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Tato publikace by méla slouZit jako metodickd prirucka pro pedagogy, edukdtory
a lektory ve skoldch i v kulturnich institucich (muzeich, galeriich, knihovndch apod.).
Méla by se pro né stat zdrojem inspirace a podnétl i metodickou podporou pfi
vyuce.

Do mezindrodniho edukacniho projektu App Your School byli aktivné zapojeni uci-
telé a edukatori z 8 evropskych zemi: Itdlie, Finsko, Turecko, Litva, Polsko, Portugal-
sko, Recko a Ceskd republika. Hlavnim partnerem a organizdtorem projektu, ktery
byl realizovan v rdmci programu Erasmus+, bylo italské vzdélavaci centrum Zaffiria.
Za CR projekt zasttesila a organizacné zajistila Evropskd rozvojovd agentura, aktivné
byly zapojené pedagozky z Edukacniho oddéleni Galerie hl. m. Prahy a ze Z&kladni
umélecké skoly Music Art. Kazdd zemé navrhla, otestovala a zrealizovala 5 tzv. ,,di-
gitdlnich ateliérd* (DA). Kompletné tedy bylo koncipovdno v rémci celého projek-
tu cca 40 DA. StéZejnimi vystupy projektu jsou tzv. ,,evropsky manudl* a ,,ndrodni
toolkit" (metodické prirucky pro Skoly a pedagogy s uk&zkovymi workshopy, instruk-
cemi, podnéty a tipy pro realizaci b&éhem viastni vyuky). Tym z CR do evropského
manudlu zpracoval kapitolu na téma ,Soucasné uméni, multimédia a inovace v
edukaci*.

Hlavnim tématem projektu bylo smysluplné a prinosné vyuziti novych médii v eduka-
ci kreativnimi zpUsoby. Stézejnim Ukolem byla koncepce, realizace a evaluace jiz
zminénych ,,digitdlnich ateliérd* (DA), modelovych Sestihodinovych workshopd,
urcenych k rozvoji efektivnino vyuzivani ICT a novych médii ve vyuce. Koncepty DA
jsou z&kladem a vychodiskem pro dalsi vyuZiti - jsou nejriznéji modifikovatelné a va-
riabilni - Ize je prizpUsobit Casoveé (délkou trvdni), Urovni ndrocnosti a castecné i te-
maticky a obsahové konkrétni skupiné a vékové kategorii. Koncepty DA Ize vyuzit v
rdznych vyucovacich predmétech. Je zde zapojena metodologie Bruna Munariho
a Alberta Manziho (mj. kombinace vyuziti klasické tvorby se zapojenim novych méd-
i) a bylo také dodrzeno hledisko snadné dostupnosti Skoldm (technické vybaveni
a materidl). Tyto DA mohou Uspésné rozviiet mnoho typU gramotnosti (vizudini, di-
gitdaini, medidlni, literarni i emocni gramotnost) i komunikacni schopnosti a stézejni
klicové kompetence zaku a studentU.
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PROJEKT APP YOUR SCHOOL

Projekt App Your School je financovdn Evropskou komisi v rdmci programu Erasmus+ a
jeho cilem je podpora novych zpUsobU mysleni a navrhovdani digitdlnich kompetenci ve
Skoldch prostrednictvim testovani a zavadéni inovativnich postupU v této oblasti. Na pro-
jektu se podili 8 partnerd z medidinich vzdéldvacich organizaci se sttrednimi Skolami v Ita-
lii, Portugalsku, Recku, Polsku, Ceské republice, Litvé, Finsku a Turecku. Spolecné& vytvai
komplexni didaktické situace, které dopomdhaiji k rozvoji studentd a uciteld a hodnoti
jejich kompetence medidlni gramotnosti. Jednd se o novou verejnou sluzbu pro obcany
a o nové zpUsoby rozvoje znalosti a kultury, které sméfuji k technologickym dovednostem
studentl. Projekt se soustiedi na schopnosti vyuZivat dovednosti a technologie v kazdo-
dennim Zivoté: digitdini gramotnost, schopnost provadét digitdini aktivity zakotvené v Zi-
votnich situacich (Mapping Digital Competence: towards a Conceptual Understanding;
Kirsti Ala-Mutka, European Commission Joint Research Centre, Institute for Prospective
Technological Studies, s. 29). Cilem projektu je implementace nové metodiky, kterd ote-
vie dialog mezi studenty, skolami a spolecnostmi. Ddle podpofi rozvoj skoly jako mista,
kde bude mozné premyslet a ,,testovat budoucnost®. V projektu je realizovana akfivni
metodologie Alberta Manzinino' a Bruna Munariho?, ktefi jsou v Itdlii velmi ocenovani
pro své pfinosy do oblasti vzdélavani. Alberto Manzi byl ucitel a pedagog s velkymi zku-
Senostmi tykajicimi se predevsim pouzivani televize a medii k podpore gramotnosti a sou-
visejicimi s praci s problematickou mlddezi v instituci Aristide Gabelli v Rim& a ddle pak
se znevyhodnénymi studenty v celé Itdlii. Bruno Munari byl designér, ktery vymyslel novy
pfistup - ,,détsky ateliér. Tento pfistup dokdze transformovat modely vyuky ve skoldch
tak, aby nabizely nové zpUsoby préce pro studenty i pro ucitele a zdroven jsou vice spo-
jeny se soucasnymi technologickymi prilezitostmi. Tyto nové metody usnadniuji navyseni
kapacit studenta a jeho tviréiho potencidlu. Zaroven se snazi zapoijit i ty studenty, ktefi
jsou nejvice ohrozeni predcasnym ukoncenim Skolni dochdzky, v souvislosti se strategii
Europe 2020.

DIGITALNI ATELIER: ZACNEME S DEFINICI

Definice digitdiniho ateliéru v rdmci projektu The App Your School vychdzi z italského
ndrodniho pldanu digitdinich Skol (PNSD cdast 7 strana 50), kde je definovan takto:

»Inovativni a moduldarni prostor, ve kterém se budou setkdvat a rozvijet manudini do-
vednosti, femesind zru€nost, kreativita a technologie. V této vizi se v rdmci technolo-
gie setkavaji predstavy a déje, které spojuji fradici s budoucnosti a obnovuji i inovuji
postupy. Vzdéldvaci scéndrie zalozené na robotice a vzdéldvaci elektronice, logice a
pocitacovém mysleni, manudinich a digitdinich artefaktech, hie a vypravéni pribéht
najdou v tom prostoru moznost budovdani prifezového uceni.'?

ltalsky ndrodni pldn digitalinich Skol slouzil jako zdklad pro evropsky vyzkum.

1 Biografie A. Manziho

2  Biografie B. Munariho

3 Origindini text v ital§tiné: “spazi innovativi e modulari dove sviluppare il punto d'incontro tra manualita, ar-
figianato, creativitd e tecnologie. In questa visione, le tecnologie hanno un ruolo abilitante ma non esclusivo:
come una sorta di “tappeto digitale” in cui, perd, la fantasia e il fare siincontrano, coniugando tradizione e
futuro, recuperando pratiche ed innovandole. Scenari didattici costruiti atforno a robotica ed elettronica edu-
cativa, logica e pensiero computazionale, artefatti manuali e digitali, serious play e storytelling troveranno la
loro sede naturale in questi spazi in un’otfica di costruzione di apprendimenti trasversali”.

VYZKUM DIGITALNICH ATELIERU ZACAL ZE SLOVNIKU
CO ZNAMENA ,.DIGITALNI"?
Z latinského digitalis, odvozeny z digitus ‘prst’ ¢ pred rokem 1575.

ofisky; poklep; prizkum:; Cislovani

Z anglického digital (digitdini), odvozené z digit (Cislice) (z latinského digitus ‘prst’) ‘Cislice
(systém Cislovani)' « pred rokem 1963.

V elektronice a v pocitacovych véddch se tim odkazuje na vybaveni a zafizeni, kterd se
zabyvaiji veliCinami v Ciselné formé tak, Ze prevadi jejich hodnoty do Cisel ve vhodnych
Cislovacich systémech (obvykle bindrni nebo ty od néj odvozené) nebo jinak numericky
zaznamenané; to se také vztahuje na mnozstvi Cisel, kterym se tato zafizeni zabyvaji a na

jejich reprezentaci.

CO ZNAMENA “ATELIER"?
Z francouzského asfelier‘stavenisté’ e pred rokem 1843.

ateliér“atéli¢” z francouzstiny [odvozené od astelle “dfeveéné trisky”]. Pracovisté femeslnikd, stu-
dovna a dilna predevsim umélcti: malife, sochare, restauratora, fotografa.

Vyuzivané pojmoslovi lze obecné vztdhnout k témto zdkladnim vyrazdm:

» Stavenisté: dokonaly obraz mista, kde probihaji véci. Prdce ma svij cil a jasné dany
cas. Klicovym prvkem je zde spojeni designu a reality. Do jisté miry mUzeme mluvit i o
toleranci ke zmatku, poruchdm a omylu. Pokud je potfeba, najde se vidy prostor a
cas pro opravy. Zaroven zde existuje spoluprdace.

* Pracovisté: zde jsou jasné stanovené cile, rediné Ukoly, terminy, role a dovednosti.
Z pracovisté si mohou lidé nosit praci domU. Ddle je zde koordinace, spoluprdce a
spoluvytvdareni.

» Remeslnik*: vytvaii uméni rukama, prichdzi pfimo do kontaktu s materidlem. Diky své
pracovitosti a dovednosti davd projektim konkrétni podobu. Analogovy svét pres-
tavd byt v kontrastu s digitdlinim svétem, protoze se navzdjem doplfuiji.

e Ofisky®: zanechdvaji znameni po byti. Reprezentuji sebe sama a abstrakci zéroven.
Ddle je to také schopnost Celit neocekdvanému a improvizace. Jednd se o nové si-
tuace, kdy musime pouzit to, co uz zndme a umime.

 Uhoz: je gesto, které vyvoldva reakci. Italské sloveso ,percuotere" popisuje Cinnost,
kterd by se méla v digitdinim ateliéru dit: vyvoldvat tvorbou silné emoce, intenzivni
prozivani, prekvapeni, zazrak.¢

* Objevovani’: pozorovdni je zasadni a musi byt peclivé a presné; je to dikladné hle-
dani za cilem prizkumu, ktery otevird dvere k objevovdni, ziskdvdni novych informaci,

prficemz nedefinuje zadné limity. Je to prostor, kde se spojuji analytické a poetické
prvky.

4 [odvozeno zumeéni]. - ms. m. (Z. -a) [kdo praktikuje manudini uméni pro produkci zbozi a sluzeb] |...)
(Treccani online)

5 dojem, znacka, znak, stopa, otisk

6 http://www.treccani.it/vocabolario/percuotere/

7 zlatinského exploratio -onis, odvozeno z explorare ‘pozorovat, vysetfovat' (...)
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 Cislovani: jednd se o grafické zndzornéni &iselného systému. Moznost dat Fad tomu,
co jiz bylo objeveno a zazito: ve formé katalogu, vystavy, mapy... je to zdkladni faze
pfi vytvareni digitdiniho ateliéru. Je to student, ktery zaznamendvd své objevy, ktery
sleduje svoji cestu a pocitd objevené varianty.

JAK LZE DIGITALNI ATELIER NAVRHNOUT
A REALIZOVAT V PRAXI?

Tvar digitdiniho ateliéru v projektu App Your School je dulezZitou strategickou inovaci.
V digitdinim ateliéru se musi setkavat:

* Analogovy/Digitdlni: analogovd cast predstavuje skvélou prilezitost k tomu, aby dité
zazilo smysluplny a edukativni zazitek.

* Neuzitecné/Uzite¢né: pro ,neuzitecné" je prostorem, kde nase vnitini ukotveni funguje
a ddavd smysl vécem okolo nds a ndm samotnym.

» Vytvdret/Pietvéiet a navracet do puvodni podoby: aby si Clovék mohl kldst otdzky a
vytvdret hypotézy, které nésledné mize ovérovat, musi uvést v soulad télo aruce.

* Individudlni/Kolektivni: neustdly dialog mezi j& a my, kolektivni zodpovédnost a odpo-
védnost jedince.

» Poetické/Analytické: diky odlisnému poetickému pohledu na véc mUze probéhnout
podrobnd a peclivd analyza, kterd je oteviend novym a nepredvidatelnym pohledim
na svet.

* Umélecké/védecké: tyto jazyky a ndstroje, které bude dité pozdéji pozndvat jako di-
scipliny, poskytuji zkusenosti vedouci k objevim.

V ndvaznosti na pokyny italského NDSP mUzeme zdUraznit nékteré klicové pojmy, které
jsou nezbytné pro pochopeni metodického rdmce pouzitého v digitdinim ateliéru.

, Vzdélavani v digitalnim véku by se nemélo zamérovat na technologie, ale na
nové modely interakce, které ji vyuzivaji.

Tento projekt zacal podrobnou analyzou pedagogickych, designérskych, uméleckych
a technologickych pristup0 Alberta Manziho a Bruna Munariho. Cilem bylo 1épe pocho-
pit, co a jak délat. Lze tedy experimentovat s novymi vécmi za pouziti ,,starych otdzek"
s vyhodou, 7Ze budou ucitelé pracovat v povédomé a podnétné oblasti. Projekt prvotné
vychdzel nikoliv z technologie, ale z uCeni, a bylo zaznamendno, Ze studenti radi objevuji
technické vyuziti nového softwaru, aplikace nebo vytvdreiji rychlé ndvody (napf. v Mine-
craftu), aniz by k tomu potfebovali ucitele nebo odbornika. UCitelé by méli byt ochotni
dozvidat se o novych zpUsobech prdce s technologii a studenti by méli byt poz&ddni,
aby si s technologii dostupnou v jejich digitdinim ateliéru zkusili pracovat. Ve tfidé by mél
vzdy byt pfitomen nékdo, kdo mize pUsobit joko mentor. Nékdo, kdo si uzivd objevovani,
jak véci funguji, a byl radd, Ze mize byt tfidé k dispozici.

.V tomto paradigmatu musi byt studenti nejen zkuseni uZivatelé digitdinich ndstrojo,
ale také tvirci a navrhari.

V digitdinim ateliéru jde o kreativni mysleni a predstavivost, kterd strukturuje podnéty pro
kritické mysleni. Pokud maiji studenti byt:

» Designéri: pak se predevsim nesmi omezovat otdzky a postupy. Zdroven se musi
pomdhat studentim i ostatnim ucitelim, aby mohli najit svou viastni cestu.

e Tvurci: vynalézdni je obtizné, predstavivost nezbytnd. Kreativita, fantazie a pred-

stavivost hraji v ateliéru zasadni roli a nejsou neslucitelné s matematicko-védeckym
myslenim. Vytvdareni predikci, predviddni, co se mize stat, vizudini zkoumdani variaci a
jevl ndm umoznuje shromazdovat znalosti a informace, z nichz pak mize byt vytvore-
no néco nového. MUzeme najit odpovédi na védecké otdzky s vyuzitim technologie
odlisnym zpUsobem: jok mUzeme prozkoumat morské dno? Jak muizeme vidét,
co zvifata vidie «Tvorivost je pro Manziho schopnost Celit konkrétnim problémim a
prekonat jen: «znamend to eliminovat lenost, kterd by mohla vyplynout z pouzivani
stéle dokonalejsich strojU, pfipominat si, Ze jsme neustdle pdny svych kritickych smyslin.2

* Producenti: prostor pro to, aby se véci zkousely v rediném prostredi, je zasadni, simu-
lace nestaci; “Pojdme na to”. Ziskani konecného produktu davd studentovi a tfidé
uspokojeni, mélo by umoznit pozitivnireflexi a pocit dosazeného cile, po némz je mozné
se naddle zlepsovat. Proto nemUze dojit k odpojeni mezi procesem a produktem: kdyz
pracujeme, vytvofime mnohé, je-li pfi praci dostatek rukou. Jsou to vizudini katalogy,
které sleduji grafické experimenty, plakdaty, které ukazuji smysl toho, co bylo nauceno,
vyukovy program, ktery pomdhd ostatnim spoluzdkim pracovat 1épe.

“A na strané uciteld, zejména pokud jde o digitdini dovednosti, bude nutné vyt-
vorit spravné podminky, aby ucitel jednal jako zprostiedkovatel inovativnich dida-
ktickych cest zaloZenych na obsahu, ktery je jejich studentom blizky”.

UcCitel je projektant a badatel: vi, jak spojit zajimavé podnéty a jak fidit tfidu v rémci ate-
lieru. Obvykle je to tichd a soustfedénd tfida, ale také chaotickd, protoze kazdy si vybe-
re svUj vlastni materidl, experimentuje se svymi viastnimi ndpady, v rdmci vyzkumného
rdmce nastaveného ucitelem. A ucitel je pIné v jejich roli: mohou mu chybét nékteré
technické dovednosti, napriklad pro pouziti Aurasmy, ale vzidy premysli, odkud pochdzi

touha rozsifit vnimanou realitu? A co to znamend “rozsitit ji”, nebo naopak, “zmirnit ji"2
Kolik zpUsobU, jak to ucinit, lidstvo naslo? Jaky je rozdil mezi rozsifenym a virtudinim?e

MUZeme zjistit, Ze “narativni fikce je archaickd technologie virtudini reality specializujici
se na simulaci lidskych problémd”, protoze v pribézich vyuzivdme vnimdani “simulované™
zkusenosti.” Zde se digitdini ateliér stava privilegovanym prostorem pro zkoumdani svéta
tim, Ze vyuZije viech dostupnych technologii. Kreativita a zvédavost (nejprve pochdzejici
od ucitele) budou hrdt nejdUlezitéjsi roli, nikoliv technickd schopnost.

“Posileni digitdini infrastruktury skoly pomoci “lehkych”, udrZitelnych a inkluzivnich
reseni”

“Workshopy musi byt znovu chapdny jako mista pro inovaci a tvorivost, spise nez
pouhé misto pro vyuZiti technologie”

Digitdini ateliéry, které jsme dosud vyzkouseli, jsou na ‘“nizké technologické Urovni":
napriklad tablet pripojeny k interaktivni tabuli. Zddlo se pro nds zajimavéjsi navrhovat
aktivity, které by navdzaly analogovy a digitdini dialog v rdmci umélecké a technické
prdce. Proto nikdy nebylo zapotiebi prilis mnoho vybaveni. Studenti byli dokonce ve-
deni k pouzivani svého mobilniho telefonu nebo tabletu v'° kolektivni tvarci formé: to
umoznuje ucitelim, ktefi nechtéiji Celit obtiznym technickym problémdm, travit vice casu
zkoumdnim a objevovdnim.

“Pretvareni beznych skolnich workshopU na mista pro sdileni znalosti a know-how a
predevsim uprednostriovani inovacniho mysleni”

Mluvit o inovacich je vidy komplikované. Co je pro koho zcela nové?
8 A.Manz, “Education... but what is it2” Origindini archiv uloZzeny v Centru Alberta Manziho
9 J. Gottschall, The Instinct fo Narrate — how stories made us human, Bollati Boringhieri, 5.75, Turin, 2018
10 Digitdlini skola ve spoluprdci s rodinami a mistnimi autoritami musi otevrit tzv. BYOD (Bring Your Own Device),
strategie, kde vyuziti osobnich elektronickych zafizeni béhem edukacnich aktivit je mozné a efektivné integro-
vané.
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“Skolsky systém, jak ndm pripomind Jerome Bruner, klade piilis velky ddraz na to,
abychom se naucili, co je jiz znamo, a prilis maly na to, abychom Zzjistil, co neni
zndmo. Ale jak naucite studenta techniku objevovanig™!’

Toto je cesta, kterou jsme sledovali pfi navrhovani digitdinich ateliérd.

APP YOUR SCHOOL - OD SPOTREBY K INVENCI

Prechod od ,,spoffeby technologii* k “vyzkumu” pomoci technologii / vynalézdni novych
véci a novych technologii

1. V&sen / spotieba / pochopeni, jak to funguje / fadze: ndvod k pouziti

2. Intervence ucitele / odtrhnout se od stereotypnich a bandinich metod a poklddat stu-
dentim otdzky / vyviiti / téma designu / zrozeni fizeného experimentu

3. Praktickd cinnost / fizené experimentovdni / vynalézani / prilezitost pro osobni vyndlez,
navrhovdni néceho nového

Novy tedy neni v absolutnim smyslu novy, nybrz novy pro studenta, dostate&né odlisny
od konzumniho pouziti k otevreni prostoru pro tvorbu a predstavivost.

Osobni vyzkum ucitele je zdsadni: nase myslenky propojuji poznatky z digitdiniho uméni
i z védeckych predmétl, od vystav soucasného uméni po historické / literdrni predmeéty.
Z&sadni vyznam md zvédavost ucitele, jeho predstavivost v integraci véci, které ucitelé
zazivaiji, objevuji a znaiji. Digitdini ateliér nejprve existuje v mysli tviréiho ucitele, ktery se
neboiji fict svym studentim: “Nevim, jak to udélat, pojdme to spolecné zjistit”, “pokud to
udéldme Spatné, zkusme to znovu: PouCme se z chyb.

Studenti chovajici k uciteli dOvéru mohou byt jednim ze zpUsobU, jok dosdhnout vyse
zminéného. Samozirejmé je zdroven nutné pripravit zalozni pldn a nouzovy scéndr. Ni-
cméné skrze zapojeni technologii vime, ze mizeme poditat s jejich zvidavosti: ,,Skola by
se méla vrdtit k svéfovani véci studentOm: radost hledat to, co je skryto, potreba frpélivé
Cekat, pracovat na nécem a vidét, ze vzniklo néco, co zde predtim nebylo".!?

, Jechnologie ma svou Ulohu, kterd umoZrivje fungovat jako jakysi ,,digitaini kobe-
rec"”, kde se setkavaji predstavivost a tvorba, které spojuji tradici a budoucnost,
prijimaji zavedené postupy a inovuji je*.

Adjektivum ,,umoznujici* je zdsadni: umoznit, poskytnout prilezitost k dovednostem, nebo
stat se kompetentnim, citit se uZitecny. Tento pocit mdze vzniknout z neustdlého stretu
mezi tim, co vite, a tim, co nevite. Mezi tim, o Cem vite, jak to udélat a co ucinit ne-
dokdzete. V této snaze o sebezdokonalovdni, kterou student chdpe jako osobni vyzvu,
vzbuzuje $kola zdjem kazdého studenta. Nejde o nic jiného, nez védét, jak studenty vyz-
vat a probudit v nich jistotu. Stejné jako to umi dobrd videohra: “zkuste to znovu”, *dobrd
hra™.

“Prechod z ,,fransmisivni* vyuky na aktivni vyuku”

V digitdinich ateliérech, ale také uz dfive v lekcich Alberta Manziho, neexistovala tro-
di¢ni predndska. Otazky se tykaly tfidniho vyzkumu; byly zkoumdany zkusenosti déti s cil-
em extrapolovat dostatecnd data z vyzkumu; principem byla nepretrzitd interakce, skrze
hovor, pfedstavivost a tvorbu objevovala tfida svét. Pfedméty a discipliny védéni byly
pouhé ndstroje, nikoliv cil.

11 Jerome Bruner, Knowing. Essays for the left hand. - Learning by discovery, 1962
12 Andrea Bajani, Teaching life with a bean, school and wonder

Tento pristup formoval digitaini ateliér: kazdou fazi prace provazela otdzka, kterd aktivo-
vala znalosti a zkusenosti studentd. Technologie dala tvorbé formu a hmatatelnost; byl to
ndstroj pro pozorovani zaroven ndstroj, ktery byl pozorovdn.

“Prehodnoceni role skoly jakoZto otevieného vzdélavaciho prostredi, pusobiciho
v ramci budov skoly i mimo né*

Pohled na okoli a okolni prostfedi skoly byl dalsim a nezbytnym voditkem, kterym jsme
se v digitdlnich ateliérech fidili: rozvijet databdzi QR kddU pro mistni verejnou knihovnu,
organizovat mistni vystavu, tvorit plakdty k zapojeni dalsich studentd a nejen spoluzdky,
zapojeni se do environmentdinich otdzek nebo témat historického dédictvi; objevovani
a prizkum v okoli; tyto strategie byly realizovdny tak, aby se studenti citili soucdsti své
mistni komunity.

Skola obnovila svou roli kulturni entity ve své oblasti, kterd se ve spoluprdci s dalsimi in-
stitucemi stard o: ,,kultivaci a zaroven zmirmovani predstavivosti, aby studenti byli schopni
béhem dospivdani zkoumat nové jevy misto toho, aby si na né pouze zvykli. Z&roven ale
tak, Ze nyni a v nadchdzejicich letech budou védét, jak ucinit nezavisld ,,chytrd" rozhod-
nuti v Sirokém svété kulturnich prilezitosti, které nachdazeji mimo skolu.™

“Zajistit, aby se v digitdinim véku skola stala nejsiinéjsim sifitelem inovaci a zmén v
zemi”.

TECHNOLOGIE VE SKOLE

Toto zUstava stdle problematickym tématem. Generace ucitell ,,pfinucené* integrovat
ndstroje, které se jim nelibi nebo které je nezajimaiji, jsou sotva schopny navrhovat kurzy,
které by mohly studentOm poskytnout dovednosti a vzbudit jejich nadseni.

Situaci samoziejmé nelze zobecnit: existuji uCitelé, muzii zeny, ktefi technologie ve své
Skole integruji kazdy den diky svému osobnimu vzdélavdani, vymeéné dobré praxe s kolegy
a diky jejich osobnimu z&jmu.

Abychom usnadnili pfistup vsech studentd k technologiim, musime najit zpUsob, jak
priblizit uCitele metoddm a projektim, které mohou oteviit cestu novym zdjmdm. Nejsou
to ucitelé, ktefi se museji priklanét k technologii (to se nezdd, ze by fungovalo, alespon ne
UpIné), ale je to technologie, kterd musi najit zpUsob, jak oslovit ucitele.

Chtéli jsme zjistit, co bychom se mohli dozvédét o pourziti technologie divergentnim a
kreativnim zpUsobem, jak vytvorit ndstroje, které by pomonhly studentim prozkoumat svét
a vyjadrit se.

Védeéli jsme, ze pokud na této cesté odhalime néco inspirativnino, pak by to i ucitelé

radi prozkoumali, protoze skola je skvélym mistem pro objevovani svéta a sebe samého:
technologie je prfimo spojend se zivotem.

“Vytvdaret fiktivni malé svéty pro kazdodenni vyuziti"'4, které vyplyvaiji z “imaginativni te-
chnologické nespokojenosti”: jesté pred navrhem ateliéru musime ddat prostor pro preds-
tavivost a tvorivost uciteld a pedagogl, abychom mohli zpochybnit spotfebni pourziti

technologie a predstavit si misto toho jiny zpUsob Zivota diky sile nejriznéjsich oborl a
disciplin, jejich pravidel a novych Urovni chdpdni reality.

13 Ibid., 5.135
14 A.Tanchis, The Abnormal Art of Bruno Munari, Universale Laterza, 1981, s. 13

17



18

Experimenty provddéné v projektu App Your School ukdazaly potrebu:

* Prozkoumat moznosti: byt vidy otevien mnoha mozZnym zpUsobUm, jak tvoiit a
premyslet tak, aby byl kazdy povzbuzovdn k tomu, aby vydal to nejlepsi; umoznit
odhaleni mnoha riznych aspekt’ véci, aby nedoslo k zjiednoduseni nebo omezeni

tim, Ze budeme zndt pouze jeden aspekt Ci viastnost; uUjistit se, Ze je mozné a zddouci
zménit své ndzory, kdyz prichdzeji do styku s lepsimi;

» Oftevirit prostor pro humor a hru: hra je vdind zdlezitost, stimuluje vsechny nase smysly
a nasi pozornost a smérfuje je k danému cili; samo-motivace, kterd vychdzi z tvorby,
muze studenty posunout velmi daleko;

» Vypordadat se s problémem tvorby: ,neni to objekt, ktery by mél byt zachovdn, ale
zpUsob, metoda ndvrhu, modifikovatelnd zkusenost a motivace néco vytvorit znovu*'®

» Usporadani reality: technologie jisté podporila skolni predmeéty, které jsou zaméreny
na pretvdreni slozitosti, variability a chaosu okolniho prostfedi v provizorni fad, ktery
by mohl zvysit dovednosti, tvofivost a predstavivost samotnych studentd. Chtéli jsme,
aby se studenti stali designéry novych zpUsobU vyuziti technologie a technologickych
projekt’ tim, Ze vyuZiji svou zvédavost a invenci tak, aby do jisté miry prehodnotili po-
vahu a roli své 3koly. Skola mda povinnost u&it déti, vzbuzovat v nich kritické myslent,
zpochybnovat zavedené zvyky, kldst si otdzky, narusovat stereotypy, pochopit - ale
také prekondvat - pravidla.

» Technologie jako nastroj, ktery je expresivni, konceptudlni a schopny ménit ndhled na
sémantiku v rukou studentyd a uciteld, ktefi ve skupiné i jednotlivé pracuji na maximum
svych moznosti, aby vytvorili néco funkéninho a uzitecného pro komunitu, i kdyby jen
ve smyslu novych a rozsirfenych znalosti. ,,Pomoci ostatnim podilet se na tvorivosti, Sifit
metody a techniky preddavdni informaci, sifit vzGjemné komunitni u€eni. Kazdy mdé co
fici k tomu, jak podpoiit individudini kreativitu a kolektivni rst*.1¢

* Médium je stejné pro kazdého: rozdil je v tom, ze studenti maji diky Skole misto, kde se
technologie nebere jakozto véc sama o sobé, ale je zkoumdna, oteviena, pouzivdna
a ,manipulovana* mimo hranice, které jsou pro ni obvyklé. Cilem je otevirat nové,
expresivni a tvirci prilezitosti viem studentdm.

Bruno Munari experimentoval s kopirkou, typografickymi obrazovkami, diapozitivy',
psacimi stroji, filmy a fotografiemi. Jeho uméleckad kariéra mdze stimulovat nové ucitele a
studenty, ktefi ho povazuji za vynikajici piiklad pro rozvoj odlisného a kreativnino zpdsobu
vidéni a jedndni.

Ve svém Manifestu mechanizace zroku 1952 Munari vyzyvd umélce (a my déldme to
samé fim, ze vyzyvadme ucitele), aby ,poznali stroje a nechali je pracovat netradic¢nim
zpUsobem", tzn. vnutit stroji a technologii ,jedinecny, protekcionisticky a umélecky aspekt
a vytvorit novou poetickou, magickou, uméleckou spolecnost* '8

Beppe Finessi, architekt a profesor na Politecnico di Milano, ndm fikd: ,,...tenkr&t

v obchodé firmy Xerox, v Mildné, pocdatkem Sedesdtych let.... ,,Prosim, pane Munari,
nepohybujte origindlem, jinak Xerografie vyjde Spatné.” Presné tak. Zde se pourziti za-
kdzaného stavda normou. Stroj vytvoreny pro reprodukci origindlu v neomezeném poctu
kopii mUze namisto toho vytvorit origindly, které se lisi od sebe navzdjem [...] To vse jed-
noduse porusenim pravidel. Origindini Xerografie, dokonaly oxymordn®.

