jsou konfrontovani
s naro¢nymi tlohami, kognitivnimi konflikty, odliSnymi nazory, stanovisky a interpretacemi a feSenimi*. (Janik,
Lokajickovd, 2013, s. 124) Vyuzivani aktivizacnich metod byva ponékud zjednodusené ztotoznovano s ote-
vienou vyukou a je poukazovano na skute¢nost, Ze prechod k oteviené vyuce by vyzadoval zvy$enou ¢asovou
dotaci k probrani stejného mnozstvi uciva, nez pfi pfimé vyuce. Odbornici poukazuji na ,,pozitivni vliv na
vzdélavaci vysledky zaki a emociondlni aspekty, (které) byly zjistény také u principt vyplyvajicich z kombi-
nované ptimé vyuky a oteviené vyuky“. (Tamtéz, s. 114) Vyjadtuji tim i nase pfesvédceni a opodstatnéni spo-
luprace skoly a muzea ve vyuce déjepisu. Kromé toho nabizeji pohled, ktery je dalsi prilezitosti k promysleni

uzite¢nosti uzsi symbidzy formalniho a neformalniho vzdélavani.

Tomas Drobny
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Uvod

Vazené Ctenarky, vazeni ¢tenari, klicovym tématem této publikace je aktivizace navs§tévnikti v muzeich. Na
toto téma lze nahliZet z rtiznych uhla pohledu, z nichz si na$ autorsky tym vybral pohled ryze pedagogicky
a soustredil se na didaktické téma aktiviza¢nich (¢i aktivizujicich) metod vyuzivanych pfimo béhem edukac-
nich programi.

Kniha je ur¢ena vem, ktefi planuji, pfipravuji a vedou edukacni programy v muzeich a jinych pamétovych
institucich, a to zejména v téch, jez prezentuji spolec¢enskohistorické sbirky. Mozna se ptate, pro¢ se vénovat
pravé aktiviza¢nim metodam. Pro¢ usilovat o jejich ¢astéjsi zarazovani do programt, pfipadné pro¢ ménit do-
savadni metody prezentace a zarazovat aktivizacni prvky ptimo do expozic a vystav?

Vyzkumy ukazuji, ze aktivizujici vyukové metody, jako je brainstorming, myslenkové mapy, diskuse, obje-
vovani vlastni aktivitou, feSeni problémovych uloh, metody vychazejici z experimentalni archeologie nebo hry
v roli, mohou pfinést do vyuky déjin novy impuls a umoziuji studujicim nebo ucastnikim vzdélavacich akei
aktivné se zapojit do procesu uceni. To ma pozitivni vliv na jejich motivaci a aroven znalosti. Tyto metody
prokazatelné podnécuji kritické mysleni, schopnost diskutovat, argumentovat a zaujimat postoje, nabizeji zkou-
mani raznych perspektiv a pohledu na historické udalosti, coz mtize vést k lepsimu porozuméni a vyvazenému,
kritickému a otevienému pohledu na historické souvislosti. Proto je také doporucuje k vyuziti v praxi oficialni
Doporuceni MSMT k vyuce déjin 20. stoleti (2013).

Jednim z déivod@ pro snahy o zménu muize byt v tomto kontextu alarmujici zjisténi Ceské §kolni inspekce,
ktera ve své zprave jesté v roce 2016 konstatovala, Ze z vyuzivanych metod a forem pfi vyuce soudobych déjin
92,1 % ucitelt a ucitelek na zdkladnich $kolach a 98,2 % na stfednich Skolach vyuzivalo metody vykladu, vy-
svétlovani apod. — zatimco ze stejného vzorku vyuzivalo aktivizujici vyukové metody (tedy metody heuristické,
fe$eni problému, metody situacni a inscenac¢ni, hrani tloh ¢i didaktické hry) pouze 51,7 % a 41,1 % pedagogu.
N4$ autorsky tym ma jasno v odpovédi, zda je to Zadouci stav, ¢i nikoliv. Domnivame se, Ze frontalni, trans-
misivné pojimanou vyukou sice také muzeme docilit naplnéni edukacnich cilti, vysledky uceni vsak nejsou
trvalé, vyucovani zaky a Zdkyné mnohdy nudi a mélo podnécuje jejich zajem o historii. Zde se podle naseho
soudu nabizi velky prostor pro muzea, kterd mohou nabizet zajimavou alternativu $kolnimu vyucovani - at
jiz s vyuzitim pestrych aktiviza¢nich metod, anebo s vyuzitim zvlastnich didaktickych prostfedki a zejména
samotnych muzejnich predmétii. Muzea nepochybné mohou ptinést inspiraci i do $kolniho prostiedi a stat se
$kolam partnerem - napt. i tehdy, kdyz se ucitelé do aktiviza¢nich metod sami nechtéji poustét napr. kviili ¢a-
sové a metodické ndro¢nosti danych pristuptL.

V muzeu se navic nezkousi, navstévnici jsou v pozici klientt a hlavné: jsou tu unikatni a cenné predméty,
jejichZ poznavani se miize stat nekone¢nym dobrodruzstvim. Nase publikace ukazuje zcela konkrétni metody
a zpusoby, jak toho dosdhnout. Najdete v ni vice nez stovku edukacnich metod a stejny pocet prikladii pfimo
Z praxe.

V uvodnich kapitoldch se zaméfujeme na teoretické zaklady aktivniho uceni v pedagogice a jeho aplikaci
do muzejniho prostredi. Poté prezentujeme konstruktivisticky model vyucovani a jeho vyznam pro planovani
edukac¢nich programi. Nezapomindme ani na klasifikaci eduka¢nich metod a objasnénti jejich spojitosti s kog-
nitivnimi procesy a aktivnim uc¢enim.

Konkrétni aktivizacni metody poté délime do nékolika kategorii: diskusni metody, heuristické metody, si-
tua¢ni metody, inscena¢ni metody, projektovou metodu, expresivni metody a metody praktickych ¢innosti.
Kazda z téchto metod je doplnéna stru¢nymi praktickymi priklady a také detailnéji popsanymi ukazkami
z praxe, které ilustruji jejich ovérenou aplikaci v realném muzejnim prostiedi. Vedle toho metody dé¢lime
rovnéz do kapitol podle fazi vyucovani v ramci modelové struktury E - U - R, tedy na metody vhodné pro
uvodni ¢ast programu (ledolamky) a evokaci, metody vhodné pro fazi uvédoméni si vyznamu a pro fazi reflexe.

Podle tohoto rozdéleni pak miizete podobné jako hravou skladacku koncipovat vlastni program postaveny na
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aktivizaci a rozvijejicich tlohdach. I kdyz vycet vybranych metod samoziejmé neni a nemize byt tplny, vétime,
ze inspiraci zde najde kazdy.

Dodejme, ze ptiklady z praxe pochdzeji zejména z Pevnosti poznani, muzea védy Prirodovédecké fakulty
Univerzity Palackého v Olomouci, jez se nachazi v inspirativnim arealu Korunni pevntistky v Olomouci. Pfi-
klady pochazeji rovnéz z praxe volnocasového Studia Experiment Olomouc a z vysokoskolské praxe, konkrétné
z vyuky budoucich muzejnich pedagogti nebo uciteltl a ucitelek na Pedagogické fakulté Univerzity Palackého
v Olomouci, a také z vyuky kurzu Muzejniho edukatora Metodického centra muzejni pedagogiky.

Véfime, ze tato publikace vam poskytne uceleny prehled o moznostech aktivizace navstévnikit v muzeich
a inspiruje vas k tvorivému vyuziti nékterych z predstavenych metod ve vasi vlastni edukacni praxi.

Pfejeme vam mnoho uspéchu pti tvorbé a realizaci eduka¢nich programt, jez budou pro navstévniky nejen

poucné, ale i zabavné a inspirativni.

S tictou Vasi autofi Petra Sobdriovd a Tomds Arnold
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1 Aktivizace navstévnikd jako téma muzeologie
a muzejni pedagogiky

Kli¢ovym pojmem této metodické publikace je aktivizace — navstévnika v muzeich a $ir$i muzejni komunity,
a predevsim ucastnikii edukacnich programt muzea. Na téma aktivizace muzejniho publika lze nahliZet z rii-
znych uhla pohledu, z nichz si nas autorsky tym vybral pohled ryze pedagogicky a sousttedil se na didaktické
téma aktiviza¢nich, resp. aktivizujicich' metod vyuzivanych béhem rtiznych typti edukac¢nich programt muzea.

Jsme si samoziejmé védomi toho, Ze aktivizace navstévniki je tématem mnohem $ir$im. V odborné literature
se setkavame s celymi soubory strategii, jejichZ cilem je aktivni zapojeni navstévnikt. Nejedna se zdaleka jen
o uceni navstévnikda, ale také o jejich celkové zaclenéni do procesu fungovani muzea a do planovani jeho ¢in-
nosti. Praxe ukazuje, Ze aktivizace navstévnikt mtize byt zahrnuta rovnéz do samotného strategického plano-
vani v muzeu, a to jak pfimo (zapojenim zastupcti komunity do procesu planovani), tak nepfimo jako cil
¢innosti muzea a jeho ptisobeni v komunité a spole¢nosti.

Aktivizace navstévnika pro mnohé autory znamenad celkovou proménu podoby a socidlni role muzejni na-
vitévy (béhem niz navstévnici aktivné komunikuji a sdileji své myslenky s ostatnimi), ale i to, Ze muzejni vy-
stava ¢i expozice nabizi aktivni rezim navs$tévy podporeny interaktivnimi exponaty. Téma aktivizace
navs$tévnika se tak dotyka i celkového designu prezentace a samotného kuratorstvi, protoze efektivni design
a prizptisobeni exponatt zalozené na analyze chovani navstévnikii mize upoutat pozornost navstévniki a zvy-
$it uroven jejich zapojeni a celkové aktivity. (Rainoldi et al., 2020; Emerson et al., 2020)

Vyzkumy potvrzuji, ze aktivizace navstévniki je vyznamné ovlivnéna nejen intencemi muzea vyjadfenymi
ve strategickych dokumentech, ale i pfimo fyzickym kontextem vystavy. (Rainoldi, Yu & Neuhofer, 2020) Efek-
tivni prostorovy design, kuratorstvi vystav, ale i napf. vybér vhodnych multimedialnich prvka zvysuje zapojeni
a pozornost navstévniki. Studie autort Rainoldiho, Yu & Neuhoferové (2020) zdiraziuje diilezitost pochopeni
toho, jak mohou rtizné prvky vystavy aktivovat zajem a ucast navstévniki, zejména napfi¢ riznymi vékovymi
kategoriemi. Uplatnéni vhodného pristupu prispiva k vyvoji strategii pro vytvareni piisobivéjsich a poutavéjsich
muzejnich zazitkd, které podporuji aktivni u¢eni navstévnika. Pochopitelné nejde jen o konkrétni fyzickou
podobu vystavy nebo expozice — aktivizaci nav§tévniki mtize podpotit také urcita vystavni strategie nebo
pristup kuratora k prezentaci obsahu vystavy.

Ukazuje se naptiklad, Ze nékteré pristupy k tvorbé vystav jsou z hlediska aktivizace navstévnika uc¢innéjsi
nez jiné (Addis et al., 2023, doporucuji napiiklad vypravéni piibéhd, stejné jako Sobanovd, 2015). Jini autofi
zdlraznuji vyuziti hands on exponatti, aktivnich z6n nebo digitalnich technologii. Autorky publikace Cultural
Mediation for Museums Michaela Addis, Isabella de Stefano & Valeria Guerrisi (2023) zdtraznuji, Ze zapojeni
publika je pro uspéch muzei zasadni, upozornuji ale také na to, ze konkrétni faktory, které toto zapojeni
usnadnuji (zejména pristupy k tvorbé vystav a jejich design), nejsou v praxi mnohdy dobte pochopeny, takze
muzea nemaji jasné strategie pro aktivizaci a zkvalitnéni zazitkd navstévnika. Efektivni aktivace navstévniki
podle autorek vyzaduje, aby muzea identifikovala konkrétni cilové publikum a vytvorila pro zprostredkovani
obsahu vystav ,,presvédcivé pribéhy“ ¢i narativy, jez usnadnuji hlubsi spojeni navstévnika s exponaty.

Zamérenim na tyto ¢i dal$i prvky mohou muzea podporovat smysluplné interakce a zvySovat svou aktivni
ucast na kulturnim zprostfedkovani, coz v kone¢ném dusledku obohacuje zazitek navstévnika a zvysuje rele-
vanci muzea ve spole¢nosti. (Addis et al., 2023) Toto zapojeni je pro muzea zasadni, aby mohla plnit své vzdé-
lavaci cile a docilila spokojenosti navstévniki. Autofi riiznych studii se shoduji na tom, Ze proces aktivizace
muze byt pozitivné ovlivnén rtiznymi faktory, mezi néz patti zejména celkovy obrat k navstévnikovi a s nim

také ochota prijimat od navstévnickych skupin rizné konkrétni impulsy.

1 Pojmy chapeme jako synonymni; oba pfivlastky se v teorii a praxi pouZzivaji. V nasi publikaci pro sjednoceni upfednostiiujeme pojem aktivizacni.

32



Néktera muzea uplatiiuji ve své snaze aktivizovat navstévniky konkrétni kroky, napt. vyuzivaji vyzkumy na-
vitévnického chovani. Jedna takova studie kupfikladu zkoumad navstévnickou interakci s exponaty a ¢teni textd
pomoci multimodalni analyzy, a snazi se tak o predpovéd budouciho chovani navitévnika (Emerson et al.,
2020), jina studie vyuziva pro zvyseni aktivizace eye tracking, tedy sledovani o¢nich pohybt navstévniki (Rai-
noldi et al., 2020). Aktivizace navstévnika se néktera muzea pokouseji dosahnout interaktivnimi instalacemi,
konkrétnimi participativnimi aktivitami i zajimavymi neverbalnimi media¢nimi technikami - zejména v kon-
textu prezentace a zprostredkovani uméni. (Viz naptiklad Sivertsen, 2023.) Zejména imerzivni instalace (po-
chopitelné nemuseji byt vylozené virtualni) mohou zvysit zapojeni navstévnika a hloubku jejich reflexe
a porozuméni prezentovanych uméleckych dél. Podobné pristupy mohou transformovat pasivni rezim navstévy
muzea na aktivni, reflexivni proces uceni - zejména pokud se dany imerzivni produkt nezaméfuje jen na vnéjsi
efekt, ale sdéluje urcity obsah souvisejici se sbirkami ¢i tématem muzejni prezentace.

Prestoze existuji studie dokladajici promyslenou aktivizaci bez facilitace zivé osoby pedagoga nebo kuratora
¢i jiného pracovnika muzea (napf. Pitts, 2018), faktem zistava, Ze pravé muzejni pedagog a jim koncipovany
edukacni program uplatnujici aktiviza¢ni metody jsou zasadnimi ,,drivery® aktivizace. Pfikladem miize byt
studie, jez ukazuje zasadni roli galerijnich pedagogu — ktefi funguji jako mediatofi spojujici diskurz muzea
s zitymi zkuSenostmi studentt prichazejicich do muzea. Studie autorky Eunjung Choi (2017) nabizi zkuSenost
stavici na utvareni vhodného prostredi a klimatu, jez podporuje aktivni ti¢ast a vyjednavani interpretaci. Pokud
se takové prostredi dati budovat, pedagogové obohacuji zkusenosti a u¢eni navstévnika a prohlubuje se diky
jejich postuptim porozumeéni navstévnika uméni i vlastnimu socialnimu a kulturnimu zézemi. (Choi, 2017)

Zajimavych prispévki k tématu aktivizace navstévniku existuje v soucasné muzejni pedagogice a muzeologii
velké mnozstvi. I z tohoto faktu je patrné, o jak aktudlni téma se jedna. Zajemce o problematiku tak lze odkazat
na soucasné publikace, jichz k tématu aktivizace existuje skute¢né mnoho.

Nase publikace primarné cili nikoliv na kuratory nebo management muzea, nybrz na muzejni pedagogy,
kteti mohou pro aktivizaci navstévniki udélat mnohé i bez zasadnich zasaht do ¢innosti muzea nebo bez vel-
kych investic, jez napiiklad vyzaduji interaktivni ¢i imerzivni vystavni projekty. Vzhledem k zacileni nasi pub-
likace se proto budeme dale vénovat aktivizaci navstévniki pfimo béhem edukac¢nich programi.. Zkusenosti
potvrzuji, Ze pravé pojeti edukacnich programt s cilenym vyuzitim konkrétnich metod a pfistupti podporu-
jicich aktivizaci uc¢astnikii muze zcela proménit kvalitu navstévy muzea. I v expozici , klasické®, jez s aktivizaci
navs$tévnika prili§ nepocita, 1ze realizovat program, ktery navstévniky podpofi ve vlastni aktivité a podniti je
k vlastnimu aktivnimu poznavani, hledani vyznam, utvareni postoju.
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2 Aktivizace a aktivizaCni metody
v pedagogickém kontextu

Aktivni uceni a aktivizace jsou bezesporu jednim z klicovych témat soucasné pedagogiky. Kapitola prinasi
obecny pohled na tento pristup, vyjasnuje zakladni pojmy a upresnuje, jak aktivni zapojeni t¢astnikd do pro-
cesu uceni muiZze obohatit jejich zazitek i pozndni. Celou kapitolou prostupuje diiraz na roli pedagoga jako
zasadniho ¢initele, ktery vytvari podminky pro aktivni uceni, podporuje motivaci ucicich se jedincii a usmér-
nuje cely vzdélavaci proces. Predstavime hlavni principy aktivniho uc¢eni v muzeu a zamétime se na kon-
struktivisticky model vyucovani, ktery poskytuje ramec pro efektivni planovani a realizaci programu
zalozenych na aktivnim udeni. Kapitola rovnéz nabidne vymezeni a klasifikaci edukaénich metod, coz umozni
lépe pochopit jejich rozmanitost a vyznam v ramci vzdélavaciho procesu a pfi planovani edukacnich pro-
gramu. Dilezitym doplitkem je uvedeni aktiviza¢nich metod do spojitosti s kognitivnimi procesy, kde se za-
méfime na to, jak tyto metody podporuji hlubsi porozuméni a vy$si irovné mysleni nez jen samotné
zapamatovani. Kapitola nabidne rovnéz fadu ukazek z praxe, jez ilustruji aplikaci principt aktivniho uceni
v konkrétnim muzejnim programu. Ctenaf tak ziskd nejen teoreticky rdmec, ale i praktickou inspiraci pro

vlastni praci v oblasti muzejni edukace.

2.1 Aktivni uceni v pedagogice a muzejni edukaci

Prestoze snahy o aktivizaci zaku ¢i jinych subjektt ucent jisté nejsou v pedagogické teorii a praxi nové, nebudeme
se v nasem vykladu vracet prilis hluboko do minulosti. Nelze v§ak nezminit kontext reformni pedagogiky z prvni
poloviny 20. stoleti a jejich rtiznych kol a smért. Pokud ma tato pestra skupina pedagogickych pristupti néco
spole¢ného, je to pravé diraz na aktivitu zaka a uceni se prostfednictvim vlastni Zakovy praktické ¢innosti.

Aktiviza¢ni metody se uplatni zejména v takovém pristupu k vyuce, ktery si je védom mezi tradi¢niho fron-
talniho, transmisivniho pristupu a ktery usiluje o vétsi zapojeni a motivaci zakt ¢i navstévnika programu
muzea, o jejich aktivizaci a samostatnost v poznavani, mysleni a utvareni stanovisek ¢i postoji, ale i vystupti
ucent.

V takto pojaté vyuce se — oproti klasickému vyucovani - zasadné méni role pedagoga: tim, kdo je aktivni, je
predevsim zak/navstévnik, pedagog v celkové pedagogické komunikaci nedominuje a stavd se spise tim, kdo
koordinuje predem peclivé naplanované ¢innosti a davé prostor a podporu zékiim/navstévnikam, aby se ucili
pokud mozno sami svou vlastni ¢innosti a aby béhem ¢innosti hloubéji a samostatné — s promyslenou podpo-
rou — porozumeéli riiznym principtm, jevim ¢i pojmim. Podstatné je, Ze si osvojuji ur¢ity obsah nebo doved-
nosti a postoje prostrednictvim vlastni aktivity.

Pro pedagogy, ktefi pracuji tradi¢nim frontalnim, transmisivnim zptsobem a kteti dosud nevyzkouseli jiné
pristupy, to nékdy zni jako utopie - ale jsou to pravé urcité metody a postupy spolu s organizaci vyuky a di-
daktickymi prostfedky (nejen pedagogické presvédcéeni a umysly), jez i¢inné napomahaji tomu, aby se tato
»utopie® stala Zitou zkusenosti. K celkové proméné charakteru vyucovaciho procesu samoziejmeé nestaci pouze
obcasné vyuziti jedné metody, jde spie o zménu celkového nastaveni pedagoga a odlisny zptlisob planovani,
pripravy, strukturace a realizace eduka¢niho programu. Na druhou stranu i drobna aktivizace dokdze zménit
celkovy zazitek navstévnika z eduka¢niho programu muzea a pro pedagoga, ktery se ke zméné svého pristupu
teprve odhodlava, mize jit o prvni krok na cesté k utvoreni vlastniho nahledu na funkénost aktivizujiciho
pristupu.

Cilem aktiviza¢nich prvki - at jiz v samotné expozici nebo béhem edukacnich programii - je aktivni uceni
navs$tévniki. V prostfedi muzea to znamena, ze navstévnici nebo tcastnici edukacnich programu nejsou pa-

sivnimi ptijemci informaci, ale jsou aktivné zapojeni do procesu objevovani, zkoumani a vytvareni znalosti.
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Cilem je podpotit jejich zvidavost, kritické mysleni a schopnost spojovat poznatky ziskané v muzeu s vlastnimi
zkus$enostmi.
Doporudeni uvadéna v nasi publikaci vychazeji jednak z dlouholetych praktickych zkusenosti a vlastniho

vyzkumu autort a jednak z aktualnich pedagogickych poznatkd. Neocenitelné shrnuti sou¢asného pedago-

gického vyzkumu prinasi napt. publikace Prokazatelné uceni | Maximalizace vlivu ucitele na proces uceni Johna
Hattieho (2022). Hattie (2022) v ni shrnuje hlavni poznatky svého vyzkumu efektivity vyukovych metod a fak-
tord, jez prokazatelné ovliviiuji zakovské uceni. Tato prace vychazi z rozsdhlé metaanalyzy tisict studii, jez
identifikovala nejvyznamnéjsi vlivy na uceni. Hlavni myslenky této hojné citované knihy se zamétuji na to, co
skute¢né funguje v u¢ebnim procesu, a na roli pedagoga jako privodce a lidra uceni.

Pokud bychom méli shrnout, co soucasny pedagogicky vyzkum prokazal a akcentuje, nabizeji se pfedevsim
tyto skutecnosti:
1. Vliv pedagoga je zasadni

Utitelé ve skolach - a podobné také edukatori v muzeich — maji rozhodujici vliv na kvalitu eduka¢niho pro-
cesu a vysledky uceni. Podstatné ale je, jakym zpiisobem svou praci vykonavaji. Hattie (tamtéz) zduraznuje,
ze efektivni pedagogové velmi dobte védi, co délaji, a maji pfesné stanoveny cile vyuky; umoziuji také zakim
porozumét tomu, co a pro¢ se uci, a neustale sleduji pokrok studujicich a prizptisobuji své metody jejich ak-
tudlnim potfebam.
2. Prokazatelné uceni

Prokazatelné, resp. ,viditelné®, skute¢né (nikoliv pouze zamyslené ¢i predpokladané) uceni znamena, ze pe-
dagogovi je jasné, jak zaci postupuji a jaké strategie jim v uc¢eni pomahaji, nebo naopak brani. Rovnéz zakiim
je zfejmé, co se udi, jak dosahuji kyZenych vysledku a jak se mohou zlepSovat. Prokazatelnost u¢eni je sledovana
vhodnymi metodami, jeZ se zamétuji na pokrok zakt (nejde tedy zdaleka jen o samotné testovani, viz dale
bod formativni hodnoceni).
3. Diraz na intencionalitu vyucovani a zpétnou vazbu

4

Kvalitni a efektivni vyuka musi byt jasné zamérfena na konkrétni cile, které jsou srozumitelné také zakam. Jed-
nim z nejdtilezitéjsich faktort ovliviiujicich uéeni je zpétna vazba provazand s cili. Zpétna vazba v rozli¢nych po-
dobach nesmi v procesu vyuky chybét a méla by byt konkrétni, okamzita a zaméfend na to, co zak muze zlepsit.
4. Formativni hodnoceni

Klicem k tspésné vyuce je prubézné sledovani pokroku zaki a toho, zda vzdélavacimu obsahu rozuméji a zda
dosahuji kyZzenych dovednosti. U¢itelé by méli priibézné zjistovat, zda Zaci dosahli stanovenych ciltl, a napomahat
jim prostfednictvim hodnoceni a zpétné vazby k dalsimu rozvoji. Nestaci zavére¢né sumativni hodnoceni (ty-
picky znamkou nebo poétem bodit), hodnoceni by mélo prochdzet celym procesem a zZéka motivovat a smérovat;
sami zaci by se na ném méli aktivné podilet — formou sebehodnoceni a vrstevnického hodnoceni.

5. Role metakognice

Z4ci dobte vybaveni pro dalsi studium a dspésny (nejen) profesni Zivot se uéf jak urcitému obsahu a doved-
nostem, tak také tomu, jak se ucit a jak dosahovat pokroku. Ucitelé by proto méli zdky vést k tomu, aby sami
a Casto reflektovali své uceni, stanovovali si vlastni cile a hodnotili sviij pokrok.

6. Efektivni vyukové strategie

Hattie (2022) zduraznuje dilezitost urcitych pedagogickych strategii, které maji prokazatelny pozitivni vliv
na uceni. Patfi k nim jasné pldanovani a strukturovani vyucovaciho procesu a - zcela neptekvapivé — aktivni
zapojeni zaku, spoluprace mezi Zaky (napf. peer learning neboli vrstevnické uceni) a diraz na hlubsi porozu-
méni obsahu, nikoliv jen na povrchni zapamatovani néjakych faktu.

7. SniZzovani neefektivnich faktora

Takové pristupy, jez se ukdzou jako méné efektivni (napt. frontélni zptisob vedeni vyuky, prevaha vykladu

s hotovymi poznatky nebo pouzivani digitalnich technologii bez jasného cile), by ucitelé neméli zarazovat

nebo by jejich vyuziti méli peclivé zvazovat.
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8. Pedagogové jako aktéfi zmény

Utitelé hraji kli¢ovou roli v zavadéni inovaci a v transformaci vyuky smérem k efektivité. Musi byt proto
ochotni reflektovat své postupy, analyzovat pokrok zakt a ménit své strategie na zdkladé toho, co funguje.
Uceni se nikdy neodehrava ve vakuu, a proto by mél pedagog vyvijet snahu, aby pozitivné ovliviioval také své
okoli a aby spolupracoval s dalsimi aktéry — kolegy, rodi¢i, neformalnim vzdélavacim sektorem, komunitou.
V muzeu to miize znamenat pozitivni ovliviiovani procesu planovani vystav a expozic, tak aby zohlednovaly
aktivizaci nebo interaktivitu, pfipadné proménu komunikace muzejnich pracovniki v tzv. prvni linii (obsluhy
pokladen, kustodi atd.).

Mnohé z vyse prezentovanych tezi nelze sice do muzejni pedagogiky plné aplikovat, protoze béznou praxi
v muzeu je spise realizace dil¢ich programii pro rtizné prichdzejici skupiny, nikoliv soustfedéné, dlouhodobé
pusobeni na konkrétni tfidu zaki nebo jednotlivce. Mnohé z danych poznatk ale jasnou aplikaci do muzejni
pedagogiky maji. Také muzejni pedagog by mél napt. védét, jaké aktivity ¢i ulohy a z jakého divodu zarazuje
do programu, mél by si byt védom toho, které muzejni pfedméty je efektivni vyuzit jako nositele obsahu, mél
by usilovat o to, aby navstévnici rozuméli tomu, co a pro¢ délaji a co se danou ¢innosti udi. Jako klicova se
v tomto kontextu jevi spoluprace s ucitelem (v pripadé skolnich navstévnickych skupin) — a komunikace ¢i
ptipadna proména a individualizace cilti programu a jeho vyuziti v celkové realizaci daného predmétu béhem
$kolniho roku.

Také eduka¢ni program v muzeu by mél obsahovat prvky formativniho hodnoceni a napomahat sledovani
pokroku zaktl — opét idedlné ve spolupraci s ucitelem. Sami Zaci se v neformalnim prostfedi muzea mohou
aktivné podilet na vlastnim hodnoceni znalosti tématu a mohou nalézt motivaci k dal$imu poznévani - a tak
bychom mohli dale pokracovat.

Z vy¢tu pedagogickych poznatkd shrnutych u Hattieho (2022) a dtirazu kladeného na efektivni vyukové
strategie je zfejmé, ze kvalita eduka¢niho procesu ma na téma nasi metodiky silné vazby, jak také ukazuje na-
sledujici shrnuti.

Aktiviza¢ni metody a dal$i prvky edukacnich programi uplatiiujicich aktivni uceni:
1. Podporuji zapojeni navstévnika do procesu uceni.

Aktiviza¢ni metody, jako jsou napt. diskuse, prace ve skupinach, projektova vyuka nebo problémové orien-
tované uceni, zapojuji navstévniky do procesu uceni jako jeho aktéry, nikoliv pasivni posluchace.
2. Vytvareji prostor pro zpétnou vazbu.

Aktiviza¢ni metody obvykle obsahuji prvky spoluprace (napt. vrstevnické uéeni) a reflektivni praxe, které
umoznuji okamzitou a priibéznou zpétnou vazbu.

3. Podporuji reflektivni pristup k u¢eni a metakognici.

Aktiviza¢ni metody jako myslenkové mapy, pétilistek, tviiréi psani, Venniiv diagram, diskuse typu pro a proti
pfimo pomahaji navstévnikiim rozvijet schopnost reflektovat proces svého uceni.
4. Pomahaji uplatnit jasné cile a davaji eduka¢nimu programu strukturu.

Aktiviza¢ni metody napomahaji ujasnit a realizovat cil aktivity, obvykle jsou totiz strukturované a stavi na
jasné daném a promysleném postupu. Tim napomahaji dosdhnout jasné struktury také u celého programu.
(V nasi publikaci z tohoto diivodu uvadime prehled metod také podle toho, do jaké ¢asti eduka¢niho programu
se hodi. Program tak lze napldnovat efektivné jako skladacku, napf. zatazenim vhodné metody pro tvod pro-
gramu a evokaci tématu, metody pro tymovou praci a metody reflexe a zpétné vazby.) Aktivizace nema byt sa-
moucelna, bezcilna, ale méla by napomadhat efektivité¢ eduka¢niho procesu, ktery musi stat nikoliv na pouhé

aktivizaci nebo zabavnosti, ale na promysleném vedeni.
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Prakticky priklad aplikace principt aktivniho uceni a aktivizacnich metod

Priimyslovd revoluce
Cile:

Ucastnici programu dokdZou popsat, jak funguje parni stroj.

Ucastnici vysvétli, jak parni stroj ovlivnil priimyslovou vyrobu a spolecnost.

Ucastnici vlastnimi slovy shrnou, jaké klicové zmény ptinesla priimyslovd revoluce.

1. Evokace pomoci metody brainstorming na téma parni stroj

Utastnici spolecné zapisuji viechny ndpady a asociace, jez se jim vybavi u daného pojmu. Edukdtor poté sdéli
ucastnikiim cile programu a strucné predstavi jeho obsah.

2. Demonstrace parniho stroje v expozici technického muzea

Edukdtor prezentuje expondt parniho stroje a vysvétli princip fungovdani parniho stroje pomoci ndzorného sché-
matu a video ukdzky.

3. Samostatnd prohlidka expozice, jez priblizuje dopady priimyslové revoluce

Ucastnici ve vymezeném Case prochdzeji expozici a délaji si zdpisky do strukturovaného zdpisniku s ndpovédami.
Jejich tikolem je vyhledat ve vymezeném Case co nejvice informaci o priimyslové revoluci.

4. Prdce ve skupindch s prvky vrstevnického uceni

Po prohlidce, béhem niZ si iéastnici jednotlivé zaznamenali riiznd fakta a priklady dopadii, se vicastnici spolecné
vénuji vypracovani spolecného posteru na téma dopadii priimyslové revoluce.

Ve skupindch samostatné analyzuji, jaké vyhody a nevyhody méla priimyslovd revoluce pro riizné skupiny oby-
vatel (délnici, podnikatelé, Zeny, déti) — tuto problémovou otdzku obdrzi az na zaldtku skupinové prdce, museji
tedy na odpovéd ptijit na zdkladeé svych postiehil ze studia expozice a vlastniho mysleni.

Priibéznd zpétnd vazba: pedagog béhem skupinové prdce ticastniky obchdzi, klade navodné otdzky a poskytuje
korekce (,,Co myslite, Ze bylo pro délniky nejvétsi vyzvou? Jak byste to formulovali presnéji?®).

5. Prezentace vysledkii

Skupiny prezentuji své postery, v zdvéru dochdzi k vyhodnoceni.
6. Reflexe - sumarizace v kruhu a pétilistek

Dochazi k sumarizaci, shrnuti hlavnich klicovych zmén, jez pfinesla priimyslova revoluce. Reflexe nabidne pi-
leZitost pro metakognici: Co vdm pomohlo dojit k odpovédim na otdzku? Co vds béhem programu a v muzejni
expozici prekvapilo?

Kazdy pak vypracuje pétilistek na téma priimyslovd revoluce. Variantou miizZe byt strucnd odpovéd na otdzku
polozenou v kruhu: ,,Jak by se zménil vds Zivot, kdyby neexistovala elektina a automobily? Udastnici krdtce dis-
kutuji.

7. Zpétnd vazba: Pedagog oceni prdci skupin a pomoci nehodnoticich vyjadreni vyzdvihne prvky zdafilé vzd-
jemné interakce a uceni. Uastnici podaji zpétnou vazbu zdpisem na barevnou muzejni tabuli ,Co jsem dnes
v muzeu objevil/a?“ umisténou na viditelném misté ucebny, chodby nebo samotné expozice.

Uvedeny priklad neptinasi nijak prekvapivé nebo obzvlast inovativni postupy. O to ale nejde, dulezita je
funk¢nost, jasna struktura, ¢innosti, jez davaji smysl uciteli i jeho t¥idé, aktivni zapojeni navstévniki. Program
ma jasné a nijak slozité ¢i narocné cile, jez jsou jasné propojeny s jednotlivymi fazemi programu. I béhem jed-
noho kratkého programu Ize pracovat s prvky reflexe vlastniho u¢eni a se zpétnou vazbou jako nastrojem pro
rozvoj a uceni. DuleZitou roli v tom zajisté hraji vyuzité aktivizacni metody - je vidét, Ze jsou jednim z dtile-

zitych nastrojt, jak realizovat principy aktivniho a efektivniho uceni v praxi.
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2.2 Hlavni principy aktivniho u¢eni v muzeu

V nasledujicich bodech jsou shrnuty principy aktivniho uceni v muzeu. Pokud vahate, jak pripadné s aktivizaci
zacit (nebo si nejste jisti, zda aktivizaci skute¢né podporujete), u kazdého bodu si poznamenejte, zda je v muzeu
uplatiiovan, pripadné jakymi konkrétnimi zptsoby a jakou mérou. Takova sebereflexe se pro vas muze stat

odrazovym mtistkem pro dalsi zmény.

1. Zapojeni ucastniki do objevovani

Misto pouhého vykladu (nebo pasivniho rezimu prohlidky) jsou tcastnici vedeni k interakei s exponaty,
hledani souvislosti a odpovédi na otdzky. Nap#.: Ucastnici objevuji funkce vystavenych predmétii pomoci viastniho
experimentu (napf. u hands on expondtit), pomoci manipulace a zkoumdani funkce, pripadné pomoci viastni ana-

lyzy doprovodnych zdrojii, indicii v rdmci problémové iilohy, prostiednictvim diskuse apod.

2. Prozitek a zkuSenost

Uceni je zalozeno na osobnim zazitku, coz usnadnuje pochopeni a zapamatovani obsahu. Napr.: Navstévnici
dostanou moznost vyzkouset si viastnima rukama historickd femesla nebo technologické postupy, ohmataji si ma-
teridly, pripadné se béhem programu dostavaji do situace spojené s emocemi a formativnim zdaZitkem.

3. Reflexe vlastniho uceni
Utastnici jsou vedeni k tomu, aby reflektovali, co se nauili, jakym zptisobem se u¢ili a jak mohou poznatky
aplikovat. Napriklad béhem reflektivni Cdsti programu nebo prostiednictvim konkrétni metody zpétné vazby kla-

deme navstévnikiim vhodné otdzky k zamyslen.

4. Spoluprace a socialni interakce

Uceni probiha ve skupinach, kde tcastnici vzajemné interaguji, diskutuji, sdileji poznatky a hledaji spo-
le¢na feSeni. Napt.: V muzeu je mozné nahlas mluvit a vzdjemné interagovat, béhem programii zatazujeme
prdci ve skupindch, pi niz se ticastnici sami organizuji a plni riizné role, vyuzivame diskuse, vzdjemné sdi-

lent.

5. Autenticita a propojeni s realnym svétem

Obsah a cile programu jsou propojeny se zkusenostmi navstévniki, s redlnymi problémy a otazkami, coz
ucastniklim pomdha vnimat vyznam uéeni v praxi. Napt.: Sbirkové predméty a déni béhem programu si nd-
vstévnici dokdZou spojit se svymi zkusenostmi a s tim, co je obklopuje mimo zdi muzea. SloZité jevy ¢i abstraktni
koncepty jsou v expozici konkretizoviny a doplnény ndzornymi ptiklady ze Zivota.

Co je potieba zménit v edukacnich programech muzea, pokud chceme docilit aktivizace navstévnika

a proméné muzejni zkusenosti?

1. Do programtl zafazujeme prvky aktivniho uceni a aktivizacni metody.

2. Muzejni pedagog jasné definuje cile programu a priibézné ovéruje, zda Gcastnici téchto ciltt dosahuji a zda
jsou pro né relevantni.

3. Klademe dtiraz na zpétnou vazbu - podédvame ji ucastnikiim a ziskavame ji od nich.

4. Reflexe ve vSech vyznamech tohoto pojmu je duleZitou komponentou u¢eni: davame ji odpovidajici prostor
v reflektivni ¢asti programu a poskytujeme tcastnikiim prostor pro to, aby reflektovali vlastni uceni a prozitek
z muzea.

5. Navstévnikiim nabizime prostor pro vlastni aktivitu, realizaci praktickych tkold, pro kreativitu a vzdjemnou

spolupraci.
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6.V programech se uplatnuji prvky responzivni vyuky - reaguje se na potteby ucastnikd a troven jejich po-

rozuméni obsahu; prubéh programu je flexibilni a pfizptisobeny aktualni situaci.

2.3 Konstruktivisticky model vyucovani jako rdmec pro aktivni uceni

Platnost a relevanci teze, Ze zak se uci efektivnéji a Iépe prostrednictvim vlastni aktivity (a nikoliv pouhym na-
slouchdnim vykladu ucitele), potvrdil a teoreticky objasnil pedagogicky konstruktivismus. Na zékladé teore-
tického i empirického vyzkumu byl vyvinut a v praxi nescetnékrat ispésné ovéren konstruktivisticky model
uceni se strukturou uceni a vyucovani, jenz vesel ve znamost pod zkratkou E - U - R.

Jde o pedagogicky ramec a zaroven model vyuky, ktery zduraziuje uéeni prosttednictvim aktivniho zapo-
jeni, vlastniho objevovani a zkoumadni a nasledné reflexe. Dulezitou roli v daném ptistupu hraje také socialni
interakce a kooperace zaki, stejné jako snaha vést Zdky — nebo navs$tévniky muzea - k vlastnimu mysleni
vys$ich urovni. Petrasova (2002) pfipomina, Ze jsou rozvijeny také komunikacni dovednosti zakt, podporuje
se u nich schopnost tymové prace, zaci si osvojuji dovednost pracovat s informacemi nebo samostatné vy-
hledavat fakta.

Jak uz bylo feceno, dany model vychazi z konstruktivistické teorie, jez predpokladd, ze ucici se jedinec si
konstruuje vlastni poznani spie prostrednictvim zkusenosti a interakci nez pasivnim pfijimanim hotovych
informaci. Navic je potfeba zvazit individualni zkuSenosti, znalosti nebo zvlastnosti kazdého uciciho se jedince.
Predstava, ze hotové védéni v pomyslném balicku vlozime do hlav indiferentnich zakd, zkratka nefunguje.
»Na pocatku uceni neni nase mysl prazdna. At uz se chystame studovat sebenovéjsi nebo odtazitéjsi téma, nas
mozek produkuje pfinejmensim asociace a hypotézy vztahujici se k danému tématu.“ (Hausenblas & Kostalova,
2006, s. 55) A s nimi je zajisté vhodné pracovat, navazovat na né, rozvijet je; viz metody, jako je brainstorming,
kladeni otazek, posuzovani vyrokd, myslenkova mapa atd. Konstruktivistické teorie uceni jsou samoziejmé
vhodné také pro programy muzejniho vzdélavani, protoze povazuji studenty za aktivni ucastniky procesu uceni
s diirazem na rozvoj znalosti, dovednosti a kompetenci. (Podrobnosti viz napt. Kolatikova, 2019). V souladu
s danym modelem budeme v nasi publikaci nabizené aktivizaéni metody tfidit — podle toho, zda jsou vhodné
pro evokaci, hlavni poznavaci ¢ast programu nebo pro reflexi.

Trifazovy model u¢eni E — U - R stavi na (1) fazi evokace, béhem niz pedagog zjistuje védomosti a prekon-
cepty zaki vztahujici se k danému tématu a problematice, (2) fazi uvédoméni si vyznamu, pfiniz zak vyhledava
nové informace a déva je do souvztaznosti s pivodnimi informacemi a za¢lenuje je do celku svych védomosti,
a (3) fazi reflexe, pfi niz Zak upeviuje a systematizuje své védomosti. U zakt dochazi k systematizaci informaci
a ty nové se zasazuji do komplexu starych. (Steelova, Meredith, Temple, Walter, 1997; Zormanovd, 2012) Reflexe
znamend prilezitost pro zrani, dortstani nového védéni, nebo dokonce jeho uvédomeni, a to zvlasté pracu-
jeme-li s u¢enim béhem expresivnich nebo jinych zézitkovych aktivit. V nich totiz nebyva poznani - urcity
vzdélavaci obsah, koncepty, osobni vyznam - tolik explicitni jako v exaktnich oborech a zaci k nému teprve
dochazeji, sami objevuji své vlastni, mnohdy ryze subjektivni obsahy. V pripadé expresivnich nebo zazitkovych
uloh je reflexe nezbytna, protoze teprve béhem ni dochdzi ke zvédoméni subjektivnich vyznami. Pokud by-
chom chtéli byt presni, pak by byl trifaizovy model v daném piipadé jemné pozménén na evokaci — expresi/si-
tuaci/inscenaci — uvédomeéni si vyznamu a reflexi. Uvédoméni si vyznamu, tedy nové poznani, se vice spojuje
s reflexi, druha faze je Cistou expresi nebo zazitkovou situaci (viz dale prehled metod situa¢nich, inscena¢nich
nebo expresivnich, pro néz tento upraveny model beze zbytku plati).

1. Evokace

Je prvni fazi procesu a dochdazi béhem ni zejména k tomu, Ze se zak ¢i nav§tévnik naladi na téma a samostatné

si vybavuje, co jiz o ném vi. Ze vsech svych dosavadnich zkusenosti si usporada vlastni védomostni strukturu,

do niZ nasledné vradi nova fakta. (Zormanovd, 2012) Pti této fazi se mnohdy odkryji nékteré miskoncepty,
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tedy nespravné predstavy, omyly nebo neporozumeéni. Béhem evokace se ucici se jedinec aktivizuje a motivuje
pro dalsi proces uceni.
2. Uvédoméni si vyznamu

Béhem druhé faze dochazi k samotnému uceni, zak se setkd s novymi informacemi, a to kuptikladu pro-
sttednictvim muzejni expozice, urc¢itého objektu a doprovodnych otdzek (béhem objektového vyucovani),
béhem feseni problémové tlohy, prostfednictvim uéebnice, pracovniho listu ¢i jiného textu a ilustrativniho
materialu, zhlédnutim eduklipu, simulace nebo filmu, prostfednictvim vyukové aplikace, poslechem vykladu,
vlastnim experimentovanim ¢i jinou badatelskou ¢innosti. Hausenblas a Kostélova (2006) zdiiraznuji, Ze at jiz
vyuzijeme jakykoliv zdroj, musi nabizet dostatek riiznych informaci, aby zodpoveédél co nejvice z zakovskych
otazek. Zaroven nesmi byt prehustén podrobnostmi tak, ze zaci ztrati orientaci (to by se napt. mohlo stat,
pokud bychom bez didaktického posouzeni a pripadnych uprav vyuzili libovolné texty v expozici). Texty ¢i
jiné zdroje nesmi byt ani moc dlouhé a naro¢né, aby na né zaci stacili svymi ¢tenarskymi ¢i kognitivnimi
schopnostmi, pfipadné aby vydrzeli materidl soustfedéné sledovat. Pedagog voli optimalni metody a didaktické
materidly a usiluje o udrzeni zdjmu ucicich se subjektt. Poskytovanim zpétné vazby a aktivnim sledovanim
zakovskych aktivit a dialogti pedagog monitoruje, zda v$ichni novym skute¢nostem rozumi, a pfipadné praci
zakh a skupin koriguje.

3. Reflexe

Konecné zavérecnou - treti fazi — je faze reflexe, béhem niz si Zaci upeviuji nové védomosti, tfidi je a suma-
rizuji. U toho zaclenuji a usazuji nové védéni do piivodnich schémat svych védomosti a zkusenosti. U expre-
sivnich nebo situa¢nich metod je reflexe prostorem pro rozumové a slovni zpracovani zazitku, pro dodatec¢né
objeveni, uchopeni a vyjadreni nového poznani. Diky reflexi se teprve zhodnoti predeslé faze vyuky a zavruje
se proces uceni, tak aby jeho vysledek byl hodnotny a trvalejsi. Béhem reflexe se stavi na komunikaci (tedy
nejen na vlastnim premysleni, introspekci, ,,reflektovani“) a na slovnim vyjadfovani vlastnich postoju a sub-
jektivniho hodnoceni. Béhem reflexe mtize dochdzet ke korekei a ujasnéni novych védomosti.

Hausenblas a Kostalova (2006) pripominaji, Ze E - U - R slouzi uciteli, aby planoval svou vyuku se zacho-
vanim co nejvice rysu prirozeného uceni, které je nejefektivnéjsi. Modelt a pomticek pro planovani vyuky jisté
existuje celd fada, model E - U - R ale povazujeme za jednoduchy a soucasné velmi tcinny. Stejné jako véechny
modely jej nelze pouzivat dogmaticky, ale tak, aby slouzil nam a nasim studujicim, a ne my jemu.

Ve vztahu k metodam je jesté potieba upresnit, Ze E — U - R neni metodou vyuky. Jde o strukturu vyuky, jiz
jednotlivymi eduka¢nimi metodami napliujeme. Nékteré z metod jsou pritom univerzalni a hodi se do kte-
rékoliv faze dané modelové struktury, ¢astéji se ale metody cleni podle toho, pro kterou fazi jsou optimalni.
To také respektuje nase publikace a jeji nasledujici kapitoly. Podstatné je, ze kazda z fazi navrzené struktury
potrebuje sviij prostor a Ze ,u¢eni neprobihd jenom ve fazi uvédomeéni si vyznamu. Bez dobré evokace a reflexe
by uceni nestalo za mnoho®. (Hausenblas a Kostalovd, 2006, s. 55)

Model E - U - R je jednoduchy a zaroven velmi efektivni pti podpore aktivniho uc¢eni a budovani znalosti,
je ale tfeba upozornit na to, ze vyzaduje peclivou implementaci, tak aby bylo zajisténo, ze vSichni ucici se
jedinci budou dostate¢né podporovani. Model E - U - R je uspésné vyuzivan také v ramci znamého pro-
gramu RWCT, ktery se zaméfuje na praci s textem. Pokud program stavi pfevazné na textovych zdrojich,
doporucujeme zvazit zjisténi Patrasové (2002, s. 18), jez ve svém vyzkumu upozornuje na to, Ze uplatinovani
tohoto ramce je naro¢né na pripravu materialii a ze pokud nemaji zaci dostate¢nou troven ¢tenarskych do-
vednosti a slovni zasoby, znamena to celkové vétsi ¢asovou narocnost takto pojaté vyuky. Vzhledem k ak-
tivnimu zapojeni zakl se pfi jejich vy$$im poctu vyucovani stava hlu¢néjsim. Vyhody na druhou stranu
prevazuji. Kromé jiz vy$e zminénych vyhod v podobé aktivniho zapojeni a trvalejsich poznatki poukazuje
zminény vyzkum na to, ze se u zaku rozsiruje slovni zasoba a komunikaéni dovednosti, rozviji se partnerstvi,
spoluprace a respekt k nazortim ostatnich, zaci se u¢i myslet jinym zptisobem, zvysuje se jejich kreativita,
schopnost sebehodnoceni, metakognice a dochdzi ke zlepseni celkového klimatu tfidy. (Tamtéz, s. 17) Utitelé
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hraji klicovou roli jako facilitatori, vedou studenty procesem a poskytuji jim podporu podle jejich potreb.
Uspéch modelu navic zavisi na vytvoreni vzdélavactho prostiedi, které podporuje spolupraci a kritické mys-
leni, coz mtize byt v tradi¢nim vzdélavacim prostfedi naro¢né. Model E - U - R nabizi vyuzitelny a dobte
uchopitelny ramec pro podporu smysluplnych vzdélavacich zkusenosti, jak také ilustruji mnohé priklady
z praxe muzejni pedagogiky, jez doprovézeji nasi publikaci a pfedstaveny ramec E — U - R naplno a s ispé-

chem vyuzivaji.

2.4 Misto metod - nejen aktivizacnich — v procesu planovani
edukacniho programu

Edukatori, ktefi chtéji zménit sviij pristup smérem k aktivizaci navstévnikd, by si méli byt védomi toho, ze
edukacni program, v némz jsou navstévnici plné zapojeni a uci se vlastni aktivitou, se musi vétsinou pripravovat
peclivéji nez napt. prednaska nebo komentovand prohlidka. Plnou pozornost je potfebné vénovat véem fazim
programu a samotnému koncipovani tlohy ¢i tloh, které do programu zafadime. Propracovany program si
obvykle nevystaci s jedinou aktiviza¢ni metodou, ale naopak stoji na jejich vyvazené skladbé a fazovani. Casto
je nutné program pilotovat a evaluovat, abychom dospéli k podobé, v niZ ma kazda metoda a aktivita své misto
a spole¢né vedou k cili.

Ptiprava a promysleni programu — jeho cild, obsahu, metod, forem a pomiicek - je zasadni a vyzaduje usili
pedagogovo nasazeni a vykon béhem realizace vyuky. Jak uz bylo zminéno, béhem programu samotného pe-
dagog ustupuje ponékud do pozadi, Gcastniky programu uvadi do procesu a tymuje je, dava tymim jasné za-
dani ulohy, koordinuje je, hlida ¢as, reaguje na prtibéh aktivit a na proces uceni a béhem reflexe jej dopliuje
a uzavira. Clenové tymi pak pracuji samostatné ¢i ve skupinach, vzajemné diskutuji, experimentuji, fesi prob-
lémy, badaji, tvori.

Oproti tomu v klasické frontalni vyuce je to pedagog, kdo je béhem programu plné zapojen a nejvice aktivni:
vétsinu casu hovori, vysvétluje, predvadi ¢i prezentuje; naopak Zaci ¢i navstévnici pouze pasivné prijimaji in-
formace a prezentované podnéty. Ve je jim predklddano v hotové soustavé védomosti, kterou je tieba si za-
pamatovat a pochopit. I popularni programy typu science show, jez se rady prezentuji jako inovativni, jsou
mnohdy blizsi prednasce nez aktivnimu uéeni. Pracuji sice s demonstracemi, zapojuji divéky, ale zacasté je jen
vyuzivaji k posileni efektu show - napt. jako figuranty pozvané na pddium, v jejichz rukou se sice odehraje
néjaky pokus, ale figurant sam nevi, co se vlastné stalo. Nejedna se tedy o skute¢né aktivni uceni.

Jan Pricha (2009, s. 196) spojuje aktivizujici vyukové metody ,,s novym pohledem na pozici zéka ve vzdé-
lavacim procesu. Akcentuje, ze jde o metody vychézejici ,,ze zakovské aktivity, samocinnosti a samostatnosti®.

s v

Metody heuristické zaky nejen aktivizuji, ,ale vedou je téz k samostatnosti a tvotivosti. Heuristicky pristup
k uceni za¢ina otazkou ,,pro¢?* ale plné se uplatni az pti feseni problémi‘. K aktivizujicim metodam Priicha
(tamtéz) dale pocita slovni metodu diskuse, metody situa¢ni a inscenaéni (v¢etné hrani uloh) nebo metodu
didaktické hry, jiz chape jako seberealiza¢ni aktivitu, v niZ se spontannost a uvolnéni prizptisobuje pedago-
gickym ciliim.

Je pochopitelné, ze v aktivizujicim pfistupu je vice nez jinde podstatné, pro koho konkrétné program ¢i
ulohu pripravujeme. Subjekt edukace — v muzeu navstévnik ¢i obecné ucici se jedinec - je vyznamnym ¢ini-
telem celého edukac¢niho procesu. Pochopitelné mad své specifika, dana napt. vékem, vzdélanim, sociokulturnim
puvodem, mirou zdjmu o urcitou oblast aj. Chceme-li jej aktivizovat, je potfeba napojit se na jeho zdjmy, do-
savadni znalosti a zkuSenosti, na jeho momentdlni naladu apod. Cast aktivizaénich metod se proto zaméiuje
také na vhodné naladéni navstévnikd (napt. prostrednictvim uvodnich aktivit, dialogt, ,loginti“ ¢i ledolamek),

na zvy$eni jejich motivace a na efektivni evokaci tématu.
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Hovorime-li o poznavani a uceni, pripadné kdyz uzivime pojem vzdélavaci obsah ¢i ucivo, je tteba zdtraznit,
ze mnohé z aktiviza¢nich metod se zaméfuji nejen na presné definované znalosti a pojmy, ale také na soft skills
a kompetence ¢i dovednosti. Pfipomenme proto, Ze ,u¢ivem® ¢i vzdélavacim obsahem v muzeu nejsou pouze
vizualni ¢i textové informace ziskané pozorovanim exponatti a muzejnich texttl, a dokonce to ani nemusi byt
bliz$i vécné informace o vystavenych predmétech. Muzejni edukace ¢asto smétuje nejen k ziskani znalosti, ale
také k rozvijeni percepénich schopnosti navstévnikd, jejich schopnosti abstrahovat, myslet v obecnych pojmech
a pracovat s hypotetickymi soudy (Sobaniova et al., 2015, viz také vymezeni u¢iva podle Kalhouse, Obsta a kol.,
2002), srovnavat, analyzovat, klasifikovat, uzivat postupti indukce a dedukce, experimentovat a kriticky hod-
notit (srov. Skalkova, 2007). Pomyslime-li na hodnotu sbirkovych pfedmétti muzea, je vhodné za ,,muzejni
ucivo” povazovat rovnéz transmisi kulturnich hodnot spojenych se sbirkami ¢i jinymi typy kulturniho dédictvi.
Tak bychom mohli déle pokracovat - staci ale, kdyz shrneme, Ze o pouhé znalosti ¢i fakta by jit nemélo. Pro
jejich osvojeni vlastné sta¢i pouhé memorovani, v aktivnim uceni jde o vice urovni a efektt (viz dale).

Pokud vyuzivame aktivizaéni metody a usilujeme o aplikaci pfistupu, v némz se navstévnici uci prostred-
nictvim vlastni ¢innosti, mize nas odrazovat ¢asova naroc¢nost takto koncipovanych tloh. Nékdy se zda jed-
nodussi a efektivnéjsi néjaké pozndani predat prostym slovnim prednesenim nez slozité koncipovat situace,
v nichz se k nim ucastnici programu postupné dopracuji sami. Je na pedagogovi, jak pripadné zkombinuje
bézné slovni metody (napt. kratky vyklad) s metodami aktiviza¢nimi. Pokud v8ak pfijmeme tezi, Ze ikolem
edukace neni pouze stupnovani rozsahu védomosti a dovednosti, nybrz také formativni prozitek motivujici
k dal$imu poznavani, ptipadné osvojovani socialnich norem a hodnot (Grecmanova et al., 1997) a také rozvoj
kognitivnich schopnosti a vyssich urovni mysleni, pak jsou aktiviza¢ni pfistupy jasnu volbou. Nehledé¢ na to,
ze ucinnost klasické ,,nalejvarny* je pouze iluzorni. Ukazuje se, Ze mnohem vice efektivni je pravé proces ak-
tivniho uceni, jeZ je sice ¢asové naro¢néjsi, ale vede k hlub$imu pochopeni souvislosti a schopnosti nabyté
znalosti aplikovat a zaujimat postoje opfené o vlastni poznani.

Tato publikace se zamétuje na aktivizaéni metody, ale eduka¢ni metody samozrejmé nejsou jedinou c¢asti
edukac¢niho procesu, na néjz se pedagogové béhem pripravy edukacéniho programu soustredi. Metody vyuky
nelze vyjimat z celkového planovani a vnimat je bez kontextu dalsich slozek eduka¢niho procesu. Na druhou
stranu pravé volba optimalnich metod vyrazné ovliviiuje tspéch edukacniho programu a naplnéni jeho za-
myslenych cila.

Pripomenme, Ze mezi slozky edukace v muzeu - ale i kazdé edukace ve $kolnim ¢i neformalnim vzdélavacim
prostiedi — patti také cile tlohy ¢i programu, vzdélavaci obsah, vzajemna souc¢innost a komunikace pedagoga
a navstévnikd, skdla organizac¢nich forem a rizné didaktické prostredky (ale i rozli¢né faktory prostiedi), jez
se béhem edukace vyuzivaji — a jimiz se v muzejnim prostfedi stavaji rovnéz samotné muzedlie a dalsi prvky
tvorici celek vystavy nebo expozice. Mezi komponenty edukace patti rovnéz celkové podminky, za nichz cely
proces probih4, at jiz mdme na mysli samotné aktéry, anebo prostredi fyzické ¢i virtualni se vSemi myslitelnymi
faktory. Zcela specifickym prostfedim se zna¢nym eduka¢nim potencidlem je muzejni expozice nebo vystava,
piipadné kulturni pamétky a dalsi pamétové instituce. (Sobariova, 2012a, Sobanovd, 2014)

K vysledkim uceni - a naplnovani vSech cilii - vyuziva pedagog kromé metod také organizac¢ni formy a di-
daktické prostredky. V praxi vSak tvori edukaéni metody s formami, celkovou organizaci a podminkami tésné
provazany celek. Neni mozné napt. vyuzivat metodu komunitniho kruhu v poétu 40 Zaki nebo pracovat v hniz-
dech v pfednaskovém séle s napevno upevnénymi zidlemi. V nékterych pfipadech nelze jednozna¢né rozlisit,
zda hovofime o organiza¢ni formé, nebo spise o metodé (tyka se to tteba pfednasky nebo besedy). Kazda edu-
ka&ni metoda totiz vyZzaduje urcité organizaéni usporadani, a naopak. (Sobanovd, 2012b)

Prohlidka, prednaska a beseda jsou napt. spojeny se slovhimi metodami, a to s monologickymi nebo dialo-
gickymi. Pfi kurzech, ateliérech, workshopech a animacich pracujeme s celym spektrem nejriiznéjsich edu-
kac¢nich metod, s metodami nazorné demonstra¢nimi (pozorovanim dila, pfedvadénim ¢innosti souvisejicich

s vytvarnym postupem nebo technikou, demonstraci obraz, projekci filmového nebo dalsiho obrazového ma-
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terialu), metodami expresivnimi a praktickymi (vyzkousenim a ndcvikem vytvarnych postupti, vytvarnymi,
pohybovymi, dramatickymi, literarnimi nebo hudebnimi aktivitami spojenymi s expresivni interpretaci)
a oviem také s nezbytnymi metodami slovnimi. (Sobatiové, 2012b, Sobanové & Johnova Capkova, 2015) Pro-
toze zminéné formy muzejni edukace usiluji o aktivizaci navstévnika, uzivaji se zde hojné pravé metody akti-
viza¢ni — napriklad evoka¢ni metody, diskusni nebo inscena¢ni metody, didaktické hry apod.

Aktiviza¢ni metody se urc¢itou mérou - podle zaméru pedagoga — uplatni také pfi praci se samoobsluznymi
pracovnimi listy: v nich sice pracujeme v zakladu s metodami slovnimi (navstévnici uzivaji textovy material),
ty jsou v$ak libovolné doplnény dal$imi metodami spojenymi s aktivitami, k nimz zadani pracovnich lista vy-
bizi. V zasadé se jedna o metody samostatné prace navstévnika na nabidnutych tlohach. Upozornujeme vsak
na to, Ze samotnd ¢innost — v tomto pripadé vyplnovani pracovniho listu — nemusi byt plné aktiviza¢ni v pra-
vém slova smyslu. I pracovni list mize obsahovat spi$e mechanické ulohy (vypln, opis, vyjmenuj), a ne tlohy
aktivujici mysleni nebo emoce ¢i obrazotvornost. (Dokdzes pfijit na to, proc? Predstav si, Ze ses ocitl v situaci...)

Aktivizaci mohou samozfejmé podpotit také vhodné zvolené didaktické prostredky, jez spolu s metodami
a dal$imi komponentami edukace predstavuji dulezity prostfedek k dosazeni stanovenych cili. U nékterych
metod je provazani s didaktickymi prostredky velmi tésné, stejné jako hraje dileZitou roli prostredi a jeho specidlni
uprava, kterou mnohé z aktiviza¢nich metod primo vyzaduji. Didaktické prostfedky, at jiz mame na mysli mate-
ridlni predméty a vybaveni, anebo uvazujeme o digitalnich prostfedcich, ptipadné o celém prostiedi (v muzeu
jde typicky o dioramata, &ast vystavy nebo celou expozici, podrobnéji viz praci Sobénové, 2014), vyrazné napo-
mahaji dosazeni eduka¢nich cilti zejména v tésném spojeni s vyucovaci metodou a organiza¢ni formou vyuky.

Didaktické prostredky jsou potiebné pro usnadnéni u¢ebnich procesti subjektu edukace a umoznuji zapojit
béhem nich co nejvice jeho smyslt. Mnohé z didaktickych prostredkil — napt. didaktické hracky, karty s indi-
ciemi, plany her, ilustrace, fotografie, didaktické exponaty - jsou pfimo nezbytné pro realizaci zaméru aktivi-
zovat navstévnika. Tyto zfejmé skute¢nosti uvadime hlavné proto, abychom zdtraznili, Ze snaha o aktivizaci
navstévnika a realizaci aktivniho uceni nestoji pouze na zavadéni konkrétnich metod, ale spise na prijeti celého
souboru opatfeni v ramci dané pedagogické strategie. Pedagogické planovani tak zahrnuje cely komplex ¢in-
nosti a pé¢i vyzaduji vSechny komponenty edukace. Jak uz bylo zminéno, pti uplatiovani konstruktivistického
modelu uceni, aktiviza¢nich pfistupti a ramce E - U - R se zvysuje diilezitost a ndro¢nost pfipravy materialt
a podstatny je vybér optimalnich metod, jejich razeni a celkova strukturace eduka¢niho procesu.

2.5 Vymezeni a klasifikace edukacnich metod

Nez prejdeme k dalsimu objasnéni specifik aktivniho uc¢eni a metod oznac¢ovanych za aktiviza¢ni ¢i aktivizujici,
pripomenme, co vlastné znamena termin edukacni ¢i vyukovd metoda. Pricha (2009, s. 194) uvadi, ze vyuko-
vou metodu mizeme vymezit jako cely systém ,vyucovacich ¢innosti ucitele a u¢ebnich aktivit zaka smérfuji-
cich k dosazeni danych vzdélavacich cila® Vyukovou metodu pak tento autor dava do spojitosti s regulaci
a autoregulaci uceni zakt a upozornuje, Ze jednotlivé vyukové metody kladou riizné néroky na zakovskou ak-
tivitu, samostatnost a tvorivost.

U jinych autort (napf. u Paula Ginnise, 2017) se mizeme setkat s tim, Ze pracuji spiSe s pojmem aktivita
(a to jak v anglicky psaném originale prace, tak i v jejich ¢eském prekladu), prestoze v nasem jazykovém pro-
stfedi bychom aktivity popsané napt. ve znamé publikaci Efektivni vyukové ndstroje pro ucitele (Ginnis, 2017)
oznacili bez vahani za metody. At jiz v ur¢itém pripadé pouzijeme jakékoliv oznaéeni, pojmem metoda, prip.
aktivita je oznac¢ovan konkrétni postup organizace zakovské ¢innosti a ucent, ktery pedagog voli podle svych
cilti a v souladu se svymi pedagogickymi strategiemi.

Také Manak (2011), podobné jako dalsi autofi, zdliraziuje, Ze charakter metody urcuje sledovany cil, pripadné
dalsi okolnosti, jez cestu k cili podminuji a umoznuji, zejména je to ale subjekt, ktery za cilem jde a hleda opti-
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malni postupy k jeho dosazeni. V pripadé edukace je to ucitel ¢i edukator spolu se zaky (navstévniky), kteti v tzké
kooperaci usiluji o dosazeni cilt, jimiz je osvojeni zakladt kulturniho dédictvi lidstva, urcitych poznatkii a hodnot.

V pedagogické literatufe mtizeme najit mnoho riiznych klasifikaci eduka¢nich metod uspotradanych podle
rozli¢nych kritérii. Z prehledti uvedenych dale je zfejmé, Ze rtizna déleni se prolinaji a konkrétni edukacni me-
todu Ize nahlizet z rozli¢nych uhli - a miZzeme ji ptiradit pod rizné zastresujici kategorie. Pro planovani edu-
kacni ¢innosti — a pro orientaci v systému metod - v§ak mohou byt podobné prehledy uzite¢né, proto nékteré
z nich uvedeme (vychazime pritom zejména z Manaka, 1995, a ValiSové, 2010).

Pfehled metod podle pramene poznani a typu poznatki:

1. Metody slovni: metody monologické (prednaska, vyklad, vypravéni, vysvétlovani, instruktaz), dialogické
metody (rozhovor, diskuse, dramatizace), metoda pisemnych praci, metoda prace s textem (ucebnici, knihou,
pracovnim listem).

2. Metody nazorné-demonstracni (pfimého poznavani predméta a jevil): metoda pozorovani predméta
ajevd, metoda predvadéni (demonstrace) obrazi a predmétd, pokust, ¢innosti, metoda projekce (statické
nebo dynamické).

3. Metody praktické (praktickych ¢innosti): nacvik pohybovych a praktickych dovednosti, Zdkovy pokusy
a laboratorni ¢innosti, grafické a vytvarné préce, pracovni ¢innosti.

Pfehled metod podle stupné aktivity a samostatnosti zaka:
1. metody informativné-receptivni,

2. metody stimula¢né-receptivni — reproduktivni,

3. problémovy vyklad - mezni,

4. metody heuristické - produktivni,

5. metody badatelské.

Prehled metod podle typu myslenkovych operaci zaka

Metody vyuzivajici srovnavani, indukci, dedukei, analyzu, syntézu.

Metody podle jejich funkce v eduka¢nim procesu:

1. metoda motivadni,

. metoda expozi¢ni (pomoci ni dochdzi k osvojovani novych védomosti a dovednosti),
. metoda fixa¢ni (vede k upevniovani védomosti a opakovani uciva),

. metody diagnostické a hodnotici,

g o W

. metody aplika¢ni.

Prehled metod podle stupné aktivity jedince:

1. heuristické metody (heuristicky rozhovor, beseda aj.),

2. diskusni metody (diskuse spojena s vysvétlovanim, problémova, skupinova, podiova diskuse, brainstorming aj.),

3. problémové metody (feSeni problémové situace, ulohy, problémové vyucovani aj.),

4. situa¢ni metody (feSeni konkrétniho ptipadu, uceni se prosttednictvim konfliktni nebo zatézové situace),

5. inscena¢ni a simula¢ni metody (uceni se prostfednictvim hrani urcité situace v simulovanych podminkach,
metoda neviditelného divadla aj.),

6. metoda didaktické hry,

7. projektova metoda (uceni se prostfednictvim feseni projektu),

8. vyzkumna metoda (samostatné feseni problému vyzkumné povahy, shromazdovani podkladd, jejich analyza
a vyhodnoceni).
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Metody podle povahy ¢innosti pedagoga a uciciho se jedince:

1. metody teoretické (pfednaska, prednaska s diskusi, cviceni a seminar),

2. metody teoreticko-praktické (diskusni metody, problémové metody, programovana vyuka, resp. vyuka po-
moci vzdélavaci aplikace, diagnostické a klasifikaéni metody, projektova metoda),

3. metody praktické (instruktaz, staz, exkurze). (Manak, 1995, Valisova & Valenta, 2011)

Metody vhodné pro muzejni prostiedi

Byt se mohou v muzeu uplatiovat témét vsechny z uvedenych edukac¢nich metod, z prehledu je zfejmé, které
metody se v muzeu objevuji nejé¢astéji. Muzejni expozice je totiz zcela idedlnim eduka¢nim prostredim zejména
pro uplatnéni metod nazorné-demonstracnich, metod heuristickych, resp. badatelskych, metod inscena¢nich
a simula¢nich, ale i metod spadajicich do didaktickych her (podporovanych také didaktickymi exponaty nebo
hernami détskych muzei, aktivnimi zénami, ale i riiznymi webovymi a mobilnimi aplikacemi na bazi hry).

Organiza¢ni formy ve spojeni s metodami podminuji stupen aktivizace navstévnika

Na ptidé muzei se postupné vyvinulo také mnoho rtiznych organiza¢nich forem. Forma pfimo souvisi s pla-
novanymi a skute¢né pouzitymi metodami a dala by se oznacit za jejich vnéjsi stranku. Organizac¢ni formy
tvori konkrétni organizaéni ramec, ve kterém se realizuje proces pretvareni uciva, tj. soustavy poznatki a ¢in-
nosti obsazenych v ucivu, do soustavy védomosti a dovednosti zakil. (Vonkova, 2011, s. 173)

Nekteré edukacni formy v muzeu prevazuji, jiné se pouzivaji jen ojedinéle. U organizac¢nich forem, kterymi
tradi¢né rozumime vnéjsi stranku edukac¢nich metod, prip. ,,komplexni systémové pojeti fizeni a usporadani
vyuky v uréité vzdélavaci situaci (Prucha et al., 2003, s. 148), jsou dilezita zejména dvé hlediska. Prvnim je
to, s kym a jakym zptisobem se pfi edukaci pracuje, a druhym je vnéjsi prostor edukace. (Kalhous a kol., 2002)
Podrobnéjii vymezeni forem muzejni edukace Ize najit u Hordcka (1998) nebo Sobéfiové (2012b). V praxi
muzei se vyuzivaji zvlasté tyto formy muzejni edukace:

« prohlidka expozice s priivodcem,

 komentovana prohlidka,

 komentovand prohlidka doplnénd praktickou etudou,

« prohlidka s textovou pomuckou,

o prednaska,

« beseda,

« science show ¢i jiny typ prednasky s demonstraci jevi a scénickymi prvky,

« audiovizualni projekce ¢i jiné typy prezentace muzejniho obsahu s vyuzitim digitalnich, ¢i pfimo imerzivnich
obsahtl,

o kurzy, ateliéry, workshopy,

e animace,

« zvlastni edukacéni programy (napf. muzejni noc, den otevienych dveri, specialni akce k riznym vyro¢im, do-

provodné akce k vyznamnym muzejnim udalostem, détské narozeniny v muzeu aj.).

Stru¢ny prehled forem uvadime jednak proto, aby bylo ziejmé jejich propojeni s metodami, a jednak proto,
ze také formy urcuji ¢i podminuji stupen aktivizace navstévnika. Naptiklad prednaska nebo komentovana pro-
hlidka s aktivizaci prili§ nepocitaji, naopak animace nebo workshop jsou na aktivnim zapojeni a vlastni ¢innosti
navstévnika primo postaveny. Mnohé dalsi didaktické aspekty muzejni edukace priblizuji napt. autori Jagosovd,
Java & Mrazova (2010), Havldjova & Najbrt (2014) nebo Havltjova, Hudec & Indrova (2015).
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2.6 Aktivizacni metody a jejich spojitost s kognitivnimi procesy

Kdyz usilujeme o aktivizaci nav§tévniki muzea, mize to v praxi pochopitelné znamenat rtizné véci. Nékdo se
spokoji s jakoukoliv ¢innosti navstévnikd, kterd navstévu muzea zpestti, nékomu jde priméarné o atraktivitu a za-
bavu. Muzea ale maji vétsinou vyssi ambici nez jen navstévnika pfimét k ¢innosti nebo ucinit navstévu muzea ¢i
obsah programu atraktivnéj$imi. Aktivizace nebyva samoucelna, ale je prosttedkem pro hlubsi porozumeéni ob-
sahu souvisejiciho se sbirkami a pro formativni zazitek navstévnika z vystavy ¢i expozice, jenz mu umozni ziskat
trvalejsi a hodnotnéjsi poznani a jenz formuje jeho postoje. Proto do nasi metodiky vkladame rovnéz tuto kapitolu
vénovanou aktiviza¢nim metodam a jejich spojitosti s kognitivnimi procesy - s cilem nastinit moznosti danych
metod a roz$irit uvazovani muzejnich pracovniki o trovnich poznavacich procesti navstévnika.

