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Program semináře – dopoledne 

• Oblasti vlivu nových technologií na muzejní kulturu;  

• Problematika digitálních technologií v rámci vzdělávání 
a muzejní kultury; 

• Typologie digitálních produktů muzeí využitelných 
v edukaci;  

• Praktické představení vybraných vzdělávacích portálů 
nebo dílčích produktů konkrétních českých 
a zahraničních muzeí.  



Program semináře – odpoledne 

• Vlastní práce účastníků semináře s produkty s důrazem na 
vlastní průzkum jejich možností s výhledem na didaktické 
využití; 

• Ověření typologie digitálních muzejních komunikátů;  

• Znaky uživatelsky přívětivých a vhodně didakticky 
koncipovaných produktů; 

• Diskuse nad využitím e-learningových produktů muzeí v praxi 
(výhody a rizika nových technologií, jak digitální svět 
proměňuje muzeum a návštěvníka), reflexe, evaluace 



Výzkum: jakým způsobem muzea využívají potenciál nových 
digitálních technologií (DT) k prezentaci a k oslovování a vzdělávání 
návštěvníků? 
  
Další důležité otázky: 
Jak DT proměňují obsah a formu muzejních komunikátů?  
 
Jak se vlivem DT oproti minulosti mění role a způsob prezentace 
sbírkových předmětů?  
 
Jak se vlivem DT proměňuje způsob návštěvníkova nakládání 
s muzejními komunikáty?  
 
Ovlivňuje využití DT také muzejní obsah, anebo jsou pouze jedním 
z mnoha prezentačních prostředků?  



Oblasti vlivu nových technologií 
na muzejní kulturu 

• využití v oblasti evidence a správy sbírek; 
 

• v klasické muzejní prezentaci; 
 

• báze alternativní muzejní prezentace: on-line databáze a virtuální muzea; 
 

• komunikace muzeí prostřednictvím webových stránek a sociálních sítí; 
 

• mobilní aplikace muzeí a galerií – muzeum v kapse; 
 

• e-learning – využití pro vzdělávání návštěvníků; 
 

• satelitní navigační systémy pro zprostředkování kulturního dědictví 
a další... 



Kontext – problematika 
digitálních technologií v rámci 
vzdělávání a muzejní kultury 



digitální doba – fakt 
provázání našich životů 
s technologiemi; 
 
otázka nezní, zda ano, či ne, 
ale jak moc a k čemu; 
 
je třeba hledat rozumnou 
míru a smysluplné využití. 
 
 





technologický optimismus vs. pesimismus; 

nezjednodušujme! (nevnímejme jen to, že jsou 
děti on-line, ale ptejme se, co tam dělají!) 

rizika nepodceňujme, ale hledejme smysluplné 
využití… 

v muzeu: ne samoúčelnosti! 

 



„digitální demence“ – vymizení schopnosti 
myslet (Spitzer, 2014), zdravotní rizika, 
závislost na digitálních médiích, 

 
problémy s pamětí, poruchy pozornosti 
a čtení, úzkost a otupělost, problém soustředit 
se na složitější obsah,  
 
malá kritičnost ke kvalitě zdrojů a chybějící 
ochota ověřovat si informace – problém nejen 
pedagogický!  
 
(tendence přebírat nekriticky celé myšlenkové 
konstrukce a interpretace – riziko manipulace 
+ masovost a blesková rychlost šíření 
libovolného obsahu na sociálních sítích), 
 
potřebnost nové gramotnosti – schopnosti 
kriticky „číst“ média a orientovat se 
v množství informací. 



paradoxy – je to poprvé 
v historii, kdy jsou děti 
v něčem zkušenější než 
starší generace a kdy se 
zcela změnily podmínky 
života a způsoby učení po 
sobě jdoucích generací 



Generace Y, generace milénia 

• lidé narození  1980–2000, 

• potřeba být on-line 7 dní v týdnu, 24 hodin denně,  

• individualizace cest ke vzdělání; vybírají si a personalizují 
využívané technologie, 

