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Vazené Ctenarky a vazeni ¢tenafi,

dovolte, abychom vas pfivitali na strankach lll. dilu z kolekce tfi metodik s nazvem Kunstkomora
v tabletu. Prvni dil pfinesl obecnéji platna zamysleni nad moznostmi a mezemi vyuziti mobilnich
digitalnich technologii pfi interpretaci kulturniho dédictvi a zabyval se otazkou, nakolik je mozné
uplatnit je pfi neformalnim vzdélavani dospélych. Druhy dil se zaméfil na rodinné navstévniky
pametovych instituci a pfedstavil moznosti mobilnich digitalnich technologii na pfikladu muzejni
aplikace Sen biskupa Karla. Tteti z kolekce metodik se zabyva otazkou, jak mohou mobilni digitalni
technologie podpofit edukaci Skolnich skupin v pamétovych institucich a to i tehdy, pokud pro né
nevznikla specialni muzejni aplikace. Tablet jiz sam o sobé je totiz multifunkénim zafizenim.

V prvni &asti publikace jsou nastinéna pedagogicka vychodiska vyuziti mobilnich digitalnich
zarizeni pfi galerijni a muzejni edukaci se Skolami v kontextu vyuzivani digitalnich médii ve Skolach.
Ve vztahu k této navstévnickeé skupiné jsou dale zminény specifické provozni pfedpoklady, jestlize
ty obecné byly jiz pfedstaveny v prvnim dilu z kolekce tfi metodik.

Vzhledem k zavislosti domaciho déni na zahrani¢nim progresu jsou dale predstaveny evropske
priklady mobilnich digitalnich aplikaci, které je mozné vyuzit pfi edukaci se zaky zakladnich, nékdy
téZ matefskych Skol. Na zakladé stejného kritéria byly vybrany i domaci pfiklady.

Jadrem metodiky je (oproti dvéma pfedchozim
dildm) cast, ktera predstavuje potencial
mobilnich digitalnich technologii,aniz by bylo
treba vytvaret do nich specialni aplikaci. Déje
se tak skrze predstaveni nékolika scénar
edukacnich programd, které se uskuteCnily
ve vystavnich prostorech spravovanych
Muzeem uméni Olomouc. Byly adresovany
zakim materskych, zakladnich a stfednich
Skol. Protoze kazdy z program( obsahuje
hodnotici ¢ast, kapitola Hodnoceni program(
vyuzivajicich mobilni digitalni technologie
jiz jen kratce predstavuje Skalu hodnoticich
prostfedkl. Zavérecna kapitola pak obsahuje
souhrnna doporuceni.

Oblast mobilni digitalni interpretace se
velmi dynamicky rozviji. Prosime proto
Ctenare, aby nasi praci chapali jako urcitou
historickou sondu mapujici vyvoj v dané
dobé (tzn. k Cervnu 2019).

Obr. 1 Jak Gcinné interpretovat kulturni dédictvi
za pomoci mobilnich digitalnich technologii?
(foto P. Hudec).




Komu je metodika uréena?

Metodika Kunstkomora v tabletu 3 je urCena zejména pracovnikdm kulturnich instituci zabyvajicich
se prezentaci Ci interpretaci kulturniho dédictvi: galerijnim a muzejnim pedagogim, pamatkovym
pedagoglm (souhrnné podle katalogu praci edukatorim v kulture). Dale téz fediteldim kulturnich
instituci, ktefi spatfuji potencial rozvoje galerijni a muzejni prezentace v uplatnéni digitalnich
technologii a chtéji vynalozit finan¢ni prostiedky v této oblasti smysluplné.V neposledni radé lze
mezi budouci Ctenare uvést akademickou obec,studenty nove oteviranych studijnich obor Edukace
v kultufe (Katedra vytvarné vychovy Pedagogické fakulty UPOL)! a Edukace a interpretace v oblasti
kulturniho dédictvi (Katedra déjin a didaktiky déjepisu Pedagogické fakulty Univerzity Karlovy).
Dale také studenty navazujiciho magisterského studia Galerijni pedagogika a zprostfedkovani
umeéni na Masarykové univerzité v Brné.?

Cile metodiky

Cilem metodiky je predstavit kritéria tvorby, realizace a hodnoceni kvality mobilnich digitalnich
aplikaci vytvorenych pro galerijni a muzejni interpretaci se Skolami; dale také pfedstavit moznosti
vyuziti aplikaci, které nebyly primarné urCeny pro praci v muzejnim Ci galerijnim prostredi, pfesto
je mozné je zde kreativnim zplisobem uplatnit prave se Skolnimi skupinami.

il

k v ! | - | —
Obr. 2 Digitalni technologie prinasi netusené moznosti: zaci jedné zdkladni Skoly objevili, ze monitor tabletu
umoznuje vrhat ,prasatka” (foto P. Hudec).
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1 Blize ke studiu viz http://kvv.upol.cz/?seo_url=kvv-pro-uchazece, (vyhledano 25. 5. 2019). Pfedchidcem tohoto studia byl
obor Muzejni a galerijni pedagogika.

2 Galerijni pedagogika a zprostredkovani uméni, dostupné z https://www.muni.cz/uchazeci/navazujici-magisterske-studium/
vyberte-si-obor/23961-galerijni-pedagogika-a-zprostredkovani-umeni, (vyhledano 25. 5. 2019).



2. Pedagogicka vychodiska vyuziti mobilnich digitalnich zarizeni pfi galerijni

a muzejni edukaci se Skolami

V metodice Kunstkomora v tabletu 1 jsme se vénovali podrobné predstaveni fenoménu nastupu
mobilnich digitalnich technologii pfi interpretaci kulturniho dédictvi. Ozifejmili jsme zde jejich
potencial i uskali spojena s jejich preferenci.V obecnéjsi roviné zde byla rovnéz predstavena pe-
dagogicka vychodiska vyuziti mobilnich digitalnich zafizeni pfi galerijni a muzejni edukaci. Pojd-
me se nyni na toto téma podivat prizmatem Skolnich skupin, kterym je vénovana tato metodika.
Pri interpretaci muzealii ¢i pamatek (at uz prostfednictvim mobilnich digitalnich technologii i
nikoliv) se stfetavaji Ci prolinaji sveéty vzdélavani a péce o kulturni dédictvi. Vzhledem k tomu, Zze
tato kapitola nahlizi téma zejména z pohledu vzdélavacich instituci a téch, kdo je navstévuiji, za-
méfme se nejprve na to, jak ovliviuje nastup digitalnich technologii formalni vzdélavani, respek-
tive za jakych okolnosti i s jakymi dispozicemi Skolni skupiny do kulturnich instituci pfichazeji.Je
totiz tfeba v prvni fadé znat a respektovat vzdélavaci potfeby a zpUsoby poznavani toho, komu je
vzdelavaci obsah (zprostfedkovany pomoci digitalnich technologii) urcen.

Obr. 3 Z muzejni expozice vénované historii Zatce (foto P. Hudec).




2.1 Digitalni technologie a svét vzdélavani

,Pro velkou cdst déti i na prvnim stupni neni venku nic zajimavého. Ta jejich socializace, béznd kazdo-
denni vztahovost se digitalizovala. Dnes je normdlni si s nékym, kdo sedi metr ode mé, povidat pres
néjakou komunikacni platformu. Neni normdlni jit s kluky ze stejné ulice ven, normdlni je, Ze se vsichni
spole¢né z domova pripoji a hraji néjakou hru on-line. To jim ddvd pocit pospolitosti. Nemuseji spolu
byt fyzicky v redlné akci. ... Jeden kluk mi jako rddoby vtipné odpovédél: ,Venku to md spatnou grafiku.”®

Obraz sveta, obsah znalosti a hlavné pro zivot potfebné kompetence se stale rychleji méni. Meni
se i zpUsob ziskavani a vyhodnocovani informaci. Ukazuje se, Ze vSudypritomnost a propojeni po-
¢ita¢l zpusobuje zmény osobnich vlastnosti i zplsobl poznavani nové tzv. sitové” generace. To
bohuzel znamena, Ze uclitelé se poprvé béhem dosavadni existence lidstva dostavaji do situace,
v niz své zaky pfipravuji na zivot v prostredi, které si vibec neumime predstavit.

George Siemens a Stephen Downes reagovali na zmeény ve vzdélavani, které prinesl
technologicky pokrok, rozvinutim nové teorie poznavani: konektivismu. Jedna se o didaktickou
teorii @ metodiku poznani, uceni se, propojovani zdroji informaci a vzdélavani v prostredi
socialnich siti. Konektivismus navazuje na konstruktivismus a rozsifuje jeho zasady o vyuzivani
socialnich siti. ,Pfekondva individudlni pfistup vlastni vsem dosavadnim teoriim a dovoluje pohlizet
na vzdéldvdni jako na vlastnost sité presahujici rdmec jednotlivce. Stoupajici mnoZstvi existujicich
informaci a jejich snadnd dostupnost vede k nutnosti porozuméni chdpat jako vlastnost sité, v niz
kazdy clen obhospodaruje jen urcitou cdst znalosti. Potfeba resit dany problém pak vede k do¢asnému
vytvdreni dynamicky promeénnych propojeni pro ten ktery konkrétni tukol potfebnych uZivatell sité véetné
dostupnych informacnich zdroji.* Stavi tedy na sdileni védéni, informacnich zdrojich a propojovani
lidi. Vyukovy proces je chapan v kontextu existujici sité.

Konektivita pfitom nenahrazuje znalosti. Bez jistého mnozstvi znalosti se nelze obejit. Podstatnou
skutecCnosti je vSak to,Ze se nase kompetence presouvaji od pouhého pamatovani si fakt ke schop-
nosti informace zpracovavat.

1. Ucleni je proces, béhem néhoz dochazi k propojeni specializovanych uzld vseobecné kom-
plexni sité (sdileni pristupu k informacnim zdrojum, znalostem).

2. Poznavani je zalozeno na mnozstvi riznorodych zkuSenosti (spojeni riznych kultur, pouziti

odliSnych technologii).

Schopnost poznavat je vzdy mnohem dulezitéjsi nez momentalni skute¢né znalosti.

Navazovani a udrzba spojeni je podminkou soustavného poznavani (budovani komunity).

Klicovou kompetenci je schopnost rozeznat souvislosti mezi rliznymi obory, koncepty ¢i ideami.

Pritomnost (aktualnost) je dllezitym atributem konektivistickych vzdélavacich aktivit (nic

nemusi byt zitra pravda).

R

3 Venku to ma Spatnou grafiku: S psychologem Martinem Hofmanem o plivabech a nastrahach digitalniho détstvi, in Respekt
6. kvéten 2019.

4  Botivoj BRDICKA, Konektivismus - teorie vzdélavani v prostfedi socialnich siti, in RVP - Metodicky portdl, dostupné
zhttps://spomocnik.rvp.cz/clanek/10357/KONEKTIVISMUS---TEORIE-VZDELAVANI-V-PROSTREDI-SOCIALNICH-SITI.html,
(vyhledano 20. 5. 2019).



7. | neziva zafizeni jsou schopna uceni (formovani struktury sité,zpusoby vyhledavani informaci).
8. Vlastni rozhodovani je soucasti vzdélavaciho procesu (ménici se realita vyzaduje schopnost
ménit vlastni postoje).

O uznani didaktické teorie jako platné se mezi odborniky stale vedou polemiky.® Kazdopadné je
vyznamnym prispévkem pro uchopeni promény svéta vzdélavani v disledku nastupu digitalnich
technologii.