Myslenkové, resp. kognitivni operace — a spolu s nimi také vzdélavaci cile — 1ze totiz sefadit podle jejich ri-
znych drovni. Na nejniz$im stupinku se nachazi pouha znalost néjakého faktu nebo pojmu, pripadné povédomi
o jeho existenci. Dale miizeme postupovat do vyssich trovni, kam spada porozuméni, schopnost znalosti apli-
kovat, schopnost analyzovat néjaky jev a dojit k syntéze a kone¢né schopnost dojit ke kvalifikovanému hod-
noceni urcitého jevu. Schéma stromu naznacuje, Ze kazda z vyssich urovni je do zna¢né miry podminéna

dosaZenim urovni niz$ich.

hodnoceni

syntéza

Obr. 1. Schéma ukazuje, Ze zdkladem je znalost, na
zdkladé niz miiZeme postupovat do vyssich tirovni
porozumeéni mysleni, kam spadd porozuméni, schopnost znalosti
aplikovat, schopnost analyzovat néjaky jev, dojit
k syntéze a konecné ke kvalifikovanému hodnoceni

urcitého jevu.

Bez znalosti samoziejmé nelze cokoliv vyvozovat a pokud dostate¢né neporozumime obsahu, nemtzeme
dojit k hodnoceni néjakého jevu ¢i ke koncipovani lepsich navrht. Proto je diilezité o urovnich cilii a povaze
uloh ve vztahu k trovni znalosti a zkuSenosti navstévniki uvazovat komplexné. Pokud ucastnik eduka¢niho

programu nedosahuje potfebné urovné, mize mit potize s dosazenim urovni vyssich. Na druhou stranu ale
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tvrzeni neplati absolutné, navic dimenze znalosti neni nikdy uplné dosazena (objem znalosti je v kazdém oboru
velmi pohyblivou veli¢inou), spise se znalostni baze a porozuméni v ¢ase stale vyvijeji — at jiz smérem k dosa-
hovani jejich vyssi Grovné, tak také naopak: muze dochazet k zapominani, oslabeni znalostni zdkladny, vymi-
zeni pojmu z aktivni slovni zasoby. Proto se doporucuje do uloh a edukac¢nich celki komponovat rtizné
dimenze kognitivnich procesti.

Priklad:

Zadame-li uc¢astnikim edukaéniho programu, aby diskutovali o pricindch a diisledcich kolonialismu, impe-
rialismu a dekolonizace a vytvorili si vlastni stanovisko zohlednujici pohled riiznych skupin a osob (jde o oceka-
vany vysledek uceny obsazeny v aktudlnim navrhu RVP ZV z roku 2024, viz komentar autord?), tézko mohou
byt tspésni, pokud nebudou disponovat uréitymi znalostmi a pojmy. Autofi ¢asti navrhu revize RVP ZV vé-
nované obsahu vzdélavaciho oboru Déjepis popisuji postupné kroky vedouci k danému vysledku takto:

zak ,,prochdzi kognitivné méné ndrocnymi rovinami (napt. popise rozsah britského impéria) az po ndrocnéjsi
myslenkové operace (napt. posoudi opravnénost evropské kolonizace Afriky);

pracuje se sety zdrojii, pripadné je dohleddvd sam (mapy, deniky, vzpominky, obrazy, fotografie, dokumentdrni
a hrané filmy apod.);

v kazdém vybraném tématu identifikuje rozmanité dobové priciny a diisledky, véetné téch trvajicich dodnes;

diskutuje o kladech a zdporech kolonialismu, imperialismu a dekolonizace z pozice dobovych i soucasnych
perspektiv; popise a zdiivodni riizné zpiisoby zobrazovini druhého, rozpozndvd projevy civilizacni ¢i rasové nad-
fazenosti v pouzivanych zdrojich &i ve svém okoli, argumentuje, k jakym ticeliim jsou pouzivany; diskuse o kladech
a zdporech se sousttedi napt. na to, kdo, kdy, jak a pro¢ vykladal kolonialismus a imperialismus jako pozitivum

vy

(napft. Siteni vyspélejsi civilizace - ,brimé bilého muze) nebo negativum (rozvrat tradi¢nich struktur).

Rovnéz je dilezité neopomijet ani jiné typy cilti ¢i procest, jako jsou napt. cile z okruhu afektivnich (emo¢-
nich, subjektivnich) a senzomotorickych (stavicich na smyslovém poznavani a schopnosti uzivat a rozvijet
motoriku, manipulaci s nastroji a materialem apod.), viz déle. Prestoze jsou kognitivni procesy velmi kom-
plexni, nepostihuji tplnost fungovani lidské mysli. V kazdém z nas se zcela prirozené vSechny procesy misi
v jednu ¢lenitou strukturu; opomijeni nékterého z procest ¢i cilovych kategorii mtize byt vnimano jako okles-
téné, jednostranné, ve svém dutisledku nerozvijejici.

Pro postizeni kognitivnich procest se v ramci pedagogické teorie i praxe vyuziva Bloomova taxonomie.
(Bloom, 1956) Bloomova taxonomie je $iroce uznavany ramec, ktery pomaha pti rozvoji vzdélavacich cilt
a napomaha efektivité procesu vyuky i u¢eni. Kognitivni procesy strukturuje do hierarchickych trovni, které
zahrnuji zapamatovani, porozuméni, aplikaci, analyzu, hodnoceni a vytvareni. Proto je tato taxonomie népo-
mocna pri podpore myslenkovych dovednosti vys$siho fadu a umoziuje pedagogiim navrhnout efektivni plany
lekei a hodnoceni, které podporuji kritické mysleni a schopnost fesit problémy.

2V Navrhu RVP 2V (2024) k o¢ekdvanému vysledku uceni v déjepise najdeme tento komentér: ,0¢ekavany vysledek uceni se zaméfuje na jeden
z klicovych fenoménd dé&jin lidstva, kolonialismus, ktery se tykd i ¢eskych zemi a je aktudlni. Uzce je spojeny s imperialismem, v §irokém pojetf
vytvarenim a udrZovanim rozsahlych, multietnickych a multikulturnich isi (od starovéké fimské rise po soudobé imperiadlni soupereni super-
velmoci, jako je USA, Cina a SSSR/Rusko). Kazdé vybrané téma z d&jin kolonialismu, imperialismu a dekolonizace je nahlizeno perspektivou
rozmanitych a rlizné zavaznych pficin a dasledkd, kratkodobych i dlouhodobych (politickych, socialnich, ekonomickych, demografickych a kul-
turnich: vztah k jinakosti, civilizacni a rasové teorie). VyZaduje analyzu pricin a disledkd vzniku, trvani a zaniku kolonii a impérii, ktera je
nezbytna pro posouzeni kladl a zapor( kolonialismu, imperialismu a dekolonizace. Kolonialismus je nahlizen multiperspektivné, pohledem
ovladajicich i ovladanych, napft. pro koho a proc byl pfinosem, naopak pro koho a pro¢ negativem. Soucasné jde o fenomén, ktery dekolonizaci
neskoncil a ovliviiuje soucasnost stale v podobé postkolonialismu/neokolonialismu (napf. rozdéleni bohatstvi na globalni Sever a globalni Jih,
migrace, nerovnosti, kulturni stereotypy, segregace, kulturni apropriace).”
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Dimenze kognitivnich procesii podle piivodni Bloomovy taxonomie z poloviny minulého stoleti:

znalost — popis, vyjmenuj, vybav si, reprodukuj, uved seznam, sefad, ozna¢;

porozuméni — vyjadri vlastnimi slovy, uved priklad, definuj, vysvétli, prifad, zdtivodni, shri, podpot nazor;

aplikace - pouzij, aplikuj, vyber, pfiprav, zobecni, predved, najdi, zarad, vyftes, vypocitej;

analyza - analyzuj, porovnej, roztfid, najdi rozdil, prozkoumej, vysvétli pro¢, nakresli schéma, vizualizuj,
ukaz jak, rozdél do skupin ¢i kategorii;

syntéza — rozvin, postav, predved, naplanuj, navrhni, vynalezni, zorganizuj, pi$, sumarizuj, fes, vytvor hy-
potézu, formuluj novou otazku, sestav, vytvot, vyrob, zkombinuj;

hodnoceni - diskutuj, obhaj, ospravedlni, pochval nebo kritizuj, dej do kontextu, proved kritické posouzeni,

doporug, sumarizuj a navrhni vysledné hodnoceni, podpof nebo odmitni.

Revidovana taxonomie, s niz se pracuje v soucasné dobé, rozlisuje dimenze kognitivniho procesu, jez jsou
upraveny nasledujicim zptiisobem; vedle toho ale vymezuje detailnéji také znalostni dimenze, viz dale.
Dimenze kognitivnich procesi:
zapamatovani - rozuméni - aplikace - analyza - hodnoceni - tvorba

Zapamatovani znamend ulozeni do paméti a schopnost vybavit si néjakou znalost. Projevuje se jako rozpo-
znavani, vybavovani.

Rozuméni lze popsat jako konstruovani vyznamu, jeZ se projevi schopnosti interpretace, dolozeni néjakého
jevu vlastnim piikladem, schopnosti klasifikace, sumarizovani, usuzovani, porovnavani, vysvétlovani.

Aplikace znamend vyuziti ur¢itého postupu nebo znalostni struktury v riznych situacich; projevi se ¢innosti,
vykonavanim postupt, zavadénim (implementaci).

Analyza se vyznacuje schopnosti rozebrat néjakou skute¢nost na ¢asti, resp. rozpoznani struktury problému
nebo jevu, béhem analyzy dale uréujeme, jaké jsou vzajemné vztahy ¢asti nebo v jakém vztahu jsou k celku.
Kdyz analyzujeme, tak rozliSujeme, usporadavame, pfisuzujeme.

Hodnoceni chapeme jako posouzeni néjakého jevu podle danych kritérii a standardiy; navenek se projevi
kritickym posouzenim a vyslovenim odiivodnéného ¢i argumentovaného soudu.

Tvorba je dimenzi, jez byla do taxonomie nové prifazena. V tomto kontextu termin znamena vytvareni néja-
kych novych celktl a hodnot. Projevi se vytvorenim zcela nového obsahu nebo hodnoty, anebo reorganizaci
prvka do nové struktury. Jde o vytvareni, planovani, realizaci vlastniho navrhu. (Zpracovano podle Hudecové,
2004)
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Zde najdete uzite¢ny set sloves v aktivnich tvarech, jez lze vyuZit pti formulaci cili edukaéniho programu:

Dimenze
kognitivnich procesut
v ramci revidované
Bloomovy
taxonomie:

Zapamatovani

Rozuméni

|

VYUZITE SLOVESA PRO
FORMULOVANI CiLO!

stnik je schopen,..
nik po absol i programu umi...
castnik je po abso dni programu

schopen...

.. uvest, vyjmenovat, pamatovat si, r nat, seradit, oznacdit,

zopakovat, citovat, identifikovat, odkdzat na

.. pouZit, vyresit, uplatnit, demonstrovat, implementovat,

st, pFizplisobit, provést, zobecnit, vypoditat..

.. posoudit, oh

Hodnoceni

a navrhnout

OTAZKA K ZAMYSLENT:
Rozvijim u navstévnikd také vyssi arovné mysleni?

Obr. 2. Tabulka nabizi prehled sloves, jez miiZeme vyuzit pti stanovovdni cilii programu podle jejich tirovné.

V ramci revidované taxonomie se uvazuje rovnéz o tzv. dimenzich poznani; autofi pritom rozlisuji ¢tyfi typy,

viz déle.
Dimenze poznani:

Faktualni dimenze, resp. faktické znalosti - jde o zdkladni znalosti, jez si béhem uceni osvojujeme riznymi

metodami; viditelnym vysledkem je napf. znalost terminologie, faktd, teorémi, oborové platnych symbold,

grafickych oznaceni apod.

Konceptualni dimenze, resp. znalost konceptii — schopnost chapat vzajemné vztahy mezi zakladnimi prvky

v ramci vétsi struktury, rozumét, jak vSe funguje dohromady; vysledkem uceni je napt. znalost klasifikaci a ka-

tegorii, vztaht apod.
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Proceduralni dimenze, resp. znalost postupt - jeji dosazeni znamend, Ze vime, jak néco udélat, uvést do
procesu, realizovat v oborovych zakonitostech; vysledkem je znalost oborové specifickych dovednosti a algo-
ritmu, znalost pravidel a kritérii pro uréeni vhodnych postupt, osvojeni praktickych dovednosti.

Metakognitivni dimenze, znalosti tykajici se metakognice — u¢ici se jedinec vnima a reflektuje vlastni kog-
nitivni procesy, uvédomuje si, jak je muze podpotit; jde o strategické znalosti, sebepoznani. (Volné podle Hu-
decové, 2004, Vavry, 2011, Bloomova taxonomie, 2014.)

Bloomova taxonomie se stala vlivnym pedagogickym nastrojem, je ale také potfeba vzit v ivahu jeji omezeni.
Hierarchickd povaha taxonomie, jez predpokladd, ze uceni probiha linearné od niz$ich kognitivnich drovni
(zapamatovani, porozuméni) k vy$sim (aplikace, analyza, syntéza, hodnoceni), nemusi vzdy odpovidat neli-
nearnim zpusobtim, kterymi se navstévnici také zhusta u¢i. Dal$im omezenim je zaméfeni pouze na kognitivni
doménu. Bloomova taxonomie se soustfedi na rozvoj mysleni, coz znamena, Ze aspekty emocionalniho a prak-
tického uceni opomiji.

Proto na okraj pfipomenme rovnéz existenci taxonomii jinych nez kognitivnich cilti. Napriklad Krathwo-
hlova taxonomie se zaméruje na afektivni doménu, tedy na rozvoj postoji, hodnot a emoci. Jeji irovné zahrnuji:
prijeti > reakci > hodnoceni > organizaci - vnitini prijeti hodnot. Napfiklad v muzejni pedagogice muze byt
afektivni cilem rozvoj empatie nebo demokratickych hodnot a postoju pti zkoumani historickych udalosti.
Psychomotoricka doména se zase zaméfuje na manudlni dovednosti a fyzické schopnosti. V muzejni praxi by
mohlo jit o praktické ¢innosti, napt. realizaci rtiznych technik femeslné vyroby (napt. tkani nebo $tipani pa-
zourku). Nékteré dal$i modely se zaméruji na socialni a kooperativni uceni (napt. praci v tymech, komunikaci),
existuje rovnéz taxonomie pro kreativni mysleni, jez zdraznuje tviiréi procesy, naptiklad divergentni mysleni,
generovani napadu a fe$eni problémul. Nejen v muzejni edukaci je proto vhodné kombinovat rtizné taxonomie
podle cilti programu, pripadné kombinovat aktivity tak, aby tvorily pestrou mozaiku a nebyly pouze jedno-
stranné zaméreny. Kombinace riiznych typi cilti umoznuje vytvaret vyvazené vzdélavaci programy, které po-
stihuji rtizné dimenze uceni a podporuji komplexni rozvoj tc¢astnikd.

Aktivizaéni metody maji kazdopadné vyznamnou spojitost s rozvojem kognitivnich procesti a myslenkovych
operaci vy$siho radu. Tyto metody totiz podporuji aktivni zapojeni zakt ¢i acastnikt do procesu uceni a roz-
vijeji jejich schopnosti analyzovat, tvotit a hodnotit, coz jsou kli¢ové aspekty vyssich kognitivnich funkei.

Béhem aplikace konstruktivistického modelu uceni s vyuzitim optimalnich aktiviza¢nich metod dochazi
k zapojeni vice Grovni mysleni, protoze aktivizaéni metody zpravidla zahrnuji tlohy, jez vyzaduji nejen zapa-
matovani a porozuméni, ale také aplikaci, analyzu, syntézu a hodnoceni (vy$si kognitivni turovné). Typické
aktiviza¢ni metody jako diskuse, feSeni problému, badatelské vyu¢ovani nebo analyticka prace s muzejnim
pfedmétem v ramci objektového uceni podporuji schopnost kriticky zvazovat informace, porovnavat rtizné
perspektivy a nachazet nové souvislosti. Aktiviza¢ni metody ¢asto vedou tcastniky k vytvareni novych napadd,
hypotéz nebo interpretaci (napf. dramatizace, projektova vyuka). Reflexe a sebehodnoceni, jeZ jsou soucasti
ramce E - U - R ajez se realizuji pomoci prislusnych aktiviza¢nich metod, rozvijeji schopnost védomé planovat,
monitorovat a hodnotit vlastni proces uceni.

Muze v8ak nastat i ,,falesnd“ aktivizace, pro niz vy$e uvedené neplati: navstévnik tiebas plni tikoly (napf. pri
prochdzeni expozici s pracovnim listem nebo aplikaci), tedy je aktivizovan, ale tlohy jsou koncipovany pouze
na dosahovani nejnizsi urovné: najdi, vyhledej, opis, zapamatuj si atd. Pokud tedy v nasi publikaci hovorime
o aktivizaci, jde ndm spise o podporu vlastntho uceni navstévnika a jeho rozvijeni do vyssich trovni, nez o pouhé
»zabaveni ¢i ,zaméstnani®. Nejde pouze o to, aby navstévnik néco délal, bavil se, ale 0 hodnotu téchto ¢innosti.

Bloomova taxonomie poskytuje muzejnimu edukatorovi uzite¢ny nastroj pro planovani edukac¢nich pro-
grami, protoze umoziuje strukturovat vzdélavaci cile podle trovné kognitivnich dovednosti, které maji ucast-
nici rozvijet. Znalost taxonomie pomaha edukatorovi jasné definovat, co by si ticastnici méli z programu odnést,

a zvolit vhodné aktivity pro dosazeni téchto cilu.
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Napriklad pro rozvoj nizsi kognitivni tirovné (zapamatovani a porozuméni) mtize edukator zaradit aktivity,
které ucastnikiim umozni poznat zékladni fakta, popsat exponaty nebo vysvétlit jejich vyznam (napt. interak-
tivni prohlidka s otdzkami). Pokud usiluje o Zadouci vys$si kognitivni urovné (aplikaci, analyzu, syntézu, hod-
noceni), pravé aktiviza¢ni metody, jako je badatelska prace ve skupinach, feSeni problému nebo diskuse,
pomohou ucastnikiim propojit informace z expozice, vytvorit nové interpretace nebo hodnotit historické uda-
losti v $ir$§im kontextu.

Znalost kognitivnich procest a Bloomovy taxonomie zaroven napomahd tomu, aby byly aktiviza¢ni metody
vyuzity efektivné, protoze umoziuje edukatorovi vybirat ¢innosti odpovidajici kognitivnim schopnostem a po-
trebam cilové skupiny. Diky tomu je program lépe strukturovany a nabizi u¢astnikiim vyzvy, které je motivuji

k hlubs$imu uceni a aktivhimu zapojeni.

UKAZKA Z PRAXE
Pribéh 17. listopadu

Edukacni program s ndzvem Ptibéh 17. listopadu byl pfipraven u ptileZitosti vyroci ustaveni Mezindrodniho
dne studentstva v roce 1941. Program je spojen s webovou strankou, jez obsahuje autorské komiksové kresby
mladého umeélce Matéje Kominka, textové materidly a ndvrh vyucovaci jednotky s vyuzitim metod kritického
mysleni. Balicek didaktickych materidlii Ize vyuzit ve vyuce na 2. stupni zdkladnich skol nebo na gymndziich
a sttednich skoldch. Zamérem bylo pripomenout pfibéh 17. listopadu, jenz zacal masovymi demonstracemi
proti nacistické okupaci v roce 1939 a je spojen s obétmi na zivotech mladych lidi a uzavienim Ceskych vysokych
skol. K tomuto odkazu se ptihldsili vysokoskolsti studenti v roce 1989 a soucdsti ptibéhu jsme i my, kteri si
17. listopad - jako Den boje za svobodu a demokracii - kazdorocné pfipomindme jako statni svdtek. Pokud jde
o aktivizacni metody, najdeme v programu ptiklad vyuZiti brainstormingu, metody Posledni slovo patii mné, p¥i-
klad spolecné prdce ve skupiné s tvorbou posteru a komiksovymi prvky a konecné metodu nedokoncené véty.
Priibéh vyucovaci jednotky na téma Pfibéh 17. listopadu
1. Brainstorming | spole¢nd prdce

Na tabuli nebo na velky flipchartovy papir napiseme heslo 17. listopad. Zdci maji ve vymezeném case (napr. 10
min.) heslovité napsat vsechno, co je napadne k tématu. Nemusi se jednat pouze o fakta, kterd se jim vybavi, ale
také o domnénky, pocity nebo otdzky - pokud si nejsou jisti, na co vSechno datum odkazuje. Myslenky se béhem
prace nekritizuji, ucitel je ale miiZe komentovat a Zdakiim pomoci s formulacemi, pripadné miiZe kldst dopliujici
otdzky a nebo Zdky jinym zpiisobem vhodné usmérriovat. Hesla mohou zapisovat sami Zdci nebo jeden z nich
v roli zapisovatele. Pokud Zdci zminuji previzné hesla tykajici se 17. listopadu 1989, nevadi, zamérné je nenavd-
dime k tomu, aby zmiriovali uddlosti roku 1939. (Tuto souvislost si nepochybné uvédomi v dalsi cdsti programu.)
Po uplynuti casu vymezeného na vvodni aktivitu se nechd papir ¢i tabule bokem; v zdvéru se k ni s Zdky vratime
a doplnime to, co v ni tfeba chybi.
2. Prdce s texty metodou Posledni slovo patii mné | samostatnd prdce a prdce v kolektivu

Metoda ,,Posledni slovo patii mné“ patti stejné jako brainstorming k metoddam programu ctenim a psanim ke
kritickému mysleni. UCitel si ji miiZe ptizpiisobit podle poctu Zdkii a podle Casu, ktery md k dispozici. Zdkladni
princip metody je tento: rozddme Zdakiim dva pripravené texty a jednu karticku A5.

Texty, které vyuzivame v tomto programu, jsou: P¥ibéh 17. listopadu (Text 1), ktery podavd zdkladni fakta
o uddlostech od 28. fijna 1939 az po soucasnou podobu pripominky uddlosti z roku 1939; Ladislav Bém | P¥ibéh
z databaze Paméti naroda (Text 2), ktery davd nahlédnout do osobnich vzpominek pamétnika uddlosti. Vse je
ke staZeni na strance https://www.ucitel21.cz/pribeh-17-listopadu-1 (Sobdrovd & Cesik, 2021)

Vyzveme Zdky k tomu, aby si texty samostatné precetli a aby si v nich podtrhli jednu vétu, resp. myslenku, kterd
je nejvice zaujala. K této vété pak kazdy vypracuje sviij osobni pisemny komentdt na karticku.
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Komentdt miize mit libovolnou podobu, ale mél by se drzet tématu a néjak rozvinout vybranou myslenku nebo
skutecnost. Komentdt miize obsahovat diivod, pro¢ si Zdk vybral zrovna tuto myslenku, miize obsahovat néjakou
asociaci nebo osobné zbarvené souvislosti.

V dalsi fazi se Zdci posadi do kruhu a jednoho z nich ucitel vyzve, aby precetl myslenku, kterou si v textu vybral
- zatim bez jakéhokoliv komentare. Tento Zak bude mit privilegium diskusi také uzaviit - Cetbou svého komentdre.

Poté, co Ziak myslenku precte, ucitel vybidne ostatni, aby se k ni vyjadrili a aby ji néjak okomentovali. Ucitel za-
ujimd roli moderdtora - a pokud diskuse pohasind, miiZe reagovat bud néjakou dopliiujici otdzkou, nebo diskusi
vést k zdvéru.

Diskuse by méla byt hodnotnd, miize odbihat k dalsim souvisejicim tématiim, ale méla by byt o nécem". Jakmile
pohasne a bude se zddt, Ze vse podstatné bylo feceno, ucitel udéli posledni slovo vybranému zdikovi. PoZadd jej, aby
precetl sviij komentdr. Pokud nemdme dostatek casu, tato faze programu timto miiZe skoncit. Pokud jesté miiZeme
pokracovat, udélime vysadu posledniho slova dalsimu Zdkovi a postup opakujeme, dokud text nerozebereme cely.
3. Prdce s komiksovymi obrdzky, tvorba posteru | skupinovd prdce

V této fazi rozdélime Zdky na skupiny po cca 4 zZdcich. Kazdé skupiné preddme komiksové obrdzky pripravené
pro minisite a podkladovy papir. Zdci maji za vikol pfitadit obrazky k jednotlivym dstem pribéhu 17. listopadu.
Jakmile obrdzky identifikuji, zacnou vytvaret poster. Ten bude mit podobu koldZe tvofené obrdzky, bublinami,
riiznymi pozndmkami a kartickami s komentdtem, které Zdci vytvorili v predeslé fazi. Nalepené obrdzky by mély
doprovdzet popisky: bud lze pouZit rozstiihany text, nebo je Zdci mohou dopsat rukou. Pokud maji zdjem, mohou
k obrazkiim pridat komiksové bubliny s viastnim textem.

4. Reflexe: prezentace posterii a metoda nedokoncené véty | spolecné v kruhu

Zdci prezentuji ostatnim své postery a béhem popisu svého vytvoru znovu opakuji jednotlivé éasti pribéhu 17. lis-
topadu. Kazdé skupiny se ucitel zeptd, jestli by nechtéla néco doplnit do piivodni myslenkové mapy vzniklé béhem
uvodniho brainstormingu. Dbdme na to, aby se na tabuli objevila hesla souvisejici s uddlostmi roku 1939.

Nasleduje zaver s reflexi v kruhu s vyuzitim metody nedokoncenych vét. Vétu si ucitel predem pripravi podle
svého uvdZent; nabizi se napt. nékterd z podobnych vét:

Statni svdtky, napt. 17. listopad, byvaji pro mnoho lidi hlavné dnem volna. Vyznamné uddlosti je ale potieba
pripominat, protoze...

17. listopad je pro mne osobné pripomenutim toho, Ze...

Pribéh 17. listopadu ndm ukazuje, Ze...

Béhem hodiny jsem si uvédomil/a, Ze...

Kazdy Zik tekne zacdtek véty a dokon(i ji svym vlastnim zpiisobem. Touto reflexi, jez zdroveri zZdiky privadi
k vys$si tirovni mysleni o tématu, vyucovaci jednotka konci. Postery je vhodné vystavit na ndasténku nebo povésit
na zed.

Co je tieba pripravit si do vyuky? Jaké dalsi pomiicky budete potiebovat?

Oba podkladové texty je tieba vytisknout tak, aby je mél k dispozici idedlné kazdy Zdk, komiksové ilustrace je
treba vytisknout v takovém poctu, aby jednu sadu dostala kazda skupina zakii (skupiny budou po cca ctyfech Zd-
cich); ddle je teba ptipravit tabuli nebo flipchartovy papir, papir vétsiho formdtu (napt. A1) pro kazdou skupinu,
fixy, kancelarské papiry (A5 pro kazdého zika)

Ndvrh metodiky, grafické feseni & webdesign: Petra Sobdriovd

Autor ndmétu: Vojtéch Cesik

Autor kreseb: Matéj Kominek

Obsah balicku do vyuky: komiksové kresby ilustrujici pribéh 17. listopadu, 2 texty

Vzniklo u prileZitosti 80. vyroci ustaveni Mezindrodniho dne studentstva. Pripravila Pedagogicka fakulta Uni-

verzity Palackého v Olomouci v ramci napliiovini konceptu UCitel21 v roce 2021.
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28. fijna 1939 |
Demeonstrace proti
okupantum

Viechno zacalo 28. fijna 1939, kdy
se oslavy vyroci vzniku
samostiatnéno Ceskoslovenska
proménily v masové demonsirace
proti nacistické okupaci.

Krvave potlaceni
demonstraci

Demonstrace byly tvrdé potlaceny
némeckymi ozbrojenymi sloZkami, a
to i za pouZiti strelnych zbrani.

Obéf stielby Vaclav Sedlacek

Béhem stietd s okupacnimi
bezpeénostnimi sloZkami byl
zastiielen dvaadvacetilety délnik
Vaclav Sedlacek a téZce zranéno
bylo 15 daldich osob.

Obr. 3. Ukdzka prostiedi minisite PFibéh 17. listopadu s casovou osou a ilustracemi Matéje Kominka.
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Obr. 4.-6. Ukdzka prostiedi minisite Pribéh 17. listopadu s ilustracemi Matéje Kominka, ndhled
textil pripravenych pro aplikaci metody Posledni slovo patii mné (s vyuZitim pribéhu z databdze
Paméti ndroda), dole ukdzka karticek s reakcemi na vybrané texty.
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3 Vymezeni a prehled aktivizacnich metod

Pokud se soustfedime na presnéjsi vymezeni aktiviza¢nich, resp. aktivizujicich metod, nabizi se zacit negativ-
nim vymezenim. Co aktiviza¢ni metody zcela jisté nejsou? Za opacny pol aktivizacnich metod povazujeme
vyukové metody tradi¢niho typu, typicky slovni metody, jako je vypravéni, vysvétlovani, prednaska, prostd
prace s textem (zaloZena na pouhém ¢teni) ¢i rozhovor. Za typické aktiviza¢ni metody pak povazujeme napf.
metody heuristické nebo diskusni. Nékde mezi obéma poly se pak nachdzeji dal$i zndmé typy metod: metody
nazorné-demonstracni (predvadéni a pozorovani, prace s obrazem a jeho ukazovanim, instruktaz) a metody
dovednostné-praktické (napodobovani, manipulovéni, laborovani a experimentovani podle instruktaze, nacvik
néjaké dovednosti, metody produkce néjakych zakovskych praci). (Priicha, 2009, s. 195) U nich je aktivita
zaka ¢i navstévnika programu riizna podle konkrétniho zptisobu vyuziti.

Nase pripadné tvrzeni o tom, zda nékteré z metod jsou, anebo nejsou aktiviza¢ni, ptipadné zda patti, nebo
nepatii do aktivniho vyucovani, ale neplati stoprocentné. Jde spise o miru vyuziti nékteré metody a celkovou
pestrost metod aplikovanych v konkrétnim programu. I aktivizujici edukac¢ni program, béhem néjz jsou tcast-
nici vysokou mérou motivovani a zapojeni do riiznych ¢innosti, miize obsahovat vykladové ¢asti nebo muze
vyuzit jednoduchou praci s textem. Nemély by to byt ale metody jediné a ¢innosti by mély byt strukturovany
¢i provazany s dal$imi. Zcela zdsadni rozdil je napt. mezi metodou prace s textem, jez stavi na pouhém C¢teni
bez strukturace ¢i fazovani a bez jakéhokoliv vyusténi, a mezi postupem, ktery ¢teni ,,o8etfi” a koucuje napft.
doprovodnymi pokyny, co béhem ¢teni zaznamendvat, komentovat, vypisovat, pfipravovat na diskusi apod.

Aktivizujici ¢i aktivizacni metody se podle Manaka (2011) vyznacuji tim, ze diiraz se klade na bezprostredni
ucast zakd na edukaénim procesu, na jejich angazované zapojeni do vyukovych aktivit, na vlastni uc¢ebni ak-
tivity, na mysleni, na fe$eni problémi. ,, Aktivizujici metody prinaseji novy pohled na pozici zaka ve vyuce,
jejiz podstata je v individualnim ptistupu zdka k uceni. (Tamtéz) Manak (2011) upfesnuje, Ze aktivizace
a ddraz na samostatnost zaka v zddném pripadé neznamend, Ze se vyuka méni v samouceni, ze ucitel zcela
ustupuje do pozadi. Pedagog ma stéle svou nezastupitelnou tlohu, jeho tkolem je byt radcem, privodcem.
Jeho role ,,je velmi obtizna a ndro¢nad, protoze sice fidi a pomdha, ale vlastniho cile dosahuje zak®. (Tamtéz)

Paletu aktiviza¢nich metod predstavuji napt. autoti Kotrba & Lacina (2010) nebo Capek (2015), v literatuie
se mtizeme setkat s rozli¢nym ¢lenénim a riznymi nazvy skupin aktiviza¢nich metod. Pro potfeby nasi meto-
diky aktiviza¢ni metody rozdélime do nize uvedenych skupin, jez budou v samostatnych podkapitolach déle
vysvétleny a doplnény piiklady z praxe.

. metody diskusni;

. metody heuristické;
. metody situa¢ni;

. metody inscenacni;
. didaktické hry;

. projektova metoda;

. metody expresivni;

N NG W N =

. metody praktickych ¢innosti.

3.1 Metody diskusni

Diskusni metody jsou aktiviza¢nimi vyukovymi postupy, které stavi na vyméné nazort, myslenek a argumentt
mezi ucastniky. Jejich cilem je podpotit kritické mysleni, schopnost formulovat nazory, naslouchat druhym
a hledat souvislosti. Tyto metody se zaméruji na aktivni zapojeni Gcastnik, ktefi se stavaji prostfednictvim

diskuse aktivnimi tviirci dosazeného poznéni.
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Obr. 7.-8. Diskusni metody rozvijeji kritické mysleni a schopnost argumentovat, foto Petra Sobdriovd.

56



Diskusni metody stavéji na predpokladu, ze kazdy ma dostat prilezitost sdilet své ndzory nebo zkusenosti.
Z toho plyne potieba respektu k druhym a také nastaveni pedagoga, ktery sice pripravuje situace, texty a jiné
materialy a md stanoveny jasné cile, ale jinak ustupuje do pozadi a dava prilezitost samotnym néavstévnikiim,
aby si osvojili nové poznani a utvorili svij postoj.

Diskusni metody rozvijeji kritické mysleni, protoze icastnici jsou vedeni k argumentaci, hodnoceni nazort
a hledani vlastniho fe§eni. Diskuse ze své podstaty vyzaduje a podporuje interakei ¢lenti skupiny a je-li reali-
zovana podle pravidel, pak napomdha spolupraci a budovani respektu k druhym béhem vymény nazort. Dis-
kusni metody se vyznacuji také zna¢nou flexibilitou, protoze je Ize velmi dobte prizpiisobit takika jakémukoliv
tématu, skupiné i casovym moznostem programu. Nékteré z konkrétnich metod vyzaduji ¢asu vice (napf. me-

toda diskusni pavucina, viz dale), jiné mohou byt prosté a kratké.

Priklady konkrétnich diskusnich metod:

Rizena diskuse

Edukator v roli moderatora poklada skupiné otazky a strukturuje prubéh diskuse.
Napt': ,Jaké faktory mohly vést k rozdilnym reakcim na invazi vojsk Varsavské smlouvy v roce 19687

Myslenkova mapa spojena s diskusi

Ucastnici zapisuji své asociace a napady k uréitému tématu do strukturované formy. Edukator praci na mapé
doplnuje o jednoduchou diskusi napt. okolo otazky: ,,Co vds napadne, kdyz slysite slovo ‘normalizace'? Co mys-

lite, pro¢ md slovo normalizace pejorativni nddech?

Debata mezi dvéma nazorovymi tabory

Skupiny obhajuji nebo vyvraceji ur¢ity nazor. Nazorové tabory vzniknou predem nikoliv podle skute¢nych
preferenci, ale losem, pfi¢emz kazdd strana musi skupinovy nazor podlozZit co nejvice relevantnimi argu-
menty.

Nap#: ,,Bylo spravné ziistat v Ceskoslovensku béhem normalizace, nebo by bylo lepsi emigrovat?“ Jedna skupina
spolecné vytvori soubor argumentii pro prvni moznost, protivnici pro moznost druhou. Poté ndsleduje spolecnd
debata, jiz zahdji predneseni hlavnich argumentii obéma stranami a pokraluje se ndslednym vyvracenim argu-
menttl, resp. protiargumentaci.

Pfiklad uplatnéni diskusnich metod: Normalizace a okupace Ceskoslovenska
po roce 1968

1. Uvodni aktivita - myslenkovd mapa

Ucastnici spolecné vytvoii myslenkovou mapu na téma ,normalizace. Zapisuji slova, kterd je napadnou (napf.
strach, cenzura, emigrace, propaganda, konformita), snazi se postihnout vztahy a souvislosti.
2. Hlavni aktivita - pFiprava argumentii pro debatu

Edukdtor rozdéli skupinu na dvé cdsti: jedna skupina bude obhajovat tvrzeni ,Bylo lepsi pfizpiisobit se rezimu

a ziistat v Ceskoslovensku, “ druhd skupina bude tento ndzor vyvracet a podporovat moZnost emigrace nebo od-
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poru. Pred samotnou debatou navstivi expozici a prostuduji dva rozdilné pribéhy redlnych postav: postavy disi-
denta a postavy clovéka, ktery vstoupil do KSC kvilli lepsimu uplatnéni a studiu svych déti. Skupiny si pripravi
argumenty na zdkladé informaci z expozice a poskytnutych materidli.
3. Debata

Kazda skupina prednese vZdy jeden argument, po némz ndsleduje pripadnd reakce druhého tdbora. Ndsleduje
dalsi argument a dalsi reakce. Debata se ukonci poté, co zazni vsechny hlavni argumenty.
4. Kulaty stil s reflexi

Po debaté vsichni sdili své osobni ndzory na otdzky: ,jak byste se zachovali, kdybyste Zili v dobé normalizace?
Jak nahliZite na toto obdobi nasi historie? Co si z debaty odndsite?
5. Navrat k myslenkové mapé

Nasleduje krdtky navrat k myslenkové mapé s otdzkou, zda je potteba néco do mapy doplnit. Pokud maji ticast-
nici potiebu, zapisou se chybéjici hesla nebo souvislosti.
4. Zavérecna reflexe

Kazdy ucastnik na lepici stitek napise jednu vétu nebo souslovi tykajici se tématu ,,normalizace®. V kruhu jej
precte a nalepi na viditelnou tabuli umisténou v expozici nebo ucebné. Napt-: ,Normalizace — omezujici, kon-
formni.“ ,Cenzura, ptizpiisobeni, potlacovini.*

Z uvedenych prikladt plynou vyhody diskusnich metod v muzejni edukaci. Patfi k nim skute¢nost, ze
Ucastnici nejsou pouze pasivnimi posluchadi, ale aktivné se podili na tvorbé obsahu. Diskuse rozviji komu-
nika¢ni schopnosti a péstuje dovednosti potfebné pro demokratické obéanstvi: schopnost kultivované deba-
tovat, argumentovat a respektovat protivnika. Zvolime-li dobre diskusni témata a otazky, pak tyto metody
podnécuji kritické mysleni, dobfe vedené diskuse umoznuji analyzovat problém, hodnotit rtizné jevy a for-
mulovat nazory. Tim, ze v debaté hleddme argumenty a protiargumenty a poté formulujeme své vlastni nazory
na véc, propojujeme uceni s osobni zkusenosti a dostavame prostor pro reflexi svych hodnot a postojti. Je
ztejmé, Ze debata pracuje obvykle s néjakym nejednoznaénym jevem, nebo dokonce s kontroverzi. Pravé po-
znavanim a sdilenim rtiznych pohledii ucastnici 1épe pochopi historické jevy - jez se zacasté odehravaji
v komplikovanych podminkach a souvislostech. Diskusni metody jsou proto obzvlast vhodné pravé pro té-
mata, kterd vybizeji k moralnimu nebo politickému hodnoceni a pomahaji utvaret postoje potiebné pro zivot
v soucasnosti.

3.2 Metody heuristické

Pokud jde o heuristické edukaéni metody, pfipomenime, Ze jsou zaloZeny na principu objevovani, kdy Zaci

nebo ucastnici muzejnich programu samostatné hledaji feseni problém, kladou vlastni otdzky, formuluji hy-

potézy a dochazeji samostatné k zavérim. Dany pristup podporuje aktivni zapojeni, kritické mysleni a hlubsi

porozuméni. Do skupiny heuristickych metod fadime (nékterymi autory vycleniované) problémové metody,

resp. problémové vyucovani, a vyzkumné metody (badatelsky orientovanou vyuku).

Mezi charakteristiky heuristickych metod patfi:

« aktivni uceni — ucici se navstévnici jsou sami zapojeni do procesu objevovani poznatkd;

o diiraz na kladeni otazek a stanovovani hypotéz - jez uz samy znamenaji aktivni myslent;

« podpora tvofivosti — Gcastnici hledaji netradi¢ni nebo originalni feseni problémd;

« specificka role edukatora, jenz je predevsim priivodcem, prinasi podnéty a pripravuje edukacni situace, ale
nepredava hotova reseni;

« propojeni s redlnymi situacemi, jez vyzaduji feseni a jez jsou blizké autentickym zkusenostem ucastnika.
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Obr. 9.-10. Heuristické metody vedou ticastniky programu k samostatnému feseni problémii, kladeni vlastnich
otdzek, stanovovini hypotéz a vyvozovini zavéri, foto Petra Sobdrova

Priklady heuristickych metod:

Hadanka nebo problém k FeSeni
Ucastnici dostanou otazku nebo problém, ktery musi samostatné vyfesit (napt. ,,Jak tento predmét pouzivali

lidé v minulosti?®).

Metoda pokus — omyl

M M r

Utastnici zkoumaji rtzné ptistupy a hledaji nejvhodnéjsi fedenti, napt. pti pokusu rekonstruovat historicky
predmét.
Srovnavaci metoda

Utastnici porovnévaji dva nebo vice artefaktti a hledaji jejich podobnosti a rozdily, coz je posléze vede k for-
mulaci zavéra o jejich ucelu nebo dobé vzniku. Konkrétni metodou je napt. Venniiv diagram, kdy se srovnani

zapisuje do dvou kruznic, jez se protinaji.

Tvorba hypotéz
Utastnici programu na zdkladé indicif formuluji domnénky, které pak ovétuji (napt. ,Jaké materidly byly

pouZzity na vyrobu tohoto ndstroje a proc? Mohl tento postup vést k rozdélani ohné? K mleti mouky? K Ié-

Ceni?®).
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Badatelska ¢innost

RS

Utastnici sami badaji, provadéji vyzkum. Naptiklad se béhem programu chovaji jako ,,detektivové®, kteti na
zakladé dostupnych diikazii (napf. substitutf v roli pramentl) rekonstruuji historickou situaci.

Priklad uplatnéni heuristickych metod: Pravéké ndstroje a jejich vyuziti

1. Uvodni situace:

Edukdtor predstavi skupiné nékolik replik pravéké stipané industrie (napt. kamenné sekery, pazourky, hroty
$ipty) a poloZi otdzku: , K cemu myslite, Ze tyto ndstroje slouZily? Jak je pravéci lidé mohli vyrobit?“ Uéastnici jsou
rozdéleni do skupin a ndsleduje prdce na iikolu.

2. Samostatné zkoumdni:

Utastnici si pfedméty prohlédnou, ohmataji je a diskutuji ve skupindch o jejich mozném pouziti. Od edukdtora
dostanou nékolik ndpovéd v podobé karet s védecky ziskanymi fakty (vedouci skupin si je mohou vylosovat nebo
jinak zaslouzit).

3. Tvorba hypotéz:

Kazda skupina vytvori hypotézy o funkci ndstrojii a o tom, jak mohly byt vyrobeny. Hypotézy si zapisuji na ta-
buli nebo papir.

4. Experimentovdni:

Uéastnici pomoci pfipravenych materidlii (napt. dieva, kamenii, kiiZe) zkusi napodobit zpiisob pouZiti ndstroji
nebo si lépe predstavit, jak by je mohli sami vyrobit.

5. Diskuze a zdveéry:
Skupiny sdili své hypotézy a vysledky experimentii. Edukdtor ndsledné vysvétli, k cemu ndstroje skutecné slouZily,

a pomoci obsahu expozice doplni historické souvislosti.

Z uvedeného prikladu jsou zfejmé hlavni vyhody heuristickych metod. Patfi mezi né nejen aktivni zapojeni
ucastnikd do procesu uceni (Ucastnici programu si poznatky skutecné objevuji sami na zakladé predeslych
zkusenosti a dodanych fakttl a materialit), coz podporuje jejich hlubsi pochopeni a zapamatovani. Béhem takto
pojatych ¢innosti se rozviji kritické mysleni a kognitivni operace rtiznych urovni. Ucastnici se u¢i klast otazky,
formulovat hypotézy a ovérovat je. Tim, ze icastnici hledaji vlastni feSeni, rozviji se jejich kreativita a schopnost
divergentniho mysleni. Celkov¢ lze takové osvojovani poznatkil oznacit za ptirozené uceni odpovidajici pri-
rozenému zpusobu ziskavani poznatki.

Heuristické metody jsou v muzejni edukaci obzvlasté vhodné, protoze pfimo propojuji navstévniky s auten-
tickymi predméty a historickymi souvislostmi. Ucastnici se stdvaji aktivnimi badateli a muzeum je mistem ob-
jevovani, nikoliv pouhého predavani hotovych informaci.

3.3 Metody situacni

Situa¢ni metody jsou takové aktiviza¢ni vyukové postupy, jez simuluji realné nebo fiktivni situace, v nichz
Ucastnici zaujimaji role, fesi problémy nebo se na zakladé néjakych skute¢nosti a zdroji samostatné rozhoduji.
Tyto metody jsou zaloZeny na zapojeni t¢astnikit do konkrétniho situa¢niho kontextu, ¢imz se podporuje po-
rozuméni navstévnika prezentovanym skute¢nostem, ale i empatie, kritické mysleni a schopnost jednat ve slo-

zitych situacich.
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Obr. 11.-12. Ilustracni snimky pochdzeji ze stdlé expozice Sudetonémeckého muzea v Mnichove, jez
je tistrednim muzeem némecky hovoriciho obyvatelstva ceskych zemi. Stdld trojjazycnd expozice (texty
jsou v némeckém jazyce, ceském jazyce a anglicting) predstavuje pomoci autentickych objektii a Cet-
nych digitalnich kioskii a projekci déjiny a kulturu obyvatel Sudet. Dand Cdst expozice pracuje podobné
jako situaéni metody: navozuje a zhmotruje situaci vysidlenych Némcii.
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Situa¢ni metody Ize charakterizovat zejména vyuzitim simulace realnych situaci. Znamena to, Ze se vytvareji
podminky podobné tém skute¢nym, v nichz se Gcastnici ocitaji, a jsou tak doslova vtazeni do néjakého prob-
lému nebo historického kontextu. Prestoze situace miize byt inscenovana jen velmi prosté, pouhym naznakem
nebo jednoduchou rekvizitou, Gc¢innost situacnich metod je prekvapive vysoka. Je to zejména diky zapojeni
emoci ve spojeni s mys$lenim, coz napomaha porozuméni tématu. Tim, Ze si Gcastnici zkouseji Fesit urcité si-
tuace a béhem edukativni hry ¢i v ramci role nesou nasledky svych rozhodnuti, pracuje se s rozhodovanim
a odpovédnosti.

Pro vyuziti situa¢nich metod je dulezity pribéh a kontext, takze situacni metody ¢asto pracuji s jednoduchym
¢i slozitéj$im narativnim ramcem, ktery ucastniky motivuje a propojuje je s tématem. Prvky situa¢niho uceni

nachazime obcas i pfimo v expozicich a daji se uspésné vyuzit béhem programu.

Priklad interaktivnich exponati s vyuZitim situacnich metod

»PFiprav se na odsun a zabal si zavazadlo na cestu!

Tento interaktivni expondt simuluje situaci, kdy Némci béhem odsunu mohli s sebou vzit pouze omezené mnoz-
stvi majetku. Navstévnici si na zdkladé dobovych pravidel musi zvolit, co by si sbalili na cestu, pricemz jsou ome-
zeni vahovym limitem a velikosti zavazadla.

Didakticky expondt miize mit digitdlni i fyzickou podobu, napt. miize jit o repliku kufru, truhly nebo batohu,
ktery md jasné omezeny objem, napt. 50 x 40 x 20 cm. Na stolku nebo na obrazovce je seznam moznych predmeétii,
které mohli lidé viastnit. Kazdy predmét ma uvedenou hmotnost a velikost, napfiklad: obleceni (10 kg), rodinné
fotografie (1 kg), jidlo na cestu (5 kg), deka (3 kg), Sperky (0,5 kg), ndatadi (8 kg), hrnce a nddobi (5 kg), knihy
(3 kg), hracka pro dité (1 kg).

Situace: ,,Mdte k dispozici zavazadlo, které nesmi prekrocit celkovou hmotnost 30 kg. Musite se rozhodnout,
které predmeéty si vezmete. Co byste obétovali, a co je pro vds nezbytné?“ Navstévnici vybiraji predméty a umis-
tuji je do kufru, bud fyzicky (pomoci replik), nebo digitdlné na dotykové obrazovce. Pokud ptekroci hmotnostni
limit, kufr se ,,nezavie® (ve fyzické verzi), nebo se zobrazi digitdlni upozornéni (napf. ,,Prekrocili jste limit
30 kg!).

Po sbaleni kufru navstévnik dostane zpétnou vazbu: ,,Vybrali jste praktické véci, ale obétovali jste rodinné vzpo-
minky. Jak by vds to ovlivnilo?“,,Rozhodli jste se pro Sperky a ndtadi. Moznd by vam pomohly zacit novy Zivot.
Edukdtor miiZe dodat historické informace: ,, Mnoho lidi muselo opustit své domovy s minimem majetku, casto
za sebou zanechali cennosti, které si nesméli brdt s sebou.

Navstévnici si na vlastni kiizi vyzkousi, jak sloZité bylo rozhodnout se, co si vzit na cestu, a jaké emoce tato si-

tuace vyvoldvala.

Varianta podporujici hlubsi porozuméni historickému kontextu: Interaktivni digitdlni kiosek ,,Cesty osudu -
rozhodni o svém piibéhu“

Interaktivni kiosek umoziiuje navstévnikiim vstoupit do role jedné z osob postizenych odsunem Némcii po druhé
svétové vdlce. Prostrednictvim volby rozhodnuti a interaktivnich prvkii se ndvstévnici dozvidaji, jak riiznd roz-
hodnuti a okolnosti ovlivnily Zivoty lidi béhem a po odsunu.

Navstévnik prichdzi k dotykové obrazovce nebo k hernimu panelu s pribéhem. Na 1ivod je uveden do historického
kontextu: ,,Pise se rok 1945. Druhd svétovd vdlka skonéila. Obyvatelé némecké ndrodnosti Zijici v Ceskoslovensku
Celi odsunu. Jaky bude tviij osud?“

Nasleduje volba postavy, ndvstévnik si zvoli jednu z roli: mlady muz, vdlecny veterdn (wehrmacht, nucené
prace); starsi Zena, vdova, s détmi; Cesky sedldk Zijici v obci s némeckym obyvatelstvem; némecky ucitel, ktery
sympatizoval s antifasisty.
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Ptibéh se odviji v nékolika klicovych momentech, kdy ndvstévnik rozhoduje, jak postava jednd. Kazdé rozhodnuti
md své diisledky, které jsou popsdny na obrazovce. Napriklad:

»Zustanes ve své rodné vesnici, i kdyz je ti feceno, Ze bude$ odsunut, nebo se pokusis utéct?“

»Prijmes nabizené misto v odsunovém transportu, nebo se budes skryvat?“

»Pokud jsi Cech, budes podporovat odsun, nebo se pokusis o smiteni se svymi sousedy?“

Historickd fakta a informace:

Po kazdém rozhodnuti je navstévnikovi nabidnuta historickd informace o tom, jak podobné situace skutecné
probihaly a jaké byly jejich diisledky.

Na konci ptibéhu ndvstévnik vidi vysledek svych rozhodnuti, napt.: , Tvd postava byla odsunuta do Bavorska.
Zije ve sbérném tdbote, kde cekd na nové prileZitosti., Tvd postava ziistala v Ceskoslovensku jako antifasista, ale
Celila podezieni a diskriminaci.“ ,,Tvd postava jako cesky soused ziskala majetek odsunutého Némce, ale vztahy
v obci ziistaly napjaté.”

Porozuméni tématu napomdhaji vizudlni a interaktivni prvky, jako jsou mapy a trasy (mapa zndzorfujici
pohyb osob béhem odsunu), dobové fotografie a dokumenty (béhem rozhodovdni se zobrazuji redlné fotografie
a texty, napt. transportni seznamy, Zddosti o vyjimku z odsunu), zvukové nahrdavky (hlasy ,postav* z expozice
vypravi o jejich osudu), hmatové prvky (replika kufru, kterého se ndvstévnik miizZe dotknout, nebo seznam véci,
které si smél odsunovany vzit).

Takto propracovany didakticky prostiedek nabizi proZitek, kdy se navstévnici vciti do situace lidi zasazenych
odsunem, zdroveri ale podporuje také kritické myslent, protoze navstévnici zvazuji mordlni a praktické diisledky
historickych a osudovych danosti, ale i rozhodnuti jednotlivcil. Dochdzi k porozumeéni kontextu, protoZe expondt
nabizi redlné historické informace nejen o odsunu a jeho dopadu na jednotlivce i spolecnost, ale i 0 predvdlecnych
souvislostech sahajicich ke vzniku Ceskoslovenska, postaveni némecké mensiny, jejich aspiraci, podpory Hitlera
apod. Expondt miize byt vychozim bodem pro navazujici skupinovou diskuzi o tématu, at uz ptimo v muzeu,
nebo pozdéji ve tiidé.

Priklady konkrétnich situa¢nich metod:

Hrani roli (role-playing)

Utastnici prevezmou roli konkrétni osoby nebo skupiny a jednaji podle dané situace. Pfiklad: Ucastnici se std-
vaji obyvateli okupovaného mésta, vojdaky nebo odbojari.

Simulace rozhodovani

Utastnici simuluji realné nebo historické rozhodovaci procesy. P¥iklad: Rozhodovdni politického vedeni o tom,
jak reagovat na vilecny konflikt.

Pripadova studie

Utastnici analyzuji konkrétn{ historicky ptipad nebo problém. Pfiklad: Zkoumdni konkrétniho osudu rodiny
za druhé svétové vilky.
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Rekonstrukce udalosti z historie (reenactment)

Utastnici inscenuji historické udélosti nebo situace. V rdmci programi mame na mysli drobnéjsi, ne tak pro-
pracované realizace, které jsou znamy z rtiznych historickych rekonstrukei (reenactmentt), pfi nichz se ti¢ast-
rekonstrukce bitvy. Rekonstrukce Zivota na stredovékém hradé. Rekonstrukce vyhldSeni mobilizace nebo scény
z protektoratni domdcnosti.

Dilema

7N v

Ucastnici jsou postaveni pred uréité moralni dilema, které musi fesit. P¥iklad: Rozhodnuti, zda pomoci souse-
dovi, ktery je prondsledovin gestapem.

Hra na,,Co by se stalo, kdyby...”

Utastnici spekuluji, jak by se situace mohla vyvijet, pokud by se udalosti odehraly jinak. Pfiklad: ,Co by se
stalo, kdyby spojenci neptistoupili k vylodéni v Normandii?“

Larp

LARP (Live Action Role-Playing) lze povazovat za sofistikovanou formu situa¢niho uceni, nikoliv za dil¢i
metodu. Do situa¢niho uceni ale nepochybné nélezi, protoze vyuzivé realnych nebo simulovanych situaci
k aktivnimu zapojeni tcastnikii. Ucastnici - obvykle vystupujici v kostymu v redlném nebo inscenovaném
prostredi a s rekvizitami - se stavaji soucdsti pribéhu a pfimo jednaji v roli, ¢imz se dostavaji do situaci, které
vyzaduji rozhodovani, interakci a feseni problému. Larpy vétsinou nemaji jasné dany scénar (tim se také lisi
od inscenace, divadla), ale stavi pravé na jednani v nastolenych situacich, do nichz jsou hraci uvedeni a v nichz
maji jednat v souladu s charakteristikou své postavy. Prvkem, jenz zvy$uje ucinek, je skute¢nost, ze presny
scéndr udalosti nenf hra¢im vzdy znam - organizatoti jej odhaluji postupné. Hraci se uci prostfednictvim
vlastniho prozitku, skrze interakci s ostatnimi hraci objevuji disledky svych ¢int a ziskavaji hlubsi porozu-
méni situaci. Larp ¢asto simuluje historické, socialni nebo i fiktivni situace, které maji jasné definovany kon-
text a pravidla. Tento kontext vytvari prostredi, které priblizuje redlné situace, a Gcastnici tak prirozené

zkoumaji jeho rizné aspekty.
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Obr. 13.-14. Situacni metody zahrnuji mnoho dil¢ich metod, forem i ptistupii. Snimky pochdzeji z larpové hry
Albigensti 1262 potadané uskupenim Cesty casem. Albigensti jsou skriptovand hra, ale postavy v ni maji pomérné
velkou svobodu v rozhodovani v klicovych momentech. Historickym pozadim jsou osudy hnuti katarii, kteti pii-
sobili zejména v jizni Francii a cirkvi byli oznaceni za heretiky a Celili systematickému potlacovdni. Foto Pav Lu-
cistnik a Michal Kdra; z archivu Kristyny Bohdcoveé.

Priklad uplatnéni situaénich metod: 2. svétovd vdlka — Zivot v okupovaném
Ceskoslovensku
1. Evokace

Edukdtor rozdéli vicastniky do malych skupin a predstavi scéndr:

,Pise se rok 1943. Zijete v Protektordtu Cechy a Morava - na tizemi okupovaném nacistickym Némeckem. Zd-
soby jsou omezené, propagandistické plakdty vds nabddaji ke spoluprdci s okupanty, ale ve vasem okoli se orga-
nizuje odbojovd skupina. Jak se zachovdte?“

2. Role a zaddni:

Kazda skupina dostane svou roli:

Rodina odbojdte: Celi tlaku gestapa a dilematiim, jak chranit rodinu i odboj.

Mistni obchodnik: Musi se rozhodnout, zda bude spolupracovat s okupanty nebo riskovat sabotdz.

Ucitel: Je povéten vyukou nacistické ideologie, ale snazi se najit zpiisob, jak odolat.

3. Hrani roli:

Ucastnici diskutuji a rozhoduji v rdmci své role. Edukdtor jim miize postupné predklddat nové situace, které
ovliviji jejich rozhodovdni, napt.: Gestapo zatklo jednoho clena odboje a hledd jeho spolupracovniky. Clen vasi
rodiny byl povoldan na nucené price do Néemecka. Co udélate?

4. Reflexe:

Po skonceni aktivity ucastnici sdileji své zkusSenosti a diskutuji napt. nad témito otdzkami: ,, Jaké emoce jste
béhem situace zazivali? Co vds ovlivnilo pti rozhodovani? Jak myslite, Ze se lidé v takovych situacich rozhodovali
ve skutecnosti?“
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Situa¢ni metody maji v muzejni edukaci velmi $iroké uplatnéni. Nabizeji prozitek, ktery ma formativni tlohu.
Ucastnici si skrze hru a rozhodovani 1épe uvédomi slozitost historickych udélosti. Hrani roli a jednani v nastole-
nych situacich umoziuje nahlédnout do osudt a dilemat lidi, ktefi Zili v ur¢ité dobé. U¢astnici nejsou pouze pa-
sivnimi posluchaci, ale aktivné se u¢astni procesu u¢eni. Vedle znalosti rozvijeji také mnohé ,,mékké“ dovednosti,
protoze tyto metody podporuji komunikaci, kritické mysleni a rozhodovaci schopnosti. Situa¢ni metody jsou
v muzejni edukaci idedlni pro oziveni historie a prohloubeni porozumeéni slozitym udalostem. Vytvareji most mezi

minulosti a pritomnosti, ¢imZz umoznuji ucastnikiim premyslet o vyznamu déjin v kontextu soucasného svéta.

3.4 Metody inscenacni

Inscenaéni metody jsou takové metody a postupy, pfi nichz Gcastnici dramaticky ztvariuji konkrétni situace,
historické udalosti nebo ptibéhy prostfednictvim dramatizace. Vyuzivaji prvky divadla, jako je improvizace,
dialogy a pohyb, k oziveni tématu a hlub$imu pochopeni jeho vyznamu. Také tuto skupinu metod charakterizuji
prvky spole¢né celé kategorii aktiviza¢nich metod, tedy diiraz na aktivni zapojeni tcastnikl, rozvoj kreativity
a prozitkové uceni.

Inscena¢ni metody vyuzivaji herecké vykony a dramatizaci. Stavéji na expresi a prozitku, Gcastnici se pro-
stfednictvim hrani roli zapojuji emocionalné i fyzicky. Dtiraz je kladen na narativni slozku — ptibéh nebo scé-
nar, ktery acastnici ztvarnuji. Metody tohoto typu rozvijeji kreativitu a spolupraci, protoze Gcastnici se podili
na tvorbé spolecného scénare nebo improvizuji v ramci zadané situace.

Za vhodné povazujeme poukazat na rozdily mezi situa¢nimi a inscena¢nimi metodami - které jsou si zajisté
v nékterych aspektech blizké. Situa¢ni metody se zameéruji na simulaci situace, kde tcastnici fesi problémy
nebo dilemata. Hlavni diraz je kladen na rozhodovani a analyzu situace (napt. simulace véle¢nych rozhodnuti).
Role jsou casto vyuzity k stimulaci mysleni a nemuseji obsahovat dramaticky, tviirci, resp. expresivni prvek
(napt. diskuse politiki v néjaké historické peripetii). Inscenaéni metody oproti tomu spadaji do kontextu umé-
leckych expresivnich projevii. Kli¢ovy je v nich pravé dramaticky a ptibéhovy prvek. Ucastnici se vzivaji do
roli a pfimo ztvarnuji d¢j. Pfibéh muze byt vyjadien symbolickymi, metaforickymi prostfedky, neni nutné sta-
vét pouze na dialozich a presné, doslovné ,adaptaci; mozné jsou posuny a aktualizace (napt. pribéh o Ikarovi
je vyjadren stinovym divadlem s pohybovym ndznakem letu a padu - beze slov jen s vyuzitim hudby nebo
zvuku.) Diraz je kladen nikoliv na kognitivni schopnosti (jez prevazuji u metod situacnich), nybrz na emoce,
prozitek a tvorivost. Stavi se spise na subjektivinim vyjadreni, vyrazu a symbolech. Obé skupiny metod ale
shodné stavi na tom, ze prenaseji tcastniky do fik¢éniho svéta néjaké udalosti nebo historického obdobi.

Scény pro realizaci inscena¢nich metod jsou ¢asto kvili uspore ¢asu predem pripravené, mohou byt ale i im-
provizované, kdy je vymysli skupina pfimo na misté, a to véetné rekvizit nebo scénografickych prvka. Drama-
tické etudy obsahuji hrané interakce mezi postavami (napt. zinscenovani soudniho procesu nebo hroziciho
nebezpeci), proto by méli tcastnici disponovat néjakymi materialy ¢i jinymi podklady pro to, aby mohli inte-
rakci promyslet a sehrat a aby metoda nebyla pouhou zédbavou aktivitou, ale méla také edukativni rozmeér.
U kazdé metody, jez spada do expresivnich obort (nejen dramatické vychovy, ale také vychovy vytvarné, hu-
debni, tane¢ni, literarni nebo do tviir¢iho psani), je dulezitd nasledna reflexe, v niZ se zpracovava prozitek a do-
zrava poznani. (Nasledujici kapitoly uvadéji vycty vhodnych metod podle faze programu - od ledolamek
a evokaci, pres hlavni aktiviza¢ni metodu programu az po reflexi. Pravé s podporou neuspéchané reflexe dojde
k vytézeni potencialu inscenacnich a dalsich expresivnich metod.)
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Priklady konkrétnich inscenac¢nich metod:

Improvizace

Utastnici dostanou zdkladni scéndf nebo situaci a na misté vytvareji dialogy a akce. Nap#.: , Pfedstavte si, Ze

jste filozofové v athénské skole, diskutujete o demokracii.

Hrani pfibéhu

Utastnici inscenuji historickou udalost nebo ptibéh. Nap#.: Rekonstrukce scény z fecké mytologie, jako je Perseus
a Mediiza.

Reinterpretace

Utastnici na zékladé mytologického piibéhu posouvaji a reinterpretuji jeho vyznam. Posuzuji jeho reélie na
zakladé dnesnich zvyklosti a znalosti, pfipadné pracuji s vtipem nebo nadsazkou. Pf.: PFibéh Persea nahlédneme
z pohledu Medusy. Dohleddme, Ze byla obéti Zdrlivosti a nejenze byla zndsilnéna, ale za tento zlocin i potres-
tdna - proménénim krdsnych viasii v hady. Nakonec byla zavrazdéna Perseem. Pibéh reinterpretujeme a zménime
jeho konec ve prospéch Mediisy.

Zivé obrazy

Ucastnici ztvarnuji statické scény pomoci postojti a gest. Nap#: ,, Zamrzld“ scéna v Athénské agore - s obchodniky,
politiky, filozofy.

Divadelni predstaveni

Skupina pripravi kratké pfedstaveni s dialogy, pohybem a scénickou strukturou. Pr.: Vytvoite dramatizaci pri-
béhu o Minétaurovi. Inscenujte scénu, v niz hrdina Théseus putuje labyrintem, zabije netvora a vraci se z labyrintu

za pomoci klubka, které mu darovala krdlovskd dcera Ariadna.

Dramaticka diskuse

Ucastnici zaujimaji roli historickych postav a diskutuji z jejich perspektivy. Nap#: Athénskd rada rozhoduje,

zda postavit Parthenon.

Stinohra

Situace se ztvarnuji pouze pohybem nebo svétlem a stinem; pracovat se muze s postavami ucastniki, anebo s
loutkami a pfedméty. Scéna se promita na zed (jako odraz vrzenych stint) nebo na platno, kdy jsou postavy a
loutky za platnem, které je osvétleno reflektorem tak, Ze zostfuje stiny a podtrhuje atmosféru. Napft.: ,,Vytvorte
loutky pro stinové divadlo a zinscenujte piibéh Ikara jeho otce Daidala, feckého stavitele a vyndlezce.“ Nebo: ,Do
hudby a projekce pohybové a dramaticky ztvirnéte drama Ikarova letu a padu.“
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Priklad uplatnéni inscenacnich metod: Stinové divadlo — Pribéh lkara a Daidala

Tento edukacni program vyuziva inscenacni metodu stinového divadla k dramatizaci mytu o Ikarovi a Daidalovi.
Cilem je nejen poznat pribéh, ale i prozit ho skrze pohyb, a tim lépe pochopit jeho vyznamy v dnesni dobé pro nds

osobné.

1. Uvod do programu

Déti nejprve vyslechnou pfibéh o Daidalovi a Ikarovi. Lektor je vhodné volenymi otdzkami ptivede k odhaleni
hlavnich motivii a konceptii - svoboda, odvaha, touha po pozndni a prekracovdni hranic, ale i nemoznost jejich
prekrocent, diisledky lidskych rozhodnuti.

Diskuse: Jaké ponauceni nam tento pribéh miiZe ddt? Jaké sny mdme my sami a co nds miiZe omezovat v jejich
dosazeni? Co si z pribéhu miizeme vzit do dnesni doby? (Rizika prekracovani limitil, odvaha vs. zbrklost, vyznam
pokory).

2. Vyroba rekvizit pro stinové divadlo

Déti si vyrobi jednoduchd ktidla z papiru nebo lepenky. Lektor je motivuje k premysleni o tom, jak se musel
Daidalos citit pti jejich konstrukci. K¥idla mohou byt dekorovina pomoci prosttihii a perforaci.

3. Ndcvik pohybové dramatizace (podle casové dotace miiZe jit pouze o jednoduchou pohybovou improvizaci,
anebo o promyslenou dramatizaci s rozdélenim postav)

Déti si rozdéli role:

Daidalos - vypravéc pribéhu pohybem, klidny a rozvdzny pohyb stavitele.

Ikaros - plny energie, postupné stdle dynamictéjsi pohyb vyjadriujici touhu po volnosti.

Slunce - déti predstavujici spalujici horko paprskii (krouzivé pohyby rukou).

Mote - déti pohybujici se ve vindch pod ktidly Ikara.

Lektor détem ukdze zdkladni pohyby:

Pomalejsi, rozvdazny pohyb Daidala (premysleni, tvorba ktidel). Lehké, radostné pohyby Ikara (radost, vzlet).
Napéti a strach pti blizicim se slunci. Pomalu padajici pohyby Ikara (rozpadnuti kiidel, pad do more).

4. Inscenace - stinové divadlo

Pred bile osvétlenou plachtou déti ztviriiuji pribéh pouze pohyby stinii. V doprovodu hudby (napt. jemné in-
strumentdlni skladby) predvddéji postupny vyvoj déje:

Planovdni utéku - pomalé, rozmyslivé pohyby Daidala, vytvdreni kiidel. Vzlet - radostné, lehké pohyby, pomalu
se zrychlujici s rostouci euforii Ikara. Stoupdni k slunci — napéti, ruce natazené vzhiiru, tanec s kfidly. Pad - ztrdta
rovnovahy, kiidla se odtrhavaji, zpomalené pohyby k zemi. Zarmutek Daidala - pomalé, smutné pohyby sméfujici
dolii k mofi.

5. Reflexe a sdileni dojmii

Po predstaventi déti reflektuji své zaZitky:

Jaké to bylo byt soucdsti pribéhu? Co pro né znamend svoboda a zodpovédnost?

Jaké emoce béhem hry prozivaly?

Program uzavird individudlni psani krdtkych reflexi na téma ,, Moje kfidla® - déti popisi nebo nakresli, ceho by
si pfaly dosdhnout a co jim muiZe pomoci (nebo naopak zabrdnit) v naplnéni jejich snii.

Tento zpiisob zpracovani ndmétu umoznuje détem prozit pribéh nejen intelektudlné, ale i emociondlné a fyzicky,

coz podporuje hlubsi pochopeni jeho vyznamu.

Vyhodou inscena¢nich metod v muzejni edukaci je jejich prozitkovy charakter, hravost, improvizace. Metody
z oblasti expresivnich obort je Zddouci zarazovat proto, Ze nabizeji jiny druh poznavani a objevovani, jenz vy-
vazuje prili$ intelektualné ndro¢né vyucovani a obdobné pojimané expozice v muzeich v historickych muzeich.
Hrani roli rozviji empatii a spolupraci, ucastnici si diky dramatizaci lépe uvédomi mozné pocity, dilemata
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Obr. 15.-16. Snimky z pohybové-dramatickych performanci z archivu Studia Experiment Olomouc, foto
Petra Sobdriovd.




a motivace historickych postav. Metody napomahaji lepsimu pochopeni souvislosti, hrani roli vhodné propo-
juje teoretické znalosti s konkrétnimi situacemi a perspektivou jejich aktérd. Inscena¢ni metody podporuji
tviiréi myslent a interaktivitu. Ucastnici se aktivné zapojuji a stavaji se soucasti déje. Inscena¢ni metody ptinaseji
do muzejni edukace Zivost a emoce — a umoznuji tcastnikiim nejen poznavat, ale také prozivat historii. Diky

emociondlnimu zapojeni si klicové momenty a témata lépe zapamatuji a pochopi.

3.5 Didaktické hry

Didaktické hry spadaji do $irsiho kontextu strategii, jez vyuzivaji ve vzdélavani hernich prvka; nékdy hovotime
o tzv. gamifikaci. V kontextu aktiviza¢nich metod jsou didaktické hry skupinou aktiviza¢nich metod, jezZ kom-
binuji herni prvky s néjakym eduka¢nim cilem. Uéeni probiha prostfednictvim hry, ktera ucastniky motivuje
a vtahuje do procesu uceni zabavnym a interaktivnim zptsobem. Hry vyuzivaji soutézivost, spolupraci, obje-
vovani nebo strategické mysleni, aby podporily aktivni zapojeni ucastnik(i do herniho procesu.

Pro didaktické hry je typické, ze spojuji uceni s konkrétnimi hernimi prvky (snahou o dosazeni cile, zdola-
vanim prekazek, postupovanim do jednotlivych leveli, sbiranim odmén apod.). Hra ma urcity vzdélavaci cil,
ktery je integrovan do herni struktury, zdroven ale herni struktura obsahuje zabavni prvky, protoze jejim cilem
je hrace bavit, pfinaset vzruseni ze hry.

Utastnici jsou motivovani hernimi prvky, jako jsou tikoly, odmény nebo vyzvy. Pro hru jsou diilezitéd jasna
pravidla, ktera spolu se strukturou hry poskytuji hra¢tim ramec, ve kterém ti¢astnici konaji, rozhoduji se a uci.

Hry umoznuji interakci mezi hrédi a poskytuji okamzitou zpétnou vazbu na jejich rozhodnuti. Hry jsou pti-

rozené zabavné a motivujici, coz napomaha zapamatovani a pochopeni uciva.

Konkrétni priklady didaktickych her

Stolni hry a deskové hry

Utastnici hraji na hernim planu s historickymi ukoly nebo otdzkami. Nap.: Legie: Sibifskd cesta - deskovd hra,

kde hraci pozndvaji osudy legiondfii.