• přesvědčení o vlastní jedinečnosti a schopnostech,  

• snaha o inkluzivitu a tolerance, radost z diverzity,  

• cílevědomost (vliv cílevědomých rodičů), 

• generace sebejistých, optimistických a zároveň praktických lidí, 
kteří věří v budoucnost a ve své uplatnění – nároční lidé 
orientovaní na cíl a úspěch,  

• občansky aktivní, ochotni věnovat se dobrovolnické práci 
a angažovat se v občanské společnosti. (Rainesová, 2002, 2003)  



• dnešní děti a mladí lidé přirozeně používají při osvojování 
nového vědění postupy a strategie, jimiž se podstatně odlišují 
od svých rodičů a prarodičů, 

 

• přístup mladších generací k získávání informací a k učení 
obecně je diametrálně odlišný; jiný způsob myšlení 
a zpracování informací vlivem dlouhodobé interakce 
s moderním typem médií, multitasking, 

 

• konektivismus – Siemens (2005) – nový teoretický rámec 
procesu učení. 



Učení je procesem spojování specializovaných uzlů nebo 
informačních zdrojů. 

 

rozmanitost, netrvalost, aktualizované znalosti 

kapacita k dalšímu vědění, 

stálá spojení, propojování uzlů, 

schopnost vidět spojitosti. 

 

Učení je procesem rozhodování se – mezi zdroji 
a informacemi, pro určitý obsah, jímž se necháme dále 
ovlivňovat – prostor pro muzea! 



Podstatnější než fakt, že mají děti v ruce tablet, je to, 
co s ním dělají! 

V muzeu: ptejme se, k čemu jsou technologie využity 
a zda je to smysluplné! 



Průzkum, 2010: internet lidé nejčastěji využívají k e-
mailové komunikaci (51 %), k vyhledávání informací 
o zboží a službách (47 %), k nákupům (22 %) 
a k internetovému bankovnictví (17 %)  

 

Eurostat, 2016, průzkum mladých lidí: sociální sítě – 
zkušenost má 84 % mladých Evropanů;  

 

Co vkládají na internet? 

48 % nahrává obsah, který sami vytvořili,  

16 % sdílí své názory na občanské nebo politické otázky. 



Internet slouží spíše k zábavě než k učení: 

využívání on-line výukových materiálů ... 25 % 

poslouchání internetového rádia ... 39 % 

přehrávání a stahování her, obrázků, filmů či hudby 
... 70 % 

 

muži X ženy – rozdíly spíše nepatrné; 

výjimkou je vyhledávání informací souvisejících se 
zdravím (ženy 56 % oproti mužům 43 %); 

muži častěji hrají po síti s jinými (40 % mužů X 19 % 
žen). 



mladí lidé vs. celá populace? 

nejvyšší rozdíl u sociálních sítí, 84 % mladých do 29 let vs. 50 % 
celková populace. 

 

rozdíly mezi státy: Finové nejvíce využívají výukové programy 
(54 %) a spolu s Brity vedou ve vytváření webových stránek a blogů 
(47 %).  

 

ČR: výsledky obdobné – oproti průměru více čtou on-line 
zprávy a časopisy (82 % mladých), více přehrávají a stahují 
(83 %)  

Ale! Méně využívají on-line výukové programy – na 
předposledním místě!  



Výzva – naučit mladé lidi využívat 
on-line obsah ke vzdělávání! 
 
Povzbuzovat je k učení prostředky, 
které jsou atraktivní! 



Je to na nás... 
 
Za jakých podmínek a okolností je 
využití technologií ve VV smysluplné? 
 
Pro odpověď je nezbytná vlastní 
zkušenost z interakce s novými médii! 



Muzea a jejich nabídka 
 



• dílčí digitální objekty, ale i komplexnější 
platformy nesoucí určitý vzdělávací obsah, 

  

• díky internetu a neziskovému charakteru 
muzeí jsou zpravidla svobodně a neomezeně 
přístupné všem zájemcům.  