Zamérme se nyni na oblast formalniho vzdélavani. Podobné jako v rozvinutych Castech svéta, take
v Ceské republice je ve 3kolstvi podporovano vyuzivani novych médii. Formalné diivody a kritéria
tohoto Usili vyjadfuji dokumenty vydané MSMT. Zakladnim zplsobem se této problematice vénu-
je Rdmcovy vzdéldvaci program pro zdkladni vzdéldvdni (RVP),” ktery definuje vzdélavaci oblast /nfor-
macni a komunikacni technologie s vazbou na prlrezové téma Medidlni vychova.® Vzdélavani se v této
oblasti ,umoZriuje vSem zZdkum dosdhnout zdkladni urovné informacni gramotnosti - ziskat elementdrni
dovednosti v ovldddni vypocetni techniky a modernich informacnich technologii, orientovat se ve svété
informaci, tvorivé pracovat s informacemi a vyuzivat je pri dalSim vzdéldvani i v praktickém Zivoté.”
Vzdeélavaci oblast Informacni a komunikacni technologie (ICT) byla zafazena jako povinna soucast
zakladniho vzdélavani na 1. a 2. stupni zakladni Skoly. Dllezity je zde poukaz na to, Ze takto ziska-
né dovednosti umoznuji zakim ,aplikovat vypocetni techniku s bohatou skdlou vzdéldvaciho softwaru
a informacnich zdroji ve vsech vzdéldvacich oblastech celého zdkladniho vzdéldvdni. Tato aplikacni
rovina presahuje rdmec vzdéldvaciho obsahu vzdéldvaci oblasti Informalni a komunikacni technologie,
a stdvd se soucdsti vSech vzdéldvacich oblasti zdkladniho vzdéldvdni™*® Jinymi slovy se zde predikuje,
Ze digitalni technologie by se mély vyuzivat v rliznych pfedmétech, nikoliv pouze v hodinach ,ICT".
Na rozvoj ICT v zakladnim vzdélavani navazuji stfedoSkolské vzdeélavaci dokumenty (RVP pro gym-
nazia a stfedni Skoly a RVP pro stfedni odborné vzdelavani).V nich je definovana rovnéz vzdélavaci
oblast Informatika a informacni a komunikacni technologie, ktera ,prohlubuje u Zdka schopnost
tvaré¢im zpldsobem vyuZivat informacni a komunikacni technologie, informacni zdroje a moZnosti apli-
kacniho programového vybaveni s cilem dosdhnout lepSi orientaci v nardstajicim mnoZstvi informaci
pti respektovdni prdvnich a etickych zdsad pouZivdni prostfedkd ICT. Zdk je veden ke schopnosti apli-
kovat vypocetni techniku s vyuzitim pokroCilejsich funkci k efektivnimu zpracovdni informaci, a pfispét
tak ke transformaci dosaZenych poznatkii v systematicky usporddané védomosti.

Podrobnéji se uplatfiovani digitalnich technologii ve vzdélavani vénuje dokument vydany Minis-
terstvem Skolstvi s nazvem Strategie digitdlniho vzdéldvdni do roku 2020.)Jedna se o statni koncepci
smysluplného vzdélavani v oblasti digitalnich technologii ve Skolach i mimo né. UrCuje zakladni

5  Boftivoj BRDICKA, Konektivismus — teorie vzd&lavani v prostredi socialnich siti, in RVP — Metodicky portdl, dostupné zhttps://
spomocnik.rvp.cz/clanek/10357/KONEKTIVISMUS---TEORIE-VZDELAVANI-V-PROSTREDI-SOCIALNICH-SITL.html, (vyhledano
20. 5. 2019).

6 Borivoj BRDICKA, Je konektivismus didaktickou teorii? Dostupné z https://spomocnik.rvp.cz/clanek/19085/JE-
KONEKTIVISMUS-DIDAKTICKOU-TEORII.html, (vyhledano 20. 5. 2019).

7  Rdmcovy vzdéldvaci program pro zdkladni vzdéldvdni, Praha 2017.

8  Medialni vychové se v ¢eském kontextu vénuiji i obecné prospésné spolecnosti napt. Clovék v tisni se svym projektem Jeden
svét na skolach - Medialni vzdélavani.

9  Rdmcovy vzdéldvaci program pro zdkladni vzdéldvdni, Praha 2017,s. 38.

10 Tamtéz.

M Rdmcovy vzdeéldvaci program pro gymndzia, Praha 2007, s. 62. K RVP pro stfedni odborné vzdélavani viz http://www.nuv.
cz/t/rvp-os, (vyhledano 19. 6. 2019).



kroky, jeZ je tfeba udélat na urovni statu pro to, aby déti odchazely ze Skol pfimérené vybavené
znalostmi a dovednostmi. Tyto kroky jsou sdruzeny ve tfech prioritach:

- digitalni gramotnost,

- informatické mysleni,

- oteviené vzdélavaci zdroje.

Digitdlni gramotnost pfedstavuje digitalni kompetence, které jsou pojaty jako ,soubor védomosti,
dovednosti, schopnosti, postojii a hodnot, které potfebujeme k sebejistému, kritickému a tvofivému vy-
uzivdni digitdlnich technologii pfi prdci, v zaméstndni, pfi uceni, ve volném Case i pri zapojeni do spole-
cenského Zivota. Digitdlni kompetence jsou chdpdny jako prurezové klicové kompetence, které umozriuji
dosahovat dalsich klicovych kompetenci a souviseji s mnoha dovednostmi pro 21. stoleti, kterymi by
mél disponovat kazdy obcan, aby se mohl aktivné uplatnit ve spolecnosti a na trhu prdce.”*?
Informatické mysleni odrazi potfebu porozuméni svétu kolem nas z nové perspektivy, pomoci di-
gitalnich technologii. ,Jde o zpusob uvazovdni, ktery pouzivd informatické metody feSeni problémd,
a to vcetné problémi komplexnich Ci nejasné zadanych. Rozviji schopnost analyzovat a syntetizovat,
zevseobecriovat, hledat vhodné strategie reseni problémii a ovérovat je v praxi.*

Proces zavadeéni digitalnich technologii do vyuky ma v oblasti Skolstvi u nas i v svété své zastance
(technooptimisty) i oponenty (technopesimisty). Novou vyzvou se pfitom stal prave nastup mobil-
nich digitalnich technologii. Vyrazem snad az iracionalniho optimismu (s politickym podtextem)
byla v CR 3kolska politika ,tablety do kol

Podpofit promyslené, pedagogicky reflektované vyuzivani tabletd pfi vyuce sledovali autofi pu-
blikace U¢ime se s tabletem. Vyuziti mobilnich technologii ve vzdéldvdni.*> Uvadi zde jak zahrani¢ni
priklady, tak také praktické zkudenosti ze zavadéni tabletd do vyuky na zakladnich $kolach v Ceské
republice v ramci projektd Skola na dotek a Vzdélavame pro budoucnost.

Presto, ze je mozné rfadit je mezi technooptimisty, sami varuji pred nekritickym pfistupem a pfi-
pousteji,,.ze obecné se zprdvy o vyuZiti tabletu ve vyuce velmi madlo zmiriuji o slabindch i negativech
téchto zarizeni a jejich vyuZiti ve vzdéldvdni. Domnivdme se, Ze podobné jako dfive u pocitaci doba
rozumné kritic¢nosti ¢i redlnych ocekdvdni teprve prijde.”*® V souladu se zahrani¢nimi studiemi uva-
déji, Ze samotna technologie nema pfili$ velky vliv na proces nebo vysledky uceni, zalezi prede-
v§im na tom, jak je vyuzivana. Potencial tablet( spatfuji v tom, ze se jedna o tvofivy nastroj uceni,
nikoliv nahradu ucitele. Na osobnost uclitele naopak kladou diraz. Upozornuiji, ze jeho digitalni
gramotnost je nezbytna, bez pedagogickych dovednosti ale nedostatecna: ,Tablety patfi nejlepsim
uciteldm, nikoli nejlepsim ajtdkim.”

12 Strategie digitdlniho vzdéldvdni do roku 2020, Praha 2014, s. 11 a 12. Viz téz Ondrej NEUMAJER, Digitalni gramotnost je dnes
Sirsi, nez si patrné myslite, in Mozaika. Digitdlni technologie ve vzdéldvani. 2/2018, s. 5.

13 Tamtéz.

14 Vroce 2013 napiiklad MSMT pFedstavilo strategicky zamér ,Digitalni vzdélavani/ Touch your future®, ktery sledoval rozsitent
nejmoderngj3i digitalni technologie do vyuky v celé CR:,V dvodn/ etapé strategicky zdmér navrhuje nasadit do vybranych
trid zdkladnich a stfednich Skol v CR zarizeni typu touch-pad/tablet. V zdvérecné fdzi by pak podle projektu mohly byt tablety
nabidnuty Skoldm plo$né. ... Co se tykd vyukového softwaru, zdmér pocitd jak s vyvojem novych vyukovych ndstroji, tak
s tim, Ze dosud existujici osvédcené textové ucebni zdroje by mohly byt digitalizovdny.” MSMT chysta projekt digitalizace skol,
dostupné z http://www.msmt.cz/ministerstvo/novinar/msmt-chysta-projekt-digitalizace-skol, (vyhledano 20. 5. 2019).

15 Ondrej NEUMAJER, Lucie ROHLIKOVA, Jifi ZOUNEK, U¢ime se s tabletem. ViyuZiti mobilnich technologif ve vzdéldvdni, Praha
2015.

16 Tamtéz, s. 25.
17 Tamtéz, s. 113.



Vroce 2015 byly uverejnény informace o studii Organizace pro hospodarskou spolupraci a rozvoj
(OECD), ktera na zakladé vysledkd PISA analyzuje Usp&3nost vyuziti technologii k u€eni. SetFeni
ve dvaatficeti statech?!® prokazalo, Ze vy$si mira vyuziti technologii ve $kole vede u zakl k horSim
vysledkim v matematice i ve Cteni. Nejlepsi vysledky méli ti, ktefi pouzivaji technologie pouze
umirnéné. Zaveéry studie jednoznacné motivovaly k opatrnosti v tom, jak technologie do Skol za-
vadét.2’V zavéru ovsem studie apologeticky uvadi, ze Skolstvi ma velky problém v tom, Ze zatim
neumi na vyvoj svéta ovlivhovany technologiemi adekvatné reagovat: ,Je to poprvé, kdy rodice
a ucitelé maji malé nebo zddné zkusenosti s ndstroji, které budou déti v dospélosti kaZzdy den pouZivat.
... Posilit schopnosti mladych lidi plné se uplatnit v soucasném digitdlnim svéte, vybavit je potfebnymi
ndstroji a podnitit k vyuzivani dostupnych online zdroji k pozndvdni, to vse ruku v ruce s umocnénim
existujicich vzdéldvacich procesu vcetné hodnoceni vysledki a administrativy, to jsou cile, které za-
vddéni technologii do skol ospravedlriuji“?* Studie tedy doporucuje ,zlatou stfedni cestu’, tedy ani
prekotné zavadéni digitalnich technologii do vzdélavani, ani jejich odmitnuti.

Keneth E. Graves, autor pozoruhodné studie z newyorské Columbia University vénované vyuzivani
digitalnich technologii ve Skole, se domniva, ze na technologie nelze pohlizet jako na neutralni
katalyzator vyukovych postupU. ,Musime prestat vnucovat ucitelim jedinou idedlni technologii. Je
tfeba zacit premyslet o tom, jak kterd technologie ovlivni vyukové postupy.?> To je ostatné velmi
zajimavy podnét pro muzejni a historické prostfedi, jemuz se budeme v souvislosti s digitalnimi
technologiemi a vzdélavanim vénovat v nasledujici podkapitole.

Obr. 4 Z programu s tablety v Arcidiecéznim muzeu
v Olomouci (foto M. Leheckova).

18 Mezinarodni Setfeni PISA (Programme for International Student Assessment) je povaZovano za nejvétsi a nejdllezitéjsi
mezinarodni Setfeni v oblasti méreni vysledkd vzdélavani, které v soucasné dobé ve svété probiha.

19 Ceska republika mezi nimi nebyla.

20 Boftivoj BRDICKA, OECD: Zaci, potitate a uceni, in Metodicky portél inspirace a zkuenosti uditeld, dostupné z https://
spomocnik.rvp.cz/clanek/20363/ (vyhledano 20. 5. 2019). Srov. téz Silvie LAUDER, OECD: Pocitace ve Skolach nevedou
k lepsim vysledkm Zakd, in Respekt 38/2015. Publikovano téZz in https://www.eduin.cz/clanky/respekt-cz-pocitace-ve-
skolach-nevedou-k-lepsim-vysledkum/ (vyhledano 20. 5. 2019).

21 Kolektiv autord, Students, Computers and Learning: Making the Connection, PISA, OECD 2015, dostupné z http://dx.doi.
org/10.1787/9789264239555-en (vyhledano 20. 5. 2019), s. 186.

22 Sara FRIEDMAN, How Teachers Use Technology in the Classroom, dostupné z https://thejournal.com/articles/2019/04/15/
how-teachers-use-technology-in-the-classroom.aspx, (vyhledano 14. 5. 2019).



2.2 Sveéty vzdelavani a kulturniho dédictvi prizmatem digitalnich technologii

Pamatky, muzea i galerie nabizeji mladym lidem nezapomenutelné zazitky, které rozSifuji jejich
rozhled. ,Osveétluji zpusoby, jak Zili lidé v minulosti a jak Zijeme my dnes. Oteviraji moznost ucit se
napfic¢ vzdéldvacimi obory. Muzeme si diky nim [épe vSimat svého nejblizsiho okoli a zdroveri reflek-
tovat zmény, které je utvdreji pro budoucnost. Podporuji nasi tvofivost. Pomdhaji ndm identifikovat se
s fyzickym prostiedim. Mohou posilovat nase oblanstvi. Uvedenymi formativnimi zdZitky prochdzime
béhem celého Zivota, avsak v détstvi byvaji zvldsteé silné a bohaté. | proto md Skola zdsadni ulohu, nebot
pomdhd mladym lidem, aby se naucili potencidl historického dédictvi objevovat a ddle sdilet:?> Uko-
lem pameétovych a pamatkovych instituci pak je, aby zakim a uciteliim své oborové svéty nejen
otevrely, ale vytvarely v nich i pfiznivé podminky pro pozitivni formativni zazitky. K tomu mohou
prispét i mobilni digitalni technologie.