Hry s ukoly a hadankami

Utastnici musi fesit hadanky nebo logické tkoly. Napt:: ,Odhalte padélky a urcete origindly historickych doku-

o

mentu.

Role-playing hry

Ucastnici prevezmou role historickych postav a prostiednictvim hry prozivaji jejich situace, hré¢i se snazi jed-
nat podle své role. Napt.: ,,Vyjedndvini o Mnichovské dohodé®; vicastnici predstavuji delegace stdtii, které se vica-
stnily Mnichovské dohody (Némecko, Itdlie, Francie, Velkd Britdnie — a Ceskoslovensko, které viak k samotnému
jednadni ptizvdano nebylo - jde o skutecnost, jiz edukdtor v ramci hry miiZe funkcné vyuzit). Jejich tikolem je vy-

jednat co nejlepsi podminky pro sviij stdt.
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Hra s ukoly

Hradi se pohybuji v prostoru, postupné plni zadané tikoly a ziskavaji herni odmény, pripadné hraji o cas. Pfi-
klad: ,, P¥ibéh odbojdre*; iicastnici sleduji ptibéh fiktivniho ¢lena odboje. Na nékolika stanovistich v muzeu plni
tikoly, které ilustruji jeho ¢innosti a dilemata. Herni prvky: preddni tajné zpravy bez odhalent gestapem, vylusténi

Sifry nebo hesla, shromdzdéni pottebnych zdrojii pro sabotdz.

Unikova hra

Hradi se museji dostat ven z urcitého fyzického nebo pomyslného prostoru. Postupné museji v urcitém case
ziskat pocet kli¢d, které jim zajisti tnik.

Ptiklad: ,, Ziskejte plan barokniho kldstera®; iicastnici se stavaji skupinou historikii, kteti se dostali do starého
barokniho kldstera. Zde objevi stopy vedouci ke ztracenému planu, podle kterého mél byt kldster piivodné postaven.
Plan je vak ukryt a hrdci musi vytesit sérii hddanek, aby ho nalezli a unikli z prostoru kldstera diive, nez je za-
stihne ,,¢as uzdvérky; napt. zatopeni pamdtky béhem povodni nebo demolice kldsterni budovy. Hra probihd ve
vystavnim prostoru vénovaném barokni dobé, ktery obsahuje tematické expondty, jako jsou modely klasterii, ob-
razy, dobové rukopisy, hudebni ndstroje, nebo liturgické predméty. Cilem hrdcii je ziskat 5 ,klicii (symbolickych
nebo redlnych), které odemykaji zdvérecnou schrdanku obsahujici ztraceny pldn kldstera. Kazdy kli¢ je spojen s jed-
nim tikolem nebo hdadankou. Hraci museji vylustit Sifru (napf. objevi text s dobovou latinskou frdzi ,Stiijte, kde
ticho a moudrost viddneS, kterd je po prelozeni voditkem ke knihovné); posklddat mapu (na nékolika stanovistich
jsou fragmenty staré mapy kldsterni zahrady; hrdci je musi posklddat a na zdkladé mapy urcit, kde je ukryt dalsi
klic); hledat symboly v obrazech (napt. klice, lilie, kfiZe); vylustit hudebni hddanku (hrdci objevi notovy zdpis ba-
rokni skladby a musi rozlustit, jakd piser je na ném uvedena) a poskladat dobovy text (iastnici najdou fragmenty
barokniho ndpisu a musi je spravné sefadit nebo doplnit chybéjici slova).

Pravidla hry: hraci maji omezeny ¢as (napt. 60 minut) na splnéni vsech tikolti, pokud pottebuji ndapovédu,
mohou si ji ,koupit® za casovou penalizaci (napt. odecteni 5 minut z celkového limitu). Vechny klice musi byt
ziskdny, aby hrdaci mohli otevfit zavérecnou schranku s planem kldstera. Po otevieni schrdanky hrici najdou ztra-
ceny pldn kldstera a dostanou se ven. Na zdvér miize edukdtor vysvétlit historicky kontext barokni architektury,

funkci kldasternich prostor a vyznam planu, ktery hrdci objevili.

Sbirani bodi a odmén

Cilem hracu je postupné nasbirat urcity pocet bodil, odmén, hernich predmétti. Pfiklad: ,Objev poklady stie-
dovéku®; ticastnici dostanou seznam predmeétii a indicii, které je vedou k expondtiim ve vystavé. Na kazdém sta-
novisti najdou dalsi ast pribéhu o Zivoté ve stiedovéku. Herni prvky: hleddni expondtii podle zadanych ndpovéd
(napft. ,Najdi zbran, kterd pattila rytiti®), plnéni vikolii souvisejicich s expondty (napr. urcovini funkci predmeétit),

sbér indicii a sklddani piibéhu.

Hra s €asovou osou
Ucastnici dostanou karty s udélostmi, osobnostmi nebo predméty. Jejich ukolem je zatadit je do spravného

poradi na ¢asovou osu umisténou ve vystavé. Diilezité je hledani souvislosti mezi kartami a exponaty, spolu-
prace ve skupinach a naslednd diskuze o vyznamu jednotlivych udalosti.
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Kreativni hra

Tento typ hry kombinuje rtizné herni prvky a jejim cilem je vytvoreni néjakého vysledného produktu, ktery
muize byt odménén, vyhodnocen v konkurenci ostatnich, bodovan.

Priklad: ,Vytvor obrozenecké noviny

Hra tematizuje ndrodni obrozeni. Udastnici se rozdéli do tymii, které maji za tikol vytvofit obrozenecké noviny.
Pracuji s historickymi fakty a expondty v muzeu, aby sestavili obsah novin. Herni prvky: vysledek posoudi komise
Slechticii, ktefi se rozhodnou, které z novin financné podporti. Tymy museji nejprve ucinit vybér témat pro cldnky
(napt. divadlo, literatura, politika), poté vytvori ndavrh novinového layoutu a do samotnych novin zahrnout riizné
dobové frize a jazykové prvky. Jednotlivé redakce pak komisi predstavuji vysledek a uchdzeji se o podporu.

Digitalni hry a videohry

Znamé hry na pocitadi, tabletu nebo jiném mobilnim zatizeni mohou uspésné simulovat historické situace
nebo obsahovat vyukové prvky. Napr.: Svoboda 1945: Liberation, Train to Sachsenhausen, Velvet 89, Attentat
1942. Prvky danych her lze vyuzit v urcité ¢asti programu a kombinovat je s dalsimi metodami a postupy.

Vyhody her v muzejni edukaci jsou zfejmé: hry dokazou navstévniky zabavit a vtahnout do déje. Nabizeji
interaktivitu, aktivné ucastniky zapojuji a ¢ini uceni atraktivnim. Vyuziti hernich prvka muze vyvazit i ponékud
nudné vyznéni tradi¢nich, malo interaktivnich expozic. Je s podivem, Ze i jednoduchy herni prvek dokaze na-
vétévniky ihned zaujmout a probudi jejich soutézivost a chut objevovat a zkouset nové véci. Vedle toho hry
podporuji tymovou praci a komunikaci, 1ze je snadno ptizptsobit véku, poctu tcastniki a dostupnym zdrojim.
Didaktické hry, a to i v¢etné oblibenych videoher, pfedstavuji moderni a atraktivni pristup k muzejni edukaci,
ktery podporuje hlubsi pochopenti historie prostfednictvim interakce a prozitku.

3.6 Projektova metoda

Projektova metoda je mozna vice pedagogickym pristupem ¢i komplexni metodou, nez presné vymezenou
a specifickou skupinou metod. Presto ji v souladu s tradici fadime vedle ostatnich — s védomim toho, Ze presné
hranice pedagogickych termint se nékdy stiraji a jejich vyznamy se promeénuji. Projekt — zvlasté dlouhodoby
- mizeme chapat rovnéz jako formu, resp. strukturu vyukovych ¢innosti, jez jsou propojeny néjakym vyme-
zenym tématem. Také projekt klade dtiraz na aktivni zapojeni tc¢astnikii do procesu ucenti; realizace projektii
vétsinou vyzaduje velkorysejsi casovou dotaci a mtize do néj byt zapojeno vice skupin nebo $kol. Projekty jsou
mnohdy zaméfeny na feseni problému nebo zpracovani komplexniho tématu a vyzaduji propojeni znalosti
a dovednosti z rtiznych obort. Utastnici jsou vedeni k samostatnosti, spolupréci, kreativnimu mysleni a od-
povédnosti za vlastni uceni a vysledky projektu.

Projekty nabizeji propojeni teorie s praxi, protoze ucastnici vyuzivaji teoretické znalosti a aplikuji je v praktic-
kych ¢innostech nebo béhem feseni néjakého vystupu. Projekty ¢asto propojuji riizné obory (napt. historii, pri-
rodni védy, umeéni) a stavi na spolupraci. Obvykle vyzaduji tymovou praci, kde si ticastnici rozdéluji role a spolecné
hledaji feseni. Kazdy projekt ma konkrétni vystup (napt. prezentaci, model, vystavu, navrh), ktery shrnuje vysledky
prace; cely proces je zakoncen reflexi, kde ticastnici hodnoti nejen dosazené vysledky, ale i proces realizace.

Projektova metoda spada do kontextu aktiviza¢nich metod zejména proto, Ze podporuje aktivni zapojeni
ucastnikd, kteri se sami podileji na tvorbé vystupu, propojuje poznatky a praxi, rozviji kritické a kreativni mys-
leni a mnohé kli¢ové kompetence, jako je spoluprace, komunikace, feseni problémi, odpovédnost za spole¢né
dilo nebo schopnost reflektovat svou praci.

Projekty jsou ¢asto zamérfeny na aktudlni nebo zajimava témata, coz zajisté zvySuje zajem ucastnikd o uceni.
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Priklad uplatnéni projektové metody: Osudy Zidovské komunity naseho mésta

Tématem projektu je historie a osudy Zidovské komunity ve mésté, jeji ptinos a tragické osudy jejich clenii béhem
holokaustu.

Priibéh projektu:

Uvodni fize (Evokace):

Navstéva mistniho Zidovského hibitova, synagogy nebo expozice zamétené na historii Zidovské komunity.

Uvodni otdzka s myslenkovou mapou: ,Jak Zila Zidovskd komunita ve vasem mésté a co se s ni stalo béhem
20. stoleti?“

Krdtké cteni nebo promitini dokumentdrniho filmu o historii Zidovskych obyvatel.

Vyzkumnd fdze:

Skupiny se zaméti na riizné aspekty tématu, napt.: Zivot a tradice zidovské komunity (kultura, ndboZenstvi,
zvyky), pfinos zidovskych obyvatel (obchod, véda, uméni), tragické uddlosti holokaustu a jejich dopad na mistni
komunitu.

Studijni materidly zahrnuji dobové fotografie, vzpominky ptezivsich, seznamy deportovanych osob, archivni
dokumenty.

Studium webovych zdrojii a exkurze:

Projekt je doplnén ndvstévou webovych stranek riiznych muzejnich instituci zamérenych na historii Zzidovské
komunity a exkurzi do koncentracniho tabora Osvétim doplnéné o prohlidku centra Krakova.
Praktickd faze:

Tvorba ptibéhii na zdkladé redlnych osudii Zidovskych rodin z mésta, tvorba ilustraci a dalsich vytvarnych
praci.

Vytvoreni casové osy, kterd zachyti klicové uddlosti.

Ucast na vefejném Cteni jmen obéti Soa pofddaném mistni neziskovou organizaci.

Vystup: vytvoreni vystavy nebo multimedidlni prezentace:

Fotografie, texty a mapy dokumentujici zivot Zidovskych obyvatel pred holokaustem.

Interaktivni prvky, napt. QR kédy s odkazy na audio nahrdavky vzpominek prezivsich.

Verejnd prezentace projektu s vernisdZi v muzeu (napt. pro rodice nebo dalsi Ziky).

Reflexe:
Diskuse v kruhu ve skupiné, pripadné prezentace myslenek na besedé doprovdzejici vernisdz vystavky: ,,Co vds

na pribézich Zidovské komunity nejvice prekvapilo? Proc je dillezité pamatovat na tuto Cdst historie?*

3.7 Metody expresivni

Expresivni metody - pfipadné metody expresivni interpretace — jsou edukacni pristupy, které kladou dtraz
na sebevyjadreni ucastnikil prostfednictvim uméleckych ¢innosti. V muzejni edukaci se vyuzivaji k tomu,
aby navstévnici lépe porozuméli obsahu expozic, pricemz jde o jiny nez ryze racionalni zptisob poznavani.
Vice se pracuje s kreativitou, intuici, emocemi, subjektivitou. Cilem je, aby icastnici nejen pfijimali infor-
mace, ale také aby je osobné, subjektivné vnimali a kreativné na né reagovali. Také uziti expresivnich metod
je vhodné strukturovat do tfifdizového modelu E - U - R, avsak stoji-li program prevazné na expresi, poné-
kud se zde méni druha faze: je ji pravé exprese, resp. umélecké vyjadreni. Uvédoméni si vyznamu se déje
prostfednictvim zazitku z exprese, ktery je bezprosttedné zpracovan v reflexi. Ta ma v takto pojatém pro-
gramu velmi dilezité misto - pouhd produkce vystupt (napt. vytvarnych praci, literarnich textd nebo po-
hybovych vyjadreni), jez nejsou reflektovany, tak znamend nevyuzity potencial exprese. Dodejme jesté, ze

expresivni aktivity lze samoziejmé vyuzit ve vSech fazich edukac¢niho programu, nejen v vodu (napft. v po-
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dobé vyrazové hry) a béhem hlavni ¢asti programu, ale i béhem samotné reflexe (napt. psani basné volnym
versem).

Expresivni metody jsou zalozeny na vyuziti uméleckych forem jako prostredku pro prozivani, poznania vy-
jadreni emoci, myslenek a postoji. Exprese v tomto vyznamu znamena vyraz nebo vyjddreni a ve vzdélavacim
a uméleckém kontextu odkazuje na schopnost ¢lovéka vyjadfovat své emoce, postoje a vnimani svéta prostred-
nictvim rtiznych uméleckych forem. Expresivni metody vychazeji z rtiznych uméleckych a vzdélavacich obort:
o vytvarného umeéni (v ném jde o vizualni vyjadfeni emoci a predstav),

« hudby (jedna se o zvukovou expresi nalad a pribéhu),

o divadla (vyjadreni prostfednictvim gest, mimiky a slova; samozfejmé sem primo spadaji jiz diive zminéné
metody inscenacni, jez jsme kvtli jejich specificnosti a ¢astému vyuziti vyclenili zvIast),

o literatury (vyuziva se zejména tvirci psani, poezie — slovni vyjadreni myslenek a emoci),

« tance (jedna se o pohybovou expresi).

Vedle terminu expresivni metody se v literatute i praxi uziva termin expresivni interpretace. Jde o uz$i pojem
oznacujici metody, které v muzejni a galerijni pedagogice znamenaji reakci na néjaky vystaveny predmét, sku-
te¢nost nebo umeélecké dilo. Oproti klasické vykladové, resp. slovni interpretaci jde o subjektivni reakci vyuzi-
vajici vlastni imaginaci, kreativitu a fantazii tvtirce. Vedle toho existuji dalsi expresivni metody, jez na konkrétni
predmét a jeho interpretaci nemuseji byt nikterak vazany.

Expresivni metody obohacuji spektrum aktiviza¢nich metod tim, ze podporuji kreativitu (d¢astnici vytvareji
néco vlastniho, originalniho), zapojuji do procesu uc¢eni emoce, predstavivost, divergentni mysleni a osobni
prozitek. Pokud probihaji v tymech, pak podporuji spolupraci, ¢asto jsou individudlni, pfipadné se stavi na
kombinaci individualni a skupinové ¢innosti. Podstatny je v nich prostor pro reflexi, kdy tcastnici hodnoti
nejen své dilo nebo performativni vykon, ale i proces tvorby a prozitky, které jej doprovazely.

Priklady uplatnéni expresivnich metod v muzejni a galerijni edukaci

Zanrova presmycka

Ucastnici si pozorné prohlédnou vybrané vytvarné dilo ur¢itého zanru (napt. krajinomalby) a poté vytvoii
vlastni obraz. Ten ma co nejvice napodobit ptivodni dilo, ale prevést ho do jiného zanru (napt. do podoby por-

trétu).

Analytické skici

Névstévnici si v expozici vyberou nékterou ¢ast dioramatu nebo uréity predmét a do bloku si jej jako celek
nebo jako soubor vybranych detailt kresli pomoci jednoduchych skic. Tim jej zaroven soustfedéné pozoruji,

poznévaji a analyzuji, v§imaji si jeho podstatnych vlastnosti.

Zvuky minulosti

Utastnici se sezndmi s historickymi hudebnimi néstroji a pokust se vytvofit kratkou hudebni skladbu, ktera
by mohla znit v dobé, kdy byly néstroje pouzivany. Variantou je podpora vlastni hudebni produkce za pomoci

ukazek historickych rekonstrukei hudby, pripadné produkce zvuka reagujicich na néjakou skute¢nost — pouze

usty nebo télem (luskani, dupot, tfeni, $eveleni, mumlani).
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Pribéh jednoho predmétu

Utastnici si vyberou expondt (napt. starovéky nastroj nebo $perk) a ve skupinach vytvoti na zdkladé fantazie
literarni zpracovani jeho ptibéhu (napt. kdo ho mohl pouzivat, jak a pro¢ byl vytvoten).

Vzpominky na minulost

Utastnici napi$ou kréatky ptibéh nebo bésen inspirovanou konkrétnim exponatem nebo udalosti, napt. dopis

z vale¢né fronty v expozici, jez prezentuje dokumenty a fakta o vale¢ném konfliktu.

Pohyb v prostoru

Ucastnici interpretuji vybrané abstraktni dilo v galerii moderntho uméni prosttednictvim pohybu a vytvareji

»pribéh” obrazu pomoci téla a improvizace (napt. s vyuzitim hudby).

Vyznam expresivnich metod, jez jsou velmi ¢asto a tispé$né uzivany v kombinaci s metodami zaméfenymi
na kognici, spatfujeme nejen v tom, ze zvy$uji atraktivitu programu a tc¢astniky obvykle zaujmou. Za podstatné
povazujeme také to, Ze podporuji vétsi osobni zapojeni navstévnika. Ti se citi s tématem vice propojeni, protoze
do néj vkladaji vlastni subjektivni vnimadni a interpretaci. Expresivni ¢innosti jsou vhodné pro véechny vékové
skupiny. Expresivni tvotiva aktivita a s ni spojeny osobni prozitek znamenaji specifickou a hodnotnou cestu k

poznani a hlubsimu vztahu k sob¢ a ke svétu.

3.8 Metody praktickych Cinnosti

Metody praktickych ¢innosti jsou metody a aktivity, pfi nichz se uc¢astnici u¢i prostfednictvim manual-
ni prace, konkrétnich kol a praktického zapojeni do ¢innosti. Tyto metody kladou diiraz na osvojovani
dovednosti, aplikaci teoretickych poznatkt v praxi a pochopeni rozli¢nych procest skrze primou zkuse-
nost.

Na rozdil od expresivnich metod, které jsou zaméteny na kreativni sebevyjadfeni napt. ve vytvarném uméni,
hudbé nebo divadle, praktické ¢innosti mohou zahrnovat femeslné ¢innosti, vyrobu predmétt (napr. keramiky,
tkani), technické ¢innosti, praci s jednoduchymi nastroji a pfistroji, pracovni ¢innosti (napt. vareni, zahradnické
nebo jiné uzitkové aktivity) apod.

Také expresivni metody lze na druhou stranu radit mezi praktické ¢innosti (viz nékteré prehledy metod) —
ryze praktické aktivity pracovni aktivity ale nejsou spojeny s uméleckym vyrazem, zamértuji se ¢isté na doved-
nosti a funkéni vyuziti poznatki.

Praktické ¢innosti v kontextu aktiviza¢nich metod charakterizuje to, Ze tc¢astnici aplikuji teoretické znalosti
prifeseni realnych tkoli. Aktivni zapojeni podporované tim, ze urcita konkrétni aktivita je postavena na ma-
nualni praci, zvy$uje tcast a soustfedéni. Dochazi k rozvijeni dovednosti, praktické ¢innosti — zvlasté pokud
se jim lidé vénuji pravidelné — podporuji zru¢nost.

Prakticka ¢innost zvy$uje motivaci nav§tévniki, proto jsou v expozicich velmi oblibeny praktické zony s de-
monstraci riznych ¢innosti. Oblibené je napt. mleti obili, opracovani dieva, otiskovani peceti, vyroba formy.
Vytvareni konkrétnich vystupd, napt. vlastniho vyrobku, ktery si Gc¢astnici programu mohou odnést domdi,
zvysuje pocit ispéchu a prinasi uspokojeni. Pokud se jedna o praci skupin na spolecném dile, pak dané metody

podporuji tymovou spolupraci, zejména kdyz vyzaduji kooperaci a rozdéleni tkolu.
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Priklady uplatnéni praktickych ¢innosti v muzejni a galerijni pedagogice

Vyroba keramiky ve stylu pravékych nadob

Utastnici se u¢i techniky modelovani a zdobeni keramiky inspirované nélezy z expozice. Dojde k pochopeni
pravékych vyrobnich postupt a vyznamu keramiky pro tehdejsi spole¢nost.

Tkani na dobovych stavech a dalsi ukazky remesel

Utastnici si vyzkousi tkani na jednoduchém stavu podle tradi¢nich technik, dojde k osvojeni zékladni femeslné
dovednosti a lep$imu porozuméni zivotu v minulosti.

Sestavovani jednoduchych stroju

Ucastnici programu v technickém muzeu nebo science centru sestavi model jednoduchého mechanismu, napt.
kladky nebo vodniho kola, a pochopi jeho fungovani.

Rekonstrukce historickych staveb

V archeoparku nebo expozici stfedovéku se t¢astnici programu vénuji stavbé modelu opevnéni nebo obydli
za pouziti prirodnich materialti (hliny, prouti, dfeva).

Vyroba pfredmétti denni potieby

V expozici vénované Zivotu v raném novovéku si ticastnici vlastnoru¢né vyrobi napt. voskové svicky nebo jiné
predmeéty denni potieby pomoci tradi¢nich postupt.

Rytirsky vycvik

V historické expozici stfedovéku na hradeé si déti vyzkouseji jednoduché aktivity, jako je drzeni $titu, simulace
souboje nebo vyroba papirového erbu.

Pfiprava dobovych pokrmt

Utastnici v etnografické expozici vénované kazdodennimu zivotu pfipravi jednoduchy pokrm podle historické
receptury (napt. chléb, polévku). Seznami se s procesem vyroby mdsla nebo syra, ochutnaji produkty vyrobcii
udrzujicich tradi¢ni postupy apod.

Praktické ¢innosti propojuji poznatky s prozitkem a umoznuji poznavani ptimou zkusenosti. V kontextu
zprosttedkovani historie se podobné metody vyuzivaji velmi ¢asto, protoZe pomoci jednoduché ¢innosti do-
chézi k t¢innému propojeni minulosti se soucasnosti. Ucastnici mimo jiné pochopi, jak prace, dovednosti,
nastroje a technologie ovliviiovaly kazdodenni zivot lidi v minulosti i ,velké“ déjiny. Dodejme, Ze metody prak-

tickych ¢innosti maji izkou souvislost s pfistupy rozvijenymi v ramci living history a experimentdlni archeo-
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logie (viz podrobnéjsi zminku o nich v nasledujici podkapitole), protoze také v obou zminénych ptipadech se
stavi na praktické ¢innosti a pfimé zkusenosti. Praktické ¢innosti jsou v muzejni pedagogice nepostradatelné,
protoze podporuji aktivni uéeni, rozvijeji dovednosti a propojuji navstévniky s tématem prostfednictvim re-
alnych zkusenosti.

3.9 Dalsi pedagogické strategie a komplexni vyukové metody

Vedle metod predstavenych v predeslych podkapitolach se v pedagogice hovori rovnéz o komplexnich vy-
ukovych metodach, ptipadné o strategiich vyuky. U téchto komplexnich ptistupt plati, Ze se v jejich ramci
uplatnuji specifické dil¢i metody, mnohdy vyvinuté urcitou pedagogickou skolou a dale rozvijené a modifiko-
vané riznymi nasledovniky. Mnohé z pfistupt se vzajemné prolinaji a jejich hranice nejsou ostfe vymezeny.
Napriklad metody kritického mysleni se bézné vyuzivaji jak v tzv. pfimém vyucovani, tak béhem vrstevnického
uceni. Kooperativni vyuka nebo jeji dil¢i prvky se zase objevuje v téméf vsech pristupech, které v této podka-
pitole zminime. Prestoze tento oddil neni a nemiize byt tiplny, zminéné strategie a komplexni metody odrazeji
soucasny pedagogicky diskurz a mohou edukatory v praxi zaujmout a privést k dal§imu zkoumani a k aplikaci
inovativnich pfistupti do muzejni edukace.

Kritické mysleni

Prikladem pedagogické strategie, v ramci niz byl vyvinut cely soubor metod (mnohé z nich jsou soucasti nasi
publikace), mtize byt kritické mysleni. Timto pojmem miiZeme samoztejmé obecné oznacit samotnou kogni-
tivni operaci zalozenou na kritickém posuzovani skute¢nosti a zaujimani vlastniho nezavislého postoje na za-
kladé premysleni. V pedagogickém kontextu ale kritické mysleni odkazuje také k programu RWCT (Ctenim
a psanim ke kritickému mysleni, Steele, 1997; Steele, Meredith & Temple, 1997), v jehoz ramci se vyvinula cela
baterie dil¢ich metod znamych ze skolicich programt a priru¢ek RWCT. Pfipomenime, Ze dany program rozviji
schopnosti kritického mysleni a prace s textem a s vlastnim psanim ¢i slovnim vyjadfenim. Hlavnim cilem
programu Ctenim a psanim ke kritickému my3leni je, aby se Zci stali samostatnymi mysliteli a ¢tenafi, ktefi
se dokazou na véci divat z riznych hli pohledu, jsou zvidavi, citi lasku k védéni a zodpovédnost za svét, ve
kterém ziji (Kritické mysleni, 2024). Podstatna je také schopnost formulovat argumenty, zaujimat stanoviska
k riznym tématim a vést s ostatnimi korektni diskusi, coz jsou vSechno dovednosti nezbytné pro uspésné
fungovani v demokratické moderni spole¢nosti.

Projektova vyuka

Dal$im prikladem komplexniho pristupu mize byt projektova vyuka zalozena na praci s mezipfedmeétovou
integraci a holisticky pojimanym vzdélavacim obsahem. Projektovou metodu jsme jiz predstavili ve zvlastni
podkapitole, zde ji znovu zminujeme proto, ze muze byt na nékterych skolach pojimana nikoliv jako obcasné
vyuziti metody, ale jako prevazujici strategie vyuky predpokladajici cilevédomou spolupraci pedagogt napric
vzdélavacimi obory a dusledné uplatiniovanou mezipfedmétovou integraci. Prvky takto pojaté vyuky - ¢i spise
pedagogického mysleni a konani - se samoziejmé mohou uplatnovat i v muzeu, i kdyz v muzejni edukaci ma
samozrejmé jiny vyznam. Muzea se stavaji partnery v projektové vyuce, ale mohou také sama vytvaret projekty,
v nichz dochazi k mezipfedmétové integraci a spolupraci napric obory.

Projektova metoda je pedagogicky ptistup, ktery umoznuje zaktim aktivné se zapojit do uceni prostrednic-
tvim feSeni realnych problémt a tkolt. Tento ptistup propojuje rtizné vzdélavaci oblasti a podporuje rozvoj
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klicovych kompetenci, jako jsou kritické mysleni, spoluprace, kreativita a schopnost fesit problémy. Projektova
metoda integruje princip autonomie a odpovédnosti zakt za vlastni uceni, pficemz ucitel zde vystupuje spise
jako privodce a facilitator. Proces u¢eni probiha v nékolika fazich - od planovani a vyzkumu pres realizaci az
po prezentaci a reflexi vysledka.

V ramci projektové metody dochazi k ponékud odlisné didaktické transformaci vzdélavaciho obsahu, nez
je tomu v klasické vyuce rozdélujici vzdélavaci obsah do jednotlivych - mnohdy zcela izolovanych - vzdéla-
vacich obort. Utitel (idedlné spise kolektiv ucitel) pti pripravé projektu vybird kli¢ova témata a ucivo, které
integruje do projektového zadani s diirazem na jeho praktickou vyuzitelnost. Dilezitym aspektem je rozcle-
néni obsahu do jednotlivych etap a tloh projektu, jejichz soucasti mohou byt badatelské aktivity, terénni
prace, skupinova spoluprace a vyuziti digitalnich technologii. Tato transformace obsahu zajistuje nejen op-
timalni vybér obsah a jejich integraci do jednotlivych tloh, ale také to, ze zaci nejsou pouze pasivnimi pii-
jemci informaci, ale aktivnimi tviirci, ktefi se uci skrze vlastni zkusenost. Projektova metoda tak poskytuje
prostor pro rozvoj komplexnich dovednosti a umoziuje propojeni teoretickych znalosti s praktickou ¢innosti,
¢imz zvySuje motivaci zaku a jejich schopnost vyuzit ziskané poznatky v redlném zivoté. Specifickou podobu
maji projekty umélecké, zejména proto, Ze uplatnuji pfistup art-based research, tedy zkoumdni tématu pro-
stfednictvim umélecké ¢innosti a poznavani skrze tvorbu. Blize o projektech v expresivnich oborech pojed-
néva publikace kolektivu autorti Téma - akce — vypovéd: projektovd metoda ve vytvarné vychové. (Sobanova
etal., 2015)

Kooperativni vyuka

Kooperativni uceni je vyuka, kterd stavi na spolupraci zaka ve skupinach s cilem dosahnout spole¢ného cile
a vzajemné se podporovat v procesu uceni. Zaci v ramci kooperativniho uéeni pracuji ve strukturdlné uspo-
radanych tymech, kde se aktivné podileji na reSeni tikold, sdileji informace a uéi se od sebe navzajem. Klico-
vymi principy této strategie jsou pozitivni vzajemnd zavislost, individualni odpovédnost, rozvoj socialnich
dovednosti a reflexe skupinového vykonu. Kooperativni u¢eni pomaha zakim rozvijet nejen znalosti, ale také
kompetence v oblasti komunikace, tymové spoluprace a feseni konfliktu.

V ramci kooperativniho uceni se cilevédomé podporuje aktivni zapojeni vSech ¢lent skupiny a reflektuji
a zohlednuji se jejich rtizné schopnosti a zkusenosti. Ucitel strukturuje vzdélavaci obsah tak, aby jednotlivé
ukoly byly vzajemné provazané a umoznily efektivni rozdéleni roli ve skupiné (napf. zapisovatel, moderator,
mluvci). Obsah je prizptisoben tak, aby podporoval vzajemné uceni a feseni problémii ve skupiné, ¢imz dochazi
k hlub$imu pochopeni tématu prostfednictvim diskuse a sdileni pohledii. Kooperativni uc¢eni vyuka akcentujici
spolupraci zaku a vrstevnické uc¢eni podporuje aktivni zapojeni vsech zaka a prinasi fadu vyhod, jako je posileni
vzajemné tolerance, schopnosti pracovat v tymu a rozvoj empatie. Tato strategie umoznuje Zakaim ucit se efek-
tivnéji diky synergii kolektivniho pfistupu, ¢imz se zlep$uje nejen jejich porozuméni uéivu, ale i schopnost
prenaset ziskané dovednosti do realného Zivota. Aplikace do muzejniho prostfedi je bezproblémova, i kdyz
edukator v muzeu samozfejmé nemize zaky znét tak dobre jako pedagog ve skole.

Mistné zakotvené uceni

Mistné zakotvené uceni (Place-Based Education) je pedagogicky ptistup, ktery propojuje vyuku s konkrétnim
mistem, komunitou a jejim prostfedim. Vyuzivd mistni historie, kultury, pfirodniho prostfedi a socialnich
aspektt k tomu, aby studenti ziskali hlubsi porozuméni a osobni vztah k mistu, kde ziji. Tento ptistup podpo-
ruje aktivni zapojeni Zaki do lokalnich problémil a vyzev, rozviji jejich ob¢anskou odpovédnost a propojuje

vzdélavani s redlnym Zivotem.
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Hlavnimi principy mistné zakotveného uceni jsou zaméreni na realné problémy a potreby mista a komunity,
propojeni $kolniho kurikula s mistnimi tématy (historie, pfiroda, socialni témata), aktivni spoluprace se ¢leny
komunity, institucemi a organizacemi, podpora ekologického a kulturniho povédomi zaku a rozvoj kritického
mysleni a dovednosti potiebnych pro realny Zivot.

Muzeum miize mistné zakotvené uceni aplikovat napriklad prostfednictvim projektd, ve kterych zaci zkou-
maji historii svého mésta pomoci dochovanych artefakti, archivnich dokumentt nebo rozhovort s pamétniky.
Mohou ozivovat vybrand mista uméleckymi intervencemi, vytvaret interaktivni mapy s historickymi udélostmi,
pracovat na obnové mistniho pamatniku nebo organizovat komunitni vystavu reflektujici mistni identitu.
Tento pristup podporuje smysluplné uceni, které vede k osobnimu vztahu k mistu, posiluje sounalezitost s ko-
munitou a inspiruje k aktivnimu obc¢anstvi. (Zdjemctiim doporucujeme obsaznou studii Place-based educa-

tion - a systematic review of literature, Yemini, Engel & Simon, 2023)
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Obr. 17. Nahled projektu Obrazy a pamét mista, jenZ tematizuje lidskou pamét, historii a mista, s nimiz jsou spo-
jeny lidské ptibéhy. Projekt navazuje na fotografickou tvorbu Svatopluka Klesnila, jenz se zaméril na ptibéhy né-
meckych rodin, které po 2. svétové vilce musely opustit své domovy. Projekt je soucdsti portalu www.nedatovano.cz,
autorkou je Petra Sobdriovd, ilustrace Pavla Bastanovd.
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Service learning

Service learning (servisni uceni) je pedagogicka strategie, ktera propojuje vzdélavani s komunitné prospésnou
¢innosti — a timto aspektem je blizka mistné zakotvenému uceni. Pridava k nému prvek aktivismu a dobro-
volnictvi. Z4ci nebo studenti se uéi prosttednictvim aktivniho zapojeni do realnych projekti (napt. ve spolu-
praci s mistnim muzeem), které pfinaseji uzitek komunité, a zaroven reflektuji ziskané zkusenosti. Tento pristup
podporuje nejen ziskavani znalosti a dovednosti, ale také rozvoj obc¢anské odpovédnosti, empatie a socialnich
kompetenci.

Muzeum muiZe servisni uceni vyuzit pro podporu vlastni ¢innosti (napriklad tim, ze nabidne studentiim pri-
lezitost zapojit se do rtiznych projektd, které budou prinosné jak pro né, tak pro instituci a jeji navstévniky, napt.
se specialnimi potfebami), ale muize to byt také naopak: muzeum ve spolupraci se $kolou pripravi a zrealizuje
projekt, ktery prospéje komunité. Ptikladem muze byt organizace tematickych prohlidek nebo workshopti pro
seniory, déti nebo znevyhodnéné skupiny, ¢imz zapojeni studenti prispivaji ke zpristupnéni kultury $irsi verejnosti.

Tento ptistup umoziuje rozvijet hodnotovy systém zapojenych ucastnikil a proménuje celkové nastaveni
spole¢nosti a komunit, v nichz by se mél stat béznym zéjem o potreby lidi a pfirody a chut dobrovolnicky pra-
covat ve prospéch komunity. (Vice viz napt. Speck, Hoppe et al., 2004, Brozmanova Gregorova et al., 2014.)

Priklad service learningu
Edukativni projekt muzea se zapojenim Zaki: Hlas svobody — Od disentu k dnesnimu
boji za demokracii

Cilem projektu je propojit historické zkuSenosti disentu s aktudlnimi vyzvami boje za svobodu a demokracii v dnes-
nim svété. Zdci budou prostiednictvim sbéru vzpominek pamétnikii a analyzy soucasnych hrozeb pro demokracii
reflektovat historické paralely mezi minulosti a dnesni dobou. Projekt se zamétuje na porozuméni problematice
dezinformaci, extremismu a podpory politickych véziii a vdlecnych uprchlikii.

Identifikovand potfeba komunity:

Dezinformace a manipulacni medidlni obsahy miti velice Casto na starsi generace. Zdrover spolecnost Celi vy-
zvdm spojenym s rostoucim populismem, $itenim nendvisti viici uprchlikiim a nedostatkem vyjadfované podpory
pro politické vézné v totalitnich rezimech. Projekt propojuje historicky kontext disentu s témito aktudlnimi prob-
lémy a vede uicastniky k aktivnimu oblanstvi.

Priibéh projektu:

1. Planovdni a ptiprava (1. mésic)

Muzeum ve spoluprdci s uciteli predstavi Zdkiim projekt a jeho cile. Sezndmeni s tématy: Ceskoslovensky disent,
propaganda, uprchlickd krize, podpora politickych véziil.

Rozdélent roli ve skupindch (historik, dokumentarista, aktivista, grafik). Skoleni o rozhovorech s pamétniky,
kritickém mysleni a medidlni gramotnosti.

2. Sbér historickych a souéasnych materidlii (2.-3. mésic)

Rozhovory s pamétniky disentu: Zdci se setkdvaji s byvalymi disidenty, aktivisty Charty 77 a lidmi, ktef{ po-
mdhali véznénym osobdm.

Analyza dezinformaci: Studenti se zapoji do projektu zkoumdni fetézovych e-mailii a hoaxii mezi seniory, spo-
lupracuji s odborniky na medidlni gramotnost.

Podpora politickych véznii: Navazani kontaktu s organizacemi podporujicimi politické vézné v zemich s tota-
litnim rezimem (napt. Bélorusko, Rusko).

Dobrovolnickd pomoc uprchlikiim: Studenti se sezndmi s ptibéhy vilecnych uprchlikii z Ukrajiny a dalsich

zemi a navrhnou zpiisoby, jak mohou pomoci. Zapoji se napt. do doucovini, realizuji aktivitu ,Kamardd do
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desté’, v niz si rozdeéli ukrajinské spoluziky a pomdhaji jim s Cestinou a socidlnimi vztahy a problémy v novém
prostredi.

Vyuziti zdrojul: archivni materidly muzea, rozhovory, analytické ¢lanky o dezinformacich, dokumenty Amnesty
International.

3. Zpracovani a tvorba vystupu (4.-5. mésic)

Ziskané informace zdci strukturované zpracuji do nékolika vystupii:

Vystava: Panel s ptibéhy byvalych disidentii vedle ptibéhii dnesnich uprchlikii a obéti politickych represi. Video
dokument: Porovndni zkusenosti byvalych disidentii s dnesnimi aktivisty. Medidlni kampan: Studenti vytvori in-
formacni letdky pro seniory o rozpozndvini dezinformaci. Interaktivni prezentace vénovand $iteni dezinformaci
a boji proti hoaxiim.

4. Prezentace komunité (6. mésic)

Vernisaz vystavy ,Od disentu k dnesku“ v muzeu. Beseda s pamétniky a experty na medidlni gramotnost. Works-
hop pro seniory: Studenti uci seniory rozpozndvat dezinformace a kriticky hodnotit zdroje informaci. Online pre-
zentace: Publikace vysledkii projektu na webu muzea a socidlnich sitich.

Vystupy projektu:

Multimedidlni vystava spojujici zkusenosti disentu a soucasného boje za svobodu. Edukacni materidly o boji
s propagandou pro $koly a seniory. Zapojeni zédkii do redlné dobrovolnické cinnosti — podpora uprchlikii nebo
pomoc organizacim zamétenym na ochranu lidskych prav.

Prinosy projektu:

Posiluje kritické mysleni a medidlni gramotnosti Zakii, k propojent historickych uddlosti se soucasnymi spole-
Censkymi problémy. Zdci v mladém véku ziskaji praktickou zkusenost s obéanskou angaZovanosti a dobrovolnic-
tvim.

Pro komunitu projekt znamend osvétu v oblasti dezinformaci a medialni gramotnosti, posileni mezigeneracniho
dialogu a spoluprdce, zvyseni povédomi o nutnosti podpory uprchlikii a politickych véziii. Projekt ptindsi nejen
hlubsi porozuméni minulosti, ale také vyzvu k aktivnimu obanstvi v dnesni dobé. Zdci se stdvaji ptivodci pozi-
tivnich zmén v komunité, osvojuji si hodnoty demokracie, tolerance a solidarity.

Objektové vyucovani

Objektové vyucovani je pristup, jemuz se dafi zejména v muzeu, protoze kde jinde neZ v muzeu mizeme najit
nejen unikatni a inspirativni predmeéty, ale i jejich podrobnou dokumentaci a kontext. Prace s objektem je
komplexni metodou, kterd vyuziva autentické predméty (artefakty) jako hlavni nastroj u¢eni. Tento pristup
umoznuje ucastnikiim ziskavat znalosti a dovednosti prostfednictvim pfimé interakce s redlnymi objekty, coz
podporuje hlubsi porozuméni a zapamatovani informaci.

Z objektu miizeme ziskat rtizné druhy poznatki: historické souvislosti, poznani dobového kontextu a vyvoje
(predméty mohou ukazat, jak se ménily technologie, obchod nebo uméni, napt. vyvoj keramiky, zbrani, odévti),
dale kulturni a socialni aspekty (predméty mohou odrazet spolecenské hierarchie; artefakty jako nastroje,
$perky nebo predméty denni potreby ukazuji, jak lidé Zili a pracovali), technologické znalosti, technicky pokrok
(napf. objevy v metalurgii, stavitelstvi), estetické a umélecké hodnoty, design, estetické idedly své doby (napt.
barokni detaily, renesan¢ni ornamenty), symboliku, dobové hodnoty nebo ndbozenské predstavy.

Optimalneé pripravena aktivita zalozena na praci s objekty uci zaky ptat se napriklad: ,, K cemu tento predmét
slouzil? Jak byl vyroben? Kdo jej uzival? Jak doputoval na toto misto? Jak odrdzi spolecenské poméry a hierarchie?
Jak odrazi genderové role panujici v dobé svého vzniku?“

Zkoumani artefaktu umoznuje propojit historické, socialni a technologické aspekty, podstatné také je, ze
prace s fyzickym objektem aktivuje hmat, zrak a nékdy i ¢ich nebo sluch, coz podporuje hlubsi zapamatovani.
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V kontextu muzejni pedagogiky je potteba zminit také dilezitost autenticity a vyznamu sbirek. Autentické
pfedméty vystavené v muzeu nesou primé svédectvi o minulosti, coz zvysuje divéryhodnost a propojuje teo-
retické znalosti s konkrétnim dokladem minulosti. Moznost dotykat se autentickych predmétti (je-li to mozné)
nebo pracovat se substituty vyvolava zajem a zvédavost, coz zvySuje motivaci k uceni. Predméty tak ucastniky
programu vybizeji ke zkoumani, hlubsi analyze a kladeni otazek, coz podporuje schopnost hledat souvislosti
a interpretace. Trojrozmérné pfedmeéty se véemi smyslové vnimatelnymi aspekty (viini, povrchem, texturou,
teplotou) umoznuji 1épe si predstavit a pochopit, jak fungovaly nebo jak byly vyuzivany v redlném prostredi.
Vice o objektovém vyucovani lze najit v praci Moniky Dokoupilové (2024). Dodejme, Ze setkani s realnym
predmétem také uvadi na pravou miru rizné pripadné miskoncepty. Ty se mnohdy vytvéreji pravé proto, ze
nam chybi ptima zkuSenost. Jak se dostane maso do tihlednych plastovych krabicek v obchodé? Jak ziskdme miéko
a jak voni, kdyz je Cerstvé nadojené? Jaké potraviny a v jakém mnoZstvi jedla méstskd chudina jesté v 19. stoleti?
Jak tézké byly okovy? Jaké to bylo pracovat s rucnimi ndstroji v dole, jakd tam panovala teplota a jaky vzduch

hornici dychali? Jak vypadala samotka politickych véznii?

Priklad programu postaveného na objektovém vyucovadni: Tajemstvi porceldnu

Tématem jsou snahy Evropanii o napodobeni ¢inského porceldnu v 17. a 18. stoleti.

Roli objektu sehrdvd predmét ze sbirky cinského a evropského porceldnu (pro Zdkovskou aktivitu vyuZijeme re-
pliky, origindl je dostupny v expozici zdmku).

Béhem programu ticastnici porozumi tomu, pro¢ byl porceldn luxusem a jaky vyznam mél v evropské spolecnosti.
Zdroveri pochopi vyzvy spojené s vyrobou porceldnu a roli technologickych inovaci a vlastnimi slovy strucné po-
pisou kulturni vlivy Ciny na Evropu. Zamysli se nad konceptem luxusu a nad problémem imitace a originality;
dojde k aktualizaci na dnesni podminky.

1. Uvodni fdze (evokace)

V kruhu kazdy jmenuje jeden priklad luxusniho zboZi, na to edukdtor navdze poukazem na to, co bylo luxusem
pro slechtu obyvajici danou kulturni pamdtku v minulosti. Uastnici poté prozkoumaji vystavené porceldnové
predmety:

2. Porovndvdni a odpovédi na problémové otdzky - badatelskd faze

Pro skupinovou prdci obdrzi tymy repliku, pripadné novodoby ptiklad fajansu (rané pokusy pred objevem po-
reeldnu v Misni), a porovndvaji jej s cinskym porceldnem (predmeéty se sloZitou malbou, jemnosti materidlu, prii-
svitnosti, tvrdosti — doddme i stiepy obou materidalii a kladivko v prozkoumdni). Ve skupiné hledaji shody a rozdily
a poté formuluji odpovéd na otdzky:

,Cim je porceldn tak vyjimecny? Pro¢ se evropské dilny snazily napodobit ¢insky porceldn? Jaké problémy mohly
mit s odhalenim technologie vyroby?“

3. Prezentace vysledkii prdce skupin a krdtky vyklad o technologii vyroby porceldnu

Po prezentaci vysledki price skupin edukdtor vysvétli, Ze cinsky porceldan byl vyroben z kaolinu a Zivce, pricemz
jeho vyroba vyZadovala vysoké teploty a sloZité procesy. Ucastnici se sezndmi s objevem kaolinu v Evropé a jeho
roli v tispéchu miseriské manufaktury v 18. stoleti. Edukdtor vysvétli vyznam prvnich evropskych porcelinek a je-
jich dopad na siteni luxusu v Evropé.

4. Praktickd aktivita

Ulastnici si zkusi vytvofit ., fajans’; pouZiji pritom dostupné materidly (keramickou hlinu) k modelovdnt jed-

noduchého talite nebo Sdlku. Ndstroji vytvori zdobeni inspirované cinskymi motivy.
5. Reflexe
V kruhu vcastnici diskutuji o tom, jak snadné, anebo obtizné bylo vytvorit stejnou kvalitu, jako vykazuje cinsky

porceldn.
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Poté hledaji odpovéd na otdzky: ,,Proc byl ¢insky porceldn symbolem luxusu? Jak objev technologie vyroby po-
reeldnu ovlivnil evropskou ekonomiku a kulturu? Co povazZujeme za luxusni zbozi dnes? Jaky je vas postoj k Iu-
xusu? Existuje i dnes néjakd paralela k dobové imitaci luxusniho zboZzi? Spattujete v paraleldch néjaké rozdily?
Edukdtor uzavre téma poukazem na diilezitost inovaci a kulturni inspirace.

Badatelsky orientovana vyuka

Badatelsky orientovana vyuka rovnéz spada do skupiny pedagogickych strategii a jeji dil¢i metody Ize pova-

zovat za soucast heuristickych metod. Sdili s nimi principy, jako je objevovani, kladeni otézek, formulace hy-

potéz, samostatné hledani odpovédi a interpretace. Tento proces aplikovany na riizna témata zapojuje zaky do
procesu uceni, ktery je zalozen na jejich aktivni ucasti a kritickém mysleni. Metodicka webova stranka Bada-
telé.cz ([2004]) uvadi, ze pristup je zaloZen na péti krocich:

1. kladeni otazek (napt. ,,Jaké faktory pfispély k vzestupu nacismu v Némecku ve 30. letech 20. stoleti?”),

2. formulace hypotéz (,Vzestup nacismu byl zpiisoben predevsim ekonomickou krizi a nespokojenosti obyvatel
s vysledky Versailleské smlouvy. Klicovym faktorem byla promyslend propaganda a manipulace verejného mi-
nént. ),

3. planovani a provadéni experimentt (acastnici se rozdéli do badatelskych tymd, jeden zkouma dopady Velké
hospodarské krize, druhy politické faktory, treti propagandu, jako jsou plakaty, Hitlerovy projevy, medialni
manipulace, posledni tym pak socialni faktory: postoje obyvatelstva, roli strachu a nespokojenosti; mozné
zdroje k badani jsou dobové dokumenty, napt. program NSDAP, uryvky z Mein Kampf, archivni fotografie
a dobova propaganda, vypovédi pamétnika a historikt, edukaéni weby a online databaze),

4. analyza dat (a¢astnici t¥idi ziskané informace do kategorii a vymezuji ekonomické, politické, socidlni faktory,
srovnavaji data a hledaji souvislosti mezi jednotlivymi faktory, identifikuji nejvyznamnéjsi faktory, které
mély rozhodujici vliv),

5. vyvozovani zavéru (ucastnici shrnuji, jak jednotlivé faktory ptispély k nastupu nacismu a formuluji zavéry,
prezentuji své vysledky ve formé posteru, prezentace nebo eseje s argumenty podlozenymi fakty, diskutuji,
jaké paralely lze najit s dnes$ni spolecnosti a jak 1ze predejit podobnym situacim v budoucnosti).

Dostal (2015) zdtraznuje, ze efektivni implementace badatelsky orientované vyuky vyzaduje od ucitelt spe-
cifické kompetence, nastésti dnes jiz existuji ¢etné metodické inspirace a v muzeich jsou zdroje pripraveny ku-

ratory a staci je jen vyuzit do efektivné a funkéné poskladaného programu.

Zazitkova pedagogika

Zazitkova pedagogika je vzdélavaci pristup, ktery jako hlavni prostfedek uéeni a rozvoje jednotlivce vyuziva
intenzivni osobni zku$enosti. Klade duraz na aktivni zapojeni ¢astnika, reflektovani prozitka a jejich nasled-
nou aplikaci do redlného zivota. Tento pristup je zalozen na principu ,,learning by doing“ (uceni skrze zkuse-
nost), kdy se jedinec uci prostfednictvim primého prozitku a jeho reflexe. Cilem zazitkové pedagogiky je nejen
ziskani novych poznatki, ale pfedev$im rozvoj osobnosti, socidlnich dovednosti a hodnotovych postoju. Jirasek
(2004) zdaraznuje, ze zazitkova pedagogika je ¢asto spojovana s dobrodruznymi, outdoorovymi a interaktiv-
nimi aktivitami, které ucastniky stavi do netradi¢nich situaci a vyzaduji od nich aktivni ptistup a spolupraci.
Tento ptistup se vyuziva v riznych oblastech vzdélavani, véetné skolstvi, neformalniho vzdélavani, firemniho
vzdélavani nebo v oblasti socialni prace. Zazitkova pedagogika se opira o rtizné metody, jako jsou skupinové
hry, dramatické aktivity, outdoorové vyzvy nebo simulacni situace, které maji ucastniky privést k intenzivnimu

prozitku, jehoz néaslednd reflexe je klicova pro pfenos zkusenosti do kazdodenntho Zivota.
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Vrstevnické uceni

V soucasné pedagogické literatute se objevuje rovnéz termin peer learning neboli vrstevnické uceni. Také to
je pedagogicka strategie, pfipadné z ni vychéazejici konkrétni aktivita ¢i metoda, pfi niz se Zaci nebo tcastnici
muzejniho programu uci vzajemné od sebe. Jedna se o kooperativni formu uceni, kde napt. jeden zak/tGcastnik
zaujimd roli ,,ucitele“ a druhy ,,zaka“, pfipadné se ¢lenové tymu prirozené uci od sebe navzéjem. Tato metoda
podporuje aktivni zapojeni, zvy$uje porozuméni tématu a umoziuje tcastniktim sdilet své znalosti a pohledy.
Ukolem edukatora je pfipravit situace a uéebni aktivity tak, aby vrstevnické u¢eni mohlo spésné probihat —
napt. jednotlivé acastniky vybavi materialy s potfebnymi informacemi, které si pak vzajemné predavaji (kon-
krétni metodou, jez stavi na vrstevnickém uceni, pak mize byt napt. metoda kmeny a kofeny, viz dale).

Pro zprostfedkovani historie maji dilezity vyznam také living history a metody vychazejici z experimentdlni
archeologie, jez mohou byt vyuzity jako dil¢i metoda. Pro nékteré muzejni instituce (typicky pro archeoparky,
hrady, zamky nebo pro pamatniky néjakych vyznamnych udalosti, typicky bitev) v§ak mohou predstavovat

celkovou strategii prezentace i edukace.

Living history

Living history (ozivl4 ¢i ziva historie) usiluje o autentické ztvarnéni zivota lidi v urcitém historickém obdobi,
véetné odivani, jidla, kazdodennich ¢innosti a prostfedi. Living history se zamétuje na vérnou rekonstrukci
historickych udalosti a bézného zivota lidi Zijicich v ur¢itém historickém obdobi. Nékteré projevy tohoto ptis-
tupu pocitaji s tim, ze navstévnici sleduji néjakou demonstraci urc¢itého postupu nebo déje, miize jit ale i pfimo
o ur¢ité predstaveni (napt. rekonstrukce néjaké bitvy) nebo zivé diorama (napt. prace v kovarské dilné). Nékdy
se mohou navstévnici pfimo zapojit, pak se jedna o nami sledovanou aktivizaci. V ramci living history je kladen
velky diiraz na autenticitu, tedy vérnost historickym pramentm, realiim, materialiim. Living history slouzi

k popularizaci historie a pfenosu historickych poznatki sirokému publiku.

Pristupy vychazejici z experimentalni archeologie

Vedle living history se hovoii o metodach experimentalni archeologie, v ramci niz se usiluje o védecké ové-
fovani a rekonstrukce technologickych postupti a materialni kultury lidi Zijicich v minulosti, o které nemame
mnoho dochovanych dokladii. Experimentalni postupy jsou striktné védecké a usiluji o presné ovéreni, jakym
zpusobem byly ur¢ité ¢innosti (jako napt. lov, zpracovani kiizi) nebo technologické postupy provadény. Béhem
experimentt simulujicich podminky panujici v minulosti se napfiklad realizuje vyroba replik zbrani, nastrojt
nebo staveb za pouziti dobovych technologii. Doklady o podobnych experimentech jsou oblibenou soucasti
muzejni prezentace — jde napt. o videa, interaktivni exponaty, obrazové dokumentace, infografiky.

Zatimco v ramci védeckého experimentu je diiraz poloZen na testovani hypotéz o historickych postupech
a jejich vysledcich, v eduka¢nim kontextu — kdy se realizuji napohled obdobné ¢innosti - se jedna o ptiprave-
nou vyukovou situaci, v niz acastnici programu ,,objevuji“ jiz znamé skute¢nosti a pomoci vlastni aktivity do-
chazeji k vysledkiim a ovéruji si své hypotézy v ramci problémového tkolu. Je zfejmé, ze metody praktickych
¢innosti se zde prolinaji s metodami heuristickymi (konkrétné metodami vyzkumnymi a badatelskymi). Ma-
nualni a fyzické aktivity spojené s prozitkovym ucenim umoziuji navstévnikim prozit nebo lépe pochopit

historické procesy.
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Priklady uplatnéni living history: Den ,,lovcii mamutii“

V archeoparku figuranti v kostymech predvddéji Zivot pravékych ,,lovcii mamutii“ - od vatent, zpracovdni kiizi, vy-
robu ndstrojil az po umeéleckou tvorbu. Navstévnici je mohou pozorovat nebo se zapojit do nékterych dilc¢ich aktivit.
Vyroba a testovdini pazourkovych ndstrojii | Inspirace z experimentdlni archeologie

Navstévnici jsou uvedeni do tématu krdtkou prezentaci nebo ukdzkou replik pazourkovych ndstrojii a dalsich
ndlezii z doby kamenné. Edukdtor klade otdzky: ,,Jak si myslite, Ze lidé vyrdbéli ndstroje bez kovovych ndstrojii?
K ¢emu mohly slouZit riizné tvary kamennych ndstrojii Stipané industrie?

Ndsleduje praktickd faze (experimentdlni ¢innost): Ulastnici dostanou repliky pazourkii a jednoduché ,,pfirodni
ndstroje“ (napt. obldzky pro $tipani nebo dievéné kliny). Pod vedenim edukdtora si vyzkouseji zdkladni techniku
$tipdni pazourku (napt. vyrobu jednoduchého noze nebo skrabadla). Zdci si vyzkouseji, jak efektivni by byly jejich
vyrobené ndstroje pfi konkrétnich cinnostech, napt. pti skrabdni kiize nebo fezdni. ,Lze ndstrojem natezat jed-
noduchy materidl, jako je dfevo nebo provizek?“

Diskusni faze s reflexi: Skupiny diskutuji o svych zkusenostech. ,,Jak tézké bylo vyrobit funkéni ndstroj? Co bylo
nejvétsi vyzvou? Jaky vyznam mély tyto ndstroje a technologie pro preZiti v prehistorii?“

Edukdtor propoji poznatky s archeologickymi ndlezy a poukdze na vyznam specifickych tvarii ndstrojii (skra-
badel, vrtakii, hrotii). Zdci mohou porovnat efektivitu pazourkového ndstroje a moderniho kovového noZe a re-

flektovat, jak technologicky pokrok zmeénil lidsky Zivot.

;s svrs

Kazdy ticastnik si odndsi sviij jednoduchy ndstroj nebo alespori podrobny navod, jak probihala vyroba.

Metody praktickych ¢innosti, jez jsme vyc¢lenili v predeslém oddilu, living history a pfistupy inspirované ex-
perimentalni archeologii se vzajemné dopliuji a prolinaji. Praktické ¢innosti obecné poskytuji prostor pro ak-
tivni zapojeni a rozvoj dovednosti, living history ptiblizuje minulost Siroké verejnosti a experimentdlni ¢innosti
ovéruji presnost historickych znalosti. Jejich kombinace v muzejni pedagogice umoziuje navstévnikiim nejen
pochopit minulost, ale také si ji doslova osahat a prozit.

UKAZKA Z PRAXE
Architekti ¢asu | Program pfiméstského tabora Pevnosti poznani

V roce 2023 probéhl v Pevnosti pozndni v nékolika turnusech tydenni priméstsky tdbor s ndzvem Architekti bu-
doucnosti, jehoZ ndplsi uptestiovala tato anotace:

,Déti se proméni v architekty budoucnosti! Cekd je pét dni nabitych zdbavou! Budou pozndvat, jak funguji
mésta, a poté zacnou navrhovat a stavét svoje vlastni mésto. Vyzkouseji si role biologii, historikii, matematikil,
vytvarnikii, geografii a dalSich zajimavych profesi. Budou experimentovat, objevovat, soutézit, lamat si hlavu nad
kvizy, ale i relaxovat v planetdriu. Cesta za pozndnim povede pfes vSechny expozice Pevnosti pozndni PFirodove-
decké fakulty Univerzity Palackého. Kromé toho se tabornici zabavi také ve venkovnim aredlu Korunni pevniistky
a v sousedni botanické zahradé.“

Jednotlivé programové sekce Pevnosti poznani (Biologie, Fyzika, Geografie, Historie, Chemie, Matematika, Vy-
tvarnd vychova) zajistovaly piildenni program, zatimco dle interni domluvy mezi vedoucimi jednotlivych sekci
platilo, Ze méli détsti iicastnici za cil béhem tdbora popsat jednotlivé znaky mést a urbanizace, vyhodnotit jednotlivé
pozitivni i negativni aspekty méstské infrastruktury, jmenovat problematickd mista urbanizace, navrhovat resent
a aplikovat pozndni jednotlivych védeckych oborii.

V programu byla koncepcné podporovina mezipredmétovd integrace, zamérem bylo, aby ticastnici vytvdreli
sviij vlastni projekt mésta za pomoci nejriiznéjsich aktivizacnich metod z portfolia didaktik jednotlivych oborii
(sekci Pevnosti) i napric nimi. Oborim slouzil ramcovy pfibéh jako zdklad, ktery podporoval individudlni napln
kazdého dne tdbora.
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V praxi k témto uceliim slouzily mimo jiné vétsi magnetické desky, na které nicastnici tdbora umistovali plastové
3D modely klicovych budov dle oblasti zdjmii programovych blokii (na specidlnich podlozkdch). Naptiklad po splnéni
chemického programu ziskali model chemicky nebo po splnéni matematického bloku, kde se zabyvali demografickym
sloZenim meésta, ziskali nékolik obytnych domii. Budovy si tymy umistovaly na své plany mést — na magnetické desky.
Diky tvaru na sebe jednotlivé bloky navazovaly a tvofily tak celistvou podobu fiktivniho mésta. Kromé fyzického
modelu reprezentujiciho tymové mésto si vicastnici také vymysleli jeho ndazev, znak ¢i krdtkou historii mésta.

Zde se dostaviame k programu Architekti casu, ktery byl realizovdan ve spoluprdci vytvarné a historické sekce
a byl zaméten na téma pamdtkové péce. Idea programu vyvstala z uceleného konceptu taborového tydne a ze
snahy reflektovat autentickou zkusenost ticastnikii presahem do kazdodenniho Zivota. V rdmcovém pribéhu tabora
se sice planuje zcela nové fiktivni mésto, skutecnost, kterou ticastnici tabora pravdépodobné znaji z kazdodennich
zZivotii, je ale odlisnd.

Vztah mezi objektem zkoumdni (MESTO / URBANIZACE) a souborem védnich oborii vytvarné vychovy a dé-
jepisu, které Vladimir Spousta zndzoriiuje pomoci Eulerovych kruhii, Ize sledovat v mnoha dilcich aspektech.
(Spousta, 1997, s. 52) Pravdépodobné nejsilnéji na kazdodenni zkusenost ticastnikii piisobi pamdtkova péce -
zejména revitalizacni snahy pamdtkové chranénych objekti.

Meésta prosla komplikovanym historickym vyvojem, jehoz diisledky mohou ticastnici pozorovat vsude kolem
sebe. At uz se jednd o architekturu méstskych budov, urbanismus mésta nebo také o niceni a rozklad jednotlivych
staveb, pamdtek Ci celych méstskych blokii. V ramci programu byla inspiraci i samotnd Pevnost pozndni, kdysi
velky délosttelecky sklad olomoucké fortové pevnosti. Tato pamdtka z poloviny 19. stoleti pattila do 90. let 20. stoleti
armddé a posléze byla prevedena méstu. V priibéhu své existence priibézné chdtrala a diky obcanské iniciativé
a domluvé mezi Univerzitou Palackého a méstem (a také za velkého ptispéni dotacniho programu) byla v roce
2015 po obnové oteviena jako interaktivni centrum popularizujici védni obory.

Snaha o ptiblizeni ,autentického“ procesu transformace zanedbané pamdtky v instituci, jiZ je ddn novy vzdé-
lavaci ucel, se tak stala ndplni programu. Kromé oborii déjepisu a vytvarné vychovy takto program mohl integrovat
i poznatky a postupy z jinych oborii a priifezovych témat — naptiklad obcanské vychovy, matematiky, medidlni
vychovy, environmentdlni vychovy; diléi aktivity se tykaly i dalSich obori.

Program vyuzival kombinace zdZitkového uceni, rolové vyuky a didaktické hry. Lektoti byli v rdmci programu
v roli nadsenych obcanii z fiktivni obcanské iniciativy Obnova, ktefi se ve mésté snazi o revitalizaci t¥i zaslych pa-
mdtek. Détsti ticastnici tdbora se naproti tomu v roli zaméstnancii architektonického studia dostévali do situace,
kdy museli spolecné cely proces revitalizace tesit a ¥adné dokoncit. Role ticastnikii byly zvoleny dle oblasti zdjmu
s ohledem na proces revitalizace: nechybéla historie, marketing, ekonomie, architektura, edukace, design, pamdtkovd
péce, kunsthistorie, stavebni inZenyrstvi a scénografie; tidastnici je méli napsané na svych ,pracovnich visackdch.

Program byl rozdélen do ctyt casovych blokii. V prvnim byli ticastnici dovedeni oddilovymi vedoucimi’® do sdlu,
kde byly pfipraveny jednotlivé barevné odlisené kanceldte architektonickych studii (jednalo se o seskupent stolii
s Zidlemi a kanceldfskym vybavenim a materidly pfipominajici architektonickou kanceldt). Ucastnici méli za vikol
se sezndmit s prostredim a rozdélit si zakladni role v tymech podle visacek (jak byly vyjmenoviny vyse). Ndsledné
byla oddilovym vedoucim preddana pozvdanka na prezentaci fiktivniho spolku Obnova, ktery probihal v jiné Cdsti
sdlu u projektoru. Zde byli icastnici usazeni na konkrétni mista podle roli, které si v architektonickém studiu zvo-
lili. V této evokacni fazi ucastnici interagovali s lektory v rolich. Ti jim na méstském setkdni v prezentacich ve
stylu pecha kucha predstavovali pamdtkovou péci v zdkladnich pojmech, dramaticky hovotili o zanedbaném stavu
[fiktivnich pamdtek a apelovali na uicastniky, aby se ujmuli jejich revitalizace. Ndsledné si architektonickd studia
v diskuzi rozdélila pamdtky predstavujici odlisné architektonické styly gotiky, renesance a baroka mezi sebe a zis-

kala ptislusné 3D modely jejich neutéseného stavu.

3 0ddilovi vedouci byli se svym oddilem po celou dobu taborového tydne a nezajistovali individudlni oborovy program.

86



Obr. 18. 3D vytistény model fiktivni gotické pamdtky Chrdmu svatého Floridna, ktery v rdmci svého pribéhu prosel
fadou historicky nepfesnych rekonstrukci, ale presto musel byt znovu revitalizovin a doplnén pristavbou ze sta-
vebnice LEGO. Zdroj: Pevnost pozndni.

7oy

V navazujici fazi uvédoméni modelu E — U - R probihala heuristickd ¢dst programu spojend s byrokratickymi
uikoly. Lektoti ucastnikiim predali formuldt nazvany ,Znalecky posudek historické stavby*, do kterého vpisovali
svd zjisténi v péti hlavnich oblastech: Identifikace stavby, Historicky kontext, Hodnota stavby, Vlastnictvi a Do-
porucent pro ndsledujici péci. Aby mohli vicastnici formulat ¥adné vyplnit, museli pracovat s ,,prameny*. Dostali
od lektorii pokyn, aby s Zddankou navstivili archiv umistény v jiné cdsti Pevnosti pozndni. Zde jim lektor v roli
archivire vydal ,prameny“ k jejich pamdtce. Ke kazdé pamdtce vzniklo 13 az 16 riiznych druhii ,prameni®  pi-
semnych, obrazovych, digitalnich a hmotnych. Vechny zdroje si ticastnici odnesli do svych kanceldfi, kde s pomoci
lup, gumovych rukavic a dalsich ndstrojii zacali svou badatelskou cinnost. Postupné ve skupiné rekonstruovali
pribéh své pamdtky a zjisténi vpisovali do vyse zminéného formuldre. Po odevzddni formuldre se z dopisu nazva-
ného ,,Stavebni povoleni“ ticastnici dozvédeéli, Ze je jejich zdmeér schvilen a mohou pokracovat v projektu.

Ve druhém casovém bloku se architektonickd studia pustila do navrhu moderni ptistavby ke své historické pamdtce.
Pomoci viastniho 3D modelu kostela a stavebnice LEGO mély za tikol vytvofit vzdéldvaci prostor, ktery by doplnil
stavajici objekt. I kdyz by podobny zdsah - napriklad ptima pristavba ke gotickému kostelu dochovanému v plné
stavebni hmoté - byl z pamdtkového hlediska v redlném svété nepfipustny, tato aktivita méla predevsim modelovy
a hravy charakter. Pravé diky tomu mohli ticastnici bez omezeni experimentovat s formou, materidly i koncepci.

Soucdsti ndvrhu byl také moodboard - na korkové ndsténce v kanceldfi kazdého studia vznikl pfehled inspiraci
z oblasti architektury, designu a materidlového teseni. K dispozici byly sady vzorkii: riizné druhy dreva, skla
(i s barevnymi filtry), stavebnich kovii, textilii, tvarii oken a vzorniky barev. Materidly byly rozdéleny na cenové
dostupné a ndkladné, coz uicastniky prirozené vedlo k tivahdm o finanénim planovani i estetice ndvrhu.

Na zavér bloku bylo tfeba zpracovat ,Zddost o poskytnuti dotace. V tomto fiktivnim formuld#i vicastnici spo-
citali predpokladanou cenu pristavby na zdkladé vybranych materidlii a pokynii fiktivni stavebni firmy, které byly
k dispozici v jejich kanceldfi.

V asové pauze lektoti vyhodnocovali formuldte ,, Znalecky posudek historické stavby“ a ,,Zddost o poskytnuti
dotace® a na zdkladé prdce ptitazovali jednotlivym studiim procentudlni (60%, 70% nebo 80%) financni prostiedky
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Obr. 19. V badatelské cdsti programu ticastnici konstruovali ptibéh pamdtek na zdkladé prace se zdroji. Zdroj:
Pevnost pozndni.

T —

T —

//

Obr. 20. Zatimco Cdst tymu navrhovala exteriér pamdtkového objektu s pomoci stavebnice LEGO, druhd cdst tymu
navrhovala vyuZiti stavebnich materidliy, napr. deva, kovovych prvki, skla ¢i textilii. Zdroj: Pevnost pozndni.
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Obr. 21. Soucdsti kazdé kanceldre byla ndsténka s inspiraci z oblasti architektury, obdobnych tispésnych projektii a zej-
ména s cenikem stavebni firmy, podle kterého probihalo vyhodnoceni ekonomickych vikolii. Zdroj: Pevnost pozndni.

7 s

z cilové Castky, o kterou studia Zddala. Tento prvek byl zahrnut z ditvodu soutézniho charakteru tdbora — urcoval
totiz potadi mezi jednotlivymi tymy. Zdroven jako cileny gamifikacni prvek vyuzival vnéjsi motivace ticastnikil.
Vnéjsi motivaci se nedoporucuje uplatiiovat ve velké mite ¢i samostatné bez uplatnéni motivace vnitini, a tak se
vyznam financnich prostredkil v pribéhu programu vytrdcel, respektive ménil za vnitini motivaci (spokojenost
s ndavrhem revitalizace). (Bréda, Vacek, 2023) Kritériem hodnoceni bylo i uplatnéni kreativniho pristupu k navrhu
stavby. Zddné studio neziskalo z financnich prostredkii celkovou poZadovanou cdstku. Z hlediska politiky dotaci
se zpravidla v praxi uplatiiuje spolufinancovdni projektu Zadatelem a tdborovy program tento aspekt reflektoval
a pracoval s nim v navazujicich aktivitdch.

Ve tretim bloku ticastnikiim lektori predali ,Smlouvu o poskytnuti dotace® a ,Penézni sek’; zatimco jim bylo
sdéleno, Ze museji projekt spolufinancovat. Lektoti v roli obcanii tedy navrhli usporddat crowdfundingovou kam-
pan, zdaroven vsak studio muselo dokoncit projekt, ve kterém prozatim chybélo dotesit podobu expozic a prostoru
uvnitt nové vznikajiciho vzdélavaciho centra. Studia se tedy rozdélila dle roli a skupina zamétujici se na historii,
pamadtkovou péci, kunsthistorii, ekonomii a marketing pripravovala crowdfundingovou kampan, ve které slibovala
vefejnosti za financni podporu projektu riizné odmény. Ve skupiné vicastnici na tablet natdceli propagacni video
na podporu kampané, v niz méli erpat z historie pamdtky a uplatnit kreativni proces pti tvorbé videa. Druhd
skupina s rolemi tykajicimi se architektury, edukace, designu, stavebniho inZenyrstvi a scénografie zatim s digi-
tdlnim fotoapardtem My first camera, umoznujicim piimy tisk fotografii v malém cernobilém formdtu, navstivila
expozice Pevnosti pozndni a vybirala prvky, které by chtéla pouzit ve svém centru. Poté skupiny v kancelatich vy-
tvdtely s pomoci téchto fotek plakadt, do kterého popisovaly podobu expozic, exponadtii a myslenky svého centra.
Jak bylo diive uvedeno, v pritbéhu tietiho a ctvrtého éasového bloku se diky tvofivym aktivitdm a reflexi prdce
presunula forma vnéjsi motivace (pridélovani financi) na formu vnitini motivace (spokojenost s odvedenou tvo-
fivou ¢innosti).
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Obr. 22. Polovina tymu méla za vikol sbirat inspiraci k navrzeni novych expozic své pamdtky s pomoci vzdéldva-
ctho instantniho fotoapardtu My first camera. Zdroj: Pevnost pozndni.

V poslednim ctvrtém bloku studia dokoncila spolecné své projekty a veskerou svou prici — moodboard, plakdt,
navrh podoby stavby a propagacni video. Zavérecnym tikolem pak byla tymovd prezentace téchto vystupii ostatnim
studiim a lektortim. VSichni méli poté moznost zeptat se prezentujicich tymii na cokoliv tykajiciho se jejich pro-
jektii. V zdvéru byla v reflexi vyhodnocena problematika pamdtkové péce a veskerd Cinnost uplynulého dne.