 



Typologie: 

 

1. databáze a virtuální muzea (informační charakter – bez 
didaktické transformace) 

 

2. produkty nesoucí vzdělávací obsah: 

a) dílčí produkty: vzdělávací aplikace, metodiky, učební texty 
a pracovní listy, e-booky – knihy, učebnice, průvodce či 
katalogy v digitální podobě, dílčí produkty audiovizuálního 
charakteru (počítačové simulace, animace, eduklipy), 
produkty na bázi videohry a ve formě softwarových nástrojů; 

 

b) komplexní platformy (weby, portály). 



Databáze a virtuální muzea 



sbírka elektronických artefaktů a informačních zdrojů, 
podmínka organizovanosti a provázanosti dat, jejich 
přístupnosti a šiřitelnosti 
 

Virtuální muzeum = databáze? 
 
Už jsme dál!  
Otázka kvality: nejen počet položek a technická funkčnost, ale i: 
• nasycenost různorodými informacemi (včetně auditivních 

a multimediálních dat), 
• od prosté identifikace ke kontextuálním informacím, 
• kurátorsky a didakticky uchopený a koncepčně 

organizovaný obsah, 
• uživatelsky přívětivé rozhraní, 
• kvalitní výtvarné řešení. 
 



The Museum of the World (Muzeum světa, 
dostupné na 
http://www.britishmuseum.org/with_google.aspx) 































Aktivity virtuálních muzeí 
pořádání on-line výstav, archivy předchozích výstav, 

 

aktivizace uživatele – personalizace, propojení s didakticky koncipovaným obsahem; 

 

zpřístupnění zázemí muzea návštěvníkům (webové kamery nebo virtuální prohlídky, pohled 
do depozitáře, sledování procesu restaurování nějakého předmětu, živá vysílání atd.; 

 

virtuální prezentace předmětů podléhajících zániku nebo „nevystavitelných“ entit; 

 

obohacení uživatelovy zkušenosti díky vymoženostem digitální technologie (detailní 
prohlížení ve vysokém rozlišení, „StreetView“, virtuální prohlížení exponátů ve 3D; 

 

nabídka možnosti vnímat najednou různé předměty z různých koutů světa, nabídka 
komparace; 

 

odebírání novinek, „zůstat ve spojení“. 



Didakticky koncipované produkty 
nesoucí vzdělávací obsah  















































































Mobilní aplikace 























































Proč jsou tyto produkty tak 
oblíbené? 



Výhody e-learningových produktů muzeí a galerií 

• důvěryhodnost a kvalita obsahu; 

• snadná dostupnost na internetu – často zdarma; 

• potenciál k dalšímu ovlivňování tzv. personal learning 
environmentu; 

• odpovídají současné tendenci nastupující generace 
individualizovat své cesty ke vzdělání, vybírat si a personalizovat 
využívané technologie – prostředky, nástroje i samotný 
e-content.  



Znaky uživatelsky přívětivých 
produktů 



jednoduchost, přehlednost, intuitivnost; 
(jednoduché určit, jaké akce jsou k dispozici, jaká je struktura webu nebo programu, 
alternativní akce a jejich výsledky mají být stále viditelné, uživatel musí být s to bez 
námahy vyhodnotit současný stav systému nebo určit akci, již je třeba vykonat pro 
naplnění určitého záměru); 

srozumitelné instrukce pro práci s aplikací; 
(přehled funkcí a způsobu jejich ovládání); 

jednoduchá struktura úkolů;  
(nepřetěžovat pozornost a paměť uživatelů); 

kontrola nad každou akcí; 
vše podstatné viditelné a výrazné; 
(vždy po ruce ty správné ovládací prvky – jejich viditelnost a srozumitelnost podpořit 
grafikou); 

design „for error“;  
(počítat se všemi myslitelnými pochybeními či omyly; vždy možnost obnovení chodu 
systému nebo návratu zpět). 