Navstéva historického ¢i muzejniho prostiedi Skolni skupinou neni pouhym ,vyletem®. Muzejni
a galerijni pedagogové sleduji programovou nabidkou pamétové instituce vazbu na Ramcovy
vzdélavaci program (RVP).2* Pfi vyuzivani mobilnich digitalnich technologii k interpretaci kul-
turniho dédictvi vznika v této souvislosti urcity paradox. Nositelem vazby na RVP je predevsim
vzdélavaci obsah vztahujici se k prezentovanému kulturnimu dédictvi. Pfece vSak i vyuzivani vzdeé-
lavaci pomucky v podobé mobilniho digitalniho pfistroje (forma) s sebou nese rozvijeni znalosti
a dovednosti, které by jinak v historickém ¢i muzejnim prostfedi rozvijeny nebyly. V RVP se jedna
zejména o vzdélavaci oblast Informacni a komunikacni technologie s vazbou na prifezové téma
Medidlni vychova.?> Atkoliv tedy pamétové instituce ¢i pamatkové objekty jsou spiSe pramenem
minulosti nez hrotem modernity, i v nich je mozné rozvijet (mimo jiné) prostfednictvim mobilnich
digitalnich technologii digitdlni gramotnost.

M0zeme v3ak nabidnout i jiny pohled: do muzei a galerii totiz mifi skrze Skolaky tzv. Generace Z,%°
pro kterou jsou mobilni digitalni technologie béZnou soucasti zivota.Jejich vyuzivani v pamétove
instituci tedy nema za cil edukovat v oblasti jejich pouzivani,nybrz je spise preferenci,jazyka“,kterym
soucasna generace (z velké Casti) komunikuje. Takto to vyjadfuje Strategie digitdlniho vzdéldvdni
do roku 2020: ,Prostredi, v némz budou pristi generace Zit, se zejména vlivem digitdlnich technologif
zdsadné meni a s touto zménou musi dojit i ke zméné prostredi, ve kterém se budou pfisti generace
vzdéldvat.”” Do jaké miry maji jit pamétové instituce tomuto procesu vstiic? Na to nemusi byt
hledana jen globalni odpovéd, ale lze zohlednit jedinecnost prezentovaného kulturniho dédictvi:
Je napfiklad zcela legitimni, Zze se rozhodneme prezentovat kupfikladu hrad Cisté ,analogove’,
v souladu s oCekavanim navstévnik(. Naopak napfiklad v pripadé technického muzea mohou byt
oCekavani navstévnik( jina, oteviena zprostfedkujicimu digitalnimu médiu.

23 Attingham Trust, Opening Doors: Learning in the Historic Environment: an Attingham Trust Report, Attingham Trust 2004. s.
33

24 Rdmcovy vzdéldvaci program pro zdkladni vzdéldvani, Praha 2017.
25 Rdmcovy vzdéldvaci program pro zdkladni vzdéldvdni, Praha 2017, s. 38.

26 Generace Z (také znama jako generace M, internetova generace, déti nového tisicileti) je spole¢ny nazev pro skupinu lidi
narozenych od poloviny 90. let 20. stoleti do soucasnosti. S ohledem na vyznam médii se k popisu generace Z pouzivaji
i dalsi terminy, napriklad Generace M (M jako multitasking), Generace | (I jako internet). Generace Z, dostupné z https://
spomocnik.rvp.cz/clanek/21848/GENERACE-Z.html, (vyhledano 15. 5. 2019).

27 Strategie digitdlniho vzdeldvani do roku 2020, Praha 2014, s. 3.



Tak i tak, lze opetovné zminit nazor Teda Forbese, ktery upozoriuje, Ze navstévnici neprichazeji
do muzea, aby pouzivali mobilni digitalni pfistroje. ,Prichdzeji pro mnohem hlubsi zdzZitek. Nasim
ukolem je zajistit to."%

Vratme se jesté jednou k dokumentu Strategie digitdlniho vzdéldvdni do roku 2020. Upozorhuje, ze
,pokud formdlni vzdéldvdni nebude reagovat na situace, v nichZ se zdci ocitaji mimo formdlni vyuku,
a bude prehliZet potencidl neformdlniho vzdéldvdni a informdlniho uceni, bude se propast mezi témito
sférami prohlubovat a snadno se miiZe stdt, Ze se formdlni vzdéldvdni stane irelevantni ve vztahu
k potfebdm a olekdvdnim vzdéldvajicich se i spolecnosti. Proto je nutné usilovat o propojeni Ci synergii
svéta skolniho vzdéldvdni a vnéjsiho svéta, o propojeni ucebni zkusenosti Zdkd ve $kole i mimo ni. Skola
jako uzavriend Ci izolovand instituce (vcetné jejich uciteld) od vnéjsiho, a zde zd(raznéme i digitdlniho
¢i on-line prostredi, nebude mit v 21. stoleti ndrok na preZiti.”

Kulturni instituce usiluji zejména skrze edukacni Cinnost o propojeni svétl vzdélavani a péce
o kulturni dédictvi tak, aby nebyly vnimany ve vztahu ke $kolnimu vzdélavani jako ,vné;jsi svét® (viz
citace vy3e). P. Sobarova se v této souvislosti domniva, Ze pravé nabidku mobilniho softwaru lze
oznacit za novou a Siroce vyuzitelnou formu potencialni spoluprace muzea a Skoly.*®

Obr. 5 Z workshopu Homo artefactus animare v Muzeu uméni Olomouc (foto T. Hruba).

Vstfic formalnimu vzdélavani tak napfiklad sméroval projekt Narodni galerie ArtCrossing. Jeho
cilem bylo zpfistupnit uméni novych médii zaklm 2. stupné zakladnich Skol, stfednich Skol a jejich

28 ,Technology changes, and visitors don’t come to your museum to use iPods. They come for a much deeper experience. It is
our job to deliver that.” Ted FORBES, Native or Not? Why a Mobile Web App Might Be Right for Your Museum, in Nancy
PROCTOR, Jane BURTON, Mobile apps for museums: the AAM guide to planning and stratégy, Washington 2011, s. 31-32.

29 Strategie digitdlniho vzdéldvdni do roku 2020, Praha 2014, s. 9.
30 Petra SOBANOVA, Jolana LAZOVA, Muzeum versus digitdlni éra, Olomouc 2016, s. 144.
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uciteldm.Zamérem bylo souCasné rozvijet kreativitu,informacni gramotnost a kliCové kompetence
cilové skupiny zak( a studentl a podporovat rozvoj pedagogickych kompetenci vyucujicich
vytvarné a hudebni vychovy.*!

Dal3im p¥ikladem je mezinarodni projekt App your school na kterém v Ceské republice participovala
Galerie hlavniho mésta Prahy, Zakladni umeélecka Skola Music art a Evropska rozvojova agentura.
Hlavnim tématem projektu bylo smysluplné a pfinosné vyuziti novych médii v edukaci kreativnim
zplusobem. Kazda ze zemi participujicich na projektu méla za ukol zorganizovat pét ,digitalnich
ateliéri“azkusenostizjejichrealizace zpfistupnit dalSimzajemclm o rozvoj této formyvzdélavani.??

2.3 Vzdélavaci potfeby zakd podle jejich zarazeni do formalniho vzdélavaciho
systému

Doplime nyni institucionalni pohled o mnohem personalnéjsi informace o vzdélavacich
potfebach zaku, a to pfedevsim v souvislosti s jejich diferenciaci na vékové skupiny. Akcentovano
bude také sledované ,digitalni vzdélavani’.

Mezi zaky predSkolniho véku fadime, s ohledem na poznatky vyvojové psychologie i realitu svéta
formalniho vzdélavani, déti od tfi do Sesti let, které navstévuji bud matefskou Skolu nebo jiné za-
fizeni Ci skupinu, jez se zabyva jejich spolec¢nou vychovou. Charakteristicka je pro né radost z po-
hybu, radi zpivaiji, tanci, poznavaji nové véci. Jejich znalosti a kognitivni dovednosti se zakladaji
predevsim na nazorném mysleni, jez stavi na opakovanych smyslovych zkuSenostech a operacich
s elementarnimi pojmy. PfedSkolaci se proto jesSteé nedokazou soustfedit na dlouhy abstraktni
vyklad, ale mnohé se nauci diky naslouchani kratkym pfibéhlm a rozmanitym hernim aktivitam.
Adekvatni je plisobeni na vSechny jejich smysly, kombinované s pohybovymi, konstruk¢nimi ¢i na-
podobovacimi hrami, v nichZ se uplatni také manipulace s edukacnimi pomuUckami.*

Ve svété kulturniho dédictvi musi zaci matefskych Skol teprve zdomacnét. Historické ¢i muzejni
prostiedi je pro né samo o sobé velmi atraktivni, nové, nevsedni. Je otazkou, do jaké miry je ade-
kvatni poskytnout jim pfi navstévé pamatky, muzea Ci galerie mobilni digitalni pfistroj. Autofi
této publikace se domnivaji, Ze k tomu lze pfistoupit v pfipadé, ze nelze uplatnit jiné, fyziCtéjsi Ci
nologie uplatnény pouze dilé¢im zplsobem. Pravé proto, ze historické ¢i muzejni prostiedi pfinasi
mnoho podnétd, déti by dlouho pfi obsluze pfistroje nevydrzely (podrobnéji viz podkapitoly 6.1
a 6.2). Limitem je zde také skuteCnost, Zze zaci predskolniho véku stoji teprve na prahu Ctenarské
kultury. Aplikace zohlednujici potfeby téchto déti by tedy méla byt zaloZzena (takfka vyhradné)
na obrazu ¢i zvuku.

31  Lucie CHOCHOLOVA, Barbora SKALOUDOVA, Lucie STULOVA VOBORILOVA, ITC a souc¢asné uméni ve vyuce — inspirace pro
pedagogy vytvarné, hudebni a medidlni vychovy, Praha 2008, s. 10.

32 Lucie HASKOVCOVA, Markéta SLACHOVA GOLDOVA, Katefina PROKOPOVA, Veronika STOJANOVOVA, Marek TRESTIK, App
Your School, Metodickd prirucka pro pedagogy, Praha 2019.

33 Hana HAVLUJOVA, Petr HUDEC, Martina INDROVA a kol., Pamdtky nds bavi 1: Objevujeme kulturni dédictvi s predskoldky
a Zdky 1. stupné zdkladnich skol, Praha 2015, s. 41.
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Obr. 6 V navaznosti na doc¢asnou vystavu Koné v piskotech, konanou v Arcidiecéznim muzeu v Kroméfizi, mohly déti
usporadat v tabletu ,konsky balet” (foto P. Hudec).

Zaci prvniho stupné zakladnich kol

Mezi zaky prvniho stupné zakladnich 3kol lze zafadit déti zhruba od Sesti do jedenacti let. Maji
rovnéz potfebu poznavat noveé véci, byt v pohybu,zaméstnavat svou mysl i télo. Na rozdil od pred-
Skolakl vsak hraje v jejich véku mnohem vétsi roli vykonova motivace. Potfebuji zazit uspéch a do-
sahnout uznani ve véem, do Ceho se obvykle s velkym zapalem pusti. Ovéfu;ji si tak rozmanitost
svych kompetenci, v€etné hernich. Ve srovnani s zaky predskolniho véku mizeme u mladsich Sko-
lakl predpokladat také schopnost relativné delSiho soustfedéni a umérné délce Skolni dochazky
rovnéz dovednost Cteni a psani. Historické prostfedi ¢i muzeum nebo galerie jim pomaha rozvijet
znalosti, dovednosti, hodnoty a postoje jinak, nez jak to dovoluje formalni vzdélavaci prostfedi.**

| na prvnim stupni patfi k jedné z nejdllezitéjSich Cinnosti déti hry. Ty se vSak vyznacuji oproti
drivéjSku slozitéjSimi a narocnéjSimi ukoly a pravidly. Jejich zvladnuti umoznuje détem mysleni,
které se jiz opira o zakony logiky. VétSina kognitivnich operaci mladSich Skolak( se vsak stale jesté
vaze na zcela konkrétni pfedméty a procesy.