Nakonec si kazdy tym odnesl do svého celotydenniho méstského planu dvé nové stavby — pamdtku a stavenisté
symbolizujici zacdtek stavby jejich projektu.

Uryvek z vyplnéného ,, Znaleckého posudku* priméstského tabora Architekti casu:

Otdzka: Proc je diilezité chranit pamdtky?

Odpovéd: Cestovni ruch. Ukdzat dalsim obyvateliim. Pochopeni historie. Zaméstnanost. Kviili vzdélani.

Uvedend citace a obrazové materidly doklddaji komplexni uchopeni tématu vicastniky. Lektori uvdadéli u ticastnikii
zejména imerzi v rdmci ,rolové hry“v priibéhu aktivit, kdy naptiklad role ekonoma v architektonickém studiu byla
mezi ucastniky prekvapivé populdrni a v rozpoctovych zdlezitostech projektu byla respektovina ostatnimi. Z hlediska
interdisciplindrniho presahu byl financni aspekt projektu ozvlastiujici doplnéni tvotivych aktivit a pro uicastniky
byla v pritbéhu tvorby moodboardu mnohdy tézka volba mezi drahymi, ale libivymi materidly — a témi levnéjsimi.
Uvédomeéni si financni odpovédnosti i v pripadé architektonického ndavrhu tak bylo uispésnym presahem do financni
gramotnosti v jinak tvofivé aktivité. K tomu vsak prispéla zejména diislednd kontrola financi ze strany tymovych
ekonomil, ale i lektortl, ktefi finance pribézné ovéfovali, a také ndvodnost a transparentnost celého procesu. Ulast-
nici méli po celou dobu na ndsténce kanceldre architektonického studia moZnost porovndvat stav svych financi
s ndvodem a tabulkou praci stavebni firmy, kterd byla sloZend z jednoduchych pravidel pro prepocty.

Nepochybné by se velkd cdst aktivit rovnéZ dala vyuZzit k servisnimu ucent, jez podle Strategie 2030+ predstavuje
nejpokrocilejsi stadium mistné zakotveného ucent, kdy Zdci v rdmci vyuky pomdhaji fesit problém i plni potiebu
obce. Dochazi pii ném k mezioborové spoluprdci a Zdk neziskava pouze nové znalosti a dovednosti, ale prakticky
prispiva i ke kvalité Zivota v obci (Fry¢, Matuskovd, Katzovd, Kovdf, Beran, 2020, s. 12) - coZ je z velké Cdsti
proces, ktery simuloval taborovy program Architekti casu.
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4 Ledolamky a evokace — metody uvozujici program
a evokuijici jeho obsah

Po stru¢ném vymezeni zékladnich skupin aktiviza¢nich metod podle uplatiiovanych ¢innosti nyni pridejme
¢lenéni podle vhodnosti uplatnéni metod v riznych fazich eduka¢niho programu podle struktury E - U - R.
Nabizime celkem ¢tyti kapitoly: Ledolamky a evokace, Metody pro prdci skupin - ucime se prostiednictvim
vlastni aktivity, Metody pro reflexi a Metody zpétné vazby.

Zacatek muzejniho programu je zajisté klicovy pro vytvoreni piijemné atmosféry, naladéni skupiny na dané
téma a usnadnéni prechodu do prostfedi muzea, které miize byt pro ticastniky nové a neznamé. Kapitola prinasi
fadu konkrétnich metod a v tvodu také nékolik doporucenych pristupii a aktivit, které navstévniky uvolni
a vzbudi jejich zvédavost. Osvédcenym zptsobem je zapojeni humoru - tfeba v podobé vtipného privitani,
navstévnického pokynu nebo poznamky. Pokud se ¢astnici hned na za¢atku usmivaji, je to ten nejlepsi vstup
do muzea a ptislib spoluprace béhem programu.

Jak je mozné program zacit? Samoziejmosti je privitani acastnika a predstaveni programu. Kratké a privétivé
predstaveni osoby, ktera program povede, stejné jako jeji pfijemné a jasné vystupovani, jisté pomaha vytvorit
pocit bezpedi. Nékteti edukatori se predstavi kiestnim jménem, néktefi détem nabidnou i tykani. Kazdopadné
je dobré détskym tcastnikiim sdélit, jak maji edukatora oslovovat.

Poté je vhodné nastinit téma a priibéh programu - pokud tedy téma nemaji sami uhodnout napf. na zakladé
indicil, pojeti ledolamky nebo evokace. Pedagog stru¢né vysvétli, co ucastniky ceka, a pomahd odstranit ne-
jistotu. Napt.: ,, Dnes se spolecné podivame na Zivot lidi ve stfedovéku a na to, jak se lisil podle toho, do jaké vrstvy
obyvatelé patrili.“

Chceme-li program koncipovat jako aktiviza¢ni, pak je nezbytné zapojit ucastniky hned na zacatku a také
avizovat, jaky rezim bude program mit. Zapojeni u¢astnikt od poéatku programu je klicové. Mizeme k tomu
vyuzit libovolnou ledolamku nebo jen kratky tivodni dialog.

Ptiklad: Aktivita na uvod a sezndmeni miiZe vypadat napt. takto:

»Kazdy teknéte své jméno a jednu véc, kterou byste chtéli zaZit nebo objevit v muzeu.

»Reknéte, co byste si s sebou vzali, kdybyste se méli prenést do stredoveku.“

»Reknéte, co byste si s sebou vzali z dnesni doby, kdybyste se méli prenést do doby pred 500 lety.“

K navozeni prijemné atmosféry muzeme vyuzit kruh, do néjz poustime , fetizek“ s néjakou otazkou, pti-
padné s néjakym predmétem nebo smyslovym podnétem. Miize to byt pfedmét evokujici téma expozice
(napt. replika stfedovékého klice), pripadné netradi¢ni hudebni néstroj (koshi, misa, zvonek), zvukovy
uryvek poustény z malého reproduktoru (napt. trh ve stfredovéku, ruch tovarny, bitevni zvuky), pytlik s vi-
némi, vizudlni podnét v podobé obrazku ¢i fotografie, ktery vzbudi zvédavost. Diilezité je, aby predmét
vidél nebo potézkal opravdu kazdy, pripadné aby kazdy mohl vnimat smyslovy podnét — proto se také
osvéd¢uje kruhové usporadani a posilani pfedmétu po kruhu. Zacit mizeme také kratkym pribé-
hem (,,Predstavte si, ze jste stredovéci kupci, ktefi pravé vstoupili do méstskych hradeb. Co kolem sebe vi-
dite?”)

Podstatné je také propojeni s prostfedim muzea, které miize byt v nékterych pripadech zdrojem nejistoty,
nebo dokonce obav. Pokud je skupina v muzeu poprvé, jisté je vhodné pripomenout muzejni pravidla pro na-
vstévniky. I sdélovani zdkazl - za béznych okolnosti spise nepfijemné — mizeme zprfijemnit tfeba ne¢ekanym
zakazem. (,V muzeu je zdkaz béhat v ¢dsti s vitrinami. Taky je tady ptisné zakdzdno spdat béhem mého vykladu. ).
Jednoducha pravidla sdélime tieba takto: ,, Pravidlo cislo jedna: Dotykdme se jen toho, co je oznaceno jako po-
volené! Pravidlo ¢islo dvé: Budte zvédavil“

Osvedcuje se také zaradit na ivod néjakou aktivitu, pfi niz se Gcastnici seznami s novym prostiedim a ziskaji

zakladni orientaci v prostoru. Jeho objevovani mizeme podpofit tfeba tim, Ze vyuZijeme prvni minuty k tomu,
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aby si ucastnici prohlédli ¢ast expozice nebo zajimavy predmét, mezi aktivity mizeme i pfimo zaradit kratkou
hru typu ,,Najdi, co té na tomto misté nejvice zaujme!.

Uvodni aktivity - zvlasté pokud nemdme piili§ velkorysou ¢asovou dotaci — mohou byt jednoduché.
Neékdy staci na uvod polozit vhodnou otazku a nechat zaznit par odpovédi. ,,Co si myslite, ze byste délali,
kdybyste Zili v této dobé? Jak podle vds vypadal Zivot délnika pred 100 lety?“ Zaradit mizeme jednoduchou
hadanku nebo tkol: miizeme ukazat predmét (repliku nebo obrazek) a zeptat se: ,, K cemu myslite, Ze tohle
slouzilo?* Alternativou mutize byt to, Ze rozdame obrazky predméta spojenych s tématem a pozadame uca-
stniky, aby je zkusili seradit podle ¢asu nebo vyznamu. Dalsi ¢ast této kapitoly prinasi podrobnéjsi popis
konkrétnich metod, jez si pedagog uzptisobuje podle typu skupiny a podle tématu, které ma v umyslu evo-
kovat®.

Péce o uvodni ¢ast usnadni prechod do dalsi faze programu. Pokud se naladéni skupiny a evokace vydari,
Ucastnici jsou na spole¢né téma naladéni, citi se v prostfedi muzea pohodlné a jsou pripraveni na hlubsi za-
pojeni do programu a poznavani novych skute¢nosti.

Dobre zvladnuty zacatek programu snizuje napéti a nejistotu, zvySuje motivaci a zvédavost a podporuje za-
pojeni a aktivni u¢eni. Ucastnici se hned od zacatku stavaji soucdsti déni, coz vzbudi jejich pozornost a zéjem.
Dobte promysleny zacatek vytvari pevny zaklad pro uspésny a zapamatovatelny edukacni program.

Evokace je v ramci vyukového ramce E — U - R uvodni ¢asti, v niz se pedagog snazi zjistit a osvézit zkusenost
zakt s tématem. Pfi evokaci si za pomoci vhodnych metod a postuptt navstévnici vybavuji své dosavadni zku-
$enosti, predstavy a védomosti. Snahou pedagoga je ucici se jedince podnécovat a podporovat. Je vhodné, aby
zaznély také pripadné otazky, nejasnosti, aby tcastnici programu bez obav formulovali pochybnosti nebo otazky,
na néz by chtéli dostat odpovéd. Na zakladé ,,predchozich znalosti si Zaci sestavuji vlastni mentdlni mapu, do
které mohou pozdéji zasadit nové informace. V této fazi se Zaci také motivuji a aktivizuji k uceni. Koncentruji
pozornost na dané téma. Predstavuji uciteli svoji dosavadni védomostni troven'. (Grecmanova, 2015, s. 52)

Evokaci rozumime prvni fazi programu, ktera je zalozZena na zkusenosti a slouzi nejen propojeni dosavadnich
zku$enosti navstévniki s novymi podnéty v muzeu, ale také k vhodnému napojeni pedagoga na skupinu.
Béhem této faze jsou navstévnici pozvolna a nebo néjakym prekvapivym momentem vystaveni novym zkuse-
nostem, informacim nebo problémtim k feseni a objevovani. Evokace ma za cil vyvolat zajem a aktivovat pred-
chozi znalosti, které mohou byt relevantni pro téma, které je obsahem vystavy nebo programu.

Spojeni mezi informacemi novymi a témi jiz existujicimi usnadiiuje uc¢eni a pochopeni novych koncepta.
Evokace miize byt dosazeno pomoci riiznych technik, jako jsou otazky, diskuse, prekvapivé nebo otazky vzbu-
zujici priklady, pribéhy, indicie, které stimuluji mysleni a u¢astniky programu aktivuji.

Skupiny prichdzejici na program si do muzea nesou nejen své dosavadni zkusenosti, ale také socialni vztahy,
klima panujici ve skupiné nebo momentélni nalady. Zddna skupina nenf stejna a prestoze mé pedagog v hlavé
modelovy, idedlni pribéh programu, vzdy jej mtize néco prekvapit. Skupina mtize prichazet vzrusend situacemi
béhem cesty do muzea nebo i konflikty, mtize jit o skupinu celkové tichou, zdrzenlivou, nebo naopak Zivou,
hlu¢nou. Proto mnozi edukatoti evokaci spojuji s ¢asti, jiz bychom mohli nazvat napojenim na skupinu, ,,lo-
ginem", resp. zalogovanim, otevirakem apod.

Obvykle se jedna o tvodni dialog se skupinou obsahujici privitani, vstupni otazky, nékdy i monitoring emoci
v kruhu a nebo o tzv. ledolamku. Jeji funkei je prolomit ostych a rozproudit, aktivizovat navstévniky, ktefi se
ocitli v neznamém prostredi. Idealni je, kdyz se ledolamku nebo jinou vstupni ¢ast podati spojit s evokaci té-
matu.

* Napriklad Jiroutova (2014) ve své publikaci Muzejni a galerijini pedagogika pohledem zahranicnich odborniki uvadi mnoho dalsich ndpada,
jak vzbudit zajem navstévnika.

92



4.1 Ledolamky

Ledolamka je metafora pouzivand v edukacnim kontextu a oznacujici metodu ¢i techniku, ktera pomaha pre-
konat pocate¢ni ostych, strach, nedtivéru, nebo dokonce odpor vic¢i novému prostredi a ¢innosti ¢i tématu.
Ledolamka boti pomyslné ledy a otevira cestu ke vzajemné komunikaci a pochopeni novych myslenek. Pokud
se podari, nastoluje dobrou naladu a Gsmév, vléva energii do ptivodné pasivni nebo rezervované skupiny.

Pro edukatora je to také vhodny zptisob, jak zaujmout pozornost navstévnika a ziskat jejich sympatie. Le-
dolamka muze mit podobu zajimavého pokynu, vyzvy, otazky, anekdoty nebo jiného — napohled i zcela bla-
znivého - prvku.

Jméno a gesto

Tato ledolamka slouzi k tomu, aby se skupina zabavnym zptsobem seznamila. Stojime nebo sedime v kruhu
a kazdy ucastnik véetné lektora predstavi své jméno a doprovodi ho jednoduchym gestem (napf. mavnutim,
tlesknutim, dupnutim, ukazanim palce nahoru). Ostatni — kdyz na né pfijde fada - nejprve zopakuji jméno
a gesto vSech ostatnich a pak teprve vyslovi a ukazou svoje vlastni. Obtiznost a zaroven zabava se zvysuje podle
toho, jak je skupina velka, protoze na konce je uz obtizné vSechna jména a gesta reprodukovat. Metoda pod-

poruje zapamatovani jmen, pohyb uvoliuje napéti a skupina se pobavi.

Tri pravdy a jedna lez

Také tato ledolamka akcentuje seznamovani a socialni vztahy ve skupiné. Skupina se shromazdi v kruhu, kazdy
ucastnik se predstavi a fekne o sobé tfi vyroky — dva pravdivé a jednu lez. Ostatni hadaji, ktery vyrok je lez.
Hra obsahuje humor, proto je oblibenéjsi nez jiné seznamovaci metody.

Pavucina pratelstvi

Metoda podporujici komunikaci je uréena k propojeni ¢leni skupiny a k seznamovéni. Ucastnik drzi klubko
provazku, predstavi se a fekne néco o sobé. Poté hodi klubko nékomu jinému, kdo udéld totéz. Nakonec vznikne

»pavucina’, ktera symbolizuje propojeni skupiny. Pavu¢ina ma radu variant, nékteré uvadime dale.

Pavucinovy kruh — propojeni se zpétnou vazbou

Tato metoda slouZi nejen k uvolnéni atmosféry a ivodnimu predstaveni, ale také k utvoreni dvojic. V kruhu
si mohou ucastnici posilat klubi¢ko nebo barevnou lepici pasku. Ve se mize odehravat beze slov a nebo ve
spojeni se slovy: napf. s predstavenim, vyslovenim predeslé zkusenosti s tématem apod. Metoda tak mize po-
slouzit k evokaci tématu; stejné tak ji miizeme spojit s reflexi a zavére¢nym louc¢enim. Dvojice spojené vlaknem
spolu mohou béhem programu pracovat, mohou se také navzajem sledovat a poskytnout si v zavéru osobni
zpétnou vazbu - tfeba listkem se vzdjemnym ocenénim, osobnim vzkazem apod.
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Obr. 23.-24. Pavucinovy kruh miize byt vytvoren vidknem nebo barevnou lepici pdskou; foto Petra Sobdriovd.

Pavucina jako prolézacka

Pavucinu pfedem vytvorenou (anebo vzniklou na zacatku seznamovani) z vldken vlny nebo z provazi miizeme
vyuzit jako prolézacku, ktera poslouzi jako originalni brana do expozice. Hra s pavudinou je obvykle spojena

s vyzvou, ze se nesmime dotknout zadného vldkna a musime prekazkami prolézt na druhou stranu.

Origindlni portaly a prekazky

Vstup do vystavy nebo do prostoru, v némz se odehrava program, lze ozvlastnit mnoha originalnimi zptsoby.
Jako portal (vstupni brana) miize poslouzit nejen zminéna pavucina, ale také jina prekazka nebo prekazkova
draha. Timto zptisobem miiZeme evokovat téma a vzbudit zvédavost. U vchodu mohou t¢astnici néco odevz-
davat, plnit, ptekonavat. Pfiklad: Inspiraci miiZe byt zpiisob, jakym tuto metodu vyuZzil divadelni soubor Continuo
u inscenace tematizujici imigraci. VSichni navstévnici byli u vchodu sledovini a zadrzeni vojdkem v uniformé,
ktery zcela bez skrupuli vyuzival svou moc nad nimi. Vpusti mé, nevpusti mé? Jsou mé doklady v pordadku? Uspo-
koji vojdka moje odpovéd na polozenou otdzku?

Pantomima

Pantomima vychazi z metod dramatické vychovy a jde o specificky zptisob vyjadreni néjakého obsahu pouze
pomoci pohybu, mimiky a gestikulace - avSak bez pouziti hlasu. Pokud vyuzijeme pantomimu béhem tvodni
&asti programu, je vhodné spojit ji rovnou s evokaci tématu. Ucastnici napt. mohou dostat karti¢ky s pojmy,
které maji v kruhu postupné predvést, anebo miizeme metodu vyuzit také pro tymovani. Vice osob obdrzi
listek se stejnym pojmem a béhem par minut ma danou ,,véc“ predvadét a najit ostatni ze skupiny. Pfiklad: Le-
dolamkou evokujeme téma Zivly. Kazdy dostane karticku s ndzvem jednoho z Zivlii a beze slov mél najit ostatni,
ktei predvidéji stejny zivel. Béhem ledolamky se skupina uvolni, rozesméje a rozhybe, nendsilnym zpiisobem se
nastoli téma a zajisti rozdéleni do skupin.
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Hra na mrtvoly

Tato metoda vychazejici z dramatické vychovy poslouzi nejen jako ledolamka, ale také k fyzickému rozhy-
bani ucastniki. Je k ni potfeba dostatek prostoru, napf. v muzejnim séle nebo na velké chodbé; do expozice
s predméty ¢i vitrinami, u nichz by hrozilo pfevrhnuti, se ale nehodi. Uéastniky instruujeme, aby se rovno-
mérné rozptylili a kontinualné se pohybovali na pomyslném ,voru“ v rychlosti, kterou udava edukator tles-
kajici do dlani. Zamérem je, aby se lidé neshlukovali na jednom misté nebo ve skupinach, ale aby byli
v prostoru rozmisténi s ptiblizné stejnymi rozestupy. Barevné (napfiklad viditelné odlisnymi barevnymi
paskami) oznacime nékolik spoluzakd, kteti budou hrat ,,mrtvoly® ,,zombiky*“. Pedagog tleska do dlani,
ucastnici se pohybuji po ,voru“a poté, co nahlas zavold barvu mrtvoly, oznaceni spoluzaci postupné umiraji.
Skupina musi umirajici zachytit a opatrné ulozit ,,do hrobu®, tedy na zem. Mrtvoly postupné vstavaji
z mrtvych poté, co je pedagog opét ozivi poklepanim na rameno, novi zase umiraji, skupina tedy musi byt
stale ve strehu.

Jsem letadlo

Na karticky sepiSeme rizné pokyny (viz napt. fotografie) a rozhodime je po prostoru. Pak tucastniky priméjeme
pohybovat se rovnomeérné v ur¢eném prostoru (na pomyslném voru, ktery se nesmi potopit). U pohybu hraje
rytmicka, svizna hudba a kdy?z ji zastavime, kazdy se musi vrhnout k nejblizsi karti¢ce a splnit pokyn, ktery na
ni je. Postup opakujeme, az se skupina dostate¢né pobavi, probudi, rozproudi. Pokyny na kartickach lze pti-
zpusobit obsahu expozice: napt. v piirodovédné expozici miizeme predvadét zvirata, v archeologické expozici
lovee pfi lovu, fe¢ pravékych lidi apod. Tato ponékud blazniva, humorna metoda vyzaduje dostatek prostoru
a moznost hlasité se projevovat. Lze ji vhodné spojit s evokaci.
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Obr. 25. Ptiklady pokynii pro hru Jsem letadlo a jeji realizace; foto Petra Sobdriovd.
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Seradte se micky podle barvy ponoZek!

Jednoducha ledolamka posiluje neverbalni komunika¢ni dovednosti, je zabavna a umoznuje tymovani. Peda-
gog vyzve ucastniky, aby prestali mluvit, aby si ukdzali ponozky a utvotili skupiny, jejichz ¢lenové maji néco
spole¢ného: napt. barvu ponozek, obrazkové ponozky, stejné dlouhé ¢i kratké ponozky apod. Skupiny vzniklé

podle ponozek pak v dalsi ¢asti programu pracuji spole¢né.

Seradte se micky od nejstarsiho po nejmladsiho!

Také tato jednoducha ledolamka posiluje neverbalni komunika¢ni dovednosti, je zdbavna a umoznuje tymo-
vani. Poté, co pedagog vyzve skupinu, aby prestala hovotit, sdéli jim tkol: sefadte se podle véku, resp. data na-
rozeni. Lidé museji najit zptsob, jak budou sdélovat (znakovat) nejen roky narozeni, ale i mésice a dny. Lektor
urc¢i misto, kde bude stat nejmladsi, a kde nejstarsi acastnik. Jakmile je skupina sefazena, povoli se mluveni
a provede se kontrola. Pak se stojici fada rozdéli do skupin napft. po tfech ¢i péti ucastnicich podle toho, jak

stoji vedle sebe.

Skatule, $katule, hejbejte se!

Utastnici sedi nebo stoji v kruhu, jeden stoji uprostied a fik: , Skatule, skatule, hejbejte se, pokud...“ (napf. ,....
mas$ rad zmrzlinu®). Ti, kterych se vyrok tykd, si musi vyménit mista, zatimco stojici se snazi sednout. Tato
oblibena pohybova aktivita prinasi uvolnéni a zabavu, lze ji vyuzit také k evokaci tématu, kdyz se lektor ujme
role nesikovného a ¢asto ziistava uprostied. Pak mize specidlnimi pokyny téma navodit (Skatule, skatule, hej-
bejte se, pokud madte rddi...).

Spolec¢na stavba

Kromé uvodniho prolomeni ledit stavi tato dynamickd metoda na snaze ptivést skupinu ke spole¢né ¢innosti
a rozvijet tymového ducha. Skupina dostane vhodny stavebni materidl (napt. velké gymnastické kruhy, $pejle,
kusy odrezku dreva, klacky, ty¢ky) a musi spole¢né vytvorit jednu velkou stavbu nebo objekt podle zadani
(napf. co nejvyssi véz, dlouhy most, diim). Vétsinou plné staci zadani, Ze se vSichni museji skrze predméty
propojit a vytvotit jeden celek. Metoda podporuje spolupraci a komunikaci; mtizeme také evokovat téma ar-
chitektury ur¢itého historického obdobi (,Vytvorte katedrdlu!®).
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Obr. 26.-27. Priklad spolecné stavby, performativni aktivita s gymnastickymi kruhy; foto Petra Sobdriovd.
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Najdi nékoho, kdo...

Jde o aktivitu, ktera se ¢asto pouziva nejen v béznych skupinach, ale také tam, kde se jednotlivi i¢astnici dobte
neznaji. Kromé rozproudéni hovoru mezi lidmi od samého pocatku usnadni metoda seznamovani a také nale-
zeni spole¢nych zdjmi nebo preferenci. Principem této aktivity je vyplnovani formulare a hledani lidi, kteti vy-
hovuji urcité charakteristice. Ukolem miize byt sehnat co nejvice lidi k jednotlivym kolonkédm, anebo do kazdé
kolonky ziskat vzdy jedno jméno rtznych lidi. Uéastnici hry obdrzi formuldf (nebo si na papir charakteristiky
prepisou) a pak se obchazeji a navzajem se ptaji, zda dany clovek charakteristice odpovida. Pfi trose snahy lze
danou ledolamku prizpusobit tak, aby souvisela s obsahem expozice. Napriklad v expozici Zdzraky evoluce Na-
rodniho muzea mohou byt kritérii znalosti konkrétnich zvitat, zkusenosti z cestovini, osobni setkdni s néjakym zi-
vocichem, preference atd. Pro program v jiném muzeu, ktery tematizoval rodinu, byl zvolen formulat na obrazku.
Zaroven poslouzil k evokaci - po skonceni ledolamky sami vicastnici vyvodili, co je tématem programu.

Obr. 28.-29. Priklad realizace
metody Najdi nékoho, kdo...;

——

SEEEE foto Petra Sobdiiovd
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Fotoaparat

Tato hrava metoda vychazi z dramatické vychovy a pracuje s motivem historického fotoaparatu na koleckach.
Jeden z Gi¢astnik hraje fotografa, druhy se stéva pojizdnym fotoaparatem. Ukolem fotografa je vyfotografovat
urcity pocet (napt. 10) zajimavych snimki. Fotoaparat ma uzavieny objektiv (o¢i) a fotograf s nim opatrné
»Ppopojizdi“ po expozici a hledd to, co by stalo za zvéénéni na filmu. Pfed fotografovanim je potteba objektiv
radné ,nastelovat®, pak fotograf zmackne spoust (rameno) a fekne cvak. Fotoaparat na tfi vtefiny otevre oci
a zase je zavre. Metoda priméje ucastniky k tomu, aby si prohlédli prostredi vystavy jinak nez obvykle, aby vy-
birali vhodné motivy (od vtipnych, jako je vypinac nebo tvar jiného fotoaparatu, az po vazné minéné, napf.
zajimavy predmét ve vitriné) a aby byli v intenzivni interakci se spoluzakem. Moment ovladani nevidiciho
spoluzdka umoziiuje budovat vzdjemnou dtavéru. Uastnici se sezndmi s novym prostfedim a povsimnou si
i véci, které by ztstaly opomenuty.

Obr. 30.-31. Ptiklad realizace
metody Fotoapardt; foto Petra
Sobdriovd
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Ziva sousosi

Také tato metoda vychazi z dramatické vychovy a miize byt vyuzita také jako hlavni expresivni tloha programu.
Pokud ji vyuzijeme v té nejjednodussi podob¢, muize poslouzit také ledolamka ¢i evokaéni aktivita. Postupovat
muzeme napiiklad tak, Ze ndhodné rozpocitané skupiny dostanou za tikol predvést néjakou skutec¢nost a ostatni
podle této indicie hadaji téma programu. Pfiklad: V expozici s pfevahou sochatskych dél miiZe aktivita evokovat
téma socharstvi, v historické expozici zase téma, uddlost, osobnost nebo urcité obdobi déjin.

-

Obr. 32.-33. Pfiklad realizace Zivého sousost; foto Petra Sobdriovd
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Simon rika...

Tato znama hra je postavena na pokynech a umyslném pleteni ucastniki. Je zcela jednoducha, a proto oblibend
a uspésnd. Pokyny, které maji ui¢astnici plnit, mohou evokovat téma. Pedagog vyvolava pokyny formou tvodni
véty ,Simon (Cti Sajmon) Fikd...“ Za tuto Gvodni vétu pak pridava rizné prikazy, napt. dotknéte se béhem
chvilky tfi stén mistnosti, sahnéte si na nos, dotknéte se tfi cervenych véci, obéhnéte mistnost atd. Cilem je
poplést tcastniky, ktefi na pokyn nesméji reagovat, kdyz v ném chybi tvodni ,,Simon #ikd... “ Kdyz ptikaz neni
uveden slovy ,,Simon fikd...“, a nékdo z Gcastniki presto pokyn vykond, muze vypadnout ze hry. A nebo se
vsichni zasméji a pokracuje se dal. Situaci, jak ostatni spoluhrace znejistét, je vice: tfeba pti pokynu ,,sdhni si
na ucho® se dotkneme nosu apod.

Posilani imaginarniho predmétu

Na tvod vytvorime velky kruh, vyzveme tcastniky, aby prestali mluvit, a beze slova za¢neme hrat pantomimu,
ktera navozuje situaci, Ze néjaky predmét nebo bremeno bereme do rukou, neseme a realisticky preddavame
¢lovéku vedle nas. Idedlni je, kdyz druhy ¢lovék (napf. zvoleny pomocnik) rovnou hraje s ndmi a napt. predvadi,
ze je predmét tézky nebo zajimavy — a prohlizi si ho a potézkava, nez jej preda sousedovi. Tato hra je zaloZena
na improvizaci a muize se originalné rozehrat — pokud ucastnici spolupracuji. Kruh by mél byt dostate¢né velky
(nebo muzeme hrat vicekrat dokola), aby vSichni dostali $anci nasko¢it a zahrat néco, co ostatni pobavi.
V kruhu miizeme posilat i néco ur¢itého, co souvisi s tématem, ale pak musi lektor s pomocniky v$e predvadét
tak, aby ostatni méli $anci poznat, o¢ se jedna. Pomocniky mohou byt sami ¢astnici programu — napt. skupinu

miizeme rozdélit na poloviny a jedné ptilce sdélit, co budeme posilat, druhou pak nechdme hadat.

Retizek blaznivého piibéhu

Vytvotime velky kruh a na zahrtati a pro dobrou naladu vytvorime — postupnym fetézenim - blaznivy pribéh:
edukdtor nebo nékdo z tcastniki vykopne prvni vétu a druhy tcastnik vedle néj pokracuje. Diilezité je reagovat
rychle a udrzovat navaznost. Pt.: Byl jeden archeolog a vydal se na terénni priizkum. Cestou na nalezisté vsak
potkal nékoho tiplné necekaného... A dalsi pokracuje. Variantou je zadat skupiné, aby v ptibéhu na libovolném
misté pouzila urcitd vybrand slova. Témi (stejné jako podobou prvni ,vykopavaci® véty) mtizeme vhodné evo-
kovat téma programu.

Tichda posta

Jako ledolamka muize poslouzit také klasicka hra na tichou postu, jejiz kouzlo spociva v tom, Ze se posilanim
néjakym zpiisobem zkomoli ptivodni véta poslana ,,postou®

Priklad pouziti a pravidla: V$ichni Gcastnici sedi v kruhu na koberci nebo v fadé za sebou. Edukator posle
postou néjakou vétu (Ize takto uvést napt. téma edukacniho programu) a posepta ji prvnimu ¢lovéku, ktery ji
poté poseptd svému sousedovi. Posilani pokracuje, dokud zprava tiché posty nedorazi k poslednimu hraci.
Posledni v fadé nebo v kruhu nahlas vyslovi to, co k nému doputovalo. A nasledné pedagog odhali, jakou
zpravu poslal ve skute¢nosti. Vysledna zprava je obvykle zcela zkomolend, coz je zdrojem zabavy.

Varianta kreslena ticha posta: Vse je stejné, ale Gcastnici hry si postou posilaji kresbu nebo napis napsany
na zéda. Posledni ¢lovék v Fadé obrazek ¢i napis zakresli na tabuli.
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4.2 Evokace

Evokace je prvni a velmi dilezitou fazi ve znamé strukture E — U - R (evokace - uvédomeéni si vyznamu - re-
flexe) v konstruktivistickém vyucovani. Jejim cilem je aktivovat predchozi znalosti a zkusenosti uc¢astnik pro-
gramu, vzbudit jejich zdjem o téma a ptipravit je na nové uceni. Ugastnici si vybavuji, co uz o tématu védji,
a formuluji své ocekavani nebo otazky. Tato faze je motivuje k zapojeni a vytvari zaklad pro propojeni novych
informaci s jiz existujicimi znalostmi. Jak uz bylo uvedeno, mnohdy je mozné evokaci spojit s ledolamkou. Je
vhodné, aby se evokace odehravala v pfijemné atmosféfe a optimalnim socialnim klimatu ve skupiné. K tomu
velmi dobfe slouzi napt. tvodni sezeni v kruhu, kdy samotné evokaci predchazi vzajemné predstaveni, stru¢ny

popis toho, s jakou naladou na program prichazime, nebo vysloveni o¢ekavani.

Posilani skrytého predmétu

Vytvorime velky kruh, vyzveme tcastniky, aby se zklidnili, a posilime po kruhu néjaky predmét, ktery je napf.
schovany v textilnim sd¢ku. Jde o to, aby existovala Sance na uhodnuti, je napf. mozné rozeznavat tvar, citit
texturu, potézkavat hmotnost. Pfedmét také miizeme posilat poslepu. Az jej vSichni prozkoumaji, zacnou

hédat, o jaky pfedmét se jedna. Predmét navozuje téma programu — at jiz pfimo, anebo naznakem.

Co je to?

Metoda ,,Co je to?“ spociva v zapojeni tcastniktl do aktivniho hadani identity nebo funkce nezndmého pred-
métu. Edukator prinasi predmeét, jehoz ptivod nebo tcel nejsou na prvni pohled ziejmé, a i¢astnici se pokouseji
co nejrychleji zjistit, o co se jedna. Pfedmét je posilan v kruhu, aby si ho kazdy mohl prohlédnout zblizka, pti-
padné ohmatat, a zarovent ma skupina moznost pokladat otazky, na které lze odpovédét pouze ,,ano“ nebo
»ne‘.

Edukétor vysvétli pravidla a ukéze predmét bez jakéhokoliv kontextu nebo naznaku jeho funkce. Ucastnici
postupné pokladaji otazky typu: ,,Je to z kovu?“ ,,Pouzivali to lidé v domdcnosti?“ Nebo mohou také zkusit
rovnou hadat, pokud si mysli, Ze znaji odpovéd.

Alternativou je skupinova varianta postavend na soutézi. U¢astnici se rozdéli do mengich tyma, kazdy tym
ma omezeny pocet otazek (napf. 10) nebo stanoveny ¢asovy limit, aby zjistil co nejvice informaci. Tym, ktery
jako prvni uhodne spravnou odpovéd, vyhrava. Po uhodnuti (nebo po uplynuti ¢asu) edukator odhali ptivod
a funkci pfedmétu. Nasledovat muze otazka ,,Co bude tématem naseho programu?“ a nasledovat bude dalsi
faze programu, v némz se ucastnikiim poskytne historicky, kulturni nebo tematicky kontext predmétu.

Metoda podporuje zvédavost a analytické mysleni, u¢i Gcastniky klast cilené otazky a zajistuje jejich zdbavné
zapojeni. Metoda ,,Co je to?* je univerzalni, snadno adaptovatelna a vhodna pro rizné vékové skupiny i témata,
od historie az po prirodni védy.

Priklad tajemného predmétu: Dievény formovaci vdlecek na mdslo

Edukdtor ptinese maly dievény vilecek s vyfezanymi vzory, ktery slouzil k formovdni mdsla do ozdobnych
tvarti. Vilelek bez vysvétleni ukdze nebo posle mezi ticastniky. Mohou si ho prohlédnout a ohmatat a poté hddaji.
Utastnici kladou otdzky typu: ,Je to vyrobeno ze dieva? Pouzivalo se to v kuchyni? Bylo to bézné na venkové? Je
to spojené s pecenim?*

Po sérii otdzek (nebo pokud nékdo odpovi spravné) edukdtor vysveétli, Ze jde o vilecek na mdslo, ktery se pouzival
predevsim v domdcnostech na venkové. Mdslo bylo zformovdno do ozdobnych tvari, které se poddavaly pfi slav-
nostnich pfileZitostech, jako byly svatby nebo svitky. Poté ndsleduje dalsi édst programu.
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Kdo jsem?

Tato jednoducha metoda ma celou fadu variant. V evokaci, kdy mame omezeny cas, vypada nejjednodussi
forma takto: lektor nebo jim povéfeny pomocnik hraje néjakou postavu nebo véc a ti¢astnici mu kladou otazky
a maji za ukol co nejdrive prijit k feseni. Otazky musi byt formulovany tak, aby na né mohlo byt odpovézeno
ano, ne. Touto metodou miizeme zdatile evokovat téma programu a zaroven zajistime, ze Ucastnici poznaji
zakladni fakta. Variantou je hra, pfi niz dostane pridélenu néjakou historickou postavu nebo véc kazdy uca-
stnik — aniz by védél, koho hraje. Kdyz na néj v kruhu prijde rada, pta se ostatnich (napt. ,,Jsem muz? Jsem
z 20. stoleti?“); poté, co dostane odpovéd ne (anebo trikrat po sobé ne), hraje dalsi hra¢. Uhadnout vSechny ale
vétsinou trva pomérné dlouho, proto se béhem casové omezené evokace tato varianta nepouzivda — spise se

hdda jen jedna véc nebo postava.

Spojeni predmétli nebo obrazkli s emocemi a osobnosti tcastniku

Tato metoda neni vyuzitelna v kazdém prostredi, ale tam, kde je mozné predméty nebo smyslové podnéty pro-
pojit s emocemi a ndladami navstévnikil. U¢astnici dostanou na vybér z vétsi skupiny predmétii nebo obrazki
a vyberou si jeden, ktery nejlépe vyjadfuje, s jakou naladou prichazeji na program. Poté se vSichni sejdou
v kruhu a jeden po druhém se krétce predstavi, ukaze predmét ¢i obrazek a sdili, s jakou ndladou do muzea
prichazi. Tato aktivita mize sehrat duleZitou roli pti vzajemném sdileni a poznavani, protoze diky predmétu
¢i obrazku v ruce je mnohem jednodussi mluvit o sobé a otevrit se ostatnim. Aktivita dobfe poslouzi také jako
evokace tématu, které mutize byt na prvni pohled zfejmé, anebo ponékud skryté. Poté, co kruh skon¢i, edukator
polozi otazku: ,,Co maji predméty spolecného? Jak mohou obrdzky souviset s tématem programu?“ Aktivita mize
program oramovat — naptiklad tak, Ze i na zavér si ucastnici mohou vybrat jeden obrazek nebo véc a sdilet

béhem reflektivni ¢asti naladu, s jakou z muzea odchazeji.

Projdi vystavu a oznac...

Jde o jednoduchy zpiisob, jak ucastniky aktivné zapojit hned na zacatku programu a zaroven je nenasilné se-
znamit s muzejnim prostorem a uvést do tématu expozice. Metoda propojuje jejich zvédavost, vizualni vnimani
a schopnost reflexe. U¢astnikiim poskytneme jednoduché pomiicky, jako jsou barevné lepici papirky, stitky,
symbolické karticky, emotikony nebo cokoliv vhodného.

Vysleme je do vystavy s jasnou instrukci, co budou oznadovat a pro¢.

Naptiklad:

LVasim tikolem je projit vystavu a oznacit jeden predmeét, ktery vds nejvice zaujal. “

»Najdéte predmét, ktery podle vis nejlépe vystihuje Zivot ve stredoveéku.

,Oznacte néco, co byste chtéli prozkoumat podrobnéji.“

»Najdéte expondt, ktery podle vis nejvice zménil zivot lidi béhem priimyslové revoluce. Oznacte ho a pripravte

si zdiivodnéni, proc jste ho vybrali.“

Brainstorming
Béhem této zndmé a oblibené metody maji ucastnici v krat$im ¢ase heslovité napsat vse, co je napadne k za-

danému tématu. Podle toho, jestli je tato aktivita zvolena jako individualni, anebo skupinova, se zapisuje bud

do sesitu, na kus papiru, nebo na flipchartovou tabuli. Zapisuje se vie: nejen informace a fakta, ale i asociace,
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emoce, domnénky, pfipadné rovnéz otazky, na které nezname odpovéd. Uvadéné napady se nejprve nehodnoti,
teprve v dalsi fazi se dohodneme, co je nosné, a co naopak navic. Ze spole¢nych myslenek se formuluje zavér
nebo shrnuti, ptipadné odpovéd na otazku (napft. co véechno vime o tficetileté valce). Pokud kazdy zprvu pra-
cuje sam, nasleduje faze sdileni myslenek ve skupince; Gcastnici si pak mohou své poznamky doplnit o to, co
se dozvédéli od druhych.

Vznikly poster s hesly a formulovanym vysledkem obvykle ramuje cely program a vracime se k nému v za-
véru, kdy dopliujeme, korigujeme, sumarizujeme, ptipadné sdilime prekvapeni, Ze jsme zprvu nevidéli néjakou

dilezitou souvislost.

Myslenkova mapa

Do stfedu tabule nebo na flipchartovy papir napide edukator zvoleny pojem nebo otazku a zvyrazni ji napf.
podtrzenim nebo krouzkem. Do prostoru okolo ustfedniho pojmu pak tcastnici nebo zvoleni zapisovatelé za-
pisuji véechno, co skupinu napadne. Muze se jednat o slova, souslovi, asociace zhusténé do nékolika slov,
podradné pojmy, kontexty, faktory vzniku daného jevu apod. Pokud se podati formulovat heslo, jez navozuje
dalsi aspekty, pak se dé také toto heslo do kruhu nebo obdélnikového pole a navzajem se tyto buriky propojuji
¢arami a spojuji s ustfednim pojmem. Cilem mapy je strukturovat danou skute¢nost a postihnout jeji aspekty
a souvislosti. DtlleZita je role pedagoga, ktery by mél debatu nenapadné usmérnovat a mél by zajistit, ze se ne-
opomene zadnd podstatnd skute¢nost. (Lze k ni podobné jako u brainstormingu dojit az v zavéru.) Podstatné
je, Ze feSeni je dilem tcastniki, ktefi sami - ve skupinové dynamice — na podstatné aspekty ptijdou. Jakmile
se mapa jevi jako uplna, ¢innost se ukon¢i. Také mapu mohou tvorit zprvu jednotlivci - a az pozdéji se propojit.
Myslenkova mapa nabizi rizné zajimavé varianty: pojmy mohou byt skupinam pridéleny a tikolem bude jejich
sestaveni do smysluplné struktury, mapa muze vzniknout na zakladé textl ve vystavé nebo na zakladé ¢asti
expozice (tfeba dioramatu), mapa muze byt také predem ptipravena a G¢astnici mohou podle ni néco vytvaret,
napt. pribéh nebo nakres. Existuje také varianta zaslepené myslenkové mapy, kde ucastnici museji prijit na to,
co ma v dané burice byt. Mapa muiZze obsahovat pojmy a ¢astnici mohou mit za tikol doplnit chybéjici vztahy.
Mapy muZzeme vytvaret i v digitalnim prostfedi, napt. v programu OrgPad, Padlet, Miro apod.
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Obr. 34.-35. Pfiklad myslenkové mapy na téma digitdlni technologie; foto Petra Sobdriovd.
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Bingo

Metoda bingo je aktivizacni metoda, ktera mize byt pouzita jak béhem evokace, tak také béhem reflexe
nebo pfi vyhodnocovani. Na tvod programu podporuje evokaci tématu a zapojeni ac¢astniki prosttednic-
tvim hry. Cilem je vyplnit mfizku (bingo kartu) splnénim tkold nebo nalezenim informaci. V muzejni
edukaci miize byt bingo vyuzito k aktivnimu prozkoumaévani expozice na pocatku programu, kdy t¢astnici
ziskaji kartu s mi{zkou obsahujici pojmy, obrazky nebo kratké popisy spojené s exponaty. Ukolem je najit
odpovidajici exponaty, informace nebo detaily v expozici a oznacit je na karté (napf. kfizkem). Aktivita
muze byt zabavnou formou individualniho nebo tymového poznavani. Napriklad v historickém muzeu
mize bingo obsahovat pojmy jako ,stfedovéka zbran®, ,cechovni znak® ,nastroj na méfeni ¢asu“ nebo
Lstarozitny kli¢“. U¢astnici obchdzeji expozici, hledaji odpovédi a pti dosazeni urcitého poltu spravnych
odpovédi volaji ,,Bingo!“ nebo se prosté vraci na misto. Edukator poté navaze vhodnymi otazkami nebo
rovnou dalsi fazi programu. Metoda podporuje aktivni uceni, zvySuje pozornost a motivaci, zaroven umo-
znuje ucastnikim hravou formou objevovat obsah vystavy a propojovat jej s vlastnimi otazkami a po-

znatky.

Formuluj otazku

Také tato metoda napomaha seznameni s expozici a mize oramovat cely program. Kazdy ucastnik dostane
karticku a fix a jeho tkolem je béhem par minut projit vystavou a na libovolném misté zformulovat a zanechat
otazku, kterd ho napada v souvislosti s predméty, jez jsou na daném misté vystaveny. Otazka by méla byt dobre
viditelna, aby ji mohli ¢ist i ostatni.

Priklad: U keramické nddoby, spony, zdusnice, gombiku nebo jiného predmétu v archeologické expozici miize
navstévnik zanechat otdzku ,K cemu slouZil tento predmét a kdo ho pouzival?®.

Po vytvoreni otazky se vSichni vrati na misto, edukator vyjadii presvédceni, Ze snad na mnohé dostanou od-
povéd (a poté se snazi otazky v programu vhodné zohlednit), a program muze pokracovat. K otazkam se vra-
time také v zavéru, kdy navstévniky vyzveme, aby se vratili pro svou otazku - a v kruhu sdilime, jestli jsme
ziskali odpovéd, pripadné jestli na otazku odpovéd nyni zname. Variantou je, Ze spole¢né prochdzime expozici
a otazky spole¢né ¢teme a pokousime se formulovat odpovédi.

Metoda pracuje s prirozenou zvédavosti a prekoncepty navstévnikda. Nabizi prostor pro dalsi diskusi nebo
vysvétleni; dulezité je ti¢astnikiim zduraznit, Ze uz samo uméni klast si otazky a hledat odpovédi je zakladem

védeckého pristupu. I kdyz vSechny odpovédi nezname, hodnotu md uz samo tazani.

Najdi predmét, k némuz patfti dilek fotografie

Evoka¢ni metoda ma za cil seznamit navstévniky s prostorem muzea interaktivnim zptsobem, aktivovat jejich
zvédavost a pozornost. Pomdha navazat prvni kontakt s exponaty a propojit je s hlavnim tématem programu.

Edukaétor si ptipravi fotografii jednoho z vybranych exponat v muzeu. Fotografii rozstfihd na mensi ¢asti
a rozda je ucastnikim. Jejich tikolem je projit expozici a najit pfedmét, jehoz mald ¢4st je na obrdzku. Ucastnici
se pak pohybuji po expozici, hledaji predmét a postupné se sejdou na jednom misté. Béhem hledani si prohlizeji
expondty a lépe poznavaji obsah expozice. Variantou je, Ze pfedmétii zvolime vice, a tak se také vytvori skupiny
shromazdéné napt. u péti predméta.

Kdyz je predmét nalezen, edukator vyzve skupinu k diskuzi a program se dostava do dalsi faze: ,,Co jsme to
objevili? Pro¢ myslite, Ze jsme vybrali pravé tento expondt? Co ndam tento predmét prozradi o lidech, kteri Zili
v dané dobé?“
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Ptiklad: V expozici o praveku by fotografie mohla zachycovat konkrétni pravékou nddobu. V muzeu uméni to
miize byt obraz nebo socha, s nimiz se v programu ddl pracuje.

Najdi predmét podle stinu

Pro tuto aktivitu mame pripraveny pomiicky vzniklé na zakladé fotografie, na niz byl predmét zacernén -
a bylo odstranéno pozadi. Vznikly stin predmét vzdalené pripomina a navs§tévnici se jej vydaji hledat. Béhem
hledani se seznami s expozici a vénuji pozornost vystavenym predmétiim; vsichni se pak sejdou u vybranych

exponatd. Metoda podporuje vS§imavost a koncentraci.

_ama

Obr. 36.-37. Pomiicka pro hleddni predmétii podle stinu; studentska prdce Kristyny Tkadlecové, pedagogické ve-
deni Petra Sobdriovd; foto Jolana LazZova
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Najdi ¢ast expozice, do niz by mohl patfit tento predmét

Evoka¢ni metoda usiluje o to, aby propojila zkusenost navstévnikii s obsahem expozice a aby aktivizovala
jejich mysleni. Edukator pripravi nékolik modernich predméti, které maji néjakou vzdalenéjsi (na prvni
pohled nejasnou) podobnost nebo spojeni s historickymi exponaty v muzeu. Napiiklad moderni keramicky
hrnek muze byt odkazem na pravékou keramiku, mobilni telefon paralelou ke starovékému zpiisobu ko-
munikace (psani na tabulky, pergameny), kladivo z dnes$ni dilny ke stfedovékym remeslnickym nastro-
jam.

Utastnici si ve dvojicich rozeberou jednotlivé moderni pfedméty nebo jejich fotografie a vydaji se expozice
hledat predmeét, ktery by s nim mohl souviset. Aby nasli historicky protéjsek, museji premyslet a hledat po-
dobnost podle vyznamu predmétu. Jakmile je ikol splnén, nasleduje spole¢na prohlidka expozice, prezentace
nalezt s vysvétlenim a dalsi faze programu.

Naptiklad: ,Moderni hrnek patii k této pravéké keramice, protoZe oba slouzi k uchovdvini nebo poddvini nd-
pojii. Mobilni telefon miiZeme spojit s témito psacimi tabulkami, protoze oba slouzi ke komunikaci.“

Pti prechodu do dalsi faze programu edukadtor klade napriklad tyto dopliiujici otdzky: ,,Jaké rozdily vidite mezi
modernim predmétem a jeho historickym protéjskem? Jaky pokrok lidé udélali od doby, kdy se tento historicky
predmeét pouzival? Co ndm historické predméty ¥ikaji o tehdejsim zpiisobu Zivota?“
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Béhem této evokacni aktivity se ui¢astnici seznami s expozici skrze hledani a aktivni zapojeni, zaroven se

jasné ukaze propojeni mezi soucasnosti a minulosti.

Najdi predmét ve vystavé, k némuz se hodi tato postava

Metoda aktivizuje mysleni nav$tévnikl a seznamuje je s obsahem expozice. Edukator pripravi nékolik obrazka
nebo ilustraci, které zobrazuji fiktivni historické osoby, scény nebo situace ze Zivota lidi béhem urcitého his-
torického obdobi, napt. obdobi Velké Moravy.

Priklad: Obrdzky mohou obsahovat nap¥iklad vyobrazeni velkomoravského kovdre pti prdci, Zeny odéné v do-
bovych Satech se Sperky, lovce se zbranémi nebo kofisti, déti hrajicich si s dobovymi hrackami.

Kazdy obrdzek by mél mit jasnou souvislost s konkrétnim expondtem v archeoparku (napf. se Sperky, zbranémi,
ndstroji, hrackami).

Ucastnici (jednotlivci nebo skupiny) dostanou jeden obrazek a jejich iikolem je projit archeopark a najit predmét
nebo Cdst expozice, kterd s obrdzkem nejlépe souvisi. Po nalezeni expondtu si promysli, jak obrdzek souvisi s danym
predmétem. Mohou se zamyslet nad tim, k cemu slouzil, kdo ho pouZival, nebo jak byl vyroben. Po ukonceni hle-
dani se ucastnici vraci k edukdtorovi a postupné sdéluji vysledky pdtrani: ,Tento obrdzek kovdre se hodi k tomuto
ndstroji, protoZe ho pravdépodobné pouzival pri vyrobé sperkii nebo zbrani. Tato ilustrace Zeny odpovida sperkiim
v expozici, protozZe byly souldsti velkomoravskych odévii.“

Po evokacni aktivité ndsleduje diskuze a dalsi cast programu. Edukdtor klade dopliujici otdzky, jako napt.:
»Myslite, Ze byl tento predmeét v dané dobé diilezity? Proc? Jaky vyznam mohl mit v Zivoté obyvatel Velké Moravy?

Co nam tento predmeét tikd o tehdejsi spolecnosti a kulture?

Indicie

Velmi efektivni zptisob, jak probudit zdjem ucastniku a aktivovat jejich predchozi znalosti, je vyuziti metody
indicii, a to zvlasté v kombinaci s badatelskymi metodami a muzejnimi didaktickymi pomuckami. Postup vy-
padd nasledovné. Pedagog pripravi nékolik autentickych ¢i replikovanych predméti, obrazki, dokumenti
nebo jinych artefaktt souvisejicich s danym historickym tématem. Naptiklad pro téma ,,Zivot ve sttedovékém

v

mésté“ to mohou byt mince, ¢asti odévu, cechovni peceté nebo nakresy. Predméty mohou byt také méné jed-
noznacné, miize jit tfeba o moderni protéjsky historickych predmétii, o pfedmeéty navozujici pouhou aluzi.
Indicie se predstavi nav§tévnikiim (napiiklad na stole, v krabici, na interaktivni tabuli) bez explicitniho vy-
svétlent jejich vyznamu. Uastnici mohou indicie postupné zkoumat. Ukolem skupiny je uhodnout téma pro-
gramu nebo odpovédét na néjakou jinou otazku, jez otevird téma programu. Nejjednodussi variantou je ta,
prfi niz ucastnici své napady volné vyktikuji a az ve uhodnou, nasleduje vysvétleni (aby byl vSem vyznam in-
dicie jasny). Pokud chceme metodu vyuzit sofistikovanéji pro skupinovy ukol, pak museji indicie obsahovat
dohledatelné fe$eni. V daném pripadé pracuji acastnici ve dvojicich nebo skupindch a spole¢né hledaji fesent,
formuluji a ovétuji hypotézy. Idedlni je, kdyz si hypotézu mohou ovéfit ze zdroje pfimo v expozici.

uddlosti by mohly souviset? Jaké ptibéhy ¢i uddlosti by mohly reprezentovat?“ Skupiny formuluji své hypotézy
a zapisuji si v8e, co je vede k reSeni.

Skupiny pak prezentuji, k jakému reseni dospély. Pedagog usmeérnuje diskusi a snazi se je privést ke spravnému
feseni a ocenit jejich usili. Evokace pak prechazi do hlavni ¢asti programu, ¢astnici si mohou zapsat, co by se
chtéli o tématu dozvédét vice, a vznikd seznam badatelskych cilt, které se budou dale rozpracovavat v dalsich fa-
zich. Tato metoda jednak aktivuje predchozi znalosti, ale zaroven stimuluje zvédavost a analytické mysleni. Ar-

tefakty a indicie poskytuji pfimé propojeni s historickou realitou, ¢imz podporuji hlubsi zapojeni a zajem o téma.
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Obr. 38.-39. Priklad vyuziti efektu ndlepky — na snimku prdce béhem programu s ndlepkou, dole reflexe
noseni ndlepky; foto Petra Sobdriovd.
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Nalepka

V tomto pripadé jde o ledolamku, evokaci a tymovani v jednom. Tato metoda se hodi tehdy, kdyZ mame vhodné
téma, protoze evokuje doslova nalepkovéni, oznacovani ¢lovéka nebo skupinu lidi néjakou vlastnosti nebo ste-
reotypem. Na nalepkach z izolepy mohou byt napt. néjaka hanliva oznaceni z historie, oznaceni prislusniku
spolecenskych vrstev, narodnostni nebo ndbozenské skupiny, prislusnikt mensin, ale i zcela nesmyslnd a hu-
morna oznaceni. Pedagog tuto nalepku pti oslovovani skupiny pouziva co nejcastéji. Metoda dava zakusit, jaké
to je, kdyz nas nékdo redukuje na jednu nasi charakteristiku — k niZ se tfeba sami ani nehlasime. K nélepce se
obvykle vracime béhem programu nebo alespon v jeho zavéru, tak aby oramovala cely d¢j. I kdyz nalepku no-
sime jako soucast hry, pfinasi ndm to poznani, ze nalepkovat kohokoliv je zrddné a ze svymi slovy mizeme
snadno ublizovat. Jaké to je, stat se prislusnikem néjaké mensiny? Anebo naopak ¢lenem privilegované skupiny?
Nebo byt ozna¢ovan néjakym hanlivym, necitlivym pojmenovanim? Pokud se rozhodneme vyuzit ,vazné“ na-

Iy

lepky, vzdy peclivé zvazime, jestli tato hra nemtize nékomu doopravdy ublizZit.

Priklad prdce s ndlepkou
Feudadlni spolecenska hierarchie

Téma feuddlni spolecenské hierarchie miizeme evokovat ndlepkami, které oznacuji jednotlivé spolecenské vrstvy
ve spolecnosti. U nizsich vrstev pouzijeme hanlivd oznaceni chamrad (pro nevolniky), vesnickd chatra (nevzdé-

vy7s

lané obyvatelstvo venkova), Zebrdckad verbez (pro méstskou spodinu), vyssi vrstvy oslovujeme uctivé (, Miij
pane” pro slechtice nebo ,Vase Vysosti“ pro krdle), nizsi s opovrZenim. Oslovovdni pouzivané pro organizaci
skupiny okamzité navodi téma a naznaci, Ze nizsi vrstvy byly vnimdny jako ménécenné a nedostavalo se jim
prav. Zdroveri Zdky upozornime, Ze dnes budeme pouzivat slova, kterd karikuji historické nerovnosti pro silnéjsi
ucinek, pricemz se nejednd o autentické historické situace. Na evokaci miiZe navdizat jakdkoliv metoda pro
hlavni pracovni ¢dst, nicméné oznaceni stdale vyuzivame. (,Chamradi, neotdlejte! Mdte uz prdci hotovou?“)
Béhem reflexe diskutujeme o tom, jak se ticastnici citili, kdyz byli oznacovini hanlivymi pojmenovanimi, a pri-
pomeneme, Ze tato oznaceni nebyla jen ,slovy’; ale casto vedla k nerovnému zachdzent, poniZovdni a socidlnimu
utlaku. Ucastnici tak snadno pochopi, jak jazyk odrdzel a upeviioval spolecenské nerovnosti. Nélepky Ize sofis-
tikované vyuZzit také v hlavni aktivité, kdy miiZe byt vyuzito hrani roli (role-playing, viz ddle). V tom ptipadé
se neomezime pouze na ndalepku, ale také doddme charakteristiku (kral: ,Vlddce zemé. Vsichni ti slouzi, mas
velkou moc, ale i odpovédnost.*, nevolnik: ,,Pracujes na panském poli. Jsi zavisly na pdnovi, ktery ti uréuje, co
mas délat.©).

Priibéh programu uvozeného ndlepkami:

1. Rozdéleni roli a ndlepek

Kazdy zak dostane ndlepku nebo kartu, kterd mu ptitadi roli ve feuddlni spolecnosti. Pedagog je miiZe rozdat
nédhodné, nebo tak, aby byly vsechny vrstvy rovnomérné zastoupeny.
2. Vstup do ,,feuddlniho svéta“

Pedagog uvede Ziky do hry scéndtem, naptiklad: , Predstavte si, Ze jsme v roce 1650. Stavovsky stat zanikl, ale
jeho dédictvi rozdélené spolecnosti pretrvavd. Nachdzime se v krdlovstvi, které se vzpamatovavd z vilek a morovych
epidemii. Spolecnost je jasné rozdélena - kazdy z vdas md své misto a svou roli, kterou musi napliiovat.*

3. Vyhleddvani pfedmétii v expozici a interakce podle spolecenskych roli

Ulastnici pak dostanou za tikol v expozici vyhledat riizné predméty, jez ilustruji Zivotni styl dané vrstvy. Skupina
predméty vyhledd, pojmenuje a vyjddri, jak predméty vypovidaji o jejich pravech, povinnostech a postaveni.

Krdl a slechta: koruna, Zezlo, insignie jako symboly krdlovské moci a autority; erby a rodové znaky — poukazuji
na prestiz a moc Slechtickych rodin; dobové listiny a privilegia, napriklad udéleni prav slechté nebo vysadni listiny;
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zbrané a zbroje: bohaté zdobené mece, brnéni a Stity odrdzeji bohatstvi a postaventi slechticii; ndakladné predmeéty
jako zlaté pohdry, nddobi, Sperky nebo drahé ldtky vyjadiuji luxus a bohatstvi.

Mladi $lechtici ve sluzbé panovnikovi, tzv. ,,.kavalifi®: zdobend jezdeckd sedla, zbrané jako kordy, palase ¢i pistole
a pozdné renesancni zbroje symbolizuji vojenskou povinnost a pripravenost kavalirii ke sluzbé panovnikovi; listiny
o lenni vérnosti, peleté a patenty pripominaji zavislost na krdli ¢i cisati a postaveni v ramci stavovského fadu;
vystroj urcend pro dvorské slavnosti a turnaje - bohaté zdobené prilby, stity nebo jezdecké uniformy — zdiirazsio-
vala Cest, prestiz a spoleCensky status kavalira, pro néhoz byla vojenskd sluzba mimo jiné vyjadienim slechtické
identity.

Cirkevni hodnostdfi: liturgické predmeéty: kalichy, kfiZe, relikvidre, mesni roucha; knihy a rukopisy: ilustrované
bible nebo misdly, které ukazuji vzdélanost a duchovni moc cirkve; stavebni plany ¢i modely: kostely nebo kldstery,
které cirkev budovala a spravovala.

Remeslnici: ndstroje femesel (kovdrské kladivo, tkalcovsky stav, hrncifsky kruh), produkty femesiniki jako ke-
ramika, tkaniny, obuv, ndstroje; cechovni symboly a insignie: znaky cechiy, jejich pravidla a vysady; tolary: platidla,
kterd dokumentuji obchodni aktivity a vyznam femesel v méstském Zivote.

Rolnici: zemédélské ndstroje (srpy, motyky, radlice, pluhy, cepy), keramika a nddoby na uchovdni obili nebo
vody, které doklddaji kazdodenni Zivot; odévy a textilie: Inéné nebo vinéné odévy bez ozdob, které naznacuji
skromny Zivotni styl; smlouvy nebo vynosy: dokumenty ukazujici povinnosti rolnikii viici vrchnosti (desdtky, ro-
botni povinnosti).

Nevolnici: robotni kniha, ilustrace z katastru nebo jiné symboly zdvislosti: Dokumentace fyzickych nebo pravnich
aspektii nevolnictvi, ndstroje na prdci na panském poli: jednoduché a zdkladni zemédélské ndstroje, jeZ ilustruji
podradné postaveni.

Béhem aktivity pedagog oslovuje ticastniky vyhradné podle jejich roli a nastavuje situace, které odrdzeji vztahy
mezi jednotlivymi vrstvami: ,Krdli, rozhodni, zda nechds zvysit dané, protoZe potfebujeme financovat armddu.
Slechtici, mdte povinnost zajistit bezpecnost na svych panstvich. Jak naloZite se svymi byvalymi Zoldnéri, kteri
nyni loupi mezi rolniky? Nevolnici, dostali jste 1ikol obdéldvat panskd pole. Ale co udéldte, kdyz nemdte dost jidla
ani pro své rodiny?“

Uéastnici reaguji podle své role, coZ ilustruje jejich moZnosti a omezeni. Lze zatadit néjaky prvek, ktery zméni
vse. Naptiklad viddce natidi popravu nebo nékoho uvézni.

4. Reflexe béhem hry

Pedagog priibézné klade otazky: ,Kralové, jak se citite, kdyz o vsem rozhodujete? Nevolnici, jaké to je, kdyz ne-
mdte moZnost zménit sviij osud? Kavaliti, co znamend, Ze musite bojovat za svého pana?*
Zaver aktivity
Diskuze o zdZitcich

Po skonéeni hry Zdci sundaji ndlepky a sdili své pocity: ,,Jaké to bylo byt na vrcholu spolecnosti? Jaké to bylo
citit, Ze jste bezmocni? Vidéli jste mezi sebou rozdily v moznostech a pravech?”
Propojeni s historickym kontextem

Pedagog vysvétli, jak byla feuddlni spolecnost organizovina, a obsah propoji s doklady shromdzdénymi ve vy-
stavé.

Reflexe ndlepkovdni a aktualizace

»Co jsme si béhem hry uvédomili o spolecenskych nerovnostech? Mdme podobné hierarchie i dnes? Jak se pro-
jevuji?“ Ucastnici si uvédomi, jak fungovala feuddlni spolecnost a jaké to bylo byt na riiznych tirovnich hierarchie.
Diskutuji o dusledcich ndlepkovini a spolecenské stratifikace v historickém i modernim kontextu. Podpori se em-
patie a schopnost kriticky premyslet o roli jednotlivce ve spolecnosti; popsany postup vede k aktivizaci, zapojuje

emoce a zdrover poskytuje hlubsi vhled do feuddlnich spolecenskych vztahil.
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Vyrazova hra

Vhodnym zptisobem, jak zahdjit program, navodit dobrou naladu a evokovat téma, muze byt vyrazova expre-
sivni hra. Vyrazova hra je kreativni a expresivni aktivita, ktera vychazi z tviir¢ich uméleckych metod a propojuje
vytvarny projev s emocionalnim a télesnym vyjadfenim. V ramci vytvarné pedagogiky slouzi k probuzeni
predstavivosti, navazani kontaktu mezi G¢astniky a k vytvoreni uvolnéné atmosféry, ktera podporuje kolektivni
zapojeni. Takovd hra se zamérfuje na svobodné vyjadreni pocitt, myslenek nebo reakei prostrednictvim pohybu,
gest, barev, tvart nebo linii.

Ptiklad: Vytvorte spolecné dilo, v némz ddte emocim barvy. Na predem pripraveny papir velkého formdtu spon-
tanné namalujte barvami, jak byste vyjadrili pocit, ktery ve vds vyvoldvd Zivot pravéké tlupy.

Casto se béhem vyrazové hry pracuje s néjakym omezenim nebo pokynem, kterého se icastnici museji pti-
drzet. Naptiklad museji mlcet a domlouvat se jen gesty, museji se sttidat, nesméji (nebo naopak mohou) pre-
kreslovat to, co udélali druzi, mohou vyuzivat jen urcity typ ¢ar, museji zakomponovat ttrzek reprodukee,
propojovat kanky tuse a pracovat jen s omezenym pridélem tekutiny, museji si posilat kanku po igelitu apod.

Vyrazova hra se mize odehravat nejen v plose, ale také v prostoru.

Priklady vyrazovych her
Vytvorte sochy casu

Uéastnici prostednictvim pohybu a gest napodobuji témata nebo postavy spojené s programem. Napiiklad:

7«

»Predstavte si, Ze jste stfedovéci stavitelé.“ nebo ,Vytvorte sochu zobrazujici lovéka pti prdci ve starovékém

v o«

Egypté.

Namalujte hudbu

Utastnici béhem vyrazové hry spoji zvukové viemy s vizudlnim vyjddienim. Pedagog pusti hudebni tiryvek odpo-
vidajici historickému obdobi nebo tématu (napt. gregoridnsky choral pro sttedovék, zvuk harmoniky (i flasinetu
pro 19. stoleti) a ticastnici kresli na papir linky, maluji tvary nebo vzory, které podle nich odpovidaji emocim nebo
rytmu hudby.

Namaluj atmosféru néjakého déje z minulosti

Utastnici mohou na zékladé vypravéni pfibéhu a zhlédnuti expozice nebo vizualizace namalovat nebo jinak
vytvarné ztvarnit napiiklad to, jakd atmosféra panovala béhem pravékého lovu a nebo jiny imaginativni zdznam
jevu, ktery je obsahem programu.

V archeoparku zaméreném na zivot pravékych lovcii mohou vicastnici prostrednictvim barev nebo pohybii ztvar-
nit, jak si predstavuji atmosféru lovu, pfi némz jde o Zivot.

Promén se v sochu podle slohu

V expozici o baroku mohou ticastnici pomoci svych tél ztvirnit dramatické pozy a linie - a vyjadrit dynamiku
barokniho umeéni.
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Obr. 40.-41. Pfiklad vyuZiti vyrazovych her; spole¢na aktivita naptiklad v podobé spolecného spojovini
bodii na balicim papite v omezeném Case nebo v podobé kolektivni malby na zdkladé zadaného tématu

vvvvv
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Vyrazova hra - at jiz je vytvarna a nebo vychazi z jiného uméleckého oboru - poméha odstranit bariéry
mezi Ucastniky a nastolit pfijemnou atmosféru. Propojeni s uréitym historickym tématem podnécuje pred-
stavivost a ptipravuje u¢astniky na hlavni obsah programu. Metody vyrazovych her stavi na intuici a kreativité
a vhodné dopliuji a vyvazuji metody stavici na kognici. Povzbuzuji ucastniky k neformalnimu a spontannimu
pristupu k tvorbé - i k tématiim expozice. Pracuje-li na jednom dile dohromady skupina, dochazi k podpore
tymové spoluprace a sdileni. Vyrazové hry mohou prertist do komplexnéjsich tvircich zadani, jez lze vyuzit
béhem jakékoliv dalsi faze programu. Na tomto misté jsou uvedeny pro evoka¢ni fazi, a proto se predpoklada,

ze hra je spiSe kratka a svizna.

Evokace prostrednictvim pribéhu

Jednou z nejoblibenéjsich metod je evokace prostfednictvim pribéhu. Obzvlasté v muzejni expozici mize byt
velmi poutava a u¢inna, protoZe vyuziva narativni prvek, ktery ptitahuje pozornost, probouzi emoce a napo-
maha tomu, aby se nezivotné predméty staly pfedmétem zajmu tcastnika. (Vice o uplatnéni narativnosti

v ¢lanku Sobéanové, 2015)

Priklad prdce s pfibéhem
Stredovéké mésto a Zivot jeho obyvatel

V iivodu programu miiZe pedagog zacit krdtkym pribéhem smyslené postavy z daného obdobi. Naptiklad: ., Pred-
stavte si, Ze jste se ocitli v roce 1347. Mlada divka jménem Anna Zije v rusném mésté plném obchodnikii, femesl-
nikii a poutnikil. Jeji otec je kovdr a ona mu v kovdrné casto pomdhd. Jednoho dne viak do mésta pfichdzi nezndmy
posel s diileZitou zpravou, kterd zméni jejich Zivoty. Co se stane ddl? Jak asi vypadad Zivot v tomto mésté? Jaké
maji lidé starosti a radosti?“

Po predstaveni ivodu ptibéhu dostanou ticastnici otdzky, které probudi jejich predstavivost: Jak by mohlo mésto
vypadat? Jaké uddlosti mohly ovlivnit Annin Zivot? Co asi obsahuje zprdva od posla? Ucastnici si mohou v této
fdzi své napady navzdjem sdilet nebo si je zapisovat. Na tuto evokacni cdst miiZe primo navdzat prdce v expozici.
Pedagog navede uicastniky, aby se zaméfili na konkrétni artefakty v expozici, které by mohly souviset s pribéhem
Anny: kovarské ndstroje (Jak se pouzivaly a co kovdr vyrdbél?), mince a vihy (Jak probihal obchod ve mésté?),
obleceni a sperky (Jak se lidé oblékali a co nosili?), listiny ¢i peceté (Mohly byt spojeny s poselstvim, které mésto
obdrzelo?).

Poté miiZe ndsledovat badatelskd prdce, Zdci mohou pracovat ve skupindch a formulovat hypotézy: Jaky byl
Zivot Anny a jeji rodiny na zdkladé predmeétii v expozici? Co mohlo byt obsahem zpravy, kterou ptinesl posel?

Pokud ziistaneme u evokace, vhodné je shrnout vsechny predstavy a otdzky, které vicastniky na zdkladé nasto-
leného pribéhu zajimaji, a pripravit je na dalsi fazi programu. Naptiklad: ,,Jaké doklady ndm tato expozice miiZe
poskytnout o tom, jaky byl Zivot ve stiedovékém mésté? Co se dozvime o kazdodennich starostech i radostech jeho
obyvatel?“

Pribéh v evokaci slouzi jako emociondlni prostedek, ktery vtahne ticastniky do tématu, aktivuje jejich predsta-

vivost a nastoli otdzky pro dalsi badatelské zkoumdni.

Evokace pomoci beletristické ukazky

Tato metoda evokace vyuziva literarni text jako prostfedek k naladéni ucastniki na téma edukac¢niho pro-
gramu. Cilem je vtahnout tGcastniky do historického obdobi prostfednictvim emoci, atmosféry a detailniho
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uméleckého popisu dobového prostiedi a udalosti. Vhodné zvolena ukazka z historického romanu nabizi umé-
lecké ztvarnéni historického tématu s vyuzitim dobového poznani minulosti autorem dila, coz ucastnikiim
umoznuje lépe pochopit kontext tématu, se kterym budou pracovat.

Stézejni je vybér vhodného uryvku, ktery volime s ohledem na cilovou skupinu navstévnika. Text by mél
byt poutavy, srozumitelny, pfimérené dlouhy a mél by obsahovat zajimavé detaily, které ucastniky vtahnou.
Meél by reflektovat klicové momenty daného historického obdobi nebo predstavit néjaky detail ¢i aktéra vybrané
udélosti. Ucastnici si mohou text piecist individudlné nebo mize byt pred¢itan lektorem — tfeba i s vyuzitim
dramatizace a vhodné intonace. Atmosféru mtize podporit vyuziti audiovizudlnich efektti. Otazky nasledujici
po precteni textu mohou byt zaméfené na pocity a dojmy ucastnikii — a od nich se pak mutize postoupit do
dal$ich poznavacich fazi programu propojenych s prohlidkou expozice nebo s dalsi aktivitou. (,,Jak se asi hrdi-
nové citi v dané situaci? Jaké problémy musi fesit? Jak si predstavuji dobové prostiedi na zdkladé ukdzky? V em
se déj v ukdzce lisi od dnesni doby? Co se asi odehrdlo dal?*)

Ukazka ale muze byt také pfimo podkladem pro skupinovou praci, napt. pro badatelskou ¢innost, jako je
tomu v nasledujicim prikladu.