15 B. Munari, Fantasia, Laterza, Rome-Bari, 1977, s. 144

16 B. Munari, Infroduction by Bruno Munari, 1975

17 “S psacim strojem mUzete také psat poerzii, samoziejmé bude potieba nejdiive trénovat na stroji, navyknout

k psani slov, kterd jsou frivolni jako: postovani, balenti, recept, reference |...).. Cas od ¢asu mezi jednim a druhym

textem vezméte Cisty list papiru a piste: fasy, holubice, ticho, volavka, ozvéna, vitr, détstvi”, B. Munari, Proposal

by Munari, 1950, s. 7 on the possibility of derailing machines.
18 Kolektiv autor®, Art in Italy after World War I, Il Mulino, Bologna, 1979, s. 75

+~Munari se zaméruje na celou fadu zdkazO tykajicich se pouziti kopirky: instrukce
nepohybovat s origindlem nebo udriet viko oteviené nebo umistovat predméty na
~desku'", provadi systematickou rebelii vOE&i ndvodu k pouziti.'?

Co by se nikdy nemélo stat béhem jeho provozue?
Jaké jsou limity kopirky2 Nebo tabletu? Nebo smartphonu?
A pokud by se tyto technologie mohly pokazite

Limity testovacich objektU, limity jejich cinnosti nezbytnych k objevovdani novych ne-
prozkoumanych oblasti ,v tom smyslu, Ze témér nikdo piné nevyuzivd moznosti, které
nabizi svét véci, a je omezen na standardni a Casto primérné vyuziti* 2!

BIOGRAFIE
ALBERTO MANZI (1924-1997)

Alberto Manzi se narodil v roce 1924 v Rimé&. V roce 1942 zskal diplom jako ndmorni
inzenyr i uCitel. Tento dvoji pristup: technickovédecky a pedagogicky, poznamenal cely
Zivot Alberta Manziho, coz pomohlo definovat jeho pohled na vzdéldvani. ZoCastnil se
druhé svétové vdlky jako ponorkovy ndmornik. Po vdlce vystudoval biologii a zacal svou
cinnost jako ucitel a také jako spisovatel pro déti.

Vézensky ucitel

Manziho prvni zkusenost jakozto ucitele byla ve vé&zeni pro mladistvé v Rimé&, v reedukacni
instituci Aristide Gabelli. V letech 1946 - 47 musel vyucovat 90 studentd ve véku 9 az 17
let, z toho 18 analfabetd. Jak fekl Robertovi Farné v rozhovoru v roce 1997, ziskal prdvo
predstavit vzdélani chlapcUm rozuméjicim pouze feci pésti (good TV teacher, The Alber-
to Manzi lesson). Vysledky byly pozoruhodné. V Gabelli vyddval Manzi mésicni noviny,
prvni svého druhu a ve spoluprdci s mladymi vézni se zrodlil pribéh s titulem ,,Grogh”, ze
kterého vzesel jeho prvni romadn: ,,Grogh, pribéh bobra”, publikovany nakladatelstvim
Bompiani v roce 1950 a prelozeny do 28 jazykd.

Ucitel chudych

Prvni polovina padesatych let predstavovala dilezity okamzik zmén v Zivoté Manziho. Po
fimskych zkuSenostech v reformnim Aristide Gabelli vyu€oval v Campagnano di Roma,
kde se pripravoval na dokonceni druhého studia pedagogiky, pozdéji se specializoval
také na psychologii. Na pocdtku padesatych let se vénuje problematice vzdélavani
obecnych tfid a konkrétné k tomu, co bylo vzdy zédsadni a nevyreSenou otdzkou moder-
niho a ndrodniho vzdélavacino systému: odlehlost venkovskych oblasti a jejich nedo-
stupnost. Problému venkovskych skol Manzi zasvétil své pozorovdni. V roce 1950 napsal
na toto téma otevieny dopis ministru skolstvi a slavné 2 strany “Thoughts to a school of
today”.

Ucitel v Jizni Americe

Jisté Ustfedni uddlosti padesatych let byla jeho cesta do Latinské Ameriky. V été 1955
Univerzita Genevry ocenila Manziho za védecky vyzkum v amazonském destném prale-
se. Vénoval se studiu mravencu, nicméné zjisti mnohem vic. Bylo to objeveni socidlnich
podminek venkovského latinskoamerického svéta mezi Andami a Amazonii a zacdatek
vztahu, nikoliv bez nebezpedi, ktery trval vice nez dvacet let. Od té doby se Manzi
kazdé léto vyddaval ucit mistni indiany Cteni a psani, nejprve sdm, pozdeji se skupinou

19 M.Sammicheli, G. Rubino, Munari Politecnico, Nomos Edizioni,

20 Kolektiv autord, Bruno Munari, Like that time, Beppe Finessi, s. 39/42, Mazzota, Reggio Emilia, 2000

21 Kolektiv autor(, Bruno Munari, Freedom is the limit. Munari, the art, the method. Marco Meneguzzo, s. 25/29,
Mazzota, Reggio Emilia, 2000
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vysokoskolskych student.

~Maestro* vytvoril skutecny program pro vzdélavani latinskoamerickych rolnikd a pfi jeho
cinnosti se mohl spoléhat na podporu Papezské Salesicinské Univerzity. Byl obvinén viad-
ami Peru a Bolivie, Ze je ,,guevaristou”, a proto byl povazovdn za ,personu non grata*.
Do téchto mist se vrati tajné az v roce 1984.

Na zdkladé téchto zkusenosti napsal Manzi Etyfi romdany:

»The moon in the barracks" (1974), ,El loco" (1979), ,And it came Saturday"” a ,Gugu”
z roku 2005.

Ucitel v televizi

Celd prvni faze Manziho vzdéldvacich aktivit vyvrcholila v roce 1960 slavnym televiznim
prenosem It is never too late" (1960-1968). Reditel televize RAl v této dobé& hledal ucitele
pro vyuku dospélych analfabetl. Program a titul vysilani byl zvolen z rozhodnuti direkto-
ridtu verejného vzdélavani. , It is never too late" je povazovdn za jeden z nejdUlezitéjsich
pedagogickych experimentl ve vzdélavani dospélych. Uil ¢teni a psani vice nez mi-
lion Itald. V roce 1965 ziskal formdt It is never too late* ocenéni v Tokiu od organizace
UNESCO jako jeden z nejuspésnéjsich televiznich programd v boji proti negramotnosti. V
roce 1987 byl Manzi povoldn argentinskou viddou, aby vyucoval 60ti hodinovy kurz pro
vysokoskolské profesory a na zdkladé zkusenosti vypracoval ,Narodni pldn pro gramot-

nost*. O dva roky pozdé&ji Argentina ziskala mezindrodni cenu za nejlepsi program gra-
motnosti v celé Jizni Americe od OSN.

Ucitel v radiu

V roce 1951 ziskal Manzi rozhlasovou cenu za détskou hru prezentovanou v rddiu. Od té
doby spolupracoval s “radiem pro skoly” Ctyficet let, od roku 1956 do roku 1996. V roce
1951 napsal romdn s narativnimi prispévky mladych posluchact nazvany “The Treasure
of ZI CESAREQ". Rozumél potencidlu radia, ktery byl idedini pro stimulaci predstavivosti a
kreativity. Byl autorem rdznych prenost a také napsal a prepracoval pohddky pro déti.
V roce 1996 se jeho posledni spolupraci s Radio Rai stalo 40 prenosy ,,Kuriozit italského
jazyka" pro Italské obcany v zahranici a cizince, ktefi se ucili italsky jazyk.

Navrat do skoly

Skola Istituto Fratelli Bandiera v Rimé&, kam se Alberto Manzi vrétil po skon&eni své televizni
zkusenosti, byla opét stejnd, jako ta, kde uz nékolik let predtim vyucoval a kde zUstal az
do dosazeni dichodu.

Manziho vyuka byla zalozena na myslence, ze student neprfisel do tfidy s prdzdnou hla-
vou, pfipravenou k naplnéni ucitelem, a Ze vyuka znamend zdroven zkoumdani obsahu
a vyvraceni faleSnych presvédceni. Chce proménit skolu ve vztahu k ditéti. V cervnu
1975, kdy byl ucitelem na zdkladni skole, odmitl klasifikovat studenty a vysvétlil ddvody
svého rozhodnuti: klasifikovat znamend ,,zabrdnit védomému uceni, zavdzat se k prijeti
pevnych definic, vychové ke I7i*. V roce 1977 zdkon ¢. 517 ze dne 4. srpna ulozil ucitelim
z&kladni skoly formu osobniho hodnoceni zakd. Ucitel musel vyplnit a aktualizovat doku-
ment, ktery musel sledovat pomoci,,systematického pozorovdni*, Urovné dozravani déti.
Nd&sledujici rok Manzi vysvétlil fediteli Skoly, Ze dokonci hodnoceni druného Ctvrtleti pouze
v piipadé, ze by demonstrovalo relevanci pro klasifikaci v procesu rUstu “v inteligenci,
v solidarité a vzdjemném pratelstvi” zakU. Alberto Manzi nakonec odmitl vyplriovat ho-
dnotici formuldfe a dva po sobé jdouci roky vymyslel razitko ,,DELA, CO DOKAZE, CO
NEDOKAZE, NEDELA*. Od roku 1978 do roku 1980 nerespektoval zddost ministerstva a byl
postoupen k disciplindrni komisi fimskych Ufad®. Byl na dva mésice suspendovdn jeho
plat byl snizen na polovinu.

Manzi jako spisovatel

Nékolik let po vyddni romdnu ,,Grogh" napsal Manzi dilo ,,Orzowei, svou nejuspésnéjsi
knihu, kterd vyhrala Andersenovu cenu v roce 1956. Pozdéji byla reeditovana Bompianim
a prelozena do 32 jazyk(. Orzowei, “odpadlik”, je hanlivd prezdivka Isy, bilého chlapce
- opusténého a vyrUstajiciho ve vesnici kmene Zull. Orzowei mél obrovsky mezindrodni
Uspéch. Vroce 1980 ziskala televize Rai pravo na 13 epizod a filmovou verzi dle této pred-
lohy. Isa Orzowei ,,... odmitnuty viemi a umirgjici s nadéji, ze bili a cernosi jednoho dne
budou Zit spolecné bez ohledu na barvu pleti &i kmen...", dosdhl ohromného Uspéchu a
stal se hrdinou své generace.

Alberto Manzi se béhem svého Zivota vénoval mnohym rdznym aktivitdm. Diky tomu
mu bylo udéleno nékolik ocenéni, véetné mezindrodnich cen: za romdny a povidky, za
rozhlas, za televizni vysildni, za pedagogickou Cinnost a za spisy pro middez. Tyto ceny
maijji podobu rdznych objektd: antén a hrotd ze zlata, diplomU, plaket, trofeji, medaili....
Collodiho cena za “GroghUv romdn, pribéh bobra” byla prvni z dlouhé série, zatimco Bar-
desoniho cena za komedii “Tupiriglio” byla tou posledni. Mezi mezindrodnimi ocenénimi
vyéniva ocenéni OSN pro program It is never too late”. V roce 1962 byl Manzi také
jmenovan rytifem Radu zdsluh Italské republiky. Poté, co byl soucdsti Komise k zakonu o
obrané nezletilych v roce 1993, prijal ndsledujici kandidaturu na starostu obce Pitigliano,
kterou mu nabidli levicovi demokraté, a stal se starostou.

4, prosince 1997 Manzi zemrel ve véku 73 let.

Manzi je jednim z nejvyznamnéjsich italskych spisovateld pro middez, napsal cetné po-
vidky a knihy s nadcasovymi tématy, kterd jsou v nasi dobé stdle dilezitd: vztah lidstva k
Zivotnimu prostredi, hodnoty svobody i solidarity a odmitani jakékoli formy ndsili a rasismu.

BRUNO MUNARI (1907 - 1998)

Bruno Munari byl italsky umélec a designér. PUsobil jako malif, sochar, promyslovy desi-
gnér, grafik, filmafr, spisovatel a bdsnik. Munari véfil v silu jednoduchého designu stimu-
lovat predstavivost. Je povazovdan za jednoho z nejvétsich protagonistd uméni, designu
a grafiky 20. stoleti, pricemz vidy zachovdavd svou nezménénou kreativitu, aby dosdhl
formy vizudinimi a hmatovymi experimenty. Vynikal velkou schopnosti komunikovat pro-
strednictvim slov, objekt’, hracek.

Futurismus a zbytecné stroje

V roce 1927 se zUCastnil akci druhého futurismu v Mildné a uddlosti v ramci Galerie Pe-
saro, stejné jako Bendtského biendle a Quadrennial v Rimé& a Pafizi ve fiicatych letech.
V roce 1933 vystavoval své ,zbytecné stroje", mechanickd zafizeni studovand pro jejich
estetické vlastnosti, prezentovand jako ,,experimentdlni modely pro testovani moznosti
vizudiniho jazyka". V letech 1934 az 1936 se také vénoval abstraktni malbé.

Arte Concreta a Arte Povera

Vroce 1948 spolu s A. Soldiersem, G. Monnetem, G. Dorflesem zalozil MAC (Concrete Art
Movement). V padesdatych letech jeho vyzkum pokracoval sérii “konkdvné-konvexnich
soch” (1949-65), obraz¥ “pozitivnich negativd” (1951) a trojrozmnérnych experimentdlnich
modell (Kompozice na ndmeésti; Cestovni sochy; Struktury kontinudini), az do realizace
vizudiniho experimentu s polarizovanym svétlem (1953). V poloviné padesdatych let mi-
nulého stoleti pUsobil Munari v Mildné spolu s umélci Arte Povery jako byli Lucio Fontana
a Piero Manzoni.

Design jako uméni
Munari jako mnoho dalsich italskych umélc( zacal publikovat své myslenky v Casopisech,
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z nichz nékteré jsou dnes stdle vydavany, a opét otevrel otdzku definice pravého umélce
jakozto Clovéka, ktery je oprostén od zastaralého elitdrského avantgardismu.

Munari také vydaval Clanky a knihy eseji o prolindni uméni a designu a ménicich se rolich
umeéni v soucasné spolecnosti, mezi nejslavné&jsi pojedndni patii ,,Design as art” (1971).

Necitelné knihy

Vyddny v roce 1966, byly vyrobené jako vizudini hra a experiment s formou. Hledaiji ,,har-
monicky vztah mezi viemi Cdstmi'. Totéz Ize fici o jeho détskych knihdch.

Détské knizky

Munari se zajimal o vzdjemny vztah mezi hrami, tvofivosti a détstvim. Z tohoto ddvodu
se snazil vytvorit materidly pro déti, které by podporily udrzeni pruznosti a originality mla-
dé mysli. Nevéril v prirozenou hodnotu fantastickych pribéhd o princich a princezndch,
dracich a monstrech; misto toho chtél vytvorit jednoduché pribéhny o lidech, zvifatech
a rostlindch, které by skutecné probudily lidské smysly. Kniny se zakladnimi pribéhovymi
liniemi a vtipnym zvratem, ozivené jednoduchymi barevnymiilustracemi s jasnosti a pres-
nosti. Za tyto prdce ziskal v roce 1974 Andersenovu cenu za nejlepsiho détského autora,
grafické ocenéni na veletrhu Bologna v roce 1984 a cenu Lego za mimordadny prispévek
k vyvoji v oblasti kreativity déti v roce 1986. Vytvoril také dalsi knihy pro déti ucici se Cteni,
aby tak inspiroval Idsku ke cteni. Tyto Munariho knihy (Prelibri), poprvé publikované vroce
1980, vytvaii prostor pro hmatovou hru, kterd podporuje povzbuzeni, zazitek a rozjimdni.
Dvandct vytiskU je vyrobeno z ,materidld, jako je fransparentni plast, Idtka, papir a dievo.
Jsou uréeny k vyprdaveéni pribéhU prostrednictvim vizudiniho, hmatového, zvukového a
fyzického viemu. “

Laboratorios

Munari byl fanouskem jednoduchosti a Vvéril v jeji nalezeni v prfirodé a v myslich déti.
Nakonec se vzdal kariéry v oblasti designu a v roce 1977 zacal vést mezindrodni détské
semindre s ndzvem ,,Laboratorios". V téchto semindrich se Munari zaméril na pozitivni a
kreativni pfedstavivost déti “které odchdzely ze skoly stfastné a s Usmévem spise, nezli by
lpély na institucionalizovaném modernim uméni.

Série z dilny

»Roses in the Salad" je jednou ze série knih oznacovanych jako série z dilny. Tato série,
neddvno znovu vydand, také zahrnuje ,Drawing a Tree", o symetrii rostliny a “Drawing
the Sun*, o meditaci stinu, barvy a o zpUsobech, jak vykreslit slunce. Prvni Ctyfi kniny z této
série vznikly na zdkladé Munariho vzdéldvacich workshopU pro défi.

Xerografie

Dalsi kniha z vy$e zminéné série nese ndzev ,,Original Xerographies" (1977). Munari ji pop-
sal jako ,metodické studie provadéné na elekirostatické kopirce" a skiddala se z toho,
co nazyval origindlnimi kopiemi. Aby se tyto kopie vytvorily, posouval papir kolem kopirov-
aci desky a chyby na kopiich pretvoril v diskrétni uméleckd dila. Tento jednoduchy, ale
brilantni koncept byl zakofenén v jeho Idsce ke hfe a pohybu. BEhem zlatého véku hnuti
Xerox Art (od 70. do 90. let) mnoho umélct uzndvalo Munariho jako zaklddajicino clena
néceho, co v roce 1979 umélecky katalog Electroworks nazval prvni generaci umélcu,
ktefi experimentuji s novymi médii.

Jeho mnohotvdrné komunikacni dovednosti se projevily v mnoha rdznych oblastech:

Primyslovd komunikace a publicita

Skolni knihy: Oko a uméni. Uméleckd vychova pro stiedni skolu, v roce 1992; Zvuky
a ndpady improvizace; Vybudovdani kreativni cesty v hudebnim vzdélavani a
vyucovdani instrumentdini, 1995

Hry, grafické laboratore a vyzkumné knihy
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MEDIALNI VYCHOVA A JEJI MISTO V NARODNICH
STRATEGICKYCH DOKUMENTECH

Medidini vychova je ukotvena v Ndrodnich kurikuldrnich dokumentech jako prirezo-
vé téma, rozviiené v kontextu Rdmcovych vzdéldvacich programU pro zdkladni skoly
a gymndzia. Rdmcovy vzdélavaci program definuje ve skolstvi v Ceské republice nej-
vyssi Uroven vzdélavani spolu s projektem Ndrodni program pro rozvoj vzdélavani (tzv.
Bild Kniha). Tyto principy v politice pro vzdéldvani zakd od 3 do 19 let byly schvdleny
v roce 2004 Ministerstvem Skolstvi, mliddeze a télovychovy. Rdmcové vzdéldvaci pro-
gramy (RVP) tvoii obecné zdvazny rdmec pro tvorbu skolnich vzdéldvacich program(
Skol vsech oborl vzdéldni v predskolnim, zakladnim, zdkladnim uméleckém, jazykovém
a stfednim vzdélavdni. Do vzdélavani v Ceské republice byly zavedeny zdkonem &.
561/2004 Sb. o predskolnim, zakladnim, sttednim, vyssim odborném a jiném vzdélavani
(Skolsky z&kon). Tento zdkon byl novelizovdn v roce 2015 pod ¢. 82/2015.%2

RAMCOVE VZDELAVACIi PROGRAMY

RVP stanovi konkrétni cile, formy, délku a povinny obsah vzdéldvdni, a to vseobecn-
ého a odborného podle zaméreni daného oboru vzdéldani, jeho organizacni uspordddni,
profesni profil, podminky pribéhu a ukoncovani vzdéldvani a zdsady pro tvorbu skoln-
ich vzdéldvacich programd. Ddle stanovi podminky pro vzdéldvani zakd se specidlnimi
vzdélavacimi potfebami a nezbytné materidini, persondini a organizaéni podminky a
podminky bezpecnosti a ochrany zdravi. Rdmcové vzdéldvaci programy musi odpovid-
at nejnoveéjsim poznatkm védnich disciplin, jejichZz zdklady a praktické vyuZziti ma vz-
délavani zprostredkovat, a pedagogiky a psychologie o U&innych metoddch a orga-
nizacnim usporadani vzdéldvani pfimérené véku a rozvoji vzdéldvaného. Podle téchto
hledisek budou rdmcové vzdéldvaci programy také upravovdny. Tvorbu a oponenturu
rdmcovych vzdéldvacich programi zajistuji prislusnd ministerstva prostrednictvim odbor-
nikd védy a praxe, véetné pedagogiky a psychologie. Rdmcové vzdéldvaci programy
vydavda ministerstvo po projedndni s prislusSnymi ministerstvy.

MEDIALNi VYCHOVA JAKO PRUREZOVE TEMA
RAMCOVYCH VZDELAVACICH PROGRAMU

Medidini vychova napomdhd k ziskéni zakladni Urovné medidini gramotnosti. Smyslem
prifezovych témat je reflektovat aktudini okruhy problémd soucasného svéta a jsou
povinnou soucCasti zakladniho vzdélavdani. Prochdzeji napfic vzdéldvacimi oblastmi a
vzdjemné propojuji vzdéldvaci obsahy rdznych obord a umoznuji ziskat komplexni poh-
led na danou problematiku. Jsou tedy duilezitym formativnim prvkem ve vzdélavani a
podileji se na utvdareni a rozvijeni klicovych kompetenci.?® Medidlni vychova je proces,
kterym se medidini gramotnost ziskdva a Rdmcovy vzdéldvaci program (RVP) jeji poslani
definuje takto: ,,Medidini vychova md vybavit zadka zakladni Urovni medidini gramotnosti.
Ta zahrnuje jednak osvojeni si nékterych zakladnich poznatkd o fungovani a spolecenské
roli souc¢asnych médii (o jejich historii, strukture fungovani), jednak ziskéni dovednosti po-
dporujicich poucené, aktivni a nezdvislé zapojeni jednotlivce do medidini komunikace.
Pfedevsim se jednd o schopnost analyzovat nabizend sdéleni, posoudit jejich vérohod-
nost a vyhodnotit jejich komunikacni zémér, popfipadée je asociovat s jinymi sdélenimi;
ddle pak orientaci v mediovanych obsazich a schopnost volby odpovidajiciho média
jako prostredku pro naplnéni nejriznéjsich potreb — od ziskavani informaci pres vzdélava-

22 Ndrodni Ustav pro vzdéldvani, Rdmcové vzdéldvaci programy http://www.nuv.cz/t/rvp

23 Rdmcové vzdéldvaci programy a vytvarnd vychova, symposium Ceské sekce INSEA, 2004. s. 21

ni az po naplnéni volného Casu."?* Medidini gramotnost je mezi experty a akademiky
definovdna rozlicnymi zpUsoby, Ize se ovsem drzet vymezeni smérnici ¢. 2010/13/EU o
Audiovizudlnich medidinich sluzbdch: ,,Medidini gramotnost se tykd dovednosti, znalosti
a porozumeéni, které spotrebiteldm umoznuji efektivni a bezpecné vyuzivani médii. Me-
didiné gramotni lidé by méli byt schopni provadét informovanou volbu, chdpat povahu
obsahu a sluzeb a byt schopni vyuZivat celé Sife prilezitosti, které nabizeji nové komu-
nikacni technologie. Mé&li by byt schopni Iépe chrdnit sebe a své rodiny pred skodlivym
nebo urdzlivym obsahem. Proto je tfeba rozvoj medidini gramotnosti ve viech oblastech
spolecnosti podporovat a peclivé sledovat jeji pokrok."?> Strategie digitdiniho vzdélava-
ni vychdzi z vymezeni digitdinich kompetenci v publikaci Evropské komise DIGCOMP:
RAmec rozvoje digitdinich kompetenci a porozuméni digitdinim kompetencim v Evropé
(DIGCOMP: A Framework for Developing and Understanding Digital Competence in Eu-
rope4b), kterd navazuje na Doporuceni Evropského parlamentu a Rady ze dne 18. pro-
since 2006 o klicovych schopnostech pro celozivotni u€eni. V tomto rdmci jsou digitdini
kompetence pojaty jako soubor védomosti, dovednosti, schopnosti, postojs a hodnot,
které potrebujeme k sebejistému, kritickému a tvofivému vyuzivani digitdlnich technologii
pfi prdci, v zaméstndni, pfi uceni, ve volném case i pfi zapojeni do spoleCenského Zivot-
0'26

MEDIALNI VYCHOVA V SOUCASNYCH CESKYCH
KURIKULARNICH DOKUMENTECH

SoucCasné kurikularni dokumenty, tedy Rdmcové vzdéldvaci programy pro zékladni a

gymnazidlni vzdélavani (RVP ZV a RVP G), umoznuji realizaci medidini vychovy jako
prifezového tématu, a to v zasadé trojim zpUsobem:

¢ muze mit formu vyuCovaciho predmétu (povinného, povinné volitelného, volitelného)
s vlastni c¢asovou dotaci v rozvrhu

¢ muzZe byt realizovana formou dlouhodobého &i krdtkodobého projektu

* muze byt integrovdna do ostatnich predmétd formou dilcich akfivit (napf. do uciva
Ceského jazyka a literatury, déjepisu, ob&anského a spolecenskovédniho zdkladu ad.).

Stavaijici dokumenty nevylucuji ani moznost vyurziti vice forem soubéziné, takze Ize kom-
binovat napriklad krdtkodoby projekt a integraci témat medidini vychovy do ostatnich
predmét’.?

RAMCOVY VZDELAVACI PROGRAM
PRO ZAKLADNI VZDELAVANI

V RVP pro ZV je medidlni vychova pojimdana jako cesta k ziskani zakladni Urovné medidini
gramotnosti, tedy zviddnuti masové mediované produkce. Medidini gramotnost je cha-
rakterizovdna zjevné v duchu kritiko-analytického pojeti jako soubor znalosti (poznatkd o
fungovdni a spolecenskeé roli médii, o jejich historii, struktufe fungovani atd.) a dovednosti
(schopnost analyzovat sdéleni, posoudit jejich vérohodnost, vyhodnotit jeho zdmér, za-
sadit do kontextu, schopnost volby média k naplnéni nejriznéjsich potreb atd.). Opako-
vaneé zdUraznovdn je kriticky odstup od mediovanych sdéleni a schopnost jejich kritického

24 Metodicky portdl RVP, Prifezové téma medidini vychova https://digifolio.rvp.cz/view/view.php2id=10913
25 Smeérnice evropského parlamentu a rady 2010/13/EU https://www.rrtv.cz/cz/static/cim-se-ridime/stavaiji-
ci-pravni-predpisy/eu/smernice-2010-13-EU.pdf

26 Strategie digitdlniho vzdéldvani do roku 2020 http://www.msmt.cz/uploads/DigiStrategie.pdf s. 48

27 Ndarodni Ustav pro vzdélavani, Medidini vychova http://www.nuv.cz/file/3222/ s. 10

25


http://www.nuv.cz/t/rvp
https://digifolio.rvp.cz/view/view.php?id=10913
https://www.rrtv.cz/cz/static/cim-se-ridime/stavajici-pravni-predpisy/eu/smernice-2010-13-EU.pdf
https://www.rrtv.cz/cz/static/cim-se-ridime/stavajici-pravni-predpisy/eu/smernice-2010-13-EU.pdf
http://www.msmt.cz/uploads/DigiStrategie.pdf
http://www.nuv.cz/file/3222/

26

posouzeni. Zaroven md byt ale podporeno i ,poucené, aktivni a nezdvislé zapojeni jed-
notlivce do medidini komunikace".? Prinosy prirfezového tématu k rozvoji osobnosti zdka
jsou definovdny: ,Prispivd ke schopnosti Uspé&sné a samostatné se zapojit do medidini
komunikace", ,rozviji komunikacni schopnost, zvidsté prfi vefejném vystupovani a stylizaci
psaného a miuveného textu" Ci ,napomdhd k uvédoméni si moznosti svobodného
vyjadreni viastnich postoji a odpovédnosti za zpUsob jeho formulovéani a prezentace*.
Ddle pak v Casti popisujici tematické okruhy produktivnich Cinnosti: ,,Uplatnéni a vybér
vyrazovych prostredkd a jejich kombinaci pro tvorbu vécné spravnych a komunikacné
(spolecensky a situacné) vhodnych sdéleni. | podpora tvircich aktivit je v perspektivé
RVP ZV spise metodickym ndstrojem ke kritickému pochopeni riznych aspektl fungovani

médii, méné jiz kreativnim zpUsobem vyjadieni sebe sama formami, které jsou zakim
blizké Ci které jsou nové a neprobddané.”

V Ceské republice jsou 3koly vazdny stanovenymi tematickymi okruhy, které jsou sta-
noveny Rdmcovymi vzdéldvacimi programy a ddle doplnény a aktualizovdny dopo-
rucenymi oCekdvanymi vystupy. Kazdd skola si pak podle moznosti, znalosti a dovedno-
sti uCitelského tymu rozdéluje ocekdvané vystupy do jednotlivych predmétd, pripadné
se je rozhodne naplinovat v rdmci jinych aktivit (napf. volitelny pfedmét, projekt). Tento
plan se nazyvd skolni vzdélavaci program (SVP). Zatimco u standardnich predmétd, jako
jsou matematika, déjepis, zemépis apod., je zpracovdni jasné, o prifezovd témata se
musi uCitelé napfic predméty rozdélit. Musi prifezové téma v nékolikaletém cyklu imple-
mentovat do vyuky tak, aby se zdk Ci student béhem let ve skole alespon s nékterymi
oblastmi prifezovych témat setkal. To je na organizaci vyuky velmi ndroéné a casto se u
jednotlivych ucitell predpokliddaji odbornosti, kterymi nedisponuji. Doporucené vystupy
stanovené NUV nejsou zavazné. Jsou pouze nabidkou a inspiraci pro pedagogy.*

MEDIALNIi VYCHOVA A DOPORUCENE VYSTUPY PRO PRVNI STUPEN 2V

o sdéli, kterd média a jakym zpUsobem provdzeji jeho den (,moje kazdodenni medidini
biografie”, média jako soucdst rodinného prostredi)

» na prikladu (¢lent rodiny aj.) demonstruje rozdily ve zpUsobech konzumace médiia v
pristupech k medidlnim sdélenim — na konkrétnich prikladech vysvétli rozdil

e rozezndvd zvolené vyrazové prostredky jako pfiznakové a roli jejich citového zabar-
veni pro ,,navdadéni* uzivatele k uréitému vykladu obsahu sdéleni

e rozliSuje rozdily v expresivnim a citovém zabarveni ve vyznamové blizkych slovech
uzivanych ve zpravodajstvi (napft. ,pfiznal” &i ,pripustil” misto ,,fekl")

e na prikladech vysvétl, jak volba zdbéru (napf. u fotografie) sméfuje divaka ke kon-
krétnimu vykladu sdéleni

e rozeznd rozdily mezi ,,seridznim" a ,,bulvarnim* zpravodajstvim a vyrazové prostredky,
které jsou pro né pfiznacné

 identifikuje zabavni prvky v nezdbavnich medidlnich produktech (napf. ve vzdéldva-
cich televiznich pofadech i v ucebnicich)?