Jiz napfiklad Jensky plan vytycil pozadavek, aby hra byla povazovana za zakladni vzdélavaci pri-
lezitost.>> Praveé digitalni technologie jsou pfitom vyraznym nositelem herni slozky. Také v pamat-
kovych objektech, muzeich (i galeriich jsou v této souvislosti stale Casteji situovany dotykové
obrazovky s hernimi a vzdélavacimi prvky, coz je ze strany zak( velmi vitano. Vyuziti hernich prvk(

34 Hana HAVLUJOVA, Petr HUDEC, Martina INDROVA a kol., Pamdtky nds bavi 1: Objevujeme kulturni dédictvi s pfedskoldky a Zdky
1. stupné zdkladnich skol, Praha 2015, s.42-43.

35 Robert CAPEK, Moderni didaktika: lexikon vyukovych a hodnoticich metod, Praha, 2015,s. 204 a 228.
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v nehernim prostredi se fika gamifikace. Adekvatnost jejich uplatnéni konkrétné ve formeé ,herni
aplikace” je tfeba zvazovat v kazdém jednotlivém pfipadé, mimo jiné v kontextu jinych interpre-
tacnich moznosti.
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Obr. 7 Zaci na workshopu v ramci vystavy Rozlomena doba v Muzeu uméni Olomouc (foto T. Hruba).
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Zaci druhého stupné zakladni $koly

Obdobi druhé etapy povinné skolni dochazky se obvykle prekryva s roky,které jsou z vyvojoveé psycho-
logie znamy jako prepuberta (cca od 11 do 13-14 let) a puberta (cca od 13 do 15-16 let), kdy pod
vlivem télesného dospivani zakl dochazi i k novému usporadani jejich spole¢enskych vazeb a vztahu.
Z4ci na druhém stupni zakladni $koly tedy prochazeji velmi dynamickymi fazemi vyvoje své osobnos-
ti, pro které jsou zaroven charakteristické velké individualni rozdily.*® V jedné skupiné vrstevnik( se
tak mohou v jednom okamziku vyskytovat fyzicky vyspéli jedinci se zvySenym zajmem o druhé pohla-
vi, a zaroven zvidavé a hravé déti, které se teprve uci nahlizet svét oima druhého Cloveka. Zatimco
jedni se jeSté bez zdrahani zapoji do détské hry &i soutéze, druzi budou citlivé reagovat na jakékoli
ohrozeni svého Cerstvé dosahovaného statusu ,dospélého” lovéka.

Jednotlivci maji tendenci chovat se tak, aby uspéli pred svymi vrstevniky, upevnili nebo vylepsili svij
obraz v ocich ostatnich. Tato pfehnana sebekontrola pak maze byt velkou komplikaci pfi autentickém
a tvlrcim vnimani kulturniho dédictvi.>’” Pravé digitalni technologie mohou vyrazné pomoci s odpou-
tanim se od hlidani si své ,image”. Pfi manipulaci s atraktivni edukaéni pom(ickou v podobé mobilniho
digitalniho pfistroje je totiZ Zak zaujat né¢im ,mimo sebe”. Navic tato vékova skupina obvykle patfi
mezi zru¢né uzivatele digitalnich technologii. Proces jejich uzivani tak posiluje jejich sebevédomi.

36 Jan CAP, Jifi MARES, Psychologie pro ucitele, Praha 2001, s. 232-236.
37 Srovnej Ladislav PTACEK, Toma$ RUZICKA (edd.), Jak pre(d)klddat svét, Brno 2012, s. 22.



Vzhledem k tomu, ze v tomto obdobi dochazi k vyraznému rozvoji v oblasti intelektu, mize byt
vzdélavaci obsah naro¢néjsiho charakteru. Zaci druhého stupné zakladni 3koly zvladnou Fedit ab-
straktni ulohy?*® nebo precist delsi, (relativné) slozitéjsi text. Lze je zaujmout predevsim problé-
movymi ukoly, simulacemi, feSenim realnych badatelskych otazek. Dokazou také lépe nez Zaci
prvniho stupné zakladni Skoly spolupracovat ve skupiné.V zavislosti na charakteru vyuzivani mo-
bilnich digitalnich technologii lze vytvofit i tyto situace (viz podkapitola 6.6). Zatimco pro zaky |.
stupné muze byt adekvatni digitalni aplikace, ktera je ,vede” od Ukolu k Ukolu a ma pfesny ramec,
Zaci druhého stupné (zejména vyssich rocnikd) — oceni mnohem svobodnéjsi, variabilnéjsi a tvarci
formy aplikaci. Totéz plati pro navstévnickou skupinu zakl stfednich Skol, ktera bude predstavena
nize. Aktivity by mély pro zaky predstavovat urcitou vyzvu, pfiméfenou natolik, aby motivovala

k vykonu, nikoli k rezignaci.*®

Obr. 8 Nactileti jsou ,zlatym gralem” edukace (foto P. Hudec).

Lektofi edukagnich programii nabidli zakam Il. stupné ZS k vyzkou3eni aplikaci Sen biskupa Kar-
la, ktera je jinak urena rodinam. Zdatni uzivatelé mobilnich digitalnich technologii, ktefi rychleji
nez spoluzaci dokoncili danou cast aplikace, méli tendenci aplikaci ,shodit” a vyuzivat jiné funk-
ce tabletu vCetné pfihlaseni se na internet.Jako zlomyslny zert pak jeden z uzivatel( tablet v za-
véru zahesloval dotykovym kédem. Zaci dale ménili tapety, nastavovali budiky, stahovali a hrali
herni aplikace, fotografovali a nataceli sebe a spoluzaky.

38 Jean PIAGET - Birbel INHELDEROVA, Psychologie ditéte, Praha 1997 cit. J. CAP — J. MARES, Psychologie pro ucitele, s. 235.

39 Srovnej Lev S. VYGOTSKIJ, Vyvoj vyssich psychickych funkci, Praha 1976. Mihaly CSIKSZENTMIHALYI, O $tésti a smyslu Zivota:
muZeme ovlddat své proZitky a ovliviiovat jejich kvalitu? Praha 1996.
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Z4ci maji na,,muzejni aplikace” stejné pozadavky, jaké kladou na své oblibené herni tituly. Tyka se
to jak atraktivity (hravosti), tak také grafické formy, uzivatelské privétivosti Ci charakteru (napfiklad
potfeba soutézit, zvySovat skore).*® Pokud nejsou tyto pozadavky naplnény, mize jejich pocatecni
zajem o muzejni aplikaci ochabnout (napfiklad pokud pfevazuje vzdélavaci slozka, texty jsou
pFilis dlouhé, aplikace ma charakter elektronického testu znalosti bez soutézniho charakteru atd).
Tvlrci aplikaci zaméfujicich se na prezentaci kulturniho dédictvi tak musi hledat kompromis mezi
zabavou a poucenim a to (zpravidla) v ramci mnohem mensiho rozpoctu, nez jakym disponuji
tvarci ,hernich hitd".V thrnu v3ak [ze akcentovat pedagogicky princip - vyjit z o¢ekavani uzivatele.

V obdobi tzv. adolescence, které je ohrani¢eno zhruba patnactym a dvacatym rokem Zivota ¢loveé-
ka, se mladi lidé ocitaji ve fazi, kterou Erik Erikson nazyval psychosocialnim moratoriem. Zatimco
na druhém stupni zakladni Skoly vystavuji mnohdy Zaci svou nové nabytou dospélost na odiv
vsemi moznymi (i nemoznymi) prostiedky, stfedoSkolaci si uz nebyvaji tak jisti,zda chtéji byt do-
spélymi ,doopravdy”. Nejsou jiz détmi, byt se tak obcas jeSté chovaji, ale zaroven se jesté zdrahaji
pfijmout plnou vahu odpovéednosti za zivot svij i druhych.V dobé stfedoSkolskych, ale Casto jeSte
i béhem vysokoskolskych studii, tak vétSina mladych lidi v dneSni dobé proziva obdobi mezi dét-
stvim a dospélosti, které je vSak klicové pro formovani jejich identity.** Také mladistvi proto mivaji
zajem o edukacni programy, které pfispivaji k jejich sebepoznani. Kli¢ové je tedy jak téma, které je
jim nabidnuto, tak také forma, kterou je reflektovano.

Mezi Zivotni témata, ktera se vynofila jiz v obdobi pfedchozim a ktera stfedoSkolaci v souvislosti
s vyvojovym ukolem dospivani dale feSi, patfi na jedné strané zdravé sebevédomi, potfeba neza-
vislosti a autonomniho rozhodovani. Na strané druhé pak vérnost, potfeba nékam patfit a zvlad-
nout své socialni role. Adolescenti se uci obstat fyzicky, psychicky i socialné nejen ve skupiné
vrstevnikd, ale také v individualnich, pratelskych a partnerskych vztazich. Zaroven si hledaji misto
ve spolecnosti,at uz v roviné profesniho uplatnéni nebo prostrednictvim dobrovolnickych aktivit.*?
Dynamiku tomuto obdobi dodava skute¢nost, ze na prahu dospélosti mohou jiz mladi lidé dispo-
novat svymi vrcholnymi senzomotorickymi a intelektualnimi silami a dosahovat mimoradnych
vykond, aniz by proto - pfedevsim ve srovnani se starSimi generacemi - museli vyvinout zvlastni
usili. Pfirozené predpoklady a kapacity jim vSak Casto umozni ziskat obdiv a uznani druhych prilis
rychle, nerealné posilit své sebehodnoceni a vybudovat svou identitu na pomijivych zakladech.
Teprve drobné i vétsi krize a prekazky, které vyzaduji skuteCnou aktivizaci sil, pFijeti zavazku a nut-
nost vytrvat na cesté k jeho dodrzeni, pfispivaji k formovani zralejSiho charakteru a nabyvani kom-
petenci, jez se zurodi i v dalSich zivotnich etapach.®

Pripravovana edukacni nabidka by méla adolescentim poskytnout prostor pro testovani vlastnich
sil a hranic, zaroven v3ak také zazitek uspéSného sebe-prekroceni Ci sebe-presahu. Pro napady
a podnéty, co by bylo mozné spolecné vykonat pro bono publico, je idealni se obracet pfimo

40 K polemice nad uzite¢nosti pocitatovych her pti vzdélavani a jejich $kodlivosti viz Robert CAPEK, Modern/ didaktika: lexikon
vyukovych a hodnoticich metod, Praha, 2015, s. 113-122.

41 J. CAP - ). MARES, Psychologie pro ucitele, s. 236. Srovnej Erik ERIKSON, Osm vékii ¢lovéka, Praha 1983.
42 J. CAP - J. MARES, Psychologie pro ucitele, s. 236-237.
43 J. CAP - J. MARES, Psychologie pro ucitele, s. 237.



na zastupce dané vékové skupiny.** Do jaké miry mohou k tomuto procesu napomoci mobilni
digitalni technologie vyuzivané v ramci galerijni a muzejni edukace, overoval projekt HEART
popsany nize v podkapitole 6.6.

\
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Obr. 9 Studenti gymnazia ve Staré knihovné Arcibiskupského zamku v Kroméfizi (foto P. Hudec).

Ackoliv se autofi této metodiky povazuji za technooptimisty, je tfeba rovnéz upozornit, ze digitalni
kultura ma i negativni rysy ve vztahu ke vzdélavani mladych. U uzivateld digitalnich technologii
se projevuje tékavost, neschopnost soustfedit se déle na staticky podnét, rozbihavost, povrchnost,
netrpélivost. UCeni pfitom neni chaotické preklikavani. Neklidna tékavost je v pfimém rozporu
rozumeéni. V nékterych ohledech je tedy vhodné ,nedélat véci, jak se délaji’, ale jit proti proudu
a vytvaret specificky typ muzejnich aplikaci.

Soucasné by mélo mit digitalni reflektovani reality (nejen v prostfedi muzejnich instituci) protivahu
v jejim fyzickém zakou$eni. Takto o tom uvazuje filozof Vaclav Cilek: ,Zijeme ve fyzickém prostoru,
nikolivv kyberprostoru — na to, abychom dobre pfemysleli, nepotiebujeme jen néjaké elektrické impulzy,
mezi neurony, ale také svaly. ... VEfim v ten typ inteligence, ktery se rodi z kontaktu s redlnym fyzickym
svétem pudy, kamend a rostlin, a bojim se, moznd zbytecné, Ze prichdzejici generace budou v fadé
aspekti patrit mezi nejhloupéjsi a nejméné pripravené generace poslednich staleti, protoZe prdce
s pocitaci je obrala o dlouhodobé strategické pldnovdni a zkuSenost pfirozeného svéta.**

44  Zpracovano dle Hana HAVLUJOVA, Katefina CHARVATOVA, Martina INDROVA, Pamdtky nds bavi 2: Preddvdme péci o kulturni
dédictvi Zakim 2. stupné a stredoskoldkim, Praha 2015, s. 46-48.