Priklad vyuziti romanové ukazky pro badatelsky ukol

Anne Delaflotte Mehdevi: Divadlo svétla

»Pod oknem prochdzeji muzikanti. Vim, kam maji namiteno. Do hospody U Trnkii na Uhelném trhu. Vim,
odkud jdou. Ze zkousky v Nosticové divadle. Pravé ono, pred necelymi tfemi mésici, uvedlo premiéru Mozartova
Dona Giovanniho. Pro Mozarta kiest, pro mé posledni predstaveni. Nadherny vecer! Nddherny! Nedokdzal bych
si predstavit hez¢i spusténi opony za svym stoletim neZ ji spustit za Donem Giovannim. A nikdy bych nevéfil, Ze
se jednou rozevre v tomto onacejsim divadle, v divadle, kde konecné zni Cestina. Stalo se, to divadlo i Cestina roz-
pinaji kidla jen pdr krokil odsud. A ja bych mél byt nestastny?“

Ucastnici se nejprve sezndmi s uvedenym tiryvkem z romdnu Divadlo svétla, ktery je prenese do atmosféry
konce 18. stoleti v Praze, kdy zde zaznéla premiéra jednoho z nejslavnéjsich Mozartovych dél. (Béhem (teni
iimysiné vynechdme ndzev divadla.) Ctenim a ndslednou diskusi se ticastnici emociondlné naladi na téma hudebni
a divadelni kultury tehdejsi doby.

Badatelskd iiloha:

Ukolem uiéastnikil je na zdkladé ukdzky najit odpovédi na ndsledujici otdzky, a to jak pomoci vhodnych inter-
netovych ¢i kniznich zdrojil, tak prostiednictvim expozice muzea. Cilem je vyuzit neprimé indicie v textu, které
badatele navedou k hlubsimu pozndni tehdejsi divadelni a kulturni scény.

1. Kdy zil Mozart a kdy se konala svétovd premiéra Mozartovy opery Don Giovanni? Jaky méla vyznam pro
hudebni svét?

2. Co bylo tim ,,onacejsim divadlem’, o kterém se v ukdzce hovoti, a proc je povazZovino za prelomové? Existuje
toto divadlo i dnes?

3. Zasadte ukdzku do déjin ceského ndroda a vysvétlete vyznam daného obdobi. Pro¢ si je dodnes pripomi-
ndme?

Tato metoda evokace podporuje zvidavost u¢astniki a prinasi novy impuls do vyuky déjepisu pomoci lite-
rarni fikce ve spojeni s historickymi fakty.

Evokace prostrednictvim zazitku ¢i situace

Velmi efektivni mitize byt v historické expozici evokace prostfednictvim zazitku, navozenim nezvyklé situace
nebo naru$enim navstévnického stereotypu. Tato metoda je zaloZena na tom, ze prinasi neCekany moment,
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ktery navstévniky vtahne do tématu a probudi jejich zvédavost. Uvadime hned nékolik prikladu, protoze zpu-
sobtl vyuziti je nespocet. Evokace prostfednictvim zazitku vyuziva prirozenou zvédavost tcastnikil vzdélava-
ctho programu - touhu dozvédét se vice. Na rozdil od jinych strategii se ic¢astnik snazi dozvédét néco dalsiho
o situaci, které je sam ,,nedobrovolnym" t¢astnikem. Vstoupil do edukaéni situace s uréitym oc¢ekavanim, ktera
byla narusena, a nyni se musi v nové situaci zorientovat a aktivizovat.

Metody tohoto typu spadaji do jiz zminéné edukacni strategie, pro niz se uzivd oznaceni zdZitkovd pedago-
gika. U¢innost téchto metod lze vysvétlit tim, Ze lidska pamét ma vys3i schopnost vstfebavat informace, pokud
je vnimani doprovazeno intenzivni emoci. Klicovy je bezprosttedni prozitek a stav po aktivité s jeji reflexi. Ak-
tivitou se zde rozum{ vytrzen{i Gicastnika z komfortni z6ny dramatizaci, ,,zdivadelnénim uciva“ Ucastnici se
v simulovaném a bezpe¢ném prostiedi dostavaji do zdanlivého nebezpeci ¢i nepohody a diky tomuto prozitku
hloubéji porozumi riiznym historickym jeviim a situacim.

Priklad evokace prostrednictvim zazZitku
Zivot béhem tficetileté vdlky

1. Vstup do expozice - vytvoreni atmosféry

Pri prichodu do expozice nejsou ndvstévnici privitani béznym vykladem, ale zaZiji néco neobvyklého. Naptiklad
pripravime tmavy prostor s tlumenym osvétlenim a zvuky, které pripominaji vzddlenou bitvu, dusot koni nebo
plac obyvatel. Nebo zajistime p¥itomnost herce v dobovém kostymu, ktery piisobi jako vystraseny vesnican nebo
uprchlik hledajici pomoc.

Postava promluvi k ndvstévnikiim a evokuje historickou situaci:

,Utikejte! Vojsko uz je za kopcem. Nds domov je vypdleny, nase tiroda pryc. Ale snad najdeme pomoc zde,
v tomto mésté. Vy nevite, co se déje? Kdo jste?

s vz

2. Aktivni zapojeni Zdkii

Z4ci jsou pozddani, aby zaujali roli — napiiklad obyvatel mésta, kteti pravé slyseli o bliZici se valce. Mohou
byt vyzvani, aby diskutovali, co by udélali v této situaci (napt. zda by pomohli uprchlikim, schovali se, uprchli),
nebo aby se zamysleli nad tim, co by mohli potfebovat k preziti, pokud by museli opustit sviij domov.

3. Propojeni s expozici

Po tomto necekaném tivodu jsou Zdci nasmérovani do expozice, kde mohou zkoumat zbrané a vojenské vybaveni
(Jaké bylo vojsko a jaké skody mohlo napdchat?), denni potieby obyvatel (Co lidé béhem vdlky ztratili nebo si s sebou
nesli na utéku?), dopisy nebo listiny (mohou s jejich pomoci odhalit pfibéh konkrétni osoby nebo uddlosti).

Pedagog pfitom klade otdzky: Jak by vypadal vds Zivot v této situaci? Co byste si vzali s sebou, kdybyste museli
opustit svilj domov? Co ndm tyto predméty fikaji o tehdejsich problémech?

Na konci evokace se uicastnici vraci k otdzkdam: Co bylo nejobtiznéjsi v této situaci? Jaky dojem ve vds zanechala
zkusenost uprchlika nebo clovéka zasazeného valkou? Co vds nejvice prekvapilo na predmétech ¢i pribézich v ex-
pozici?

Zazitkovy prvek — zejména tim, Ze zapojuje emoce — zarucené vtahne navstévniky do tématu a prerusi ste-
reotypni o¢ekavani z navstévy muzea. Interaktivita, dramatizace, hrani roli, ale i jednoduché prvky, jako je po-
temnély prostor nebo zvuky, aktivuji predstavivost zakii a propoji historické téma s jejich vlastnimi
zkusSenostmi. Artefakty a prostor expozice se diky témto prvkam stavaji soucasti zivého ptibéhu, coz usnadiiuje
propojeni novych informaci se stavajicimi znalostmi ti¢astniki programu. Tento pfistup mize i odtazité his-
torické téma ucinit osobnim, poutavym a pro ucastniky smysluplnym.
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UKAZKA Z PRAXE
Skola pod rudou hvézdou | Vzdéldvaci program Pevnosti pozndni

Ve vzdélavacim programu se ucastnici seznamuji s rozdilnym pojetim skoly v dobé minulého reZimu srovndnim
zdpadniho a vychodniho skolstvi, a v konecném diisledku i se srovndnim toho soucasného, demokratického. Vy-
uzivd se v ném moznosti tandemové vyuky, nebot jsou ptitomni dva lektoti - jeden v liberdlni roli a druhy v roli
totalitni (ddle liberdlni a proreZimni).

Na zacdtku programu uvitd ticastniky v edukacnim prostoru pouze jeden z lektorii v roli liberdlniho ucitele. Jakmile
jsou vsichni pFipraveni, zacne s vykladem s oporou prezentace s dotazy na ticastniky. Seznamuje je s obdobim v Ces-
koslovensku po roce 1948 a ptd se naptiklad, zda rozpoznavaji jednotlivé fotografie (Spartakidda, Pionyri, Jachymovské
uranové doly, Zdsah Statni bezpecnosti na Narodni tfidé, soud s Miladou Hordkovou ¢i dopis psany Zdky na podporu
odsouzeni Milady Hordkové a pozadovdni nejtvrdsiho trestu...). Béhem toho zjistuje prekoncepty ticastnikii o daném
obdobi, vysvétluje nékteré stézejni pojmy objevujici se v dalSich cdstech programu, ale predevsim vécné a objektivné
kritizuje minuly reZim. V momenté, kdy v prezentaci liberdlni lektor dochdzi ke geopolitickému tématu rozdéleni sféry
viivu na zapadni a vychodni (zhruba po péti minutdch), prichdzi druhy lektor v roli socialistického, proreZimniho
ucitele a snazi se odvést liberdlniho lektora k ,tediteli’; pricemz probihd ndsledujici hrany rozhovor.

L2: ,Miizes jit na chvili nahoru za feditelem?

L1:,,Promin, ale ja tu zrovna mdm vzdéldvaci program.

L2:,,0 ten praveé jde. Tohle jim tikat nemuzes. My jsme apolitickd instituce, kterd se zasazuje o spravny rozvoj
mlddeze.“

L1:,,Proc bych to nemél/a tikat? Viak to jsou vsechno fakta. Takhle to bylo. To jsou poznatky historikii, odbor-
niki.

L2: , Takhle to nebylo! To je zdpadni, americkd, imperialistickd propaganda. Prestar tady okamZité kazit mlddez
a prosté pojd se mnou.

Oba lektoti poté odchdzi a zpét se vraci jen proreZimni lektor, ktery se zacne vyptavat, co se ucastnici dozvédeéli
od liberdlniho lektora. Lektoriim situace poskytuje zpétnou vazbu o vnimdni liberdlniho lektora uicastniky a zd-
rovert to navozuje pocit snahy reZimu hledat moznd obvinéni.

L2: ,Co vam fikal? ... No to snad neni pravda®

L2: ,A co vdm fikal u tohohle obrdzku? Netikal, kde ho viibec vzal?“

L2:,,Co si myslite o téhle Zené?“ atp.

Dulezité je navozeni autentické atmosféry, coz klade zvysené ndaroky na lektory, ktefi musi své role brat vazné.
Ucastniky programu tim cilené dostdvaji do nekomfortni situace. Miize dokonce dojit k odporu nebo protestu ze
strany ucastniki ¢i pedagogického doprovodu, coz svédci o hereckych kvalitach lektorii a aktivnim hodnotovém
systému ucastnikil.

Po chvili se vrdti liberdlni lektor a situace je reflektovina ve vztahu ke kontextu tématu a vlastni struktute pro-
gramu.

LI a L2:,Proc si myslite, Ze jsme tuto situaci do programu zatadili? Mohla se podle vds podobnd situace nékomu
stdat? Co to znamend, ze md skola byt apolitickd?

Po krdtké diskuzi se prechdzi k dalsim aktivitdm programu. Nicméné vicastnici jsou uz v tuto chvili aktivizovdani
a pracuji s prekoncepty, které jiz o daném tématu védi. Napadaji je otdzky, na které se v priibéhu programu snazi
najit odpovédi, a predevsim se zvysi jejich zdjem a vztah k tématu, nebot se jich diky nastolené situaci konkrétné
dotykd. V kontextu programu se jednd o ,zdivadelnéni uciva“ perzekuce a cenzury v dobé minulého reZimu.
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Obr. 42. Prorezimni lektorka zjistuje, co se ticastnici dozvédéli od liberdlniho lektora. Lektoriim situace poskytuje
zpétnou vazbu o vnimdni liberdlniho lektora ticastniky a zdrover to navozuje pocit snahy reZimu hledat moznd
obvinéni. Zdroj: Pevnost pozndni.

Evokace s vyuZitim hmatovych boxu

Hmatové boxy jsou spiSe eduka¢ni pomucka, nikoliv metoda, ale béhem evokace mohou najit své uplatnéni
ve spojeni s metodami slovnimi. Hmatové boxy umoznuji navstévnikiim zapojit hmat jako smysl pro objevo-
vani. Jde o uzaviené boxy, do kterych mohou tcastnici sahnout, aniz by predem vidéli, co je uvnitt. Uvnitf se
nachazeji riizné predmeéty (obvykle repliky historickych predméta) spojené s konkrétnim tématem. Vyuziti
hmatovych boxi béhem evokace je obzvlast t¢inné, protoze se stimuluje smyslové vnimani navstévnikd, pro-

bouzi se jejich zvédavost a podporuje se jejich aktivni zapojeni.

Priklad vyuZiti hmatovych boxi béhem evokace
Stredovéky hrad a Zivot jeho obyvatel

1. Pfiprava hmmatovych boxii

Muzeum pripravi nékolik boxii, ve kterych budou ukryté predméty spojené se stredovékym hradem. Naptiklad
kovovy kli¢ (symbolizuje komnatu hradu, kapli nebo pokladnici), kus ldtky (napt. Inénd nebo vinénd tkanina po-
uZivand na odévy), drevénd replika hracky nebo kostka (hracka déti slechticii), keramicky strep (poziistatek nadobi)
a kousek lana (symbolizuje technické vybaveni hradu).
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2. Aktivita s hmatovymi boxy

Navstévnici postupné sahaji do boxii a snazi se na zdkladé hmatu odhadnout, co je uvnit. Pfi této Cinnosti nd-
vstévnici popisuji své dojmy (napf. ,Je to tvrdé, asi kovové, moznd kli¢ nebo néjaky ndstroj“) a sdileji své hypotézy
s ostatnimi ve skupiné.
3. Diskuze a otdzky

Po prozkoumdni boxii pedagog vyvola diskuzi: ,,K cemu mohly tyto predméty slouzit? Kdo by je asi pouZival -
Slechtici, sluzebnictvo, vojdci? Co vdam tyto predméty tikaji o Zivoté na hradé?“

Utastnici formuluji své odhady, a tak aktivuji své predchozi znalosti a vytvdreji otdzky, které je povedou k hlub-
Simu zkoumdni v dali fazi programu.
4. Propojeni s expozici

Po evokaci jsou Zdci nasmérovdni k expondtiim nebo Cdstem expozice, které objasriuji vyznam predmétii z hma-
tovych boxil. Naptiklad historicky kli¢ ve vitriné je propojen s diskuzi o bezpecnosti uvnitt hradu, keramické strepy
jsou zase spojeny s ukdzkami nadobi Slechticii a sluZebnictva.
5. Badatelské otdzky

Na zdkladé smyslové zkusenosti mohou ticastnici formulovat napt. tyto badatelské otdzky: ,Jak se lisil Zivot
slechty a sluzebnictva? Jaké predmeéty byly na hradé bézné a jak byly vyrabény?“

Hmatové boxy jsou oblibené a efektivni. Je tomu tak zejména proto, Ze zapojuji vice smyslil, probouzeji zvé-
davost a davaji prostor pro zajimavé hypotézy. Obliba hmatovych box je dana také jejich vestrannosti: mohou

byt prizptisobeny riznym tématim a vékovym skupindm.

Questionstorming

Evokace s pomoci kladeni co nejvice otazek, pro niz se uzivaji riiznd oznaceni jako generdtor otdzek (Ginnis,
2017) nebo questionstorming (Capek, 2015) vyuziva ptirozenou zvédavost tcastnikii vzdélavactho programu
a ¢ini tak obvykle za pomoci exponatu, obrazu, dioramatu nebo prostého nastoleni tématu. Oproti klasickému
brainstormingu jsou ti¢astnici vyzvani, aby prichazeli s otazkami, nikoliv s hesly, napady ¢i odpovédmi. Metoda
je vhodna pro aktivaci mysleni, proto ji uvadime mezi metodami evoka¢nimi, stejné dobre lze ale vyuzit také
béhem reflexe - zvlasté u tématu, jez nds ma pobidnout k zamysleni a dal$imu poznavani, ptipadné u tématu
kontroverzniho nebo u takového, jez neni jednoznac¢né a vyvolava opravnéné rozli¢né reakce. V ramci evokace
slouZi generovani otazek pro zjisténi prekonceptti, otazky mohou byt v pribéhu vzdélavaciho programu zod-
povézeny.

Postup: Pristupte s ucastniky k exponatu a zeptejte se jich, jaké otazky je napadaji. Skupina béhem par minut
vygeneruje fadu otazek. Nékteré miizeme nasledné tfidit (podobné jako u myslenkové mapy), nékteré mohou
byt pro edukatora prekvapivé a miiZe na jejich zakladé upravit obsah programu. Na otazky je mozné odpovidat,
anebo muiZe ziistat jen u nich. Metoda je velmi dobte vyuzitelna také pro zavére¢nou ¢ast programu (napt. po
zhlédnuti vystavy prezentujici archeologické nalezy z pravéku si miizeme klast nespocet otazek — na néz sou-

¢asna véda ani nezna odpovéd a mozna ani znat nikdy nebude.)
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Obr. 43.-44. Priklad vyuZziti questionstormingu na vystavé vénované archeologickym ndleziim, Anthropos v Brné,
foto Petra Sobdiiova.

Priklad miskonceptu: Psaci stroj z 20. stoleti

Jeden z mladsich Zakii se zeptd ,Proc¢ na tom psacim stroji neméli internet? To museli chodit do knihovny, kdyz
chtéli néco zjistit?“ Tato otdzka naznacuje Zdkovu mylnou predstavu, Ze technologie minulosti mély byt podobné
tém soucasnym a Ze lidé v minulosti méli stejné rychly pfistup k informacim, jako jej zndme dnes. Zdci si moznd
neuvédomuji, Ze psaci stroj byl primdrné mechanickym ndstrojem na zaznamendvdni textu, nikoli zatizeni pro
pristup k informacim.

Moznd reakce edukdtora miiZe byt opraveni miskonceptu: ,To je zajimavd otdzka! Psaci stroj slouZil jen k za-
pisovdni textil, podobné jako dnesni kldvesnice. Internet v té dobé neexistoval a kdyz chtéli lidé informace, chodili
na trhy, besedy nebo do knihovny, Cetli knihy, psali dopisy. Nésledovat miiZe jednoduché rozsiteni znalosti: ,, Psaci
stroj byl ale pro svou dobu revolucni, protoze umoznil psdt rychle a citelné. Co myslite, jaky rozdil to znamenalo
oproti rucnimu psani?“ Podpora dalsi diskuse: ,,Jak si myslite, Ze lidé pred internetem vyhleddvali informace? Jak
dlouho asi trvalo vyhledani néjakych informaci?“ Interaktivni aktivita: ,, Pojdme vyhledat néjaké informace v nasi
knihovné a zapsat vysledek v podobé par slov na psacim stroji. Jaké to je ve srovndni s psanim na pocitaci? Co
vdm pripadd snadnéjsi, nebo naopak téz3i?“

Tento ptistup opravi mylnou predstavu o technologickych moznostech minulosti a zdaroven ukdze, jak zdsadni
byl pokrok v komunikaci a prdci s textem béhem 20. stoleti. Navic podpori srovndni riznych epoch a uvédomeéni
si toho, jak technologie ovliviuji zpiisob prdce a pristupu k informacim.

Z ptikladu je vidét, ze otazky navstévnikt jsou ne vidy predvidatelné a mnohdy mohou byt napaditéjsi nez

badatelska otazka, kterou edukator vymysli a polozi sam.

Evokace prostrednictvim pribéhovych kostek

Evokace prostrednictvim pribéhovych kostek navazuje na ostatni evokaé¢ni strategie. Inspiraci zde mtizeme
hledat u popularni deskové hry Story cubes, v ¢estiné PFibéhy z kostek. Jedna se o sadu zpravidla $estisténnych
kostek s tematickymi obrazky na kazdé sténé kostek. Miizeme vyuzit zakoupené Story cubes, které jsou dnes
k dostani k celé fadé témat, ¢i si vyrobit vlastni tematické kostky a polepit je do podoby originalni didaktické
pomuicky.
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Moznosti vyuzivani takovych kostek se odviji od didaktického cile nasi vyukové situace. Podobné jako
u brainstormingu mohou Zaci hazet pouze jednou kostkou a popisovat obrazek, ktery jim zrovna padne, ¢imz
zjistujeme prekoncepty vazici se ke zvolenému obrazku. Pfidanou hodnotou je zde hapticky a kineticky mo-
ment kostky, ktery také rozsifuje aktivitu o gamifika¢ni prvek ndhody, tikolu, piibéhu ¢&i sbirdni sad. U¢astnici
zpravidla chtéji objevit vSechny obrazové moznosti kostky a ¢ekaji, co padne pristé. V pripadé, Ze vyuzijeme
vice kostek, miizeme kol zkomplikovat a ucastnici mohou hledat vztah mezi obrazky (podobné jako ve hre
Kryci jména: Obrdzky), nebo také vymyslet kratky pribéh zahrnujici vSe, co padlo na kostkach. Vysledny pribéh

se stava zajimavym sumarem prekonceptti k obrazktim, které jsme k tématu zvolili.

Priklad evokace prostrednictvim pfibéhovych kostek
Pribéh rytife | Vzdélavaci program Pevnosti pozndni

Ve vzdélavacim programu se ticastnici predskolniho véku seznamugji s obdobim vrcholného stfedovéku a specifickou
vdlecnickou skupinou rytitii. Téma bylo zvoleno specificky pro tuto vekovou skupinu a jednim z cilii je rozvoj mo-
toriky a hodnotového systému déti. Ucastnici postupuji od prvotniho sezndment se stfedovékem a rytifi, pres ob-
lékani rytite do zbroje, rozhodovdnim, co je spravné a nespravné v ramci rytitského kodexu, aplikace sportovniho
chovani v rytitském turnaji a nakonec v reflexi skrze sloZeni erbovniho znameni podle pritbéhu celého programu.
Zvoleny byly kratké aktivity (pfi dodrZovdni sttiddni sedavych a pohybovych aktivit), zapojeni haptickych tikolii
na rozvoj motoriky, a také rozhodovini o spravném chovdni pro budovdni férového a respektujiciho t¥idniho pro-
stiedi.

Jako evokacni aktivita byla zvolena obrazovd Sestisténnd kostka s typickymi sttedovékymi redliemi - ilustracemi
hradu, rytite, krdle, mnicha, mince (prazsky gro$) a erbovniho znament (Cesky dvouocasy lev). Uéastnici maji za
tikol hodit si Sestisténnou kostkou a popsat obrdzek, ktery jim na kostce padne.

L: ,Co se na kostce nachazi? Je to ze soucasnosti, nebo z minulosti? Co se vdm vybavi pti pohledu na obrdzek
na kostce?

V pripadé starsi vékové skupiny je mozné kostku doplnit druhou kostkou (identickou ¢i s jinou sadou obrdzkii)
a popis obrdzkii doplnit o hleddni vztahii ¢i rovnou vytvoreni pribéhu.

L: ,,Co maji obrdzky spolecného? Dokdzali byste vymyslet krdtky piibéh, v némz by byly obsazeny oba obrdzky?“
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5 Metody pro aktivni uceni ve skupiné

V predeslé kapitole jsme predstavili fazi evokace a uvedli mnozstvi aktiviza¢nich metod, jeZ umoznuji naladit
se na téma a uvédomit si své dosavadni zkusenosti a znalosti. Na fazi evokace navazuje faze uvédoménti si vy-
znamu, béhem niZ se Gcastnici programu setkavaji s novymi informacemi. To se v muzejnim prostfedi déje
primarné v expozici nebo ve vystave, proces uceni ale probiha také napt. ctenim souvisejicich textd, studiem
kopii dobovych dokumentt a jinych zdrojii (obvykle pedagogem peclivé pripravenych dokladt o néjakém his-
torickém déji a jeho souvislostech), déle se to déje béhem prace s u¢ebnimi materialy, béhem dialog, v diskusi,
samostatnou tvorbou néjakého nového dila nebo spole¢ného vystupu, sledovanim strukturovaného vykladu
¢i filmu, vystavenych dél a hmotnych svédkt néjaké udalosti.

V dané fazi navstévnici ,,konfrontuji ptivodni nazory s dal$imi souvislostmi. Nové myslenky a informace
tridi, hodnoti, spojuji se svou vlastni strukturou védomosti. Casto dosavadni strukturu védomosti také rekon-
struuji“. (Grecmanova, 2015, s. 52) Ukolem pedagoga v této fazi je udrzet zdjem téastnikd, koordinovat jejich
¢innosti, podporovat je a podnécovat k uceni, pomahat jim, aby se chapani novych poznatkt prohlubovalo
a aby dosahli vyssich urovni kognitivnich operaci. Nez prejdeme k vy¢tu vhodnych metod, pfipomenme, ze
fada metod, jez jsme viadili do kapitoly vénované evokaci, by do této kapitoly mohla spadat také. Nékteré me-
tody, typicky tfeba brainstorming a vytvareni pojmovych map, jsou univerzalné pouzitelné, zalezi, jakym za-
danim jsou naplnény, kolik jim vénujeme ¢asu, ¢im na né¢ navazeme a jakou roli maji v celku eduka¢niho
programu.

Kapitola prezentuje primarné metody vhodné pro praci skupin, jejichz clenové se uci prosttednictvim vlastni
aktivity, ale opét to neplati stoprocentné. Skupinova prace totiz mize byt uvozena nebo doprovazena praci in-
dividualni, nékteré metody jsou zase vhodné pro oba druhy ¢innosti: skupinovou i individualni. Metody
vhodné vylozené pro individualni praci a zalozené na osobnim pristupu k zadani (naptiklad reinterpretace
pomoci kresby a malby, obrazovy cluster, zanrova presmycka, aktivni imaginace) jsme ale imyslné do vybéru
metod nezaradili, i kdyz i ony jsou aktiviza¢ni a v muzeu velmi dobie vyuzitelné.

To, jestli i¢astnici programu pracuji individualné, anebo ve skupiné, uceni a jeho vystupy samozrejmé zcela
zasadné ovliviiuje. Ne vzdy je jednoznacné, ktery pristup je lepsi, a pedagog ma v rukou volbu organizace
a metod i jejich vyhodnocovani — a pripadné zménu na zédkladé zkusenosti, vlastni reflexe vyuky a zpétné
vazby od navstévniki. Jisté je, Ze skupinova prace rozviji kromé mysleni, postojii nebo exprese také jiny druh
dovednosti. Vyhodou skupinové préce je to, Ze se Gicastnici sami organizuji, rozdéluji si tlohy, plni riizné role
a podileji se na skupinové dynamice a vysledku, u¢i se navzajem sami od sebe, uci se respektovat a vychazet
spolu. Kdyz se skupinovd prace vydati a kdyz se dati udrzet pratelské klima, prinasi skupinova ¢innost také
radost, zabavu, zdravou soutézivost, motivaci. Nezapominejme ale také na to, Ze nékteti lidé mohou mit pti
skupinové praci problémy nebo ji nevyhledavaji, ptipadné jim zptisobuje stres (napt. lidem ostychavym, in-
trovertnim, pripadné typicky mnohym lidem s Aspergerovym syndromem). Je proto dilezité skupinovou in-

terakci vSemozné podporovat, ale také byt pfipraven reagovat na individuélni potfeby a zvlastnosti jednotlivcii.

Prace ve skupiné na spolecném ukolu

Préce ve skupiné se odviji jednak od zadaného tikolu a jednak od vyuzitych metod. Ulohy mohou byt bada-
telské, tedy zacinaji problémem, otdzkou, kognitivni aktivaci, kdy mize skupina pracovat s texty, obrazovou
dokumentaci, ,,prameny“ apod. Kognitivni operace vyuzité béhem skupinové prace mohou byt vSechny, jez
pojmenovala prislusna kapitola nasi publikace, tedy zapamatovani - rozuméni - aplikace — analyza — hodnoceni
— tvorba. Ulohy ale mohou byt i zcela jiného charakteru: tfeba tviiré{ (expresivni) nebo pracovni. Oblibenou

aktivitou pro skupinu je hrani roli, viz dale, nebo rozdéleni tloh podle zdjmii a schopnosti ¢lentt skupiny. Sku-
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pina obvykle pracuje na spole¢ném ukolu a stavi na dynamice skupinové interakce; vysledky napt. v podobé
feseni lohy, vysledného dila nebo prehledového posteru pak prezentuje ostatnim. Dale pojmenovavame hlavni

typy skupinové prace, resp. metody tymovani nebo strukturace tymové ¢innosti.

Buzz Groups

Buzz groups neboli bzucici skupiny® je oznaceni pro jednoduchou metodu, pfi niz se icastnici rozdéli do men-
$ich skupin (typicky 3-6 lidi), aby v kratkém case diskutovali o konkrétni otazce nebo problému. Diskuse pro-
biha intenzivné a ma jasné stanoveny cCasovy limit. Nasledné kazda skupina shrne své zavéry a sdili je
s ostatnimi.

Postup je obvykle takovy, Ze se skupiny po utvoreni (k némuz zpravidla dochazi béhem evokacni ¢asti) chopi
prace na zadaném ukolu, napt. hledaji odpovédi na zadané otazky nebo fesi urcity problém.

Utastnici se rozdéli do malych skupin a kratce diskutuji o daném tématu, ptipadné studuji ptilozené mate-
ridly, pracuji s pomtickami nebo expozici, plni pokyny apod. Kazda skupina shrne své myslenky (napf. na
papir, tabuli nebo plakat) a prezentuje je ostatnim. Edukator nasledné miize sumarizovat vysledky a propojit
dil¢i poznatky. Tato metoda je vhodna i pro kratsi programy, kdy je potteba rychle aktivizovat icastniky a ziskat
od nich jejich pohledy na urcité téma. Prace ve skupinach tohoto typu je snad nejbéznéjsim zpiisobem orga-
nizace a tymovani. Umoznuje rychlé zapojeni vsech ucastnikt do diskuse, dochazi k podporte sdileni riznych
nazort a pohledi na téma. Edukator ziskava zpétnou vazbu o tom, co ucastnici vnimaji a jaké otazky nebo té-
mata je zajimaji.

Priklad na tématu: ,,Co pro vds znamend kulturni dédictvi?“

Po prohlidce expozice vénované pamdtkdm UNESCO v CR polozi edukdtor otdzku ,,Jaké riizné podoby miize
mit kulturni dédictvi a pro¢ je diilezité je chrdnit? Ucastnici se rozdéli do skupin po 4-5 lidech a béhem 5-10
minut sdili své ndzory, pripadné ptiklady z expozice. Skupina shrne vysledky na flipchartovy papir. Kazda skupina
poté strucné predstavi své zavéry, napriklad: ,Kulturni dédictvi jsou nejen stavby, ale i tradice, jazyky nebo uméni.

Je dirlezité je chrdnit, aby se zachovaly pro dalsi generace a neztratily svou hodnotu.

Tvuréi hnizda

Tymovani ucastniki je velmi podobné bzuc¢icim skupindm, skupinu spojuje spole¢na ¢innost na tviir¢im ukolu,
vyrazové aktivité ¢i projektu. Hnizda maji vy¢lenény svij prostor, maji spole¢né pomticky, ¢lenové spolupracuji,
ale mohou vykonévat také ¢innosti individualni. Postup préce v hnizdech muze byt napt. takovy, ze skupina
pracuje spole¢né na uvodni vyrazové aktivité, poté se kazdy zvlast vénuje individualni tvorbé, pak ji spole¢né
v hnizdé reflektuji, ptipadné pripravuji spole¢nou prezentaci vysledkii ostatnim. Okolo hnizd se kupi napt.
skici, navrhy, vytvorena dila nebo jiné vysledky, skupina tvori spole¢ny poster nebo nasténku, hnizda se na-
vitévuji a po skonceni prace se obchdzeji a davaji si a dostavaji zpétnou vazbu. V pripadé vétsiho poctu uca-
stnikil programu se béhem zavére¢né prezentace a reflexe prezentuji nikoliv vysledky a zkusenosti vsech
ucastniki jednotlivé, ale hovori pouze zastupci hnizd, ostatni spolupracovnici zvolené mluvéi pripadné doplni.

Tak je i pti vy$$im poctu ucastnikll zachovano vzdjemné sdileni zkusenosti.

°> Autorka Dagmar Sitna (2009) je ve své publikaci Metody aktivniho vyucovdni oznacuje také ekvivalentem ,musi skupiny”.
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Obr. 45.-46. Prdce v bzucicich skupindch a tviréich hnizdech, foto Petra Sobdriovd.
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Snowballing

Metoda ¢i postup snowballing spociva v tom, Ze G¢astnici za¢nou pracovat individualné nebo ve velmi malych
skupinach, postupné pridavaji dalsi ¢leny, sdileji a obohacuji své myslenky, az se zformuje velka skupina nebo
cely tym. Tento proces pripomina nabalovani snéhové koule - postupné se nejenze zvétsuji skupiny, ale také
se rozsifuje objem informaci a nazort.

V prvni fazi kazdy ucastnik pracuje individualné nebo ve dvojici a zapisuje své odpovédi, napady nebo
kli¢cové otazky k danému tématu. Pak se jednotlivec spoji s dal$imi do dvojic nebo dvojice se spoji s jinou dvo-
jici, vytvori ¢tytélennou skupinu a porovnaji své myslenky. Spole¢né vytvori $irsi souhrn. Ctyiclenné skupiny
se spoji s dal$imi skupinami, az vznikne cely tym, ktery shrne a prezentuje vysledky. Tymy se mohou nabalovat
nejen libovolné, ale také na zakladé néjakého postoje nebo nazoru.

Priklad z praxe muzea na téma ,Jak se Zilo ve stiedovékém mésté?“

Kazdy ucastnik projde Cdast expozice vénované stredovékému femeslu a sepise, co ho zaujalo (napt. informace
o cechovni organizaci, pracovnich ndstrojich, vyrobcich). Poté uicastnici sdili své poznatky ve dvojici a snazi se
spolecné odpovédét na otdzku: ,,Jak femesla ovliviiovala kazdodenni Zivot lidi?“ Dvojice se pak spoji a rozsiri dis-
kuzi o nové poznatky (napt. o obchod a trhy, vztahy mezi femeslniky a zdkazniky). Nakonec celd skupina spoji
informace do zavéru, ktery predstavi ostatnim. Vysledkem miiZe byt napriklad diagram zndzoriujici ekonomické
a socidlni vazby ve sttedovékém mésté. Vyhodou je, Ze postupné sdileni informaci zajistuje, Ze se zapoji vsichni
ucastnici, aktivita podporuje spoluprdci, komunikaci a syntézu poznatkil.

Bingo aneb jak skupiné , podsunout” prvky feSeni problému

Pokud praktikujeme vyuku, béhem niZ eliminujeme vyklad uéitele a podporujeme samostatnost skupin, je obcas
potieba ,,podsunout® icastnikiim a clenim skupin nékteré jevy, aspekty nebo kategorie, které by méli do svého
fe$eni zahrnout. Pokud bychom to neudélali, feseni by nedosahla zadouci kvality nebo nékteré podstatné prvky
tématu by mohly ztstat opomenuty. Navést skupinu nebo ji ,,nahodit, pfipomenout nékteré klicové aspekty lze
formou ,,binga“ v podobé mfizky s pojmy, bublinami, obrazky predmétti apod., které museji skupiny ve své praci
zohlednit (a postupné si je odskrtavaji). Touto jednoduchou metodou lze G¢inné usmérnovat praci skupin, pod-
statné je, aby jim byly pojmy jasné. Pokud tomu tak je, skupiny si polozky jednoduse odskrtavaji (nebo v zavéru

zkontrolujf) a maji jistotu, Ze béhem kreativniho procesu feseni problému na nic podstatného nezapomneély.

Ndapovédy aneb jak skupinu usmérnovat a aktivizovat

Také napovédy jsou podobné jako bingo metodou, kterd tymu ,,podsouva“ feSeni nebo ho k nému navadi. Na-
povédy jsou na rozdil od explicitniho binga skutecné jen ndpovédami, ndznaky, indiciemi - a mohou byt
i jemné matouci. Dynamiku muize zvysit herni prvek, kdy si skupiny museji napovédy ,koupit®, néjak ziskat,
odpracovat apod.

Pfiklad vyuziti ndpovéd: Ceské myty pod lupou
Co si myslime o sobé jako o ndrodé - a co je skutecnost? Jsme opravdu ndrodem ,,zlatych Ceskych rucicek’, pohos-
tinnych srdci a hrdych dédicii slavné historie? Edukacni program ,Ceské myty pod lupou® zve Zdky k zamysleni

nad péti klicovymi narodnimi myty, které formuji nasi identitu a vnimdni sebe sama. Pomoci interaktivnich ak-
tivit, diskusi a badatelského pristupu se vicastnici pokusi odhalit pravdu skrytou za populdrnimi predstavami
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o Ceské povaze, déjindch i soucasnosti. Program vede Ziky k rozvoji kritického myslent, prdci s historickymi fakty
a schopnosti argumentace. Program je uréen pro Zdky 2. stupné ZS a SS, probihd v prostordch muzea s vyuzitim
autentickych expondtii a zdzitkovych metod.

Zdci béhem evokace vypracuji brainstormingovy zdznam svych myslenek k tématu ndrodnich myti, pedagog
ale nechce, aby zapomnéli na 5 vybranych mytii (viz nize). Kazdy z téchto mytii jim proto naznaci predmétem,
ktery plni roli napovédy. Nefekne jim primo, o jaky mytus se jednd, ale chce jim napovédét, aby na néj ptisli sami.
Zdci samozfejmé mohou ptijit na mnohem vice ndpadii, pomoci ndpovéd ale docilime toho, Ze neopomenou ty,
jez se maji stdt také obsahem programu.

Pedagog miiZe pouZit tyto predméty jako ndpovédu k jednotlivym ndrodnim mytiim:
1. Krabicka s naradim (kladivko, Sroubovik, metr, lepici pdska...)

Napovéda k mytu o zlatych ceskych rucickdch. Ndstroje symbolizuji predstavu o Ceské vynalézavosti, kutilstvi
a schopnosti improvizace, kterd je povaZovdna za ndrodni prednost.

2. Chlebicky na tdcku nebo lahve s pivem (nebo pivni tdcek)

Symbol pohostinnosti a privétivosti, ktery odkazuje na mytus o ceské pohostinnosti a srdecnosti, asto spojované
s tradi¢nim pohosténim a pratelskym posezenim. Jsme opravdu pohostinni a otevieni? Jakou roli hraji materidlni
statky v systému nasich hodnot? Co znamend heslo ze skladby Michala Hordcka a Petra Hapky ,,Pivo, bufty, ne-
navist“a proc je dnes aktudlni?

3. Husitsky kalich nebo replika husitské prilby

Predmét symbolizuje husitské hnuti a odkaz na malou, ale hrdou a state¢nou zemi, kterd se dokdzala postavit
silnéjsim mocnostem. Kalich miiZe vést ke kritickym tivahdm o husitstvi jako symbolu ndrodni statecnosti, ale
i 0 méné hrdinskych kapitoldch Ceské historie. Jsme opravdu hrdym a statecnym ndrodem? Je mozné husitstvi vni-
mat také jinak?

4. Cernobild fotografie z obdobi prvni republiky (nap#. Tomds Garrigue Masaryk, prvorepublikovd kavdrna, au-
tomobil Praga)

Tato ndpovéda odkazuje na mytus o zlatém véku prvni republiky, kterd je casto idealizovdna jako éra prosperity,
zatimco realita byla mnohem slozitéjsi. Zjednodusené miizeme prohlasit, Ze je TGM adorovan, ale jak by jej vni-
mali bézni obcané, kdyby Zil a politicky piisobil dnes?

5. Kniha s prazdnymi strankami, jejiz obal ptipomind modlitebni knizku

Prdzdné stranky symbolizuji predstavu Ceska jako nejateistictéjsi zemé na svété. Tento predmét md primét Zdky
k zamysleni, zda je ceskd spolecnost opravdu bez viry, nebo zda ji jen projevuje jinym zpiisobem. Jaky je nds vztah
k ndbozenstvi a spiritualité?

Tyto predmeéty pedagog umisti do prostoru nebo je rozdd skupindm s tim, Ze maji premyslet, co mohou symbo-
lizovat v kontextu ceskych ndarodnich mytii. Timto zpiisobem Zdci postupné sami prijdou na jednotlivé myty a za-

hdji kritickou diskusi.

To do list

Metoda ,to do list“ je zaloZena na podpore samostatné prace skupin formou strukturovaného seznamu
ukold, ktery poskytuje skupindam jasné instrukce pro vlastni praci. Slouzi jako opora, ktera ac¢astnikiim po-
maha orientovat se v zadani a postupné plnit stanovené cile. Tato metoda podporuje organizaci prace, spo-
lupraci a samostatnost, protoze skupiny maji prehled o tom, co je potfeba zvladnout, a mohou si samy
rozdélit ukoly.
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Priklad to do listu v programu na téma
,Kolektivizace a prondsledovani kulaka”

To do list obsahuje tyto pokyny:
1. Prozkoumejte expondty a texty:

Vyhledejte v expozici nebo poskytnutych materidlech, co znamend pojem ,,kolektivizace®.

Najdéte informace o tom, kdo byli ,,kulaci“ a proc¢ byli prondsledovini.
2. Zpracujte pribéh:

Vytvorte kratky pribéh fiktivai rodiny kulaka, ktery zachyti, jak kolektivizace ovlivnila jejich Zivoty (miiZete
vyuzit dobové fotografie, popisy expondtii nebo predstavené dokumenty).
3. Diskutujte otdzky:

Jaké byly argumenty pro kolektivizaci z pohledu vlddy?

Jaké byly diisledky kolektivizace pro venkovské obyvatelstvo?
4. Vytvorte prezentaci:

Shriite své poznatky na poster a v krdtkém ustnim vystoupeni. Zamévte se na priciny, priibéh a disledky kolek-
tivizace.
5. Zamyslete se nad dnesnim pohledem:

Jak s odstupem vnimdme kolektivizaci a jeji dopady? Umite si predstavit, Ze by podobny déj probihal v soucas-
nosti?

Tento to do list jasné vede ticastniky od objevovani faktii k jejich interpretaci a reflexi. UmoZriuje nejen ziskat
znalosti o kolektivizaci, ale také propojit historicky kontext s emocemi, etickymi otdzkami a dopady na spolec-

nost.

Pripadové studie

Metoda skupinové prace vyuzivajici ptipadové studie umoznuje t¢astnikiim hloubéji porozumét historickym
jeviim prostfednictvim analyzy konkrétnich kazuistik — napft. pfibéht a Zivotnich osudii. Tato metoda pod-
poruje kritické mysleni, schopnost zobecnovat a analyzovat historické udalosti z rtiznych perspektiv.

Postup metody: Skupinam jsou poskytnuty konkrétni kazuistiky, napt. osudy konkrétnich lidi (skute¢nych
nebo modelovych) ovlivnéné danou historickou udalosti. Clenové skupin analyzuji predlozené ptipady, dis-
kutuji o nich a odpovidaji na doprovodné otazky zamérené na zobecnéni, identifikaci hlavnich aspektd, srov-
navani ¢i analyzu dtivodd a vztaht. Kazda skupina v zavéru prezentuje své zavéry ostatnim, ¢imz dochazi

k vyméné nazorti a prohloubeni porozuméni danému tématu. (Kazda skupina ma jiny ptipad.)

Priklad na téma moznosti Zen a niZsich socidlnich skupin v 19. stoleti

Ptipadovd studie 1: Zivotni ptibéh Kldry, ptislusnice nizsi slechty; jako dcera zabezpeceného otce méla ptistup ke
vzdeéldni, avsak spolecenskd ocekdvani ji smérovala k roli manzelky a matky. Kldra viak touZila po hlubsim vzdé-
ldni a samostatnosti. S podporou rodiny se ji podatilo ziskat misto v Terezidnském tvistavu slechticen na Prazském
hradé, coz ji umoznilo pokracovat ve studiu a vénovat se charitativni ¢innosti. Prestoze Celila spolecenskym ome-
zenim, jeji Slechticky puvod ji poskytoval urcité vyhody a moznosti, které byly pro zeny z niZsich vrstev nedos-
tupné.

Ukoly pro skupinu: Analyzujte prekdzky, kterym Kldra Celila p¥i snaze ziskat vzdéldni. Porovnejte jeji moZnosti
s moZnostmi muzii z vyssich spolecenskych vrstev. Diskutujte o vlivu socidlniho postaveni na Zivotni Sance v 19. stoleti.
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Ptipadovd studie 2: Osud Jana, tovdrniho délnika, ktery se zapojil do délnického hnuti a usiloval o zlepseni pra-
covnich podminek. Chudy délnik pracoval v jedné z nové vznikajicich tovdren v Ceskych zemich koncem 19. stoleti.
Pracovni podminky byly tézké, pracovni doba dlouhd a mzda nizkd. S rostoucim uvédoménim si své situace se
Jan pripojil k délnickému hnuti, které usilovalo o lepsi podminky a socidlni prava. Aktivné se ticastnil stavky a de-
monstract, ¢imz riskoval ztrdtu zaméstndni i perzekuci ze strany ufadii. Jeho angazZovanost viak ptispéla k po-
stupnému zlepsovdni postaveni délnikii a vzniku prvnich odborovych organizaci v ceskych zemich.

Ukoly pro skupinu: Identifikujte motivace, které vedly Jana k aktivismu. Srovnejte jeho moznosti ovlivnit spo-
lecenské déni s moznostmi prislusnikii vyssich vrstev. Zhodnotte dopad délnickych hnuti na socidlni zmény v 19.
stoleti.

Varianta vytvareni fiktivnich kazuistik: Na zdkladé ziskanych informaci mohou studenti vytviret viastni fiktivni
pribéhy reflektujici Zivotni osudy lidi v 19. stoleti.

Priklad zadani: Vytvorte pribéh mladé Zeny z méstské chudiny, kterd se snazi prosadit v femeslné vyrobé. Za-
hrite do pribéhu prekdzky, s nimiz se setkdvd, a zpiisoby, jakymi je prekondvd. Diskutujte, jak jeji pfibéh odrdazi
Sirsi spolecenské a ekonomické podminky té doby.

Podvojny zapisnik

Texty ve vystavé nebo v expozici nabizeji rizné zpusoby prace, nejen prosté ¢teni. Jednou ze zajimavych metod
je metoda kritického mysleni podvojny zapisnik. Metoda podporuje reflexi a hlubsi porozumeéni textu, obrazu,
prednasky nebo jiného zdroje informaci. Pomaha tcastnikiim aktivné zapojit myslenkové procesy tim, ze pro-
pojuji ziskané informace se svymi reakcemi, otazkami nebo souvislostmi.

Postup metody: Ucastnici si pfipravi dvojitou strukturu na papir nebo v sesitu. Strdnka je rozdélena na dvé
¢asti. Leva ¢ast slouzi pro zaznam fakti, klicovych myslenek, citaci nebo popisti zpracovavaného zdroje. Prava
cast je urCena pro osobni reakce, otazky, komentare, asociace nebo poznamky, které ucastniky pti ¢teni/po-
slouchdni napadnou.

Béhem prace se zdrojem si u¢astnici zapisuji do levé ¢asti dilezité informace nebo pasaze, které je zaujmou.
Soucasné do pravé ¢asti zapisuji své myslenky, otazky, komentate. (,,Proc se to stalo? Jak to souvisi s tim, co uz
zndam? To mé prekvapilo. Tohle mi pfipomind... Toto je zajimavé, ale nezdd se mi to pravdépodobné.”)

Po dokonceni zaznami ucastnici sdili své poznamky s ostatnimi. Mohou porovnat své reakce a otazky, coz
podnécuje dalsi diskusi a hloubkové pochopeni. Vyhodou metody vhodné pro skupinovou i individudlni praci
je jeji jednoduchost a variabilita. U¢astnici jsou vedeni k tomu, aby o informacich pfemysleli, nejen je pasivné

ptijimali. Metoda propojuje faktickou znalost s osobnimi reakcemi, coz zvysuje zapamatovani a pochopeni.

Priklad pouziti podvojného zdpisniku
Téma: Zivot béhem druhé svétové vdlky.

Zdrojem je vystaveny vilecny denik civilisty v muzeu.

Ucastnik zapise na levou stranu pasdz z deniku: ,Dnes bylo na trZisti jen velmi mdlo potravin. Ceny neuvéfitelné
stouply.“ Do pravé casti doplni svou osobni reakci: ,,Jak se lidé mohli uzivit? To muselo byt hrozné. Byly éerné trhy
béznéz«

Podvojny zapisnik je univerzalni metoda, kterou lze snadno prizptisobit riiznym vzdélavacim témattim i ci-
lovym skupindm. Pomaha uc¢astnikiim nejen ziskat informace, ale také je interpretovat a vnimat v $irsich sou-

vislostech.
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Kmeny a koreny

Diky této metodé castnici zjistuji informace od ostatnich (probihd tedy vrstevnické uceni) a intenzivné ko-
munikuji. Uastnici se rozdéli do skupin cca po 4 az 5 lidech. Kazda skupina dostane zadanou otézku, odpovéd
by neméla byt bandlni nebo pfili§ jednoducha, k jejimu zodpovézeni jsou potieba néjaké informace, udaje ¢i
souvislosti. V kazdé skupiné bude 1 zapisovatel (ma roli kmene) a ostatni se stanou tazateli (koteny), ktefi po
mistnosti hledaji informace — napf. v expozici nebo (optimélné) u dal$ich skupin. To predpoklada, ze kazda
skupina néjakymi informacemi disponuje — napt. byla vyslana do néjakého mista v expozici, obdrzela néjaké
predmeéty, texty a obrazky, muzejni kuftik, ¢ast ptibéhu apod.

Koreny svému kmeni-zapisovateli postupné prinaseji ziskané informace a odpovédi od ostatnich. Ve funguje
tak, ze skupina nejprve formuluje zkusmou odpovéd na otazku a zamysli se nad tim, co jesté nevi a co potfebuje
k tomu, aby odpovédéla uplné. Kazda skupina hleda obvykle odpovéd na jinou otdzku - prezentace vysledkii
po skonceni aktivity nasledné prispiva k tomu, Ze se néjaky problém nahlédne z vice perspektiv nebo se znalosti

KMENY A KORENY

OTAZKA PRO NASI SKUPINU

ODPOVED NEBO NAZOR NASI SKUPINY

ODPOVEDI, KTERE ZISKALY KORENY

NAS ZAVER:

Obr. 47. Ptiklad tabulky pro zdpis na poster pro metodu Kmeny a koteny.
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poskladaji do celku. Koteny aktivné a bez jasného poradi navstévuji ostatni kmeny a koteny a ptaji se. Odpoveéd
si zapamatuji (nesmi se zapisovat) a prinesou ji svému kmenu. Kmen v$e zapise na flipchart a informace struk-

turuje a sumarizuje. Na zavér kmen shrne vse, co se skupiné podarilo ziskat.

Priklad aplikace metody kmeny a koreny na téma Rovnoprdvnost Zen
v Ceské spolecnosti ve 20. stoleti

Otdzky pro 4 skupiny:
1. Skupina: Pravni a politické zmény

»Jaké pravni a politické zmény ovlivnily postaveni Zen v Ceské spolecnosti béhem 20. stoleti?“

Co hledaji kofeny: Informace o zakotveni vseobecného volebniho prava (1920), zméndch pracovniho prava, zd-
konech tykajicich se rodiny a manZelstvi, pfijeti antidiskriminacnich opatieni nebo ptistupu Zen do politiky.

2. Skupina: Zeny v zaméstndni

»Jak se ménila role Zen na pracovnim trhu a v profesnim Zivoté béhem 20. stoleti?“

Co hledaji koteny: Informace o zaméstndavani Zen v primyslu béhem svétovych vilek, propagaci Zen v pracovnim
prostiedi v obdobi socialismu, ale i prekdzkdch a rozdilech v platech mezi muZi a Zenami.

3. Skupina: Vzdéldni a pristup k profesim

»Jak se béhem 20. stoleti zménily moZnosti Zen ve vzdélavani a pristupu k tradicné muzskym profesim?“

Co hledaji koteny: Informace o tom, kdy a jak ziskaly Zeny ptistup ke sttednimu a vysokoskolskému vzdélani,
jaké bariéry musely prekondvat v akademické nebo védecké sféte a jaké profesni moznosti byly diive povazoviny
za ,nevhodné® pro Zeny.

4. Skupina: Kulturni a spolecenské zmény

LJak se proménilo vnimdni role Zen v rodiné a spole¢nosti béhem 20. stoleti?“

Co hledaji koteny: Informace o tradicnich rolich Zen jako matek a hospodynék na pocdtku 20. stoleti, vlivu fe-
ministickych hnuti, pristupu k matefstvi a otcovstvi nebo zméndch v oblastech, jako je kultura, moéda ¢i média.
Kazda skupina disponuje informacemi z predem pripravenych zdrojii, které edukdtor umisti do ctyt kuffiki.

1. Skupina: Pravni a politické zmény

Zdroj informaci: Kronika nebo historickd osa prav zen (zahrnujici rok 1920 - vSeobecné volebni pravo, zmény
v pracovnim pravu béhem socialismu, antidiskriminacni legislativa po roce 1989), replika plakdtu z feministického
hnuti nebo volebni propagace s Zenami, vynatek z dobového zdkoniku (napft. o rovnopravnosti Zen a muzii), bio-
grafie viznamné politicky (napt. Frantisky Plaminkové).

2. Skupina: Zeny v zaméstndni

Zdroj informaci: Vyriatky z dobového tisku (napft. inzerdty prdce pro Zeny v 20.-50. letech, socialistické propa-
gandistické plakdty ,, Zeny na stavbdch®), fotografie Zen v riiznych profesich (napt. v tovdarné béhem vdlky, v kan-
celdti, na stavbé), statistiky o zaméstnanosti Zen v riiznych obdobich (prvni republika, socialismus, 90. léta),
osobni ptibéhy (napt. Zeny za prvni republiky versus pracovni pfileZitosti béhem socialismu).

3. Skupina: Vzdélani a pfistup k profesim

Zdroj informaci: Fotografie z prvni poloviny 20. stoleti zobrazujici divky ve skoldch a jejich rozdilné ptilezitosti
oproti chlapciim, vynatky z kronik skol nebo univerzit, které popisuji pristup Zen ke vzdélani (napft. zavedeni gym-
ndzii pro divky, prvni absolventky mediciny), Zivotopis Marie Curie-Sktodowské nebo jiné védkyné, kterd inspi-
rovala Zeny k priiniku do ,,muzskych profesi, statistické tidaje o poctu Zen ve vysokoskolském vzdélavani v riiznych
dekdddch.

4. Skupina: Kulturni a spolecenské zmény

Zdroj informaci: Vynatek z literatury nebo denikui, ktery popisuje idedl Zeny v riiznych obdobich (napt. ,,dobrd

hospodyné® na zacdtku stoleti vs. ,,moderni zena“ v 60. letech), plakdty nebo reklamy ukazujici, jak byly Zeny
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zobrazoviny v médiich (napt. socialistické propagandistické plakaty ,,pracujici Zena“ vs. reklamy na kosmetiku
z 90. let), osobni pFibéh z rodinné historie o tom, jaké byly role Zen ve spolecnosti v uréitém obdobi, ukdzky do-
bovych Casopisii zamétenych na Zeny (napr. casopisy z prvni republiky nebo z obdobi normalizace).

Prdce skupin zacne tim, Ze si kazda obsah svého kufiku peclivé prostuduje a pokusi se navrhnout odpovéd na
otdzku - z toho, co uz o tématu ¢lenové sami védi a z toho, co zjistili studiem kuf¥iku. Poté ndsleduje prdce kovenii
a kmene, ktery informace t¥idi, vyhodnocuje a sumarizuje.

Zaveérecnd prezentace: Kazda skupina shrne sviij vyzkum na poster a ostatnim ptiblizi své poznatky. Ndsleduje
reflexe s krdtkou diskusi o cesté Zen k rovnopravnosti a aktualizaci tématu do soucasnosti.

Ctyfi rohy

Metoda ,,¢tyti rohy* je aktiviza¢ni metoda podporujici diskusi, spolupraci a hledani konsenzu mezi ti¢astniky,
ptipadné ji mtizeme vyuzit, kdyZ chceme néco vymyslet a na nécem novém se spolecné shodnout. Je vhodna
pro praci se ¢tyfmi skupinami a lze ji vyuzit u témat, o nichz uz Gcastnici néco védi, ptipadné ji zarazujeme
poté, co si Gcastnici prostuduji néjaky material, zhlédnou vystavu apod.

Postup: V kazdém rohu mistnosti umistime velky papir (poster) s konkrétni otazkou, tématem nebo prob-
lémem k feSeni. Rozdélime ucastniky do ¢tyr skupin, pri¢emz kazda skupina za¢ne pracovat u jednoho z roht.
Skupiny maji stanoveny ¢as (napt. 5 minut) na diskusi o zadaném tématu a na zaznamenani svych myslenek,
nazort ¢i navrhi na pripraveny papir. Nasleduje rotace skupin. Poté, co se skupiny presunou k dal§imu rohu,
prectou si prispévky predchozi skupiny a pridaji své vlastni poznamky, komentare ¢i otazky. Mohou také vyuzit
grafické znacky pro vyjadreni souhlasu (napt. zaskrtnuti), nesouhlasu (napt. ktizek) nebo nejistoty (napft. ota-
znik). Vhodné je dat kazdé skupiné jednu barvu fixti, aby bylo vidét, kterd skupina co doplnovala. Tento proces
se opakuje, dokud se vsechny skupiny nevystridaji u vSech ¢ty roht.

Zavére¢nd faze: Skupiny se vrati ke svému ptivodnimu rohu a zhodnoti vSechny pridané komentare a po-
znamky. Diskutuji o pfipadnych nesrovnalostech, hledaji spole¢nd stanoviska a snazi se dospét ke konsenzu.
Pokud néco nebylo jasné, vyjasni se. Na zavér se spole¢né shrne, na ¢em se vSichni shoduji, pfipadné na co
maji odli$né nazory.

Priklad vyuZiti ctyF rohi pro téma transformace po roce 1989
a téma ndrodnich myti

Transformace spolecnosti po roce 1989

Priklad otdzek, které nejenze podnécuji k zamysleni nad historickymi zménami, ale také vybizeji k navrhovdni
vlastnich feseni a inovaci:
1. Jaké byly nejvyznamnéjsi pozitivni zmény ve spolecnosti po roce 19892

Ucastnici mohou diskutovat o prechodu k demokracii, svobodé slova, otevieni se svétu &i ekonomickych refor-
madch.
2. S jakymi problémy se Ceskd republika potykala béhem transformace po roce 1989?

Téma miize zahrnovat ekonomické obtiZe, nezaméstnanost, ndrtist kriminality, socidlni nerovnosti nebo poli-
tickou nestabilitu.
3. Které aspekty transformace byly podle vds nejméné uispésné a proc?

Diskuse miize smétovat k otdzkdam privatizace, korupce, ztrdty jistot, piisobeni byvalych prominentii a jejich
pretrvavajicich vyhod, nepostaveni komunistii mimo zédkon Ci k problémiim v oblasti skolstvi a zdravotnictvi.

4. Jaké kroky byste navrhli pro zlepsSeni soucasné spolecnosti na zdakladé zkusenosti z transformace po roce 1989?
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Ucastnici mohou prichdzet s vlastnimi ndvrhy na reformy v oblasti politiky, ekonomiky, vzdéldvdni & socidlni
sféry.

Ndrodni myty

Drive uvedeny ndmét programu na téma ndrodnich mytii miiZe po uvodni diskusi a rozlusténi ndpovéd pokra-
Covat debatou ve skupiné, kdy je tikolem kaZdé skupiny vytvofit ctyfi jasné (az provokativné) znéjici vyroky o Ces-
kém ndrodé, které odpovidaji realité - tedy podle pfesvédieni iicastnikii nejsou mytem. Skupiny pak obchdzeji
»Ctyti rohy“ a u kazdého posteru se zamysleji na tim, jestli s danymi vyroky souhlasi, nesouhlasi nebo se rozmysleji
(oznaci vse fajfkou, kiizkem nebo otaznikem).

Ucastnici vytvotili napt. tyto vyroky:

»Radéji si véci opravime sami, nez bychom zavolali odbornika. Dnesni generace uz nejsou tak Sikovné jako ty

7«

predchozi.

o vve

»Jsme pohostinni ke zndmym, ale viici cizinciim jsme spise nediivérivi. Xenofobie je nas velky problém.*

,Ceskd pohostinnost se éasto vdZe jen na konkrétni situace, ne na obecny postoj.

,Cesi jsou dobrosrdecnt, ale nékdy maji problém ptijmout odlisnosti.“

,Husitské valky ndm dodnes doddvaji pocit ndrodni hrdosti. Cesi jsou ale spise pragmaticti nez hrdinni.

»I. G. Masaryk by dnes celil mnoha kritikdm a pochybnostem. S oblibou vytvdrime mytické postavy, aniz bychom
skutecné prijali jejich odkaz.“

»Duchovni hodnoty Cesi nehledaji v ndboZenstvi, ale jinde. Ceskd spolecnost si vytvdri viastni formy spirituality
mimo tradicni cirkve.*
Priibéh aktivity:

Zdci se pohybuji mezi jednotlivymi rohy s témito vyroky, hodnoti je pomoci o (souhlasim), X (nesouhlasim)
nebo ¢(nevim) a diskutuji nad jejich pravdivosti & zkreslenim.

Po dokoncenti rotace se spolecné shrnou vyroky, které ziskaly nejvice souhlasnych hlasii. Sporné vyroky jsou
predmétem dalsi diskuse, v niz se Zdci snazi najit argumenty pro i proti a pripadné dojit ke kompromisu.

Zavérecna reflexe: Edukdtor vede diskuzi, jak se shodné vyroky lisi od pivodnich mytii a jakou roli v jejich
utvdteni hraji média, vzdéldni nebo osobni zkusenosti. Ucastnici se zamysleji nad tim, jak tyto vyroky ovliviiuji
jejich viastni vnimdni ndrodni identity a jak mohou pfispét k redlnéjsimu a skutecné pozitivnimu obrazu Ceské
spolecnosti. V samotném zavéru napisou na karticku vyrok, s nimz by se radi identifikovali jako pfislusnici naroda

- zaznamendji rys, na ktery by byli hrdi a se kterym by se bez véhani identifikovali (bez ohledu na realitu).

Zivy ,,exponat”

Metoda zivy ,exponat® stavi na ptimém setkani Gc¢astnikd programu s néjakym pamétnikem, odbornikem
nebo nositelem lidovych tradic. Tento ¢loveék plni béhem programu roli zdroje informaci - je vniman jako
zivy nositel znalosti, pfibéhti a zkusSenosti, které souviseji s tematickym zaméfenim muzejniho programu.
Utastnici maji moznost klast Zivému ,.,expondtu® otazky a ucit se prostiednictvim jeho autentického vypravéni
a vzajemného dialogu.

Ptiklad vyuziti: Zivy ,expondt je pamétnikem, ktery zazil povdlecnou obnovu zemé na vesnici, kolektivizaci
a prondsledovani ,kulakii’; tedy nepohodinych rolnikii a hospoddri. Pamétnik sdili sviij pfibéh, odpovida na
otdzky a davad ucastnikiim moznost ziskat osobni pohled na dané historické uddlosti.

Inovativni vyuziti Zivého ,exponatu® a pfipadné navazujici metody: Kromé klasické besedy 1ze metodu struk-
turovat a obohatit cilenymi aktivitami, které zvysuji jeji vzdélavaci hodnotu a zapojeni ucastniktl. Pred setkanim

si mohou ucastnici pripravit otazky ve skupinach, kazda skupina se mize zadanim ukolu zamérovat na kon-
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krétn{ aspekt pamétnikova zivota (napt. détstvi, prace, vliv politickych zmén). Ué¢innd je préce s artefakty nebo
multimédii. Pamétnik napt. pfinese osobni pfedméty (napr. fotografie, deniky, néstroje) nebo muzeum ptipravi
repliky a multimedidlni materidly, které se stanou zakladem pro diskusi. Po besedé se ti¢astnici mohou rozdélit
do skupin a inscena¢né ztvarnit situace inspirované pamétnikovymi pribéhy (napt. simulace konkrétni scény
z povale¢né obnovy nebo priprava kolektiviza¢niho setkdni). Beseda muize byt nahravana jako soucast dlou-
hodobého projektu (napt. vytvaieni muzejniho archivu paméti). U¢astnici po skonéeni besedy mohou analy-
zovat vypravéni a propojovat ho s exponaty. Na ptibéh mohou reagovat vytvarné a pripravit vlastni vystavu,
aby pribéh pamétnika zprostredkovali také ostatnim navstévnikim.

Metoda stavi na autenticité a emo¢nim zapojeni. Setkani s Zivym ¢lovékem nabizi pfimy pohled na historii,
ktery doplnuje bézné texty a exponaty. Pfibéhy pamétnika zanechavaji silny dojem, setkani s lidovym femeslem
zase miize motivovat k pokrac¢ovani tradice.

»Zivym* expondtem ale miize byt i didakticky exponat: napt. digitalni, diky zobrazovacim moznostem ozivl4
postava, chatbot, ktery je natrénovan na datech tak, aby odpovidal jako dana postava apod. Dosavadni vyuzi-
vani videi se diky umeélé inteligenci rozsifuje k téméf neomezenym moznostem.

v

Posledni slovo patfi mné

v (<

Metoda ,,posledni slovo patfi mné® patfi stejné jako napt. brainstorming k metodam programu ¢tenim a psa-
nim ke kritickému mysleni. U¢itel si ji muze ptizpusobit podle poétu zaku a podle ¢asu, ktery ma k dispozici.
Zakladni princip metody je tento: rozdame zakiim dva pripravené texty a jednu karticku A5. Vyzveme zaky
k tomu, aby si texty samostatné precetli a aby si v nich podtrhli jednu vétu, resp. myslenku, ktera je nejvice za-
ujala. K této vété pak kazdy vypracuje sviij osobni pisemny komentar na karticku.

Komentatr mize mit libovolnou podobu, ale mél by se drzet tématu a néjak rozvinout vybranou myslenku
nebo skute¢nost. Komentar muize obsahovat divod, pro¢ si zak vybral zrovna tuto myslenku, muze obsahovat
néjakou asociaci nebo osobné zbarvené souvislosti, vzpominku, pribéh.

V dalsi fazi se zaci posadi do kruhu a jednoho z nich ucitel vyzve, aby precetl myslenku, kterou si v textu vy-
bral - zatim bez jakéhokoliv komentare. Tento zak bude mit privilegium diskusi také uzavtit — cetbou svého
komentare.

Poté, co zak myslenku precte, ucitel vybidne ostatni, aby se k ni vyjadrili a aby ji néjak okomentovali. Ucitel
zaujimd roli moderatora — a pokud diskuse pohasind, muze reagovat bud néjakou dopliujici otazkou, nebo
vést debatu k zavéru. Diskuse nékdy odbiha k dal$im souvisejicim tématiim, coz nevadi. Pedagog je ten, kdo
odpovida za funk¢nost metody a za kvalitu debaty. Jakmile poklesne zajem tcastnikii o pridani vlastniho po-
hledu a nebo se prispévky uz opakuji a vse podstatné bylo re¢eno, edukator udéli posledni slovo vybrané osobé
a pozada ji, aby precetla vlastni komentar z karticky. Pokud mame omezeny ¢as, debata kon¢i. Pokud jesté mii-
zeme pokracovat, udélime posledni slovo dal§imu ucastnikovi a postup opakujeme tak dlouho, dokud nam to
¢as dovoli nebo dokud text nerozebereme cely. Karticky s komentéti je v kazdém ptipadé vhodné vystavit nebo
sdilet, aby méli vsichni pocit, Ze jejich myslenka dostala prostor. Pfiklad uziti metody je mozné najit v programu
Ptibéh 17. listopadu.

Pracovni list s vyuzitim aktivizacnich metod
Metoda prace s pracovnim listem v muzejni edukaci predstavuje strukturovany zpusob, jak aktivné zapojit
ucastniky do poznavani expozice. Pracovni list slouzi jako priivodce a zaroven nastroj pro objevovani, pre-

mysleni a reflexi. Mize byt urcen pro individualni ¢innost, ale i pro ¢innost skupin. List miiZze byt samoobsluzny,
nebo pro vyuziti béhem programu, jak o ném uvazujeme zde. Pti tvorbé pracovniho listu je klicové dbat
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na jeho promyslenou strukturu a obsah, aby byl efektivni soucasti eduka¢niho programu a podporoval rtizné
dimenze kognitivnich procesti.

Ukoly v pracovnim listu by nemély byt zaméteny pouze na pasivni vyhledavéni faktii nebo zapamatovéni
(napt. ,,Najdi a napis, co je na stitku*), ale mély by zahrnovat i vy$si urovné mysleni, jako je analyza, aplikace,
hodnoceni nebo tvorba. Naptiklad misto jednoduchého popisu predmétu mohou ucastnici premyslet o tom,
jak predmét ovliviioval zivot lidi, nebo navrhnout, jak by mohl byt vyuzit v dnesni dobé. Zadani mohou ob-
sahovat otazky typu: ,,Pro¢ si myslite, Ze byl tento ndstroj tak rozsiteny?* nebo ,\Vytvorte krdtky pribéh, v némz
tento predmeét hraje klicovou roli.“

Pracovni list by mél byt kvalitné vizualné zpracovany - funkéni a esteticky hodnotny graficky design, pre-
hledna struktura a ptipadné ilustrace nebo fotografie exponatd usnadnuji praci a motivuji k plnéni ukolu. Je
duilezité, aby list nebyl prehlcen mnozstvim textovych informaci nebo tkolt, coz by mohlo t¢astniky odradit.
Kazdy tkol by mél mit jasny cil a podporovat rozvoj konkrétni dovednosti nebo znalosti.

Funk¢nost pracovniho listu spociva také v jeho propojeni s fazemi programu. Miize byt vyuzit béhem evokace
(napft. obsahuje ¢teni s predvidanim, otdzky smérované na to, co si Gcastnici mysli, ze najdou), uvédomeéni si
vyznamu (konkrétni poznavaci aktivity spojené s exponaty) i reflexe (napf. otazky shrnujici, co se ucastnici
naucili a co je prekvapilo).

Napfiklad v expozici o sttedovéké spolecnosti miiZe pracovni list zahrnovat:

o Identifikaci (zapamatovani): ,,Najdéte predméty pouzivané v Zivoté cechil.”

o Analyzu: ,Jaké role cechy hrdly v ekonomickém systému té doby?“

o Tvorbu: ,,Navrhnéte novy znak pro cech, ktery by v této dobé mohl vzniknout.“ Nebo ,,Ktery cech by nechybél

v expozici, kterd by pojedndvala o dnesni dobé? Navrhnéte jeho znak.“

Timto zptisobem pracovni list plni nejen informacni, ale i aktiviza¢ni a motivac¢ni funkei, podporuje hlubsi

zapojeni ucastniku a jejich schopnost propojit poznatky s novymi perspektivami.

Kostka

Metoda ,kostka® je aktiviza¢ni technika ze souboru metod RWCT, ktera podporuje komplexni porozumeéni
tématu prostfednictvim jeho zkoumani z riiznych perspektiv. Kazda strana pomyslné kostky, jiz je dobré pre-
dem ptipravit i jako fyzickou pomucku, predstavuje specificky thel pohledu. Na kazdé ze stran kostky je jeden
pokyn:

1. Popis: Detailni popis tématu ¢i predmétu, jeho vlastnosti a charakteristik.

2. Porovnej: Srovnani s jinymi podobnymi ¢i odli$nymi jevy nebo objekty.

3. Asociuj: Vyvolani asociaci, vzpominek nebo okamzitych napadti spojenych s danym tématem.

4. Analyzuj: Rozbor struktury, slozeni materialu nebo fungovani tématu ¢i predmétu.

5. Aplikuj: Zvazovani praktického vyuziti nebo dopadu tématu ¢i predmétu v riznych kontextech.

6. Argumentuj pro a proti: Diskuse o vyhodach a nevyhodach ¢i kladech a zaporech spojenych s tématem
nebo predmétem.

Tato metoda je Gc¢inna pfi rozvoji kritického mysleni a hlubsiho pochopeni probirané latky, muaze byt vy-
uzita jak pro individudlni praci, tak pro skupinovou ¢innost. Grecmanova (2007) upozornuje, Ze se postupuje
ve stanoveném poradi, tedy od jednodussich myslenkovych operaci ke slozitéjsim, kon¢i se argumentaci.
(Kostka svadi k hazeni a nahodnému poradi.) Kdyz ucastnici projdou vSechny strany kostky a dopisi véty
ke kazdému z bodt, nésleduje ¢teni zapiski ve dvojicich nebo vétsich skupinach; posluchadi by se méli na-
vzajem ocenit. Nasleduje vybér nejlepsich (kazdy tym vybere jeden text) a vybér se ¢te pred celou skupinou

¢i tidou.
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Obr. 48.-49. Uplatneéni metody kostka u analyzy souboru fotografii, ukdzka vypracované kostky a obhajoba
vysledkii pred ostatnimi skupinami; foto Petra Sobdriovd
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Priklad vypracované kostky na téma emancipace Zen

Popis: Emancipace Zen znamend proces, pri kterém Zeny ziskdvaji stejnd prava a prileZitosti jako muzi, naptiklad
v oblasti vzdélani, prdce a politického rozhodovdni.