MEDIALNIi VYCHOVA A DOPORUCENE VYSTUPY PRO DRUHY STUPEN 2V

e rozlisuje jednotlivd medidini sdéleni podle toho, jestli maji charakter ,faktu*, nebo

28 Ndarodni Ustav pro vzdélavdani, Medidlni vychova http://www.nuv.cz/file/3222/ s. 10
29 Ndrodni Ustav pro vzdélavani, Medidini vychova http://www.nuv.cz/file/3222/ s. 11
30 Michal Kaderka http://svetmedii.info/medialni-vychova/
31 Michal Kaderka http://svetmedii.info/medialni-vychova/

wfikce", aidentifikuje zakladni zanry a vyrazové prostredky ,,fikce" v jednotlivych méd-
iich

» U tisténych médii pojmenuje funkci uziti grafickych a dalsich vizudinich prvkd (pisma,
grafiky, fotografie)

* rozezndvd v medidlnim sdéleni stereotypy a na prikladech uvede jejich ziednodusujici
a pausalizujici vztah ke skutecnosti

* porovndvd medidini produkty a identifikuje pravidelnosti v jejich stavibé (napf. ve zpra-
vodaijské relaci ¢i na internetovém portdiu)

» zhodnoti, jakym zpUsobem se do podoby medidinich sdéleni promitaji predstavy o
cilovém (pldnovaném) prijemci

* na konkrétnich ukazkach analyzuje produkci pro svou vékovou skupinu (Casopisy pro
mladez, reklamy pro miladez, televizni pofady a webové stranky pro miadez)

* vnimd vztah médii a svobody projevu a vyznam tisku pro demokratické spolecnosti,
chdpe irizikové stradnky tohoto vztahu

» vysvétli vyznam rozsireni knihtisku, prenosu sdéleni rozhlasovym a pozdéji televiznim
signdlem a vyznam ndstupu sifovych médii pro spolecnost

e rozpoznd a pojmenuje oblasti viivu médii na Clovéka (vnimd& média jako faktor ovli-
vAujici ndzory, pocity, zivotni styl, hodnoty, mordini presvédceni)

» zhodnoti prednosti a rizika ziskdvdni informaci z internetovych zdroju (napf. z Wikipe-
die) a umi takto ziskané informace ovérovat

RAMCOVY VZDELAVACI PROGRAM PRO GYMNAZIA

V RVP pro gymndzia je rovnéz obsazen kriticko-analyticky pfistup se znatelnym ddraz-
em na samostatnost jedince pii chdpdni projevi a disledkd logiky masovych médii a
orientace v medidini nabidce, kterd je ve stdle slozitéjsi, provdzanéjsi a medializovanéjsi
spolecnosti nezbytnd: ,,Medidini gramotnost predstavuje soubor poznatkl a dovednosti,
které Clovéku umoznuji naklddat s medidini produkci, jez se mu nabizi, Ucelné a poucenég,
dovoluje mu média vyuzivat ku svému prospéchu a davd mu ndstroje, aby dokdzal ty
oblasti medidini produkce, které se jim snazi skryté manipulovat, odhalit." RVP G zarazuje
prinos kriticko-analyticky pojaté medidini vychovy do $irSiho kontextu rozvoje osobnosti
Zdka a jeho pfipravenosti pro Zivot v oteviené spolecnosti, kdyz naznacuje i nutnost via-
stniho, na uciteli nezdvislého kritického mysleni: ,Posilovat reflexi sebe sama a nachdzet
misto ve spolecnosti*.3

MEDIALNIi VYCHOVA A DOPORUCENE VYSTUPY PRO GYMNAZIA

» uvede prdva, kterd mize uplatinovat vici médiim (prdvo na odpovéd, opravu, ochra-
nu osobnosti), a rozumi zakladnim principdm medidini legislativy CR a medidini politiky
EU, vyjmenuje zdkladni orgdny, které ho zastupuiji vO&i médiim, at jiz podle zdkona
nebo jako soucdst samoregulace (napf. znd vyznam postaveni Rady CT nebo Rady
pro reklamu)

* analyzuje vybrané medidini kauzy a na jejich prikladu zhodnoti, &i (resp. které) zajmy
média hdjila (napr. v prezentaci viadni politiky Ci v predvolebnich kampanich)

32 Michal Kaderka http://svetmedii.info/medialni-vychova/
33 Ndrodni Ustav pro vzdélavdani, Medidini vychova http://www.nuv.cz/file/3222/ s. 11
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e rozpoznd vyrazové prostredky snazici se vyvolat emoce i ovlivnit jeho postoje a cho-
vani, identifikuje zakladni argumentacni a manipulacni postupy

e identifikuje inscenacni prvky ve zpravodaijstvi (napf. animace) a autentizacni prvky ve
fikcich

* rozlisuje zakladni typy méreni a popisu publika/uzivateld médii; znd slabé stranky téchto
méreni a kriticky vyhodnocuje zverejnéné vysledky téchto méreni

e orientuje se ve vlivu médii na jednotlivé vékové skupiny (zvldsté viiv na détské uzivat-
ele) a zhodnoti vyznam regulace medidini komunikace

e rozpoznd mechanismy, jimiz je ke konzumaci médii manipulovdn nebo jimiz sdm osta-
tni manipuluje (kuprikladu hrozbou socidlniho vylouceni)

e pristupuje k médiim jako k svébytnému projevu kultury a uvédomuije si podil médii na
ustavovdni dobové kultury

* na konkrétnich prikladech hodnoti preménu medidini produkce viivem digitalizace a
internetizace (obc&anskd Zurnalistika, blogosféry, on-line média)*

STRATEGIE DIGITALNIHO VZDELAVANI DO ROKU 2020

Strategie digitalniho vzdéldvani navazuje na Strategii vzdélavaci politiky Ceské republiky
do roku 2020 a se znalosti daného prostiedi a procesU navrhuje soubor moznych inter-
venci v pocdatecnim vzdéldvani na podporu digitdininho vzdéldvani, které se ukazuji byt
stdle vice nezbytné. Digitdlnim vzdéldvanim rozumime zjednodusené takové vzdélavani,
které reaguje na zmény ve spolecnosti souvisejici s rozvojem digitdinich technologii a jeji-
ch vyuzivénim v nejriznéjsich oblastech lidskych ¢innosti. Zahrnuje jak vzdélavani, které
ucinné vyuziva digitdini technologie na podporu vyuky a uceni, tak vzdélavani, které roz-
viii digitdini gramotnost Z&k( a pripravuje je na uplatnéni ve spolecnosti a na trhu prace,
kde pozadavky na znalosti a dovednosti v segmentu informacnich technologii stdle ro-
stou. Cilem strategie je nastavit podminky a procesy ve vzdéldvani, které toto digitdini
vzdélavani umozni realizovat.®

Formuluje tyto fii prirfezové priority: 3

* snizovat nerovnosti ve vzdélavani

* podporovat kvalitni vyuku a ucitele jako jeji klicovy predpoklad
e odpovédné a efektivné ridit vzdélavaci systém

Od roku 2014 probihaji realizace jednotlivych etap a dil¢ich krokd k naplnéni této strate-
gie.¥

SOUCASNA SITUACE VE SKOLACH ZE STRATEGIE
DIGITALNIHO VZDELAVANI DO ROKU 2020

Situace ve $kolnim vzdélavdani se v Ceské republice za poslednich patndct let znacné
proménila. Jednou z kliCovych pricin mnoha zmén je praveé rozvoj digitdinich techno-
logii a jejich vstup do Zivota Skol. Zatimco na konci minulého stoleti a na zacdtku 21.

34 Michal Kaderka http://svetmedii.info/medialni-vychova/

35 Strategie digitdiniho vzdélavani do roku 2020 http://www.msmt.cz/uploads/DigiStrategie.pdf s. 3
36 Strategie digitdiniho vzdélavani do roku 2020 http://www.msmt.cz/uploads/DigiStrategie.pdf s. 14.
37 Strategie digitdiniho vzdéldvani do roku 2020 http://www.msmt.cz/uploads/DigiStrategie.pdf s. 41

stoleti bylo napriklad pripojeni kol k internetu spise vyjimkou, v souCasnosti jsou prakti-
cky viechny skoly prfipojeny k internetu jsou vybaveny pocitaci, agenda 3kol je zpra-
covavdana z velké casti nebo celd v elektronické podobé atd. Pocty podlitacl se ve
skolach neustdle zvysuji, zlepsuje se vybaveni skol interaktivnimi tabulemi a dalsi digitdini
technikou. Postupné zlepsovani infrastruktury predstavuje bezesporu pozitivni jev, ktery je
vsak nutné nahlizet z mnoha Uhld pohledu. Infrastruktura je sice nezbytnou podminkou,
ale v posledni dobé (s ohledem na jiz dosazenou Uroven vybaveni viech $kol) prestavd
byt podminkou rozhoduijici. Vybavovani skol je nutné vnimat vzdy v SirSich souvislostech,
nemUze jit o ryze technologicky proces, ale o proces pedagogicky. Jak ukazuji mnohé
vyzkumy, kvalitni vybaveni automaticky nezarucuje inovativni vyuku i Castéjsi vyuzivani
digitdinich technologii. Infrastruktura oviem predstavuje pro Skoly zcela novou vyzvu v
jiném smyslu. Infrastrukturu je nutné neustdle obnovovat a skoldm se nedafi nastavit pra-
videlny a adekvdatni cyklus obnovy infrastruktury (zejména pocitacl) respektujici jeji te-
chnologickou i mordini Zivotnost. Pfevazuje tedy ndkup nového vybaveni, ale alarmuijici
je zejména podil stari techniky. Zprava CSI za 3kolni rok 2011/2012 konstatuje, Ze takika
36 % pocitacy je starsi nez pét let. Navic témér neexistuji adekvdatni moznosti podpory v
oblasti obnovy infrastruktury (napf. v podobé projektd), které by podpoiily skoly v jejich
snahdch o inovaci ¢i o pravidelnou obnovu infrastruktury. Pocitacové ucebny jsou be-
zesporu vyznamnou soucCdsti vybaveni skol, je viak otdzkou, zda neslouZi pouze urcitym
predmétim i ucitelim, zatimco vyuka jinych se jiz do téchto u¢eben z kapacitnich div-
odU nedostane. Ceské skoly musi &im ddl tim vice t&7it z integrace digitdinich technologii
prfimo v béznych tfiddch.®®

STRATEGIE VZDELAVACI POLITIKY CESKE REPUBLIKY
DO ROKU 2030

V soucCasné dobé se jiz pracuje na pripravé novych materidld pro vytvoreni Strategi-
ckého ramce do roku 2030. Novd strategie md byt hlavni odpovédi na klicové problémy
souCasného vzdéldvaciho systému. Bude definovat vizi, priority, cile a opatfeni pro oblast
vzdélavaci politiky v CR pro obdobi presahujici horizont roku 2030. ,,Proces pripravy Stra-
tegie 2030 bude maximdlné otevieny a transparentni s cilem zohlednit podnéty a vys-
tupy konzultaci s co moznd nejsirsim spektrem aktérd. Jsem rad, Ze se ndm podaiilo do
nasi republice," fekl ministr Skolstvi Robert Plaga ve svém Uvodnim projevu. Priority a cile
Strategie 2030 podle ministra Skolstvi nemohou byt formulovdny pouze ministerstvem, ale
musi vzniknout ve shodé& a spoluprdci se viemi aktéry. Za timto Ucelem byla mj. usta-
vena tzv. externi expertni skupina pro pripravu Strategie vzdélavaci politiky CR do roku
2030, kterd je slozena z nezdvislych odbornik( s erudici v oblasti vzdéldvani pod vedenim
prof. Arnosta Veselého z Univerzity Karlovy. Ministerstvo zdroven pldnuje sérii verejnych
tematickych kulatych stolU s cilem sbéru podnétl a diskuze nad konkrétnimi oblastmi a
problémy vzdéldvaciho systému. Akce také zahdjila dlouho oCekdvanou diskuzi o cil-
ech, obsahu a vystupech vzdélavani i samotném procesu revizi klicovych kurikularnich
dokumentU vzdéldvaciho systému CR - rdmcovych vzdé&ldvacich program (RVP), které
budou probihat v souladu s pfipravou Strategie 2030+. Odborné panely i auditorium
zahrnovalo zdstupce z7aku, student, ucitel, fediteld, rodicU. Zastoupeny byly také zdjm-
ové skupiny, profesni organizace, neziskové organizace anebo zdstupci zaméstnavat-
el¥ i zaméstnancl. Nechybéli ani zastupci zfizovateld skol, tedy obce a kraje, ale stejné
tak vysokych skol, ostatnich ministerstev a Ufadd. Plitomna byla také fada poslanct a
sendtory.?

38 Strategie vzdélavaci politiky Ceské republiky do roku 2020 http://www.msmt.cz/uploads/DigiStrategie.pdf s.
6-7
39 Tiskovd zprava a videozdznam: MSMT zahdijilo debatu ke strategii vzdélavaci politiky 2030+ http://www.
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d%C4%9BI%C3%A1VHBC3I%ATN%BCI%AD
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ZAVER

V soucCasné dobé, pfimo presycené digitdlinimi technologiemi, je stdle aktudingjsim
tématem dopad jejich pUsobeni na déti a mladistvé. Jak tato kapitola uvadi, diraz na
rozvoj digitdini neboli medidini gramotnosti se stal samoziejmou a nutnou soucdsti pro-
cesu vzdéladvani na zdkladnich skoldch a gymndziich a je ukotven v ndrodnich ku-
rikuldrnich dokumentech.® V rdmci prirezového tématu medidini vychovy je u Zakd a
studentd podporovdn predevsim rozvoj téchto dovednosti: rozvoj kritického mysleni o
obsahu informacnich sdéleni (rozezndvdani pravdivych a nepravdivych zprdv), vhodné
analyzovat nabizend sdéleni (napf. rozlisovani reklamnich sdéleni od zprdv) a dokdzat
posoudit jejich vérohodnost a vyhodnotit jejich komunikacni zdmér, popfipadé je
asociovat s jinymi sdélenimi. Ddle pak orientaci v mediovanych obsazich a schopnost
volby odpovidajiciho média jako prostredku pro naplnéni nejrlznéjsich potreb — od
Zisk&vani informaci pres vzdélavani az po naplinéni volného casu. Z&ci a studenti by méli
zaroven ziskat povédomi o existenci negativnich vlivd digitdinich technologii - poruchy
soustfedéni, emocni poruchy, zdravotni problémy jako je obezita a problémy se zady a
celkovou pohyblivosti. Ddle také psychické problémy jako jsou Uzkosti a deprese, pocity
ménécennosti. Potvrzuje se i vliv na ndrdst socidiné patologickych jevu jako je kybersikana
a zavislosti na digitdinich technologiich. Témto a dalsim tématim se podrobnéji vénovala
konference s ndzvem ,,Hrozi nasim détem digitalni demence2"4!
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Vybéry prikladd dobré praxe jsou prirozené do jisté miry podminény odbornou oblasti,
v niz pUsobi autorky digitalinich ateliérd reprezentujicich Ceskou republiku. Jednd se o
oblast pedagogiky vytvarné vychovy realizované v rdmci vyuky vytvarnénho oboru na
zAkladni umélecké Skole a v rdmci galerijni edukace.

DIGITALNI TECHNOLOGIE V SOUCASNEM UMENI

Pro blizsi pochopeni problematiky si alespon v ndznaku priblizme nékteré aspekty trendu
vyuzivani digitalnich technologii v soucasném vytvarném uméni a na to navazujici zaraz-
eni téchto médii do vyuky vytvarného oboru.

Soucasné umeéni reflektuje stavaijici éru, vyznacuijici se digitalizaci vefejného prostoru,
z mnoha stanovisek a Uhl0 pohledu a na tento dominantni inspiracni zdroj pak reaguje
vytvarnd vychova velmi pruzné. ,Umélci si vytvdreji ateliery novych médii a supermédii,
joko napriklad zndmy Federico Diaz, ktery zaloZil na prazské VSUP multimedidini labora-
tor. Tento umélec vychdzi z akceptovdni predpokladu, Ze nové informacni technologie
vynalezené védou mohou pifimo ovliviiovat mysleni i city lidi, ktefi se prObéiné nachdzeji
i ve svém bézném Zivoté stdle vice ve virtudinich prostfedich a jsou jimi ndsledné — pokud
se ocitaji zpét v rediném prostiedi — ve svém vnimdani a uvazovani ovlivnéni. Zatimco v
béZném Zivoté dochdzi k dichotomii mezi svétem prirozenym a virtudinim, v uméni vznikd
mezi prirozenym svétem a svétem umélych médii tésny vztah a je to pravé umeéni, které
se stavd prostorem uskute&néni interakce mezi obéma svéty."*

ROLE DIGITALNICH TECHNOLOGIIi VE VYTVARNE VYCHOVE

Od doby, kdy jsme v kazdodennim Zivoté obklopeni novymi technologiemi, se nelze
tvdrit, Ze jimi nejsme ovlivnéni. ,,Je prfirozené, Ze jestlize dnes vytvarnici bézné pouzivaiji
ke své prdci digitdini technologie, tak podobné i ve vytvarné vychové by mély byt tyto

technologie akceptovdny a adekvdatné pouzivdny. '+

Je vSak nutné dbdt na to, aby efekt pouziti novych médii nezastinil obsahovou, komu-
nikacni a emocnirovinu dila. Otdzkou také zUstavad, do jaké miry pUsobi na neurologické
Urovni prepindni mezi logicko-matematickymi postupy aktivovanymi pouzitim technologii
aintuitivni, citovou a spiritudini slozkou aktivovanou béhem umélecké tvorby. ,,V souvislosti
s vytvarnou vychovou je ffeba si hlavné uvédomit, Ze nova média - digitdini fotoapardaty,
k tomu byla fotografie). Pouhd ,manipulace s obrazem, jeho rekonstrukce, rozlozeni,
preskupovani fragmentd, znovu sestavovdni, prepisovdni, transparence vrstevnatosti
atd. — to v3e, co Ize snadno prostfednictvim digitdlnich technologii s obrazem provad-
ét, vsak neznamend automaticky, ze jde o kreativitu nebo dokonce o uméni. Dilo jako
takové musi byt nositelem néjakého sdéleni, které presahuje rdmec bézné komunikace,
profdnniho preposildni informaci, pouhé vymény ndzor(. Ve skuteEném dile musi byt ob-
sazeno poselstvi a jeho tvirce by mél byt na sdéleni tohoto poselstvi zainteresovdn. Ve
vytvarném projevu ditéte nebo mladistvého sice nejde o vytvareni dél vétsino presahu,
jak je fomu v uméni, ale jde zde podobné, jako je tomu v pripadé ,,velkého umeéni*, o
sdélovani niterné zavaznych obsah(." 45

43 BABYRADOVA, Hana. Digitdini technologie — uméni — vychova a ,kUZe piirody* ve ,virtudlini ruce". In: kol.
autord: Vytvarnd vychova ve svété soucasného umeéni a technologii I. Sbornik pfispévkd. Olomouc: Univerzita
Palackého v Olomouci, Pedagogickd fakulta, 2012. ISBN 978-80-244-3089-8, s. 21
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Na zaclenéni novych médii do vyuky vytvarného oboru existuje celd fada stanovisek,
které se od sebe mnohdy znac¢né vzdaluji. Neni cilem prikldnét se k jednomu &i druhému
pohledu na véc. Mnohem duleZitéjsi se zdd byt zachovdni bdélosti a neprehlizeni
moznych signdld, které by pro vyvoj spolecnosti mohly byt uziteEné. Vzdélavaci systém
kazdé spolecnosti se prirozené snazi své nové generace co nejlépe vybavit pro budouc-
nost. S prinlédnutim k prudké dynamice lidského rozvoje si viak musime pfipustit, Ze o
hodnotové hierarchii a skutecnych potrebdch budoucich generaci si mizeme vytvaret
jen odhady zalozené na soucasnych hodnotdch a potfebdch.

»Symbidza tvorby s digitdlnimi technologiemi byla ve vytvarné vychové akceptovdna
velmi zvolna. Jiz od 90. let je veden v oblasti teorie vytvarné vychovy spor o preferenci
¢innosti materidinich spojenych s psychofyzickou stimulaci pred aktivitami vykondvanymi
prostfednictvim pocitacl. Teprve v zavéru prvni dekddy tretino tisicileti dochdzi mezi te-
oretiky velmi pomalu k jakémusi konsenzu ve smyslu nutné akceptace novych médii ve
vytvarné tvorbé. Jinymislovy feCeno i i nejzarytéjsi zastdnci duchovni a smysloveé vychovy
prizndvaiji, ze digitdini fotografie, video, internet se staly bézné uzivanymi prostredky ko-
munikace mezi détmi a mladymi lidmi a Ze jejich uziti k vytvarnému vyjadreni je velmi
motivujici. Problém tedy uz neni postaven tak, ze by novd média neméla byt vyuzivdna k
tvorbé, ale otdzka zni spise, jakym zpUsobem tato média ve vytvarné vychové zuzitkovat
tak, aby se v ,rukou déti* nestala ndstrojem pouhého rozmnozovdni komer&nich sdéleni.
Je to obzvldsté obtizné v dobé, kdy se i ve vytvarném umeéni velmi tézko hledd hranice
mezi prvopldnovou kritikou profdnnino svéta médii — tedy jejich pouhym parafrdzovdnim
a reflexemi s vyssi duchovnim presahem. "4

VLIV DIGITALNICH TECHNOLOGII
NA SOUCASNOU GENERACI

Jak uz bylo zminéno, cilem projektu App Your School je predstavit moznosti smysluplného
a inovativnino vyuziti digitdinich médii ve vzdélavani. Autori vychdzeji z teze, Ze je to
moznost, jak nabidnout soucasné mladé generaci atraktivni formou kvalitni vzdélavaci
obsah. Zdmérem je zdky a studenty zaujmout a vést je ke kreativité, osobnostnimu rdstu
a rozvoji jejich schopnosti a dovednosti. To vie se md odehrdavat i na poli digitdini reality.

1da& se, ze efekt médii a socidlnich siti s sebou prinesl obrovsky rozdil mezi tim, co zajima
rdzné generace. Zaznivd napriklad, Ze socidini sité jsou uméld realita, kterd odtrhdvd déti
od rediného Zivota. Zaroven je potfeba si uvédomit, Ze pro déti socidini sit je realitou, jsou
tam jejich kamarddi, s kterymi komunikuji v pfitomném Case. Soucasnd doba je jedno-
duse jejich svét, do kterého se narodily a komunikuji v ném jejich viastnim a pfirozenym
jazykem. Projekt App Your School se pokousi motivovat pedagogy a verejnost k tomu,
aby vstoupili do spolecného komunikacniho pole se sou¢asnou mladou generaci.

Pokud chceme k fomuto projektu pristoupit zodpovédné a s vnitfni poctivosti, je nutné
si také pripustit, Ze se dotykdme tématu, které mUze byt prinejmensim ambivalentni.

Soucasné vyzkumy vedené na poli neurologie a détské psychiatrie nastinuji jedno ze
zAvaznych rizik digitdlnich technologii a tim je jejich neuvazené naduzivani. Blize se tomu-
to tématu vénovala konference pordddna na pUdé Sendtu parlamentu CR poradddna
4. 3. 2019 (https://www.senat.cz/informace/galerie/videogalerie/video.php2id=500).

Hana Babyrddovd uvadi: ,Redlita je takovad, Ze spolu se vzristajici zainteresovanosti na
cinnostech praktikovanych na pocitaci mizi nase schopnost psychomotorické koordi-

nace pohybU, télo ochabuje ve svych reflexich na fyzické podnéty (nékdy se dokonce
46 Tamtéz, s. 22
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stava, ze fyzické reakce jsou ovlivnény virtudinimi podnéty), télo se stava netecnym, neni
schopno se regenerovat a relaxovat. To vie jsou dUsledky jednostranného zaméreni na
uzivani digitdinich technologii ve volném case, otrockému propadnuti virtualité, které je
srovndavdano s drogovou zAvislosti. 4

Digitdini technologie a s nimi provdzand socidini média jsou nekdy pfirovndvana k
morfi redukovanych zkratkovitych prispévkU, které zahy pozbyvaiji své platnosti. Postupné
osidlovdni vnitiniho prostoru Clovéka témito médii mize piinést, slovy Jifiho Davida, ztrdtu
pfirozené prirodni i kulturni paméti.

Celd fada vyznamnych Ceskych i svétovych osobnosti pohybujicich se na poli pe-
dagogiky a zastdvajicich myslenku potreby a nutnosti uzivani digitdinich technologii ve
vyuce, v souladu s komplexnim nahlizenim na problematiku se rovnéz vyjadruje k jisté
ambivalenci, kterd v takto zasadni otdzce panuje. ,, Jako odborny ucitel a pedagog jsem
vUCi technickému rozvoji otevieny, aviak nezapomindm, ze pristup k mladym lidem musi
byt jiny nez k dospélym. PUsobivy priklad: svého syna také denné nebusim pésti do hlavy,
aby pozdéji jako boxer dokdzal Iépe sn&set rdny. Jako odborny ucitel ve vizudinim oboru
tedy vim, ze Cim vice ovladd technika nds kazdodenni zivot, o to vice musi byt zakladni
vzdélani zaméreno opacné. Mladi lidé dnes potrebuiji zazitky, viemy, které se odehravaiji
spise v citové a viemové roviné. Vice nez kdy predtim je nezbytné aktivovat a pouzivat
viechny smyslové orgdny."# ,V soucasnosti dochdzi k nadprodukci a inflaci medidinich
produkt’, a to ve vsech médiich. Na toto znecisténi informacniho prostredi, na némz se
podili i vizudlni uméni, by moznd méla byt dle slov Michaela Bielického uzita strategie
tzv. informacéni ekologie. Nicolas Bourriaud ve své knize Postprodukce oznacil projevy
soucCasné kultury jako nekonecny fetéz prispévkU. Z hlediska pojmu ekologie bychom ji
mohli brdt jako kulturu ,,recyklacni*.#

Pokud se vratime zpét k otdzce vytvarné vychovy, je jeji vaha, dle slov Jaroslava Vancata,
urcovana podle jejich schopnosti specificky a nezaménitelné prispét k naplnéni pozad-
avku vytvdareni komplexity zdkovych klicovych kompetenci. Jednou z téchto klicovych
kompetenci je také kreativita, kterou mUzeme uplatnit v jakémkoli oboru lidské cinnosti
(o tvorivosti se dnes hovoti i v takovych dfive strikinich oblastech jako jsou filosofie, véda,
matematika Ci programovdni). Pfi stanovovani ndrodni vzdéldvaci koncepce byl brdn
zietel i na tento fakt. ,,Bylo tedy nutné z hlediska naseho predmétu analyzovat predev-
Sim potreby zdka v dnesni a nastupujici spolecnosti, kterd je charakterizovédna predev-
Sim svoji bourlivou proménou - jako spolecnost s radikdlnim ndstupem novych techno-
logii, a na né vazanych socidlnich, ekonomickych, ekologickych a dalsich transformaci.
Proména paradigmatu je tak radikdini, Zze nova generace je spjata s tak zdsadné novymi
informacnimi a komunikacnimi prostfedky a jim odpovidajicimi informacnimi obsahy,
jaké stard generace ve svém celku jiz nezvladd. Znamenda to, ze neni mozné odhadnout,
do jaké konkrétni situace budou nastupovat ndsledujici generace a je proto nezbytné

nastolit rdmec jejich vzdéldni, Zivotni a profesni pripravy univerzdiné a velmi flexibilné. "
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Je nutné mit na paméti, ze doba pouzivdani digitdlnich médii je ve srovndni s fyloge-
nezi Clovéka piilis kratkd a v dusledku viastné nevime, s ¢im zachdzime. Pravdou viak
z0stava, Ze jsme vytvorili svét, do kterého vristd generace nasich déti. Pokud s nékterou
jeho podobou nesouhlasime, je to na nds a nasi iniciativé, abychom vstoupili do jejich,
v mnoha ohledech tak virtudiniho svéta, komunikovali s nimi, bavili se o problémech a ri-
zicich, ale také o tom, co jsou jejich zdjmy, co jim pfindsi radost a v Eem oni sami vidi smy-
sl. K eliminaci tak propastného rozdilu mezi generacemi mize prispét sdileni spolecného
prostoru a nabidnuti smysluplné hodnotové protivany.

PRIKLADY DOBRE PRAXE

Priklady dobré praxe jsou vybrdny v souvislosti s jejich inspiracnim zdrojem a zkusenostmi
realizatorek ateliérd. V pripadé Galerie hlavniho mésta Prahy je stéZejni setkdni s origindl-
em umeéleckého dila prevdiné moderniho a soucasného uméni, kdy edukdatorky stavi
na obrovskeé sifi zabéru a zkusenosti s intenzivni praci s rbznymi cilovymi a vékovymi skupi-
nami, s jejich specifickym klimatem, potfebami a dynamikou. V pripadé ZUS Music Art se
jednd o osobni vklad a zapdleni erudované tvorivé pedagozky, reflektujici souCasny stav
svéta se viemi jeho potfebami a s inspirujicim pozitivnim vedenim.

V protivdze ke globalizacnim zméndm spolecnosti a jejimu posunu smérem k systema-
tizaci a uniformité, je poslanim vytvarného oboru prostrednictvim kontaktu s vrcholnymi
projevy lidského ducha aktivovat dusevni €innost Clovéka, posilovat jeho vnitfni harmo-
nii, tvOrci imaginaci, schopnost porozuméni okolnimu svétu a zlepsovat tak kvalitu jeho
zZivota.

Priklady dobré praxe, zastupuijici Ceskou republiku, charakterizuje snaha autorek
vytvdret takové podminky, které umozni koncentraci a ponor do vlastni tvOréi Einnosti
a zakusit radost z pozndvani a viastni tvorby, to znamend poskytnout zakovi maximalni
mozZnou miru kvalitnich podnétd a poté svou intervenci upozadit a dat mu prostor a Cas
ponorit se do viastni tvorby a svého nitra a navodit tak stav mysli, kdy je jeho védomi har-
monicky uspordddno a davd prichod lidské kreativité.

Sdileni prikladd dobré praxe je jednim z prikladd, jak posilit spoluprdci mezi pedagogy
a predat kvalitni vyukové obsahy sirSim skupindm z&kd a studentd. Je to jedna z cest kin-
spiraci novymi ndmeéty, pohledy na nejriznéjsi problematiky, myslenkovymi proudy, vytv-
arnymi postupy a inovativnimi pristupy. Nejde viak o pouhé kopirovani prace jinych pe-
dagogu. Je potieba pamatovat na samotné limity preddvdni osobni zkusenosti druhému
Clovéku. Vnitrni postoje, hodnoty, motivy, mysleni a nastaveni kazdé jednotlivé osobnosti
nemohou byt dokonale a beze zbytku pochopeny druhym Clovékem. Jednim z pred-
pokladU pro kvalitni préci pedagoga je jeho silnd tvorivd osobnost s komplexitou lidskych
a pedagogickych predpoklad’ a kompetenci. Jediné, kdyz pedagog vnitiné chdpe, co
déld a proc¢, mUze byt provodcem a inspirdtorem jemu svéfenym zakim a studentdm.