45 Vaclav CILEK, Co se to déje se svétem? Kniha malych dobrodini v casech velké promény zemé, Praha 2016, s. 87.



Pri dvahach o adekvatnosti vyuziti mobilnich digitalnich pfistroji v historickém ¢i muzejnim
prostfedi jsme opét jakoby na zacatku, a ptame se proc a jak jim davat prostor. Pfipojujeme tedy
na zaver této kapitoly malou didaktickou rozvahu:

Filozof Henri Bergson vyzyva, abychom nepodléhali iluzi, ze ,zdkladni je rozprdvét o vécech a Ze
véci zndme dostatecné, kdyZ o nich dokdzeme mluvit. Zndme a chdpeme vsak jen to, co jsme schopni
do urcité miry znovu objevit.“

Predstavme si,ze je nasim zamérem prezentovat zakiim zakladni Skoly praci archeologa. Pozveme
je na vystavu, kde jsou texty s obrazky na panelech a vitriny s exponaty? Uspofadame pro né
prednasku s odbornikem? Vezmeme je na ,Zivou“ archeologickou lokalitu a umoznime jim
vyzkouset si praci archeologa? Co kdyz to neni mozné? Pfipravime jim cvicny archeologicky profil
v muzeu? Co kdyz je tfeba hledat nova feSeni na misto této jiz tradini (okoukané) pomucky?
Zakopeme na zahradé model lidské kostry a objevime ji? Vytvofime mobilni digitalni aplikaci
simulujici faze archeologického vyzkumu? Co uzivateli umoznuje? Jaké jsou jeji limity?

Co kdyz neni jen jedna cesta? Mozna i o tom sveédci pohled do expozice Archeopark Pavlov.

Obr. 10 Zaci pfi odkryvani cvi¢ného archeologického profilu, (foto V. Magat, NPU UOP v Tel¢i).

46 Podle Henri BERGSON, Mysleni a pohyb. Praha 2003, s. 94.




0br.11,Archeobox”: Mobilni archeologicky profil vytvoreny v ramci
projektu Pamatky nas bavi*’ (foto P. Hudec).

@} 10:01

Obr. 12 Aplikace AMH guide®® - aplikace simuluje archeologickou praci. Pomoci nastrojd v menu jsou odkryvany
jednotlivé archeologické vrstvy.

47 Hana HAVLUJOVA a kol., Pamdtky nds bavi, Katalog vystavy k projektu Vzdélavaci role Ndrodniho pamdtkového dstavu:
Edukace jako klicovy ndstroj zkvalitnéni péce o kulturni dédictvi CR, Praha 2014, s. 79-80.

48 Archeologické muzeum v Hamburkuy; iOS i Android, dostupné z: https://amh.de/videos/app-guide-amh/, (vyhledano
22.5.2019).




Obr. 13 Pohled do expozice Archeopark Pavlov (foto P. Hudec).

Souhrnné doporuceni pro mobilni digitalni interpretaci se Skolami

Je tfeba zohledrovat vzdélavaci potfeby a schopnosti zakl podle jejich véku. Mobilni digitalni
interpretace kulturniho dédictvi by méla sledovat vazbu na Ramcové vzdélavaci programy.
V pripadé zak( materskych Skol lze doporucit vyuzivani digitalnich technologii jen dil¢im
zplsobem (pokud vibec) a v kombinaci s jinymi ,analogovymi“ formami interpretace
kulturniho dédictvi. Adekvatni aplikace pro déti z matefské Skoly je zaloZzena na obrazu,
zvuku, animaci a kreativnich Cinnostech a je velmi snadno (intuitivné) ovladatelna.
Zakim |. stupné se jiz otevfela ¢tenaiska kultura. Pfesto zejména u niz3ich ro¢nikd nelze
pocitat se schopnosti zakl Cetby delSiho, natoz slozitého textu a dlouhého soustiedéni se.
Lze proto doporucit vyuzivani mobilnich digitalnich technologii s vyraznou herni slozkou,
kreativnimi ukoly, pestrou nabidkou cinnosti (operaci). Pokud neni program lektorovany,
zakim muze vyhovovat aplikace formou prlvodce, ktery je vede od uUkolu k Ukolu. Méla by
mit atraktivni animaci a grafické provedeni a méla by byt snadno ovladatelna. Na jednu
stranu zde lze vychazet z oblibenych hernich tituld déti a mladeze, na druhou stranu je
tfeba vytvaret vlastni format, ktery vice nez komercni hry akcentuje vzdélavaci slozku.
Digitalni interpretace kulturniho dédictvi se Zaky Il. stupné ZS a stfedo3kolaky jiz mlize mit
ktera mize byt vyrazné samostatna. Pfed zaky a studenty je tfeba klast vyzvy motivujici
je k vykonu, nikoliv k rezignaci. Ke svému naplnéni se zde dostava teze, ze Zaci jakoZzto
zru¢ni uzivatelé digitalnich technologii mohou aktivné participovat na interpretaci i
reinterpretaci vystavovanych artefaktl i prostfedi, v némz se nachazi. Stavaji se tak sami
spoluautory, ,kuratory”. Nabyvani znalosti a dovednosti Zakd se vyrazné déje skrze jejich
aktivni ¢innost, nikoliv pouze pfijimanim toho, co pro né pfipravili ,experti”. Nejsou pred
né kladena hotova feSeni, nybrz jejich ukolem je nachazet je v ramci tvlrliho procesu.
Je tfeba vytvaret prostor pro kooperaci zakd a sdileni poznatkd, vysledk( prace.
Digitalni interpretace se Skolami je podminéna dostateCnym mnozstvim tablet( a vhodnym
prostorovym uspofradanim ve vystavnim prostoru, kde soufasné pracuje cela tfida zaka.




3. Inspirace z domova i ze zahranici

Mobilni digitalni aplikace interpretujici kulturni dédictvi vznikaji teprve zhruba jedno
desetileti. Hore¢ny proces jejich vzniku pfinesl nejen fadu ,digitalnich vrakd®, které jsou
nutnou dani ,objevitelské odysey", nybrz také pozoruhodné realizace trvalejsi hodnoty.
Tato kapitola seznamuje jak se zahrani¢nimi, tak také domacimi inspirativnimi pfriklady,
s pfihlédnutim k jejich vhodnosti pro Skoly.

3.1 Zahranicni priklady

Podkapitola prfedstavuje riznorodé pfiklady ze zahranici.Jedna z pfedstavenych aplikaci je vhodna
pro vyuziti pfi praci s zaky materskeé Skoly (Art stories FACES). Dalsi ptiklad z Kunsthaus Bregenz je
ukazkou spoluprace instituce se Skolou, kdy zaci vytvafi vlastni digitalni obsah pro dalSi pouziti,
napfiklad pro aplikaci ¢i pro umisténi na web pro verejnost. Projekt Ashmolean muzea umeéni
a archeologie v Oxfordu zase na zacich zkoumal vyuziti iPadl jako digitalnich skicakd v muzejnim
prostiedi. Velkou Skalu programU pro Skoly se zamérenim na digitalni technologie a na jejich vyu-
Ziti nabizi Britské muzeum v Londyné v ramci svého ,Samsung Digital Discovery Centre.” Posledni
priklad je na pomezi zahrani¢niho a ¢eského, protoze v kratkosti pfedstavuje mezinarodni projekt
App your school, do kterého se zapojilo edukacni oddéleni Galerie hlavniho mésta Prahy. Pfiklady
jsou i nastinem zplsobu prace s tablety, ke kterému dosli i sami lektofi Muzea uméni Olomouc
v ramci projektu jako nejvhodnéjSimu a nejvice tvircimu pfistupu pfi praci s danou cilovou skupi-
nou. Se zkuSenosti se se Ctenafi podélili v kapitole 6.

Aplikace Art stories FACES

Jedna se o nativni aplikaci vytvofenou italskou spolecnosti ART Stories, jez uci zaklady vytvarného
umeéni déti, které musi ve svété kulturniho dédictvi teprve zdomacnét a jsou na prahu Ctenarské
kultury. Aplikace vezme déti do virtualni galerie, kde uZivatelé objevuji 30 obraz( vystavenych
ve znamych sbirkach (napf. Rijksmuseum v Amsterdamu a Metropolitan muzeu v New Yorku).
Zastoupeny jsou jak malby starych mistrQ, tak také moderni. Sjednocujicim prvkem jsou lidské
tvare, portréty. V ramci pfipravenych aktivit museji uzivatelé znovu sestavit nékteré z obrazd,
vybrat spravné polozky, analyzovat vzory a tahy $tétcem, objevit i ty nejmensi detaily.** Do obrazu
Giuseppeho Arcimbolda s podobiznou Rudolfa Il. tak napriklad uzivatelé z menu doplhuji ovocné
detaily. Spravnou ¢&i Spatnou volbu rozpoznavaji prostfednictvim zvukového signalu a tvare
chlapce, ktery se bud usméje, nebo zamraci. Po zvladnuti ukolu je uZivatel pochvalen.

Aplikace komunikuje s uzivatelem jednak pomoci piktogramu, jednak automaticky prehrava kratké
audio nahravky nahrazujici Cetbu textd. Na uzivatele promlouvaji jak zobrazené postavy ze samot-
nych dél,tak i jejich autofi.

Finalni kviz pomaha odhalit Casovou osu se vsemi portréty a jejich zvlastnostmi. V zavéru pak
uzivatel obdrzi symbolicky diplom, do néhoz si mlze sam ¢i s pomoci nékoho jiného vepsat své
jméno a diplom si stahnout do své fotogalerie.

49 FACES: A virtual playground where kids learn the basics of visual art, dostupné z http://www.artstories.it/en/faces/, (stazeno
25. 5. 2019).



Aplikace ma milou, pfehlednou grafiku, nezahlcuje. Nabizené artefakty vybizejici k interakci se ov-
Sem rychle méni,coz motivuje k rychlosti reakce, nikoli peclivému pozorovani dila a mdze pfinaset
stres. Prace s chybou je zde o3etfena tim, Ze uzivatel ma moznost opé&tovné obraz spravné sestavit
¢i doplnit a prace je tak vzdy korunovana uspéchem.

Obr. 14 a 15 screenshoty z aplikace ART stories — FACES.

Audioprtivodce o architekture

V Kunsthaus Bregenz v Rakousku vznikl projekt, béhem néhoz Zaci tfi rlznych Skol z Némecka,
Rakouska a Svycarska ve véku od 14 do 18 let vytvareli a namlouvali audioprdvodce. Ten nasled-
né posluchace seznamoval se samotnou budovou Kunsthaus Bregenz architekta Petra Zumthora.
Cilem bylo nezaméstnavat jen zrak navstévnikd, ale i jejich sluch, a zakusit tak akustiku samotné
architektury. V ramci projektu vznikly interaktivni nahravky vedouci navstévniky k tomu, aby se
zamysleli nad architekturou i v Sirokém slova smyslu.>® Pfikladem mize byt tato ukazka z audio-
privodce:

~Postav se Celem k recepci, otol se doprava, dokud neuvidis dvere v pravém rohu zapusténé do betonu.
Unikovd znacka je nad dvefmi. B& k témto dvefim. Mds rdd uméni? Ha, smila, protoZe ted se soustfe-
dime na architekturu, kterd je také soucdsti uméni...“>*

50 Monika SREYKKORN, Ernst WAGNER, Museum, Schule, Bildung: Aktuelle Diskurse — Innovative Modelle — Erprobte Methoden,
Miinchen 2007, s. 103.

51 Kunsthaus Bregenz. Kunsthaus Bregenz, dostupné z: https://www.kunsthaus-bregenz.at/fileadmin/archiv/welcome0O.
htm?k_schueler_audioguide.htm, (vyhledano 11. 6. 2019).
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K nahravani zaci pouzivali rizna zafizeni napr. diktafony a telefony. Diky stereo zaznamu zvuku vy-
sledné nahravky posilily prostorové vnimani poslucha¢l. Zaci si texty sami zpracovavali a béhem
nahravani procvicili svou rétoriku.

Schillerprojekt Audicguide Architektur

KUB
AUDIOGUIDE

\ 4 ’

Obr 16. Screenshot z Gvodni strany webové prezentace projektu pro skoly (audiopriivodce o architekture
z Kunsthaus Bregenz).>®

Projekt Digital Sketchbooks

Dalsi inspiraci ze zahranici je projekt Ashmolean muzea umeéni a archeologie v Oxfordu, ktery v le-
tech 2014-2015 zkoumal vyuziti iPad( jako digitalnich skicak(i v muzejnim prostiedi. Pfipadova
studie>* projektu a jednotlivé inspirativni lekce a vysvétlujici videa jsou na webovych strankach
muzea v anglictine.>® Lektofi chtéli inspirovat ucitele, aby si zaci do muzea nosili sva digitalni za-
fizeni po boku tradi¢nich skicakd a vyuzivali jejich potencial pfi reSersi informaci a experimentu
s nimi i po navratu z muzea do tfidy.5¢ Zaci si béhem projektu i ,odnaseli celé exponaty” z muzea
diky aplikaci 123D Catch, ktera v pfipade, Ze se exponat nafoti ze vSech stran, dokaze vygenerovat
jeho 3D model. Tato aplikace neni bohuzel jiz dostupna,ale v roce 2018 jeho alternativou byla na-
priklad aplikace Scann3D (viz obr. nize). Dale se Ashmolean muzeum v projektu zamérilo na kres-
lici a malovaci aplikaci Brushes 3% a na aplikaci pro tvorbu kolazi Pic Collage.®

52 KUB Architektur-Audioguide — KUKUK. 301 Moved Permanently, dostupné z: https://kukuk.lo-f.at/blog/practice/kub-archi-
audioguide.html, (vyhledano 11. 6. 2019).