Porovnej: V minulosti mély Zeny méné prav nez muzi, naptiklad nemohly volit, zatimco dnes maji v mnoha
zemich stejnd prava jako muzi.

Asociuj: Kdyz slysim o emancipaci Zen, vybavim si sufraZetky, které bojovaly za volebni prdvo Zen na zacdtku
20. stolett.

Analyzuj: Emancipace Zen se sklddd z riiznych oblasti Zivota, jako je prdvo na vzdélani, rovné pracovni prile-
Zitosti a moznost ucastnit se politického Zivota.

Aplikuj: Diky emancipaci Zen dnes mohou Zeny studovat na univerzitich, pracovat v riiznych profesich a byt
voleny do politickych funkci.

Argumentuj pro a proti: Emancipace Zen pfinesla mnoho pozitivniho, jako je rovnost pohlavi a vétsi ekonomickd
nezdvislost Zen, ale nékteti lidé argumentuji, Ze tradicni role muzii a Zen by mély byt zachovdny. Ja se domnivam,
Ze rovnost Zen a muzil md stdle rezervy, napriklad povazZuji za nesprdavné, Ze Zeny nejsou za stejnou prdci odmeé-

niovdny stejné jako muzi.

INSERT

INSERT neboli znaménkovani je metoda RWCT, jez pracuje s odbornym textem, napft. i textem ve vystavé
nebo expozici. U¢astnici si jej maji precist a v priibéhu ¢teni si oznaluji jednotlivé informace v textu predem
dohodnutymi znaménky. Znamé informace zatrhnou ,.fajtkou, k neznamym a novym informacim daji zna-
ménko ,,+“ a k tém ¢astem textu, s nimiz nesouhlasi, napiSou znaménko ,,—“ K myslenkdm nejasnym nebo
jimz nerozumi a o nichz by se chtéli v budoucnu dozvédét vice, pouziji otaznik ,,2

V pripadé muzea to znamend, ze texty by mély byt k dispozici nejen na tabulich u skupin exponatii nebo
v digitalnich kioscich, ale také v tisténé podobé, tak aby je mél v ruce kazdy ucastnik. Text z expozice vytisk-
neme napt. ve zmensené podobé nebo pouzijeme tryvek z katalogového textu apod.

Kdyz ucastnici vybrany text ,,oznaménkuji‘, mohou diskutovat o tom, které informace byly znamé, se kterymi
nesouhlasili, které byly nové nebo které byly napt. natolik vzrusujici a zajimavé, Ze by se radi dozvédeéli jesté
néco dalsiho. Metoda je vhodnéjsi spiSe pro starsi zaky nebo dospélé, protoze texty v muzeu byvaji odbornéjsiho
razu. Metoda stavi na pozorném, soustfedéném ¢teni a je vhodné ji v jiné ¢asti programu néjak odleh¢it. Pokud
je to mozné, samoziejmé reagujeme na zjistény zdjem skupiny o dalsi informace.

Ano — ne

Metoda Ano - ne z programu RWCT je velmi G¢innym a stimulujicim nastrojem pro aktivizaci zdki a podporu
kritického mysleni.
Postup:

1. Pred zahajenim programu: Pedagog ptipravi seznam vyrokd souvisejicich s tématem, napiiklad emancipaci
zen. Kazdy obdrzi tento seznam a individualné posoudi pravdivost kazdého vyroku, pricemz vedle néj uvede
"Ano" (souhlasi) nebo "Ne" (nesouhlasi). Mezi vyroky by mél byt alespon jeden nepravdivy; vyroky by nemély
byt banalni, je vhodné mezi né zaradit neznamé nebo prekvapivé skute¢nosti. Na druhou stranu neni zZadouci
nachystat vétsinu vyroki nesmyslnych nebo kuriéznich, metoda totiz slouzi i k zopakovani znamych a pod-

statnych skute¢nosti.
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2. Béhem programu: Ucastnici se sezndmi s novymi informacemi prostiednictvim navstévy expozice, vy-
kladu, sledovani videa nebo jiné aktivity. Béhem tohoto procesu ziskavaji poznatky, které jim umozni ovérit
spravnost jejich ptivodnich odpovédi.

3.V zavéru se znovu posoudi ptivodni vyroky na zakladé ziskanych informaci a ptipadné se upravi odpovédi.
Nésleduje diskuse, béhem niz mohou ucastnici konfrontovat své nazory s ostatnimi a s pedagogem, ¢imz do-
chazi k upevnéni spravnych poznatki.

Metoda se muze rtizné modifikovat (feseni miize byt sdéleno ihned, a to zejména tehdy, kdyz metodu vy-
uzivame jen béhem evokace na zopakovani faktii a vzbuzeni zajmu o téma), vhodné je vyuzit i vyroky matouci,
které vzbudi zéjem a vyvolaji pfekvapeni, kdyz dojde ke konfrontaci s realitou.

Priklad vyrokii pro téma emancipace Zen:

1. Zeny v Ceskoslovensku ziskaly volebni prdvo v roce 1920.

2. Prvni zemi na svété, kterd ptiznala Zendm volebni pravo, byl Novy Zéland v roce 1893.

3. Ve Svycarsku ziskaly Zeny volebni pravo az v roce 1971.

4. Volebni pravo zen bylo ve vsech evropskych zemich uzndno do konce 19. stoleti.

5. Zeny mély pistup ke studiu na pravnické fakulté a technickych skoldch jesté pred vznikem Ceskoslovenska v roce 1918.

Kromé dvou poslednich vyroki jsou vsechny spravné, coz miize vyvolat prekvapeni a diskusi. Tento postup
umoznuje zakam aktivné se zapojit do procesu uceni, konfrontovat své predchozi znalosti s novymi informa-
cemi a rozvijet schopnost kritického mysleni. Je zfejmé, Ze metoda mtize dobre poslouzit také jako ,otvirak®

programu, tedy v evokac¢ni ¢asti, kdy muze prekvapiva skute¢nost odstartovat zajem o téma a cely program.

Herni inventar

V kontextu pocitacovych her oznaluje termin herni inventdr systém, ktery hra¢im umoznuje shromazdovat,
spravovat a vyuzivat riizné predméty ziskané béhem hry. Tyto predméty mohou zahrnovat zbrané, brnéni, lek-
tvary, klice, questové predméty a dalsi pro hru uzitecné nebo ¢isté dekorativni objekty. Inventar poskytuje hra-
¢um prehled o jejich vybaveni a zdrojich, umoznuje organizaci téchto polozek a strategické rozhodovani o jejich
pouziti v riznych hernich situacich.

Metoda integruje prvky z videoher do fyzickych skupinovych aktivit, naptiklad béhem priméstskych tabora.
V ramci vyukového programu jsou t¢astnici rozdéleni do tymi, které postupuji jednotlivymi trovnémi (levely)
programu, plni rtizné ukoly a hledaji napovédy. Kazdy ucastnik si vytvori svého avatara, ktery ho reprezentuje
béhem aktivit. Béhem programu mohou ziskavat herni inventar — pfedméty nebo dovednosti, které jim po-
mdhaji v plnéni dalsich tikoli. Tato metoda zvySuje motivaci a zapojeni ucastnikd tim, ze vyuziva znamé herni
mechanismy z digitalniho prostredi v redlném svété.

UKAZKA Z PRAXE
Priklad vyuziti herniho inventdre — priméstsky tabor Cesta do pravéku

Jednodenni program ptiméstského taboru v Pevnosti pozndni z roku 2022 byl veden jako pomysind ,,Zivd videohra'
v rdmci niz ucastnici sbirali na karabinu karty do herniho inventdre. Po splnéni levelu ziskali sadu karet, které
na zakladé svého bdaddni dopliiovali.

Program dne pfiblizovala anotace: Kdyz tabornici stisknou zdhadné barevné tlacitko, ocitnou se v dzungli. Pre-
snéji ve hte, v kiiZi postav, které si vybrali. Paleontologové, zoologové, geologové, ilustrdtori, ale ze vseho nejvic
dobrodruzi. Musi zkoumat jednotlivd nalezisté a nachdzet poziistatky tvorii velkych jako diim. Dobrodruzstvi
nepocka - staci stisknout tlacitko.

Program byl rozdélen do 4 casovych blokii s dvéma pfestavkami a velkou pauzou na obéd.
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Obr. 50.-51. Ukdzky z pfiméstského tibora
Cesta do pravéku; foto archiv Tomdse Arnolda
a Pevnosti pozndni.
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Prvni blok

V prvnim bloku se tabornici sesli pfed zavienymi hlavnimi dvefmi Pevnosti pozndni, kde narazili na tlacitka
v barvdch svych tymal.

Oddilovi vedouci v této chvili skupiny informovali, Ze po zmdcknuti a rozsviceni vSech tlacitek mohou vstoupit
do hry.

Vsichni ndsledné vystoupili ven z Pevnosti, kde se kousek od nich nachdzel zakladni tabor  prostor s velkym
stanem, stolem, ndlezy a vybavenim. U néj stdlo nékolik lektorii v roli paleontologii kolem ohromné jestéii
stopy.

Lektoti méli ndsledné na uicastniky tdabora nasledujici dotazy: ,, Jaky tvor na Zemi mohl néco takového za-
nechat? Kolik metrii asi musel méfit? Kolik asi vazil? Cim se Zivil? Miizeme ho potkat nékde dnes?“ Po krdtké
diskuzi s icastniky lektor konstatoval, Ze abychom odpovédi zjistili, tak se musime podivat zpét do minu-
losti.

Nasledné byl kazdy ze tii tymii tabornikii navic rozdélen na dvé mensi skupiny. Jedna skupina [vyprava] dostala
mapu oznacenou ,,Inventdr“ a sbirala v aredlu predméty diilezité pro expedici, zatimco druhd skupina [badatelé]
hrala hru a zjistovala dilleZité pojmy.

Skupina povétend vypravou hledala balicky predméti. Mapa obsahovala 9 stanovist, pficemz predmétii bylo
pouze deset. Jedno stanovisté fungovalo jako “Cerny Petr”.

Badatelé zatim dostali fixy a 10 obdlek s vikoly. KaZdou obdlku museli vZdy otevtit a pfifadit ¢iselnou hodnotu
definice k pojmu na zalaminovanou tabulku: FOSILIE, TRILOBIT, DINOSAURUS, PALEONTOLOG, TYRAN-
NOSAURUS REX, PRESLICKA, KOST, FROTAZ, ENCYKLOPEDIE, KONFERENCE.

V ramci herniho mechanismu lektor iicastniky informoval, Ze se jejich vybava musi jesté aktivovat. To udélali
spolecné skrze jednoduchou hru. Posbirané predmeéty a naucend slova si v tuto chvili neméli ukazovat, aby je nd-
sledné mohli druhé skupiné predvést za pomoci pantomimy. Druhy tym musel vZdy pantomimu uhodnout, a tim
tuto polozku aktivovat. Na kazdé slovo méli pouze jednu minutu!

Poté, co se vyprava vrdtila, pripojila se zpét ke svému tymu a ddl od ostatnich a vilastnici spole¢né hrdli ,,akti-
vacni hru®. Predmeéty ani slova si skupiny nesmély navzdjem ukazovat. Musely je nejprve aktivovat za pomoci
pravidel hry Activity — pantomima.

Tipy a triky

Tabornici se v tymu sezndmili s vybavenim a v krdtkosti si zopakovali ditleZité pojmy. Nésledovala krdtka reflexe
zamétend na shrnuti dosavadniho priibéhu, uZitecné a dulezité informace a také na planovani toho, co bude na-
sledovat, skrze navodné otdzky: ,, Myslite, Ze mdme veskeré potiebné vybaveni? Chybi vam ve vybaveni néco? Kdyz
byste putovali sami, co byste si vzali se sebou? Jak podle vis vypada takové baddni o dinosaurech? Co si myslite,
Ze vds bude cekat? Jsou néjaka pravidla, kterd byste si stanovili v tymu pro takové badani?“

Ucastnici mohli odehrdt nékolik krdtkych miniher v zdvislosti na své aktivité a éasu. Za kaZdou splnénou hru
mohli dostat svitek, tzv. cheat, s bodem do hry.

Minihry:

Hadrosauti hledacka: Zndte néjakého dinosaura, ktery kladl vejce? Hadrosaurus zapomnél, kam svd vejce scho-
val, a ted je potiebuje ochrdnit pred nebezpecim. Najdi co nejrychleji tii hadrosauti vejce.

Tyrannosauroball: Ktery byl nejhrozivéjsi za vsech dinosaurii? VZzijte se do kiiZe Tyranosaura, zkratte své pardtky
a zkuste si co nejrychleji predat mic.

Brachiosaufi motanice: Vite, jak vypada krk brachiosaura? Deset brachiosaurii si spolu hrdlo a jejich krky se
zamotaly. Kterd motanice brachiosaurti bude nejrychlej$i? Zavfi o¢i a natdhni obé ruce. Kazdou rukou musis
chytit jiného spoluhrdce. Pokuste se rozmotat co nejrychleji.

Pterodaktyli mdama: Ktery dinosaurus klade vejce? Zachran nevylihnuté mladé. Prenes ho do bezpeli a za ty
nervy si poté vyber odménu.
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Nejchytrejsi troodon: Ktery dinosaurus byl nejchyttejsi? Zapojte své mozkové zavity na plné obrdtky a promérite
se ve skupinu troodonil. Pozorné poslouchejte a zkuste co nejrychleji vytesit krdtkou hddanku.

Druhy blok

Ve druhém bloku se ticastnici presunuli do edukacniho sdlu a lektoti blok uvedli slovy: ,,Nase expedice se bude
zabyvat Zivotem v praddvné historii. Jak daleko do minulosti ale budeme muset jit?“ Ndsledné spustili epické video
s vyvojem zemé, které koncilo Casti s dopadem asteroidu. Video se pak krdtce pretocilo a zastavilo v bodé s objevem
Zivota. Poté se ve videu objevila hldska ,,Vybér postavy‘. Timto videem byli iicastnici krdtce sezndmeni s chronologi,
aby nedoslo ke zmateni v ramci videoherniho konceptu tdbora a historie.

Zdroveri si v ndsledujici tvofivé aktivité mohli ticastnici vytvofit postavu, za kterou chtéli hrat.

Postava neboli avatar slouZila jako identifikacni karta, role i vyrobek kazdého ticastnika tdabora. Avatar své
postavy méli mit neustdle pfi sobé, aby jim pripominala podobu postavy, za kterou hrdli.

S pomoci zaZehlovacich kordlkii vyrdabéli malé avatary postav — stylem pripominajici tzv. pixel art. Hotové ob-
razky ze zazehlovacich kordlki ndsledné prilepili na papirovy podklad a k nému si ptilepili broZovy miistek, aby
si ,avatari odznak® mohli pripnout.

V rdmci reflexe tabornici mohli popsat, co za postavu si zvolili a proc¢. Na konci bloku dostali také karabinu
s uvodni kartou, kartou s pokyny a kartu na vyplnéni jména své postavy.

Treti blok

V ramci videoherniho konceptu tvofily prvni dva bloky jakési intro, moznosti, inventdf a tutorial. V dalSich
blocich se jiz pokracovalo ve videohernich tirovnich neboli levelech.

LEVEL I: Prvohory

Tabornici se presunuli zpét do zdakladniho tdbora venku u Pevnosti pozndni, kam s nimi ptisli i lektori: ,Zde je
nds hlavni tabor! Zakladna nasich operaci. Odtud se vyddme na vyzkum. Jak se ale hledaji poziistatky néceho, co
néjakd vhodnd mista, kde bychom fosilie mohli nalézt, ale véite nebo ne, nakonec to vZdy zachrariuje prosté dobry
zrak. To znamend, ze jako skupina piijdeme do oblasti, které ndm ukazuje mapa, a budeme se pozorné divat!
Jakmile najdete néco, co se mohlo dochovat z prehistorickych dob, tak to jako skupina oznacte viajkou. To bude
nalezisté naseho tymu!“

Tabornici dostali zdkladni mapu Levelu 1, coz byla oblast kolem Pevnosti pozndni zhruba v aredlu Korunni
pevniistky (byvald soucdst velké olomoucké pevnosti), a vlajky na oznaceni nalezisté. Na mapé byla barevné ozna-
Cena oblast, kde méli hledat doklady prehistorického Zivota. Jakmile nalezli misto s poziistatky, oznacili ho viajkou.
K danému nalezisti dali lektoti tabornikiim vikoly: kaZdy z ndlezii musel byt oznacen Cislem, vyfotografovin, na-
kreslen, opatien frotazi a identifikovin podle ,encyklopedie prehistorické flory a fauny®; pomiicky mél kazdy tym
k dispozici.

Nalezisté obsahovala tyto ndlezy: trilobit, kreveta, pfeslicka, pancéinatd ryba a prehistorickd vdazka. Lektofi
ndlezy komentovali slovy: ,,Prvohory byly nesmirné bohaté na Zivot a kromé tady druhii, které prezily a vypadaji
dodnes dost podobné, nebo fosilii, coz jsou otisky po téch piivodnich Zivocisich, dnes vyuzivame i dévno uhynulé
druhy. Vite v éem? Ano, v ropé ¢i uhli.®

Poté se tabornici presunuli zpét do zdkladniho tdbora a viajky z nalezist si vzali s sebou stejné jako veskeré vy-
baveni. Zde probéhla i spolecnd reflexe prvniho badani.

»Poziistatky jakych Zivocichii jsme podle vis nasli? Byli podle vis spise suchozemsti, vzdusni, nebo morsti? Mii-
Zeme se s nekterymi z téch Zivocichii ¢i rostlin setkat i dnes? Vypadaji stejné? Mohl néktery z nich zanechat stopu,
kterou jsme nasli na zacatku?“

Kazdy tym ziskal po splnéni novou polozku do inventdre — mapu k Levelu 2. Zdaroven kazdy ucastnik dostal
karty s obrdzky s krdtkym popisem na svou karabinu (trilobit, kreveta, preslicka, pancénatd ryba, vizka).
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LEVEL 2: Druhohory

Poté se uicastnici presunuli do druhohor. Do obdobi, kdy se po zemi prohdnéla nejvétsi stvoreni, co kdy Zila -
dinosaufi.

Lektor: Mdame tentokrdt vytipovand jind mista, kde bychom jejich poziistatky mohli nalézt. Pravidla plati stejnd.
Priibéh aktivity se opakoval jako v pripadé Levelu 1, akordt s jinymi nalezisti a ndlezy. Stejné tak probihala kratkd
reflexe po aktivité. Po splnéni rovnéZ dostali novou polozku do inventdre - mapu k Levelu 3. Kazdy ticastnik také
dostal karty s obrdzky a krdtkym popisem (krokodyl, pavouk, brontosaurus, pterodaktyl).

LEVEL 3: Zdhada

Ve tietim levelu vicastnici jiz ocekdvali pritbéh. Nalezisté vsak bylo tentokrdt pro vSechny tymy stejné a na misté
ucastnici nalezli jednu vétsi kost, kterou nedokdzali urcit ani s pomoci encyklopedie. Vzorek tedy museli odnést
s sebou do zdkladniho tdbora, kde probéhla diskuze: ,, Mohl néktery z dinosaurii zanechat stopu, kterou jsme nasli
na zacdtku? Mohl by to byt ten stejny, po kterém ziistala ta velkd kost?“

Nastal také ¢as, kdy mohli ticastnici vSechny posbirané vzorky presnéji uréit. V zdakladnim tdbote pritazovali
obrazky, fotky, frotdze a své pozndamky z kazdého ndlezu k informacim, které méli v encyklopediich.

Protoze posledni nejvétsi kost zatadit nemohli, usoudili spolecné s lektory, Ze je to dosud neobjeveny dinosaurus.
Mohli ho tedy kazdy sam zvldst popsat, pojmenovat a nakonec vymodelovat za pomoci modelovaci hmoty.

Ctvrty blok

Ve ctvrtém bloku tabornici vytvofili ndvrh podoby dinosaura a poté ho predstavili ostatnim v ramci zdvérecné
konference. Rekli jeho jméno, ukdzali podobu a obhajovali pred ostatnimi jednotlivé prvky jejich modelu. Zdroveri
prezentovali i zjisténi ohledné ostatnich ndlezil. VZdy ndsledovala diskuze, do které se ticastnici i lektoti zapojovali
v duchu odborné diskuze.

V konecné reflexi se hodnotil program i spoleCenskd pfedstava o prehistorii jako obdobi, které je oteviené inter-
pretacim, kreativité a neustdlému prezkoumdvani.

Obr. 52.-53. Ukdzky z priméstského tabora Cesta do pravéku; foto archiv Tomdse Arnolda a Pevnosti pozndni.
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Film a aktivni prace s jeho obsahem

Film a historie jsou neodmyslitelné spjaty jiz od ranych let kinematografie a diky existenci riznych filmovych
dél je mozné provadét reflexi déjin pravé skrze vizualni a pozdéji audiovizualni, velmi atraktivni médium.
Dnes se film (ale i rizné ukazky, eduklipy, vizualizace a spoty) vyuzivaji stale Castéji, a to i v podobé didaktic-
kého materialu vzniklého pfimo pro potieby programtl - tfeba s vyuzitim nastroji umélé inteligence, napt.
v podobé dialogii nebo promluv ozivlych historickych postav. Integrace filmut a audiovizualniho obsahu do
vyuky predstavuje efektivni metodu, kterd propojuje vizudlni zazitek s aktivni praci studentd, ¢imz podporuje
rozvoj kritického mysleni a hlubsi porozuméni probiranym témattim. Vnikla fada metodik popisujicich pribéh
analyzy filmu s zaky obdobné jako s jinymi druhy zdrojt a historickych ,,pramena“. V pfipadé filmu je tfeba
vice nez u jinych zdroji uvazit, zZe film neni zdznamem historie, ale jeji autorskou interpretaci, jez podléha dis-
kursu své doby a muize obsahovat fadu zavadéjicich prvka - jez divaci mnohdy nekriticky piejmou, protoze
film je sugestivni. Film se nicméné Gspésné a asto vyuziva jako doprovodny material k probiranému uéivu.
S filmem zajisté mizeme zachazet i jinymi, vice tvofivymi metodami, a to i se zapojenim badatelské aktivity
k rozvoji historického mysleni. Nabizi se také vyuziti nékterych dal$ich metod, které uvadi nase publikace,
napt. Posledni slovo patti mné, Podvojny zapisnik, Pfipadova studie.

Postup:

1. Vybér vhodného filmu: Zvolte film, ktery tematicky koresponduje s probiranou latkou a je pfiméteny véku
a Grovni studentd.

2. Priprava na projekci: Pfed zhlédnutim filmu nebo jeho ukazky poskytnéte tc¢astnikiim kontext, vysvétlete
historické ¢i spolecenské souvislosti a stanovte cile sledovani.

3. Aktivni sledovani: Béhem projekce mohou Gi¢astnici zaznamenavat klicové momenty, otazky ¢i postiehy,
které budou nésledné diskutovany.

4. Analyza a diskuse: Po zhlédnuti filmu iniciujte diskusi zaméfenou na interpretaci obsahu, analyzu postav,
motivl a poselstvi filmu. Porovnejte filmové zpracovani s historickymi fakty ¢i literarni predlohou.

5. Tvardi aktivity: Zapojte studenty do aktivit, jako je psani recenzi, tvorba alternativnich konct, dramatizace
scén ¢i vyzkum souvisejicich témat.

6. Reflexe: Podporte studenty v sebereflexi, aby vyjadtili, jaky dopad na né film mél a jak ovlivnil jejich cha-
pani probiraného tématu.

Tip: Neziskové a vzdélavaci organizace jako Clovék v tisni prostfednictvim programu Jeden svét na $kolach
(JSNS) nabizeji u¢itelim zdarma dokumentarni filmy doplnéné o metodické materialy a aktivity do hodin.
Materialy JSNS jsou vyuzivany na vice nez 4 000 zékladnich a stfednich $kolach a prinaseji do vyuky dulezita
témata a konkrétni pribéhy. Vyuziti téchto zdroji umoziiuje pedagogtim efektivné zaclenit film do vyuky a obo-

hatit vzdélavaci proces o nové perspektivy a metody prace s audiovizualnim materialem.

Nataceni vlastniho filmu

Nataceni vlastniho filmu je aktiviza¢ni metoda, ktera kombinuje kreativitu, tymovou spolupraci a soustfedéné
zpracovani tématu. Vzhledem k ¢asové ndro¢nosti je vhodné metodu vyuzit spise béhem workshopu nebo
projektu. Ucastnici si zvoli nebo dostanou zadané konkrétni téma (napt. historickou udélost, ptibéh osobnosti,
kulturni fenomén) a postupné vytvori vlastni kratky film, napt. film dokumentdrni nebo hrany. Tato metoda
zahrnuje - podobné jako bézna produkce filmu - nékolik fazi:

1. Piiprava: Ucastnici se sezndmi s tématem a rozdéli si role v tymu (scéndrista, rezisér, kameraman, herci).
Spole¢né vytvori scénaf nebo osnovu, ktera priblizuje hlavni myslenku nebo sdéleni filmu.

2. Realizace: Ucastnici nataceji jednotlivé scény, pri¢emz se uéi pracovat s kamerou, vyjadiovat emoce a za-

chytit klicové informace. Vyuzivaji prostfedi muzea, expozice nebo historickych predméti jako kulisy.
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3. Postprodukce: Pokud ¢as dovoli, Gcastnici film sestfihaji a ptidaji titulky, zvuk nebo jednoduché efekty.

4. Prezentace: Hotové filmy se promitaji pred ostatnimi skupinami, coZ podporuje sdileni poznatk a reflexi.

Utastnici musi téma pochopit a nastudovat tak dobte, aby je dokézali srozumitelné — za pomoci audiovi-
zualnich prostredki — predstavit divakiim. Metoda podporuje kreativitu, tymovou spolupraci, organiza¢ni
schopnosti a technické dovednosti. Nataceni je obvykle zdbavné a interaktivni, coz zvyS$uje zajem o téma.
Oblibené je tzv. svédovani (pretacent jiz existujicich filmil) nebo rizné parodie na ustalené zanry nebo kon-

krétni formaty.

UKAZKA Z PRAXE
Vesmirny zdavod | Vzdéldvaci program Pevnosti pozndni

V rdmci programu jsou Zdci 8. - 9. t¥idy ZS ¢i SS rozdéleni do dvou skupin reprezentujicich filmate ze Spojenych
statii americkych a filmare ze Sovétského svazu. Jejich tikolem je zjistit, jaké uspéchy obé strany mély v ramci ves-
mirného zavodu a jakym zpiisobem je prezentovaly v zdavislosti na odlisnych praktikdch dobové propagandy.

V uvodni Edsti je ucastnikiom promitnuta cdst epizody Man in space (1955) z edukacni filmové série produko-
vané a vysilané spolecnosti Disney. V této epizodé raketovy konstruktér Wernher von Braun popisuje z dobové
perspektivy budoucnost cestovini do vesmiru. Béhem promitdni lektor dopliiuje video komentdiem vysvétlujicim
dobové souvislosti. Nadseni do objevovini vesmiru nebyla samoziejmost a ve Spojenych statech americkych i v So-
vétském svazu bylo nejprve potieba presvédCit verejnost o nutnosti zvyseného usili (a s tim souvisejicich vyssich
finanénich nakladit) na vyvoj komplexnich raketovych systémii, které by mohly dostat clovéka do vesmiru a v ko-
necném diisledku az na Mésic.

Po promitdni a krdtké diskuzi jsou Zdci rozdéleni do dvou soupeficich skupin a kaZdému vicastnikovi je pfifazena
role - reZisér/ka, kameraman/ka, moderdtor/ka, kostymér/ka, rekvizitdi/ka, scéndrista/ka, stiihac/ka, herec/¢ka.
Jsou sezndmeni se zdkladnimi fazemi natdceni filmu (predprodukce, natdceni, postprodukce, promitini) a s tim,
Ze v predprodukcni fazi bude potieba zjistit nejvétsi uispéchy a vse, co by z pohledu svého stitu a jeho ideologie
mohli vyzdvihnout na tsili vyhrdt vesmirny zdavod. Nasleduje badatelska price s ,prameny z doby soupereni vel-
moci v dobyvdni vesmiru a tymové sepisovani scéndte. Materidly zahrnuji dobové karikatury, statistiky, denikové
zdznamy, modely, plany, videa, zvukové zdznamy & mapy. Ucastnici jsou usmértiovdni tak, aby béhem této faze
dodrzovali tikoly a pravomoce svych roli: o scéndfi rozhoduje nakonec vzdy scéndrista/ka, ale ostatni mohou po-
mdhat a dopliiovat, jaké by zvolili naptiklad kostymy z moznosti, které maji, jaké by vybrali rekvizity i jaky vihel
kamery a stiih pouZiji.

Po badatelské prdci se ndsledujici faze jiz mohou volné prolinat a jednotlivé aspekty organizuje reZisér/ka, zatimco
scéndrista/ka stdle miize dopliiovat scéndf. Ostatni jiz pracuji na produkci filmu. Ukolem je, aby jejich film objas-
nioval cil, kterym je cesta do vesmiru, a vysvétloval, proc si mysli, Ze je to natolik dillezity vikol, aby vefejnost vyna-
lozila cast stdtniho rozpoctu na podporu raketového projektu. Snimek md povolenou stopaz v rozmezi 3-5 minut.
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Obr. 54. Snimek z tdbora Studia Experiment Olomouc, kde si Zdci sami natdceli viastni dokument; foto Petra So-
bariova.

Obr. 55. Ukdzky z hranych a animovanych filmii tida-
stnikil a ucastnic tdbora Studia Experiment Olomouc;
deéti si samy natdcely viastni dokument nebo pracovaly
na skupinové kreslené animaci k tématu Karla IV. a jeho
Zivota; foto Petra Sobdriovd.
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Vytvarime animaci

Tvorba vlastniho animovaného filmu je variantou vyse uvedené metody natééeni filmu. Uéastnici si zvoli nebo
dostanou zadané konkrétni téma (napft. pribéh Karla IV.) a postupné pomoci riiznych kreativnich technik vy-
tvori vlastni animovany film. Tato metoda zahrnuje — podobné jako bézna produkce kratkych animovanych
deél - tyto faze:

1. Pfiprava: Utastnici se sezndmi s tématem a rozdéli si role v tymu (scénarista, rezisér, hlavni vytvarnik,
animaétor, zvukar). Spole¢né vytvori storyboard, ktery priblizuje hlavni myslenku nebo sdéleni filmu, a diskutuji
o vizualnim stylu animace (existuje napr. kreslend, papirova, plastelinova animace) a pripravuji potfebné ma-
teridly.

2. Realizace: Uéastnici vytvoii jednotlivé scény pomoci animace, kde kazdé scéna vznikd postupnym sni-
manim pohybu (napt. stop-motion technika, digitalni animace, kresleni na papir a snimani ¢asosbéru). Soucasti
muze byt také tvorba kulis a postav, které odrazeji redlie historickych udalosti.

3. Postprodukee: tcastnici film sestfihaji, ptidaji titulky, zvukovou stopu (napt. nahravky dialogu, hudbu,
efekty) a pripadné jednoduché vizualni efekty. Vyslednd animace by méla byt ucelenym a srozumitelnym pri-
béhem.

4. Prezentace: Hotové animované filmy se promitaji pfed ostatnimi, kazda skupina shrne, co se naucila a jaké

nové poznatky pii tvorbé ziskala.

Vytvarné aktivity

Metoda vytvarnych aktivit v muzejni edukaci miize byt vedle svych vlastnich benefitt také t¢innym nastrojem
pro zprostfedkovani historie, protoze propojuje poznavani minulosti s tviir¢im vyjadfenim. Prostfednictvim
vytvarné tvorby mohou tcastnici zachycovat historické déje, predstavy nebo pribéhy, pricemz se do procesu
zapojuji nejen jejich znalosti, ale také imaginace, subjektivni pohled a emocionalni prozitek. Klicem k efektivité
této metody je, Ze aktivity by nemély byt pouze popisné nebo ilustrativni, tedy zaméfené na prosté napodobeni
historickych predloh, ale mély by podporovat originalni a tvorivé pristupy.

Utastnici mohou naptiklad pracovat s tématem historické udélosti nebo konkrétniho artefaktu a interpre-
tovat jej pomoci vlastniho vytvarného jazyka. Popisnost neni jedinou cestou, naopak existuje nepfeberna rada
skute¢né tvorivych uloh. Namisto kresleni detailniho obrazu stfedovékého hradu mohou byt tviirci vyzvani
k tomu, aby vytvorili ,mapu emoci, kterd zachyti emoce spojené s ur¢itymi misty nebo ktera propoji historicky
vyznam kulturni pamatky s jejim symbolickym odkazem pro dne$ni dobu, mohou pomoci frotazi snimat
otisky mist, vytvorit komiksovy strip apod.

Metoda mtize zahrnovat rtizné vytvarné techniky - kresbu, malbu, kolaz, prostorovou tvorbu nebo grafiku.
Napriklad v programu zaméfeném na pravéké uméni mohou ucastnici zkusit vytvorit vlastni ,,pravéké malby“
inspirované jeskynnimi malbami, mohou je doplnit o motivy, které pro né maji vyznam v souc¢asném zivote.

Dulezitou soucasti kazdé vytvarné expresivni aktivity je i reflexe, kdy ucastnici po dokonéeni vytvarné aktivity
sdileji své vytvory a myslenky s ostatnimi. Tim dochazi k vzdjemné inspiraci a reflexi objevenych konceptt
a k hlub$imu propojeni s historickym kontextem. Vytvarné aktivity tak nejen priblizuji historii, ale zaroven
umoznuji osobni interpretaci a emocionalni zakotveni poznatki. Tato metoda podporuje tvofivost, originalni
mysleni a propojent historie s osobni zkusenosti u¢astniki. Miize byt vyuzita pro individudlni praci, ale i jako
skupinova aktivita.
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Obr. 56. Mozaika snimkii z projektu Mayové Studia Experiment Olomouc, kde si vicastnici hrdli na objevovani staro-
veéké kultury Mayii, vytvarné reagovali na mayskou kulturu a prostrednictvim dramatizaci a vlastnich kostymii
aktivovali svou fantazii; foto Petra Sobdiiovd
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Archeologické zkoumani

Metoda umoznuje tcastnikiim vzit se do role archeologii napt. prostfednictvim simulovanych nalezist a dal$ich
interaktivnich pomucek. Pro realizaci je tfeba pripravit potfebné didaktické prostredky a stanovisté.

Casto se pracuje s timto zdkladnim priibéhem: Vytvotime simulované archeologické nalezisté, napiiklad
piskovisté s ukrytymi artefakty, které mohou byt replikami (pre)historickych predmétt. Ucastnici se rozdéli
do skupin a kazda skupina obdrzi zakladni nastroje, jako jsou $tétce, lopatky a zaznamové archy. Skupiny sys-
tematicky prozkoumavaji nalezisté, odkryvaji artefakty a peclivé je dokumentuji, véetné nékresti a poznamek
o poloze a kontextu nalezu. Po ukonceni praci ti¢astnici analyzuji objevené predmeéty, diskutuji o jejich mozném
puvodu, funkei a historickém vyznamu. Kazda skupina predstavi své nélezy a interpretace ostatnim, ¢imz se
podporuje sdileni poznatku a diskuse.

Existuji vSak také dal$i moznosti, napt. s vyuzitim virtualni reality nebo digitalni simulace, ktera napodobuje
archeologické zkoumani.

Variantou je rovnéz pristup vychazejici z experimentalni archeologie, ktera stavi na zapojeni ucastnikt do
rekonstrukee historickych technik a vyrobnich postupt a nabizi hlubsi pochopeni Zivota v minulosti. Uvedené
moznosti se tykaji zejména skanzent, archeoparkd, ale i béznych muzei. Metoda - je-li dobfe uchopena - pod-
poruje aktivni uceni, rozvoj kritického mysleni a tymové spoluprace, zaroven priblizuje tc¢astnikiim praci ar-
cheologti a vyznam kulturniho dédictvi.

Priklad hry na archeologa

Vzdéldvaci program Rimané v Olomouci

Z zdkii se stdvaji archeologové/historikové a jejich tikolem je odpovédét na otdzky: ,Byli nékdy v Olomouci Ri-
mané? Pokud ano, tak kdy? A co tady délali? Jak se sem dostali? A proc tady byli?“ Aby na vsechny tyto otdzky
mohli najit odpovéd, rozdéli se na pét skupinek a kazdy tym zkoumda néjaky artefakt. Skupinky se st¥idaji. Lektor
dohlizi na prdci Zakii a klade jim motivujici a ndvodné otdzky, aby jim prdci uleh(il, pripadné je navedl na sprav-
nou cestu.

Artefakty:

1. video a spona - u stolu archeologa maji Zdci k dispozici sponu z legiondtského obleku a video, ze kterého se
dozvédi, jak vypadali legiondri a kdo to viastné byli;

2. mince a zdpisnik — mince, na které maji Zdci poznat cisate a ndsledné v deniku archeologa zjistit, o jakého
cisate se jednalo a kdy vlddnul;

3. mapa - mapa Rimské fise, ze které se Zdci mohou dozvédét, jak dlouho zabrala takovd cesta z Rima na Mo-
ravu, jak vypadala Rimskd tise v obdobi markomanskych vdlek a co viechno bylo souédsti tohoto titvaru;

4. ukdzka z dila Germania Publia Cornelia Tacita - psand na papyru a popisujici fimskou historii a vdlky
s Germdny

5. sadrovy odlitek ndpisu - ,kopie® napisu z Trencinské hradni skdly; jednd se o odlitek, je tedy psin zrcadlové

obrdcené, Zdci musi pouZit zrcdtko a rozlustit napis, ktery si archeolog odlil.
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Obr. 57.-58. Ukdzka archeologického stanovisté v Arcidiecéznim muzeu Olomouc; foto Petra Sobdriovd.

Prace s 3D modely a vizualizacemi

Aktiviza¢ni metoda vyuzivajici 3D modely a vizualizace zapojuje ucastniky do interaktivniho uceni prostied-
nictvim trojrozmérnych objektt a vizualnich reprezentaci. Tato metoda podporuje prostorové myslent, zlepsuje
porozumeéni slozitym koncepttim a zvys$uje zapojeni tcastnikii do procesu uceni.

Popis metody:

1. Prezentace 3D modeli: Pedagog predstavi tcastnikiim 3D modely v expozici, jeZ souviseji s probiranym
tématem, napriklad modely anatomickych struktur, architektonickych staveb nebo molekularnich struktur.
Tyto modely mohou byt v podobé trojrozmérnych predmétti a nebo mohou byt ptipraveny v digitalni podobé
a zobrazeny na interaktivni tabuli, v pocitaci, kiosku v expozici nebo prostfednictvim virtualni reality.

2. Interakce s uc¢astniky: Nav§tévnici maji moznost manipulovat s 3D modely, otacet je, priblizovat ¢i odda-
lovat, a tim zkoumat detaily z riznych thla. Tato interakce podporuje aktivni zapojeni a hlubsi pochopeni
studovaného materialu.

3. Diskuse a analyza: Po prozkoumdni modelt studenti diskutuji o svych pozorovanich, sdileji poznatky
a kladou otazky. Pedagog moderuje diskusi, poskytuje dopliujici informace a vysvétleni.

4. Aplikace poznatki: Ucastnici aplikuji ziskané poznatky na feSeni praktickych ukold nebo problémi, na-
priklad identifikuji ¢asti modelu, vysvétluji jejich funkce nebo navrhuji vlastni 3D modely jako soudast pro-
jektové prace.

Moznost manipulace s 3D modely zvysuje aktivni zapojeni studentt a podporuje jejich zvidavost. Trojrozmérné
zobrazeni abstraktnich nebo slozitych konceptti usnadnuje jejich pochopeni a zapamatovani. Diskuse a spole¢né
analyzy podporuji tymovou praci a rozvoj komunikacnich dovednosti. Vytvareni vlastnich 3D modelt nebo na-
vrhi, jeZ je oblibenou variantou metody, stimuluje kreativni mysleni a inovativni ptistupy k feseni problémtl.

Implementace této metody ve vyuce mize byt podpofena vyuzitim dostupnych technologii a softwarovych
nastroju, které umoznuji snadné vytvareni a sdileni 3D modelu. Naptiklad platforma Corinth nabizi knihovnu
vice nez 1500 interaktivnich 3D modeli pro vyuku, které Ize snadno integrovat do vyukovych materialt a sdilet
se studenty. Tato metoda stavi na préci se specifickym didaktickym prostfedkem, a tim pfinasi do programi
inovativni ptistup, ktery podporuje aktivni u¢eni, zlep§uje porozuméni a ¢ini vzdélavaci proces atraktivnéjsim.

3D model muze byt jako pomicka vyuzit i v riznych jinych postupech nebo metodach skupinové prace.
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Vytvareni vlastnich 3D objektd

Metoda napadité integruje digitalni technologie do vyuky déjepisu nebo do muzejnich programi a stavi na
principu vyuziti znalosti pro tvorbu modelu, resp. pro vizualizaci toho, co se ucastnici dozvédéli o néjakém
jevu (napt. princip mostnich konstrukci nebo lomeného oblouku v architekture gotiky, navrh mésta, hradniho
opevnéni apod.), ¢imZz umoznuje studentiim aktivné se podilet na zpracovani historickych témat prostrednic-
tvim tvorby trojrozmeérnych modelti. Modely mohou byt fyzické, ale i digitalni. Tento ptistup podporuje krea-
tivitu, technické dovednosti a hlubsi porozuméni historickym souvislostem.

Popis metody:

1. Uvod do 3D modelovéni: Ucastnici jsou sezndmeni se zéklady 3D modelovani a s ndstroji, které jim
umozni vytvaret vlastni digitalni objekty. Pokud upfednostiiujeme tvorbu fyzickych objekti, je poteba opatfit
dostatek materidlu a nastroje, pfipadné vyuzijeme dostupné stavebnice.

2. Viybér historického tématu: Kazdy tcastnik nebo skupina si zvoli konkrétni historické téma ¢i objekt, ktery
bude modelovat, naptiklad architektonickou pamatku, artefakt nebo pamatnik.

3. Navrh a tvorba 3D modelu: S vyuzitim softwaru pro 3D modelovani studenti navrhuji a vytvéreji digitalni
model zvoleného objektu, pri¢emz aplikuji ziskané znalosti o daném historickém obdobi. Digitalni navrh lze
upravit pro 3D tisk a vytisknout. Pfipadné pracuji s materialem a nastroji a objekt vytvareji fyzicky.

4. Prezentace a reflexe: Ucastnici prezentuji své 3D modely spoluzékim, diskutuji o historickém kontextu,
porovnavaji s obdobnym historickym objektem a vyznamu modelovanych objektti a reflektuji proces tvorby.

Tip na vyuziti Tinkercad: Tinkercad je bezplatna online aplikace pro 3D design, elektroniku a programovani,
ktera je idealni pro vzdélavaci ucely diky svému intuitivnimu rozhrani a snadnému ovladani. Umoznuje stu-
denttim rychle prevést své ndpady do digitalni podoby a vytvaret vlastni 3D modely. Modely ale mtizeme vy-
tvaret i v $iroce dostupném programu Malovani 3D od Microsoftu, obcas se vyuzivaji i dostupné planovaci
programy pro tvorbu interiértl — napt. pro navrh dobovych interiéra.

Priklad aplikace: Navrh pamdtniku vyznamné historické uddlosti

Postup: Ucastnici si vyberou historickou uddlost, kterou chtéji pripomenout prostiednictvim pamdtniku. Pro-
vedou vyzkum o uddlosti, aby ziskali informace potiebné pro vyhotoveni navrhu. S vyuzitim Tinkercadu navrhnou
a vytvori 3D model pamdtniku, ktery symbolizuje klicové aspekty uddlosti. Prezentuji své navrhy spoluzdkiim

a vysveétli, jak jejich pamatnik reflektuje danou uddlost.

Obr. 59.-60. Ukdzka prdce s modely a ndvrhy z programu Architekti casu v Pevnosti pozndni — s vyuZitim 3D tisku
a stavebnice; zdroj archiv Pevnosti pozndni.
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V Pevnosti poznani, interaktivnim muzeu védy v Olomouci, jsou organizovany krouzky, kde déti vyuzivaji
3D modelovani k vytvareni vlastnich projekti. Tato aktivita rozviji jejich technické dovednosti a kreativitu,
coz lze aplikovat i ve vyuce déjepisu pravé pri tvorbé historickych modelt. Diky metodé ucastnici lépe chapou
prostorové a vizualni aspekty historickych artefaktti. Implementace této metody do vyuky déjepisu prinasi

inovativni ptistup k poznavani historie a rozviji u studentti dovednosti potfebné pro 21. stoleti.

Prace s dobovymi fotografiemi

Metoda uplatnuje analyticko-synteticky pristup ve vyuce tim, ze aktivné zapojuje ucastniky do zkoumani his-
torickych snimkii. Tato metoda stimuluje vyssi urovné mysleni, podporuje kritické mysleni a rozviji schopnost
interpretace vizualnich prament.

Postup: Pedagog peclivé a s jasnym zamérem vybere autentické dobové fotografie souvisejici s probiranym
tématem.

Analyza: Ucastnici detailné zkoumaji fotografie, identifikuji objekty, postavy, prostiedi a dal$i vizudlni prvky.
Pokud je to zadouci, mizeme Gcastniky privést i k vyhledavani obrazkd na internetu, napt. v muzejni data-
bazi.

Interpretace: Na zakladé analyzy formuluji hypotézy o kontextu, ucelu a vyznamu snimki - nebo ptivod
a kontext snimkt objevuji diky internetu a databazi (ptipadné diky expozici).

Syntéza: Ucastnici propojuji ziskané informace s jiz zndmymi poznatky, ¢imz vytvéieji uceleny obraz histo-
rické udélosti nebo obdobi.

Diskuse: Skupinova diskuse umoznuje sdileni nazord, ovérovani hypotéz a rozsifovani pohledit na dané
téma.

Metoda podporuje schopnost kriticky hodnotit zdroje a interpretovat informace, diskuse a sdileni nazort
ve skupiné rozviji komunika¢ni dovednosti a tymovou praci.

Piklad vyuZiti: Pfi vyuce o uddlostech roku 1968 v Ceskoslovensku mohou ticastnici analyzovat fotografie z in-
vaze vojsk Varsavské smlouvy, identifikovat klicové momenty a diskutovat o atmosféte té doby. Pro efektivni rea-
lizaci této metody je vhodné vyuZzit digitalizované sbirky fotografii dostupné online, které umoznuji snadny pristup
k Sirokému spektru vizudlnich pramentii. Metoda prdce s dobovymi fotografiemi je soucdsti Sirsiho spektra aktivi-
zacnich vyukovych metod, které kladou diiraz na analyzu vizudlnich zdrojii a vizudlni gramotnost.

UKAZKA Z PRAXE
Vzdéldvaci program Skola pod rudou hvézdou | Pevnost pozndni

Ve vzdélavacim programu se ticastnici seznamuji s rozdilnym pojetim skoly v dobé minulého reZimu srovndnim
zdpadniho a vychodniho skolstvi, a v konecném diisledku i se srovndnim toho souéasného, demokratického. Prdce
s dobovymi fotografiemi, ve které jsou ticastnici vedeni k cvicent vizudlni gramotnosti, je ptitomnd v aktivité na-
zvané Dva svéty.

Ulastnici jsou v ni rozdéleni dle poctu do dvou az ctyf skupin po maximdlné ctyfech ticastnicich. RovnéZ v zd-
vislosti na poctu dostanou skupinky jednu nebo dvé korkové ndsténky, sadu ptipindckii a slozku s obrazovymi
a textovymi materidly. Slozky obsahuji skolni rozvrhy, fotografie uceben, postovni zndmku zobrazujici skauta
a druhou zobrazujici pionyra, dobové tfidni fotografie Zdkii, fotografie riiznych mimoskolnich aktivit, napf. iicasti
na spartakiadé ¢i sportovniho roztleskavani, nikresy plynovych masek, fotografie Zdkii schovanych pod lavicemi
béhem cvicent, skolni jidelni listy, popis atmosféry a pomérii ve skole, riizné stdtni vlajky, fotografie skolnich au-
tobusii a méstské hromadné dopravy. Ukolem ticastnikil je materidly ze slozky roztFidit na ndsténku “zdpadniho”

skolstvi a ndsténku “vychodniho” skolstvi a posléze ostatnim skupindm odprezentovat své vysledky.
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Ulastnici hledaji rozdily a podobnosti mezi jednotlivymi materidly, i v porovndni s evokacni édsti programu
(kde byla vyuZita evokace prostiednictvim zdZitku). Ndsleduji prezentace ndstének pted ostatnimi ticastniky, jeZ
je oteviend diskuzi. Lektofi diskusi koriguji, zatimco ticastnici vysvétluji, co obsahuje nebo vyobrazuje ktery ma-
teridl a proc ho zatadili pravé tam, kam ho zatadili.

s
L

Obr. 61. Ukdzka z programu Skola pod rudou hvézdou v Pevnosti pozndni; ticastnici programu prezentuji svou nd-
sténku s fotografiemi a dalSimi materidly pied ostatnimi a odpovidaji na dotazy. Zdroj: Pevnost pozndni.

Vytvareni plakatu

Metoda zapojuje Gcastniky do tvorby agita¢nich plakatu s cilem propagovat urcitou stranu sporu, nabozenskou
denominaci nebo ideologii. Tato metoda umoznuje hlubsi porozuméni roli ideologie nebo nabozenstvi a pro-
pagandy v historickém i sou¢asném kontextu.

Postup: Pedagog predstavi uc¢astnikiim zakladni informace o tématu programu a zadani pro skupinu, doda
pottebné informace o urcitém sporu, ideologiich, denominacich, v¢etné $ir$iho historického a spole¢enského
kontextu. Uéastnici se rozdéli do skupin, pfi¢emz kazd4 skupina reprezentuje jinou stranu sporu nebo ideologii.
Skupiny analyzuji kli¢cové myslenky, hodnoty a cile své strany. Provedou brainstorming, béhem néjz navrhnou
hlavni sdéleni a vizualni prvky plakatu, které by uc¢inné oslovily cilové publikum.

Tvorba plakatu: Skupiny vytvori plakat s vyuzitim kreativnich technik, jako je kresba, kolaz nebo digitalni
grafika. Plakat by mél obsahovat slogan, vizualni symboly a dalsi prvky typické pro agita¢ni materialy.

Prezentace a diskuse: Kazda skupina predstavi sviij plakat ostatnim, vysvétli zvolené prvky a strategie. Na-
sleduje diskuse zamétena na analyzu pouzitych propagandistickych technik, u¢innost sdéleni a etické aspekty
propagandy.

Metoda pomaha porozumét mechanismiim propagandy a jeji schopnosti ovliviiovat vefejné minéni. Svym
pojetim cili na kritické mysleni, zaroven podporuje kreativitu a schopnost presvéd¢ivé komunikace. Je-li to

potencidlem daného tématu, pak umoznuje reflektovat etické dimenze pouzivani propagandistickych technik
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nebo volby strany ur¢itého sporu ¢i svétonazoru. Vyuziti této metody ve vyuce umoziuje ucastnikiim lépe po-
chopit, jak ideologie a propaganda formuji spolecenské a politické procesy, a rozviji jejich schopnost kriticky

hodnotit informacni zdroje a vnimat dnesni pluralitu a demokratické hodnoty.

UKAZKA Z PRAXE
Vzdélavaci program Vadl¢i, jako kdyz tiskne | Pevnost pozndni

Vzdélavaci program ma za cil pribliZit spojeni vojenského usili a agitace na véfici obou stran (protestantské i ka-
tolické) v obdobi tticetileté vdlky. Ucastnici jsou rozdéleni do ctyt skupin, v ramci nichZ se seznamuji s vyznamnymi
rysy a odlisnostmi dobovych cirkvi. K tomuto tikolu jsou jim rozddny texty pfedstavujici ve zkrdcené formé lute-
rdnskou, katolickou a helvétskou cirkev a Jednotu bratrskou. Ulastnici maji za tikol texty precist a pretransfor-
movat je v tiderné agitacni plakdty, které by presvédcily véFici pridat se na jejich stranu. K tomuto ticelu mohou
vyuzivat kopie dobovych rytin, které doprovdzeji textem a vizudlnimi prvky. V soucasné chvili maji k tomuto
tikolu k dispozici papir velikosti A3, vytisténé kopie rytin, cerné flipchartové fixy a lepidla.

Lektori praci ucastnikii konzultuji se skupinami a doprovdzi komentdrem o Siteni zprav v dobé tficetileté vdlky, o vy-
znamném medidlnim vzedmuti po vynalezeni knihtisku a o neodmyslitelné roli agitace v ramci valecnych konfliktii.

Ucastnici ndsledné jednotlivé plakdty prezentuji ostatnim skupindm v rdmci obhajoby plakdti. KaZdd cirkev
md za tikol krdtce predstavit a vyzvednout hlavni uceni své cirkve a uvést diivody, proc by se ostatni méli pridat
na jejich stranu. Ndsleduje moznost volby kazdého uicastnika, zda by ziistal u své cirkve, nebo zda ho oslovila

agitace jiné skupiny.

Co by bylo, kdyby... vytvarime alternativni historii

Metoda prosttednictvim rolové hry nebo diskuse nad specialné pripravenym didaktickym prostfedkem umo-
ziyje ucastnikiim prozkoumat dusledky pripadnych odlisnych rozhodnuti v historickych udalostech. Tato me-
toda zdlraznuje vyznam individualnich ¢int a jejich vliv na béh déjin, ¢imz podporuje kritické mysleni
a uvédomeéni si vlastni role ve spole¢nosti.

Postup:

1. Vybér historické udalosti: Pedagog vybere klicovou historickou udalost s vyznamnym rozhodovacim mo-
mentem, napriklad bitvu, politické rozhodnuti nebo spolecenskou zménu.

2. Analyza redlného pribéhu: Ucastnici se seznami s historickym kontextem, aktéry a skute¢nym pribéhem
udalosti, aby porozuméli jejim pri¢indm a nasledkiim.

3. Formulace alternativniho scénare: Skupiny ucastnikd navrhnou, jak by se udalost mohla vyvijet, kdyby se
klicovi aktéri rozhodli jinak. Kazda skupina vytvori vlastni alternativni scénaf, ktery zahrnuje zménéna roz-
hodnuti a jejich hypotetické dusledky.

4. Rolové hra: Uéastnici se vziji do roli historickych postav a prostfednictvim dramatizace predstavi své al-
ternativni scénare ostatnim. Béhem prezentace zdtirazni motivace postav, zménéna rozhodnuti a nasledné
udalosti.

5. Diskuse a reflexe: Po prezentacich nasleduje diskuse zamérena na porovnani alternativnich scénait s re-
dlnym priibéhem udalosti. Uéastnici reflektuji, jak individualni rozhodnuti ovliviiuji déjiny a jaké paralely lze
nalézt v soucasnosti.

Metoda nabizi porozuméni historickym souvislostem, u¢astnici hloubéji chapou komplexnost historickych
udalosti a vyznam individualnich rozhodnuti. Analyza alternativnich scénaiti podporuje schopnost kriticky
hodnotit informace a zvazovat riizné perspektivy, metoda rovnéz vede k uvédoméni si vlastni role ve spole¢-

nosti a vyznamu osobni odpovédnosti pfi utvareni budoucnosti.

151



Priklady aplikace metody kontrafaktualni historie

Mnichovskad dohoda (1938)

Alternativni scéndf: Co by se stalo, kdyby Ceskoslovensko odmitlo podminky dohody a rozhodlo se brdnit?

Postup: Ucastnici se rozdéli do skupin, kazdd predstavuje riizné aktéry (Ceskoslovenskd vidda, obyvatelstvo, ar-
mdda, zahranicni mocnosti). Skupiny vytvori scéndt, jak by se uddlosti pravdépodobné vyvijely po rozhodnuti
brdnit se. Prostfednictvim rolové hry prezentuji své scéndte a diskutuji o moznych disledcich pro Ceskoslovensko
a Evropu. V zdvérecné reflexi mohou vyjadrit, jak by se na misté aktérii rozhodli oni sami, pticemz lektor miiZe
doplnit pohled soucasnych historiki.

Tato metoda umoznuje ucastnikiim aktivné se zapojit do procesu ucent, rozvijet empatii a 1épe porozumét

dynamice historickych udalosti a rozhodnuti.

Listopad 1989 | 7 kli¢ovych momentii Sametové revoluce

Didakticky prostredek podporujici diskusi béhem programu nebo hodiny déjepisu ve skole ma podobu karet,
jez umyslné pracuji s efektem kontrastu uddlosti Listopadu 1989 a jejich normalizacni ,,alternativy®. Tviirci chtéli
Zdkiim pripomenout nejen Sametovou revoluci, ale i povahu totalitniho reZimu. Chteéli poukdzat na dilleZitost
aktivity obéanii a motivovat mladé lidi k tomu, aby premysleli a angaZovali se ve vécech vefejnych. Tvdt celému
edukativnimu materidlu dodaly komiksové ilustrace mladého tviirce Matéje Kominka, jezZ pomdhaji pripomenout,
jakd byla realita normalizace.

Ukdzky textii na kartdch, jejichZ ilustrace jsou uvedeny ddle:

Karta 1: 17. listopadu 1989 - demonstrace v Praze

K prilezitosti 50. vyroci uzavieni ceskych vysokych skol v roce 1939 nacisty bylo svoldno shromdzdéni studentii
do aredlu Univerzity Karlovy na prazském Albertové. Po jeho oficidlnim skonceni se cdst ticastnikil rozhodla po-
kracovat v privodu na Viclavské namésti. Dav protestujicich - ktery postupné narostl na tisice lidi - policie po-
stupné nasmérovala na Ndrodni tiidu, kde ziistal odiiznut policejnimi kordony. Prestoze demonstranti pouze
provolavali hesla a vystupovali pokojné, policie proti nim ndsilné zasdhla, surové bila ticastniky priivodu obusky,
zatykala je a odvdzela pry¢. Demonstrace byla rozehndna, ale strety s porddkovymi jednotkami jesté doznivaly.
Karta alternativni: Kdyby to tehdy vzdali...

Mezi nasi dnesni svobodou a reZimem, jehoZ soukoli nemilosrdné drtilo sebemensi projevy nespokojenosti, stoji
jediné: odvaha. Jak by to vypadalo, kdyby ji lidé v roce 1989 neméli? Policejni kontroly, prazdné obchody, vécné po-
zorné oci tajnych agentii. A udavaci, kterych se bohuzel vZdycky najde dost - at uz ze strachu nebo kviili viastnimu
prospéchu. Takovym lidem se dafilo a dati v kazdé totalité. Lepsi je proto sedét doma nebo odjet na chalupu a moc
se neukazovat. Koncem 80. let uz sice policejnich represi ubylo a prondsledovdni odpiircii reZimu nebylo tak brutalni
jako v 50. letech, ale projevovat vlastni ndzor nebo nesouhlas se situaci v zemi nebylo bézné. Ani Zddouci.

Karta 2: 18. listopadu 1989 - diskuse v divadlech, stavkové vybory a plakdty jako kulisa revolucnich dnii

Mezi verejnosti se diky ,,Septandé Sitily zprdvy o tvrdém zdsahu bezpecnostnich slozek proti demonstrantiim
v Praze. Lidé jim vyjadiovali svou podporu, ale nejen to: prostrednictvim stavkovych vyborii, které vznikaly na
vysokych s$koldch a v divadlech, pozadovali vysetieni uddlosti predchoziho dne a potrestani zodpovédnych osob.
Jako vyraz ticty k mnoha zranénym obétem ndsili chodili PraZané na Narodni t¥idu zapalovat svicky, ale policie
méla tentokrdt rozkaz nijak nezasahovat. Viechna média ovsem podléhala pfisné cenzufe, jak tedy informovat
vefejnost o aktudlnim déni? Idedlnim prostredkem se staly plakdty — vétsinou psané rucné, obéas pololegdlné vy-
tisténé. Lidé je $itili viastnimi silami a postupné se objevovaly na diileZitych mistech mést a vesnic, na ndrozich
nebo ve vylohdch obchodii po celé zemi.

Karta alternativni: Kdyby to tehdy vzdali...

Mezi nasi dnesni svobodou a rezZimem, jehoZ soukoli nemilosrdné drtilo sebemensi projevy nespokojenosti, stoji

jediné: odvaha. Jak by to vypadalo, kdyby ji v roce 1989 neméli? Béhem normalizace Zilo mnoho lidi dvoji Zivot
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- jeden v soukromi, druhy na vefejnosti. At uz si mysleli cokoli, navenek vétsina lidi predstirala loajdlnost reZimu.
Ideologie byla vsudypritomnd: v ulicich, na nddrazich, v prdci, ve skole. Stdle tatdz bezduchd hesla, kterym nikdo
doopravdy nevéi, zazloutlé fotky a zprdvy o pracovnich vykonech, co nikoho nezajimaji. Skolni a podnikové nd-

sténky, Facebook normalizace.
Karty mohou byt vyuzity v rdmci riiznych metod podporujicich kritické mysleni a jako podnét pro diskusi.
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»Kdo, kdyz ne my,
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Obr. 62.-66. Ukdzka didaktického prostredku, jenz vyuziva prvek alternativni historie: karty s ndzvem Listopad 1989
ukazuji 7 klicovych momentii Sametové revoluce a vedle toho nabizeji obraz reality, jez by trvala, kdyby se lidé
neodhodlali zapojit do revolucnich uddlosti; ilustrace Matéj Kominek, autoti ndmétu Petra Sobdriovd, Pavel Krei-

singer & Hdta Kreisinger Kom#iacka.
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UKAZKA Z PRAXE
Vzdéldavaci program Pevnosti poznani Osudova hodina

V roce 2023 oslovila firma Flenexa (zfizujici bunkr Pfdslavice) Pevnost pozndni s nabidkou spoluprdce na
novém vzdéldvacim obsahu. Bunkr Pfdslavice je autentickym objektem protiatomového krytu ze 70. let, ktery
je plné vybaven dobovymi technologiemi. V pfipadé valecného konfliktu mél slouzit jako zodolnény telekomu-
nikacni bod s 1,5 metry silnymi zdmi, kam se jesté neddvno nebylo mozné bez patticnych bezpecnostnich pro-
vérek dostat.

Ze spoluprdce vzniknul mezioborovy vzdéldvaci program odehrdvajici se v autentickych prostordch krytu a pro-
pojujici déjepis, fyziku, pracovni ¢innosti, obcanskou vychovu, jazykové kompetence, medidlni vychovu, vychovu
k mysleni v evropskych a globdlnich souvislostech a osobnostni a socidlni vychovu - a v mensi mite také dalsi
oblasti vzdélavani.

Anotace programu: Ocitdte se v roli zaméstnancii vyznamného komunikacniho uzlu v dobé plné skepse, nervo-
zity a strachu - v dobé studené vilky. Jen mdlokdo si dnes dokdze predstavit, k jakym katastrofam mohlo dojit.
Jak jste ale do déni mohli zasdhnout? Vyzkousite si, jaké to bylo pracovat v 70. letech v pfisné utajovaném proti-
atomovém bunkru, a bude zdlezZet jen na vasich dovednostech a vlastnim uvdzent, kterym smérem se svét bude
ubirat...

Cile: Ucastnici v roli zaméstnancii tesi tikoly a problémy souvisejici s aktivaci protiatomového krytu. V si-
mulaci posuzuji rizika eskalace konfliktu v obdobi bipoldrniho svéta a argumentuji z dobové i soucasné per-

spektivy.

UVITANI & INSTRUKTAZ

V prvni édsti lektoti privitaji uicastniky pred bunkrem Ci ve foyer bunkru Prdslavice se slovy: ,Vitdme vds na
vzdéldvacim programu Osudovd hodina. Cekaji vds ve skutecnosti dvé hodiny, v rdmci nichz se stanete ticastniky
déjin a proZijete si napinavy ptibéh z doby tzv. studené vilky, a zdroveri se v komentované prohlidce sezndmite
s unikdtnim objektem historického bunkru budovaného pravé pro pripad vilky.*

Poté lektor v krdtkosti predstavi dobovy kontext: ,,70. léta v Ceskoslovensku: U moci je prezident Gustav Husdk
a v celé zemi vlddne skepse, nervozita a strach z té nejnicivéjsi zbrané, kterou lidstvo kdy poznalo. Od roku 1954,
kdy USA provedly test té nejsilnéjsi termonukledrni zbrané pod krycim ndzvem Castle bravo, hrozba celosvétové
katastrofy mnohondsobné vzrostla. Ten nejnicivéjsi konflikt v déjindch lidstva se miiZe vyosttit kazdym dnem.
Proto vznikaji po celém vychodnim bloku, tedy v Sovétském svazu, Polsku, Madarsku, Ceskoslovensku a Némecké
demokratické republice, tajné atomové kryty. Jejich existence je véak prisné utajovand. V jednom takovém bunkru
se praveé nachdzite. Zda cely svét smete ta nejhroznéjsi zbrari svéta, nebo se povede zachovat uz tak chatrny mir,
bude zdlezet pouze na vds. Stdvite se totiz tajnymi zaméstnanci naseho protiatomového bunkru a vase vzdjemna
spoluprdce bude naprosto zdsadnim faktorem.

Lektor ucastnikium sdéli, Ze cely program je hrdn v roli, a poZddd je, aby se pokusili vZit do dobové atmosféry,
chovali se tak, jak si mysli, Ze by se zachovala osoba v jejich postaventi, a prozivali situaci, tak jak ji mohli prozivat

zaméstnanci bunkru v oné nelehké dobé.
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Obr. 67.-68. Priichod dekontaminaci s predanim
zameéstnanecké uniformy; na dal$im snimku |
uvodni kontextova cdst s ideové-politickym profi-
lem. Zdroj: Pevnost pozndni.
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DEKONTAMINACE & KARTY

Po uvitdni uicastnici vstoupi do bunkru, kde pted vstupnim prostorem dekontaminace dostanou od jednoho
lektora zaméstnaneckou kartu, kterou si vyplni. Pokraluji koridorem dekontaminace, kde se kazdy novy za-
méstnanec musi ohldsit u odkladaciho boxu dekontaminacni komory, aby jim lektor v roli dispecera vydal skrze
box po predlozeni zaméstnanecké karty pfislusnou uniformu. Na konci koridoru tfeti lektor zaméstnance mezi-
tim navaddi do prostor Saten, kde maji cas se sezndmit se svou roli dle zaméstnanecké karty a obléknou si uni-
formu.

Lektori cely proces zacnou instrukcemi, nyni jiz v roli, a ndsledné pristupuji ke kazdému ticastnikovi podle
jeho vyznamu ve vojenské hierarchii bunkru. ,Vitdme vds, soudruzi. Od této chvile se stavdte novymi zamé-
stnanci utajovaného objektu zodolnéné telefonni visttedny existujici pod krycim ndzvem AKCE 025. Vase za-
meéstnanecké karty vds déli na skupiny civilniho sektoru - Spojarského oddéleni (zluté) a Technického oddéleni
(modré) a vojenského sektoru — Armddniho titvaru 4575 (zelené) a Kontrarozvédky (cervené). Vzhledem k ak-
tudlni napjaté geopolitické situaci je nutné, abyste se urychlené naulili své tikoly a sZili se se svou novou po-
zici.“

Poté, co jsou vichni uicastnici v uniformé a v roli, lektoti rozdeéli kazdé oddéleni na dvé poloviny. Ze vzniklych
dvou skupin ndsleduje jedna skupina lektora na obhlidku svého pracovisté a druhd skupina jde s dvéma lektory
na sezndmeni se svou pracovni ndplni. Diky tomu vznikaji lepsi logistické podminky pro priibéh zdzitkového pro-
gramu a komentované prohlidky objektu.

KONTEXT

Druhd skupina se s uicastniky presune do edukacni mistnosti na IL. podlazi bunkru. Zde s nimi, s oporou obra-
zového materidlu na zpétném projektoru, tzv. meotaru, provedou ovétenti ,,ideové-politického profilu®.

»Na konci Velké vlastenecké vilky v roce 1945 shodily kapitalistické Spojené stity americké atomovou zbrat
na Japonské cisafstvi, aby ho pozdéji mohli kolonizovat. Jaké diisledky méla podle vds americkd jadernd
agrese? Pro¢ jsme dnes v protiatomovém krytu? V pfipadé napadeni by nasimi neptdteli v Evropé byly jaké
staty? V jaké agresivni organizaci jsou sdruzené? Jaké stdaty jsou nam sprdtelené a v pripadé napadeni by nds
branily?“

V momenté, kdy lektor prejde k cdsti: ,Vyborné, soudruzi! V bunkru md véak kazdy z vds rozdilny tikol? Jaké
myslite, Ze na vds spadaji vikoly, technici, spojati, armddni titvare, kontrarozvédko? Druhy lektor v jiné mistnosti
spusti zvukovy zdznam z rozhlasu v krytu na dané patro.

Zvukovy zdznam:

Viazeni soudruzi, mluvi k vam velitel protiatomového objektu, vrchni velitel Korejs. Prosim, vénujte mi pozornost.
Na hranicich Némecké demokratické republiky a nepidtelské Némecké spolkové republiky doslo k ozbrojenému
konfliktu. Zdpadni neptitel je zdakeiny a nevyzpytatelny, proto vam natizuji s okamZitou platnosti, abyste cely
bunkr aktivovali a uvedli veskeré slozky v pohotovost! Opakuji, aktivujte bunkr a uvedte veskeré jeho slozky v po-
hotovost! Postupuijte presné dle manudlii jednotlivych sloZek.

Konec hldsent.
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Obr. 69.-70. Technické oddéleni kontroluje, zda jsou vybrané energetické okruhy bunkru aktivovdny. Spojarské oddéleni
nastavuje a kontroluje komunikaci s vnéjsim svétem za pomoci polni telefonni visttedny. Zdroj: Pevnost pozndni.

PRVNI FAZE UKOLU

Utastnikiim jsou rozdany do skupin podle rozfazeni manudly s pokyny k aktivaci bunkru. V piipadg, ze
skupiny narazi na problém, maji za kol na spole¢né poradé informovat velitele. Zaroven jsou upozornéni, ze
pokud splni sviij ikol, maji povinnost pomoci ostatnim v plnéni jejich tkolu.

1. Aktivace vzduchového filtru | Pokyn dén Technickému oddéleni.

Podle pokynt maji ucastnici aktivovat filtroventildtor. Umisti pénovy filtr na ochrannou mftiz a dokon¢i
elektricky obvod u vzduchového filtru podle fotografie. Pokud sestavi obvod spravné, mohou spustit filtr skrze
spina¢. Vysledek oznami velicimu diistojnikovi.

2. Aktivace energetickych usekil | Pokyn dan Armadnimu utvaru 4575.

Maji podle pokynti prevést energetické tseky krytu z mirového nastaveni na izolaci. Prepinani se nachazi ve
velitelské mistnosti a jedna se o velky panel vpravo se svétly a popisky jednotlivych tsekt. Postupuji podle po-
kynt a prepinaji jednotlivé useky. Nasledné spravi o uspéchu veliciho diistojnika.

3. Ovéfeni telefonniho spojeni | Pokyn dan Spojatskému oddéleni.

Maji podle ného zprovoznit telefonické spojeni na polni tstfedné a propojit konkrétni komunikaci. Jednotlivé
komunikac¢ni kanaly $umi, dokud nejsou spravné zapojeny. Jakmile jsou spravné zapojeny, ozyvaji se zvukové
zaznamy. Posléze vse sdéli svému velicimu distojnikovi.

4. Zvla$tni arméddni spojeni | Pokyn dén Kontrarozvédce.

Musi podle pokynt kontrolovat Dalnopis. Z Dalnopisu po zapnuti vyjede kratky text. Jedna se o rusky psanou
Vigenérovu $ifru, kterou musi roz$ifrovat pomoci Vigenérova ¢tverce, denniho hesla a slovniku. Jedna se o in-
formaci, Ze USA aktivovaly své letectvo, ale zatim vyckavaji.

5. Kontrola paliva | Pokud uz mé néjaky tym splnéno.
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Podle pokynt maji zjistit, zda je palivo v bunkru pouzitelné, nezkazené. Udélaji pokus za pomoci extrakee.
Otestuji maly vzorek oleje, ktery obsahuje tmavé barvivo. Ke vzorku pridaji vodu a celé protfepou. Pokud bar-

vivo prechazi do vody, tak je palivo zkazené. Nasledné musi vysledek oznamit svému velicimu diistojnikovi.

SPOLECNA PORADA

Utastnici se sejdou v edukaéni mistnosti na spole¢né poradé. Kratce informuji o plnéni svych ukold, pficemz
jim velitel zada dokonéeni tkoltl. Zaroven jsou skrze alarm a rozhlasovy zaznam informovani, ze byl zaregi-
strovan neznamy letecky objekt nad tizemim Ceskoslovenska. Maji za tikol dokonit své tikoly a zjistit co nej-
vét$i mnozstvi informaci o nezndmém objektu. Za 10 minut se musi znovu sejit a rozhodnout, jakou zpravu

predaji na vrchni velitelstvi do Moskvy.
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Obr. 71. Radar potvrzuje obavy velitele a ukazuje nezndmy letecky objekt nad Ceskoslovenskym tizemim. Zdroj: Pev-
nost pozndni.