OBECNY RAMEC

B&éhem projektu kazdy z osmi partnerd identifikoval a prozkoumal pét osvédcenych
postupU, takzvanych dobrych praxi, v oblasti inovativniho uplatnéni informacné ko-
munikacnich technologii ve vzdéldvacim a kulturnim sektoru své zemé. V rémci cil¥
projektu byl definovdan spolecny rdmec a Ctyficet prikladd dobré praxe bylo porovndno
na z&kladé ndsledujicich aspektd: inovace, média, rozvoj digitdinich a daldich klicovych
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kompetenci, aktivni obcanstvi, role ucitele, aplikace, zarizeni a technologie. Ze souboru
péti prikladd dobrych praxi kazdé jednotlivé zemé, byly vybrdny spolecné rysy projektd,
které ddle slouzily jako inspiracni zdklad a metodika pro digitdini ateliéry. V souladu s
cili projektu byly pro tento UcCel sestaveny dotazniky, které Ize nalézt na adrese www.
appyourschool.eu/category/activities/national-toolkits/. Nékteré dalsi zajimavé aspekty
dobrych praxi Ize nalézt také na www.appyourschool.eu/european-manual/.

NiZe jsou uvedeny klicové momenty dobrych praxi, realizovanych v osmi evropskych
zemich, které byly v pribéhu projektu identifikovdny.

* V prikladech dobré praxe, vybranych litevskymi partnery, bylo mozné pozorovat, ze
vzhledem k nedostatku odbornik( z oboru STEAM je vénovdna velkd pozornost rozvoji
potfebnych védeckych, technologickych, uméleckych a matematickych dovedno-

sti.

* Dobré praxe, které vybrali polsti partnefi, se zaméruji na kulturni iniciativy, kde za po-
moci nejriznéjsich IT ndstroji dochdzi k zaclernovdni znevyhodnénych osob.

e V Portugalsku je velkd pozornost vénovdna eliminaci pred€asného ukonceni skolni do-
chdzky. To md byt dosazeno prostrednictvim novych pristupd ke vzdélani a zapojeni
ICT (napriklad prostrednictvim televize docilit vétsino zapojeni rodict do vzdéldvaciho
procesu jejich déti).

e V Itdlii se vybrané priklady dobrych praxi zamérfuji na rozvoj peer-to-peer sdileni zna-
losti a zkuSenosti, spojenych s kulturnim dédictvim, rozvojem digitdinich kompetenci a

medidlni gramotnosti, které pomdhaiji teenagerim rozvijet kritické mysleni a porozu-
mét jejich kazdodennirealité. Zaroven rozvijeji tviréi a aktivni pristup k béznému Zivotu.

» V Recku byl joko priklad dobré praxe uveden projekt, ktery se zabyva roli socidinich
siti v procesu uceni a fesenim sikany — jednoho z nejnaléhavéjsich problémd vétsiny
evropskych skol — novym zpUsobem.

e V Turecku priklady dobré praxe podporuji vyuzivani ICT v procesu uceni. Jejich Ukol-
em je prispét ke zlepseni socidlnich interakci mezi studenty, eliminovat predcasné
ukonceni skolni dochdzky a poskytnout uciteldm a rodicim zkusenost s vyukou v no-
vém digitdinim prostredi.

e Ve Finsku jsou do procesu uceni zapojeny nejmodernéjsi technologie a tim pddem
jsou zde také rozvijeny digitdini kompetence vyssi Urovné. V tomto pripadé je vsak
nutné zminit, Ze priklady dobré praxe byly realizovdny se studenty vyssi vékové kate-
gorie, nez byla projektem stanovend cilovd skupina.

« V piikladech dobré praxe, uvedenych Ceskou republikou, stoji v centru pozornosti
umélecké aktivity. Skrze né md byt posilovdna socidini inteligence, kompetence k
uceni a také tvirci schopnosti a dovednosti. Tento pristup poskytuje volny prostor pro
vyjadreni vliastni identity a formulovdni viastniho ndzoru. Zaroven je polem pro pfiroz-
enou integraci znevyhodnénych skupin.

Celd fada projektt, workshopU a ateliér( prispivd nemalou Cdsti k rozvoji kompetenci,
které jsou zadouci pro 21. stoleti.

Mezi tyto klicové kompetence patfi:
kreativita, kritické mysleni, kompetence k feseni problém0, analyza, tymovd prdce, spo-

lupréce a koordinace, komunikace, iniciativa, sebereflexe apod. V rdmci kritického mysl-
eni je v mnohych projektech zddrazrnovdana také hlubsi analyza a badatelské prizkumy.
V centru pozornosti se také nachdzi zasady bezpecného chovdni na internetu a hrozba
kybersikany. S tim souvisi také rozvoj schopnosti uzivatell identifikovat falesné zprdvy,
umét zasadit informace do Sirsich kontextd, ovérovat si informacni zdroje a vytvdret si
zdravy Usudek.

Z praktického hlediska jsou mezi digitdini a medidini kompetence fazeny:
programovdani, kédovdani, tvorba webovych strdnek, logotypU, videa, zvuku, ovidddni
ndstroju na Upravu obrazu, vytvdreni robotd apod.

Skdla ICT technologii pouzivanych k rozvoji digitdinich a medidinich kompetenci je vel-
mi Sirokd. Zahrnuje nejnovéjsich aplikace, ndstroje a experimenty s chytrymi telefony a
tablety. Mezi nejoblibenéjsi programy a aplikace se mohou fadit:

Arduino, Raspberry, HTC VIVE, Kahoot, Aurasma, 3D tiskarny, 3D bryle, tablety, chytré
telefony atd.

V dnesni dobé je viak jiz v nékterych skoldch pouzivéni chytrych telefon( v dUsledku nao-
duzivani omezeno.

Jako novy vzdélavaci ndstroj je zminénd také gamifikace, tedy snaha zvysit zdjem stu-
dentd prostrednictvim uzivani hernich designd, herniho mysleni a hernich principU. Také
se zde setkdvdme se zménou role ucitele. Ten zde vystupuje jako mentor, partner, in-
spirGtor a privodce procesem. UCitel navrhuje aktivity, zaddvd podnét k provedeni
nezavislého vyzkumu, prezentuje inspiracni zdroje, poskytuje prostor pro experimentovani
a sebevyjadieni. Uloha ugitele jiz neni statickd, ugitel podporuje sdileni zkusenosti, vitd
chyby a neUspéchy, které jsou dulezitou souCdsti procesu uceni. Jednotlivé kroky pak
fesi studenti ve vzdjemné spoluprdci. Je dUlezité zminit také aspekt, Ze proces uceni jiz
neni soustfedén pouze na prostredi skolni instituce, ale je pfenesen do prostoru muzeaq,
galerie, nédmésti, méstské ulice, krajiny, ale také virtudini reality, televize, socidinich siti
apod. Dominantnim prvkem digitdinich ateliérd je snaha o to, aby studenti vyuZili své mi-
moskolni dovednosti k feseni problém’ inovativnim zpUsobem. Timto se dostdvaiji do role
vyzkumnika, ktery je na jedné strané autonomni, na strané druhé je schopen koordinace
a spoluprdce s Sirsi pracovni skupinou.

PRIKLADY DOBRYCH PRAXI PREZENTOVANYCH
CESKOU REPUBLIKOU

* Vizudini hra s fotografii

* Neklidnd& figura — malba a kresba za poufZiti projekce
e Fotografickd stylizace

* Projekt In&QOut

e Krdtky animovany film

Aktivity probihaly v rdmci vytvarného oboru na ZUS Music Art a to primdrné v predm-
étech Animace a Digitdini fotografie a v Galerii hiavniho mésta Prahy v rdémci vytvarnych
workshopU, realizovanych joko doprovodny program k jednotlivym vystavédm pordda-
nych GHMP.


http://www.appyourschool.eu/category/activities/national-toolkits/
http://www.appyourschool.eu/category/activities/national-toolkits/
http://www.appyourschool.eu/european-manual/
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Z hlediska metodologie byly jednotlivé projekty ovlivnény gnozeo-centrismem, video-cen-
trismem i art-centrismem. V r0znych projektech a jejich dilcich cdstech byly tak prdbéziné
vyzdvizeny orientace na détskou zkusenost viedniho dne, jeji mapovdani, obohacovani a
ozvldstnéni prostrednictvim vytvarné Cinnosti, orientace na vizualitu a vytvarné vnimani
jako soucCast kulturni smyslové zkuSenosti a smyslového utvareni svéta a také orientace
na umélecké dilo, jeho interpretaci a zdzitek ze setkdni s origindlem v prostiedi renomo-
vané kulturni instituce.

Co se tyCe ICT pomucek, jejich vyuZiti bylo ddno aktudinimi moznostmi dané instituce.
V pribéhu jednotlivych fazi projektu bylo pouzito hardwaru, jako je pocitac, digitdini zr-
cadlovy fotoaparat, mobilni telefon, dataprojektor, mikrofon, skener, kopirka a tiskarna.
Z oblasti softwaru to pak byly programy jako Dragonframe, Photoshop, Sony Vegas, Flash.

Z vytvarnych materidld, pak byly k tvorbé vyuZity klasické materidly, jako jsou papiry,
kartony, barvy, textilie a prirodniny, ale také materidly netradicni, jako je elekiroodpad,
papirové a plastové obaly atd. Takika kazdy predmeét, nebo jeho Cast, md po svém
pUvodnim Ucelu moznost byt znovu objeven pro néjaky dalsi Ucel, a to pro své specifické
vyrazove vlastnosti, jako je tvar, materidl, barva nebo struktura.

Pfi pfipravé v podobé vybéru tématu, obsahu a jeho didaktické transformace se au-
torky snazi o to, aby projekt byl zajimavy a obohacuijici jak pro zaky, tak pro né samotné,
protoze pak je prace opravdoveéjsi a dokdze Ucastniky vidhnout. Reflektivni dialog zpra-
vidla probihd pribéiné béhem hodiny, hleddni viastniho feseni pii ztvarmiovdni své vize,
pozndvani skrze vlastni tvorbu a feseni vytvarnych problému.

Diky ICT z&ci skrze vlastni tvorbu pozndvaiji fe¢ animovaného filmu, zpUsob, jak fun-
guje fotoapardt a jak Ize manipulovat s fotografickym zdznamem, jak se vytvdari ruchy ve
filmu nebo jak pUsobi obraz v kombinaci se zvukem. Aktivni prvek viastni tvOr&i Einnosti
vede k intenzivnéjsimu vnimdni a lepsimu osvojovdani zminénych poznatkd a jejich pretv-
dreni ve znalosti a dovednosti. Obecné ICT pfi sprdvném uchopeni pomdhaiji k rozvijeni

pocitacové, medidlni a vizudlni gramotnosti.

ZvI&sté v hodindch Animace na ZUS Music Art je znatelny posun k aktivnimu vyuZiti ICT,
kdy zak samostatné napliuje svou vizi s adekvatnim vyuzitim ICT ve své vytvarné vypov-
édi. Vizi pedagozky je vyuziti aplikaci ne k odpoutdni od reality (viz pocitacové hry),
ale k jejimu pfriblizeni, zkoumani, pretvareni, interpretaci. Vysledky Ize pozorovat v radmci
reflektivnino dialogu, jak zaci s ICT pracuiji, jestli si to odndseji za hranice skoly, aplikuji ve
volném Case.

ICT mohou prdci ve vyuce usnadnit, nebo v nékterych pripadech bez nich nelze vizi
realizovat, ale také mohou hodinu zkomplikovat. Napriklad mdze vzniknout technicky
problém, ktery pedagog neni schopen vyresit a potfebuje odbornou pomoc. Je nut-
no s tim vzdy podcitat a mit zdlozni plan nebo umét improvizovat. Cim vétsi zkusenost
ucCitel i zak mda, tim ma vétsi potencidl vyuzit dané technologie. Napriklad fotoapardt -
automat - postaci ke kompozicnim cvicenim nebo pozorovdni predméty, svéta kolem
skrze napriklad textury (zem, plot, zed, dlazba), ale pochopeni principu fotografovdni,
roli clony, Casu a ISA a schopnost manudiné nastavit fotoapardt, otevird vice moznosti.
B&zné vyurziti ndstroju jako je pocitac, mobil ¢i fotoapardt na divécké a uvzivatelské Urov-
ni, se dd brdt jako zdklad, na kterém se stavi dalsi Urovné, kdy vstupuje Zzak do role tvirce.
Ukolem pedagoga je ukdzat a hledat cesty, jak s t&mito ndstroji kreativné naklddat, a
to idediné i mimo skolu. V obou pripadech jde predevsim o to, jak se tyto technologie
pouZivaji — zda jde o prvopldnové pouziti, nahrazujici néco, co potreba nahradit neni,
nebo jde o promyslené pourziti, kdy prace bez pouziti ICT nedosdhne k adekvatnimu zt-
varnéni predstavy.

Ve vybranych prikladech praxi, byly nalezeny tyto spolec¢né body:

OBECNY ASPEKT

» Peclivé promysleni obsahu tak, aby se ICT staly kreativnim ndstrojem.

* Rozvoj znalosti, vizudini a digitdlni gramotnosti, kritického mysleni, komunikacnich do-
vednosti a vliastni tvorivosti.

e Hlubsi porozuméni formdlnim a obsahovym stradnkdm Cinnosti Ize pozorovat prostredn-
ictvim verbdini reflexe UCastnikd a porovndnim jejich ndzorl pred a po akftivité.

INOVATIVNI ASPEKT

» Poskytnout Ucastnikim co nejvice prostoru na podporu jejich tvorivosti. PouZivaji se
zAkladni a snadno dostupné ndstroje (PC, dataprojektor, digitdini fotoapardt, smar-
tphony, klasickd tiskarna atd.).

» Jednim z nejduilezitéjsich aspektU je interdisciplinarita - hlavni dimenze, kterd je soucdsti
aktivit — napriklad kombinace vytvarné vychovy a dalsich disciplin - presahy z biologie,
fyziky, ekologie, fotografie, literatury, lingvistiky, pisma a tak ddle. Proto mohou byt
workshopy pouzity v mnoha predmétech a disciplindch ve skoldch - je to idedini pla-
tforma pro ,projektové vzdéladvani. Mezi inovativni aspekty patfi také intermedialita
a interaktivita.

IT / ICT / MEDIALNI A DIGITALNIi KOMPETENCE

* Rozvoj animacnich dovednosti: principy animace, vyraz pohybu, vyprdavéni, spojeni
obrazu a zvuku (efekty a hudba).

* Rozvoj fotografickych dovednosti: princip kamery, Upravy fotografii a moznost ucho-
vavat a prezentovat vysledky.

* Rozvoj prdce s textem, pismeny, fonty v souvislosti s typografii a grafickym designem.

DALSI KOMPETENCE

e Vizudini, literdrni a emociondini gramotnost;
e Medidlni gramotnost;

* Technické dovednosti;

» Kontextové pozndni;

* Interpretacni dovednosti;

* Komunikacni dovednosti;

e Skupinovd prdce;

e Orientace v oblasti uméni a také zlepsovani znalosti uméleckych technik (v tomto
pripadé kresby a malby), rozvoj vizudini gramotnosti, kritického mysleni, komunikacnich
dovednosti a rozvoj vlastni kreativity;

» Fyzika - optika, digitdini fotografie a jeji zpracovdni
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VAZBY NA AKTIVNI OBCANSTVI

e Vzdéldani v oblasti uméni podporuje socidini inteligenci a uméni obecné, pomdaha ro-
zumét emocni strdnce Zivota i vztahUm a je prosttredkem komunikace mezi lidmi.

* Umélecké aktivity, které jsou soucdsti workshopU, poskytuji velky volny prostor pro se-
bevyjadreni vnitinich postoji a ndzorl studentd. PAndsi pozndni, Zze uméni je svobo-
dné, neomezené a poskytuje prostor pro originalitu a jedinecnost. Ui studenty tole-
ranci a respektu k sebevyjadreni druhych lidi.

e Workshopy mohou velmi U¢inné integrovat znevyhodnéné osoby (déti, Zaky a studen-
ty se zdravotnim postizenim, seniory, migranty). Zejména pro migranty a lidi, ktefi nez-

.r

naji n&s jazyk, je uméni nejlepsim zpUsobem, jak se integrovat (témér ,,bez slov", ale
spise obrazy a uméleckymi vytvory), protoze uméni je mezindrodni (univerzdini) jazyk.

e Umeélecké workshopy mohou rozvijet komunikaci a tymovou spoluprdci.

e Workshopy mohou studenty povzbudit k dalsimu objevovani pfirody a naseho svéta.
Déti rovnéz chtéji pokracovat v €innostech souvisejicich s digitdinimi technologiemi
doma a zdmérem je ukdzat jim, jak pouzivat sva viastni zafizeni k zajimavym aktivitdm
a uméleckym Ucelim.

» Presah k ekologii a biologii mUze podporit ve studentech Uctu k nasi planeté a Ziv-
otnimu prostredi a motivovat je k vétsi péci o né.

» Presah k literature, lingvistice a pismu mUze posilovat pozitivni vztah déti a studentd ke
knihdm a Cetbé.

ROLE UCITELE

* Ucitel navrhuje aktivity;

e Ucitel je partnerem a prOvodcem studentU;

« Ucitel predstavuje inspiraci a priklady;

» Ucitel ukazuje zpUsoby a moznosti prace;

» Ucitel poskytuje materidly a nastroje pro praci;
* Ucitel podporuje a motivuje studenty;

e Ucitel pomdhda resit pripadné komplikace;

e Ucitel pfindsi nové myslenky a znalosti.

POUZITE APLIKACE A ZARIZENI

e Zarizeni: pocitag, tablet, smartphone, digitdini, fotoaparat, skener, kopirka, tiskdrna a
dataprojektor, mikrofon

» Software: Dragonframe, Photoshop, Sony Vegas;

e Aplikace: Photo Director, Photo Editor, PlantNet, Gogole maps a tak ddle.

VYUZITIi TECHNOLOGII

* Kombinace riznych typd médii a platforem pro vytvdreni inovacniho obsahu.
o Vyuziti digitdinich ndstroji v bézné tvorbé a vyufziti jejich specifickych viastnosti.

» Neodvdadét pozornost od reality prostfrednictvim pocitacovych her, ale pristupovat k
realité, jako k objektu pozorovdni a interpretace.

« Dulezitym aspektem je také Urovern dovednosti tykajicich se ICT. Cim vice studentU a
uciteld mad s timto prostredim zkusenosti, fim [épe mohou vyuZit a uplatnit cely potencidl
ICT a internetu. Zaroven viak chdpou rizika a nebezpedi virtudini reality a socidlnich
siti.

VYBRANE PRIKLADY PRAXE ZA CR
VIZUALNI HRA S FOTOGRAFIiI

Hlavni inspiraci tohoto workshopu byla vystava slovenské umélkyné, fotografky Miloty
Havrankové, zvlasté pak jeji konceptudiné ladény cyklus velkoformdatovych fotografii
+Pravitka*. Cyklus zahroval portréty ¢lent autorciny rodiny, prekrytych prihlednymi rys-
ovacimi pravitky a kfivitky, odkazujicimi k historii jeji rodiny. Expozice rovnéz predstavov-
ala celou fadu autorinych portrétd, které poslouzily k rozvinuti tohoto ndmétu a k no-
vému experimentovdni s moznostmi tohoto pristupu. U&astnici pomoci svych mobilnich
telefonl a plastovych pravitek a kiivitek pfimo v expozici pofizovali své nové fotografie,
pricemz se soustredili na UCinek a stavbu kompozice, barevné varianty, tvarové variace
a vyznamové asociace. Fotografie byly poté stazeny do pocitace a vytistény na papir.

NEKLIDNA FIGURA - MALBA A KRESBA ZA POUZITI PROJEKCE

Zde bylo vyuzito jednoduchého principu dataprojektoru béhem vytvarnych reflexi na
vystavu ,,Neklidnd figura — exprese v Ceském socharstvi 1880 - 1914". Workshop vychdzel
z koncepce vystavy, kterd verejnosti predstavovala vyvoj a podoby ceského socharstvi
z prelomu 19. a 20. stoleti. Na vystaveé byla prezentovdna dila z oblasti romantismu, rea-
lismu, expresionismu a symbolismu. Hlavnim tématem se stala télesnost a podoby umél-
eckého ztvdrnéni lidské figury. BEhem vytvarného workshopu byly pomoci dataprojekto-
ru na velkoformdtové papiry pfipevnéné na sténé promitdny fotografie jednotlivych
prezentovanych dél. Exponovany obraz slouzil k porizeni zakladni obrysové linie lidské
figury. Ta pak byla dotvérena podle autorského zdmeéru tvirce expresivni barevnosti,
vloZenim textu, rozvedenim pohybu, zpracovdnim pozadi vyjevu a podobné.

FOTOGRAFICKA STYLIZACE

U&astnici workshopu se inspirovali vystavou Fotograf hvézd - Sam Shaw (1912 - 1999). Byl
vytvoren soubor fotografii vyznamnych osobnosti americké fimové, hudebni a umélecké
scény. Fotografie byly promitdny na st&nu ateliéru a vytvérely zadni pldn vyjevu. U&ast-
nici si zvolili fotografii postavy, ke které se chtéli pripodobnit. Z pfipravenych materidl si
vytvorili viastni rekvizity, které doprovdazely pUvodni vyjev a za poufZiti pripravenych odév-
nich doplnkd, zmény UCesu, rekvizit, postoje a vyrazu tvdre se snazili co nejvérnéji priblizit

pUvodni historické fotografii. Vyfocenim scény vzniklo nové dilo zachycujici duplicitu vi-
zudini situace. Poté probéhl tisk t€chto novych fotografii.

43



44

PROJEKT IN&OUT

Projekt vznikl jako soucdst diplomové prdce vénuijici se fenoménu Do It Yourself a jeho
pojeti v kulturné sociologickém kontextu. Mél poukdzat na to, jak fotoapardt funguje,
jak se dd& s fotografickym obrazem odklonit od apardtem sejmuté reality, kterd se ji Cas-
to snazi vérné napodobovat, a jak se daiji prekrocit hranice fotografie jako discipliny az
k multimedidlni tvorbé. Cilem bylo aplikovat princip DIY ve vyuce a v tomto pripadé v
pojeti svépomocné amatérské tvorby bez vétsich financnich investic. Timto stylem byla
zrealizovdna kamera obscura (optické zarizeni a predchidce fotoapardtu) a projektor,
pricemz princip DIY zde nebyl cilem, ale dostupnym prostredkem, jak sdélit jisté vzdélava-
ci obsahy. ZAci si skrze viastni zkudenost s editaci mohli vyzkouset, jak jednoduché je ma-
nipulovdni s fotografii a tedy jak pak mohou s medidinim obrazem pracovat nebo i ma-
nipulovat lidé, ktefi s programem pracuji na expertni Urovni.

KRATKY ANIMOVANY FILM

Projekt probéhl v rdmci hodin Animace, kde je Ukolem tvorba kratkych animovanych
snimkd. Po nékolika etuddch v rdmci sezndmeni s principem animace a s animacnimi
technikami zaci sami zacali pracovat na kratkém animovaném filmu, a to ve skupindch,
nebo jednotlivé. Prochdzeli fdzemi préce jako u profesiondiné tvoreného filmu.

e Zpracovdni ndmétu, scéndre-storyboardu, vytvarné zpracovdni figur a scén, animo-
vani, stiihdni, nahravani ruchl, pfipadné dabing apod.

o Vyuziti hardwarl i softwar(, kdy jsou jejich moznosti pribéiné predstavovdany zakim,
ktefi si je hned ovéruji v praxi. Ve primérené k véku a znalostem zdka. Ideou je pak,
aby je dokdzali pouzit sami, bez pomoci pedagoga, k vytvoreni filmu a tedy vypovedi
podle jejich predstav.

VYBRANY PRIKLAD PRAXE ITALSKYCH PARTNERU

Projekt s ndzvem QR pribéhy byl vénovdn tématice QR kédU. Predem pripravené QR
kédy odkazovaly na Cdsti (fragmenty) ilustraci Walida Tahera, egyptského spisovatele
a ilustratora détskych knih. Jeho ilustrace se po formdini strénce vyznacuji dynamickou
linearitou a velkym mnozstvim navzdjem provdézanych vyjevd. Tematicky se autor zabyva
mezilidskymi vztahy, béznym Zivotem, vztahem Clovéka ke zvireti i civilizaci joko takovou.
Pravé charakter kreseb a pouziti jednoduchych cernych linii byly voditkem pro prdci stu-
dentd. Prilozenim mobilniho telefonu na papir formdatu A3 vzniklo centrum obrazu, v némz
viak bylo téma zobrazeni pouze naznaceno a studenti méli viastni kresbou, navazujici
na linie u hrany mobilniho telefonu, vyjev rozsifit ddl a pokusit se vykonstruovat pointu ilu-
strace. Zajimavé bylo zdvérecné porovndni pdvodnich ilustraci a praci, kde se projevila

or .

imaginace studentU, zpUsoby jak premysleji a jak pracuji s asociacemi.

VYBRANE PRIKLADY PRAXE LITEVSKYCH PARTNERU

Projekt, ktery byl pojmenovdn Eko-friendly city, se zaméroval na faunu a floru v mésts-
kém prostredi. Cilem bylo vytvorit plakdt, ktery by poukazoval na téma ekologicky prino-
snych zdsahU do méstského prostredi. Prvotni fdze se vénovala vyhleddvani informaci
na internetu a na vyzkumu biodiverzity ve mésté, nepfiznivym vlivim, které mésto okolni
krajiné prindsi, zajimavym ekologickym projektOm a iniciativdm. Mohly tak byt objeveny
témata jako rozsifovdani méstské zelené s co nejriznorodéjsim zastoupenim druhd stromu,

ker0, kvétin a travin, chov véel na strechdch budov, systém zachycovdni destové vody,
ddinicni prechody pro divokou zvér nebo oblasti volnych prostranstvi a klidovych zén,
umoznujicich hnizdéni ptactva a vyskyt zvére. V druhé fazi byl klasickymi vytvarnymi te-
chnikami vytvoren plakdt s danou tématikou, ktery mél zvysit povédomi mistni komunity
o daném problému, ale také hlavné navrhovat feseni a pozitivni posun. V freti fazi byly
vytvoreny prezentace o tomto projektu, které byly ddle sdileny pomoci socidlnich siti a
vyvéseny na webovych strdnkach skoly.

Den v Muzeu - tento projekt se zabyval otdzkou, zda se kvUli ICT mladé generace priblizuji

nebo vzdaluji svym rodictm a prarodicim. Projekt se snazil za pomoci ICT podpotit komu-
nikaci mezi rdznymi generacemi. Dilcim z&mérem bylo prenést vyuku z prostiedi skoly do
muzei a galerii. Proto byl workshop pro Ucastniky riznych vékovych kategorii realizovdn
v prostredi muzea. V Uvodu probéhla komentovand prohlidka, kde byla predstavena hi-
storie instituce a aktudini expozice. Poté byly vytvoreny smisené skupiny, které pracovaly
na jednotlivych zaddnich. Nékteré byly orientovdny na poerzii, tedy: zapamatovat si bds-
en, pokusit se doplnit chybéjici slova bdsné a také pokusit se napsat bdsen inspirovanou
uméleckym dilem. Dalsim okruhem se staly myslenkové stereotypy, které si nékdy vyt-
vdreji studenti o starych lidech a naopak. Z vytvarného hlediska se autori koncepce ddle
koncentrovali na vytvoreni pohlednic, které nesly podobu starého Clovéka v kombinaci
s vybranym uméleckym dilem. Studenti poté jednotlivé pohlednice vytiskli a s osobnim
pranim zaslali svym protéjskim. Dalsi realizovanou variantou uchopeni tohoto tématu
pak bylo vytvoreni plakdtu, za pomoci aplikaci a grafickych program, ktery vyzdvihoval
siiné stranky starsich lidi, &im jsou pro mladsi generace vzorem, jejich hodnotu a proc si

jich vazi.
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ROZVOJ KLICOVYCH KOMPETENCI A GRAMOTNOSTI

Jak uz bylo naznaceno v Uvodu této publikace, DA efektivné rozvijeji u zakd a student’
mnoho typd gramotnosti (vizudini, digitdini, medidlni, literdrni, emocni atd.) i klicovych
kompetenci (kompetence k uceni, k feSeni problémU, komunikativni, obcanské, pracov-
ni, socidini a persondini...). Kromé toho ale maji DA jesté dalsi vyznamny rozmér — motivuiji
Zaky a studenty k aktivnéjsi spoleCenské angazovanosti i odpovédnosti a k intenzivnéjsi
obcanské participaci. Je tedy dUlezité vyuzit potencidl novych médii a socidlnich siti
nejen k efektivnimu aplikovdni kvalitnino vzdéldvaciho obsahu a dilezitych témat stu-
dentOm do jejich mysleni, ale také k podnécovdni mladych lidi k smysluplnym aktivitdm
prospé&snym spolecnosti. MUZe jit o velmi prinosnou prdci s mistni komunitou, ale vie mize
mit nékdy i SirsSi dopad na vétsi okruh lidi.

DIGITALNI GENERACE

Soucasné mladé lidi by bylo mozné oznacit za digitdini generaci (“digital natives”), prir-
ozené kompetentni pouzivat digitdini technologie. Vysledky dotaznik¥ v rémci projektu
App Your School potvrdily, Ze mladi lidé témér bez vyjimky oviddaji a pouzivaji socidlini
sité (nejvice FB, Instagram, YouTube, Twitter apod., ale pfesouvaji se uz i na dalsi nejno-
vEjsi sité) a aktivné vyuzivaji mnozstvi mobilnich aplikaci nejen pfi béznych Cinnostech
(mapy, slovniky, vyhleddvace apod.), ale i k vlastni tvorbé a kreativni Cinnosti (editory fo-
tografii a videi, grafické programy k Upraveée fotografii i textd apod.). Studenti jsou ochotni
ucCit se nové aplikace a sami pak objevuiji jejich dalsi moznosti a kreativni vyuziti. Nejen
Ze tyto ndstroje umi mladd generace pouzivat, ale dokdze je i zprostfredkovat ostatnim
spoluzdkdm. Digitdini gramotnost a kompetence jsou tedy stézenimi atributy soucasné
mladé generace. Souvisi i s pojmem medidini gramotnost, kterd by méla zahrnovat pred-
evsim schopnost kritického mysleni s cilem dospét k maximdalini objektivité a pravdé, ale
méla by také podporovat aktivni ob&anstvi.