53 Kunsthaus Bregenz. Kunsthaus Bregenz, dostupné z: https;//www.kunsthaus-bregenz.at/fileadmin/archiv/welcomeOO.
htm?k_schueler_audioguide.htm, (vyhleddno 11. 6. 2019).

54 Digital sketchbooks: Case study, dostupné z: https.//www.ashmolean.org/sites/default/files/ashmolean/documents/media/
digital_sketchbooks_case_study.pdf, (vyhleddno 11. 6. 2019).

55 Digital sketchbooks, Ashmolean Museum, dostupné z: https.//ashmolean.web.ox.ac.uk/digital-sketchbooks, (vyhleddno
11. 6. 2019).

56 Conclusion - taking iPads and tablets into the classroom, University of Oxford Podcasts - Audio and Video Lectures, dostupné
z: https://podcasts.ox.ac.uk/conclusion-taking-ipads-and-tablets-classroom, (vyhledano 11. 6. 2019).

57 Vyvojar: Taptrix, Inc., iOS, nedostupna.

58 Vyvojar: Cardinal Blue Software, Inc., iOS i Android, dostupné z: https://pic-collage.com/, (vyhledano 11. 6. 2019).
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Obrazek 17 a 18 Screenshoty a ukazka 3D skenu z aplikace Scann3D* jako alternativy jiz nedostupné aplikace 723D
Catch vyuzivané v projektu Ashmolean muzea uméni a archeologie v Oxfordu.

Samsung Digital Discovery Centre

Spolecnost Samsung podporuje v ramci Britského muzea v Londyné vyuzivani digitalnich techno-
logii Sirokou vefejnosti. Mimo jiné se zameéfuje na rodiny s détmi, teenagery v jejich volném Case
a na programy pro Skoly. Pro pfedstavu aktualné v Cervnu 2019 nabizelo Britské muzeum napfi-
klad tyto programy se zapojenim chytrych telefon( ¢i tablet(:*°

e Ddrek pro Athénu - program vyuziva specialné vytvorenou aplikaci, ktera nahrazuje roli lek-
tora a skupina zakd si muzeum prochazi pouze v doprovodu ucitele. Aplikace uvede zaky
do Panathénajskych her, které se kazdorocné poradaji na pocest narozeni bohyné Athény.
Zaci zkoumaji sochy a ¢asti architektury Parthenonu a objevuji, kam co patfi a co nam sdéluji
o starovékém Recku a jeho bozich.t!

* Hudba Afriky = v ramci programu se zaci v prvé fadé dozvi zakladni informace o Africe a vy-
stavé. Poté pomoci chytrych telefonl prozkoumavaji expozici a fotografuji si ji. Pomoci ta-
bletu si vyzkousi zaznamenat vlastni hudebni projev a v zavéru programu zaznamenavaji hru
na tradi¢ni africké nastroje jiz profesionalnim vybavenim.5?

59 Vyvojar: Smart mobile vision, Android, dostupné z: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.smartmobilevision.
scann3d&hl=cs, (vyhledano 11. 6. 2019).

60 British Museum - Schools, dostupné z: https://www.britishmuseum.org/learning/samsung_centre/schools.aspx, (vyhledano
1. 6.2019)

61 A gift for Athena, dostupné z: https://www.britishmuseum.org/pdf/SDDC_A%20gift%20for%20Athena.pdf, (vyhledano
1. 6. 2019).

62 Music of Africa, dostupné z: https://www.britishmuseum.org/pdf/events/4583_1259_BM_SDDC_MusicofAfrica.pdf,
(vyhledano 11. 6. 2019).



» Okolo svéta za den - Zaci ve skupinach zkoumaji sbirkové predmety, které pochazi ze stejného
obdobi, ale z odliSnych kultur. Po vyzkumné Casti si pfipravi text o danych exponatech a na-
mluvi ho. Poté nahravku spole¢né s obrazky a textem spoji ve film.?

Obr. 19 Projekt App your school z Galerie hlavniho mésta Prahy - z digitalniho ateliéru s nazvem Autoportrét
a identita, kde zaci nejprve digitalné upravili pomoci aplikaci v chytrém telefonu sv(j autoportrét. Nasledné ho
vytiskli a dotvareli pomoci kolaZe.** (foto archiv Galerie hlavniho mésta Prahy).

Projekt App your school

Edukacni oddéleni Galerie hlavniho mésta Prahy se zapojilo skrze Evropskou rozvojovou agenturu
do mezinarodniho projektu APP YOUR SCHOOL (2016-2019), jehoz cilem ,je podpora vyvoje digitdl-
nich technologii ve skoldch prostfednictvim testovdni a zavddéni inovativnich postupt v dané oblasti
s vyuzitim participacnich pristupd a ICT technologii.”.6®

Do projektu je zapojeno dalSich sedm evropskych zemi a jednim z jeho vystupl je i manual pro
Skoly a pedagogy. Vedoucim partnerem projektu je Vzdélavaci centrum Zaffiria v Italii. Projekt
je inspirovany italskou praxi — metodami Alberta Manziho (tzv. digitalni ateliér spojuje virtualni
prostfedi s realnym) a Bruna Munariho (vyvinul metodiku pro tzv. détsky ateliér — zahrnuje praci

63 Around the world in a day, dostupné z: https://www.britishmuseum.org/pdf/events/5341_1390_BMsession_
Aroundtheworldinaday_support-notes.pdf, (vyhledano 11. 6. 2019). Viz téZ Alessandra von AESCH, Developing
a new mobile workshop for the Samsung Digital Discovery Centre, dostupné z https://www.britishmuseum.org/
pdf/developing-a-new-mobile-workshop-sddc_2012.pdf, dale Susanna DOLL, Digital technologies and visiting
school groups: A case study at the British Museum, dostupné z https://www.britishmuseum.org/pdf/Digital%20
technologies%20and%20visitng%20school%20groups_SusannaDoll.pdf.

64 Celkovy popis programu v anglictiné dostupny z: https.//www.appyourschool.eu/self-portrait-and-identity/, (vyhleddno
11. 6. 2019)

65 APP YOUR SCHOOL | Portal mezinarodni spoluprace. Dostupné z: http://eracr.cz/app-your-school/, (vyhledano 11. 6. 2019).
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zakd s rdznymi materialy, na kterych si sami mohou vyzkouSet, co se naucili, pfipadné sami
,badat”).%¢ Vystupy jednotlivych zemi jsou na strankach projektu®” a Vimeo uctu.®®

3.2 Pfiklady domacich mobilnich digitalnich aplikaci

V metodice Kunstomora v tabletu 1 jsme kromé prikladl domacich mobilnich digitalnich aplikaci
urCenych dospélym uvedli reSersi vSech vyznamnéjsich pocint v této oblasti. Nyni se proto zameé-
fime pouze na predstaveni dvou mobilnich digitalnich aplikaci uzplsobenych pro vzdélavani Skol
v muzejnim prostfedi a dale dva priklady vyuziti aplikaci, které nebyly primarne urCeny pro praci
v muzejnim i galerijnim prostfedi, ale lektofi danych instituci je kreativnim zplsobem vyuzili se
zaky.

Aplikace V technice je budoucnost byla vytvofena pro Narodni technické muzeum v Praze v roce
2014 a je nativniho charakteru. ZpFistupriuje vybrané expozice muzea zakim Il. stupné zakladnich
a studentdm stfednich Skol se zamérem motivovat je ke studiu technickych a femeslnych obor(.
V podstaté se jedna o sérii Sesti menSich aplikaci vztahujicich se k nékterym obordm, kterym se
vénuje Narodni technické muzeum pfi své sbirkotvorné a prezenta¢ni ¢innosti. Skolni tfida s ma-
ximalnim poétem 25 7akd si z nabidky voli a absolvuje jen jeden modul. Casova dotace na takto
pfipraveny program je 60 minut.

Prehled dilcich ¢asti aplikace:

Jak se stavi auto (expozice Doprava)

Jak se stavi diim (expozice Architektura, stavitelstvi a design)

Stari se designérem (expozice Technika v domacnosti)

Uzitd fotografie (expozice Fotograficky ateliér a Interkamera)

Remeslo md zlaté dno (expozice TiskaFstvi)

Taje analytické chemie (expozice Chemie kolem nas)

Pri realizaci programu, ktery vyuziva mobilni digitalni pfistroje, se pocita s pfitomnosti lektora,

ktery jednak zajistuje organizaci a technickou obsluhu zapUjcenych pfistroju (napriklad
pfi vydeji), a jednak pomaha zakim s pohybem ve vystavnim prostoru a plnénim ukold. Dale

66 Galeriejako otevreny prostor,dostupné z: http://emuzeum.cz/file/41e19d1211dObd636ee8423bf35bb97b/60002/10bNEW%20
NEW%20SPOLUPR%C3%81CE%20GHMP%20SE%20ZAHRANI%C4%8CN%C3%8DM%20PUBLIKEM.pdf, (vyhledano
1. 6. 2019).

67 Dostupné z: http://www.appyourschool.eu/, (vyhledano 11. 6. 2019).
68 Dostupné z: https://vimeo.com/appyourschool, (vyhledano 11. 6. 2019).



také zprostredkovava zakim praktické ukazky Cinnosti s jejich pfimou manualni Ucasti. Prace
ve virtualnim prostredi je tedy vyvazena jinymi formami vnimani expozice.®®

Obsahem aplikaci jsou ukoly rGiznych typ(, ale také doprovodna videa a animace. Zaci se s expozi-
ci a problematikou obor( seznamuji rovnéz diky vyhledavani NFC kodd (tagl) a plnéni ukold. Neni
tedy mozné rezignovat na prohlidku expozice a vSe pouze na jednom misté v ni ,odklikat". Autor-
kam publikace Muzeum versus digitdlni éra se jevi vyuzivani této aplikace ,jako idedlni, atraktivni
a moderni zplisob muzejni edukace, béhem niz lze Zdkiim ZS, studentim i dal$im ndvstévnikim muzea
ucinné priblizit taje technickych obor(i"7’°

Autofi tohoto textu si aplikaci v muzeu vyzkouseli, ovsem bez dopomoci lektora. Méli tedy napfi-
klad problém nalézt nékteré exponaty, ke kterym se aplikace vztahuje, nebot jsou ve vysunovacich
Suplicich v rozsahlé expozici. Dale také v expozicich postupné zkouseli vdechny moduly, coz je
forma prezentace neodpovidajici zaméru ¢i mistni muzejni praxi.

S védomim téchto faktort hodnoti aplikaci oproti autorkam publikace Muzeum versus digitdlni éra
kritiCtéji. Dle jejich nazoru se jednotlivé moduly od sebe Lisi mirou kvality didaktické transforma-
ce, charakterem ukold i formou komunikace s uzivatelem (jen v nékterych Castech jsou napfiklad
virtualni privodci Adam a Ema, ktefi s uzivatelem ,hovofi“). Nékteré z modell tedy hodnoti jako
zdarilejsi, kreativnéjsi, jiné jsou vice elektronickym testem.’?

V TECHNICE
JE BUODUCNDST

hled&ackovy kompaktni télo v it fotoaparat
fotoaparat fotoaparat a objektiv se zoomem

Vyhodnotit )

Obr. 20 Screenshot z aplikace V technice je budoucnost - modul Uzita fotografie.

69 V technice je budoucnost - Prohlidka expozic s tabletem, dostupné z http://www.ntm.cz/aktivity/programy-pro-skoly/v-
technice-je-budoucnost, (vyhledano 25. 5. 2019).

70 Petra SOBANOVA, Jolana LAZOVA et al., Muzeum versus digitdlni éra, Olomouc 20716, s. 139.
71 Nékteré z dil¢ich Gkoll jsou prezentovany v metodice Kunstkomora v tabletu 1v ramci kapitoly 7.
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¥ TECHNICE
JE BUDOUCNOST

S jakym tvarem Zehlici plochy se nakonec ETA 211 vyrabéla?
Odpovéd najdes na Zehlicim prkné.

Obr. 21 Screenshot z aplikace V technice je budoucnost - modul Stan se designérem.