DRUHA FAZE UKOLU
1. Odposlech | Pokyn dén Spojatskému oddéleni.

Spojati maji za ukol odposlouchavat telefonni linky obsahujici vojenskou a civilni komunikaci a délat si za-
pisky. Zvukové zaznamy obsahuji otazky a obavy lidi pred hrozici vilkou. Spojari maji kviili ukolu od velitele
také zjistit informace ohledné leteckého objektu. Béhem prace si navzajem sdili informace ohledné odposlechi,
které pravé provadeéli.

2. Kontrola potravin | Pokyn dan Armadnimu utvaru 4575.

Maji za uikol zkontrolovat zasoby potravin. Jidlo je pomichané v krabici spole¢né s chemickymi prostredky,
jako je napt. jed na krysy. Ukolem je jidlo vyttidit od nepozivatelnych véci. Viechny obaly jsou viak popsny
v ruznych jazycich a je potfeba k rozlusténi slovnik - konkrétné anglicky, némecky, rusky a polsky.

3. Kontrola vody | Pokyn dan Kontrarozvédce.
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Kontrarozvédka ma podle pokynii zkontrolovat kvalitu vody. V barelu s vodni zasobou je ale zmuchlana
zprava. Zmuchlana zprava informuje o rozkazu o jasném utoku v pripadé identifikace neptatelského objektu
nad uzemim Ceskoslovenska (zprava je zastarald a psand jako propagandistické sdéleni pro jiné icely nez vo-
jenské).

Kontrarozvédka ma zéroven stale za kol dokoncit predchozi tikol a zkontrolovat kvalitu vody za pomoci
testovace skrze pH.

4. Komunika¢ni zafizeni | Pokyn dén Technickému oddéleni.

Maji za tkol podle nového pokynu spravit komunikacni velitelské zafizeni. Jedna se o levy panel na velitel-
ském stanovisti. Po spravném vyreseni logické hadanky se rozsviti panel s dokumentem, ktery si technici nyni
mohou precist. V. dokumentu se piSe, Ze zaregistrovany letecky objekt by mohlo byt civilni letadlo, ke kterému
se nedostala zprava o zruseni civilnich leti v dusledku nastalé krize.

5. Kontrola baterii

Pokud uz ma néjaky tym splnéno.
Podle pokynti maji zkontrolovat funkénost baterii. V dilenské ¢asti edukaéni mistnosti pouzivaji analogovy
multimetr k méreni napéti baterii. Jednoduchy infograficky navod maji pred sebou na velkém dobovém plakatu

na sténé. Zjisti, Ze ¢ast baterii je funkcnich, a ¢ast ne, o cemz musi spravit velitele.

ZAVER & REFLEXE

Po uplynuti ¢asu se vSichni t¢astnici znovu schazi v eduka¢ni mistnosti, kde se musi domluvit na doporuceni,
které predaji na vrchni velitelstvi. Voli mezi dvéma rozkazy, pricemz kdd musi jeden z tc¢astniki fict do telefonu
operatorovi (lektor v jiné mistnosti). Rozkazy doporucuji opétovat, anebo neopétovat agresi, rozhodnuti v kon-
textu tedy znamena v podstaté valku, anebo mir.

Pro opétovdni titoku: AKCE 025 CEGET

Pro neopétovani titoku: AKCE 025 KAZBEK

Po telefondtu lektori ucastniktim sdéli, Ze timto rolova ¢ast programu kondi, a nasleduje kratka reflexe jejich
rozhodnuti.

Mélo by vase rozhodnuti néjakou vihu na béh déjin? Miize jediny clovék ovlivnit tak velkou uddlost? Co by
v ptripadé rozpoutdini vilky ndsledovalo? Stalo se néco podobného v historii studené vilky? Hrozi ndm dnes stejné
nebezpeci jako tehdy?

Lektoti se nasledné rozloudi s u¢astniky, podékuji jim za praci a vymeéni si skupiny. V ramci reflexe jsou zmi-
nény i priklady historickych situaci, které ovlivnily podobu zazitkového programu.

L,V pribéhu studené vilky se stalo nékolikrat, Ze rozhodnuti jediného clovéka mohlo spustit valku s katastro-
fickymi ndsledky — napt. v dobé kubdnské raketové krize, v dobé Berlinské krize ¢i v konkrétnich incidentech,
napt. béhem tzv. incidentu v NORAD v roce 1979. Nejslavnéjsi je v tomto ohledu nejspis pfipad Stanislava Pe-

trova.

®Dne 26. zari 1983 v 00:15 mistniho casu se spustil alarm a na obrazovce se rozsvitil Cerveny Ctverec, ktery signalizoval misto odpalu. Vzapéti
byly detekovany dalsi Ctyri odpaly. Petrov vyzval operdtory, aby podali hldseni, a mezitim analyzoval situaci. Systém vcasné vystrahy byl
uveden do provozu teprve neddvno a jiz drive se vyskytly poruchy. Doktrina vzdjemného zniceni byla vseobecné zndmd. Petrov uvaZoval,
Ze odpdleni péti raket neddvalo smysl, nenapdchaly by znacné skody a Spojené stdaty americké by se tim vystavovaly riziku plného odvetného
jaderného utoku znamenajiciho témer jiste vyhlazeni. Pplk. Petrov poZadal o provéreni informaci z dalsich zdroji (z pozemnich radard,
radart protiraketové obrany a lodi s anténami pro sledovdni kosmickych objekt(). Doba letu raket s jadernymi hlavicemi byla priblizné ne-
celou palhodinu, tolik ¢asu tedy bylo na provéreni. Utok se podafilo vyloucit za 18 minut, nebyl potvrzen z radarovych stanic. Petrov mohl
informovat nadrizené o celém incidentu. Vysetfovdni pozdéji potvrdilo poruchu systému. (Prispévatelé Wikipedie, Stanislav Petrov [online],
Wikipedie: Oteviend encyklopedie, c2024, [citovdno 10. 2. 2024] https://cs.wikipedia.org/w/index.php ?title=Stanislav_Petrov&oldid=
24269990)
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Obr. 72.-73. Armddni titvar 4575 musi zkontrolovat potraviny a vytiidit vie nejedlé. Kod k rozpoutdni vilky ¢i k za-
chovdni miru nakonec musi zavolat jeden z ticastnikii. Zdroj: Pevnost pozndni.

Virtualni realita a hrani her

Virtudlni realita (VR) a rizné typy digitalnich her predstavuji inovativni a popularni metody pro poznavani
historickych realii. Umoznuji uzivatelim ,,prozit“ minulost interaktivnim a imerzivnim zptsobem. Integrace
téchto technologii do vzdélavani za urcitych okolnosti (nejde-li pouze o pasivni prijem informaci) podporuje
aktivni uceni, zvysuje motivaci studentti a prohlubuje jejich porozumeéni historickym udalostem. Prestoze
hrani her mame spojeno spi$e s individualni ¢innosti, ptipadné s on-line prostfedim, hry se daji uplatnit
i béhem programu v muzeu.

Prostfednictvim VR mohou navstévnici navstivit autenticky zpracovand historicka mista, aniz by opustili
ucéebnu. Napriklad aplikace ,, Anne Frank House VR umoziluje prozkoumat tajny pfistavek, kde se Anne Fran-
kova se svoji rodinou skryvala béhem druhé svétové valky. Tato virtudlni prohlidka poskytuje hluboky vhled
do Zivota béhem holocaustu a podporuje empatii a porozuméni.

Skupinova prace s vyuzitim VR pak miize vypadat takto: Uastnici se rozdéli do skupin a kazdé skupina ob-
drzi kol souvisejici s konkrétnim historickym mistem ¢i udalosti. Skupiny spole¢né nebo po jednom absolvuji
VR prohlidku daného mista, pricemz si v§imaji diilezitych detailti a souvislosti. (Pfipadné mohou kratkou pro-
hlidku VR absolvovat predtim, nez se sdruzi do skupin.)

Po zazitku ve VR ucastnici diskutuji o svych zazitcich, sdileji poznatky a analyzuji historicky kontext. Kazd4
skupina mize pripravit prezentaci, ve které shrne ziskané informace a reflektuje vyznam daného mista ¢i uda-

losti.
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Digitalni hry s historickou tematikou, at jiz jsou ¢isté edukativni, anebo v nich pfevazuje zabavni prvek, na-
bizeji hracim moznost prozkoumavat detailné zpracovand prostiedi riznych historickych epoch. Tyto hry
mohou slouzit jako doplnék vyuky, ktery studenttim priblizi dané obdobi interaktivni formou.

Spojeni herniho zazitku se skupinovou praci muize vypadat také takto: Studenti ve skupindch hraji vybranou
historickou hru, pfi¢emz se zamérfuji na specifické aspekty, jako je architektura, spole¢enské struktury ¢i po-
litické udalosti. Po hernim zazitku skupiny provadéji dalsi ,vyzkum®, aby ovéfily historickou pfesnost zobra-
zenych udalosti a prosttedi. Poté diskutuji o tom, jak hra interpretuje historii, identifikuji pfipadné nepresnosti

a zamysleji se nad divody téchto odchylek.

Obr. 74.-75. Ukdzka vizudlu her studia Charles Games, mezi jehoZ tispésné projekty patii Attentat 1942, Svoboda
1945: Liberation nebo Velvet 89; obrdzky archiv studia Charles Games.

Obr. 76.-77. Ukdzka vyuZiti hernich prvki béhem programu Viastivédného muzea v Olomouci ,Olomouc v oblezeni’;
jehoz tématem bylo obléhdni Olomouce v roce 1758; hrdci jsou rozdéleni do dvou tymii a na hernim poli hraji hru:
jeden tym brani olomouckou pevnost ve sluzbdch cisafovny Marie Terezie a druhy ji napadne pod velenim Fridricha
II. Velikého. Hra je origindlnim dilem vzniklym pod vedenim Alexandera Ivanova, edukdtora Viastivédného muzea
v Olomouci; foto Petra Sobdriovd.
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Integrace virtualni reality a digitdlnich her do vyuky historie nabizi dynamicky a angazujici ptistup k poznavani
minulosti, ktery kombinuje technologické dovednosti s historickym badanim. V ¢eské a svétové muzejni kulture
muzeme najit mnoho zdatilych projektt: at jiz jde o prohlidky historickych objekt nebo mist ve VR (napt.
https://annefrankhousevr.com/), nebo o herni a interaktivni vizualizace (v Arcidiecéznim muzeu Olomouc,
v Muzeu Hlucinska, v Muzeu nové generace ve Zd4ru nad Sazavou) &i primo videohry, jako je Assassins creed,
Attentat 1942 a dalsi (napf. Panelak, hororova adventura odehravajici se v prostorach socialistického bytového
domu, jez mutize byt vyuzita pro dokresleni dil¢i redlie). Pro pouziti ve vyuce nebo béhem programu v muzeu
jsou ale vhodnéjsi hry kratsi (Valiant Hearts) nebo hry, které hra¢ nemusi nutné dohrat, aby pochopil pointu
(Papers, please), pripadné hry nepracujici s historii, ale s motivem, ktery chceme v programu fesit (napt. hra
Beholder - hra¢ hraje za domaciho, ktery mtize Spehovat najemniky a pripadné je udavat totalitnimu rezimu).

Programovani vlastnich videoher

Metoda integruje digitalni technologie do vyuky historie tim, Ze umoznuje t¢astnikiim vytvaret vlastni herni
projekty a interaktivni pfibéhy zaloZené na historickych udalostech ¢i postavach. Také tento pfistup podporuje
kreativitu, kritické mysleni a hlubsi porozuméni historickym souvislostem.

Pro programovani se dobre hodi Twine, nastroj pro tvorbu her, ktery zvladnou pouzit i mladsi zaci. Twine
je open-source nastroj pro tvorbu interaktivnich a nelinearnich pribéhi, ktery nevyzaduje pokrocilé progra-
movaci dovednosti. Umoznuje vytvaret textové zalozené hry, ve kterych hraci ¢ini rozhodnuti ovliviujici prii-
béh déje. Timto zpisobem mohou ucastnici zpracovavat pribéhy historickych postav nebo udalosti na zakladé

prace s muzejnimi pfedmeéty nebo pfipravenymi ,prameny*

Priklad vyuziti Twine ve vyuce historie

Téma: Uték za svobodou

Postup: Studenti prostuduji dostupné zdroje k tématu. V Twine vytvori interaktivni pFibéh, ve kterém je
hlavni postavou mlady muz nebo Zena (napt. student, délnik, umélec) Zijici v Ceskoslovensku v 80. letech
20. stoleti. Hlavni postava se rozhodne emigrovat na Zdpad kviili rostoucimu tlaku Stdtni bezpecnosti, ne-
moZznosti svobodné pracovat nebo kviili pribuznym, kteti jiz emigrovali. PFibéh zacind momentem, kdy pos-
tava dostdvd klicovou informaci - moZnost uprchnout pres rakouské hranice nebo pozddat o azyl p¥i zdjezdu
do Jugoslavie.
Kli¢ové momenty a rozhodnuti ve hie (algoritmizace a tvorba scéndrii):
1. Dilema na zacdtku:

Postava se dozvi o moznosti emigrace. Hrd¢ se musi rozhodnout, zda zkusi ilegdlni prechod hranic, nebo zda se
pokusi ziskat vyjezdni doloZku a emigrovat legdlné s rizikem sledovdni.

Moznosti: ,,Zazdadam o vyjezdni dolozku®/ ,, Zkusim ilegdlni cestu pres hranice®
2. Devizovy ptislib:

/v v

Hrd¢ musi fesit konkrétni kroky k vitéku: Vybér trasy: pres Sumavu ve viaku nebo p¥i zdjezdu do Jugosldvie.
Moznost podvodu - divéfovat zkusenéjsim zndmym, nebo radéji pouze sobé. Zddost na Ceskoslovenskou banku
o devizovy prislib (ptidéleni zahranicni mény, tzv. valuty) byla schvilena, ale Zddost o vyjezdni dolozku byla za-
mitnuta oddélenim Sprdvy pasti a viz Federdlniho ministerstva vnitra. Moznosti: ,Odvolat se proti zamitnuti na
zdkladé vyjimecnych okolnosti (napt. sluzebni iikol)“/ ,Nechat znamého zfalSovat dokumenty*.

3. Prohlidka na hranicich:
Hrac se miize rozhodnout mezi riskantnéjsi akci a zachovanim piivodniho pldanu. MozZnosti: ,Doufat, Ze jsou

vSechny dokumenty v porddku®/ ,Zkusim tiplatek”.
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4. Rodinné dilema:

Pred titékem postava musi fesit dilema, zda informovat rodinu o svém zdméru. Pokud je neinformuje, ochrdni
je pred vyslechy, ale zdrover zanechd své blizké v nejistoté. Moznosti: ,,Sdélim plan rodi¢im®/ ,,Nechdm rodinu
v nevédomosti'.

5. Zivot po titéku:

Po tispésném prechodu hranic hrdc zjisti, Ze Zivot v exilu neni jednoduchy. Musi celit dilematiim a problémiim,
jako je hleddni prdce, zaclenéni do nové spolecnosti a rozhodovini, zda vefejné vystoupit proti rezimu, coZ muze
ohrozit jeho rodinu doma.

Moznosti: ,,Zaénu novy Zivot v tichosti“/ ,Budu vefejné kritizovat rezim".

Prekazky, které mohou postavu potkat:

Sledovdni StB (ndhodné kontroly, vyslechy pted odjezdem); zrada blizkych i spolupracovnikii, technické prob-
lémy, jako napriklad nefunkcéni auto Ci zastaveni viaku pfi titéku; nedostatek financnich prostiedkii v zahranici.

Cilem hry je ukdzat sloZitost rozhodovdni, mordlni dilemata a redlné hrozby, kterym emigranti béhem totalitniho
rezimu Celili. Ucastnici se diky této interaktivni formé vyuky sezndmi s historickymi fakty, atmosférou doby a re-
dalnymi problémy emigrace.

Mozné reflexe po hie: Diskuse o tom, jakd rozhodnuti byla klicova a jaké byly jejich diisledky. Porovndni herniho

scéndre s redlnymi pribéhy emigrantii. Rozbor pramenii a dokumentii o emigraci z muzejni sbirky.

Twine umozni ucastnikiim vytvorit nelinearni herni strukturu, kde kazdé rozhodnuti ovliviiuje dalsi prabéh
ptibéhu a vede k riznym konctim, ¢imz se posili kritické mysleni a empatické pochopent historickych udalosti.
Vzhledem k ¢asové narocnosti je tato aktivita idealni pro delsi programy, jako jsou $kolni a muzejni projekty
nebo priméstské tabory poradané muzei. Béhem téchto programil maji tcastnici dostatek ¢asu na dikladné
prostudovani historickych zdrojt a pro planovani a realizaci svych hernich projektt, jez mohou byt doplnény
ilustracemi, animacemi a dal$im vytvarnym doprovodem.

Studenti aktivné pracuji s historickymi skute¢nostmi a udi se interpretovat udalosti v §irsim kontextu.
Tvorba her v Twine rozviji rovnéz kreativitu, digitalni gramotnost a schopnost programovat a pracovat s al-

goritmizaci.

Imagindrni muzeum

Metoda, pti niz se Gcastnici stavaji cleny muzejniho tymu, je interaktivni a kreativni aktivita, kterd ucastni-
kéim umoznuje nahlédnout do procesu fungovani a rizeni muzea. Tato metoda podporuje tymovou spolupraci,
strategické mysleni a prezenta¢ni dovednosti.

Postup: Kazdy tcastnik si z pfipravené sady riznorodych predmeéti vybere ten, ktery ho nejvice zaujme.
(Volba predmétd souvisi s typem konkrétniho muzea a povahou jeho sbirek.) Uastnici poté hledaji ostatni
s podobnymi nebo tematicky souvisejicimi predméty a vytvareji s nimi tym o max. 5 ¢lenech. Tymy maji za
ukol ptipravit projektovy zamér nového muzea (nebo pripadné nové expozice, pristavby, modernizace apod.).

Béhem prace tymy diskutuji o mozném zaméreni muzea, které by vystavovalo mimo jiné jejich vybrané
predméty. Stanovi ndzev muzea, jeho poslani, cilovou skupinu navstévniku a zdkladni strategii fungovani, opa-
treni pro inkluzivitu (ptfistupnost détem, lidem s postizenim atd.). Tymy pripravi rovnéz prezentaci svého mu-
zejniho projektu do podoby posteru, kterou posléze predstavi pred "grantovou komisi".

Pak probiha ¢asové omezena obhajoba pred ,,grantovou komisi®, jiz tvori zbytek acastniki (¢lenové ostatnich
tymit). Publikum, které je zamérné kritické, klade otazky tykajici se detailtl projektu, jeho udrzitelnosti a pri-
nosu pro vefejnost. Komise hodnoti i zptisob prezentace a jeji napaditost.

Po skonceni prezentace dochazi k pridélovani finan¢nich prostredkil. Kazdy ¢len ,,grantové komise® obdrzi
herni bankovky, které rozdéli mezi projekty podle svého uvazeni, s pravidlem, Ze nesmi podporit vlastni tym.
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Utastnici se béhem této metody uéi nejen poznévat sbirky muzea a uvazovat o jeho smyslu a moznych po-
dobdch, ale také museji efektivné komunikovat a spolupracovat pii tvorbé spole¢ného projektu. Stranou ne-
zustavaji ani prezenta¢ni dovednosti, protoze napady je potfeba obhajovat pred publikem v konkurenci
ostatnich tymii. Metoda miZze byt doplnéna navs$tévou zakulisi muzea nebo besedou se spravci sbirek, kuratory
¢i restaurdtory. Podobné doplnéni poskytne t¢astnikiim prakticky vhled do muzejni prace, a muzeum tak ne-
nasilné rozviji komunitu svych navstévnik a podporovateld.

Stante se kuratory!

Béhem této hry se Gcastnici programu stavaji cleny kuratorskych tymt, jejichz tikolem je analyzovat a ohod-
notit néjaky sbirkovy predmét, typicky umélecké dilo. Metoda stavi na kritické interpretaci, na rozdil od ex-
presivnich metod stavi vice na vahimani a analytické ¢innosti, tedy na mysleni a vyjadfovani slovy. Metoda ma
ruzné varianty, v té zékladni dostanou skupiny (nebo jednotlivci) za kol analyzovat vybrané dilo a pak je v ex-
pozici nebo ve vystavé predstavit ostatnim i s kritickym hodnocenim jeho hodnoty.

Postup:

1. Pozorovani: Utastnici peclivé prozkoumaji vybrané umélecké dilo a zaznamenaji své prvni dojmy a detaily,
které je zaujmou.

2. Analyza: Nasledné se zaméfi na formdlni prvky dila, jako jsou kompozice, barvy, technika a materiély,
a pokusi se interpretovat symboliku a mozné vyznamy.

3. Hodnoceni: Na zakladé ziskanych poznatkii formuluji vlastni nazor na dilo, hodnoti jeho pfinos a vyznam

v kontextu uméleckého sméru ¢i kulturniho prostredi.

INTERPRETACE UMELECKEHO DILA

NAVCTE SE I i
VESVETE OHJ\Zl'J . PGP\DZUM:T mamnmmmWomnMum
frt N Nevéfit? Taksi to vyzkousefte
r MENT
Jak na to?
e o =1 efte 5i doma neba na internetu fotograil néjakéha umeleckéha dila. Nebio bétte do
= g ngmsntlalkmdiokwémmwdmhledzammeubwmwmm
‘s vam i
Vytisknéte si nas pracowmi kst jte pime do ) - riebo i podk
pokynd,

1. Divejte se pozomé na umélecké dilo a co nejpodrobnéji je popidte.

:.kgﬁbm, k bylo dilo vytvoteno a z éeho se skidd, Visimejte si linli, barew, tvard,
amr{:ﬂ?‘g&mmmm Nebojte se napsat cokoli, co vas napadne,
4. Ohodnotte dilo na z3kladé viastniho ndzoru.

:mm{h!m«acl ostatnim, Budou 5 vémi souhlasit? Debatujte spoleéné

Dobwd prace
Tak tohle je moje M b‘;r\zJ
prace! Badat, roze- "
birat, interpretovat. 41 .%

Tak tohle je
myslim Spanélskd
vesnice, ne?

Nenftuani
nazev...

A 0 dobe. ve kdesé vinddo!

Obr. 78.-79. Ukdzka postupu kritické interpretace vyuZitelné pro metodu Starite se kurdtory!; zdrojem je portdl Bez
ndzvu. Nedatovdno.; foto a ndmét Petra Sobdriovd.
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4. Prezentace: Ucastnici predstavi své zdvéry ostatnim, ¢imz si procvi¢i schopnost argumentace a prezentace
vlastnich nazord.

Tato metoda podporuje aktivni zapojeni ti¢astniki, rozviji jejich schopnost kriticky interpretovat umélecka
dila a umoznuje jim nahlédnout do role kuratora, ktery musi dilo nejen pochopit, ale také jej predstavit verej-
nosti. V ramci skupinové aktivity by se méli zapojit vSichni, z napadu vSech ¢lent se pak vybira to hlavni nebo
na ¢em se vsichni shodnou, Ze by mél kuratorsky tym predstavit ostatnim.

Pro inspiraci priklidime opérnou strukturu kritické interpretace, jez je souc¢asti metodickych materiali na

strankach projektu Bez nazvu. Nedatovano.”

Drazba

Metoda ,drazba“ je interaktivni edukacni aktivita, ktera ucastnikiim umoznuje nahlédnout do svéta aukei
a prodeje umeéleckych ¢i historickych predmétil. Vede je k analyze néjakého muzejniho predmétu a k formu-
lovani a prezentaci jeho hodnoty.

Prubéh aktivity:

1. Piiprava tymii: Ucastnici se rozdéli do tymd, z nichz kazdy se stane skupinou odbornikd pfipravujicich
predmét na aukci.

2. Vybér predmétu: Kazdy tym obdrzi nebo si vybere predmét, ktery bude prezentovat v aukci. Muze jit
o realné artefakty, repliky nebo fiktivni predméty.

3. Priprava prezentace: Tymy ptipravi podklady pro auk¢ni katalog, zahrnujici popis predmétu, jeho historii,
vyznam a odhadovanou hodnotu. Dale si pfipravi ustni prezentaci, kterou predvedou béhem aukce s cilem
zvysit atraktivitu predmétu pro potencidlni kupce.

4. Role aukéni siné: Jeden z ui¢astnikil nebo lektor prevezme roli pracovnika aukéni siné, ktery bude mode-
rovat drazbu, pfijimat nabidky a fidit prabéh aukce.

5. Priibéh aukce: Tymy postupné prezentuji své predméty. Ostatni Gcastnici, vybaveni détskymi bankovkami,
se stavaji draziteli, ktefi mohou prihazovat a snazit se ziskat pfedmét do své sbirky. Cilem tymu je prodat svij
predmét za co nejvyssi cenu prostrednictvim presvédcivé prezentace.

6. Vyhodnoceni: Po skonceni aukce se vyhodnoti, které tymy byly nejuspésnéjsi v prodeji svych predméta,
a kter{ drazitelé ziskali nejhodnotnéjsi sbirky.

Tato metoda nabizi zabavnou a pou¢nou formu ucent, kterd ucastnikiim priblizuje svét aukei a obchodovani

s uménim, zaroven rozviji jejich dovednosti v prezentaci a argumentaci.

Stante se restauratory!

Metoda ,,Stante se restauratory!“ je prakticka skupinova aktivita, kterd ucastnikiim umoziiuje nahlédnout
do svéta restaurovani a konzervace uméleckych ¢i historickych predméta.

Prubé¢h aktivity:

1. Ptiprava predméti: Pedagog pripravi pfedméty nebo pomicky, které simuluji poskozené artefakty. Mtize
jit o fyzické objekty s uméle vytvorenymi prasklinami ¢i chybéjicimi ¢astmi, nebo o digitalni zobrazeni po-
$kozenych dél.

7 Pracovni listy s postupem kritické interpretace je mozné najit zde: https://www.nedatovano.cz/_files/ugd/01fd51 95f581cdel1884ce
6bbcae59fbcdfdb01.pdf
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2. Restauratorské zésahy: Ucastnici ve skupinéch analyzuji stav pfedmétd a navrhuji postupy pro jejich ob-
novu. Mohou vyuzit kreativni vytvarné techniky, jako je dokreslovani chybéjicich ¢asti, modelovani nebo di-
gitdlni retuse.

3. Diskuse o pristupech: Béhem prdace jsou tGc¢astnici seznameni s rtiznymi metodami restaurovani
a s dilematy, kterym restauratofi Celi, napriklad zda zachovat patinu stari nebo se snazit o co nejvérnéjsi
rekonstrukci ptivodniho vzhledu, zda doplnovat poskozené ¢asti, nebo jen konzervovat soucasny stav
apod.

4. Prezentace a reflexe: Skupiny predstavi své restauratorské zasahy ostatnim, diskutuji o svych rozhodnutich

a reflektuji obtize spojené s obnovou historickych predmétt.

Priklad dilemat v restaurovani:

Utastnici mohou byt postaveni pred rozhodnuti, zda pii obnové obrazu odstranit vrstvu zaslého laku, ktera
sice ztmavuje ptivodni barvy, ale zaroven svédci o staii dila, pfipadné maji rozhodnout o tom, kterou z vrstev
nasténné malby obnovit. Tato situace otevira diskusi o hodnoté autenticity a umoznuje pochopit komplexnost
rozhodovani v pamétkové péci, pfipadné promény pristupt v ¢ase. Po praktické ¢innosti mize nasledovat dis-
kuse o zkusenostech s pamatkovou péci a o jeji dulezZitosti.

Tato metoda nejenze rozviji praktické dovednosti a kreativitu ucastnikd, ale také prohlubuje jejich po-
rozuméni etickym a metodologickym otazkam spojenym s restaurovanim a ochranou kulturniho dédic-
tvi.

Tip: Na strankach Bez nazvu. Nedatovano. je k dispozici animovany eduklip Lék proti starnuti, ktery pred-
stavuje profesi restauratora a Ize jej vhodné pouzit pti vstupni ¢asti pred zapocetim prace skupin. Kromé tohoto
eduklipu jsou tam mnohé dalsi, stejné jako mnozstvi pracovnich listd pro vychovu uménim nebo obéanské

vzdélavani®

b

Obr. 80. Nahled eduklipu Lék proti stdrnuti dostupného na portdle Bez ndzvu. Nedatovdno. Autorkou ndmeétu je
Lenka Trantirkovd, ilustrace a animovany film vytvotila Pavla Bastanova.

8 https://www.nedatovano.cz/lek-proti-starnuti
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Prace s muzejnim kufrikem

Muzejni kuftik je eduka¢ni pomiicka vyuzivana v muzejni edukaci, jez obsahuje peclivé vybrané predmeéty
souvisejici s konkrétnim tématem ¢i obdobim. Tyto pfedméty mohou byt originaly, repliky nebo modely
a slouzi k priblizeni dané problematiky tcastnikiim programu. Obsahem muzejniho kuffiku ale mohou byt
také dalsi rozlicné predméty, texty, fotografie, pracovni listy ¢i pokyny, indicie atd.

Podoby muzejniho kuftiku jsou riizné:

Tematické sady: Kuffiky zamérené na specificka historicka obdobi, jako je naptiklad obdobi vlady
Lucemburkd, obsahuji repliky nastrojt, zbrani a pfedméta denni potteby charakteristickych pro danou
dobu.

Interaktivni sady: Kuftfiky obsahujici predméty, které mohou tcastnici osahat, vyzkouset a prozkoumat, ¢imz
se podporuje aktivni u¢eni a zapojeni smysla.

Putovni kuffiky: Sady urc¢ené k zaptjceni $kolam ¢i jinym institucim, umoznujici praci s muzejnimi predmeéty
mimo prostory muzea.

Prace s muzejnim kuffikem ve skupinové praci:

1. Uvodni seznament: Lektor predstavi obsah kuftiku a vysvétli jeho tematické zaméteni. U¢astnici jsou roz-
déleni do mensich skupin, kazda skupina obdrzi vybrany pfedmeét z kuffiku nebo cely box.

2. Pozorovani a analyza: Skupiny zkoumaji své predmeéty, diskutuji o jejich icelu, materidlu, zptisobu vyroby
a historickém kontextu. U¢astnici formuluji hypotézy o vyznamu a pouziti pfedmétu v dané dobé nebo plni
jiné tkoly zadané lektorem nebo obsazené v kuftiku.

3. Prezentace zjisténi: Kazda skupina predstavi své zavéry ostatnim, lektor doplnuje informace, koriguje pri-
padné nepresnosti a poskytuje $irsi historicky kontext.

4. Syntéza a reflexe: Spole¢na diskuse o propojeni jednotlivych predmétu a jejich vyznamu v ramci daného
historického obdobi. U¢astnici reflektuji, jak nové poznatky ovlivnily jejich chépéni historie a jaké paralely Ize
nalézt s dnesni dobou.

Aktivni prace s casovou osou

Metoda aktivni prace s ¢asovou osou je uc¢innym nastrojem ve vzdélavani, ktery studentiim umoznuje vi-
zualizovat ¢asovou posloupnost obdobi a déjti a 1épe porozumét naprt. ¢asovym souvislostem mezi historickymi
udalostmi, védeckymi objevy, literarnimi dily, ptipadné jakymikoliv reprezentanty riznych typt sbirek. Tato
metoda podporuje analytické mysleni, schopnost syntézy informaci a kreativitu — posledné jmenované v pri-
padé, Ze také sami Gcastnici programu vytvareji vlastni ¢asovou osu nebo tviréim zpisobem reaguji na osu,
s niz se pracuje béhem programu.

V kontextu muzejni pedagogiky je ¢asova osa vizualni nastroj, ktery zobrazuje chronologickou posloupnost
udalosti, vyvojovych etap nebo jinych déju. Slouzi k tomu, aby navstévnici muzea ziskali lepsi predstavu o ¢a-
sovych souvislostech a délce jednotlivych obdobi. Casova osa poméh4 ndzorné ukazat historické, ptirodni
nebo kulturni procesy v irsich souvislostech, nabizi vizualizaci délek ¢asovych usekil nebo srovnani.

Jak muze ¢asova osa vypadat?

Tradi¢ni pfimka: Casova osa je zpracovdna jako horizontalni nebo vertikilni linie, na které jsou znaceny
milniky, doplnéné o obrazky, popisy nebo symboly, napriklad vyvoj pravékych nastroja.

Spirala ¢asu: Ukazuje cyklicky pohyb ¢asu, coz muize byt uzite¢né napriklad u ptirodnich cyklt nebo stfidéni
civilizaci.

Strom: Koreny mohou symbolizovat davnou minulost, kmen vyvoj a vétve rozvétveni jednotlivych epoch
nebo témat.
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Interaktivni digitalni osa: Navstévnici na dotykové obrazovce prochazeji jednotlivé udalosti, oteviraji dalsi
informace, obrazky nebo videa.

Fyzicka ¢asova osa v prostoru: Napriklad chodba muzea, kde jsou udalosti vyznaceny na podlaze nebo sté-
nach, ptipadné jako instalace v expozici.

Netradic¢ni ¢asova osa: Napriklad vizualizace archeologickych vrstev s tlomky nalezi, klubicko s koralky,

ptipadné viz ptiklad z Pevnosti poznani Olomouc uvedeny dale.

Vyuziti v muzejnim programu: Navstévnici mohou sami pridavat udalosti na osu, pokud jde o interaktivni
expozici, mohou byt zapojeni do hledani odpovédi na otazky souvisejici s konkrétnimi milniky; ukolem pro
skupinu miize byt napr. identifikace predméti a jejich spravné umisténi na ¢asovou osu. Casova osa mize byt

tematickd — zamérena napt. na konkrétni epochu, kulturni fenomén nebo geografickou oblast.

Dalsim ptikladem je tvorba vlastni ¢asové osy jako aktivita pro skupinovou praci. Ptiklad postupu:

1. Vybér tématu: ucastnici si zvoli téma, které chtéji zpracovat (nebo je dostanou zadano), naptiklad vy-
znamné udalosti 20. stoleti, vyvoj technologii nebo Zivotopis vyznamné osobnosti.

2. Design ¢asové osy: Ucastnici navrhnou vizudlné nebo jinak atraktivni ¢asovou osu, kterd miize mit podobu
nasténné malby, digitalni prezentace nebo interaktivniho plakatu. (Kreativni priklad vytvorili studujici pro-
gramu Edukace v kulture na PdF UP, kdyz vytvorili pomyslny autobus jedouci historii okolo zastavek repre-
zentujicich jednotlivé ¢asové tseky — s vyuzitim humoru a jednoduché dramatizace). Dtiraz je kladen na
kreativitu a originalitu, aby ¢asova osa byla nejen informativni, ale i vizualné nebo jinak poutava.

3. Umisténi udalosti: Na ¢asovou osu ucastnici umisti klicové udalosti ¢i milniky souvisejici s vybranym té-
matem, doplnéné o stru¢né popisy, obrazky ¢i odkazy na dalsi zdroje. Pfipadné vyuziji muzejni predmeéty.

4. Prezentace a diskuse: Skupiny predstavi své ¢asové osy ostatnim, vysvétli vyznam jednotlivych udalosti

a diskutuji o souvislostech mezi nimi.

Aktivni prace s ¢asovou osou miize dale zahrnovat analyzu a srovnavani (Gcastnici analyzuji casové osy
vytvorené ostatnimi skupinami, srovnavaji rtizné udalosti a hledaji mezi nimi souvislosti ¢i kontrasty), do-
plnovani informaci a dal$ich udalosti ¢i detailt (osa se tak stava dynamickym a roz$ifujicim se nastrojem)
a kritické hodnoceni nebo otazky (ucastnici naptiklad reflektuji, jak by zména ¢i absence ur¢ité udalosti
ovlivnila nasledny vyvoj, co by se stalo, kdybychom se prenesli do minulosti a néco konkrétniho zménili
apod.).

Pro tvorbu digitalnich ¢asovych os existuji i dostupné aplikace, napt. TimeGraphics, Timixi nebo TimeToast.
Vsechny jsou intuitivni a predstavuji pro vyuku zna¢ny pfinos. Moznost kreativniho zpracovani ¢asové osy -
atjiz v klasické fyzické podobé nebo v podobé digitalni — zvy$uje motivaci studentti a podporuje jejich zajem

o probirané téma.

Priklad Archeologické casové osy v rdmci vzdéldvaciho programu Rimané v Olomouci

Aniz by védéli, o¢ se jednd, ticastnici programu se postavi pred archeologickou casovou osu, jiz tvofi Sirsi tubus
z prithledného polykarbondtu vyplnény hlinou a ndlezy. Snazi se v ni najit co nejvice predmeétii a co nejvice z nich
spravné pojmenovat. Jakmile je nalezeno velké mnoZstvi predmétii, zacnou se détem kldst otdzky — pro¢ jsou tam
zrovna tyto predmeéty; co si myslis, zZe to je za predmeéty...

Lektoti pak odhali, Ze se ve skutecnosti jednd o casovou osu — predstavi détem zdkladni historické déleni asu
(pravek, starovék, stredovék, novovék) a pokusi se posléze predméty zaradit do jednotlivych obdobi).

Na Casové ose lektor predstavi prdci archeologii (pracuji s hmotnymi prameny) a prdci historikii (prdce s pi-
semnymi prameny) — z ceho pozndvame historii; odkud vime, jak se véci staly?
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Obr. 83.-84. Jak vyjddfit plynuti casu a asové epochy? Netradicnim ndpadem je dramatizace v podobé ,, histobusu,
autobusu do historie; foto Petra Sobdriovd.
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Obr. 85.-86. Vizualizace éasu v podobé vrstev archeologickych ndlezii je na snimku z Féra Romana v Rimé; vizualizace
casovych hlubin mohou vytvdret i sami ndvstévnici béhem programu, viz snimek z Anthroposu v Brné; nameét a foto
Petra Sobdriovd.
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Obr. 87.-89. Tvorbu casovych os usnadni digitdlni
ndstroje, napt. webové a mobilni aplikace pfimo
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i S ol TR 010 5 O O S T 0 . gramuvytvdret viastni vizualizace jevii v casové po-
J sloupnosti nebo zaznamy vyvoje urcitych fenoménii
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Rolova hra

Rolova hra je aktiviza¢ni metoda, kterou jsme jiZ na jiném misté blize charakterizovali, zde jen stru¢né pti-
pomenme, Ze se pri ni Ucastnici vzivaji do pridélenych roli a prostfednictvim dramatizace zkoumaji urcité
téma nebo situaci. Cilem je porozumét danému problému z rliznych perspektiv, rozvijet empatii, kritické mys-
leni a schopnost argumentace. Ucastnici hraji role historickych nebo fiktivnich postav, ¢imz se stavaji soucasti
pribéhu. Variantou je, ze role hlavnich aktért hraji edukatori, Gcastnici jsou jimi do hrani vtazeni.

Pfiklad: Kdadrové posudky (vzdélavaci program Skola pod rudou hvézdou,
Pevnost poznadni)

Zdci obdrzi kazdy 1 viastni krdtky text s roli Zdka/Zdkyné, ktery/kterd se usiluje dostat na stiedni skolu. Zdci se
s texty sezndmi (max. 1 min.).

Nasledné budou predvoldvini postupné ke kazdému z lektorii v rolich (jeden reZimni, druhy demokraticky) tak,
aby je oba lektori vyslechli a posoudili jejich prijeti. Zatimco rezimni lektor se bude ptdt na povolani rodicii, viru
rodicii, Clenstvi rodicii ve strané, zda neemigroval nékdo z jejich pribuznych atp., demokraticky lektor se bude
ptat na znamky a vysledky v prijimacich zkouskdch. Kazdy ptijimaci pohovor by mél trvat 30 s., nebot se vsech
cca 16 Zakit musi vystiidat u kazdého z lektoril.

Lektoti maji jednotlivé role vytisknuté. Podle jména (které Zdk precte) si vZdy najdou konkrétni roli, kde mohou
mit vyznacené, na co se chtéji ptdt. Bude to napt.:

Otazky rezimniho lektora: Jakého zaméstnani jsou tvi rodice? Jsi clenem Pionyra? Co déla tviij stryc/sestra....
(pokud je to zminéno v roli). Jakych aktivit se uicastnis? Jaky mds postoj k socialismu? Proc jsi udélal/a... (Pokud
je v roli zminény néjaky prohtesek ve skole)

Otdzky demokratického/zdapadniho lektora: Jaké jsi mél/a znamky ve Skole? Jak ses umistil/a v pfijimacich
zkouskdch? Co ti jde/bavi té nejvic? (Pokud je zminéno v roli.)

REFLEXE

»Co rozhodovalo o tom, Ze jste se dostali na svou vysnénou stfedni skolu? A mohli jste to néjak ovlivnit? Co
vSechno byste byli schopni a ochotni udélat, abyste se dostali na svd vysnénd studia?“

Zdci v brainstormingu Fikaji, co je potteba dnes k pfijeti na stiedni skolu. Lektofi zapisuji na tabuli. Ndsledné
Zdci ve spolecné diskusi sdéluji, co bylo rozhodujici pro jejich prijeti/neptijeti za socialismu a jak to bylo v demo-
kracii na zdpadé. Ve spolecné diskusi porovndvaji, co bylo potteba tehdy, a co je potieba dnes.

Dialog historickych postav

Dialog historickych postav je varianta rolové hry, pri niz se ticastnici vziji do konkrétnich historickych postav
a prostfednictvim dialogu rekonstruuji nebo modeluji dtilezité udélosti a procesy. Tato metoda podporuje
hlubsi porozuméni historickym udalostem, rozviji schopnost argumentace, empatii a analytické mysleni. Edu-

kator ucastnikiim poskytne potfebné informace o postavach a situaci, kterou budou dramaticky zpracovavat.

P#iklad na téma vzniku Ceskoslovenské republiky: Jedndni o vzniku samostatného Ceskoslovenska v roce 1918
Utastnici predstavuji klicové postavy spojené se vznikem Ceskoslovenska, napt. Tomdse Garrigua Masaryka,
Milana Rastislava Stefdnika, Edvarda Benese nebo zdstupce Ceskych a slovenskych politikii. Kazdy obdrZ strucnou
roli obsahujici informace o ndzorech a zdjmech dané postavy.
Cilem je simulovat dialog, béhem kterého se fesi otdzky jako: ,Jaké zfizeni by méla novd republika mit? Jak by
mély byt feseny vztahy mezi Cechy a Slovdky? Jak oslovit zahranicni podporu?“
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Edukdtor uvede historicky kontext (konec prvni svétové valky, oslabeni Rakousko-Uherska, ceskoslovensky za-
hraniéni odboj). Uéastnici se shromdZdi a simuluji jedndni, kde kazdy zdstupce prezentuje svou vizi a reaguje na
argumenty ostatnich. Napt.:

Masaryk: ,,Ceskoslovensko musi byt demokratickou republikou, abychom obstdli pred svétem!“

Stefanik: ,,Slovdci museji mit zarucenou autonomii, jinak je tato unie ohroZena!*

Benes: ,Bez zahranicni podpory tento stdt nevznikne. Musime zajistit uzndni velmocemi.*

Uéastnici dospéji k ,,dohodé“ o zdkladnich principech Ceskoslovenska nebo formuluji spolecné prohldseni. Po
ukonceni dialogu probéhne reflexe, kde ticastnici zhodnoti, jak jedndni probihalo, co je prekvapilo a co nového se

naucili.

Publicistické zanry

Metoda ,,publicistické Zanry“ je aktiviza¢ni forma prace, ktera podporuje kreativitu, kritické mysleni a schop-
nost prizpisobit sdéleni riznym komunika¢nim formam. Ucastnici si vylosuji nebo zvoli konkrétni publicis-
ticky zanr (napt. zpravodajskou reportaz, rozhovor, nekrolog, cernou kroniku, bulvarni ¢lanek) a zpracuji
zadané téma, které je prezentovano v expozici. Vytvoreny vystup reflektuje nejen obsah, ale také jazykové a sty-

listické charakteristiky daného zanru.

Priklad z expozice vénované archeologickym ndleziim: Brnénsky saman

Téma: Archeologicky objev ,,Brnénského Samana®

Vystava prezentuje mimo jiné ndlezy z pravékého hrobu obsahujici jedinecné predméty (véetné unikdtni loutky)
naznacujici, Ze pohtbend osoba méla vyznamnou roli ve spolecnosti.

Losovani Zanrii: Skupiny nebo jednotlivci si vylosuji jeden z publicistickych Zdanrii a pak pracuji na vytvdareni
publicistického vystupu, v némz museji zohlednit ziskané informace a zdrover respektovat pravidla Zanru, pri-
padné jej parodovat. Mohou naptiklad natdcet reportaz pomoci telefonu, napsat clanek nebo simulovat rozhovor
mezi archeologem a novindfem; po skonceni prdce probihd prezentace vystupii a reflexe.

Zpravodajskd reportdz TV Nova: ,Dnes byl objeven hrob Samana - co to znamend pro nasi historii?“

Rozhovor na DVTV: ,Odbornik na archeologii odpovidd na otdzky o vyznamu samana.“

Bulvdrni cldnek pro denik Blesk: ,,Sokujici objev! Pravéky saman mél bohatstvi, o kterém se ndm ani nesni.

Nekrolog: ,,Posledni pocta: Jak Zil a zemfel Saman, klicova postava pravéké spolecnosti?“

Cernd kronika: , Tajemstvi smrti Samana - ritudlni vrazda, nebo nehoda?“

Romany

Metoda ,,romany* je aktiviza¢ni forma prace, ktera kombinuje kreativni psani, kritické mysleni a schopnost
prizptisobit pribéh specifikiim raznych literarnich zanrt. Fakta z expozice jsou béhem aktivity propojena s pri-
béhy, coz podporuje hlubsi zapamatovéni a zdrovet komunikaéni dovednosti u¢astniki. Uéastnici si vylosuji
papirek s uryvkem pribéhu napsanym podle pravidel a kli$é konkrétniho romanového zanru (napr. detektivka,
historicky roman, romanticky pribéh, sci-fi). Na zdkladé tohoto tryvku vytvofi ptibéh, ktery propojuje dany

zanr s tématem expozice nebo konkrétnim predmétem.
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Priklad postupu: Archeologicka expozice — ,,Pribéh praveké sekery”

Utastnici se nejprve sezndmi s expozici nebo predmétem, ktery bude hrdt roli v jejich pFibéhu. Edukdtor vysvétli
princip psani a uvede ptiklady charakteristickych rysii jednotlivych romanovych Zdnrii, pripadné je v heslech pfi-
pravi na listek, ktery skupiny obdrzi spolu s tiryvkem.

Kazda skupina si vylosuje tiryvek pribéhu, ktery musi rozpracovat podle Zanrovych pravidel. Ndsleduje tvorba
pribéhu: skupiny dopliiuji tiryvek vlastnimi ndapady a propojuji jej s fakty nebo tématy prezentovanymi v muzeu.
Po skonceni casového limitu kazdd skupina precte nebo zahraje sviij ptibéh ostatnim. Edukdtor poté vede reflexi,
kde se zaméfuje na Zanrové zpracovdni i historickou presnost.

Uryvky ptibéhii podle romdnovych Zanrii:

1. Detektivka: ,Na misté byl nalezen predmét, ktery mél byt pohiben s davno ztracenou pravékou vesnici. Sekera
byla pokryta nezndmymi skvrnami - byl to snad ditkaz praddavného zlocinu?“ Skupina musi vytvorit p7ibéh, kde
archeologové rozplétaji zdhadu vraZdy z pravéku.

2. Historicky romdn: ,,Ruka, kterd kdysi seviela tuhle sekeru, pattila mladému bojovnikovi. Byl synem ndcelnika
a jeho osud mél byt zpecetén timto ndstrojem — ndstrojem ldsky i vdlky.“ Skupina vypravi pfibéh mladého bojov-
nika a vyznamu sekery v jeho Zivoté.

3. Romanticky ptibéh: ,Mezi kameny a vétvemi ji nasel, jak si Septd tiché modlitby. Na krku méla amulet,
a v ruce svirala sekeru. Byla z ciziho kmene, ale jeji o¢i ho spoutaly navZdy.“ Skupina zpracuje pfibéh zakdzané
lasky mezi cleny riznych kmenii.

4. Sci-fi: ,, Archeologicky tym si nejprve myslel, Ze jde o obycejnou sekeru. Kdyz ji ale aktivovali, rozsvitila se
a projektovala holograficky obraz — snad zprdvu z davné civilizace.” Skupina vytvori pribéh, ve kterém sekera
slouzi jako kli¢ k pravéké technologii.

Pfibéhy postav z fotografie

Tato metoda vyuziva vizudlni materidl v podobé historickych fotografii, které snadno vyvolavaji emoce, pod-
nécuji imaginaci a podporuji tviiréi psani a vymysleni moznych piibéht. Ucastnici si vybiraji nebo dostanou
pridélenou fotografii clovéka z minulosti a na zakladé svych dojmt a vlastni fantazie a kreativity vytvori pribeh
jeho zivota. Soudasti zadani muze byt také nékolik zakladnich faktd, ktera ucastnici zapracuji do svych vypra-
véni. Cilem metody je propojit osobni prozitek s historickymi udalostmi a rozvinout empatii i kritické mys-
leni.

Pedagog vybere historické fotografie (napr. portréty obéti holokaustu, pracovniki z tovarny, ¢lenit rodin)
a k nim doplni minimalni informace (napt. jméno, datum narozeni, misto potizeni snimku). U¢astnici na za-
kladé fotografie a zakladnich informaci vytvareji fiktivni pfibéh o zivoté postavy. Zaméruji se na otazky jako:
Kym tato osoba mohla byt? Jaky mohl byt jeji kazdodenni zivot? S jakymi vyzvami se mohla potykat? Jak se
odvijely jeji zivotni peripetie? Zila v manzelstvi? Méla déti? Jakou préci vykondvala? S ¢im se béhem zivota
potykala? Jak a v jakém véku zemrela?

Nasleduje prezentace ptibéhi: skupiny nebo jednotlivci prezentuji své pribéhy ostatnim. Ptibéhy mohou
byt emocionalni, dramatické, ale i plné nadéje. Pokud ve skute¢nosti zivotni osudy danych lidi nejsou
znamy, aktivita dale vyusti reflexi konceptt, jez se objevily v pribézich. Existuje i varianta pro pripad, Ze
pracujeme s fotografiemi lidi, jejichz pfibéhy jsou nam znamy a na nichz mé pedagog v tmyslu demon-
strovat néjaky historicky moment nebo vyzvu. Ta pracuje s odhalenim skute¢nych pfibéhii - viech,
anebo jen nékterych. Mize jit jak o tragické pribéhy (napt. obéti Soa, jejichz fotografie zvefejiluje pamatnik
Auschwitz) nebo prekvapivé zivotni drahy (napf. dité na fotografii, které se pozdéji stalo vyznamnym stat-

nikem nebo védcem).
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Utastnici v dalsi fézi reflektuji své emoce a dojmy z konfrontace mezi fiktivnimi a skute¢nymi pibéhy. Dis-
kutuje se o vyznamu paméti, necekanych peripetii lidskych osudii a dopadu historickych udalosti na jednot-
livce. Vyhodou metody je, Ze u¢astnici si uvédomuji lidské rozméry déjin, fotografie podnécuji fantazii a hlubsi

vztah k tématu a metoda zdtraznuje vyznam uchovavani pfibéhti minulosti pro soucasnost i budoucnost.

Priklady vyuZiti pfibéhi postav z fotografie

Priklad s vyuZitim fotografii obéti Soa:

Fotografie: Divka s copdnky, jejiz portrét zverejnil pamdtnik Auschwitz na Twitteru (siti X). K fotografii je pti-
pojena informace: ,, Anna Novak, narozend 1933, deportovina do Auschwitz-Birkenau v roce 1942.“

Uéastnici pracuji pouze s fotografii, jménem a rokem potizent fotografie.

Tvorba piibéhu: Uastnici si vymysli ptibéh Anny, treba: , Anna byla veseld divka, kterd milovala hru na housle.
S rodici ¢asto navstévovala synagogu a o svych narozenindch chtéla vZdy jablecny koldac od maminky. Jeji sen byl
stdt se ucitelkou.”

Odhaleni skutecného pribéhu: Pedagog po prezentaci pribéhii sdéli skutecny osud Anny. ,, Anna Novak byla de-
portovina do Auschwitz-Birkenau, kde byla zavrazdéna v plynové komore krdtce po prijezdu.*

Reflexe: Diskuse o emocich, které konfrontace vyvolala, a o dilleZitosti uchovdvdni pamdtky obéti. Ucastnici
mohou zvazovat otdzky jako: ,,Co znamend individudini p7ibéh ve velkych déjindch? Proc¢ je duleZité, aby byly
tyto pribéhy vypravény dal?“

Priklad prdce s pozitivnimi piibéhy:

Pedagog odhali, Ze zamérné matouci fotografie (napt. divky zachycené v chudém interiéru, umazaného chlapce
pri hie venku) zndzorfiuje osobnost, kterd dosdhla vyznamného tispéchu nebo jinak ovlivnila spolecnost (napf
védce, umélce, stdtnika).

Hra s komiksem

Préace s komiksem predstavuje atraktivni a tviiréi metodu, jez umoznuje ucastnikiim zpracovat zadané téma
zabavnym a vizualné poutavym zpiisobem. Nabizi Siroké moznosti pro rozvoj kreativniho mysleni, vyjadio-
vacich schopnosti a schopnosti strukturovat pribéh.

Moznosti prace s komiksem:

1. Vytvéfeni vlastniho komiksu: Ucastnici si na zakladé zadaného tématu (napt. historické udélosti, pfibéhu
konkrétni osobnosti nebo scénare inspirovaného expozici) navrhnou a vytvori vlastni komiks. Prace muze za-
hrnovat tvorbu scénare ve skupiné, navrh vizualni podoby postav a prostfedi a nasledné zpracovani do ko-
miksového formatu. K dispozici mohou byt jednoduché $ablony pro komiksové panely, do nichz tcastnici
kresli a zapisuji texty.

2. Dopliiovani bublin do fotografif nebo ilustraci: U¢astnici dostanou fotografie, ilustrace nebo ptipravené
komiksové panely ¢i stripy, jez jsou bez textu. Jejich tikolem je doplnit dialogy nebo monology do prazdnych
bublin. Tato varianta podporuje schopnost formulovat myslenky, pracovat s kontextem a zapojovat humor ¢i
uvahy.

Priklad: Ucastnici dostanou fotografii s demonstraci za volebni pravo Zen z pocatku 20. stoleti a dopliuji, co

by jednotlivi ticastnici mohli fikat. Jinym ptikladem miiZe byt vyuziti komiksovych ilustraci v ramci predstaveného
programu Pribéh 17. listopadu.
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3. Interaktivni digitalni komiksy: Moderni digitalni néstroje, jako je naptiklad aplikace Pixton nebo Canva,
umoziuji jednoduchou tvorbu komiksti online. U¢astnici mohou pracovat s ptipravenymi grafickymi prvky,
nebo nahravat vlastni ilustrace a fotografie, vyuzit mohou i meme.

Prace s komiksem je vhodna pro vSechny vékové kategorie a miize byt vyuzita v Sirokém spektru témat - od
historie pfes ptirodni védy azZ po uméni.

Pribéhomat

Metodé predchazi evokace, jez pfipravi skupinu na praci zaloZzenou na tvorbé ptibéht. V malych skupinkach
si ucastnici povypravéji o tom, jaké pribéhy, romany, serialy, filmy maji radi. V kruhu se pak podéli o nékteré
podnéty a pedagog je vede k tomu, aby formulovali kli¢ové rysy kazdého oblibeného ptibéhu.

Poté nasleduje samotnd hra na piibéhomat, generator piibéht, jez je zalozena na ndhodé. Ucastnici pracuji
s materidlem nebo muzejnim predmétem, ktery umoziiuje volnou fabulaci — napt. proto, Ze 0 ném nemame
zédné doklady (napf. prehistoricky archeologicky nélez) nebo proto, Ze se jedna o umélecké dilo. Uéastniki se
rozdd jedna karticka s mistem, kde se ma pribéh odehravat (resp. se situaci), jedna karticka s predmétem, ktery
se ma v pribéhu objevit, pripadné jedna karti¢ka s postavou, ktera mé v pribéhu vystupovat. Pokud pracujeme
s portrétem néjaké osoby, pak je postavou ona. Na jednotlivych kartickich mohou byt naprosto neslucitelné
prvky pribéhu - jde zkratka o nahodny vybér.

Pak skupiny nebo jednotlivci tvori pribéh, hotové pribéhy se sdileji v kruhu. Vyuzita metoda spada do kate-
gorie tviir¢iho psani, proto se ocenuje schopnost vyjadrit v ptibéhu néjakou myslenku, emoci, strhnout po-
sluchace. Prezentace mtiZe probihat v kruhu okolo pomyslného ohnisté, u néjz si lidé uz od pradavna vypraveéli
pribéhy. Protoze pribéhy byvaji dlouhé, je vhodné omezit pocet, ktery se bude spole¢né ¢ist; vyzvani vypravéci
mohou sami predavat slovo dal$im.

Po precteni pribéht si tcastnici uvédomuyji, jak bohata je lidské fantazie a kreativita. Dochdzeji k poznani,
ze i pro praci muzejnikd jsou potfeba nejen znalosti, ale téZ kreativni mysleni a fantazie, zvlasté pri zkoumani
novych nebo nezndmych predméti a situaci. Metoda pfiméje tcastniky obraz nebo predmét vnimat, soustte-
déné pozorovat a vjemy dat do souvislosti s prvky fabulovaného pribéhu. Béhem reflexe mtize tuto expresivni
rovinu ponékud ,vyrovnat® vyzva k tomu, aby tcastnici o pfedmétu - v fetizku po kruhu - kazdy fekli alespon
jeden seridzni vyrok.

Priklady karticek pro pribéhomat:

10 situaci:

1. Necekané setkdni: Postava ndhodné potkd ddavného ptitele na opusténém misté.

2. Ztraceny dopis: Postava objevi stary dopis, ktery odhaluje rodinné tajemstvi.

3. Rozhodujici okamZik: Postava musi béhem nékolika vtefin ucinit zdsadni rozhodnuti.

4. Cizi mésto: Postava se probudi v nezndmém meésté bez vzpominek na to, jak se tam dostala.

5. Ndhlda boute: Postava je nucena hledat tikryt pred neéekanou bouti na nezndmém misté.

6. Zdmeéna identit: Postava je omylem povazZovina za nékoho jiného a musi se s tim vypordadat.

7. Tajemny balic¢ek: Postava obdrzi bali¢ek bez odesilatele obsahujici zdhadny predmeét.

8. Ztraceny v Case: Postava se ocitne v jiné casové epose a snazi se najit cestu zpét.

9. Nezndamy spojenec: Postava dostane pomoc od cizince v kritické situaci.

10. Zakdzand oblast: Postava vstoupi do mista, kam je ptisné zakdzdno chodit, a objevi néco necekaného.

10 mist:

1. Opustény majdk na skalnatém pobrezi.
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2. Podzemni labyrint pod starobylym hradem.
3. Tajemnd knihovna ukrytd v hlubokém lese.
4. Plovouci trh na exotické fece.
5. Zchatrald tovdrna na okraji mésta.
6. Sklenény paldc uprostied pouste.
7. Starobyly chrdm na vrcholu zasnéZené hory.
8. Podmofskd zdkladna hluboko v ocednu.
9. Rusné trzisté v srdci orientdlniho mésta.
10. Zdhadny ostrov, ktery se objevuje jen za vipliku.
10 predmétii:
1. Staroddvny kompas ukazujici cestu k pokladu.
2. Kniha psand nezndamym jazykem.
3. Hudebni sktitika hrajici zapomenutou melodii.
4. Zlaty prsten s tajemnym ndpisem.
5. Portrét osoby bez tvire.
6. Kli¢, ktery nepasuje do Zadného zndmého zamku.
7. Starozitné kapesni hodinky zastavené o piilnoci.
8. Zrcadlo odrazejici jinou realitu.
9. Mapa vedouci k nezndmému mistu.
10. Dyka s rukojeti zdobenou drahokamy.
10 postav:
1. Tajemny cizinec s nezndmou minulosti.
2. Mladd carodéjka objevujici své schopnosti.
3. Starnouci detektiv na poslednim pripadu.
4. Dobrodruh hledajici ztracené civilizace.
5. Dvojce, které bylo dlouho povazovino za ztracené.
6. Umélec s vizemi budoucnosti.
7. Védec posedly nalezenim elixiru nesmrtelnosti.
8. Byvaly zlodéj snazici se Zit poctivy Zivot.
9. Princezna ptevlecend za obycejnou divku.
10. Robot s vyvijejicim se védomim.
(Metoda je inspirovana zdarilou didaktickou pomiickou, jiz vytvorila Jana Jiroutova v ramci projektu Neve-
rending story aneb jak se déla knizka.)

Vypravéjte pribéhy!

Metoda ,.Vypravéjte pribéhy!“ stavi na kreativnim a reflexivnim pristupu, ktery vyuziva imaginaci a subjek-
tivni interpretaci pti praci s muzejnimi sbirkami nebo archeologickymi doklady. U¢astnici programu se nejprve
soustfedéné vénuji pozorovani zvoleného predmétu, pfemysleji o jeho podobé, materialu, zdobeni nebo tcelu,
a nechavaji svou fantazii a obrazotvornost volné pracovat. Na zdkladé ziskaného dojmu a asociaci vytvareji
imaginarni ptibéh, ktery mize vysvétlovat pavod, funkci nebo historicky kontext predmétu, nékdy v kontrastu
s jeho skute¢nou, védecky podlozenou interpretaci. (Pokud se tak stane, béhem prezentace pribéhti nebo v re-
flexi lze tuto skutecnost zminit a uvést vyznam predmeétu na pravou miru, kreativni proces samotny ale nen
vhodné narusovat jakymikoliv zdkazy nebo suchoparnosti. U¢astnici mohou popustit uzdu své fantazii a volné
fabulovat.) Timto zpiisobem metoda nejen rozviji tvorivost, ale také podporuje hlubsi vztah k pfedmétu a jeho
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moznému vyznamu. Metoda - stejné jako dalsi expresivni metody — podnécuje imaginaci a hlubsi premysleni
o predmétu. Metoda ,,Vypravéjte pribéhy!“ se hodi pro expozice, které nechavaji prostor pro interpretaci a zkou-

mani hlub$ich vyznami, idealné do expozic prezentujicich prehistorii nebo tfeba predméty denni potteby.

Priklad z kulturné antropologické expozice o vyvoji clovéka

Predmét: Kamennd sekera nalezend na archeologickém nalezisti, jejiz skutecné vyuZiti je interpretovino jako
pracovni ndstroj z doby kamenné.

Uastnici si peclivé prohliZeji sekeru - jeji tvar, opracovdni, mozné zndmky opotiebeni. Ndsleduje tvorba pFibéhu.
Jeden z ticastnikii si napriklad predstavi, Ze sekera nepatfila pouze obycejnému pastevci, ale byla symbolem moci
pravékého Samana. Ve svém pribéhu vypravi, jak Saman pouZival sekeru pti ritudlech, které mély ochrdnit jeho
kmen pred nebezpecim, a jak tento predmét symbolizoval spojeni mezi lidmi a duchy. Jiny uicastnik miiZe vymyslet
pribéh o tom, jak sekera sehrdla klicovou roli v lovu nebo pfi obrané vesnice.

Sdileni a reflexe: Ucastnici sdileji své piibéhy ve skupiné, zatimco edukdtor je navddi k diskuzi o tom, jak se
jejich interpretace odlisuji od védeckého vykladu a co jim jejich pfibéhy prozradily o vztahu lidi k predmétiim
v minulosti.

Obr. 90.-91. Uplatnéni metody vyprdvéni pibéhii a fabulovdni v expozici Anthroposu v Brné; foto Petra Sobdriovd.

Hlasovani a vlastni rozhodovani

Tato aktiviza¢ni metoda kombinuje vyklad pedagoga s interaktivnimi prvky, které zapojuji uc¢astniky do roz-
hodovani a podporuji jejich kritické mysleni. Vyklad je strukturovan do kratkych tsekd, na jejichz konci pe-
dagog nabidne moznosti, jak by ptibéh nebo obsah mohl pokracovat. Uastnici bud dedukuji spravnou
odpovéd, nebo hlasovanim rozhoduji, jak se bude pribéh dal rozvijet. Metoda podporuje zapojeni skupiny,
kreativitu a schopnost logického uvazovani.

Postup: Pedagog vypravi pribéh nebo prezentuje téma pomoci kratkych usekt (napt. odstavet nebo jednot-
livych slidd prezentace). Po kazdém useku pedagog piedlozi otazku: ,,Jak myslite, ze piibéh pokracuje? Uast-
nici si vybiraji z nabizenych variant. Mohou hlasovat ru¢né (zdvizenim ruky nebo barevné karty), anebo
prostfednictvim programu Slido, Mentimeter, Kahoot! apod.

Vyhodou je, Ze castnici jsou aktivné zapojeni do pribéhu programu. Dedukce spravnych odpovédi nebo

volba variant podporuje logiku i kreativitu, moznost ovlivnit ptibéh zvysuje zdjem a motivaci acastniki. Tato
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metoda déla z pasivniho vykladu dynamickou zkus$enost, ktera podporuje zapojeni ucastniku a rozviji jejich
schopnost rozhodovéni.

Varianta s jasnymi fesenimi: Ucastnici maji odhadnout nebo vydedukovat spravnou odpovéd (napt. na zé-
kladé logiky nebo znalosti).

Oteviend rozhodnuti: Ucastnici hlasuji a svym rozhodnutim uréuji pokracovani ptibéhu.

Pedagog na zakladé odpovédi skupiny bud ptibéh rozvine podle spravné varianty, nebo prizptisobi dalsi pri-
béh na zakladé hlasovani (pfi otevienych rozhodnutich). Skupina poté reflektuje, jaké varianty zvolila, a dis-
kutuje, jak by pfibéh vypadal pfi jinych volbach nebo zda byla jejich dedukce spravna.

Priklady variant metody:

Jasna reSeni: Metoda je vhodna pro vyukové obsahy s jednozna¢nymi odpovédmi (napt. historicka fakta,
ptibéhy zndmych osobnosti). Pfiklad: ,Karel IV. mél ¢tyii manzelky. Kterd z nich mu porodila dédice, jenz bez-
prostiedné po ném nastoupil na trin?“ (Moznosti: a) Blanka z Valois, b) Anna Svidnickd, c¢) Alzbéta Pomoranskd.)

Otevfena rozhodnuti: Metoda je vhodna pro pribéhy, kde mohou tucastnici volit z vice moznosti bez
»spravné“ odpovédi (naprt. simulace moralnich dilemat, vyvoj ptibéhu). Priklad: ,,Jak se zachova mlady lovec

z doby kamenné, kdyz potkd nezndmy kmen? a) Pokusi se navdzat obchod, b) Skryje se, ¢) P¥ipravi se na obranu.

Priklad z praxe: Historické dilema v archeologické expozici

Téma: Jak se Zilo v dobé bronzové

1. Pedagog zacne krdatkym vykladem: ,,Obyvatelé vesnice zjistili, Ze se blizi nepratelsky kmen. Co myslite, Ze udé-
lali dal?“

Moznosti: a) Ptipravili se na boj; b) Vyjednali mir; ¢) Utekli do hor.

2. Utastnici hlasuji. Pedagog pokracuje podle jejich rozhodnuti a ptiddva detaily: ,Vyjednali mir. Vyslali svého
viidce s dary. Co myslite, jak vyjedndvini probéhlo?“

3. Hlasovdni pokracuje na zdakladé dalsich dilemat, dokud neni pribéh kompletn.

4. Na zavér pedagog shrne, jaké rozhodnuti by mohlo byt realistické na zdakladé archeologickych poznatkii, a po-
rovnd ho s volbou ticastnikil.

Priklad: Rytitsky kodex (vzdéldvaci program Piibéh rytire)

Zdkiim je pusténa prezentace s obrdzky, pti které hlasuji, zda se mél takto rytit zachovat v dané situaci. Na
zdver se déti miizeme zeptat, zda si mysli, Ze vSichni rytifi se takto opravdu chovali a zda takové rytirské chovdni
miuzeme uplatnit i dnes, zda by takové zdsady mohly platit i pro nds.

»Byt rytifem ale neznamenalo jen ticastnit se turnajii a bojovat v bitvdch. Byt rytifem znamenalo i 7idit se ur-

Citymi pravidly chovini. PomiiZete ndm rozhodnout, jak se mél rytit chovat?“

Vennlv diagram

Vennttv diagram nabizi srovnan{ uritych skute¢nosti a vyznaceni néjakych shodnych rysii. U¢astnici si nakresli
dvé protinajici se kruznice. Do jednoho kruhu zapisuji heslovité znaky jednoho jevu, do druhého kruhu znaky
druhého jevu. V priiniku vznika prostor pro spole¢né rysy. Je mozné, aby Zaci pracovali jednotlivé, stejné dobre
ale muize pracovat i celd skupina, jen by kruznice mély byt vétsi, aby se vSichni mohli zapojit a aby vsichni na dia-
gram vidéli. Kazda skupina vytvori cely diagram, ktery mutize byt soucasti komplexnéjsiho zadani pro skupinovou

praci nebo jejim vyvrcholenim. Nasleduje prezentace a ptipadna kontrola spravnosti nebo spolecna diskuse.
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Obr. 92.-93. Pfiklad Vennova diagramu a pavucinového diagramu; foto Petra Sob
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Pavucinovy diagram

Pavucinovy diagram, znamy také jako radarovy graf, je vizualiza¢ni nastroj slouzici k zobrazeni vice pro-
ménnych a jejich hodnot v ramci jednoho celku. Umoznuje porovnavat riizné aspekty nebo vlastnosti objektu
¢ijevu na jedné plose, coz usnadnuje identifikaci silnych a slabych stranek, trendu ¢i vzorci.

Struktura pavucinového diagramu:

Stredovy bod: Reprezentuje nulovou hodnotu véech sledovanych aspekt.

Radialni osy: Linky vychazejici ze stfedu, z nichz kazda predstavuje jednu proménnou nebo aspekt. Pocet
os odpovida poctu sledovanych aspekt.

Stupnice na osach: Kazdd osa je rozdélena na stupné (napt. 1 az 10), které kvantifikuji roven daného aspektu.

Spojovaci linie: Hodnoty jednotlivych aspekti jsou na osach vyznaceny a nasledné propojeny linii, ¢imz
vznika uzavieny mnohouhelnik.

Pouziti pavuc¢inového diagramu: Pavucinovy diagram je uzite¢ny pti analyze a vizualizaci komplexnich dat,
kde je tfeba porovnat vice aspektt soucasné. Naptiklad pfi hodnoceni trovné civilizace v rtiznych oblastech
1ze pouzit nasledujici aspekty: technologicky pokrok, kultura a uméni, ekonomika, socialni smir, vzdélani oby-
vatelstva, lidska prava, zdravotni péce, infrastruktura, politicky systém apod.

Aby mohli ucastnici graf vytvorit, museji disponovat néjakymi znalostmi anebo maji k dispozici zdroje,
z nichz budou moci ziskat tdaje k posouzeni. U pavucinového grafu obvykle nejde o presné feseni, ale o kva-
lifikované posouzeni néjakého jevu. Poté, co tGcastnici vyznaci hodnoty na prislusnych osach, nasleduje pro-
pojeni bodi linii, ¢imZ vznikne uzavieny mnohothelnik. Ten si mohou tGcastnici vybarvit a proti svétlu se pak
mohou porovnavat. Debata se mtize vést napriklad nad rozpornymi tidaji nebo nad nejvétsimi rozdily mezi
grafy v podobé vyraznych proluk nebo $pic. Vétsi plocha mtize indikovat vy$si uroven rozvoje, zatimco defor-
mace mohou poukazovat na nerovnomérnosti mezi jednotlivymi aspekty.

Pfi hodnoceni dvou historickych obdobi lze vytvorit dva pavucinové diagramy, kazdy pro jedno obdobi,
a porovnat je mezi sebou. Timto zptisobem lze vizualné identifikovat, v ¢em jedno obdobi prevyS$ovalo druhé,
a naopak. Pavucinovy diagram je efektivnim nastrojem pro vizualizaci a analyzu vice aspektii jednoho celku,
umoznujici rychlé a prehledné porovnani rtiznych proménnych. Vytvaret jej muze jak jednotlivec, tak sku-

pina.
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6 Metody pro reflexi

Posledni fazi eduka¢niho programu, ktery vychazi z konstruktivistického modelu uceni, je faze reflexe. Pres-
toze jde o klicovou ¢ast, v praxi byva zanedbavana — typicky napt. proto, Ze se ¢innosti nepodari realizovat
podle zamysleného ¢asového scénare a na reflexi nezbyde dost ¢asu. Proto doporucujeme faze radit a koordi-
novat tak, aby na reflexi — byt kratkou — ¢as vzdycky zustal. A pro¢ je vlastné reflexe tolik dulezita?