MULTIGRAMOTNOST

Finské kurikulum, které je v rdmci Evropy na jedné z nejvyssich Urovni — mj. i pokud jde o
zapojeni ICT do vyuky, zahrnuje také tzv. “multigramotnost”. Maarit Niskanen ve svém
textu o aktivnim obcanstvi v evropském manudlu k projektu App Your School zdUraznuje,
ze mladilidé by méli vyrist v aktivni zodpovédné obcany. Studenti by méli byt sméfovani
k Cindm v pluralitni spolecnosti, kterd rozumi diverzité a respektuje lidskd prava s hodno-
tami a principy demokracie. Déti by mély byt povzbuzovdny k tomu stdt se nezdvislymi,
spolecenskymi a ekonomickymi aktéry. DUlezitym pojmem je tedy i “multigramotnost”,
schopnost ziskavat, kombinovat, modifikovat, produkovat, prezentovat a vyhodnocovat
informace rbznymi zpUsoby v rozdiinych kontextech a situacich pouzitim nejrdznéjsich
nd&strojU. Z&ci a studenti potfebuji multigramotnost, aby mohli interpretovat svét kolem
sebe a vnimat jeho kulturni diverzitu. Multigramotnost podporuje rozvoj kritického mysleni.
Z&ci diky tomu také diskutuji a reflektuji etické a estetické otdzky. Multigramotnost zahr-
nuje nékolik riznych typU gramotnosti. V tomto textu je zminéna i siind korelace mezi do-
brovolnictvim a ob&anskymi aktivitami. Angazovanost souc¢asnych mladych lidi mdze mit
mnoho forem — napriklad dobrovolnictvi, neformdini politick& akce, podepisovdni petici,
UCast v protestech atd.

PRINOS PROJEKTU APP YOUR SCHOOL

Podle jedné z hlavnich autorek projektu App Your School Alessandry Falconi z italského
vzdélavaciho centra Zaffiria bylo stézejnim cilem projektu zhodnotit a upozornit na ho-
dnotu medidini gramotnosti studentd a jejich kompetenci rozvijenych ve skoldch pro-
strednictvim koncepce digitdinich ateliér(, které podporuji jejich schopnosti i motivaci
k intenzivnéjsi spoleCenské angazovanosti a aktivnimu obcanstvi. Mladi lidé si mnohdy
neuvédomuji, Ze mohou ménit situaci v jejich lokdini komunité, Ze mohou objevit nové
cesty, zpUsoby, mohou zahdjit nové projekty a zapojit do téchto aktivit i mistni komunitu.
UcCitelé a studenti mohou spolecnou realizaci DA v otevieném vstficném dialogu poskyt-
nout prileZitosti k budovani projektd, které mohou adolescentim i dospé&lym poskytnout
prostor byt aktivni soucdsti komunitniho Zivota. Digitdini ateliéry také umoznuji vyjadrit
vlastni Uhel pohledu mladych lidi na svét a jeho aktudini témata v kontextu socidini an-
gazovanosti. DA také mohou vytvdret prostredi, kde se studenti citi uziteCni a docenéni.
DA podporuji viru a ddvéru v moznosti a potencidl kazdého jednotlivce, ktery mize bu-
dovat pozitivni a konstruktivni vztahy ve svém nejblizSim okoli i obecnéji v sirsim kontextu.

Cely projekt indentifikoval zpUsoby, cesty, metody a strategie, jak podporovat mladé
lidi k obcanské angazovanosti. Studenti tak objevili nové moznosti a zpUsoby, jak sdélit
své pribéhy, identitu, jak porozumét svétu kolem sebe a jak inspirovat druhé nebo vyvijet
nové socidlni aktivity. DA posiluji schopnosti rozpoznat kvality a prednosti studentd, vyt-
vdret privétivou a vstficnou pracovni atmosféru, podporovat ve studentech sebeuctu,
rozvijet jejich vétsi intelektudini kapacitu i zvySovat efektivitu propojeni kazdodennich di-
gitdainich zkusenosti se vzdélavacim obsahem. DA u mladych lidi zlep3uji Uroven digitain-
ich kompetenci a schopnost reflektovat témata tykajici se technologii v kazdodennim
zivoté. DA motivuji studenty k vyuziti ICT pro osobni rozvoj i pro prospéch komunity a
spolecnosti.

Vyvazenym propojenim vyuZziti novych médii se zapojenim klasické tvorby a Cinnosti
(metodologie Bruna Munariho a Alberta Manziho) se objevuji nové metody k vysoce
efektivnimu uceni a k nabyvani znalosti a védomosti i k zisk&vdani novych schopnosti a
rozsifovani dovednosti. Prdce s novymi médii a socidlnimi sitémi mda i sva Uskali, rizika a po-
tencidlni hrozby. Je tedy potfeba studenty pribéziné informovat o tom, ze novd média
jsou v podstaté prinosnd, ale predevsim socidlni sité v sobé skryvaji negativni jevy (ztrdta
soukromi, ohrozeni bezpecnosti, manipulace, zkreslovdni informaci, kybersikana).

PROPOJENI DA S UMENIM, UMENI JAKO PROSTOR
PRO INTEGRACI

Propojeni DA s uménim poskytuje prostor pro rozvoj socidini inteligence a orientace v
rdznych oblastech uméni (vytvarné uméni, film, divadlo, hudba, fotografie, novd média
atd.). Nékteré umélecké a vytvarné aktivity v rdmci DA jsou vhodnou prileZitosti pro sebe-
reflexi, pro vyjadreni viastni identity i vnitiniho prostoru a viastnich nézord. DA mohou stu-
denty ucit, jak byt vice tolerantni k ostatnim a jak podporovat a rozvijet Zivot v pratelské
koexistenci s ostatnimi. Workshopy mohou velmi efektivné integrovat znevyhodnéné
obcany (handicapované déti, zdky a studenty, seniory a migranty). Obzvidsté pro lidi,
ktefi neznaji jazyk dané zemé je uméni nejlepsi zpUsob, jak se UEinné zapojit do komu-
nikace — témér beze slov, ale prostrednictvim vizudlnich znakd a tvorby, protoze uméni
je mezindrodni (univerzalni) jazyk. Tendenci a snahou po integraci a zapojejni viech déti
a studentU bez rozdilu (tzn. bez ohledu na etnicky pdvod, socidini zdzemi, viru apod.)
mohou DA také do jisté miry eliminovat socidini vylouceni a Sikanu ve skoldch.
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Z4ci a studeni si také mohou uv&domit, Ze uméni je volny, svobodny a bezpe&ny prostor
pro vyjadreni jejich originality a jedinecnosti. Kreativita a kreativni mysleni jsou dUleZitou
platformou a zdkladem pro viechny obory i profese — tzn. nejen pro budouci kunsthisto-
riky, umélce, architekty a designéry, ale i pro védce, Iékare, prdvniky, matematiky, filo-
zofy, psychology, sociology, politiky apod. Je nutné, aby se déti a studenti nebdli experi-
mentovat, ale uméli tvofivé zpracovdvat informace, sprdvné se rozhodnout, mit odvahu
udélat i prvni krok, umét riskovat (pokud je to nutné pri cesté za dobrym cilem) nebo
zrealizovat néco origindiniho — doposud neotestovaného.

S tim souvisi i volba témat DA. Vytvarné workshopy s presahy k biologii mohou studen-
ty podnécovat objevovat pfirodu a svét kolem nich. Pfesahy k ekologii a environmentu
mohou podporovat studenty a déti mit radi svoji planetu i zivotni prostfedi a peCovat o
né. Prolindni s divadlem, flmem a fotografii mize péstovat u mladé generace zdjem o

nékdy opomijend dramatickd umeéni. Propojeni s literaturou, lingvistikou a typografii mo-
tivuje déti a studenty mit pozitivni vztah k literature a textu a Cist vice knihy.

V soucasnosti je jednim z nejdUlezitéjsich témat také identita - nejen v uméni, ale
i obecné. Vyznam identity roste v mnoha oborech - uméni, pedagogika a edukace,
psychologie, sociologie, filozofie, politologie atd. V dobé&, kdy déti, zaci a studenti maji
Casto zdavislost na socidlnich sitich, kdy zde prezentuji kazdy detail z jejich Zivota a kdy
internet je plny fake news, falesnych identit i “realit”, je vice nez dUlezité informovat mla-
dé lidi o nebezpecich virtudini reality, o tom ze soukromi a identita zacinaji mit stale vétsi
hodnotu. Je také dUlezité, aby mladi lidé védéli, kdo jsou, jaké jsou jejich hodnoty a cile,
kam sméruji a proc. A také aby si uvédomili, Zze kazdy ma svoji viastni identitu s mnoha
rozdilnostmi a Ze kazdy je jedinecnd plnohodnotnd osobnost s prdvem na originalitu,
jedinecnost a svobodu. Studenti se tak mohou stat vice tolerantnimi a mit vétsi respekt k
ostatnim.

ROZVOJ PODNIKAVOSTI A STRATEGICKEHO MYSLENI

Prostfednictvim DA mohou také déti a studenti rozvijet své schopnosti, pokud jde o
nejriznéjsi verejnd vystupovdni a prezentace na verejnosti (v nékterych DA napr. déti
prezentuji a obhajuji svoje projekty pred publikem). DA mohou pomoci zlepSovat rétoric-
ké a argumentacni schopnosti a podporovat déti v podnikavosti - DA totiz také poskytuji
prilezitosti détem a studentim navrhovat, spolukoncipovat, fidit, rezirovat a realizovat
vlastni projekty, takZe se napf. uci, jak organizovat tym, jak napldnovat postup a konkrétni
kroky, jak rozvrhnout prdciirozdélit Ukoly apod. Rozviji se tak u nich ilogické a strategické
mysleni. UCastnici workshopU¥ také mohou samostatné hledat souvislosti a spojitosti mezi
obory (i diky fzv. projektovému vyucovani). Prostrednictvim DA mohou studenti diskuto-
vat nejriznéjsi témata, mohou se mobilizovat na socidlinich sitich a podporovat sprédvné
aktivity nebo se aktivné vyjarovat k politické situaci, ucit se rozhodovat, koho podpori a
komu udeéli svoje hlasy a ddvéru. Z mladych lidi se tak mohou postupné stdvat nadéjni
aktivisté a potencidini budouci politici. Préce v tymu podporuje myslenku sméfovat ke
spolecnému cili, spolupracovat, kooperovat. Déti se tedy zdokonaluji nejen v samosta-
tné prdci (a rozhodovdni), ale i v tymové spoluprdci. V souvislosti s reflexi vzdjemného
vztahu pojmuU “soukromé” vs. “verejné” se otevird proces sdileni ndzorl a postojU, pu-
blikovani informaci.

PRACE S MISTNI KOMUNITOU, ENVIRONMENT

Neékteré projekty také mohou vice integrovat smysluplné a kreativni vyuziti novych medii
do vefejnych prostor (knihoven, galerii, muzei apod.). Studenti jsou také motivovdni opu-

stit prostor tfidy a aktivné realizovat projekty se sousedy v misté jejich skoly nebo bydlisté.
Do nékterych aktivit nemusi byt zapojeni jen mistni obyvatelé, ale tfeba i zahranicni stu-
denti (napf. prostredictvim socidlnich siti). Mladi lidé mohou byt nékterymi zkusenostmi
a zazitky z DA inspirovdani k dalSimu dobrovolnictvi a k pokracovdni v prospésné prdcii k
pomoci druhym v lokalité, kde Ziji nebo se pohybuiji - a to také ve svém volném Case. Do
nékterych aktivit mohou byt zapojeni i rodic¢e déti a vytvdret tak podporu pedagogim.
Mladi lidé se také uci sledovat vsechny vrstvy mésta, krajiny a prostredi ve kterém Ziji (hi-
storicky, kulturni, sociologicky, ekonomicky kontext).

VZTAH MEZI DIGITALNIMI MEDII, MEDIALNI GRAMOTNOSTI
A SPOLECENSKOU PARTICIPACI

V evropském manudlu k projektu App Your School v textu Pierra Fastreze je upozornéno na
vyznamny vztah mezi digitdinimi médii, medidini gramotnosti a spoleCenskou participaci.
Na toto téma existuje pomérné hodné odborné literatury, ale uz méné vysledk em-
pirického vyzkumu. V kontextu védeckého, politického a instituciondiniho diskurzu se
zdUraznuje silny potencidl digitdinich médii k rozvoji vice demokratické, participativni
a vice inkluzivni spolecnosti. Vyuzivani digitdinich médii souvisi s rozvojem alternativnich
zpUsobU angazovdani mladych lidi ve spolecnosti. Angazovanst této digitdini generace
se méni — vice se objevuji formy jako dobrovolnictvi, on-line a lokdini komunitni angazov-
anost, spoleCensky aktivismus, mladd filantropie atd. Tyto nové formy angazovanosti,
které Uzce souvisi s novymi médii, reprezentuji integraci participace a seberealizace, kde
obcanskd angazovanost podporuje identitu a naopak. Digitdini ateliéry se tedy snazi
akualizovat ob&anskou identitu mladych lidi. Fasterez také zminuje pojem “participativni
kultura™, coz je kultura s relativné nizkymi bariérami k uméleckému vyjadreni a obZanské
angazovanosti, se silnou podporou vytvaret a sdilet néCi origindini vytvory.

SOUCASNA SPOLECENSKA ANGAZOVANOST

Se zapojenim mladych lidi do socidiné prospé&snych akfivit souvisi i promény spolecens-
ké angazovanosti. Obecnymi jmenovateli (atributy) jejich zmén jsou podle M. Niskanen
presuny od “tradi¢ni / klasické / staré” k “moderni / nové”, od “kolektivni” k “individudini”,
od “zalozené na Clenstvi” k “zalozené na programu”, od “institucionalizované” k “osob-
né organizované” angazovanosti. Studie z U.S.A. se primdrné zaméruji na dobrovolnictvi,
evropské studie spiSe na spoleCenskou a politickou angazovanost.

Sociologové indetifikovali 5 zdkladnich kategorii motivace k aktivnimu obcanstvi a
socidini angazovanosti u mladych lidi: kariérni ddvody, ziskavani védomosti, osobnostni
rozvoj, zvysovani respektu a Ucty, socidini zajmy.

HODNOCENI DIGITALNICH ATELIERU

V rédmci hodnoceni digitdinich ateliérd se ukdzalo, Zze ve vétsiné pripady si studenti akti-
vity uzivali a byli jimi motivovdni (to je nejcastéji citované hodnoceni). Mnoho DA také
poskytlo prostrednictvim kreativnino pfistupu prostor k viastnimu vyjadieni svych ndzord
a myslenek. Ucitelé, ktefi testovali své DA, také zminovali, ze prace v tymu (skupinovd
prdce) podporovala pozitivni vztah k participaci a sdileni. V. mnoha DA také probihalo
aktivni u€eni (uceni délanim — tzn. ziskavani informaci a nabyvani védomosti prostred-
nictvim aktivni ¢innosti). Dulezitym aspektem v nékterych DA byla moznost umét se
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rozhodnout, tzn. moznost volby a uvédoméni si viastni zodpovédnosti. Dalsim pozitivnim
rozmérem DA bylo pozitivni, svobodné a pratelské prostredi, kde se studenti nemuseli
obdvat délat chyby. Pfinosné byly i DA realizované v mimoskolnim prostredi, kde dochdz-
elo k autentickému uceni diky prirozenému prostredi.

Podle Fastreze prvnim vyraznym tematickym okruhem bylo Zivotni prostfedi - napfr.
téma biodiverzity v DA “Eco-friendly City” (Litva) nebo socidini prostfedi — DA “Citizens”
(Polsko) Cikulturni prostfedi v DA “Lesson in the Museum” (Litva). Dalsim tématem bylo so-
cidini prosttedi ve smyslu prace s komunitou. Tretim, dle autora moznd nejvice dilezitym
okruhem, bylo testovdni vice UhlU pohledu zaloZzené napf. na komparaci pristupU v rdmci
vliastnich vytvord studentd apod. — napi. DA “Self-portrait and Identity” (Ceskd republika),
“City Fonts” (Polsko), “Different visions” (Ceskd republika), “One Idea /Many Variations”
(Recko). Ucitelé zaznamenali, jaok DA ovlivnily vztahy studentd k sob& samotnym - od
prileZitosti vyjadrit sebe sama az ke zkuSenosti byt hrdy a poté&Seny z osobniho Uspéchu.
Zdroven se fim mohly identifikovat jejich hodnoty, cile i vira a mohla tak byt prozkoumdna
jejich viastni identita.

Fastrez tedy v zavéru svého textu vie shrnuje prostfrednictvim myslenky, ze medidlni
gramotnost mize podporovat angazované obcanstvi v participacni demokracii pro-
dukci kritickych myslitel¥, tvOrct, komunikatord a agentd socidini zmény.

ROZVOJ POTENCIALU MLADE GENERACE

DA tedy umoznuji rozvijet v mladych lidech jejich potencidl, ukazovat jim cestu, jak vyuzit
jejich kvality, pomoci jim uvédomit si své hodnoty a sprdvné je posklddat, dokdzat re-
alizovat své cile, ménit vize v realitu, zvySovat jejich intelektudini kapacitu, podporovat
je v procesu progresivnino rozvoje v lepsi obcany. Souc¢asnd mladd generace v sobé
tedy md obrovské moznosti aktivné se zapojovat do spolecenského déni, byt jeho Zivou
souCdsti i hybatelem zmén. Pro ucitele je dUleZité zndt metody, zpUsoby a cesty, jak ten-
to jejich potencidl vystopovat, objevit, identifikovat, jak studenty sprdvné podnécovat,
motivovat, inspirovat a jejich energii sprdvné nasmérovat, aby byla efektivné vyuzitd a
sprdvné investovand.

kapitola 5

ROLE UCITELE
V DIGITALNIM
ATELIERU




54

ZAK 21. STOLETI

Nasi zaci a studenti se narodili béhem doby rychlého pokroku novych technologii, v di-
gitdaini ére, pro kterou potrebuji v kazdodennim zZivoté Sirokou Skdlu technologickych a
digitdinich dovednosti, nemluvé o momentdiné tézko predikovatelnych dovednostech,
potfebnych pro jejich budouci prdci a kariéru. Mnozi pedagogové a vyzkumnici véfi, ze
implementace technologii do vyuky proto hraje dUlezitou roli pfi poskytovdni bohatého
vzdéldvaciho prostiedi, které bude rozvijet zdkovy kompetence, schopnosti a dovedno-
sti s vyuZitim aktudinich ndstrojU a pripravi ho tak Iépe pro rychle se ménici svét 21. stoleti.

UCITEL 21. STOLETI

Oproti souc¢asnym zakim a studentdm mnoho uciteld studovalo a ziskalo fitul v dobé,
kdy nové technologie byly ve zcela jiné fazi vyvoje, nez je tomu dnes. Neni tedy divu,
Ze se nékteri z nich nepovazuji za dostatecné pripravené k pouziti technologii v dnesni
tfidé a mnohdy Casto nedokdzi ani docenit jejich vyznam a potencidl v procesu vyuky a
uceni. Zapojeni technologii mUzeme vidét v , klasické" podobé, kdy nahrazuji své ana-
logové predchidce a jsou tak pouzivdny vétsinou pouze pro formu prezentace nebo
projekce. Aviak podle soucasnych vzdéldvacich tendenci by hlavni myslenkou mélo
byt utvdareni aktivnino pristupu zakd, tedy implementovat technologie jinym, kreativnim
a konstruktivnim zpUsobem. Projekt App Your School prostfednictvim svych digitdinich
ateliérd vtahuje do skolniho prostiedi mimoskolni dovednosti studentd spojené s vasni pro
technologii, vétsinou vyvinuté ve volném Case teenagerl. Pracuje s myslenkou, Ze $kola
by mohla tyto dovednosti posilit tim, Ze je vytdhne na povrch a pouizije je tvorivé. Snazi
se tedy reagovat na aktudini Zivotni situace studentd, priblizit se jim a vyuZit véci pro né
prirozené v bézném zivoteé ke vzdéldvacimu procesu ve Skole, ale i za jeji hranici. A pravé
Toolkit, ktery je vystupem projektu, mize v takovéto implementaci byt vhodnym privod-
cem, rddcem a inspiraci. Je urcen pro viechny, ktefi chdpou, Ze prave ucitel 21. stoleti je
tim, kdo vhodnym zaclenénim novych technologii do vyuky, mUze ukdzat, Zze smartpho-
ne, slouzici z&kim predevsim ke komunikaci a zdbavé, mize byt i platnym ndstrojem pro
zkoumani, experimentovdni a tvorbu. Digitdini ateliér mizZe pro mnohé ucitele predstav-
ovat vyzvu, pri které vystoupi ze svych zajetych koleji a pokusi v nékterych pripadech i
velmi vyrazné zménit své role jakozto ucitele, které by se daly kategorizovat ndsledujicim
zpUsobem:

PRUZKUMNIK

Jak zdUraznuje jedna z hlavnich protagonistek App Your School projektu Alessandra Fal-
coni, zakladni myslenkou DA je, Ze ucitel vede prizkum misto toho, aby byl tim, kdo pred-
avd informace a znalosti. Plipravuje ndstroje a materidly, aktivuje lekci pri objevovani
moznych odpovédi na poloZzené otdzky. Planuje vyuku, kterd vychdzi z klicovych otdzek,
kde kazdd otdzka otevird hleddni a mnoho interdisciplindrnich vazeb. Vzidy je to ale
spojeno s kazdodennimi zkusenostmi studentd. Studenti jsou obvykle dobrymi ,,spotfebit-
eli* technologii: diky nasi pedagogické prdci je mUzeme aktivovat jako ,,vyzkumniky" a
navrhnout digitdini ateliér, kde se mohou stat ,,vyndlezci.

EXPERIMENTATOR

V prdci s technologiemi v digitdinich ateliérech nejde o dokonalé oviddnuti jejich stano-
venych moznosti vyuziti (tutoridly Casto umoznuiji ucitelim i studentOm zcela autonomni
technické pochopeni toho, jak pouzivat ndstroje), ale hleddni cesty k odlisné / tviréi
prdci s nimi, ke kolektivnimu a participativnimu vyuZiti, k prdci v souvislostech a k vyuziti

potencidlu technologii pro zkoumdani reality a zivota. UCitel tak realizaci digitdinich ate-
liérQ, svym viastnim prikladem experimentdtora, mize probudit v Zacich touhu hleddni a
objevovdni a zaci sami pak mohou pfichdzet s viastnimi ndpady a experimenty.

PREDKLADATEL NOVYCH NASTROJU

Ulohou ucitele je zahrnout ICT do zkusenosti ditéte a skoly, aby se z nich staly ,,ndstroje* a
ne ,,cile* vyuky. UCitel v rdmci DA rozsifuje skdlu klasickych ndstroji, davd moznost vyurziti
technologii kreativnim zpUsobem a pomdahd zakdm naudit si je v budoucnu samostatné
vybrat a adekvdtné zapojit. A to na zdkladé jejich specifickych novych kvalit, které
dané technologie nabizi. UCitel nabizi moznost studentdm s vyuzitim ICT spoluvytvéret

I s

pak idedIneé i za jeji hranici.

IMPROVIZATOR

Koncepce digitdiniho ateliéru se neobejde bez jisté miry improvizace. Pokud se snazi
ucCitel se zaky experimentovat, nutné musi dojit k necekanym situacim, které vyzaduiji
test jeho improvizacnich schopnosti. Ucitel pfi svém planovdni ma tendenci pldnovat
i reakce studentd a cas potfebny k dokonceni konkrétnich UkolU. Cinnosti v digitdlnich
ateliérech mohou ale prindset prekvapeni a stdvat se dobrodruzstvim. Coz mUze byt i
svébytné feseni ze strany studenta, na které musi ucitel reagovat. MUze tak podchytit a
vyzdvihnout zajimavé momenty, které ani necekal, Ze se stanou. A mohou se stat i inspi-
raci pro daldi rozvinuti DA.

PRUVODCE

Ucitel v digitdinim ateliéru se stavd privodcem vzdélavani spise nez nositelem informaci.
Snazi se napldnovanymi typy cinnosti vzbudit u Zak( chut po védéni, zkoumdni a expe-
rimentovani. Predklddd moznosti, klade otdzky, poslouchd a vede diskuzi. DOlezitou roli
zde tedy hraje dialog a proces, pfi kterém studentim muize byt ddn v nékterych pripade-
ch oproti klasické vyuce nezvykle velky prostor, coz testuje miru otevienosti a i pfipraven-
osti uCitele.

UCITEL A ZAK - PARTNERSKY VZTAH V RAMCI ICT

Recti ucitelé hodnoti Uroven ICT kompetenci, se kterou se setkali v rdmci DA, takto: |
kdyz si myslime, ze studenti jsou kompetentni v oblasti ICT, jsou kompetentni pouze ve
specifickych oblastech a aplikacich bez prenosnych dovednosti. V hodnoceni DA re-
alizovanych polskymi uciteli shrnuje Dorota Goérecka-O Connor, Ze DA jdou proti mysl-
ence, 7e studenti jsou vice kompetentni pouzivat nové technologie nez ucitelé. Praxe
totiz ukazuje, Ze z4&ci pracuji s technologiemi pasivnim a opakujicim se zpUsobem. Oproti
tomu ucitelé jsou prostrednictvim DA schopni jim nové aktivity, zpUsoby vyuZit, ukdzat. To
vytvdri zcela novou Uroven porozuméni, kdy jsou ucitelé a zaci na stejné Urovni a mohou
se od sebe ucit. Digitdini ateliér proto mUze byt také vychozim bodem pro zménu vztahi
mezi studenty a uciteli.

Digitdini ateliér je také vynikajici zpUsob, jak se na své studenty podivat z jiné per-
spektivy. Ucastnit se rdznych aktivit maji moznost ukdzat své mimoskolni dovednosti, které
ostatnim obvykle nejsou zndmy. To umoznuje uciteldm zaclenit tyto znalosti do pldnovdani
budouci prdace, coz studentim umozni maximalizovat jejich potencidl.
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TIPY PRO UCITELE

Na zdkladé sebereflexe a hodnoceni probéhlych digitdlnich ateliérd sestavili polsti part-
nefi nékolik tipU pro ucitele, ktefi maiji zdjem zaclenit DA do své vyuky:

1. HLEDEJTE INSPIRACI SAMI V SOBE

PoufZijte scéndre DA jako inspiraci, ale nevdhejte ndsledovat svou vlastni cestu. Hledejte
témata, kterd vas zajimaiji, ale které nemate Cas sledovat. Budte autenticti. MUzete také
zvazit zavedeni do DA témata z riznych predmétl, jako jsou: zemépis, historie, obcanskd
vychova, jazyky nebo dokonce fyzika. Je to jen otdzka vaseho pldnu a predstavivostil

2. POUZIVEJTE DOSTUPNA ZARIZENI

Pro svUj digitdini ateliér nepoftrebujete pocitace ani tablety. Smartphony jsou siroce do-
stupné a jsou to velmi vykonné ndstroje, které vam umozni pristup k diktafonu a fotoa-
pardtu. Hodi se do kapsy a dd se nosit vSude. Studenti znaiji sva zafizeni a nepotiebuiji vice
Casu, aby se sezndmili s néjakym novym vybavenim, coz jim umoznuje soustredit se na
jejich Ukoly.

3. POSTUPUJTE KROK ZA KROKEM

Experimentujte s digitdlinim ateliérem jako malym projektem, jednordzovou akci nebo
jednordzovou skolni innosti. To vém umozni otestovat novy formdat prace se skupinou
a komunikaci se studenty. Velmi rychle zjistite, Ze bé&h DA je velmi jednoduchy a uvidite
jeho prvni efekty: studenti se vice zapoji do aktivit a dosdhnou lepsich vysledkd. Kdyz jste
pripraveni, napldnujte si cyklus aktivit a sledujte, jak se studenti rozvijeji hodinu po hodiné.
Ulohy, které byly na po&datku obtizné, budou mnohem snazdi, zejména v oblasti socidin-
ich interakci a tymové prdce.

4. DEJTE SI1 DOSTATEK CASU

DigitdIni ateliéry pracuji nejlépe v delSich blocich (min. 1,5h). Pfepindni mezi manudini
praci a praci s novymi technologiemi mize byt Casové ndrocné. Zkuste si napldnovat
né&jaky ¢as navic pro problémy s vybavenim nebo pfipojenim k internetu. Snazte se ne-
spéchat a nespéchat ani na studenty. Jsme zvykli si myslet, Zze kazdd minuta ve Skole
by méla byt obsazena. Studenti viak ocenuji, Ze se mohou soustfedit na néco, co neni
tlaceno Casem. To jim umoznuje sbirat jejich myslenky, premyslet o jejich prdci a analyzo-
vat jejich ndpady. Priprava digitdiniho ateliéru také vyzaduje urcitou prdci - od hleddni
inspiraci a pladnovdni procesu az po testovani aplikaci, které pldnujete pouzit.

5. TESTUJTE, TESTUJTE, TESTUITE

Jednim z cil¥ digitdiniho ateliéru je umoznit studentOm zazit kreativni a konstruktivni vyuziti
technologii. Vyzaduje hleddani a testovani riznych aplikaci. Neznamend to, ze se musite
naudit viechny jejich funkce. Casto je studenti b&hem své prace objevuiji. Povzbuzujte
studenty, aby sdileli aplikace a ndstroje, které pouzivaji, a aby v pfipadé potieby pomohli
svym kolegim. PouZijte jej jako prileZitost ke spusténi konverzace. Jak vybirdme aplika-

or .

ce? Kde naijit ty dobré? Kterd kritéria bychom méli pouzit k jejich vybéru?

6. ZAMERTE SE NA PROCES

Pripravte se na prekvapeni. Budte pripraveni opustit své viastni ndpady. Kone&ny vysled-
ek se mize [isit od vaseho ocekdvdni. Snazte se byt flexibilni a divérujte metodé, kterd
vam pomuze dosdhnout vasich cild. Nepropadeijte panice, pokud mate pocit, ze jste
ztratili kontrolu. Je to jedna z podminek tvirciho procesu. Dilezité je, co se stane s UCast-
niky, vysledky se dostavi pozdéiji.

7. HLEDEJTE PODPORU

Je mnohem snazsi spustit digitdini ateliér ve spoluprdci dvou uciteld. Timto zpUsobem
muUzete sdilet pripravy a mizete poskytnout vétsi podporu skupindm béhem cinnosti.
A co vice, ziskate dalsi motivaci a novou perspektivu. Organizovani DA po Skole nebo
v rdmci projektového dne vam ddvd vétsi Sanci pracovat v tymu. Ale co kdyz nemuizete
najit uCitele se zdjmem pro vec? Zacnéte sami, sdilejte vysledky a dobrovolnici budou
ndsledovat!

8. DEJTE STUDENTUM MO2ZNOST SE PODILET

Kdyz se vy a vasi studenti sezndmite s metodou DA, zkuste je zapojit do pladnovani dalsi
schlzky. Povzbuzujte je, aby diagnostikovali potfeby a navrhovali Cinnosti.

9. OTEVRETE VASI MYSL

IpUsob chodu digitdlnich ateliérd vyzaduje vystoupit z nasich zvyk(. Ucitelé obvykle
vstupuji do ffidy s konkrétnim pldnem pro lekci - jak se maiji studenti chovat, co by méli
fici, jaké budou vysledky. Digitdini ateliér funguje jinak. Pocatecni Ukol mize student ab-
solvovat mnoha rdznymi zpUsoby. Je tu prostor pro kreativitu, mysleni mimo viedni ome-
zeny zabér, sdileni ndpadud. Snazte se oviddnout a nevynucovat vase ndzory - vysledky

budou prekvapivé.