 



pocit uspokojení ze snadné orientace, z dobrého 
přehledu o své pozici na webu, naplnění očekávání,  
srozumitelnost, využitelnost...  
 
nemusí se jednat pouze o uspokojivý obsah a vzhled 
webu nebo aplikace – i obsažný nebo výtvarně zajímavý 
web může být uživatelsky nepřívětivý, nepoužitelný! 
Funkčnost, optimalizace, technická dokonalost! 
 



Inspirace z komerčního prostředí: Conversion Centered 
Design (cíle majitele webu) 

proces užívání produktu musí být tak jednoduchý, jak jen je to 
možné!  

Sedmero zásad: 

D
ES

IG
N

 

  

1. Enkapsulace 

2. Kontrast & barva 

3. Směrování 

4. Bílá plocha (resp. volný prostor) 

P
SY

C
H

O
LO

G
IE

 

  

5. Naléhavost a exkluzivita 

6. Vyzkoušej, než koupíš! 

7. Pozitivní ohlasy ostatních 







Design mobilních aplikací by měl: 

počítat s „tlustými prsty“  
(plný web vs. mobilní verze); 

zvažovat lokální aspekty a využití  
(lokalizace, GPS navigace); 

vytvářet výraznou podobu ovládacích prvků; 

přispět ke správnému členění obsahu, resp. 
optimálnímu systému toku obsahu stránky aplikace  
(uživatel by měl jednoduše dojít k cíli a ne se „uklouzat“); 

umožnit jednoduchou navigaci  
(menu částečně skrýt např. za nějaký symbol nebo grafický prvek; zároveň 
stále po ruce). 

 









Závěry, diskuse 



proměny muzejního obsahu vlivem digitálních 
technologií; 

 

muzeum jako vlivný aktér e-learningu; muzejní 
obsah jako kvalitní uzly sítě informací; 

 

problém povrchnosti digitálního obsahu a jeho 
konzumentů 

 
 

 

 

 

 

 

 



Nové způsoby učení, jejich projevy a konsekvence: 
 
dnešní děti přirozeně používají při osvojování nového vědění jiné postupy 
a strategie, 
 
know-how a know-what (vědět jak a vědět co)... know-where (vědět kde), 
 
negativní rysy: těkavost, neschopnost soustředit se déle na statický podnět, 
rozbíhavost, povrchnost; 
 
učení není chaotické překlikávání, neklidná těkavost je v přímém rozporu 
s klidným soustředěním – nezbytné pro osvojování složitějšího obsahu a pro 
hlubší porozumění; 
 
hypertext umožňuje plně využít kontextuálnost a naplňuje potřebu dnešních 
mladých lidí těkat a v rychlém sledu otevírat stále nové odkazy;  
 
mladí lidé jsou rychlejší a bleskově zdroj zhodnotí, ale tento způsob učení 
může vést k chaosu a ztrátě orientace.  

 



Proč mají muzea připravovat digitální obsah – 
výhody a rizika 

 
do budoucna vlivná forma muzejní prezentace s nepřeberným 
množstvím možností; 

 

usnadňují kontextualitu (hypertext, vizualizace, simulace); 

 

možnost prezentovat i jevy a témata klasicky těžko prezentovatelné; 

 

široká využitelnost a schopnost oslovit nové skupiny návštěvníků; 

 

použitelné kdykoliv a kdekoliv, rozšiřují působnost a dosah muzea;  

 

mohou se virálně šířit, přispět k popularitě muzea; šance i pro 
opomíjená muzea; 
 



Lidé jsou on-line, 
muzea musí být také!  
 



Děkuji za pozornost!                                
 

Tip na knihu:  
ŠOBÁŇOVÁ P. et al.  

Muzeum vs. digitální éra.  
Olomouc: Univerzita Palackého v Olomouci, 2016. 