- =

& ) i ¥
V TECHNICE . ) !
JE BUDOUCNOST .-H.-“ﬁ_,

Naleznéte fotografii vysilace Jestéd (zasuvka pod modelem) a pfifadte
materidaly, které byly na stavbé pouzity.

N O ocel
konstrukce horni casti véze

O plast (vrstveny — lamindt)

O hlinik

O 7Zelezobeton

horni fasdda

Vyhodnotit

Obr. 22 Screenshot u aplikace V technice je budoucnost — modul Jak se stavi dm.



V TECHNICE
JE BUDOUCNDST

Prirad v nasledujicim kroku kfivuli k chemické operaci, kterd slouZi ke stejnému Ocelu.

A destilace filtrace € ) exitrakce

Obr. 23 Screenshot z aplikace V technice je budoucnost - modul Taje analytické chemie.

Aplikace Zatecky stroj €asu

Aplikace Zatecky stroj ¢asu je Uzce vazana na stejnojmennou interaktivni expozici v Regionalnim
muzeu K. A. Polanka v Zatci. Je vénovana historii mésta v 19. a 20. stoleti. Ma charakter napinavé
hry. Aby v ni mohl hrac postoupit dal, vyhledava a uplatfuje indicie z panelud vystavy a dozvida se
informace o zatecké minulosti. Ve hie vystupuje fiktivni rodina Egertaald, ktera vlastnila poklad.
Navstévnik (hrac) jej hleda. Smyslena zapletka je zasazena do realnych faktl. Uzivatele celou hrou
provazi postava vynalezce, ktery kdysi sestrojil stroj ¢asu a je na navstévnikovi, aby jej vyzkousel.
Tak je zajiSténo propojeni riznych Casovych obdobi. Pfibéh navic nabizi mista pro rozhodovani,
a volba hrace tak utvafi individualni zazitek ze hry.Jednotlivé ¢asti aplikace odpovidajici tématim
na panelech (Historie, Skolstvi, Primysl, Vira, Osobnosti Zajimavosti aj.) uZivatel navstévuje
v poradi nahodné voleném v ramci aplikace, ¢imz se eliminuje kumulace vice osob u jednoho
panelu v ramci malé expozice.

Nejvétsim exponatem je replika mapy Zatce z r. 1843, do které je tfeba dosadit na spravné misto
fotografie vyznamnych objektu.Jen tak uzivatel ziska spravny kod pro pokracovani ve hie v tabletu.
Kromé toho je v mistnosti i zahadna truhla, obsahujici historické informace dllezité pro rozlusténi
pribéhu. VSechny fotografie jsou doplnény QR kddy, které vedou na online encyklopedii Zatecké
historie a umoznuji navstévnikiim dozvédet se vice informaci.

Dalsi zajimavou Casti vyrazné propojujici vzdélavaci obsah aplikace s exponaty je hledani informaci
z dobovych pohlednic, které jsou uschovany v dieveéné truhle. Navsteévnik v nich musi hledat mezi
radky indicie pro pokra¢ovani ve hre.”?

72 Zatecky stroj ¢asu, dostupné z https://www.muzeumzatec.cz/zatecky-stroj-casu.html, (vyhledano 25. 5. 2019).
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Obr. 24 Vzbuzovat v uzivateli touhu vzhlédnout od monitoru k artefaktlim. Tento zamér disledné sleduje napftiklad
aplikace Zatecky stroj ¢asu. V expozici je tieba napiiklad do repliky mapy Zatce z r. 1843 potieba dosadit fotografie
vyznamnych méstskych objekt( (foto L. Trantirkova).

Aplikace pocita s moznosti preruseni hry a ulozeni pokroku. K jejimu dokonceni je tfeba kolem
45 minut. Po uspesném ukonceni hry ziskava ucastnik elektronicky certifikat, ktery je mu dorucen
na zadanou e-mailovou adresu. Aplikace je po zasluze prezentovana jako pfiklad dobré praxe
v publikaci Moderni didaktika R. Capka.”®> Autofi tohoto textu si ji méli moZznost rovnéz vyzkouset
a ocenili jeji kvalitu,propojenost s expozici.”* Kriticky se lze zminit o dvou faktorech: pfi vyhledavani
informaci na panelech nezbytnych pro pokracovani ve hfe ma uzivatel tendenci dopoustét se
rychloCteni, Cimz kvalita ziskavani informaci klesa. Ziskana dil¢i informace bez kontextu je snadno
zapomenuta pfi hledani té nasledujici. Dale se lze ptat, do jaké miry mdze expozice Zatecky stroj
Casu zprostfedkovat informace i tém navstévnikdm, ktefi by odmitli vyuzivat tablety, ¢i se na né
z kapacitnich ddvodud nedostalo.Z tohoto hlediska se mlze stat mobilni digitalni technika dokonce
bariérou.

73 Robert CAPEK, Moderni didaktika, Praha 2015, s. 204-205.

74 Nékteré z uplatnénych forem interpretace kulturniho dédictvi jsou prezentovany v metodice Kunstkomora v tabletu 1
v ramci kapitoly 7.



Obr. 25 a 26 Z4ci v expozici Zatecky stroj ¢asu, (foto R. Holodfakova).

Program DJ Kurator

Za zminku stoji také program DJ Kurdtor ze stalé nabidky vzdélavacich programd Centra
souCasného umeni DOX v Praze.,.V rdmci programu DJ Kurdtor je samplovanie a remixovanie obrazov
umoZnené vyuzitim tabletu, na ktorom je
nainstalovany program StoryVisualizer’s, ktory
vyvinula spolocnost LEGO Education. Jednd
sa o aplikdciu urcenu na vytvdranie pribehov
s moznostou zapojenia fotografii a nahratych
obrdzkov. Jednd sa o pomerne nendrocny
Beautiful beginnig publikacny ndstroj, ktory zjednodusuje tvorenie,
tlacenie, publikovania a zdielanie pribehov
s ostatnymi. Ulohou Ziakov je apropridciou
obrazovv galérii vytvdrat komiksy kombindciou
obrazov a textu.”

At the "beautiful® end

Obr.27-31 Zprogramu DJ Kurator-vystup v podobé
komiksu s nazvem Life studenti SS Horazdovice,
2015, priloha diplomové prace M. Kuceraka”

75 Vyvojar: LEGO Education, dostupné z https://apps.apple.com/us/app/storyvisualizer/id708170731, (vyhledano 11. 6. 2019)

76 Michal KUCERAK, Mobilize it! (Mobilizuj to!) PouZitie mobilnych digitdlnych rozhrani v galerijnej edukdcii, diplomova prace,
Brno 2016, s. 64.

77 Michal KUCERAK, Mobilize it! (Mobilizuj to!) PouZitie mobilnych digitalnych rozhrani v galerijnej edukacii, diplomova préce,
Brno 2016.
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Program Divat se jako kameraman

V Domeé uméni meésta Brna vyuzivaji tablety pfi Skolnich programech pravidelné. Napfiklad
v programu Divat se jako kameraman k vystave Mezi-obrazy: Archiv kameramana Jaroslava Kucery
(19.4.-11.6.2017).Ve verzi programu pro druhy stuper zakladnich Skol a stfedni Skoly Zaci utvofili
nékolik skupin zakladnich filmovych $tabl. Kazdy Stab vytvofil pomoci aplikace Camera’® vlastni
kratky film a experimentoval s vizualnimi efekty - namisto digitalniho zplQsobu je ale vytvareli
analogové, ru¢né.’”” Komentar lektorky programu z e-mailové komunikace:,,Mdlokterd forma vyjddreni
je pro déti riznych vékovych kategorii tolik ldkava jako film nebo video. Pro vétsinu z nich pohyblivy
obraz predstavuje bézné médium, technicky dostupné v témer kazdém mobilnim telefonu, vetsinou ale
vyuzité k naprostym banalitdm. Nasi snahou bylo ukdzat jim dalsi moZnosti techniky, kterou denné nosi
po kapsdch - objevit moZnost uméleckého vyjddreni skrze fotoapardt jejich mobilu.”

|
i

Obr. 32 Z programu Divat se jako Kameraman z Domu uméni mésta Brna - Zaci Il. stupné nataci experimentalni film
za pomoci ,analogovych” efektd, kdy napriklad davaji mfizku pred fotoaparat tabletu (foto L. Sedlackova, archiv
D&m uméni mésta Brna).

78 Verzi aplikace Camera (Kamera, Fotoapardt) je mnoho a svou kvalitou jsou srovnatelné, velmi ¢asto jsou jiz standardné
nainstalované v tabletech ¢i chytrych telefonech.

79 Mezi-obrazy: Archiv kameramana Jaroslava Kucery. Dim uméni mésta Brna, dostupné z: http://www.dum-umeni.cz/cz/pro-
skoly/detail/id/211, (vyhledano 11. 6. 2019).



4. Provozni predpoklady a vychodiska pro uplatnéni mobilnich digitalnich

pristrojii v muzejnim a historickém prostredi v ramci Skolni edukace

Obecna provozni kritéria pro vyuzivani mobilnich digitalnich pfistroji v historickém a muzejnim
prostredi byla predstavena v metodice Kunstkomora v tabletu 1.Zmifme tedy provozni naroky, kte-
ré vyplyvaji ze $kolni ,digitalni interpretace”.

Realizace prohlidek se Skolami, pfi nichz jsou vyuzivany mobilni digitalni pfistroje, s sebou nese
potfebu rozptyleni velké skupiny, ktera se v jeden okamzik pohybuje vystavnim Ci historickym pro-
stfedim. Pokud by tato okolnost nebyla pfi tvorbé aplikace reflektovana, mize to mit za nasledek
diskomfortni situaci jak pro uzivatele, tak pro ostatni navstévniky. V koneCném dlsledku by pak
aplikace respektive digitalni interpretace mohla byt nefunkéni.

Riziko zde vznika zejména u téch typl aplikaci, které maji pevné dané poradi ukoll vztahujicich
se k muzealiim i jednotlivym prostordm.V takovém pfipade je,zda se, mozné pouze vyloucit z in-
terpretace prostory, do nichz se nevejde mnoho osob.

Tvlrci aplikaci vazanych na muzejni Ci historické prostredi se snazi tento problém FeSit bud' tim,
Ze poradi aktivit Ci ukold neni pfedem dano (popfipadé je dany jen Uvod a zaver), nebo systém
kazdého uzivatele posila na jiné misto (k jiné muzealii), byt nakonec absolvuji vSichni uzivatelé
cely program.

Obr. 33 Napriklad prostor Klenotnice Arcidiecézniho muzea Olomouc se v pripadé testovani aplikace Sen biskupa
Karla, primarné uréeného pro rodiny s détmi (viz Kunstkomora v tabletu 2) stal nevhodnym. Bylo do néj mozné
poustét zaky jen ve skupinach po osmi (foto L. Trantirkova).



Obr. 34 Potfebu rozptyleni uZivatel(i v malém prostoru vyFesili tvirci aplikace Zatecky stroj ¢asu tim, Ze je naviguji
na jednotliva ,zastaveni” v rizném poradi (foto R. Holodnakova).

Dal$im provoznim pfedpokladem pro realizaci ,digitalni interpretace” se $kolami je dostate¢ny
pocet pfistrojd, které je soutasné potieba mit nabité. S tim souvisi nutnost pofizeni velké dokovaci
stanice. Obsluha Skolni skupiny je pak ¢asové narocnéjsi pfi pfiprave (napfiklad aktivace vétsiho
mnozstvi tabletd) i v zavéru programu, kdy je tfeba pfipravit pfistroje na dalsi pouziti.

Velka Skolni skupina je obtiznéji kontrolovatelna z hlediska korektniho vyuzivani mobilnich
digitalnich pfistrojU. Pfi jejich pujCovani muze dojit ke zneuziti zafizeni navstévniky v podobé
naruseni nastaveni. Pfistroje mohou byt poSkozeny (i zcizeny, pficemz ani kauce pfipadné
pozadovana provozovatelem pfi zapUjcce se nerovna vzniklé Skodé.




5. Tablet jako nastroj kreativity v muzejni edukaci

Tablet je sam o sobé jako multifunk¢ni zafizeni zajimavou pomuckou pro vzdélavaci ucely, aniz
by do néj bylo tfeba vlozit specialné vytvofenou aplikaci na miru pro danou instituci. Poskytuje
Siroké moznosti editace zvuku, videa a obrazu i diky volné stazitelnym aplikacim. Lektofi projektu
predevsim citili potfebu vyjit z roviny do velké miry pasivniho pfijmu informaci do aktivni roviny
tvorby kreativniho digitalniho obsahu. Aplikaci existuje nepfeberné mnozstvi a stale pfibyvaiji.
Nalezeni téch, které byly vyuzitelné pro zvoleny zameér,zabralo lektordm pfi pfipravé na programy
mnoho casu. Cilem této podkapitoly neni poskytnout uceleny vycet vSech moznosti, které lze
s volné stazitelnymi aplikacemi pfi edukacnich programech vyuzit. Omezi se pouze na akcentovani
inspirativnich namétd, popripadé specifik, jez vyplynula z realizace konkrétnich programd v Muzeu
uméni Olomouc.® Rozsah metodiky neumoznuje dat prostor k publikovani podrobnych navodd, jak
s aplikacemi zachazet. Radi bychom Ctenare v3ak podnitili k jejich stazeni,experimentovani s nimi
a hledani dalSi moznosti jejich vyuziti.