ZAVER

Digitdini ateliér mize byt vynikajicim doplrikem k zdkladnim aktivitdm skoly. Role ucitele
v tomto vzdéldvacim procesu vede k podporovdni rozvoje komunikacnich dovednosti
Zaky, jejich empatie, schopnosti spolupracovat a organizovat viastni préci. Ucitel pro-
strednictvim DA tedy rozviji kompetence, které se objevuji na trhu prace, tzv. mékké do-
vednosti. Dochdzi ke zkoumdni toho, jak pouZzit technologie novym a konstruktivnim zpUs-
obem, k podpore tvirciho a interdisciplindrniho pristupu k vyzvdm, ke kooperaci mezi
studenty namisto konkurence v procesu uceni. Snazi se pracovat s potencidlem studentd
a budovat jejich vnitfini motivaci.

Digitdini ateliér je metoda, kterd podporuje tvirci objevy obou Ucastniky - student i
jejich tvarct — uciteld. Stoji za to zvdazit tento pristup jako alternativu k Siroce rozsirfenému
z&kazu pouzivani smartphond ve skole.
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E B Evropskd rozvojovd agentura — Ceskd republika
AUTOPORTRET A IDENTITA
Vyjadreni identity kombinaci obrazu (fotografie)
a textu (pismen, slov, vét)

| DRINK TH
REMEMBER, | & _
sHekETe B T 08 JANACHANGING

FORGET | (HANGING
SWHE THING S/ |

L
= 13

5 NARODNICH DA

 Avutoporirét a identita /Evropskd rozvojova agentura — Ceskd republika/

 Fotografickd stylizace /Evropskd rozvojovd agentura — Ceskd republika/
* Mapovani krajiny Radotina /Evropskd rozvojovd agentura — Ceskd republika/

 Rozdilné vidéni /Evropskd rozvojovd agentura — Ceskd republika/

e V ocednu /Evropskd rozvojovd agentura — Ceskd republika/

KLICOVA OTAZKA: INSPIRACE:
.....II........II........II........II........II........II........II....... JOk mCJieme VyjddFiT nogl’ VIOSTnI,jedineénOU vizudlnllpoezie.|eTTriSmUS.
identitu, my§|enky, ndzory, hOanTy, viru OpOd. street art a grOfﬁh ° kO”grO_
kombinaci fotografie a textu prostrednictvim fie » typografie * graficky
rozdilnych styld, abychom mohli symbolicky design « virtudini realita ¢
naznacit diverzitu ve spoleCnostig konceptudini uméni atd.
¢ Soundscqpes /KOrpOS - peCkO/ ............................................................................................
¢ QR Codes /Karpos — Recko/ D POPIS:
* Truth or Dare /Karpos — Recko/ ¢ Tento DA se koncentruje na sebereflexi v kontextu vnimani spolecnosti. Hlavnim tém-
« Infographic /Karpos — Recko/ . atem je exprese viastni identity pomoci propojeni fotografie a textu prostfednictvim
o o ; : nejriznéjsich styld. Jednim ze stéZejnich cild je uvédomit si, Ze identitu Ize vyjadfit nejen s
* Variations / One Idea, Many Variations /Karpos — Recko/ : formou, ale pravé i obsahem, a zdroven zjstit, ze kazdy ¢lovék je origindini, nenahra-

. ditelnd ajedinecnd osobnost, kterd ma svdj viastni styl, myslenky, dusi, charakter, viru,
: hodnoty atd. Konfrontace mnoha pfistupU a pojeti mize ndzorné ukdzat diverzitu ve
* City Fonts /Fundacja Nowoczesna Polska — Polsko/ . spolecnosti. Uvédomeéni si této pestrosti mize ucit studenty byt tolerantni. MUze to byt
vyuzito i jako UCinny ndstroj napr. pro integraci znevyhodnénych a socidlné slabsich -
7akU a studentd nebo migrantd do tridy nebo skupiny, stejné tak jako efektivni zpUsob

* Urban Box /Fundacja Nowoczesna Polska — Polsko/

* Emotions /Fundacja Nowoczesna Polska — Polsko/

* Soundscape /Zaffiria — Itdlie/ + zapojeni nemocnych nebo opusténych osob (napf. seniord) do spolecnosti formou
, I i 4l : kreativniho sdileni zajimavého tématu s urCitou komunitou. Pfesahy vytvamé vychovy

* landscape’s Colors and Sounds /Zaffina - ltdlie/ . vrdmci tohoto DA sméruiji k literature, lingvistice, typografii apod.
H .

* pochopit pojmy jako identita, diverzita, spoleCnost, tolerance, koexistence
e ofestovat vztahy mezi obrazem (fotografii) a textem (slova a pismena)
* zapoijit kreativné a efektivné novd média do vyuky a galerijni edukace

* vyjadrit identitu nejen obrazem - fotografii (formdini, vizudini rovina), ale take tex-
tem (obsah, vyznamovd rovina)

* UCit se byt tolerantni (uvédomeéni si hodnoty a jedinecnosti kazdého Clovéka)

* rozvijet vizudini, literarni, medidlni, digitdlini a emocni gramotnost, rozvijet komu-
nikacni schopnosti

* informovat o pozitivech a negativech (Uskalich) novych médii a socidlnich siti
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POSTUP:

1. prezentace a projekce prikladd portrétd v uméni, které byly vytvoreny kombinaci
obrazu a textu - inspirace pro studenty

2. vytvoreni fotografického autoportrétu mobilnim telefonem

3. vizudini transformace fotografie prostrednictvim aplikace v mobilnim telefonu (bar-
vy, tvary, atd.)

4. priprava textd — citaty, véty a slova, které vystinuji hodnoty, charakter a myslenky
studentU

B. zapojeni textu do portrétu prostrednictvim mobilni aplikace kreativnim zpUsobem
6. vyfisténi vytvoru v tiskarné (velikost A4, 1-3 kusu)
7.nalepeni na papir (na velikost A2)

8. transformace klasickymi zpUsoby tvorby (kresba, malba, koldz, prostorovd tvorba,
kombinovand technika atd.)

9. findlni kolektivni vystava vytvord k porovndni diverzity styld, myslenek, hodnot, pri-
stupU

10. diskuse a evaluace (komparace -zda vétsi diraz na formu x obsah, minimalisti-
cké x maximalistické dilo, previada vyuziti novych médii x klasické tvorby, pozitivhé
X negativné ladéné..., v jakém stylu je dilo vytvorené: lettristicky, expresivni, surrea-
listicky, geometricky, kubisticky, fauvisticky, literdrni, streetartovy, graficky styl atd.)

MATERIAL A POMUCKY:

* dataprojektor * pbarevné papiry (A2 nebo A3)

* barevnd tiskarna * samolepici tapety

* mobilni telefony s aplikacemi * vystfihand pismena pripadné
(doporucend zdakladni  aplika- pismové Sablony
ce — Photo Director) * noviny

* lepidla, lepici pasky « Casopisy

* pastely, fixy, spreje » propaga&ni materidly

* barvy astétce o nUzky

NAVAZNOST NA RVP:

 rozvoj klicovych kompetenci: k uceni, k feseni problémuU, komunikativni, soci-
dlni, persondini, obcanskd

« vzdélavaci oblasti: Uméni a kultura, Jazyk a jazykovd komunikace, Clovék a
spolecnost, Informatika a informacni a komunikacni technologie

e prifezovd témata: Osobnostni a socidlni vychova, Vychova k mysleni
v evropskych a globdinich souvislostech, Multikulturni vychova, Medidini
vychova, Obcansky a spoleCenskovédni zdklad

e rozvoj gramotnosti: vizudlni, literarni, medidlni, digitaini a emocni gramotnost
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Evropskd rozvojovd agentura — Ceskd republika

FOTOGRAFICKA STYLIZACE

KLICOVA OTAZKA:

MUzZeme propojit minulost zachycenou
v klasické fotografii s nasi pfitomno-
sti prostfednictvim chytrého telefonu/
tabletu a ru¢né vyrobenych rekvizit a
kostym(?2

INSPIRACE:

fotografickd vystava Fotograf hvézd:
Sam Shaw (http://www.ghmp.cz/fo-
tograf-nvezd-sam-shaw-1912-1999/) a
jeho klasické analogové cernobilé fo-
tografie ¢ téma porovndni soucasnych
mobilnich aplikaci a digitdini fotografie
s klasickymi fotografickymi technikami

Zadmérem tohoto digitdini ateliéru je kreativnim zpUsobem pracovat s mobilnimi aplika-
cemi pro Upravu fotografii a zaroven manudiné vytvaret rekvizity a kostymy. Ddle je
jeho smyslem motivovat studenty vyhleddvat prfinosné informace na internetu pomoci
mobilniho telefonu nebo tabletu a ziskat zdkladni prehled o technologickém vyvoiji
fotografie. Studenti si b€hem ateliéru uvédomi, jak je jednoduché zmanipulovat po-
dobu a celkové vizudini vyznéni fotografii. DUlezitym aspektem digitdiniho ateliéru je i
rozvoj vizudlni senzitivity, gramotnosti a kritického mysleni.

CiLE:

» studenti budou schopni dohleddvat faktické informace prostrednictvim chytrého

telefonu nebo tabletu s pristupem k internetu

* budou umét vytvaret fotografické interpretace pomoci dostupnych mobilnich

aplikaci

* budou rozliSovat moznosti, vyhody a nevyhody rbznych fotografickych technologii

POSTUP:

1. Ucitel si predem pripravi historické fotografie (Ize zamérit napr. na historické

uddlosti, osobnosti nebo umélce).

2. Kazdy student si vybere jednu fotografii.

3. Studenti si vyhledaiji informace o vybrané fotografii (o0 konkrétni uddlosti, osobé):
Kdo je na fotografiie Jaké mél/a povoldni2 V jaké dobé Zil/a2 Jak na tebe situace


http://www.ghmp.cz/fotograf-hvezd-sam-shaw-1912-1999/
http://www.ghmp.cz/fotograf-hvezd-sam-shaw-1912-1999/
http://www.vimeo.com/296418618
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na fotografii pUsobie Co té na fotce zaujalo?
4. Ndsleduje vybér mobilni aplikace pro Upravu fotografii (napf. PhotoDirector)
5. Studenti si pripravi a vyrobi potfebné rekvizity a najdou si vhodné misto pro foceni.

6. Studenti se vzdjemné nafoti pomoci mobilniho telefonu nebo tabletu, jednd se o
vzdjemnou spoluprdci.

7. Uprava fotografie prostfednictvim mobilni aplikace — napt. aplikace ¢ernobilého
filtru, zména jasu a kontrastu, ofez formdtu, kompozice snimku atd.

8. Studenti zaslou findini fotografie na email ucitele, ktery je ulozi do slozky v pocitaci
- tuto slozku vyuzije béhem zdvérecné spolecné prezentace.

9. Spole¢nd projekce a prezentace - porovndni pUvodnich fotografii a nové
vzniklych fotografickych stylizaci

10. Ucitel poskytne zajimavé informace a podniti spole¢nou diskuzi 0 vyvoji
fotografickych technologii - od klasické analogové fotografie k dnesnim
technologiim, tedy témata jako fotografické dovednosti, zlaty fez, hloubka
ostrosti, kompozice, role svétla, ostreni, Cernobild a barevnd fotografie,
vyvolavani klasickych filmU a fotografické zvétseniny, mnozstvi pofizenych snimkd,
digitalizace, zdlohovdni digitdinich fotografii atd.

11. Z&vérecnd slovni reflexe

MATERIAL A POMUCKY: :
e chytré telefony nebo tablety * papiry, kartony s
e aplikace na Upravu fotografii e tuzky, fixy
napf. PhotoDirector . .

* nuzky .

. po&itad s prist kinternet :
pocitac s pristupem k internetu . lepidia

* projektor .

NAVAZNOST NA RVP:

* rozvoj klicovych kompetenci: k uceni, k feSeni problémU, komunikativni, socidlni
persondini, obcanskd a pracovni

» vzdéldvaci oblasti: Clovék a jeho svét, Informacéni a komunikacni technologie,
Uméni a kultura

e prirezovd témata: Osobnostni a socidlni vychova, Medidini vychova, Vychova
k mysleni v evropskych a globdinich souvislostech, Multikulturni vychova

e rozvoj gramotnosti: vizudini, digitaini a medidini gramotnost

Evropskd rozvojovd agentura — Ceskd republika

MAPOVANI KRAJINY RADOTINA
EXPERIMENTALNI HERBAR

INSPIRACE:

ni hymna jako popis krajiny ¢ vybrani autori Ceské
a evropské vytvarné scény: Otto Placht, Katefina

dilo Bohuslava Balbina ,,Rozmanitosti, v nichz ztvarmil
podobu Ceské zemé jako rize stolisté  Ceskd ndrod-

KLICOVE OTAZKY:

Inds krajinu ve fvém okoli?
Kdyz zahlédnes rostlinu, kte-

Pirlososvd, Milos Sejn, Marian Palla, Frantisek Skdla,
Wolfgang Laib ¢ poznatky z d&jin uméni (napfr. lidova
vysivka, japonskd tusova malba, malby Sandra Bot-

ticelliho, fotogramy Jifiho Siguta, apod.) » botanika

rou jsi nikdy predtim nevidél,
dokdazes o ni néco zjistit?

vzpominka z détstvi)

Cilem ateliéru je propoijit systematickou studijni prdci s kreativnim uméleckym proce-
sem. Hlavnim tématem je prirodni oblast v okoli Radotina, kterd je fazena k chrdnéné
krajinné oblasti Ceského krasu. Studenti spole&né s uciteli uskutedriuji pout touto kraji-
nou. Pofizuji fotografie nejriznéjsich druhl vegetace. K identifikaci rostlin pouzivaji
aplikaci PlantNet, k ur¢eni mista ndlezu pak aplikace Mapy.cz nebo Google maps.
Poté studenti individudliné vyhleddvaji dalsi informace o danych rostlindch (napriklad
léCebné UCinky, jedovatost, proces ristu, typy kvétenstvi, viastnosti plodd, charakter
vyskytiste, botanicky ndzev a podobné). Tyto informace maji ddle slouzit jako inspi-
racni zdroj pro ndslednou tvirci prdci. Kazdy ze studentl na zavér vytvaii své viastni
umélecké dilo, které spolec¢né s dily ostatnich studentl vytvdri soubor obrazd — ko-
lektivni experimentdlni herbdre. Pouzitd aplikace je ndstrojem pozndni a inspiraci. Ma
probudit zdjem studentd o botaniku, endemické rostliny a jedinec¢nou oblast v okoli
Radotina.

CILE:
* syntéza mezi svétem novych médii a redinym prostorem krajiny
* syntéza mezi systematickou studijni praci a kreativnim procesem

* sezndmeni se s aplikaci PlantNet a osvojeni si jejiho pouzivani

(vlastnosti rostliny — 1€Civka/jedovatd, rostlina, kopriva/
orchidej, faze rUstu, rozmnozovdni, sesychdni) ¢ paméti
(vlastni vzpominka a vztah — dojem z pobytu v krajing,
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o Zziskdvani védomosti o novych druzich rostlin
» uceni se orientace v prostoru a snaha urcit misto ndlezu
e porozuméni kontextOm ceské a evropské vytvarné scény

* rozvoj schopnosti na zdkladé védeckych poznatk( vytvorit nové origindini obrazo-
vé sdéleni
 vyuziti studijnich, experimentdinich &i autorskych pristupU k tvorbé

* nalezeni své viastni senzitivity ke krajiné
e vnimdni hodnoty mista, kde student zZije

e objevovdani tfradice poutnictvi a souziti s prirodou

POSTUP:

1. UCitel spolecné se studenty diskutuje nad hlavnim tématem ateliéru, krajinou a
uméleckymi vlivy.

2. Ucitel se studenty realizuji pout krajinou (mozno nahradit pobytem ve skolni
zahradé, nebo prilehlém parku).

Béhem této faze studenti porizuji fotodokumentaci vegetace (stromy, kere, rostli-
ny, fraviny, mechy). Zaroven lokalizuji misto ndlezu a zaznamendvaji ho do mapy.

3. Studenti pouzivaji aplikaci PalntNet, vyhleddvaji botanické jméno a daldi zajimavé
informace o rostliné.

4. Studenti vyuzivaji nalezenych informaci jako inspiracniho zdroje pro viastni dilo.

Béhem této fdze ma kazdy student moznost volby vytvarné techniky podle svych
preferenci a schopnosti, v fomto ohledu nejsou dany zadné limity. K vytvoreni dila
je mozno vyuzit Siroké nabidky klasickych vytvarnych technik (kresba — tuzkou/uh-
lem, pastozni malba, akvarel, tuSova malba, kresba pastely, grafika, koldz — papi-
rova/fotografickd, frotdz, experiment) i technologii (pocitaCovd grafika, vyuziti po-
citacovych program na Upravu obrazu a dalsich médii jako fotografie, xerokopie
apod.)

.r

5. Studenti vytvdareji své dilo.

Maiji moznost zvolit si, jak dané téma zpracuji po vizudini strdnce (napr. zména
barevnosti, prevedeni do negativu, kopirovdani rostlin, mnozeni motivu, obtisk rostli-
ny, koldz, slovni popis, detail rostliny, prifez rostlinou, zdznam formou technického
ndkresu, prace se siluetou a soustredéni se pouze na pozadi vyjevu, zachyceni sti-
nu, abstraktni vyjadreni barevnou skdlou, fantazijni malba a podobné).

6. Ddle opatfi kazdou praci malou mapkou se zdznamem lokace ndlezu dané
rostliny.

Jednotny formdt podkladového papiru a mapka slouzi jako jednotici prvek pro
cely vysledny soubor praci.

7. UcCitel se studenty provadéji reflexi digitalnino ateliéru a vyslednych praci - diskuze
nad postrehy, prozitky a zkusenostmi z0Castnénych.

MATERIALY A POMUCKY:

* mobilni telefony * libovolné kresebné a malifské po-
muUcky (tuzky, uhly, pastely, akva-

* aplikace PlaniNet a pripadne relové, temperové, olejové bar-

aplikace na Upravu obrazu

vy, stétce)
* pocitac * barevné nebo bilé papiry
e fiskarna . nosky
* herbdre, atlasy léCivych bylin, . lepidla

atlasy hub - v pripadé potreby

NAVAZNOST NA RVP:

* rozvoj klicovych kompetenci: k uceni, k feseni problémU, komunikativni, socidlni a
persondini, obcanska

« vzdé&ldvaci oblasti: Clovék a priroda, Clovék a jeho svét, Uméni a kultura, Infor-
macni a komunikacni technologie

e prirezovd témata: Environmentdini vychova, Osobnostni a socidlni vychova

* rozvoj gramotnosti: vizudini, digitdini a emocni gramotnost

FOTODOKUMENTACE

ODKAZ NA VIDEO 2 DA

www.vimeo.com/296418543


http://www.vimeo.com/296418543

Evropskd rozvojovd agentura — Ceskd republika

ROZDILNE VIDENI

ik WFpil vaEnL e s
du*.lﬂ-l-. as| 140 il had iy

‘..-ltI-:u.r«aI: pes B

KLICOVA OTAZKA: INSPIRACE:
Jak rozdiiné muUze byt vidén evoluce oka * camera obscura ® urbanismus
verejny prostore * sdileny verejny prostor
6 1 204 7% e -
:-lmiﬂrrl-dlﬁ'ﬁ - -
ks of iy’ POPIS:

Tento DA se zabyvd otdzkou rlznorodého vidéni na zdkladé biologické odlisSnosti Ziv-
ocisnych druht. M& vést k uvédomeéni, ze to, jak my vidime svét nebo konkrétni pro-
stor, je jen jedna z mnoha moznych verzi. Pfedstavuje atraktivni formou princip zraku
a ndsledné tradicnimi i multimedidlnimi technikami ddava prostor ke zkoumdni svéta
oCima zvirat. Ateliér je vztazen ke konkrétnimu verejnému mistu, které je studentim
zndmé, a kde se kromé nich pohybuiji a ziji také urcité druhy zvirat. Skrze viastni tvorbu
a experimenty maiji zaci prilezitost nahlédnout a lépe porozumét nejen vidéni a zivotu
téchto zvirat, ale ve vysledku také individudlinimu prozivani kazdého z nés.

CiLE:

* pouzit mobilni telefon a tablet jako ndstroj pro pozndvani svéta kolem
» sezndmit z&ky s principem fungovani zraku a optickych piistroju

» prozkoumat rdznorodosti o&i — podoba, mechanismus, adaptace

T wei 4 apims o Zziskat zkusenost, jak rdzné vidéni/vnimdani vefejného prostoru mize byt

e e, T

eer

» prohloubit znalosti o zvifatech Zzijicich s nadmi v okoli

FOTODOKUMENTACE Q * rozvoj empatie a folerance

ODKAZ NA VIDEO Z DA

E- 1. o€l

e Realizace Room Obscury pred samotnou hodinou

¢ Odhaleni Room obsury studentdm a diskuze nad vidénym jevem a jeho propojeni
S principem fungovdnizroku a optickych zoh’zem’ (ukdzko nouém'/ch knih a pozoro-

[=]
o (=


http://www.vimeo.com/296418354
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e Brainstorming tykaijici se vyskytu zvifat na vybraném verejném prostoru (venku nebo

ve fide) - ptaci, hmyz, psi, koCky, veverky atd. 4. ONLINE VYSTAVA “SKRYTE POHLEDY” (NEZREALIZOVANO)

e Vybér jednoho zvifrete kazdym zdkem - S o . .
* Nahrani fotografii a videi na specidiné vytvorenou webovou stranku spolu s mapou
« Studie zvifeciho oka ve zvétsené velikosti podle fotografii (pfedem pripravend série mista a vyznacenymi body fotografovanych mist

ucitelem nebo pfipadné dohledani fotografii zaky v hoding) * Vytvoreni QR kdédu, jeho vytisténi na samolepku a umisténi ve zkoumaném prostoru

Technika: Akvarel, tempery, pastel a jejich pripadnd kombinace. Vedle klasického
pouziti stétcl moznosti zapojenii houbicek, valeckd, hadrd, zubnich kartdckd apod.

®o000000000000000000000000 X R R NN NNN] ©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

00000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

2. o€IMA 2VIiRAT MATERIALY A POMUCKY: « Room obscura (Serné igelitové

pytle, izolepa, fezdk, nlzky)

. . L e i DY . L e . ‘ -
Co ajak me zvire vidig Diskuze o moznostech vidéni prostoru zviretem na zaklade: « smartphone (selfie ty&), tablety

o Ctvrtky A3, papiry, rbzné lepici
e aplikace PhotoDirector, Mosaik, blocky
Photoshop express, Photoshop Fix

e jeho Uhlu pohledu (pohled potkana vs. ptaci perspektival),

» zpUsobu zZivota (kofist vs. dravec) « tempery, akvarelové barvy, suché

* a daliim zrakovym dispozicim: zorné pole, vnimdni hloubky, barevné vidéni, * pocitac (notebook) a mastné pastely

e tiskdrna » Stétce houbicky, vdlecky, hadry
¢ Ocima zvirat
a/ Fotografie

0000000000000 000000000

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

NAVAZNOST NA RVP:
[-\"A-]

* rozvoj klicovych kompetenci: k uceni, k feseni problémU, komunikativni, socidlni,
persondini, obcanska

e Fotografovani prostoru nejprve z viastniho — lidského — pohledu, ndsledné
hleddni prirozeného Uhlu pohledu vybraného zvifete a mista, kde by se
mohlo vyskytovat. (tip: pouzivani i napf. selfie tyce)

» Uprava 1-2 snimk¥ v aplikacich (PhotoDirector, Mosaic, Photoshop Express,
Photoshop Fix) - zména barevného rezimu, ostrost a podobné - s cilem
napodobit presnéji zpUsob vidéni daného zvirete.

b/ Video

« vzdélavaci oblasti: Uméni a kultura, Clovék a priroda, Clovék a spole&nost, Informa-
tika a informacni a komunikacni technologie

e prirezovd témata: Osobnostni a socidlni vychova, Environmentdini vychova, Me-
* Natoceni “Zivého" pohledu zvifete prindsi dalsi zajimavost ohledné vidéni — didlni vychova

a to pohyb. * rozvoj gramotnosti: vizudini, medidini, digitaini a emocni gramotnost

» DUraz kladen na zpUsob pohybu zvifete — skakani, [€tani, béhdni, rychlé vs.
pomalé atd — coz vede k hlubsimu vciténi do role zvirete.

* Pfipadnd editace videa - stfih, barevnd editace, ostrost.. - vyzaduje lepsi
editacni software a znalosti o ném.

* Prezentace vytvor® a jejich spolecné zavérecné hodnoceni.

3- PﬁiBEH ZViﬁETE ...........................................................................................................

* Vytvoreniidentity zvifete na zakladé nasbiranych informaci a s vyuzitim vytvorenych
praci - malba oka, editovand fotografie zpUsobu vidéni zvirete

* Vyprdvéni pribéhu zvifete soucasnym zpUsobem komunikace - chat, blog, webovd
strdnka - ale v papirové formé

* Kombinace rediného (ziskané informace) a fantazijnino (vypravécem / akterém v
komunikace je samotné zvire)

* Prezentace piibéhl a jejich spolecné zavérecné hodnoceni

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°
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Evropskd rozvojovd agentura — Ceskd republika

V OCEANU

KLICOVA OTAZKA: INSPIRACE:
Jak velky je vliv soucasné lidské civiliza- biologickd rozmanitost v ocednu e
ce a jejiho chovdni na zménu prostredi znecisténi ocednu e film Plastic ocean
v ocednu?
POPIS:

“V ocednu” je DA predstavujici zakim dvé tvdre ocednu — optimdini a redinou.
Nejprve s vyuzitim interaktivnich vzdéldvacich aplikaci zaci maji moznost pozorovat a
ziskavat informace o podobé a zivoté morskych zvirat, které nasledné vede ke studijni
klasické malbé skutecného zvifete a digitdini malbé viastniho hlubokomorského tvora,
ktery je navic pak “oZiven” dramatickou hrou zaznamenanou formou videa. Posléze
je zapojenim plastovych odpadkd do tvorby priblizena realita znecisténi ocednu, kdy
studenti maiji “vairit” jidlo z plastového odpadu a natocit kratky film, nafotit i vytvorit

plakat, ktery bude odrdzet ziskané znalosti a jejich postoj k tomuto globdinimu pro-
blému.

CiLE:

o Ziskdani poznatkd o rozmanitosti morskych druhU, jejich Zivotnich podminkdch a viivu
znecisténi plastovym odpadem

el ! ' . * rozvoj mysleni v globdlnich souvislostech a premysleni o spolecenské odpoveédnosti
g ODKAZ NA VIDEO Z DA: ; _' * vyuzti intermediality — kombinovani klasickych uméleckych technik s fechnikami
: digitainimi

Www.vimeo.com/296418437

* experimentdlni pouziti smarthphonu/tabletu

POSTUP:
1. MORSTI ZIVOCICHOVE

e Vyurziti aplikace VR Ocean - umoznuje zakdm nahlizet na prostor kolem nich jako
na ocedn, ve kterém plave nékolik vybranych zZivocisnych druhd



http://www.vimeo.com/296418437

e Pozorovadni, pojmenovdavani a fotografovdni zvifat v neobvyklém prostoru « Uvod do filmové feé&i: kamera - velikost zabé&ru, Uhel, pohyb kamery.

Prace s aplikaci Amazing World Ocean - ziskani informaci o nejzndméjsich zvirate-
ch v mofi od hladiny az po hlubokomorskou sféru

* Rozdéleni roli mezi zaky: herci, kameramani, script. UCitel - stfih, rezie.

e Natdceni

Malba jednoho skutecCného zvifete a jeho blizké okoli. Pfedlohou mohou byt foto-

grafie z aplikace, knih nebo vyhledané na internetu. * Postprodukce - ucitel

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

Spolec¢né predstaveni jednotlivych zvifat prostrednictvim maleb a ziskanych infor-

mocf_ ‘.QOOOOO..O.........‘0.00..O.........‘0.00............‘0.000........0..‘OOOOO..O....0...‘00000..‘...0.....004
MATERIALY A POMUCKY: . Ehiky A3 G A2
2. ZIVOT NA DNE OCEANU « smartphony, nebo tablety/iPady, » akvarelové barvy, temperoveé barvy,
« Promitnuti videa s hlubokomoiskymi Zivo&ichy ( https://m.youtube.com/watch2- pocitac suché a mastné pastely
v=mrSué5Bb9X ) « aplikace VR Ocean a Amazing * nozky

World Ocean

Digitdlni malba viastniho stvoreni z hlubokeého ocednu (malba na cernem podkla-
du) pomoci aplikace Freshpaint (Windows, Android) nebo Procreate (iOS)

* tavici pistole

* digitdini zrcadiovka e ndadobi (talife, misky, pribory..)

Nahrdni obrdzk( do smartphon’ nebo tabletd/iPadd

0000000000000 000000000

e rozmanité plastové odpadky

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

NAVAZNOST NA RVP:
RV P

* rozvoj klicovych kompetenci: k uceni, k feseni problémU, komunikativni, socidlni,
persondini, obcanskd

Dramatizace pohybu stvoreni ve vodé pomoci sviticiho telefonu/tabletu (dobré je
uzamknout otaceni obrazovky a nastavit maximaini jas) v fmave mistnosti. Zaznam
na digitdini zrcadlovku (manudini nastaveni)

Promitnuti natoceného videa s doprovodnou hudbou dotvdarejici atmosféru hlu-
bokomorského Zivota a spole¢né hodnoceni

» vzdéldvaci oblasti: Uméni a kultura, Clovék a priroda, Clovék a spolecnost, Clovék

3. PLASTY NA TALIRI a zdravi, Informatika a informacni a komunikacni technologie

* prifezovd témata: Osobnostni a socidlni vychova, Environmentdini vychova,
Vychova k mysleni v evropskych a globdlnich souvislostech, Medidlni vychova

Promitnuti vybranych cdasti dokumentdrnich filmd vénujicich se znecisténi ocednU
plasty napf. Plastic ocean.

Znecisténi viastnich maleb plastovymi odpadky a jejich fotograficky zdznam

Diskuse o nebezpedi tykaijici se znecisténi pro zvifata i Clovéka

» Vareni z plastd jako reakce na jeden z dUsledkd znecisténi pro morské zivocichy.
Plast jako surovina pro pfipravu zndmého pokrmu (Spagety, palacinky..). Hleddani
kusU s urcitymi viastnostmi (tvary, struktury, barvy), které pripominaji néjakou sku-
tecné surovinu, a jejich kombinovdni - vareni.

Plasty na talifi - variace Ukolu:
a) Fotografie

* Inscenovand fotografie podle z&mérd zdka, poufziti riznych rekvizit (stdl,
ndadobi, prostirani) a postav

b) Plakat

e Ukdzka plakdatd - diraz na jasnost a textovou stru¢nost nesené zprdvy.