Reflexe uzavira cely vyukovy proces a davd mu ,,dobry tvar®. Bez této faze by se mnohdy neprehledné ¢innosti
neuzavrely, nedospély by ke zjisténim nebo by nemély zfejmé a ucastnikiim pochopitelné vyusténi. Béhem re-
flexe Ui¢astnici dostavaji moznost tridit ziskané poznatky, systematizuji, sjednocuji, sumarizuji a upeviuji nové
poznatky — a pretvareji je ve vlastni zkusenost. ,,Pod vlivem novych informaci si mohou preformulovat svoji
predchozi predstavu o tématu nebo zménit nazor. Méli by si uvédomit, co nového se naudili, které predstavy
si potvrdili a které vyloucili, jaké jsou postoje jejich spoluzakii anebo Ze jednou vytvorena myslenkova schémata
nemusi byt neménna.“ (Grecmanova, 2015, s. 53) Reflektivni ¢ast programu mtizeme naplnit riznymi aktivi-
tami, pro néz lze vyuzit mnozstvi metod.

Diskuse

Volna diskuse umoznuje ucastnikiim sdilet myslenky, dojmy a ndzory na probirané téma.
Prtibéh metody:

1. Zahdjeni diskuse: Edukator otevre diskusi polozenim oteviené otazky souvisejici s tématem programu.

2. Priibéh diskuse: Ucastnici maji prostor vyjadtit své nazory, sdilet zkugenosti a klast otazky. Edukator mo-
deruje diskusi, dba na rovnomérné zapojeni vsech tcastnikl a udrzuje konstruktivni atmosféru.

3. Zavér: Edukator shrne hlavni body diskuse, zdiirazni klicové poznatky a pripadné nabidne dalsi zdroje
pro prohloubeni tématu.

Varianty volné diskuse:

Diskuse v malych skupinach: U¢astnici se rozdéli do mensich skupin, kde diskutuji o zadaném tématu. N&-
sledné kazda skupina prezentuje své zavéry nebo pribéh diskuse pred ostatnimi.

Panelova diskuse: Nékolik tcastnikii nebo odborniki tvoii panel, ktery diskutuje o tématu pred publikem.
Ostatni ucastnici mohou klast otazky a zapojovat se do diskuse.

Debata: Ucastnici jsou rozdéleni do dvou skupin s protichiidnymi ndzory na dané téma. Kazdé skupina ar-
gumentuje ve prospéch svého stanoviska, coz podporuje kritické mysleni a schopnost obhajovat své nazory.

Prostorové usporadani pro diskusi:

Kruh: Vsichni acastnici sedi v kruhu, coz podporuje rovnost a otevienou komunikaci. Toto usporadani je
vhodné pro mensi skupiny a podporuje pocit sounaleZitosti.

Uspotédéni do tvaru pismene U: Zidle jsou uspotdddny do tvaru pismene U, coz umoziiuje o¢ni kontakt
mezi ucastniky a edukatorem. Toto usporadani je vhodné pro stfedné velké skupiny a podporuje interakci.

Malé skupinky: Pro diskuse v malych skupinach Ize usporadat zidle kolem mensich stoli nebo v kruzich po
3-5 tcastnicich. Toto usporadani podporuje intenzivnéj$i vyménu nazort a zapojeni vSech ¢lent skupiny.

Spravné prostorové usporadani a volba varianty diskuse prispivaji k efektivité reflexe a aktivnimu zapojeni
ucastniki do procesu uceni, proto je nepodcenujme.

Kulaty stul

Utastnici postupné odpovidaji na otazky nebo sdili ndzory, pti¢emz kazdy ma stejnou piilezitost vyjadrit

se. Diskuse se odehravé v kruhovém rozmisténi zidli nebo u kulatého stolu. U¢astnici mohou samoziejmé také
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sedét u komunitniho kruhu na zemi, na koberci nebo sedacich pytlech. Usporadani a zptisob sezeni a pravidel
kruhu ma vliv na atmosféru diskuse a jeji prabéh. Prabéh ovliviiuje také to, zda edukator otazky prosté klade
do pléna a tcastnici libovolné odpovidaji, anebo kdyz se ,,pousti fetizek” po kruhu.

Priklad: ,Jak byste se zachovali, kdybyste byli v roce 1968 postaveni pred rozhodnuti emigrovat, nebo ziistat?“

Diskuse fizena otazkami ,Pro a Proti“

Lektor klade otazky navazujici na ¢innost skupin a cilici na hlavni skute¢nosti, jez maji byt predmétem reflexe
a obohaceni nav$tévnikt. Skupina hleda argumenty pro a proti ur¢itému tématu, skute¢nosti, volbé. Hlavni
myslenky mohou byt zapsany na tabuli. Napf.: ,,Jaké byly pozitivni a negativni dopady normalizace na ceskoslo-
venskou spolecnost?“

Diskusni pavucina

Metoda ,,diskusni pavucina® z programu RWCT je u¢innym nastrojem pro rozvoj kritického mysleni a ar-
gumentac¢nich dovednosti Zaki. Umoznuje jim analyzovat nejednoznaéné problémy, formulovat argumenty
pro a proti a diskutovat o nich ve skupiné. Hodi se jak do hlavni ¢asti programu, tak také jako nastroj reflexe.
Postup:

1. Formulace problému: pedagog predstavi nejednoznacnou, kontroverzni otazku nebo problém, na jehoz
fedeni existuji protichiidné nazory. Naptiklad: ,, Méli bychom prijimat uprchliky z vale¢nych z6n? Méla byt ko-
munisticka strana postavena mimo zdkon? Mél by byt prijat zakon o absolutnim zakazu fyzického trestani déti
jejich rodi¢i?“

2. Préce ve dvojicich: Z4ci se rozdéli do dvojic a diskutuji o zadaném problému. Spole¢né identifikuji argu-
menty pro a proti a zapisuji je do tabulky nebo T-grafu. Cilem je shromdzdit co nejvice relevantnich argumentti
na obé strany.

3. Sdileni ve &tveticich: Dvé dvojice se spoji do ¢tvetice a vzajemné si predstavi své argumenty. Zéci si dopliiuji
své tabulky o nové poznatky a diskutuji o riiznych pohledech na problém.

4. Ujasnéni vlastniho nazoru: Kazdy zak individualné reflektuje své stanovisko k problému na zakladé do-
savadni diskuse a pripravi si argumenty na jeho podporu.

5. Diskuse ve velké skupiné: Ucastnici se rozdéli do dvou skupin podle svého nazoru (pro ,,ano“ a pro ,,ne“).
Kazda skupina si ptipravi prezentaci svych argumentt pro plenarni diskusi.

6. Plenarni diskuse: Obé skupiny prezentuji své argumenty pred celou ttidou. U¢itel moderuje diskusi mezi
nazorovymi tabory, podporuje kritické mysleni a dba na respektovani rtiznych nazoru.

Vyhodou metody je jeji diislednost, dynamika a to, ze velmi u¢inné rozviji schopnost kriticky analyzovat
problémy a formulovat argumenty. Podporuje spolupraci a komunikaci mezi zaky, udi je respektovat odlisné

nazory a konstruktivné o nich diskutovat. Nevyhodou mize byt ¢asova naroc¢nost.
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Volné psani

Utastnici béhem kréatkého ¢asu (napt. 3 minut) napiSou své myslenky k danému tématu, aniz by se zabyvali
strukturou nebo pravopisem; vybiraji pritom jakykoliv aspekt tématu ¢i programu. Napt.: ,,Co podle vds zna-
menala normalizace pro kazdodenni Zivot?“ Psanim miiZe byt reflexe naplnéna, aryvky lze ale také sdilet ve
skupiné nebo ptipnout na reflektivni tabuli. Pomutckou pro volné psani mtize byt zadani jedné nedokoncené
véty, na jejiz zacatek pak ti¢astnici navazuji.

Reflektivni psani

Metoda reflektivniho psani je velmi u¢innym néstrojem reflexe. Spociva ve volném psani myslenek a postreht
na predem stanovenou otazku, ¢imz se podporuje hlubsi porozumeéni a zpracovani nové ziskanych informaci.
Postup:

1. Formulace otazky: Edukator pfipravi otevienou otazku souvisejici s probiranym tématem, ktera podnécuje
k zamysleni a osobni reflexi. Naptiklad: ,,Jaké nové poznatky jsem dnes ziskal/a a jak ovliviiuji mé dosavadni
chapani tématu?“

2. Volné psani: Uéastnici maji stanoveny ¢asovy tsek (napf. 5-10 minut) na to, aby bez preruseni psali své
myslenky, pocity a reakce na danou otazku. Diiraz je kladen na plynulost psani, nikoli na gramatickou ¢i sty-
listickou spravnost.

3. Sdileni a diskuse: Po dokonc¢eni psani mohou t¢astnici, pokud chtéji, sdilet své reflexe s ostatnimi. Tim
se otevira prostor pro diskusi, vyménu nazort a prohloubeni porozuméni tématu.

Tato metoda napomaha ucastniktim strukturovat a upevnit nové védomosti, propojit je s predchozimi

zku$enostmi a uvédomit si jejich vyznam. Zaroven podporuje schopnost sebereflexe a kritického mysleni.
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Obr. 94.-95. Riizné priklady reflexe formou psant; foto Petra Sobdriovd.
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Pétilistek

Metoda ,,pétilistek” z programu RWCT napomaha rozvoji schopnosti stru¢né a vystizné vyjadrit myslenky,
shrnout téma ¢i vyjadrit postoj. Tato pétifadkova aktivita podporuje syntézu informaci a kreativni mysleni.
Pétilistek ma podobu pétiradkového "povidani” ("basnicky"), které pisatele vede k tomu, aby hutné shrnul in-
formace a své postoje k nim do slov, ktera vystihuji dany namét.

Struktura pétilistku:

1. Prvni fddek: Jednoslovné téma nebo nazev (obvykle podstatné jméno).

2. Druhy radek: Dvé pridavna jména popisujici téma.

3. Treti fadek: Tti slovesa spojena s tématem.

4. Ctvrty fadek: Ctyfslovnd véta vztahujici se k tématu.

5. Paty radek: Jednoslovné synonymum nebo asociace k tématu, jeho rekapitulace.

Priklad:

Jan Palach

Odvdizny, obétavy

Protestoval, updlil se, inspiroval

Obétoval Zivot za svobodu.
Hrdina

Trojlistek

Existuji rizné obdoby pétilistku a nabizeji riizné trovné sloZitosti. Mohou tak byt prizptisobeny véku a schop-
nostem ucastnikd. Napiiklad miizeme zménit pocet radki anebo zadat psani vétsiho poctu slov na radky. Di-
lezité je, aby pripadné upravy metody a jeji variace byly provadény s ohledem na cile vyuky a potfeby zak.
Pokud varianty metody podporuji rozvoj dovednosti, jako je schopnost syntézy informaci, argumentace a na-
slouchani ndzorim druhych, mohou byt stejné vhodné jako ptivodni verze metody. Vzdy je vSak dobré zvazit,
zda Gpravy metody neprinaseji zbyte¢nou slozitost nebo neodvadéji pozornost od hlavniho cile aktivity. Pokud
varianty metody napomahaji dosazeni vzdélavacich cilt a jsou pfizpisobeny trovni a potfebam zaka, mohou
byt povazovany za vhodné a u¢inné.

Trojlistek je zjednodusenou verzi pétilistku, ktera je vhodna napf. pro mladsi Zéky nebo zacate¢niky. Sklada
se ze tfi radka:

Prvni radek: Jednoslovné téma.

Druhy radek: Dvé pfidavnd jména.

Treti fadek: Jednoslovné synonymum nebo asociace.

Diamant

vy,

Diamant je naopak roz$ifena verze pétilistku, ktera zahrnuje hodnoceni tématu z pozitivniho i negativniho
hlediska. Diamant predstavuje naro¢nou metodu a hodi se tedy pro starsi a vyspélé ticastniky a pro téma, jez
vybizi k hodnoceni, resp. obsahuje pozitivni a negativni aspekty. Vysledkem je sedmiradkova ,basen” oramo-
vana bud synonymy, anebo antonymy.

Struktura muze byt nasledujici:

Prvni fddek: Jednoslovné téma diamantu;

Druhy radek: Dvé pridavnd jména vyjadrujici téma diamantu (pozitivni nebo neutralni pohled);
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Treti radek: Tti slovesa popisujici, co téma déla (pozitivni nebo neutrélni pohled);
Ctvrty fadek: Ctyfslovnd véta nebo polovétna konstrukce;

Paty radek: Tti slovesa popisujici, co téma déla (vyjadrujici negativni pohled)
Sesty radek: Dvé piidavna jména (negativni pohled)

Sedmy radek: Jednoslovné synonymum vyjadfujici negativni aspekt nebo antonymum.

Priklad diamantu na téma ,,Emigrace
1. Emigrace;

2. Dobrovolna, plénovand;

3. Cestovat, usadit se, integrovat;

4. Migrace je ptirozenym jevem.

5. Utikat, nemoci se vrdtit, styskat si;

6. Nucend, bezvychodnd;

7. Stesk.

Akrostich

Metoda vychazi z basnické formy, kde pocate¢ni pismena kazdého radku tvoti slovo nebo frazi souvisejici s tématem

Priklad akrostichu na téma ,,CESKOSLOVENSKO“

Cesky ndrod touzil po svobodé;

Energie lidu vedla k revoluci;

Slovdci spojili své sily s Cechy;

Konec monarchie ptinesl nadéji;

Odvazni viidci stdli v Cele zmén;

Samostatnost ziskdna 28. fijna;

Legie bojovaly za nasi svobodu;

Obcané slavili novy stdt;

Veérni odkazu predkii;

Evropa uznala nasi nezdvislost;

Narodni hrdost posilena;

Spolecné budujeme republiku;

Kultura a vzdélani vzkvétaji;

Odkaz zakladatelii Zije dal.

Akrostich je kreativni zptisob, jak Gcastnici programu vyjadii své porozuméni tématu a pocity s nim spojené.
V ptipadé dlouhych slov, jako je napt. Ceskoslovensko, je tieba zvazovat ndro¢nost a brat ohled na moznosti
mladsich déti.

Questionstorming

Questionstorming aneb ,,otazkovani“ je metoda podporujici mysleni zaku. Jeji podstatou je kladeni otazek
k néjakému tématu. Metoda je podobna brainstormingu, ale kognitivni zapojeni a aktivizaci zakti posouva na
dalsi uroven, protoze nepracujeme jen s asociacemi a prostymi hesly, nybrz s otazkami. Klast pripadné, vhodné
a kvalitni otazky je totiZ naro¢néjsi. V reflektivni ¢asti programu se kladeni otazek hodi k témattim, ktera pri-
rozené vyvolavaji otazky a vyzaduji zamysleni. Metoda vyuzitd v zavéru programu ukazuje ucastnikim, ze jed-

nim z nejcennéjsich benefitl poznavani je objevovani stale novych a novych otazek.
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Chatbot

Vyuziti nastroji umélé inteligence ma v muzejni kulture skute¢né velky potencial. Pro expozici nebo praci
skupin béhem eduka¢niho programu mizeme naptiklad naprogramovat chatbota, stylizovat jej a natrénovat
na urcitych datech. Napiiklad Chat GPT ma jiz nyni velmi slusny hlasovy ptijem a vystup s vybérem rtiznych
hlast, a to i v ¢estiné. Béhem muzejniho programu miize chatbot vyrazné obohatit zazitek navstévnikua a pod-
porit jejich aktivni zapojeni.

Chatbot mtize slouzit jako virtualni priivodce, ktery poskytuje informace o exponatech, odpovida na dotazy na-
vstévnikd a nabizi doplnujici obsah, ¢imz zvysuje interaktivitu prohlidky. Béhem edukacnich programi miize chatbot
asistovat skupinam pti feseni tikoltl, poskytovat napovédu nebo klast otazky, které stimuluji diskusi a kritické mysleni.

Prostfednictvim chatbota a implementaci hernich prvku Ize vytvorit interaktivni kvizy, soutéze nebo tkoly,
které navstévniky motivuji k hlubsimu zkoumani expozice a zabavnou formou posiluji jejich uceni.

Ptiklady rtznych chatbotu:

Mohlo by se jednat o specializovaného privodce, ktery:

1. Odpovida na otazky: Navstévnici muzea mohou pokladat otazky k exponatiim (ale i pfimo samotnym
exponatim), tématim nebo historickym udélostem a chatbot bude poskytovat modelové odpovédi na zakladé
vlozenych dat, pfipadné i v urcité stylizaci.

2. Interaktivni hry a kvizy: Chatbot muZe organizovat zabavné kvizy, role-play scénare nebo dobrodruzné
hry spojené s expozici.

vy 7

3. Personalizace: Chatbot je schopen reagovat na uroven znalosti uzivatele — naptiklad nabidnout jednodussi
nebo podrobnéjsi informace podle véku nebo zajmu.

4. Podpora vyuky: Chatbot mize poskytovat doplitkové materidly, navrhovat aktivity a inspirovat k dalsimu
badani.

5. Vicejazy¢nost: Umoznuje piistup i zahrani¢nim navstévnikiim, coz rozsituje cilovou skupinu.

6. Offline/Online rezim: Byl by prfistupny nejen na misté v muzeu, ale i online, aby si nav§tévnici mohli

prohloubit znalosti i po navstéve.

Tweety

Metoda reflexe vyuzivajici format ptispévka na socialnich sitich, jako je naptiklad tvorba fiktivnich
tweetd historickych osobnosti, predstavuje inovativni a vtipny pristup k reflexi témat z historie. Tato me-
toda vhodna spise pro starsi u¢astniky umoznuje studentiim hloubéji se zamyslet nad tématem, vystihnout
jeho podstatu a vyjadrit ji pfimou reéi aktéra udalosti. Metoda podporuje kreativitu a aktivni ucast studentt
pii zpracovani historickych témat, pouziti formatu socialnich siti ¢ini historicka témata atraktivnéjsimi
a poskytuje prostor pro nadsdzku. Uéastnici museji premyslet o perspektivé historické osobnosti a kontextu
udalosti, coz podporuje hlubsi porozuméni. Metoda samozfejmé nese riziko zjednoduseni historickych
faktii.

Postup pfi realizaci metody: Edukator seznami ucastniky s ukolem vytvorit fiktivni prispévky na socialnich
sitich (napt. tweety) z pohledu vybranych historickych osobnosti. U¢astnici si zvoli konkrétni historickou pos-
tavu a kli¢covou udalost spojenou s jejim Zivotem. Poté vytvori kratky text ve formé ptispévku na socialni siti,
ktery reflektuje myslenky, pocity nebo reakce dané osobnosti na vybranou udalost. Nezapomeneme pridat
i hashtagy, které vystihuji klicové pojmy a $ir$i souvislosti. (Lze vyuzit on-line generator, ktery vérné napodobi
vizual dané socialni sité, viz ukdzka.) Soucasti prispévku mohou byt také relevantni hashtagy a pripadné reakce

dalsich fiktivnich uzivatelt, ¢imz se vtip nasobi.
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Priklad fiktivniho tweetu Tomdse Garrigua Masaryka:

S Edwardem Benesem a Milanem Rastislavem Stefanikem spolecné sledujeme, jak v nasi domoviné Nédrodni
vybor vyhlasuje vznik samostatného Ceskoslovenska. Sen o svobodé se stal skutecnosti! #Ceskoslovensko #Nezd-
vislost #28Rijen1918"

Fiktivni tweet cisate Karla L, ktery odrdzi snahu o udrzeni mnohondrodnostni monarchie:

»Rozpad monarchie je neptijatelny. Apeluji na jednotu a spolecné fesent pro vsechny ndrody nasi fise. #Rakous-
koUhersko #Jednota #Stabilita“

Po vyhldseni samostatného Ceskoslovenska 28. Fijna 1918 némeckd mensina v pohrani¢nich oblastech, zejména
v severnich Cechdch, usilovala o pfipojeni tzv. Némeckych Cech s hlavnim méstem Libercem k Némeckému Ra-
kousku, a po netispéchu k Némecku. Pfedstavitel tohoto hnuti Rudolf Lodgman von Auen by Masarykiiv tweet
mohl komentovat takto:

,Vyhldseni Ceskoslovenska bez konzultace s némeckou mensinou je neptijatelné. PoZadujeme prdvo na sebeur-
Ceni a pripojeni Deutschbohmen k Rakousku! #Deutschbohmen #Selbstbestimmung #NémeckdMensina“

Tato metoda muize byt inspiraci pro pedagogy, kteri chtéji ozivit vyuku déjepisu a priblizit historicka témata
soucasnym komunika¢nim prostfedkiim. Pri jejim vyuziti je vak dilezité dbat na zachovani historické pres-
nosti a vhodnosti konkrétniho tématu.
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Obr. 96.-99. Priklady fiktivniho tweetovdni; pro vytvoteni podobnych tweetii je potieba znalost probiraného tématu
a schopnost prenést vyznam do soucasnych forem komunikace s hashtagy, meme a zkratkou; ndmét Petra Sobdriovd.
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Meme

Vyuziti mema predstavuje inovativni pristup, ktery propojuje moderni digitalni kulturu s eduka¢nim pro-
cesem. Meme je myslenkovy koncept $itici se prostfednictvim internetu, ¢asto ve formé obrazku ¢i videa
s doprovodnym textem, ktery humorné nebo satiricky komentuje urcitou situaci ¢i téma. Zakladem je vét-
$inou znamy obsah, ktery se stal virdlnim, na néjz se pfenaseji vyznamy jinych udalosti, situaci, interakci.
Opakovani a prenaeni vyznamu viralitu dale nasobi a je zdrojem humoru; komunikace na sitich prinasi
také trendy, jez se rychle $ifi a zase pohasinaji. Nékteré memy ale maji nad¢asovy charakter a jsou radu let
zivé.

Postup:

1. Vybér vhodného meme: Bud pedagog zvoli meme, které je relevantni k probiranému tématu a zaroven
znamé studenttim z online prostfedi, anebo ucastnici navstivi generator meme obrazki a sami si vyberou li-
bovolny motiv.

2. Aby bylo meme vyuzito spravné, je potfeba nejprve analyzovat obsah meme, identifikovat jeho vyznam
a hledat zptisob, jak by bylo prenositelné na probiranou latku. Propojeni meme s vzdélavacim obsahem se
nezdari, kdyz aéastnici tématu dobfe neporozumi. Snaha propojit latku s meme aktivizuje mysleni a jiny zptisob
uvazovani o historickém kontextu.

3. Tvorba vlastnich mem: Ucastnici vytvéfeji vlastni memy vztahujici se k probirané latce, ¢imz prokazuji

porozuméni tématu a rozvijeji svou kreativitu.

Obr. 100. Priklad populdrniho meme s vyznamem dilematu.

Priklad vyuziti konkrétniho meme:
Jednim z popularnich memt je obrazek poticiho se muze véhajiciho mezi dvéma ¢ervenymi tla¢itky. Napéti
vychazi z toho, ze obé moznosti jsou $patné, proto je meme vyuzitelné pro situace dilematu nebo pro poukaz

na néjaky rozpor. Tento mem lze adaptovat pro rtizné historické ¢i spolecenské kontexty.
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Priklad aplikace:

Predstavme si, Ze se studenti uli o rozhodovdni politickych lidrit béhem klicovych momentii historie. UCitel
miuze pouZit tento mem k ilustraci dilemat, kterym Celili.

Ptiklad popiskii tlacitek:

Tlacitko 1: Podepsat Mnichovskou dohodu

Tlacitko 2: Odmitnout a riskovat vilku

Nadpis: "Edvard Benes v zari 1938"

Mozné hashtagy: #HistorickéDilema #MnichovskdDohoda #DruhdSvétova Vilka

Analyza mem?u a udalosti a jejich propojovani podporuje schopnost student kriticky hodnotit informace
a rozpoznavat rizné interpretace. Metoda sice vypada jako pouhd hra, ale ve skute¢nosti aktivuje vyssi
urovné mysleni. Pfi vybéru memu nebo udalosti, na néz je mozné metodu aplikovat, je dulezité zohlednit
kontext a etické aspekty, aby nedoslo k urazkam nebo k nevhodnému zesmé$néni vazného tématu.

DJ party

Metoda reflexe s nazvem ,,DJ Party” je interaktivni a kreativni technika, kterd umoznuje acastnikiim sdilet
a prohlubovat své poznatky z probiraného tématu. Pracuje se s metaforou prehravajicich se LP na DJ party
anebo pripadné s metaforou obchodu s deskami.

Postup realizace metody:

1. Vybér klicového poznatku: Kazdy ucastnik si zvoli jeden fakt nebo poznatek z probiraného tématu, ktery
povazuje za nejdilezitéjsi ¢i nejzajimavéjsi.

2. Tvorba obalu LP desky: Ucastnici vytvoti pomyslny obal gramofonové desky:

Predni strana obsahuje nazev desky, ktery stru¢né vystihuje vybrany poznatek. Zadni strana nabizi prostor
pro podrobnéjsi popis, vysvétleni ¢i rozvinuti daného poznatku.

3. Interakce a sdileni: Po dokonéeni obald nastéva faze "DJ Party". Ucastnici se volné pohybuji po mistnosti
a vzgjemné interaguji. KdyZ nékdo vyzve jiného acastnika k "prehrani desky", vyzvany predstavi sviij poznatek,
tedy vysvétli obsah svého LP obalu. Tento proces se stale opakuje, pfi¢emz ti¢astnici postupné sdileji a upresnuji
své poznatky s riznymi partnery. Desky se mohou prehravat, dokud si je neposlechnou vsichni.

Varianty:

Voln4 interakce: U¢astnici se pohybuji chaoticky, sami si vybiraji partnery pro sdileni, vSichni méni role.

Skupinové rozdéleni: Skupina se rozdéli na dve casti - "dydzejové" a "desky". Dydzejové vybiraji desky k pre-
hrani; po urcité dob¢ se role vyméni.

Cést, kdy ucastnik vybird ,,sviij“ poznatek, je prostorem pro ohlédnuti a reflexi programu. Opakovana pre-
zentace poznatku a interakce s ostatnimi pak podporuje zapamatovani a rozviji komunika¢ni schopnosti. Du-
lezity je rovnéz socidlni rozmér: tcastnici se u¢i od sebe navzdjem a poznavaji odli$né preference druhych.
Metoda "DJ Party" tak nabizi dynamicky a zabavny zpusob reflexe, ktery podporuje aktivni u¢eni a spolupraci

mezi ucastniky.

Priklad aplikace:

V rdmci déjepisné lekce o vzniku Ceskoslovenska si ticastnik vybere jako klicovy poznatek vyjadreny na predni
strané obalu: Osobnost T. G. Masaryka: Hlas pravdy

Zadni strana obalu: Tomds Garrigue Masaryk byl nezavisly a raciondlni myslitel, ktery se nebdl postavit vétsino-
vému ndzoru. Jeho angaZmd ve sporu o pravost Rukopisii krdlovédvorského a zelenohorského ukdzalo jeho odhodléni
prosazovat védeckou pravdu i pres odpor verejnosti. Podobné v Hilsnerové afére hdjil spravedlnost a vystoupil proti
antisemitismu, ¢imZ riskoval svou popularitu. Masarykova odvaha Celit predsudkiim a jeho ditraz na kritické mysleni

z néj ini inspirativni osobnost, kterd zdiirazriovala vyznam pravdy a mordlky ve vefejném Zivoté.
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Obr. 101.-103. Snimky zachycuji pripravu a realizaci
metody DJ party, pri niz se opakuji klicové poznatky
programu; foto Petra Sobdriovd.

Béhem ,,DJ Party“ uicastnik predstavuje tento poznatek ostatnim, diskutuje o ném a ziskdva nové pohledy na

Sirsi téma.

Suplik

Suplik je variantou popsané metody DJ party, jen pracuje s metaforou zdsuvky v muzejnim archivu nebo
depozitati. Postup realizace:

1. Vybér klicového poznatku: Kazdy ucastnik si zvoli jeden muzejni predmét, fakt nebo poznatek z expozice
¢i vystavy, ktery povazuje za nejzajimaveéjsi.

2. Tvorba $upliku: Ucastnici si vytvoti nd¢rt $upliku, na jehoz predni stranu umisti titek s ndzvem zésuvky,
dovnitf nakresli schéma ¢i nacrt predmétu a popis nebo vysvétleni, ¢im je pfedmét zajimavy.

3. Interakee a sdileni: Ucastnici se volné pohybuji po mistnosti a vzdjemné interaguji, ,,oteviraji zdsuvky*
a prohlizeji si predmét doplnény vykladem a vysvétlenim hodnoty pfedmétu. Tento proces se opakuje, dokud
se vSichni nevystridaji a neoteviou v§echny zasuvky nebo dokud neuplyne uréeny cas.

Cést, kdy tcastnik vybird ,,sviij predmét nebo poznatek, je prostorem pro reflexi zaZitku z expozice. Opa-
kovand prezentace poznatkd, stejné jako interakce s ostatnimi lidmi a jejich zasuvkami podporuje hlubsi po-
znani a zapamatovani, a navic rozviji komunikac¢ni schopnosti.
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Kviz

Kviz je interaktivni metoda vyuzivana ve vzdélavani k ovéfeni znalosti, podpore soutézivosti a zvy$eni mo-
tivace ucastnikd. Pokud otdzky vedou tcastniky nikoliv ke zkouseni a vyhledavani chyb, ale spi$e k sumarizaci
a pripomenuti hlavnich pojmi a skute¢nosti, nebo dokonce vy$§im trovnim mysleni, pak kviz spada i do
metod reflexe. Kromé otézek s jedinou spravnou odpovédi mize obsahovat i rtizné volby, hlasovani apod.
Otazky se mohou tykat obrazki nebo predméti. Kviz mize mit podobu tradi¢niho papirového testu, anebo
byt realizovan prostrednictvim digitalnich aplikaci, které nabizeji rtizné formy otézek a okamzitou zpétnou
vazbu. Jejich velkou vyhodou je také atraktivni rozhrani, zvukové efekty a sledovani tspésnosti jednotlivych
soutézicich. Zavére¢nym bonusem je vyvrcholeni v podobé vysledki a stupnu vitézu, tak jak to napriklad
nabizi Kahoot!.

Slovni mrak

Tato metoda vyuziva digitalni nastroje, napt. Slido nebo Mentimeter (slovni mrak, ale i jiné funkce véetné
kvizu miizeme zapracovat pfimo do vyukové prezentace) nebo https://wordart.com/, https://www.wordclouds.
com/ a dals$i. Mnoh¢é z nastroji umoznuji volbu fontu, tvaru nebo barev. Mrak odrazi frekvenci jednotlivych
slov a slovnich spojeni, ktera u¢astnici vyplni na svém mobilnim zatizeni. Vytvoreni pomoci on-line generatoru
je rychlé a jednoduché, tcastnici ihned vidi vysledek. Mrak muze odrazet dojmy navstévnika, jejich nazor

nebo postoj k tématu. Metoda se hodi i pro zpétnou vazbu v zavéru programu.

Nedokoncena véta

Metoda nedokoncené véty je jednoducha, ale velmi ti¢inna metoda. Pedagog nachysta zacatek néjaké véty,
ktera podle jeho zamérd vhodné uzavte cely program a znovu zviditelni to nejpodstatnéjsi z jeho obsahu.
Utastnici se usadi v kruhu a jeden po druhém vzdy vyslovi zacatek véty a dokonéi ji podle svého zaméru nebo
postoje. Jde o zpusob, jak podpofit reflexi ucastnikil a usadit ziskané védéni a zazitky. Napiiklad v programu
Pribéh 17. listopadu byla vyuzity tyto véty:

Stdtni svdtky, napt. 17. listopad, byvaji pro mnoho lidi hlavné dnem volna. Vyznamné uddlosti je ale potieba
pripominat, protoze...

17. listopad je pro mne osobné pripomenutim toho, Ze...

Ptibéh 17. listopadu ndm ukazuje, Ze...

Metodu Ize dobfe vyuzit i pro ziskani zpétné vazby. Napriklad lze vyuzit tyto véty:

»Dnes jsem se dozvédél/a, Ze...

»Nejvice mé zaujalo...“

. Prekvapilo mé, ze...

Metoda umoznuje ucastnikiim stru¢né vyjadrit své dojmy, nové poznatky nebo emoce, a je snadno apliko-
vatelnd v muzejnim i $kolnim prostredi. Mizeme ji realizovat tstné v kruhu, jak bylo popsano, ale i pisemné
na listky, které se vyvési nebo posbiraji do néjaké nadoby. Nedokoncena véta muze byt také soucasti dalsich

o v

metod tviir¢tho psani, napt. psani denik, vytvareni piibéhi apod.
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7 Metody zpétné vazby

Zpétna vazba hraje v kontextu muzejni pedagogiky zasadni roli pfi planovani, realizaci a zlep$ovani edu-
kac¢nich programt muzea a dal$ich aktivit pro navstévniky. Ackoli se ¢asto zaménuje s pojmy jako reflexe,
hodnoceni ¢i evaluace nebo se s nimi proling, jeji i¢el mize byt od dal$siho mozného vyznamu pojmu od-
lisny. Reflexe, které byla vénovana predesla kapitola, je tfeti fazi programu strukturovaného podle modelu
E - U - R a soustfedi se na usazeni a zvédoméni ziskanych poznatkd, vyjadfeni postoju, vystupti z prozitych
aktivit a zazitkd, na osobni zamys$leni ti¢astnikd nad vlastni zkusenosti, vyjadreni prozitkt a formativnich
zkuSenosti. Zpétna vazba (ktera mnohdy reflexi bezprostfedné dopliuje) predstavuje proces, pfi némz
ucastnici programu sdileji své dojmy, nazory nebo doporuceni urcena edukatorovi ¢i muzejni instituci.
Zarazeni vhodné metody zpétné vazby umoziuje okamzité ziskat informace o kvalité programu a jeho do-
padu a dava navstévnikiim pocit, Ze na jejich nazoru edukatorovi zélezi, Ze jsou partnery, s jejichz nazory
se pracuje.

Pokud jde o hodnoceni, tento pojem ma jesté mnohem $ir$i vyznam. Muze byt samoziejmé soucasti zpétné
vazby (tcastnici hodnoti Groven nebo efektivitu programu a dal$i mozné aspekty), zahrnuje ale také hodnoceni
¢innosti ucastnika a jejich uc¢ebniho pokroku ze strany edukatora. Takové hodnoceni (nékdy se téz oznacuje
jako zpétnd vazba), je integralni soucasti celého programu, tyka se posuzovani u¢ebnich aktivit ic¢astniki a je-
jich pokroku a objevuje se ve vSech fazich programu. Pokud uvazujeme o Zadoucim formativnim hodnoceni,
pribézna a hojna zpétna vazba slouzi k tomu, aby tcastnici dostavali podnéty pro sviij dalsi posun a aby byli
motivovani k pokroku. Hodnoceni samoziejmé nemusi provadét pouze edukator - hodnotit se mohou také
sami ucastnici (sebehodnoceni) nebo muize dochézet k vrstevnickému hodnoceni (peer assessment), kdy ucast-
nici poskytuji zpétnou vazbu svym vrstevnikiim. Tento proces podporuje nejen hlubsi zapojeni do vyuky, ale
také rozvoj schopnosti reflexe a spoluprace.

Evaluace se pak od zpétné vazby odlisuje svou komplexnosti a formalizaci. (Vice viz Jagosovd, 2024) Jde
o dlouhodobéjsi proces zahrnujici sbér a analyzu dat pomoci pokrocilejsich metod, jehoz cilem je vytvorit po-
drobnéjsi obraz o uc¢innosti programi a identifikovat strategie pro jeho zlepseni.

Tato kapitola se ze vSech zminénych moznosti zaméfuje pouze na predstaveni konkrétnich a praktickych
metod rychlé zpétné vazby, o kterou edukator obvykle v zavéru programu zada navstévniky. Navrzené a v praxi
ovérené metody se vyznacuji jednoduchosti, pfesto mohou edukatoriim v muzeu poskytnout cenné informace
piimo od ucastnikii programu. Cilem kapitoly tedy neni podrobné predstavovat sofistikované evalua¢ni na-
stroje ¢i dlouhodobé strategie hodnoceni, ale spise nabidnout tipy, jak béhem samotného programu ¢i bez-
prostredné po jeho skonceni ziskat okamzitou zpétnou vazbu. Navrzené metody pritom mohou reflektovat
nejen samotny obsah programu, ale také jeho organizac¢ni stranku, pfistup edukatora nebo celkovou navstév-

nickou zku$enost v muzeu.

Moje wow

Metoda zpétné vazby ,,moje wow* je rychly a jednoduchy zpisob, jak od navstévniku zjistit, co je béhem
programu nejvice zaujalo, prekvapilo nebo inspirovalo. Cilem je nejen poskytnout edukatorovi pfimou reflexi
obsahu programu, ale také pomoci uc¢astnikiim uzavrit zazitek navstévy muzea a uvédomit si jeho klicové mo-
menty. (V tomto bodé se metoda prolina s reflexi.) Své ,wow“ mohou navstévnici sami sdilet, anebo edukator
mize nékteré momenty precist nahlas a shrnout, co ucastniky nejvice zaujalo. Tim uzavte program a propoji
jednotlivé reakce. Metoda je nenaro¢na na Cas a realizaci, vhodna pro vSechny vékové skupiny. Je flexibilni -

Ize ji realizovat jak ustné, tak pisemné, podle poteb a velikosti skupiny.
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Obr. 104. Ptiklad mozné vizudlni podoby
zpétné vazby nebo reflexe, pedagogické ve-
deni Eva Zvéckovd, foto archiv Studia Expe-
riment.

Verze v kruhu: Na konci programu vytvori skupina kruh, edukator vyzve kazdého tcastnika, aby jednou
vétou vyjadril svij ,wow moment® - tedy nejzajimavéjsi, nejprekvapivéjsi nebo nejdutilezitéjsi cast programu.
Pfiklad: ,Nejvic mé prekvapilo, jak starovéci lidé dokdzali vyrdbét tak krdsné sperky.“

Verze s psanim: Ucastnici sviij ,wow moment“ zapi$ou na listek, tabuli nebo pfipraveny velky papir. Psané
prispévky mohou byt anonymni, coz umoznuje vétsi otevienost. Priklad: Na tabuli miiZe vzniknout mozaika
vét: ,Ohromilo mé, Ze pravéké sekery byly tak detailné opracované. nebo ,,Prekvapilo mé a rozesmutnilo, zZe ho-

locaust zasdhl tolik déti v mém véku.

Casova kapsle

Metoda ,,¢asova kapsle® je aktiviza¢ni a reflektivni technika zpétné vazby, kterd pracuje s metaforou ¢asové
kapsle jako symbolu nejlepsich okamzik(i programu, které by staly za trvalé uchovani v paméti. Edukator se
na konci programu pta ucastnika, ktery moment by si prali ,,zatavit®, uschovat do pomyslné ¢asové kapsle, tak
aby se k nému mohli opakované vracet. Cilem je identifikovat a pojmenovat moment, ktery se jim nejvice libil,
kdy se citili $tastni, zapojeni, spokojeni nebo inspirovani. Metoda se realizuje bud v kruhu, kdy kazdy z aca-
stnikd na konec programu sdéli jednou vétou obsah své kapsle, co byl jeho nejlep$i moment programu, anebo
formou kresby kapsle doplnéné par slovy. Metodu je samozfejmé mozné pouzit pouze tehdy, kdy program
skute¢né nabizi vyjimené okamziky. U¢astnici mohou své kapsle prezentovat ostatnim, &imz dochazi k posileni
skupinové reflexe a sdileni nejlepsich okamziktl programu. Edukator mize shrnout nejcastéj$i momenty a re-
flektovat, co udélalo na ucastniky nejvétsi dojem, nebo sdélit, co se na programu libilo jemu. Metoda se hodi
zvlasté pro reflektovani zazitkové bohatych nebo delsich programi a projektii.

Postup realizace: Edukator predstavi metaforu casové kapsle a vysvétli, ze kazdy ucastnik mtize ,,uchovat®
do kapsle jeden moment, ktery povazuje za nejcennéjsi, nejzajimavéjsi nebo nejptisobivéjsi z celého programu
— a ke kterému by se rad nékdy vratil.

Verze v kruhu: Uéastnici se sejdou v kruhu a kazdy sdéli jednou vétou, co by ulozil do své casové kapsle.
Priklad: ,Do kapsle bych dal moment, kdy jsme si mohli vyzkouset vyrobit pravéké sperky.“

Verze s kresbou: Kazdy ucastnik nakresli svou predstavu kapsle (napt. symbolicky nebo realisticky) a doplni
ji kratkym popisem momentu, ktery by chtél uchovat. Priklad kresby: Kruhovy titvar (kapsle), do néjz je na-

kreslen obraz Sperku s popiskem ,,Moment, kdy jsme vidéli, jak lidé v minulosti vyrdabéli ozdoby.“
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Tri ofisky pro Popelku

Metoda ,,tfi ofisky pro Popelku® je kreativni forma rychlé zpétné vazby, ktera pracuje s pohadkovou meta-
forou ti{ ofiskd, jez obsahuji splnéna pténi nebo néco vyjimeéného. Ucastnici maji za tikol pojmenovat tti
momenty nebo objevy z programu nebo navstévy muzea, které je nejvice zaujaly, obohatily nebo prekvapily.
Metoda podporuje reflexi, pozitivni zamysleni nad pfinosy programu a sdileni zazitki ve skupiné. Metoda
se dobfe hodi pro ziskani zpétné vazby na néjaky obsahové bohaty ¢i delsi program, projekt, tydenni kurz
apod.

Postup: Edukator nejprve piedstavi metaforu tii ofiska. ,, Popelka v pohddce v kazdém ofisku nasla néco dii-
lezitého, co ji potésilo nebo ji pomohlo splnit jeji sen. Jaké ti ofisky jste objevili béhem dnesniho programu vy?“
Utastnici maji pojmenovat tfi nejzajimavéjsi nebo nejpfinosnéjsi momenty z programu.

Metoda zptijemnuje zavér programu a zaroven umoznuje edukatorovi lépe porozumét potfebam a zajmiim
ucastnikd. Je vhodna pro rtizné vékové skupiny a programy, které nabizeji vyrazné momenty ¢i zazitky.

Verze v kruhu: Skupina vytvofi kruh a edukator posle kolem vétvicku s ofisky (nebo jiny predmét sym-
bolizujici ofisky). Kazdy tcastnik, na n¢jz dojde fada, jednou vétou sdéli obsah svych tfi ofiski. ,, Prvni ofi-
Sek bylo to, jak obrovsti mohli byt trilobiti - 1iplné jini, nez jsem si pfedstavoval z obrdzkii. Druhy ofisek bylo,
Ze jsme si mohli sestavit model kostry dinosaura — nikdy bych necekal, Ze budu mit na to trpélivost. Treti ofisek
bylo, Ze jsme se dozvédéli, jak védci odhaduji stati hornin - je fascinujici, jak se dokdzZou podivat do minu-
losti.”

Verze s kresbou: Uéastnici dostanou karti¢ku s jednoduchym obrysem tfi ofiskd, do kterych kresli nebo
piSou své tfi momenty. Prispévky mohou byt nasledné sdileny v kruhu nebo odevzdany edukatorovi. Pokud
si ucastnici (zejména déti) chtéji své ,,orisky” ponechat, edukator by jim to mél umoznit a po precteni jim
otisky vratit. Pfiklad komentdfu doprovdzejicich kresbicky jestérky, spory houby pod mikroskopem a stopy
lisky: ,,Prvni ofisek byl, kdyZ jsme si mohli podrZet v ruce jestérku. Druhy, kdyzZ jsme pod mikroskopem vidéli,
jak vypadd spora houby - je to jako maly vesmir! Treti ofiSek bylo, Ze jsme zjistili, jak poznat stopy lisky - ted’
se na vyleté budu divat tiplné jinak.“ Jak je z prikladt ztejmé, zpétnd vazba se v tomto pripadé spojuje s re-
flexi.

OK x not OK

Jednoducha a rychld metoda zpétné vazby pocita s vyuzitim plakatu (nebo tabule), na némz jsou znazornény
dvé ruce: jedna s palcem nahoru (OK), druha s palcem dolt (not OK), pficemz mezi nimi ziistava volny prostor.
Po skonéeni programu ucastnici umisti své hodnoceni ve formé nalepky, smajliku, napisu nebo puntiku k jed-
nomu ze symbolil nebo do prostoru mezi gestikulujici dlané, ¢imz vyjadii miru své spokojenosti, nespokoje-
nosti nebo nerozhodnost (prostor mezi dlanémi). Tato metoda umoznuje rychlé a snadné ziskani prehledu
o celkovém dojmu ucastniki z programu a mtiZe slouzit jako podklad pro zamysleni nad ptipadnymi upravami

¢i zlep$enim v budoucnu.
Semafor

Metoda zpétné vazby "semafor” vyuziva tfi barev - zelené, oranzové a ¢ervené - k vyjadieni miry porozu-
méni, spokojenosti ¢i postojii castnikil. Pedagog pripravi barevna kolecka nebo karty, které acastnici drzi

v ruce, a klade otazky; Gcastnici reaguji zvednutim prislusné barvy:
zelend: plné rozumim nebo souhlasim;
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oranzova: nejsem si jisty, mam pochybnosti.

¢ervend: nerozumim nebo nesouhlasim.

Alternativné lze na tabuli vytvotit vizualizaci semaforu, kam tcastnici umisti své oznaceni (napf. puntik ¢i
nalepku) k odpovidajici barvé. Tato metoda je u¢inna pro rychlé zjisténi irovné porozuméni uciva, nazort na
diskutovana témata ¢i postojti k rliznym dilematim.

Priklad pouziti v programu o Listopadu 1989 a vyvoji v 90. letech 20. stoleti:

V rdmci vzdéldvaciho programu zaméteného na uddlosti Sametové revoluce a ndsledny spolecensky vyvoj miize
pedagog vyuzit metodu "semafor” k diskusi o riiznych aspektech transformace spolecnosti. Naptiklad pri debaté
o privatizaci statnich podnikii v 90. letech miiZze poloZit otdzku: "Povazujete zpiisob privatizace za pFinosny pro
ekonomiku Ceské republiky?" Nabizeji se i dalsi otdzky: , Myslite si, Ze mladi lidé hrdli v priitbéhu Sametové revoluce
pozitivni roli? Povazujete za spravné, Ze komunistickd strana nebyla postavena mimo zdkon? Hodnotite polisto-
padovy vyvoj spolecnosti kladné? Timto zpiisobem pedagog ziskd rychly prehled o ndzorech ucastnikii. Pokud
chee ziskat zpétnou vazbu k pribéhu programu a zjistit miru porozumeéni tématu, otdzka miiZe vypadat napr.

takto: ,Rozumim nyni vice polistopadovému déni?
Lakmusovy papirek

Metoda zpétné vazby nazvand "lakmusovy papirek" umoznuje ucastnikiim vyjadrit miru spokojenosti ¢i svij
postoj k ur¢itému tématu na $kale mezi dvéma poly. Pedagog pripravi vizualizaci vertikalné orientovaného
"lakmusového papirku" na tabuli nebo jiném vhodném prostoru, kde kazdy konec papirku predstavuje dva

all

poly. Jeden konec napt. predstavuje pozitivni hodnoceni (napt. "program byl hodnotny") a druhy konec nega-
tivni hodnocen{ (napt. "program nebyl hodnotny"). Ucastnici pak horizontélni ¢arou oznaéi misto na $kale,
které nejlépe vystihuje jejich nazor ¢i pocit.

Tato metoda je vhodna nejen pro hodnoceni programdi, ale také pro zjistovani nazort na rtizné jevy ¢i postoje
k diskutovanym témattim. Vyhodou je, ze vSichni vidi, jaky nédzor skupina zastava - jestli jsou nazory rozdilné,
anebo prevazuje vét§inovy nazor nebo ucastnici zaujimaji zcela jednotny postoj. Podstatné je, ze lakmusovy
papirek nevyhodnocuje spravné, anebo $patné odpovédi, ale ukazuje nazorovou skalu a postoje.

Priklad pouZziti v programu zaméreném na novodobé déjiny:

V rdmci muzejniho vzdéldvaciho programu o obdobi normalizace v Ceskoslovensku miize pedagog vyuzit "lak-
musovy papirek” k zjisténi postojis uicastnikii k tehdejsimu Zivotu. Na ptipravené skdle bude jeden pél oznacen
jako ,,obdobi normalizace hodnotim kladné“ a druhy jako ,, Zivot v obdobi normalizace vnimdm negativné“. Ucast-
nici po absolvovini programu oznaci své vnimdni daného obdobi na skdle, coz poskytne pedagogovi prehled o jejich
postojich a porozuméni tématu.

Teplomér

Pomyslny teplomér mtize mérit cokoliv, co pedagog povazuje za podstatné. Metoda se diky odkazu na méfeni
teploty zaméfuje obvykle na ,,méfeni® miry aktivity acastnikl béhem programu. Pedagog pripravi na tabuli
nebo poster kresbu jednoduchého teploméru a napise k nému, co méfi: napt. jak jsem byl béhem programu

aktivni. Kazdy ucastnik jednoduchou ¢arou pretinajici teplomeér zaznaci, kam jeho rtut vystoupala. Muze se

ale mérit tfeba mira zaujeti, pocit bezpedi pti reflexi citlivého tématu nebo jiny aspekt prozitého programu.
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Obr. 105.-108. Snimky zachycuji rizné vysledky rychlé zpétné vazby od vicastnikii programu; foto Petra Sobdriovd.

Smajlici

Metoda zpétné vazby vyuzivajici emoji v podobé smajlikii nebo mracount je jednoduchym a vizualné sdél-
nym zpusobem, jak ziskat od ucastniktl velmi rychlé hodnoceni programu. Pedagog pripravi plakat, tabuli
nebo jiny vhodny prostor, kam mohou ucastnici na zavér programu umistit nalepku nebo nakreslit symbol
vyjadrujici jejich spokojenost ¢i nespokojenost. Nejcastéji se pouzivaji znamé emoji, jako je usmivajici se
smajlik pro pozitivni hodnoceni a mracici se smajlik pro negativni hodnoceni. Tato metoda umoznuje uca-
stnikiéim rychle a intuitivné vyjadrit své pocity, zatimco pedagog ziskava okamzitou predstavu o vnimani pro-
gramu.
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Propustka

Metoda zpétné vazby zvand "propustka” slouzi k rychlému zjisténi miry osvojeni poznatki, spokojenosti ¢i
jinych sledovanych hodnot tcastnikd po skonceni vyukové jednotky nebo programu. Na konci hodiny pedagog
rozda aucastnikiim karti¢ky s nékolika otazkami zamérenymi na klicové body probirané latky nebo na jejich
subjektivni hodnoceni priibéhu vyuky. Uastnici vyplni karti¢cky a odevzdaji je pti odchodu z muzea &i ucebny.
Timto zptsobem pedagog ziskd okamzitou zpétnou vazbu o porozuméni a pocitech ucastnikd, coz mu umozni
prizptsobit dalsi vyuku jejich potfebam a trovni znalosti. Propustky mohou byt vypliovany anonymné, coz
napomahd upfimnosti a otevienosti odpovédi. Je dulezité, aby pedagog nasledné s témito informacemi pra-
coval, poskytl tcastnikéim zpétnou vazbu a pripadné upravil program na zakladé zjisténych poznatki. Tato
metoda podporuje sebehodnoceni tc¢astniki a umoznuje pedagogovi efektivné sledovat pokrok skupiny, iden-

tifikovat problematické oblasti a zlepSovat kvalitu vzdélavaciho procesu.

Dotaznik

Dotaznik je klasicky nastroj slouzici ke sbéru zpétné vazby od ti¢astnikii edukac¢nich programii. Umoznuje
systematicky shromazdovat informace o jejich zku$enostech, spokojenosti a mife osvojeni poznatkd, coz na-
pomaha identifikovat silné stranky i oblasti vyzadujici zlepSeni. Vhodnym vybérem typu dotazniku a otazek
lze ziskat relevantni zpétnou vazbu, ktera napomuze zlepsovani kvality edukaénich programu a lepsimu po-
rozuméni potfebam ucastnikd. Dotaznikové Setfeni se vyuziva i v ramci soustfedénéjsi evaluace, umoznuje
data systematicky zpracovavat, a blizi se tak evalua¢nimu vyzkumu. Pro détské navstévniky se vice hodi za-
bavnéjsi metody anebo jen velmi jednoduché a ¢asové nenaro¢né dotazniky.

Typy dotaznikii zpétné vazby:

Strukturované dotazniky: Obsahuji predem definované otézky s nabidkou moznych odpovédi, coz usnadnuje
kvantitativni analyzu.

Polostrukturované dotazniky: Kombinuji uzaviené otazky s moznosti otevienych komentart, umoznuji tedy
sbér jak kvantitativnich, tak kvalitativnich dat.

Nestrukturované dotazniky: Skladaji se pfevazné z otevienych otdzek, které poskytuji prostor pro detailni

a individualni odpovédi tcastnika.

Typy otazek v dotaznicich:

Uzaviené otazky: Respondent voli z pfedem stanovenych odpovédi (napt. ano/ne, vybér z vice moznosti).

Otevrené otazky: Umoznuji volnou formulaci odpovédi, ¢imz poskytuji hlubsi vhled do nazoru a pocita
ucastniki.

Skalové otdzky: Respondenti hodnoti miru souhlasu ¢ spokojenosti na numerické nebo grafické skéle (napt.
Likertova skala).

Matice otdzek: Kombinuji vice otazek s jednotnou sadou odpovédi, ¢asto vyuzivané pro hodnoceni vice

aspektii soucasné.

Priklady otdzek pro hodnoceni kvality edukacniho programu:
1. Otdzky s moznostmi odpovédi:

Jak byste celkové ohodnotil/a kvalitu programu?

(] Vybornd

] Dobrd

[ Prumérnd
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[ Podpriimérnd

(1 Spatnd

Doporucil/a byste tento program ostatnim?
1 Ano

] Ne

2. Otdzky s méfenim miry souhlasu (Likertova $kdla):
Souhlasite s nasledujicim vyrokem? ,,Program byl pro mé ptinosny a rozsifil mé znalosti.”
[_] Rozhodné souhlasim
(] SpiSe souhlasim
] Neutralni
(] SpiSe nesouhlasim
] Rozhodné nesouhlasim

Jak byste ohodnotil/a organiza¢ni zajisténi programu?
[_] Velmi spokojen/a

[_] Spise spokojen/a

] Neutralni

[_] SpiSe nespokojen/a

[_] Velmi nespokojen/a

Priizkum spokojenosti zakazniku

Metoda zpétné vazby je variantou metody dotazniku, ale je stylizovana jako ,,prizkum spokojenosti zaka-
znikd, tedy simuluje prostfedi komer¢nich prizkum, aby ucéastnici mohli hodnotit program z perspektivy
klienta. Pedagog pripravi karticky nebo elektronické formulare, které vizualné pripominaji dotazniky spoko-
jenosti bézné pouzivané v obchodnich domech ¢i sluzbach. Tyto dotazniky obsahuji otazky zamétené na hod-
noceni programu, miru osvojeni poznatkt nebo jiné sledované aspekty.

Utastnici vyplni dotazniky nadepsané oslovenim ,Vazeny zékazniku, vdzend zdkaznice...“ na zavér pro-
gramu. Pristup podporuje objektivitu a upfimnost odpovédi, nebot se ucastnici ocitaji v roli zakaznikd hod-
noticich poskytnutou sluzbu. Nékdy je tento aspekt i zdrojem humoru. Ziskana data lze kazdopadné nasledné
analyzovat a vyuzit ke zlepseni kvality vzdélavacich aktivit.

Pro usnadnéni tvorby takovych dotazniki lze vyuzit i online nastroje, jako je naptiklad Survio, které nabizeji
$ablony pro hodnoceni $koleni a vzdélavacich programt. Tato metoda je efektivni pro ziskani strukturované

zpétné vazby a umoznuje edukatoriim lépe porozumét zkusenostem a potrebam tcastnikd.

Reka

Metoda zpétné vazby vyuziva metaforu toku reky k reflektovani a hodnoceni jednotlivych ¢asti eduka¢niho
programu. Na velky formét papiru, napriklad baliciho, se nakresli feka, kterd symbolicky protéka riznymi tseky,
jako jsou zakouti, ostrovy ¢i pefeje. Kazdy z téchto tsekd predstavuje konkrétni ¢ast programu, dil¢i aktivitu nebo
aspekt, napriklad navstévu urcité éasti expozice. Tyto ¢asti jsou viditelné oznaceny velkymi popisky, aby bylo jasné,
kterou ¢4st programu reprezentuji. U¢astnici jsou nasledné vyzvani, aby ke kazdému useku feky ptipsali své po-
strehy, dojmy ¢i komentére. Mohou uvést, co je zaujalo, co povazuji za pfinosné, nebo naopak, co by navrhli zlepsit.
Tato vizudlni a interaktivni forma zpétné vazby podporuje aktivni zapojeni ti¢astniki a poskytuje edukato-

rovi komplexni pohled na vnimani jednotlivych ¢asti programu. Metoda "feka" tak napomaha identifikovat
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silné stranky programu i oblasti, které by mohly byt déile rozvijeny ¢i upraveny pro zvySeni spokojenosti
Ucastnikd.

Harmonika

Metoda zpétné vazby "harmonika” vyuziva principu détské hry, pfi niz se pruh papiru opakované prehyba
a na vzniklé radky se postupné zapisuji véty. V kontextu edukaéniho programu slouzi tato technika k ziskani
reflexi od tG¢astnikd. Uéastnici sedi v kruhu a preddvaji si harmoniku z papiru; kazdy napise svou vétu, list
prehne tak, aby jeho prispévek nebyl viditelny pro dalsiho, a posila harmoniku dal. Vysledkem je soubor po-
stieht, které mohou edukatorovi poskytnout cenné informace o vnimani programu. Tato metoda ma blizko
i k reflexi, nemusi pouze podavat zpétnou vazbu; umoziuje ucastnikiim reflektovat své zazitky z programu
hravym a kolektivnim zptisobem.

Varianta této metody spociva v predem urcené syntaktické strukture, kdy ucastnici spole¢né vytvareji jedno
dlouhé souvéti. Prvni acastnik zahdji souvéti vétou typu ,,Dnes jsme v muzeu..., nasledujici pridavaji dalsi

¢asti, posledni acastnik souvéti uzavre.

Priklad souvéti z programu vénovaného ndsilné kolektivizaci a prondsledovdni rolnickych rodii:

»Dnes jsme prisli se skolou do muzea a v muzeu jsme vidéli traktor, ktery symbolizuje kolektivizaci; dozvédéli
jsme se o osudech perzekvovanych rolnikiy; dozvédéli jsme se o prondsledovanych hospoddtich; diskutovali jsme
o dopadech ndsilné kolektivizace na venkov; prohlédli jsme si fotografie z 50. let; slyseli jsme svédectvi pamétnikii;
premysleli jsme o politice a bezpravi; ukdzali jsme si znicené osudy nékterych nevinnych, obycejnych lidi; uvédomili

jsme si viznam svobody a viastnictvi.”

Tri zidle

Tato vtipna metoda je postavena na vyuziti tfi zidli k sebehodnoceni tc¢astniki — nebo k ziskani zpétné vazby.
Kazda zidle ma na sobé napis, ktery se vztahuje k mife porozumeéni ucivu nebo osvojeni dovednosti.

Priklad:

Zidle 1: "Rozumim vyborné."

Zidle 2: "Mdm urcité pochybnosti.”

Zidle 3: "Pottebuji dalsi vysvétlent.”

V zavéru programu edukator ucastniky vyzve, aby se rychle posadili na zidli, ktera vyjadfuje, jak hodnoti
svou znalost problematiky. Vtip je v tom, Ze se md mnozstvi lidi posadit na jednu zidli, coZ pfinasi humorné
situace, kdy se vice ucastnikt snazi usadit na jednu zidli a vznika rada na sob¢ sedicich lidi. Tato metoda
nejenze poskytuje edukatorovi okamzitou vizualni zpétnou vazbu o mife porozuméni skupiny, ale také uvol-
nuje atmosféru a podporuje otevienou komunikaci o pripadnych nejasnostech ¢i potfebé dalsiho vysvét-

leni.

Co jsem dnes v muzeu objevil/a? | Kolaborativni virtualni zed'

Tato metoda vyuziva kolaborativni virtualni zed, kterd navstévnikiim umoznuje sdilet své poznatky, dojmy
a nové objevy z muzejniho programu nebo expozice. ,,Zed“ muze byt fyzickd, nebo digitalni. Prostfednic-
tvim digitélnich platforem jako Padlet, Miro nebo OrgPad mohou tcastnici umistovat do pripraveného sdi-
leného prostoru prispévky ve formé textu, obrazki, odkaztl ¢i videi, reagovat na prispévky ostatnich
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a diskutovat. Virtualni zed zastava pristupna i po skonceni programu, coz podporuje dalsi interakci a reflexi.
Edukaétor pripravi prostor na vybrané platformé a pfizptisobi ho potfebam programu (napt. roz¢lenéni podle
témat nebo otazek). Na konci programu pozada edukator navstévniky, aby aktivovali QR kéd a odpovédéli
na otézku ,,Co jste dnes v muzeu objevili?“. Uastnici mohou psat texty, pridavat fotografie exponatt, vytvaret
kratké kresby nebo komentovat prispévky ostatnich. Virtualni zed umoznuje navstévnikim vidét, co objevili
ostatni, a reagovat na jejich poznatky (napf. formou lajkt nebo komentait). Zed ztistava aktivni i po skon-
¢eni programu, coz motivuje ucastniky k dal$imu zapojeni (napt. sdileni inspiraci z jinych expozic, otazek
k tématu). Zed muze slouzit jako sbérnd banka poznatkii a ndpadii i po skonceni programu. Podporuje dis-
kusi a vzéjemné reagovani na prispévky, edukatora zase motivuje k tomu, aby ptipravil program, ktery bude
stat navstévnikiim za to, aby sdileli své zazitky. Tato metoda je moderni a atraktivni formou zpétné vazby,
kterd umoznuje propojit tradi¢ni muzejni zazitek s digitdlnimi nastroji a tim zvysit angazovanost navstév-
nik.
Priklad prispévkii navstévnikii na zdi:

Text: ,Dnes jsem zjistil, jak lidé vyrabéli pazourkové ndstroje!

Fotografie: Obrazek replika pravékych Sperkii s popiskem ,,Neuvéfitelné, jak byly tyto ozdoby detailni.“

HoDME P -"Ho e

Obr. 109.-112. Snimky zachycuji riizné realizace metod rychlé zpétné vazby; foto Petra Sobdtiovd.
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Otdzka: ,,Proc pouzivali zviteci kosti na vyrobu ndstrojii?“
Diskuse: Ostatni ticastnici mohou na otdzku odpovédét nebo ji ddle rozvijet, cimz vznikd interaktivni viména
poznatkii.

Zed' narku

Zed narku je metoda zpétné vazby v muzejni pedagogice, ktera navstévnikim umoznuje zanechavat li-
bovolné vzkazy, dojmy, podnéty nebo otazky na popisovatelném povrchu, jako je zed, tabule, velky papir
nebo jiny ptipraveny prostor v expozici nebo uéebné. Tento nastroj poskytuje neformalni a kreativni zpt-
sob, jak vyjadrit nazory na expozici nebo program, a podporuje aktivni zapojeni navstévnika. Navstévnici
mohou sdilet své pocity, klast otazky, vyjadrovat, co je zaujalo, prekvapilo nebo jim chybélo, a také davat
doporuceni. Zed narku lze tematicky strukturovat (napf. otdzkami typu: ,,Co jste si odnesli? Co byste vy-
lepsili? Co jste dnes v muzeu objevili?“) nebo nechat zcela otevienou. Zed narka muze byt umisténa
na dobfe viditelném misté a doplnéna kratkou instrukci, aby navstévnici pochopili, Ze jejich prispévky
jsou vitané a cenné. Tento jednoduchy nastroj mize vyrazné obohatit komunikaci mezi muzeem a jeho

navstévniky.

Nalep listek

Metoda ,,Nalep listek“ je velmi jednoduchy a efektivni zptsob, jak od navstévniku ziskat zpétnou vazbu na
konci eduka¢niho programu. Kazdy navstévnik obdrzi listek (papirek, karticku) a je pozadan, aby na néj stru¢né
napsal sviij vzkaz pro edukatora nebo odpovéd na zadanou otazku. Tématem muze byt reflexe programu, od-
povéd na otazku typu ,,Co vas nejvic zaujalo?“ nebo navrhy na zlep$eni. Hotové listky mohou navstévnici na-
lepit na viditelné misto, napiiklad na pfipravenou tabuli, plochu nebo sténu. Mohou je odevzdat anonymné,
napriklad do pripravené krabice, pokud ma byt zpétna vazba osobni nebo anonymni.

Metoda je nendrocnd na realizaci a vhodna pro vSechny vékové skupiny. Edukator diky ni ziska konkrétni
informace o programu, které muze ihned analyzovat. Nalepené listky mohou byt soucasti vystavy zpétné vazby

a ukazat rozmanitost navstévnickych reakci.

Les poznani

r¢c v s«

Jak metoda ,Les pozndani®, tak také nasledujici metoda (,,Planety védéni®) vychazi z map uc¢ebniho pokroku,
které vznikly na Pedagogické fakulté Univerzity Palackého v Olomouci pod autorskym vedenim Petry Sobarnové
(2024, viz minisite Podivej se, jak rostu!, https://www.civpdfup.com/mapy). Mapy uc¢ebniho pokroku jsou vizualni
nastroje podporujici hodnoceni a sebehodnoceni zdki béhem vzdélavaciho procesu. Umoznuji sledovat indi-
vidualni pokrok, identifikovat silné stranky i oblasti vyZadujici zlep$eni. Kromé podpory zakti mohou nékteré
mapy slouzit i jako zpétna vazba pro edukatory, poskytujici informace o t¢innosti vyuky a porozuméni uciva.

Jednim z prikladd miize byt mapa ,Les poznani“ Tato vizualizace vyuziva metaforu lesa, kde kazdy strom
piedstavuje uréitou oblast znalosti nebo dovednosti. Zaci oznacuji stromy podle miry svého porozumén, ¢imz
vizualizuji sviij uéebni pokrok. Edukator mtize tyto mapy analyzovat, a ziskat tak prehled o tom, které oblasti
byly zvladnuty dobte a které vyzaduji dal$i pozornost. Timto zpisobem ,,Les poznani“ slouzi nejen k sebehod-
noceni zakd, ale i jako cenna zpétna vazba pro edukatora, umoznujici prizptsobit vyukové strategie aktualnim
potrebam tfidy. V ramci muzejni edukace mtiZze byt metoda vyuzita napf. tak, zZe kazdy z ucastnikd na zavér
programu nakresli nebo vysttihne strom doplnény popiskem, ktery béhem programu zasadil do svého ,,lesa vé-
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domosti®. S metaforou lesa nebo lesni skolky se d4 pracovat libovolné, ozvlastiujicim prvkem je pravé prace
s vizualni metaforou - a ve vysledku vznikne zajimavé vizualizace, kterou si miiZe napt. ttida odnést s sebou do

$koly jako vzpominku na muzeum a zviditelnéni Lesa pozndni, ktery byl obohacen tim, co se nau¢ili v muzeu.

Planety védéni

7¢¢

Také metoda ,,Planety védéni“ vychazi z map uéebniho pokroku, které vznikly na Pedagogické fakulté Uni-
verzity Palackého v Olomouci (Sobaiiova, 2024, viz minisite Podivej se, jak rostu!, https://www.civpdfup.com/
mapy). Mapy ucebniho pokroku jsou vizualni nastroje podporujici hodnoceni a sebehodnoceni zakt béhem
vzdélavaciho procesu. Jedna z map pracuje s metaforou objevitelské cesty vesmirem, béhem niz Zaci ve skole
nebo ucastnici néjakého deldiho programu ¢i projektu v muzeu navstévuji rizné planety védéni.

S metaforou cesty za poznanim se mutiZze pracovat rtizné, napr. kazdy z ucastnikii nakresli planetu symboli-
zujici vSe, co se v muzeu dozvédél nebo co objevil. Ozvlastnujicim prvkem je prace s vizualni metaforou -
v zavéru vznikne zajimava vizualizace vesmiru s planetami, galaxiemi a cernymi dirami, kterou si muze ttida

vzit s sebou do skoly jako pripominku navstévy muzea.

Pavucinovy kruh — zpétna vazba kamaradovi

Metoda vrstevnické zpétné vazby je vyusténim tvodni aktivity programu s pavuc¢inovym kruhem (viz kapi-
tola vénovana ledolamkam a evokaci). Podporuje vzdjemné hodnoceni a posiluje socialni vazby mezi ti¢astniky
edukacniho programu.

Postup:

1. Pavucinovy kruh: Na zac¢atku programu se tcastnici postavi nebo posadi do kruhu. Edukator ma klubko
provazku, které hodi jednomu z ti¢astnik, pficemz drzi konec provazku. Tento tcastnik nasledné hodi klubko
dal$imu, pficemz si ¢ast provazku ponecha. Timto zptisobem vznika pavucina propojujici vsechny ¢leny sku-
piny. Variantou je posilani lepici pasky, kdy pavucina ziistane nalepena na podlaze a vsichni se k ni zpét do
kruhu mohou na konci vratit.

2. Tvorba dvojic: Po vytvoreni pavuciny edukator uréi dvojice na zakladé propojeni provazkem nebo jinym zpiiso-
bem, naptiklad podle poradi v kruhu. Kazdy ucastnik tak ziska partnera, kterého bude béhem programu pozorovat.

3. Pozorovani béhem programu: Béhem aktivit ti¢astnici nenapadné sleduji ¢innost svého partnera, zaméruji
se na jeho pfinos, zapojeni a pozitivni momenty.

4. Zpétna vazba: Na zavér programu kazdy tcastnik napise svému partnerovi pozitivné ladénou zpétnou
vazbu. MUiZe ocenit, co se partnerovi povedlo, ¢im zaujal nebo jak prispél k feseni kol

5. Preddni zpétné vazby: Ulastnici si navzajem predaji napsané zpétné vazby, ¢imz dochézi k posileni vz4-
jemného respektu a reflexe.

Tato metoda podporuje aktivni zapojeni ucastniki, rozviji jejich schopnost poskytovat konstruktivni zpétnou
vazbu a posiluje tymovou spolupréci. Zaroven umoziuje edukatorovi ziskat cenné informace o dynamice sku-

piny a individualnim vnimani pfinosu jednotlivych ¢lend.

203



Obr. 113.-116. Mapy ucebniho pokroku Planety védéni a Les pozndni a snimky z realizace metody; ilustrace map Ka-
mila Francovd, foto Petra Sobdriovd.
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Fiir mich bedeutet Heimat...
Pro mé znamena domov...
For me, homeland means...

SUDETENDEUTSCHES
MUSEUM

Obr. 117.-118. Priklady kolaborativnich zdi a riiznych dalSich prikladis ziskdvini zpétné vazby (i reflexe od navstév-
nikii muzea; Sudetonémecké muzeum v Mnichové; foto Petra Sobdriovd.
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Obr. 119.-120. Priklady kolaborativnich zdi a riiznych dalsich prikladi ziskdvani zpétné vazby od navstévnikii z muzei
v Kodani; foto Petra Sobdriovd.

206



8 Zaver

Vézené Ctenarky, vazeni Ctenafi,

radi bychom Vam podékovali za ¢as a pozornost, které jste vénovali této knize vénované aktivnimu uceni
v kontextu muzejni pedagogiky. Doufdme, Ze predstavené metody a pristupy vam nabidly inspiraci a praktické
nastroje pro vasi edukac¢ni praxi nejen v muzeich prezentujicich historii.

Muzejni pedagogika hraje kli¢ovou roli v propojovani navstévniki s kulturnim dédictvim. Aktiviza¢ni me-
tody, které jsme zde prezentovali, mohou obohatit zazitek z muzea, podporit interakci a hlubsi porozuméni
vystavenym exponatim. Vérime, ze vyuziti aktiviza¢nich metod a pfistupti prispéje k tomu, aby se muzea stala
misty zivého uceni, kreativity a dialogu.

Aktivizujici vyukovy styl prokazatelné podporuje efektivni uceni a rozvoj ucastnikl programi v muzeu -
anebo zakd ve $kole. Zapojenim navstévnikd do aktivniho procesu uceni se zvysuje jejich motivace a zajem
o probirany obsah, coz vede k hlub$imu porozuméni a lep$imu zapamatovani informaci. Tento piistup také
rozviji kritické mysleni, schopnost fesit problémy a vnimat svou vlastni pozici uprostred déji, jez utvareji nasi
soucasnost — a tedy i budouci minulost. Diky aktivni icasti na procesu u¢eni se navstévnici — véetné déti — uci
samostatnosti, zodpovédnosti a komunikaci, protoZe prostfednictvim spoluprace s ostatnimi si ti¢astnici pro-
grami zlepsuji své komunikaéni a socialni dovednosti. Celkové aktivizujici metody prispivaji k vSestrannému
rozvoji osobnosti navstévniku a pripravuji je na aktivni zivot v demokratické pluralitni spole¢nosti.

Prejeme vam mnoho uspéchti pri aplikaci ziskanych poznatku a té$ime se na to, jak vase inovativni pristupy
obohati svét muzejni edukace.

S tictou
Petra Sobdriovd ¢~ Tomds§ Arnold
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