* Na&vrh plakdtu s vyuzitim fotografie vytvorenych objektd/pokrmd - v progra-
mu Photoshop Mix, Procreate

c) Kratky film

» Vytvoreni pribéhu reflektujici dosavadni praci a se zasazenim objektl/pokr-
mU do scéndie
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Karpos — Recko

SOUNDSCAPES

KLICOVA OTAZKA: INSPIRACE:

MUzeme vyprdavét pribéhn flmovd a dokumentdmi tvorba e vizudlni an-
pouze prostrednictvim tropologie * kulturni dédictvi « mapovani ste-
zvuku? reotypnich vyznamQ@ e dirigovdni v hudbé e

fyzika zvuku ¢ komparace vizudini a zvukové

Smyslem toho digitdini ateliéru je prostfednictvim vytvorenych a nahranych zvuk( a
ruchU samotnymi studenty vytvorit zvukovou nahrévku obsahuijici pribéh. Jednd se o
prdci ve skupinkdch, kdy studenti nejprve spolec¢né vymysli a zakresli zvukovy scéndr
wstoryboard", ktery si ndsledné také spolecné nazkousi. Findini verzi nahraji na mikro-
fon, vznikne tak kontinudini nahrdvka bez naslednych Uprav ve zvukovych programe-

ch.

CILE:

» studenti si uvédomi, jak Ize pomoci zvukU vyjadrit vizualitu a vyznamy ze svéta ko-
lem nds a vytvorit tak zvukovou syntézu na zakladé konkrétnino pribéhu

e studenti si uvédomi, jaké zvuky jsou pro jaké véci charakteristické a jak se celkové

vyvijeji v Case, studenti vyhodnoti, jaké zvuky slySime na prvni Urovni a jaké az na
pozadi situace

FOTODOKUMENTACE . e studenti se sezndmi s pouzivanim externino mikrofonu, s vlivem vzddlenosti a sméru
jeho umisténi, porovnaiji rozdily zvukové nahravky a reality lidského sluchu

» studenti budou schopni prevzit jednotlivé role ve zvukovém scéndfi — tzv. ,,storybo-
€] ODKAZ NA VIDEO 2 DA: ardu* a synchronizovat se podle pokynU svého zvukového dirigenta
https://vimeo.com/321186595

iEI'
|
[=]

» studenti vyurZiji digitdlni zafizeni pro kreativni UCely

» studenti objevi moznosti a kvality zvuku jako expresivnihno média (délka ténu a
zvuku, rytmus, hloubka, intenzita a moznosti synchronicity zvukd a ruchi)

e studenti pochopi zvuk jako narativni médium

» aktivita rozviji komunikacni dovednosti a organizacni schopnosti
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https://vimeo.com/321186595

POSTUP:

? MATERIAL A POMUCKY: . poc&itad
9 e
. * A3 nebo vefsi papir » USB kabely pro dobijeni pouzité techniky
. ¢ tuzky, pera, barevne fixy * software a aplikace, které Ize pouZit:
!« mobilni telefony nebo tablety s Bezplg’me online zvukové knihovny s pravy
: » . Creative Commons:
. pristupem k internetu
: « mikrofony a reproduktory, * napr.https://www.freesound.org
pripadné Ize pourzit i fotoapardat * http://soundbible.com
: s funkci zdznamu zvuku
> NAVAZNOST NA RVP:
chn * rozvoj klicovych kompetenci: k uceni, k feseni problému, komunikativni, socidlni a
persondlini, obcanskd
» vzdélavaci oblasti: Clovék a jeho svét, Informacni a komunikacni technologie
e prirezovd témata: Osobnostni a socidini vychova
80

1. ucitel zadd zdkladni situaci nebo prostredi (napf. pldz, kavdrna ad.), kterd se stane

hlavni patefi pribéhu

studenti spolecné diskutuji a vymysleji celkovy pribéh a jeho kontinuitu v jednotlivych
zvukovych sekvencich.

2. hledaqji odpovédi na otdzky:

Jaké zvuky jsou charakteristické pro podobnou situaci? Kdo by tam mohl byt a
co se mohlo state Jak se méni konkrétni zvuky v Case? Jaky je hlavni pocit, ktery
mdame? Jak by mohly tyto zvuky vylepsit zvukové vypravénie

3. skupina si predstavi prislusné zvuky, vytvori jejich posloupnost v celku viastniho

pribéhu

Zvuky se mohou vyvijet v paralelnich vrstvdch v rdznych Urovnich a typech
atmosféry. V kazdé skupiné tak vznikne viastni zvukovy scéndr ,storyboard* s
psanymi anebo i kreslenymi prvky. Tento zvukovy scéndr mapuje jejich myslenky a
organizuje zvuky v posloupnosti a Urovnich casové osy

4. ucitel motivuje studenty k tomu, aby zkouseli a nacvicovali jednotlivé zvuky i za

pourziti hlast nebo riznych predméto

role jsou rozdéleny v rdmci tymu podobné jako v orchestru.

5. skupina si pripravi nahréavaci zarizeni (napr. mobilni telefon s mikrofonem)
6. probihd zkouska, nahrdvaiji se zdznamy

Nd&sleduje spolecny poslech, diskuze, zmény a opravy.

7. konecnd nahrdavka vznikne jako jeden nepretrzity zGznam

8. ndsleduje spolecny poslech nahravek ve tridé

jednotlivé skupinky predstavuji svoji findlni nahrdvku ostatnim a vzdjemné se slovné
hodnoti.

00 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000C0CCCECETS

rozvoj gramotnosti: vizudini, digitdini a medidini gramotnost
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B E Karpos — Recko

m OR CODES
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KLICOVA OTAZKA: INSPIRACE:

Jak Ize zasifrovat a skryt rdzné zpUsoby desifrovani a ndsledného odhalo-
do plakdtu (vizudiniho vdaniinformaci napriklad: mors kddy, RFIDy, carové
sdéleni) Vvetsi mnozstvi a bindrni kbédy atd. * prdce vyvinutd kolektivem
prinosnych informaci? SixMemos na QR kddech inspirovand praci Bruna

Munarinho ¢ QR uméni ¢ 3D QR kody a QR kddy
pouzivané v galerich a muzeich, stejné jako v
Casopisech a na dalsich produktech

..ooooocoooooooooocooooooooooooooocoooocoo ZOJimOVé p‘ﬁklody Qr Code ArT nOJdeTe Nna hTTpS//

.oooooooooooooII:::]Io

designergrcodes.wordpress.com/

Smyslem toho digitdini ateliéru je vytvaret vizudiné zajimavd sdéleni (v tomto pripadé
plakaty), které po nacteni umisténého QR kdédu mobilnim telefonem nebo tabletem
oteviragji zdroj dalSich informaci. Tyto plakdty se rozmisti po Skole s cilem podporfit zdjem
o vybrand vzdélavaci témata.

®eeccccccccccceqg

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

CILE:

studenti by méli byt schopni vytvorit plakat, ktery kombinuje vizudini informace v
kombinaci s jinymi médii (audio a video) a prostrednictvim vyuZiti QR k&dd

studenti by méli byt schopni pouzivat QR kddy vizudiné zajimavym zpUsobem a
kombinovat je s jinymi symboly a texty (tedy jinak, nez je to obvyklé u béznych ko-
mercnich produktd)

kreativné pouzit soucasné technologie - v tomto pfipadé QR kdédy

naucit se kombinovat riznd média a rdzné aspekty reality (digitdini a analogové
ndstroje)

experimentovat ve vizudini komunikaci s pouZzitim prvkd prekvapeni, vytvorit pou-
tavy plakdt/kampan na vybrané vzdéldvaci téma (Ize vybrat jakékoliv z RVP nebo
SVP)

81


https://www.freesound.org
http://soundbible.com
https://designerqrcodes.wordpress.com/
https://designerqrcodes.wordpress.com/
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POSTUP:

1. studenti se sezndmi s tim, jak funguiji QR kédy a experimentuji s nimi (napr. nactou
mobilnim telefonem QR kod, ktery jim otevie webové stranky atd.)

QR ctecky existuji jako aplikace do mobilnich telefond. Studenti si vyzkousi, Ze i
kdyz vSechny QR kody vypadaiji velmi podobné tak informace, kterou obsahuji,
mUze byt zcela jind.

2. ucitel si predem pripravi témata (napf. gravitace ad.), ze kterych si studenti

ve skupinkdch jedno vyberou

3. uCitel uvede vybrané téma (napr. gravitace) néjakou zajimavou otdzkou -
napriklad: ,,Obi-Wan Kenobi fekl, ze existuje sila, kterd nds viechny obklopuje,
pronikd do nds a drzi nasi galaxii pohromadé. O ¢em by mohl mluvite*

Odpovéd na otdzku (tzn. gravitace) je preddna ve formé QR kddu. Studenti tedy

potrebuji néjak zjistit, zda odpoved, kterou maji ve své mysli, je spravnd. Zabyvaiji
skryvdanim a odhalovdnim informaci pomoci QR kddu.

4. studenti v tymech tvori viastni obsah QR kédu na vybrané konkrétni téma pomoci
chytrych telefonU, tablety (pfip. fotoapardtu nebo kamery)

.r .r

V rédmci toho spolupracuiji, diskutuji a mysli kreativné. Vznikaji videa, fotografie,
zvukové nahrdvky a texty. Zvuky Ize ziskat pres internet (freesounds.org,
soundbible.com). Pokud se ve skupiné vyskytuji studenti s dovednostmi pro Upravu
zvuku, mohou vyuzit softwary pro Upravu zvuku. Pokud jsou ve tfidé studenti bez
zkusenosti s fvorbou videi, tak doporucujeme pozit fotoapardt, ktery je nastaven
na stativ a snimd z jednoho Uhlu. Idedini je vytvorit videozdznam dlouhy 20 — 30

sekund.

5. kdyz je obsah pfipraven, Ize nahrdt véetné vygenerovdni viastnich kodd
prostrednictvim online platformy, napriklad: http://www.gr-code-generator.com/

.r

6. pred pripravou viastniho plakdtu studenti experimentuji a testuji moznosti QR kddu
Zkouseji, jak maly mize QR kéd byt, aby byl pro ctecky stdle Citelny.
Jakd barva kédu je Citelnd a jakd uz neni?

Na vytisténé QR kody kresli fixou a testuji tak, jak moc mohou kéd upravit, aby byl
stdle Citelny.

7. studenti nasledné vytvori na pocitaci vizudl, na kterém kombinuiji jejich QR kéd

s dalSimi vizudinimi elementy (symboly, slova, QR kédy) a vybiraji barevnost,
formdt atd.

Snazi se vytvorit zajimavy a vizudiné poutavy plakdt, ktery predstavuje jejich
kampan na konkrétni téma.

8. plakdaty se po dokonceni vytisknou a vyvési napr. do prostor( tridy, skolni chodby
atd.

9. studenti se snazi odhalit skryté informace z vystavenych plakdtd pomoci telefonu
nebo tabletu

Navzdjem tak testuji praci ostatnich.

10. na zavér probéhne findini prezentace vysledkd a spolecnd diskuze ve tridé

Otdazky napr.: Do jaké miry byly informace na plakdaté skryté? Byla skrytd zpréva

.r

zajimavd? Jakym zpUsobem se vyuzily rozdiiné typy médii: zvuk, text, obrdzek,
video? Jak prinosné bylo porozumét tématu? Co déld plakat vizudiné poutavym

a jaké prvky by mél mite

MATERIAL A POMUCKY:

3

pocitac pro kazdou skupinu
+ e+ chytré telefony nebo tablety
© . {i§&né QR kody

: * projektfor pro spolec¢nou zav-
: érecnou prezentaci

NAVAZNOST NA RVP:

vhodny software a aplikace:
gr-code-generator, gr code reader app,
piktochart.com, logomakr.com, dropbox.
com, freesound.org, soundbible.com, clyp
app. audacity, mentimeter, post-it app

barevné fixy

bilé listy papiru

* rozvoj klicovych kompetenci: k uceni, k feseni problémU’, komunikativni, socidlni a

persondini, obcanska

 vzdélavaci oblasti: Clovék a jeho svét, Informadni a komunikacni technologie

» prifezovd témata: Osobnostni a socidini vychova

* rozvoj gramotnosti: vizudini, digitaini a medidini gramotnost

FOTODOKUMENTACE

_ﬁ
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ODKAZ NA VIDEO 2 DA:

Www.vimeo.com/269603866



http://www.qr-code-generator.com/
http://www.vimeo.com/269603866

Karpos — Recko

TRUTH OR DARE

KLICOVA OTAZKA: INSPIRACE:

Jak snadné je uvérit falesSnym in- Tento digitdini ateliér vychdzi z reality a otevird
formacim a podvrzenym zprav- stdle aktudini problematiku tzv.,fake news".
am (tzv. fake news) a jak je jed- Jak snadno se daji prostfednictvim interne-
noduché vytvorit a sdilet viastni tu sdilet fale3né zpravy2 Jak jednoduché je
zpravodajskou kampan prostred- faleSnou zprdvu diky digitdinim technologiim
nictvim mediie Mizeme se profi vytvoiit a jak negativni dopad to mdze mit na
témto zprdvam néjak chranit? spolec¢nost? Realizace tohoto DA priblizi stu-

dentUm situaci obtiznosti rozlisovani zmanipulo-

vané skutecnosti od rediné skutecnosti.
POPIS:

Hlavnim smyslem toho digitdiniho atelieru je hra s tematikou faleSnych informaci (de-
zinformaci) a podvrzenych zprdv. Studenti ve skupindch si béhem aktivity vyzkousi sirit
pravdivé i nepravdivé zprdvy prostrednictvim rdznych typd médii (facebookového
prispévku, vizudiniho sdéleni nebo kratkého videa). Nasledné studenti hlasuji a disku-
tuji o tom, které ze zprav byly pravdivé a které falesné a proc si to mysli. Na zavér
probéhne oteviend diskuse o tomto tématu —jak je mozné témto zprdvam a sdélenim
Celit a jaké jsou moznosti rozvoje naseho kritického mysleni.

- CiLE:
FOTODOKUMENTACE J O]

* studenti se blize sezndmi s aktudini problematikou ,,fake news" v kontextu soucas-
ného digitdlnino svéta piného informaci a dezinformaci

» studentibudou experiment s ndstroji vizudini komunikace (tvorba vizudiniho sdéleni,
ODKAZ NA VIDEO Z DA: kratké video-reportdze, moznosti postprodukce, sdileni na socidlnich sitich atd.),

uvédomi si, jak je snadné vytvdaret obsah prostfednictvim internetu
—o- WWw.vimeo.com/297729550

e studenti se béhem DA zamysli hloubé&ji nad tim, co ¢tou a vidi na internetu Motivuje
je to k tomu, aby byli aktivnéjsimi obcany a ne jen spotrebiteli dat a zprav

» cilem tohoto digitdiniho ateliéru je posilit u studentU jejich kritické mysleni a schop-
nost Iépe resit problematiku zmanipulovanych zprdv



http://www.vimeo.com/297729550

E E Karpos — Recko
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E POSTUP:
1. studenti se rozdéli do skupinek po ctyfech osobdch

e®0 000000000 L B N
0000000000 0n0000

Kazdd skupina dostane kartu s konkrétnim sdélenim. Tyto sdéleni si uCitel predem
pripravi nékolik pravdivych i nepravdivych sdéleni (napf. ,,Strach i Duka stanou
pred cirkevnim soudem kvUli flmu Andél Pané 2,,) a dalsi. Studenti v této chuvili
jesté nevédi, zda se jednd o pravdivé nebo falesné informace.

2. studenti dostanou za Ukol vytvorit pro vybranou informaci na karté viastni
kampan, i kdyz mUze byt zalozena na falesné zpraveé

3. pro vytvoreni své kampané si studenti mohou vybrat ze tfi technologickych

ndAstroju: 2 =
 Socidlni sité - psani sdéleni / postU . ---l-.:___—— —_— - 4& -
* Vytvoreni plakdtu / vizudlu et esecesecsttettsectstestsectsecsssesssecssscsssesssacosas
 Nato&eni video-reportéze KLICOVA OTAZKA: " INSPIRACE:
4. po vytvoreni svych zprdv a kampani si je skupinky studentd navzdjem prezentuii n Mohou byt informace a znalosti Bruno Munari a jeho pristup - pojeti vi-

prezentovdny vizudini formou za
UcCelem, aby se staly srozumitelné

zudini eliminace ¢ préce a workshopy

5. ndsledné studenti hlasuji o tom, kterd kampan je zaloZzena na pravdivych italského vzdaldvaciho centra Zaffiria

informacich a ktera na lzi a zapamatovatelné Sirsimu pu- - tykajici se symbolU a komunikace pro-
6. ofevie se tak spole¢nd zdvérecnd diskuze na téma: Jak je snadné setkat se bliku? : sfrednictvim nich « ideogramy a emoji
s fale$nou zprdvou na internetu nebo v novindch?2 A jak proti nim mizeme - (emotikony)
pOSTUpOVOT? Jok mCJieme rozv"jeT noge kriTiCké rT}yglerWII2 ...Q..‘.......‘..‘.Q..‘.......‘..‘.’..‘.......“..‘.’..‘.......‘..‘.’..‘.......‘..‘.’..‘........
UcCitel spolu se studenty hledd feseni - napr. vyhledat si vice zdrojU informaci na POPIS: R R TR RXT Y

vybrané téma a porovnat je. Ovérovat si zdroje informaci — kdo je jejich autorem

a jaky je celkovy z&amér sdélent atd. V rédmcitohoto DA studenti experimentuji s verbdini a vizudini abstrakci. Jsou sezndmeni

s konceptem symbold a vytvareji svj viastni. Studuji, jak verbdini a vizudini komunika-
ce (texty a symboly) mohou byt vzdjemné nejriznéji kombinovéany k vytvoreni vizudini
reprezentace souboru informaci. Ve findle vytvori svoji viastni infografiku za UCelem
komunikovat urcity soubor informaci (znalosti) rychlou a snadnou cestou. Cilem je mj.
umét zredukovat informace do co nejmensiho a nejkoncentrovanégjsino textu, ktery je
ale stdle jesté nositelem obsahu a vyznamu, fzn. idediné do symbolu.

.ooooo..oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo.

MATERIAL A POMUCKY:

c

* papiry a psaci potreby * projektor areproduktory pro
zAvérecnou prezentaci

0000000000000 00000000000g00°

e pocitac pro kazdou skupinu

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

CiLE:

e vziteCny odkaz:
https://demagog.cz/disku-
ze/3-kroky-pro-rozpoznani-fa-

e chytré telefony nebo tablety s pristupem na
internet (na Facebook a Youtube)

N/ . s , s , . . . .
N4 - prozkoumat vizudaini a verbdlni eliminaci (redukci informace do znaku)

©00000000000000000000000000000000 00

@® 0000000000000 00000000000

« vytist&€né karty se sd&lenim obsahujici &dst- ke-newsefoclid=IwAR3nJDHan-

ecné vérohodné informace (polovina RtvgzypKadbgQfwSPy8S4viC-  prozkoumat vztahy mezi verbdini a vizudini komunikaci

pravdivych a polovina fale3nych zprdv) - 1 9zémsYkwnGeF?MhESRwVLYE- ,

karta pro kazdou skupinu Pec * experimentovat s vizualizaci informace

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000° ° Schopnos-l-Vyfvo‘flfinfogrcﬁku
9 NAVAZNOST "A Rvp: :. ............................................................................................. 'Y
Cv B POSTUP:

8 * rozvoj klicovych kompetenci: k uceni, k reseni problemu, komunikativni, socialni a

persondini, obcanskd 1. brainstorming v tymech (vyufZiti post-it notes a post-it apps)

« vzdélavaci oblasti: Clovék a jeho svét, Informacni a komunikacni technologie 2. rozdéleni na mensi skupinky — vytvoreni prostoru k lepsimu vyjadfovani
e prirezovd témata: Osobnostni a socidlni vychova 3. zahdjeni testovani verbdlni a vizudini eliminace

* rozvoj gramotnosti: vizudini, digitdini a medidini gramotnost 4. vybér textu, ktery se bude zkoumat

86 87


https://demagog.cz/diskuze/3-kroky-pro-rozpoznani-fake-news?fbclid=IwAR3nJDHanRtvgzypKadbgQfwSPy8S4vTCgz6msYkwnGeF9MhESRwvL9EPec
https://demagog.cz/diskuze/3-kroky-pro-rozpoznani-fake-news?fbclid=IwAR3nJDHanRtvgzypKadbgQfwSPy8S4vTCgz6msYkwnGeF9MhESRwvL9EPec
https://demagog.cz/diskuze/3-kroky-pro-rozpoznani-fake-news?fbclid=IwAR3nJDHanRtvgzypKadbgQfwSPy8S4vTCgz6msYkwnGeF9MhESRwvL9EPec
https://demagog.cz/diskuze/3-kroky-pro-rozpoznani-fake-news?fbclid=IwAR3nJDHanRtvgzypKadbgQfwSPy8S4vTCgz6msYkwnGeF9MhESRwvL9EPec
https://demagog.cz/diskuze/3-kroky-pro-rozpoznani-fake-news?fbclid=IwAR3nJDHanRtvgzypKadbgQfwSPy8S4vTCgz6msYkwnGeF9MhESRwvL9EPec
https://demagog.cz/diskuze/3-kroky-pro-rozpoznani-fake-news?fbclid=IwAR3nJDHanRtvgzypKadbgQfwSPy8S4vTCgz6msYkwnGeF9MhESRwvL9EPec

5. sesumirovdani a maximaini redukce textu, aby stdle zachoval svij vyznam —
prace ve skupindch

6. prezentace vysledkU kazdé skupiny — ¢teni zredukovaného textu a klicovych slov,
diskuse

7. vybrdni objektu (blizkého k tématu) ucitelem pro kazdou skupinu a vyuziti metody
B.M. - vizudini eliminace - k vytvoreni symbolu pro objekt kazdého tymu

8. prezentace vysledkU a diskuse

9. pripraveni série symbold ucitelem (4 - 5), které jsou umistény do takového poradi,
aby obsahovaly pribéh (vypravéni, naraci) - Ize pouzit i platformu logomakr.com
pro vytvoreni viastnino symbolu

10. sepsani pribéhu do stru¢ného odstavce
11. prezentace vysledkd a diskuse

12. vytvoreniloga pro téma zvoleného textu, se kterym se pracuje, s vyuzitim
platformy logomakr.com - studenti mohou vytvorit vice log

13. prezentace prdce jednotlivych skupin
14. vyuziti platformy metimeter.com k volbé nejvice relevantniho loga

15. vytvoreni infografiky, kterd prevede informaci ze zkoumaného textu do

kombinace symbol¥ a klicovych slov — studenti navrhuji infografiku v platformé
piktochart.com

16. prezentace infografiky kazdého tymu

MATERIAL A POMUCKY:

* mobilni telefony s aplikacemi a software * projektor
(logomakr.com, piktochart.com, menti-

meter.com /optional/, post-it app) * skener nebo kopirka

e internetové pripojeni * ceme papiry, formaty A4

« min. 1 PC do skupiny e tuzky, gumy, barevné pastelky

FOTODOKUMENTACE

NAVAZNOST NA RVP:

» rozvoj klicovych kompetenci: k uceni, k feseni problémU, komunikativni, socidini,
persondlni, obcanskd

ODKAZ NA VIDEO 2 DA:
e vzdéldvaci oblasti: Uméni a kultura, Jazyk a jazykovd komunikace, Clovék a @ www.vimeo.com/260303655
spolecnost, Informatika a informacni a komunikaéni technologie

L]
» prifezovd témata: Osobnostni a socidlni vychova, Medidini vychova E
e rozvoj gramotnosti: vizudini, literarni, medidlni, digitalni a emocni gramotnost


http://www.vimeo.com/260303655
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ODKAZ NA VIDEO 2 DA:

www.vimeo.com/307678607

FOTODOKUMENTACE [ O]

Karpos — Recko

VARIATIONS
ONE IDEA, MANY VARIATIONS

KLICOVA OTAZKA: INSPIRACE:

Jak mUze byt objekt nebo kino * sémiofika e literatura (Raymond

koncept vizualizovan mnoha Queneau: Excercises in style) ¢ film (A.

zpUsoby? Kurosawa: Rashomon) ¢ TV programy e
reklama ¢ divadlo « divadelni hry a role

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

B&éhem tohoto DA studenti fotografuji vybrané objekty péti rdznymi zpUsoby souvi-
sejicimi s péti specifickymi podminkami: realita, fantazijni vyuziti, reklama, pohddka
a socidlni interakce. Poté, v ndvaznosti na stejné téma, vytvareji digitaini koldz s mi-
nimalné péti novymi fotografiemi, pricemz se snazi vystihnnout myslenku syntetickym
vizudlnim zpUsobem. Ve findle rozviji koncept do videa, vybrdnim jednoho z riznych
typU videa: reportdzini interview, dokument s osobnim vyprdavénim, fikce, video bez
zvuku s titulky (pro socidini sité), reklama. Text mUze byt priddn a aplikovdn ve viech

fazich (Urovnich) k zvyraznéni nebo zméné vyznamu obrdzku.

CiLE:
» prozkoumat subjektivitu zpravy skryté ve fotografii, fotokoldzi nebo videu

e zabyvat se tématy a pojmy jako je: zprava, vyznam, interpretace, jevisté/hlediste,
fotograf-predmét-publikum

POSTUP:
1. rozdéleni do malych skupinek, jednotlivé tymy si vyberou kazdodenni objekt

2. umisténi objektu v rznych mistech, vyskédch a s rdznym pozadim v mistnosti - sle-
dovani objektu z riznych Uhld pohledu (tohle mize byt zaddno i joko domdci Ukol
a fotografie je nutné pak donést do skoly)

3. vyfoceni objektu péti zpUsoby:

©000000000000000000000000000°

91


http://www.vimeo.com/307678607

» objekt, jak ho obvykle (bézné) vidime
» objekt, jak ho nikdy nemuUzeme vidét (absurdni, nesmysiny kontext)

* objekt jako dominantni element socidlni interakce (kdo uzivd objekt a v ja-
kém socidlnim kontextu)

* objekt jako hlavni charakter (postava) pohddky (magické nadpfrirozené pr-
vky, pribéh)

» objekt jako produkt pro reklamu (kdo je potencidlni zdkaznik, co nejvice
vystihuje produkt)

4. vybrdni nejlepsich moznych verzi k prezentaci (kazdd skupina) - proces vybéru je
souCdst kritického mysleni a porozuméni

B. prezentace celé prdce dataprojektorem - skupina nevysvétluje své zaméry a
myslenky, ale naslouchd ndzorim publika

6. komparace a porovndni riznych Uhld pohledu, riznych ndzord a interpretaci
7. vytvoreni videi v kazdé skupiné, vychdzejicich z rozdinych styl0:
e reportdz
e dokument
» fikce
e socidini medium
* rekloma
(videa maiji svUj viastni vizudini, rytmicky, graficky a akusticky (zvukovy) styl)

8. diskuse nad variantami videi a vystupU

MATERIAL A POMUCKY:

* mobily a mobilni aplikace kombi- * notebook/pocitac

nujici obraz a text, (Pic collage or
Photocollage, Canva, BeFunky) -
min. 1 chytry telefon do skupiny » barevnd tiskdrna k vytisténi
findinich vytvord a k vys-
tave na sténé

e projektor

* nebo fotoapardaty (baterie,
pamétoveé karty)

NAVAZNOST NA RVP:

* rozvoj klicovych kompetenci: k uceni, k feseni problémud, komunikativni, socidini,
persondlni, obcanska

« vzdélavaci oblasti: Uméni a kultura, Jazyk a jazykovd komunikace, Clovék a spo-
leCnost, Obcansky a spolecenskovédni zaklad, Informatika a informacni a komuni-
kacni technologie

e prirezova témata: Osobnostni a socidini vychova, Multikulturni vychova, Medidini
vychova

* rozvoj gramotnosti: vizudini, literarni, medidlni, digitalni a emocni gramotnost

Fundacja Nowoczesn Polska — Polsko

URBAN BOX

KLICOVA OTAZKA: INSPIRACE:

Jak objevit historii st€hovani Thomas Clarkson a jeho boxy ( http://abolition.
rodiny v mém meésté pomoci e2bn.org/box.html2 , http://www.teachinghi-
technologii¢ story100.org/objects/for the classroom/tho-

mas clarksons campaign chest) ¢ antropolo-
gie objektu e« artefakty

Tento DA vyzaduje pripravu studentd pred jeho realizaci v podobé sbirdni rznych
memorabilii - jako jsou fotografie, medaile, dopisy, objekty - dllezité pro studenty a
jejich rodinu, ale také nahravky vypovédi ¢lend rodiny s vysvétlenim: proc jsou tyto
memorabilia tak dilezitée V rdmci tohoto DA studenti vyuZivaji aplikace k zdznamu
svych rodinnych pfibéhl a k vytvoreni inovativniho zpUsobu, jok je ukdzat ostatnim
ClenOm své rodiny. Proto je duilezitd kombinace manudlné tviréiho a uméleckého
zpUsobu a novych technologii. S t&émito aktivitami ddt studentim otdzku k zamysleni:

Odkud jsem?

CILE:

e zaméreni pozornosti na rodinné pribéhy,

* pouzivat technologie pro sbér rodinnych pribéhd,
e vytvorit pribéh pomoci rodinnych vzpominek,

e digitalizace rodinnych memorabilii,

» vytvoreni paméfové schranky,

* rozvijet kompetence poftrebné k pouzivdani aplikaci a program(

POSTUP:
1. PRIPRAVA PROSTORU PRO ATELIER

e velky stdl, ktery umoznuje individudini préci + nékolik mensich stold s notebookem a
pripojenim k internetu (dostatek mista pro pohyb)


http://abolition.e2bn.org/box.html2
http://abolition.e2bn.org/box.html2
http://www.teachinghistory100.org/objects/for_the_classroom/thomas_clarksons_campaign_chest
http://www.teachinghistory100.org/objects/for_the_classroom/thomas_clarksons_campaign_chest
http://www.teachinghistory100.org/objects/for_the_classroom/thomas_clarksons_campaign_chest

e mistnost s obrazovkou, projektorem pripojenym k notebooku, internetem, tisk&rnou o vytisténi kddu a umisténi na krabici

a kopirkou. C e : . e e - S
o e umisténi vSech krabic na stul a poslouchani pribehu pomoci aplikace na Cteni QR

» diskuze o aktivitdch, které jste dokoncili, sbirejte Uvahy Ucastniky.

2. PRIPRAVA STUDENTU NA DA - VYZKUM RODINNYCH PRIBEHU , o _ _ - o o
e Tato Cinnost pomdahd pochopit, ze jednotlivé pribéhy Clenu rodiny, dulezité mo-

menty v Zivoté, jsou propletené a propojené a nakonec vytvareji zdzemi pro iden-
titu nejmladsi generace.

» vytvoreni kolekce rodinnych fotografii, upominek, objektld spojenych s rodinou

o sbér pribéhl o obrdzcich vedouci k nalezeni odpovédi na otdzky: odkud pochdzi

jejich rodina,kdo jsou lidé na fotografiich, proc jsou nékteré objekty jsou pro rodinu

vzpominkami MATERIALY A POMUCKY:

e zdznam vypovedi ¢lenl rodiny (pomoci aplikace Easy Voice Recoder) « notebooky, selfphony « &erné centropeny

* prinést viechny nashromdzdéné materidly  kopirka, tiskdrna » nlzky, lepidlo které moze slepit
folii a papir
* kartonové cerné krabice e bep

- UREAN BOX » folie vhodné pro tisk * papr

» diskuze se studenty o vyznamu artefaktd a identity

e ukdzka Clarksonovych boxU - pro pochopeni, pro¢ sesbirané objekty mohou byt NAVAZNOST NA RVP:

artefakty, ktere utvar jejich rodiny * rozvoj klicovych kompetenci: k uceni, k feseni problémU, komunikativni, socidlini,

diskuze nad nashromdazdénymi objekty - Jak je sbirali? Proc si vybrali prave tyto? -
sdéleni dovodU vybéru, sdileni dojmU a emoci

ukdzka Clarksonovy krabice jako bod pro zahdjeni viastniho hledani a vytvdareni

persondini, obcanskd

vzdélavaci oblasti: Jazyk a jazykovd komunikace, Uméni a kultura, Clovék a spo-
lecnost, Clovék a priroda, Informatika a informacni a komunikacni technologie,

vlastni krabice o . , R . L
e prurezova temata: Osobnostni a socidlni vychova, Environmentdlni vychova, Mul-

otdzka: Jak objevit historii st&€hovani rodiny v mém mésté pomoci novych technologiie fikulturni vychova, Vychova k mysleni v evropskych a globdinich souvislostech, Me-

otdzka: Jak mdzeme uzavrit nashromdzdéné memordbilie a pribéhy do krabic? didini vychova
» kazdy student dostane jednu Cernou krabici Q FOTODOKUMENTACE
 digitalizace memordbilii - studenti nafoti vybrané predmeéty ze své kolekce (jaké i ; e &
pocet je zcela na nich) ; 14 | - |
' < N T

* nahrdni do pocitace ajejich vytisténi na folie - moznost vytvorit iluzi prolindini obrazkd

e umistovdani a kombinovani obrdzkd do krabice
-

» studenti pracuji samostatné s moznosti konzultovat, diskutovat, sdilet otdzky, po- N -na
chybnosti a dojmy

» povzbuzovdni student’ k premysleni o tom, kdo bude divdkem jejich prace, jak ho
prekvapit a fascinovat, aby touzil védét vice o tomto rodinném pribéhu

iy
o

« vystaveni krabic na spoleény stll, diskuze nad vidénym jevem, sdileni dojmU a
emoci

ODKAZ NA VIDEO:
www.vimeo.com/283409240

otdzka: Jak obohatit krabici o prvky mluvené historie?

* poslech prinesenych nahrévek

e predstaveni aplikace Easy Voice Recorder

] (w85 ]
LE
&

* stfih nahrdvek do podoby miluveného pribéhu, ktery mize byt ilustraci k dané kra-
bici

* ulozeni nahrdvky do podoby QR kédu pomoci QR generdtoru



http://www.vimeo.com/283409240

Fundacja Nowoczesna Polska — Polsko

CITY FONTS

KLICOVA OTAZKA: INSPIRACE:

Jak mluvit o vasem mésté Typografie ¢ Vytvdareni map ¢ Ed Fairburn
a objevovat ho pomocino- a jeho Novd mapa a tvarovand mapa:
vych technologiie https://edfairburn.com/ ¢ Katarzyna Jézef-

owicz a jeji papirovy ubrus: hitp://zbrojow-
niasztuki.pl/pracownice-i-pracownicy/
obecne-dydaktyczki-i-obecni-dydaktycy/
katarzyna-jozefowicz, 690

Hlavnimi cili tohoto DA je pomdhat studentim objevovat jejich viastni region, posilit
jejich identitu, vytvorit obraz o misté jejich bydlisté a zdroven hledat unikdtni pisma
mésta s vyuzitim novych technologii. Vsechny aktivity jsou spojeny s aplikacemi, diky

kterym UCastnici vytvori mapu a kratké animace.

CILE:

e Zamérit se na své okoli.

* Napldnovat trasu prochdzky a kreativné ji aplikovat s novymi technologiemi.

FOTODOKUMENTACE . « Zazit méstsky prostor riznymi smysly - nahrdvejte zvuky a fotografujte se smartphony.

» Podporovat otevienost vO&i ostatnim a zdjem o jejich prdci.

ODKAZ NA VIDEO Z DA: » Ziskat kompetence pouzivanim programU a aplikaci.

www.vimeo.com/283409962

POSTUP:
PRIPRAVA PROSTORU PRO ATELIER

e mistnost s obrazovkou, nebo projektorem pripojenym k pocitaci, internetem a fi-
skdrnou

» stoly pripravené pro skupinovou prdci (pro 4-5 studentU)
* notebook pro kazdou skupinu a pripojeni k internetu

e dostatek mista pro pohyb po mistnosti.
96


http://www.vimeo.com/283409962
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1. PROCHAZKA MESTEM PODLE TRASY

Planovani trasy

e umisténi mapy mésta nebo oblasti na viditelné misto

» studenti oznaceni mista, kde Ziji a dalsi mista, kterd jsou pro né duilezitd

e otdzka pro studenty: Vite, jak mluvit o vasem mésté a objevovat jej pomoci novych
technologii¢

* rozdéleni studentd na skupiny (4-5 osob)

* na velké obrazovce nebo pldtné ucitel vysvétli, jok pouzivat onthegomap.cz -
klicem je napldnovat trasu chize vybérem bodd na mapé a jejich vzddlenosti

» 74ci vytvori trasu jedné hodiny chize v okoli, kterd jim umozni fotografovat zajimava
mista. Kazdy tym rozhoduje, kam jit, jedinym omezenim je ¢as: 1 hodina.

* po naplanovani tras tymy pripravi mapy a poslou je uciteli

e kazdy tym obdrZi vytisk ze své trasy.

Prochdzka podle vytvorené trasy
e kazdy student vyfotografuje cestou 3 pro né€j zajimavd mista

e pomoci aplikace Easy Voice Recorder zaznamendvd zvuk z kazdého mista, kde
byla porizena fotografie (nékolik sekund)

Reflexe prochdazky

e Po navratu zaci ohodnoti své dojmy pomoci mentimeter.com

» Otdzka pro studenty: Jak se citite po ndvratu z prochdzky?

» Reflexe je zamérend na emoce a dojmy nabyté béhem prochdzky

* Fotografie a nahrdavky se zatim neprezentuji

2. PISMA MESTA
otdzka: Jak vyjadiit atmosféru zvoleného mista prostrednictvim tvaréi cinnostie
» kazdy student dostane 20 listd prisvitného papiru ve formdatu Aé

» student si vybere jedno misto, které pritahovalo jeho pozornost. DUraz na identifika-
ci pocitl spojené s mistem - napt. radost, pobaveni, zklamdani, odpor

e na prvnilist napise kazdy ndzev ulice, kde se misto nachdazi (tip: Nemusi to vypadat

~hezky", neexistuji zddnd pravidla ani ocekavdani, ale ndpis by mél byt velky a jo-
sny.)

e prilozenim listd papiru na sebe si GCastnici ,,prekresli* ndzev ulice zpUsobem, ktery
se po kousku postupné méni na vizudini zdznam emoci a dojmu spojenych s timto
mistem (upozornéni: limitem v tomto cviceni je pocet listd papiru (min. 20, protoze
budou poufZity pro animaci zastaveni pohybu a casu)

* vysvétleni, jak pouzivat aplikaci PicPac

D

RVP
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» vytvoreni stop motion animace pomoci smartphon? - postupné fotografovani

kazdého vykresu individudiné (nikoliv vrstvené) na bilém podkladu (tip: zajistit do-
statecné a stabilni svétlo)

priddni zvuku zaznamenané béhem prochdzky

» export animace a poslani ucitelovi

prezentace animaci

3. PRUVODCE
» Jak vytvorit subjektivnino lokdini privodce pomoci ICT ndstrojie

* instalace aplikace Prisma

editace 3 vyfotografovanych snimkU z prochdzky - aplikace filtrd odpovidajici at-
mosfére mista a ndladé fotografa

ulozeni fotografii na pracovni plochu tymu

studenti ve skupindch, ve kterych byli na prochdzce, vyberou 7 nejatraktivnéjsich
fotografii

predstaveni programu maphub.net umoziujici vytvaret mapy a oznacovat urcitd
mista piny

kazdy tym nalezne oblast své trasy na mapé svéta a oznadiji

e polozeni spendliky na objevend mista, priklddani fotografii a komentdrd (tip: tyto
virtudini mapy Ize sdilet s ostatnimi)

kazdy tym si vytiskne obrazovku a uloZzi ji na plochu

tvorba koldze s pixi.com (online nebo bezplatnou aplikaci pro smartphone) -
rozloZzeni: s jednim polem ve stfedu pro mapu a prostorem kolem pro upravenych
7 fotografii

» prezentace koldzi map a fotografii, souhrnnd diskuse

MATERIALY A POMUCKY:
e pocitace pro skupiny e tuzky a tenky papir

e smartphony studentd

NAVAZNOST NA RVP:

* rozvoj klicovych kompetenci: k uceni, k feseni problémU, komunikativni, socidlini,
persondini, obcanskd

» vzdéldvaci oblasti: Uméni a kultura, Clovék a piiroda, Clovék a spole&nost, Infor-
matika a informacni a komunikaéni technologie

» prifezovd témata: Osobnostni a socidini vychova, Environmentdini vychova, Me-
didIni vychova

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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KLICOVA OTAZKA: INSPIRACE:

Jak mluvit o emocich
s pomoci novych médii,
aplikaci a GIF(?

emotikony ¢ obrazové kdédy kultury o pikto-
gramy e hieroglyfy e grafické psani ¢ zpUs-
oby komunikace o pocitech v dobé tech-
nologii a vizualni kultury

U&astnici jsou vyzvani, aby sledovali emoce z rozdiinych Uhld pohledu. Prvnim Ukolem
je vypravét pribéhy o emocich pouze pouzitim emotikonU, ne slov. To podnécuje k
otdzce, zda je moziné komunikovat jen emotikony, tzn. beze slov. V této Casti vznikaiji
velmi zajimavé reflexe. Ndsleduje vyuziti plasteliny (modeliny) k vytvoreni hrdind nasich
pribéhd (pfiddnim kouskd plasteliny na oblicej jednoho z UCastnikd) a zdokumento-
vani prosttednictvim fotografii k vytvoreni komiksu a storyboardu. U&astnici vyuZiva-
ji své kompetence pri tvorbé fotografii k rozvoji kompetenci pro vyprdavéni pribéhd.
Soucdsti je i realizace socidlnich kampani pojmenovanych ndzvem “Emoce jsou dul-
ezité”, vytvorenych pouzitim aplikace Inshot. Pfinosem tohoto digitdiniho ateliéru je
mj. rozvoj verbdlni a neverbdlni komunikace, rozvoj merzilidskych vztah( a socidini ko-
munikace, rozvoj sebepozndni.

CiLE:

7o

 rozvijet schopnosti rozpozndvat, identifikovat, pojmenovdvat a vyjadfovat emoce
(vlastni i druhych lidi)

» rozvijet sebevyjadfovaci schopnosti

e rozvijet otevienost, schopnosti interakce s cizinci

» ziskat kompetence k vyuziti program0 a aplikaci

 vytvorit prostor k mluveni o emocich s pouzitim ICT

POSTUP:
1. vytvoreni komiksového pribéhu o konkrétni emoci
2. vytvoreni GIFu o emoci s vyuzitim soukromych fotografii z viastni galerie

3. vybrdni 2 dobrovolniky, ktefi povedou dialog pouzitim emotikond (dialog by mél

byt koncentrovan na jejich ndladu a trvat 2 - 3 minuty)
4. rozdéleni UCastnikd do skupin po 4 - 5 lidech

5. vytvoreni pribéhu, ve kterém hlavni hrdina (UCastnik) testuje a zkoumda intenzivni
emoce

6. ztvarnéni emoci pomoci barev a plasteliny + zdokumentovdani - natoceni (video)
s UCastnikem jejich pribéhu

7. zachytit 4-5 f&zi videa pomoci chytrych telefond

8. ukdzat, jak funguje aplikace Pixlr

9. vytvoreni koldzi z fotek, které UCastnici poridili dfive a poslat je uciteli
10. prezentace koldzi viem Ucastnikim

11. odhaleni pfibéhu ukrytého za emocemi spolu se viemi UCastniky
12. vysvétleni aplikace Legend

13. vytvoreni GIFu prostrednictvim fotografie a pojmenovani emoce, poslat GIF uci-
teli

14. promitnuti GIFu projektorem
15. poloZit svou viastni CB fotografii (ne mensi nez A5) pred sebe
16. zamysleni nad emocemi, které Clovék zaziva, kdyz se potkd s nezndmymi lidmi

17. vytvoreni seznamu 5ti emoci, zjistit jakd barva by mohla byt pouzZita k vyjadreni
téchto emoci (napsat rozhodnuti na tabuli)

18. rozdéleni UCastnikG do dvojic

19. vytvoreni obrdazku, ktery je uméleckym zdznamem jejich nového vztahu — pouzit
se mohou jen barvy, které byly predtim vybrdny (mohou malovat stétci nebo viast-
nima rukamal)

20. vytvoreni galerie pouzitim viech obrdzk( zrealizovanych UCastniky
21. diskuse o emocich - vysledcich konverzace

22. rozdéleni UCastnikd do skupin po 5tilidech

23. vytvoreni spotu o0 emocich

24. vysvétleni aplikace InShot

25. nahrdni spotu a zaslani uciteli

26. prezentace spotu projektorem

27. vytvoreni kampané o emocich

101



MATERIAL A POMUCKY: . .
Laffiria — Itdlie
* chyiré telefony * plastickd hmota (modelina)

* mobilni aplikace (PixIr, Legend, o velké stétce SOUNDSCAPE

InNShot), b iFské
nShot), barvy * malifské palety

e pocitac
e fixy

e projektor . P e .
Pro] e portréty uCastniku vytisténé na format A4

* bily papir A4 (pozddat UCastniky, aby je poslali uciteli
pred workshopem)

NAVAZNOST NA RVP:

 rozvoj klicovych kompetenci: k u¢eni, k feseni problémU, komunikativni, soci-
alni, persondlni, obcanskd

e vzdélavaci oblasti: Uméni a kultura, Jazyk a jazykovd komunikace, Clovék
a spolec¢nost, Obcansky a spolecenskovédni zdklad, Informatika a infor-
macni a komunikacni technologie

- . ) . o o Jak zni prostredi, ve kterém Zijese Portobeseno sympozium akustické ekologie e
* prurezova temata: Osobnostni a socidlni vychova, Medidalni vychova . ; , -
expozice MART Muzea soucasnéeho umeni v Ro-

veretu ¢ ndméty nékterych fimu, které se doty-
kaji tématu krajiny: napriklad Lisabonsky pribéh,

KLICOVE OTAZKY: INSPIRACE:

Jaké emoce a pocity se ti vyba-

* rozvoj gramotnosti: vizudlni, medidlni, digitalni a emocni gramotnost ) SR
vi, kdyz uslysis urCity zvuku?

Jak se stat navrhdrem zvukovych Putovdni tu¢ndkyd, Grizzly man, Moderni doba,
Q FOTODOKUMENTACE: scén? Prichozi * priklady zvukary, s jejichz tvorbou se
Ize blize sezndmit prostrednictvim socidlnich siti

a dalsich internetovych zdroju (napriklad Franco
Piavoli) ¢ Uloha zvuku v dokumentarnich fimech
POPIS: jako takova

Tento digitdini ateliér si klade za cil, aby studenti propoijili téma krajiny s technologiemi
a zdaroven do své prace zapojili aplikace Scratch a Makey Makey. Cilem je vytvorit
model krajiny, kterd bude reprodukovat skdlu zvukd, které studenti nahrdli a pro tento
Ucel katalogizovali. Prdce na rekonstrukci krajiny umoznuje blize prozkoumat strukturu
Uzemi: oblasti, které maji rdzny Ucel (napt. obytné nebo industridini), prirodni prostran-
stvi (charakteristické napr. pritomnosti vody). Tyto charakteristiky maiji pfimét studenty
k tomu, aby pochopili vzdjemné souvislosti a ucili se respektovat dand pravidla, kterd

podmini podobu jejich Zvukové krajiny.

ODKAZ NA VIDEO Z DA: =N - CiLE:

www.vimeo.com/282464915

e umét vnimat a &ist zvuky v okolnim prostoru, dokdzat pomoci té€chto zvukd komu-
nikovat

* naucit se pouzivat technologii kreativnim zpUsobem a zdroven se zamérit na krajinu

e umét vypraveét o krajiné

* propoijit vizudini a zvukovy zpUsob vyjadiovani

* naucit se, jak vytvorit viastni zvukovou databdzi



http://www.vimeo.com/282464915

POSTUP: NAVAZNOST NA RVP:

1. ucitel spolecné se studenty pripravuje Sirokou skdlu umélych a prirodnich materiald * rozvoj klicovych kompetenci: k uceni, k feseni problémud, komunikativni, socidini a
(houby, polystyren, bublinkovd folie, textilie, gdza, vata, plastové obaly, alobal, persondlni, obcanskd

lepici pdsky, barevné papiry, balici papir, lepenky, dfevo, vétvicky, kiru, mech). . ) e vy A% 5 . L
PICt pasky vhe paplry I bapEpenty VO VEICRY T ) » vzdélavaci oblasti: Clovek a jeho svet, Clovék a priroda, Informacni a komunikacni

Materidly by mély byt schopny z vizudiniho a taktilnino hlediska evokovat rediné ma- technologie
teridly a prvky v krajiné. (v projektu mize byt napriklad pro zpodobeni oblakd pou- . . ) L , L
sitq Véml)o / : (v proj / . o P . * prurezova temata: Osobnostni a socidlni vychova, Environmentalni vychova

. . o » . . P * rozvoj gramotnosti: vizudini, digitdini a emocni gramotnost
2. studenti pomoci smyslO zkoumaiji viastnosti jednotlivych materidlu 1 9 9 9

Vytvdéreji prvotni kresebny ndvrh Zvukové krajiny a jednotlivym prvkOm prifazuiji kon-
krétni materidl. Tento ndkres ddle slouzi jako voditko pro vznik trojrozmmérného dila.

3. studenti vytvaii zvukovou databdzi

Snazi se redinym prirodnim a umeélym zvukdm piifadit co nejvice podobné zvuky, kte-
ré vznikaji pfi manipulaci s pripravenym materidlem (Susténi, fukdni, tfrhani). V této
fazi mohou byt zapojeny také hudebni ndstroje, pokud jsou k dispozici. Vybrané
zvuky jsou ddle nahréany a upraveny do kratkych zvukovych stop tak, aby mohly
byt pouzity v programu Scratch.

4. studenti vytvdreji frojrozmérnou Zvukovou krajinu

or

Navazuji na vizi prvotniho ndvrhu za pouziti technologii, konektord Makey-Makey
a programu Scratch. Na vybrané segmenty dila pripevnuji hlinikovou folii, kte-
rd umozni aktivovat konektory Makey-Makey, které prostrednictvim programu
Scratch spousti vybrané zvuky. BEhem projektu je mozné realizovat dvé varianty

vysledného dila. V prvnim pripadé se jednd o trojrozmérny model krajiny, urCeny k
pohledu shora. V druhém prfipadé jde o panoramatické zobrazeni krajiny. Studenti
z tvrdého karténu vyrezdvaji jednotlivé pldny krajiny. Ty jsou doplnény o jemnou

Cernou kresebnou linii zachycuijici postavy, stromy a budovy. Jejich prolomenim a
sestavenim do fad za sebe vznikd vicelUrovhovy model.

B. studenti si voli kontaktni mista, kterd pri stlaceni aktivuji program se zvukovou
stopou

Je nutné ovéreni funkénosti viech zapojenych obvodu.

.r

6. studenti spolecné s ucitelem realizuji z&vérecnou vystavu praci

.r

Predstavuji projekt spoluzdkdm, rodicim a uciteldm. Q

FOTODOKUMENTACE

: MATERIALY A POMUCKY:

* notebook, konektory Makey-Makey, e tvrdé papiry

rogram Scratch - .
: Pred e kreslici potreby

ODKAZ NA VIDEO Z DA:
WWww.vimeo.com/256076116
«¢ mobilni telefon k zaznamendni zvukd

%

: * fezacinoze, nizky
r» umély a prfirodni materidl (houby, po-
lystyren, bublinkovd folie, textilie, gdza,
vata, plastové obaly, alobal, lepici pds-
ky, barevné papiry, balici papir, lepen-
ky, dfevo, vétvicky, kira, mech apod.),

* lepidlo

o
[=]
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POSTUP:

Zaffiria — Itdlie
EB LANDSCAPE’'S COLORS
I AND sounDs

principy vytvarnych postupU

2. ucitel zahajuje druhou fdzi otdzkou ,,Jakou barvu byste prinesli do skolye*

.r

Studenti prozkoumavaiji skolni zahradu, prfilehly park, popfipadé dalsi prostredi a po-
fizuji snimky okoli. V téchto fotografich by méla byt vzdy patrnd jedna dominantni
barva. Pofizuji zvukovy zaznamu z mista, kde byl snimek porizen.

3. vytvoreni spolecné slozky, do které studenti nahravaiji vybér svych fotografii a
zaznamenanych zvukd

Tato slozka ddle slouZi ke spole¢nému sdileni dokument’ a usnadnéni dalsi prdace.

4. ucitel si ovéruje, zda studenti provedli dostatecné peclivé pozorovdni okoli a jestli

je jejich soubor fotografii dostacuijici

Pfipadné jim mUzZe byt doporuc¢eno, aby se na dané misto vratili a poridili jesté néjaké
fotografie mista a detaill. V pfipadé zvukovych zdznamu jsou pro projekt vybrdny na-
hravky s nejlepsi kvalitou zvuku a nejvice vystinujici charakter prostredi.

knihy Hervé Tulleta, zaloZzené na principech ko- 5. ucitel zahajuje druhou fazi otdzkou ,,Jak prevedu barvue*

lektivni malby a na svobodné kreativni hre e
Jak zni barva? tvorba Andrea Antoni, v niz se autor zamétuje
na propojeni vizudlniho obrazu s barevnymi poli

katalogovych vzornikd

n KLICOVE OTAZKY: INSPIRACE:

Jakou barvu md& zvuke

.r

V této fdzi studenti pouzivaji aplikaci pro rozpozndvdni a Upravu barev. K dispozici jim
jsou také barevné vzorniky, které obvykle slouzi malifdm a grafikdm. Snaha nalézt za-
dany presny barevny odstin vede k tomu, Ze se studenti koncentruji na bohatou skdlu
barevnych nuanci a jsou schopni pozorovat rozsah téchto variaci. Diky této bohaté
paleté chromatickych moznosti mohou do jisté miry ,,prolomit* své vizudini stereotypy.
POPIS: 6. jakmile je odstin identifikovdan, ndsleduje namichdni dané barvy pomoci
) temperovych barev

Lakladem procesu pritfazovani barev je transformace barevného odstinu pocinaje di-
gitdlnimi technologiemi, pres uzitou grafiku barevnych vzornik( az k malbé klasickymi
barvami. V tomto digitdinim ateliéru je barva pfendsena z prostredi, ve kterém student
Zile, na abstrakini objekty (napfriklad krabice v podobé kostek). Tato barva je ddle
prostfednictvim kombinace se zvukem uvéddéna do novych kontextl. Barvy, které se
mohou dostat na periférii lidské pozornosti, se mohou stat tématem hravé instalace.
Ta md charakter stavebnice obsahujici kostky rbznych velikosti s moznosti variabil-
niho uspordaddni. Diky QR k&édUm se krychle proméni v nosice zvuku a ruch(, tim zvuk
»Vvstoupi' do instalace.

or

Studenti vytvdreji skupiny podle dominantni barvy, se kterou se rozhodli pracovat. V
této fazi je nutné pocitat s tim, Ze je potfeba mit dostatecné mnozstvi barvy. Je velmi
ndrocné namichat dodatecné stejny odstin.

7. naneseni barvy pomoci Sablon na bily pergamenovy papir
Sablony v piipadé tohoto ateliéru by mély evokovat textury méstského prostredi.

8. ucitel zahajuje treti fazi otdzkou ,,Jak zni barvae*

.-ooooooooooooooooooooooI[::]Ioo-

000000 ecccccccccccccccccccccccse®

Studenti zpracovavaji nahrdavky zvukd a ruchU a prifazuji jim OR kddy. Ddle Polepuiji
krabice pripravenymi nabarvenymi papiry. Kazdd krabice je ndsledné opatfrena pri-
slusSnym QR koédem.

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

E 1. studenti jsou sezndmeni s inspiracnimi zdroji, s vybranymi autory, jejich tvorbou a

I\ CiLE: 9. studenti vytvdreji z takto pripravenych objektl prostorovou instalaci
4 zkoumat barvy a zvuky mista, kde student Zije ................
* ziskat zkusenost s kddovanim novych vyznamy (w Materidaly a pomdcky * lepidlo,
» prostfednictvim novych technologii prozkoumat jiz zndmé novym a odlisnym zpUs- & * barevné vzomiky * nlzky
obem : * balici pergamenovy papir « papirové krabice
» temperové barvy e notebook
» Stétce * tiskdrna
* Sablony » mobilni telefon k pofizeni fotografii
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Digitdalni ateliéry realizované v Ceské republice byly orientované na vytvarnou vychovu
i galerijni pedagogiku a jejich presahy k nékolika oborim: k biologii, ekologii a envi-
ronmentu, k fotografii, k literature a lingvistice. Tyto DA mohou u déti, zakd a studentd
Uspésné rozvijet mnoho typU gramotnosti: vizudini, digitaini, medidini, literarni i emocni
gramotnost. Mohou rozvijet i komunika&ni schopnosti a stézejni klicové kompetence.
B&hem jejich realizace se podarilo naplnit vétsinu stanovenych cild (viz konkrétni ano-
tace k jednotlivym DA vyse).

DA splnily zadané parametry — predevsim pokud jde o zapojeni a vyuziti metodo-
logie Bruna Munariho a Alberta Manziho. Ve viech péti pripadech byly jejich princi-
py nejriznéjsimi zpUsoby uplatnény — predevsim ve formé kombinace vyuziti klasické
tvorby se zapojenim novych médii. Proporce jejich vyuziti byly rzné — v nékterych DA
se s novymi médii pracovalo jen okrajové, v jinych DA bylo jejich zapojeni vyvdzené
a u ostatnich spise previddalo jejich vyraznéjsi zapojeni. Zaroven se koncepty viech
5ti ateliérd snazily dodrzet hledisko dostupnosti — tzn., Ze se pracovalo s materidly a
technologiemi finan&né i uzivatelsky dostupnymi pokud mozno co nejvice Skoldm.
Podarilo se nalézt nejriznéjsi zpUsoby a cesty pro piinosné a kreativni vyuZiti novych
médii v edukaci. Byly spinény vsechny dosavadni ¢dasti projektu - koncepce, realizace
a evaluace tzv. ,digitdinich ateliérd*, modelovych sestinodinovych workshop, diky
nimz Ize rozvijet efektivni vyuzivani ICT a novych médii ve vyuce a galerijni edukaci.
Ziskané Udaje a vytvorené podklady (dotazniky a formuldre) se staly vychodiskem pro
tvorbu evropského manudlu a tohoto ndrodniho toolkitu.

oxvvs

Cast ateliérd byla realizovana s nizsi vékovou kategorii (zdkladni uméleckd skola) a Edst
s vyssi vékovou kategorii (stfedni umélecka skola). Tyto ateliéry (modelové workshopy)
jsou ale predevsim zdkladem a vychodiskem - jsou totiz nejriznéji modifikovatelné a
variabilni - Ize je pfizpUsobit Casove (délkou trvdni), Urovni ndrocnosti a Cdstecné i

obsahové konkrétni skupiné a vékové kategorii.

Dva DA byly realizovany na Zdkladni umélecké skole Music Art. Zdkladni umélecké
skoly jsou typem 3kol, které jsou specifickou soucdsti Ceského vzdéldvaciho systému
(oblast uméleckého vzdélavdani). Jde o svétové unikatni sit kol v CR a na Slovensku,
které poskytuji z&klady vzdélani v nékolika uméleckych oborech: hudebnim, vytvarn-
ém, tanecnim a literédrné-dramatickém. Pro realizaci DA jsou zde idedini podminky
(oproti vyuce na klasickych skoldch) — jde predeviim o moznost dostatecné casové
dotace a o lepsi zdzemi (specializované fridy s lepsim materidinim a technickym
vybavenim). Druhd cdst ateliérl byla realizovéna v edukacnim oddéleni Galerie hla-
vniho mésta Prahy. Jde o vyznamnou ceskou galerii (spravovanou Magistrdtem hl. m.
Prahy), kterd se zamérfuje na moderni a soucasné ceské uméni (20. a 21. stoleti). Diky
své orientaci na progresivni uméni poskytuje prostor pro realizaci edukacnich aktivit
s presahy k dalsim oborim, coz je mj. i vyraznd tendence prdavé v soucasném vytvarn-
ém umeéni. Podobné jako ve vyse uvedené zdkladni umélecké 3kole je i zde idedlni
z&zemi pro realizaci workshopU — v tomto pfipadé ve vybaveném edukacnim centru
s ateliérem a Citdrnou. Vétsina aktivit probihala v interiéru /tfida, ateliér/, ale nékteré
probihaly Castecné i v exteriéru.

Vsech 5 DA motivovalo zdky a studenty zdbavnou a afraktivni formou vstrebdvat
dilezitd témata. Pojeti vSiech DA reflektovalo nové trendy ve vytvarné vychoveé i v
edukaci obecné: interdisciplinarita (pfesahy vytvarné vychovy k dalsim oborim, pro-
pojovdni oborU, projektové vyucovdni), intermedialita (propojeni vice médii — tzn. kla-
sickd vytvarnd média /kresba, malba atd./ s novymi médii), interaktivita (vzdjemné
pUsobeni dila /nebo objektu pozndni/ a divdka /studenta a zdka/, dialog s uménim,
zAbavnd a hravd forma, ndzornost, diskuse...). Hlavnimi principy se staly predevsim
interpretace, imaginace, inspirace, reflexe.

Pfes vsechny své potencidini hrozby novd média stdle zUstdvaiji cennou prileZitosti i
realizovatelnou moznosti, jak zatraktivnit vyuku a jak kreativni cestou zakim a studen-
tOm efektivné zprostredkovat kvalitni obsah a objasnit jim dilezitd témata. Interdisci-
plinarita, intermedialita a interaktivita jsou tendence, které rezonuji nejen v soucas-
ném umeéni a vytvarné vychové, ale i v ostatnich oblastech vzdélavani. Pro jesté lepsi
vyuziti potencidlu novych technologii ve vyuce by vedle nich mohla pribyvatitenden-
ce vzdjemné vymény (interchange) zkusenosti uciteld nejen v oblasti implementace
novych postupU kreativnim zpUsobem, ale i napriklad sdileni zkusenosti s testovdanim,
vybérem a hodnocenim aplikaci Ci pfipadné samotnd spoluprdce na jejich vyvoiji.
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