Mnohaleté zkuSenosti zprostfedkovani vytvarného umeéni predavaji lektofi Muzea uméni Olomouc
ve své pedagogické praci vysokoSkolskym studentim vytvarnych, uménoveédnych a dalSich pro-
fesné blizkych oborU. Vénovali se také studentim z Katedry vytvarné kultury a textilni tvorby
Univerzity Hradec Kralové, ktefi ve stalé expozici Arcidiecézniho muzea Olomouc sami navrhovali
a vyzkouseli, jak vyuzit tablety pfi interpretaci kulturniho dédictvi. Nasledujici text tedy prezentuje
jejich praci. SoucCasné je zde také alespon symbolicky zastoupen terciarni vzdélavaci sektor v ram-
ci metodiky zacilené na primarni a sekundarni vzdélavani.

5.1 Zvuk

Dvé skupiny studentt se rozhodly pro praci se zvukem, ktery tablet dokaze jak zaznamenavat, tak
takeé upravovat a reprodukovat.
Prepis zadani studentim:

o CO NAM CHTEII MADONY RICT? / KOMIKS (obr. 2)
- zhotovit komiks, vybrat si 1 madonu
- vyfotit se v pozici dané madony (postoj)
- vytvofit zvukovy zdznam myslenek (video nebo divadelni scénku)

» DABING
- vymyslete pfibéh na dany obraz a vytvorte zvukovy zdznam® pomoci slov, citoslovci, zvukd,
rozmanitosti hlasu

80 Pro ukazku rliznorodého pfistupu jsou nize zminény i priklady vyuziti aplikacii s jinymi cilovymi skupinami, nejen se Skolami.
81 Verzi Hlasového zaznamniku ¢i jen Zaznamniku je mnoho a svou kvalitou jsou srovnatelné, velmi ¢asto jsou jiz standardné
nainstalované v tabletech ¢i chytrych telefonech.



Obr. 37 Studenti z Katedry vytvarné kultury a textilni tvorby
Univerzity Hradec Kralové pfi plnéni vlastniho zadani
Co ndm chtéji madony rict? (foto archiv MUO).

5.2 Obraz

Fotoaparat

Dalsi skupina studentl Univerzity Hradec Kralové se rozhodla vyuzit multifunkCni tablet jako
fotoaparat. Vytvareli s jeho pomoci snimky zivych obrazu inspirovanych originalem na vystave se
zamérem motivovat budouci uzivatele tabletu nejprve k identifikaci originalu a nasledné k ob-
dobnému kreativnimu pocinu. Pfepis zadani student(:

« ZIVY OBRAZ
- na ziskané fotografii vidite scénu inspirovanou vyjevem, ktery naleznete v obrazdrné v origindle.
Vasim ukolem je dilo nalézt a zapsat jeho ndzev a autora. Vytvorte stejnym zpusobem dalsi Zivy
obraz dle vlastniho vybéru.
(pozn. lektora: mélo by to fungovat jako Stafeta, kazdd dalsi skupinka hledd obraz dle predchozi-
ho Zivého obrazu)

Nastroj kresleni

V pfipadé vystavy Jozef Jankovic¢ | Plynuti ¢asu (12.10. 2017 — 11. 3. 2018) byl tablet instalovan
i jako pevny prvek ve vystave, ale charakter aplikace Kresleni (Paint Free)®> skytal moznost vyu-
Ziti i pfi programu vedeném lektorem. Do aplikace byly pfichystany vyfezy z umélcovych dél, ze
kterych mohli navstévnici skladat vlastni figury ¢i kompozice inspirované tvaroslovim Jozefa Jan-
koviCe.Vybrané vytvarné experimenty uzivatell pak byly sdileny na Instagramu (#jankovic_muo).

82 Vyvojar: igoryarmolyk@gmail.com, dostupné z: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ternopil.
fingerpaintfree&hl=cs, (vyhledano 11. 6. 2019).
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Obr. 38-40 Tablet na vystavé Jozefa Jankovice a ukazky z tvorby navstévnikd (foto T. Hrubad).

Mikroskop

V ramci anima&niho programu pro 8. a 9. tiidy Il. stupné ZS a SS AZ na atomy malby k vystavé
Kfizova cesta z Orlice | restaurovani 2010-2018 (14. 2. 2019 - 19. 5. 2019) lektorka pfipravila
aktivitu, ktera zakim predstavila praci restauratora olejomaleb. Pfi této pfilezitosti zaci zkoumali
digitalnim mikroskopem vlakna rGznych typ( platen.

gk : %
bl = = Saber

Obr. 41 a 42 Digitalni mikroskop (foto L. Trantirkova) s kamerou propojeny s notebookem, na jehoz monitoru se
zobrazuje zvétSené platno (vpravo).®

3D hologram

Pri pfilezitosti ziskani nové akvizice Muzea moderniho uméni Olomouc - monumentalni plastiky
Victora Vasarelyho TER F2 - byly pro Skoly a vefejnost pfipraveny specialni programy - Tyden s Va-
sarelym (22.-29. 6. 2018). Pfi programu s nazvem Vasarely (v) budoucnosti zaci navrhovali v duchu
principl Victora Vasarelyho vlastni sochu v aplikaci Pixel Station®*. Obrazek se nasledné vyexpor-
toval a promitl pomoci vyrobené ,holografické pyramidy“ z prihledné folie a také diky aplikaci
Hologami Studio.®®> Vysledné pohyblivé 3D ,hologramy” se tak staly na chvili soucasti vystavniho
prostoru a doplnily ho.8¢

83 Plvodnim zamérem lektorky bylo mikroskop propojit s tabletem ¢i chytrym telefonem. Nebyly vSak i pres (idaje vyrobce
navzajem kompatibilni.

84 Vyvojar: Allen Lee, shayne9512@gmail.com, dostupné z: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.studios.
pixelstation&hl=cs, (vyhledano 11. 6. 2019).

85 Vyvojar: Vertical Dynamics, dostupné z: https://play.google.com/store/apps/details?id=it.quanticfactory.
hologamistudio&hl=cs, (vyhledano 11. 6. 2019)

86 Videozaznam dostupny na: https://www.facebook.com/muolive/videos/1729838573768390/, (vyhledano 11. 6. 2019).



Obr. 43 Z programu Vasarely (v) budoucnosti — na tabletu je poloZena ,holografickd pyramida® na kterou se
promita aplikaci Hologami Studio obrazek nakresleny Z4ky 3. - 5. tfidy ZS v aplikaci Pixel Station; pozn. v pozadi
monumentalni plastika Victora Vasarelyho TER F2 (foto L. Trantirkova).

5.3 Video a animace

Na pomezi mezi fotografii a videem stoji cinemagraf.Vyvolava iluzi videa, kdy na fotografii probiha
maly a opakovany pohyb. Lektofi vyuzili aplikaci Cinemagraph®’ pro kratkou etudu s nazvem Tajny
Zivot stinll pii dernisazi vystavy Jozefa Jankovice. U¢astnici snimali sebe a svij stin. Ve vysledném
cinemagrafu postava zUstala staticka a jeji stin se pohyboval.

87 Vyvojar: Crazy labs, dostupné z: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.crazylabs.gifcam&hl=cs,_(vyhledano
1. 6. 2019).



Obr. 44 Z dernisaZe vystavy Josefa Jankovi¢e Plynuti ¢asu - vyuziti aplikace Cinemagraph, (foto J. Cermak).

Animace

Pro zaky z krouzku Animovaného filmu pfi Domu déti a mladeze v Olomouci a posléze i pro za-
jmovy vytvarny krouzek Studia Experiment v Olomouci byl pfipraven v prostorach Arcidiecézniho
muzea Olomouc specialni program Ctyfi Zivly. Zaci se nejprve seznamili s ko¢arem biskupa Fer-
dinanda Julia Troyera z Troyersteinu a jeho vyzdobou. Z aplikace Sen biskupa Karla bylo pro tuto
prilezitost vybrano dilci zastaveni €. 1 tykajici se zminéného exponatu (srov. metodika Kunstkomo-
ra v tabletu 2, kapitola 5.1). Zaci si diky aplikaci uvédomili, jakou roli méiZe hrat tviirce animace pfi
prezentaci kulturniho dédictvi. Nasledné zpracovavali téma Ctyr Zivld v podobé kratkych animaci,
tzv. GIFU. Ke své tvorbé vyuzivali aplikaci Qixel Animate®.

Obr. 45-56 Z programu Ctyfi Zivly pro zaky ve véku I. stupné ZS ze zajmovych krouzk(i - jednotlivé screenshoty
z vyslednych GIFG Oheri a Vodag, (archiv Muzeum uméni Olomouc).

88 Vyvojar: Frosby Designs Ltd., dostupné z: http://www.gixelapps.com/, (vyhledano 11. 6. 2019).




Dalsi aplikaci vhodnou pro digitalni animaci, kterou si lektofi oblibili, je PicsArt’s Animated
GIF & Video Animator,®® viz obrazky nize a kapitola 6.

Obr. 57-59 Z programu Novy Zivot starym kresbdm - jednotlivé snimky z vysledného GIFu student( stfedni Skoly.
Studenti nejprve pastely dobarvovali poni¢enou kopii ¢asti kresby Sedici Sibyla/prorok s andélem (1516) a poté
v aplikaci PicsArt's Animated GIF & Video Animator dotvareli pohyblivé k¥idlo (archiv Muzeum uméni Olomouc).

PicsArt PiesArt

Obr. 60-62 Z letniho pfiméstského tabora Muzeo - video - art! - jednotlivé snimky z vysledného GIFu zak( ve véku
l. stupné zakladni Skoly vytvoreného pomoci aplikace PicsArt's Animated GIF & Video Animator, dilo Z cyklu Budovani
kapitalismu v Cechéach (1992, Tomas Cisarovsky), (archiv Muzeum uméni Olomouc).

89 Vyvojar Picsart, dostupné z: https://picsart.com/apps/, (vyhledano 11. 6. 2019).
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Obr. 63 Z workshopu Homo artefactus animare, kdy Gcastnici pomoci aplikace FlipaClip: Cartoon animation”
digitalné rozpohybovavali vlastni naskenové kresby na zakladé svého storyboardu (foto T. Hruba).

Video

Téma Ctyr Zivld se stalo i namétem pro tvorbu jiz vySe zminénych studentl z Katedry vytvarné kul-
tury a textilni tvorby Univerzity Hradec Kralové. Stinohrou ztvarnili ohen, vodu,zemi a vzduch. Své
vystupy natocili a poté poustéli ostatnim skupinam, které hadaly, o jaky Zivel se jedna. Tato aktivita
funguje samoziejmé i bez zaznamového zafizeni, ale studenti,zaci a ucitelé tak ziskavaji material,
ktery si odnasi z muzea, a ke kterému se mohou v pribéhu dalSich let vracet.

Obr. 64-67 Studenti z Katedry vytvarné kultury a textilni tvorby Univerzity Hradec Kralové pfi plnéni vlastniho
zadani Ctyfi Zivly - snimky z videozadznamu pantomimy Zemé a Voda (archiv Muzeum uméni Olomouc).

90 Vyvojar: Visual Blasters LLC, iOS i Android, dostupné z: http://www.visualblasters.com/, (vyhledano 11. 6. 2019)
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6. Priklady (dobré) praxe vyuziti tablett pfi galerijni a muzejni edukaci

Zatimco v predchozich kapitolach byly pouze naznaleny moznosti vyuziti mobilnich digitalnich
technologii pfi galerijni @ muzejni edukaci, na tomto misté publikujeme detailni zaznamy reali-
zovanych edukacnich program, pfi nich se tablety uplatnily. VSechny predkladané programy byly
realizovany v prostorach Muzea uméni Olomouc.

6.1 Kam zaletél stehlik?
Autorka: Lenka Trantirkova

Anotace: Béhem animacniho programu se diky stehlikovi na obrazech seznamime podrobnéji se
dvéma dily z olomoucké obrazarny. Stehlik nas také podniti k tvorbé vlastniho obrazku.Zavérem si
zaSvitofime a ozvucime pomoci tabletd spolecnou fotografii. Po skoneni programu zasle lektorka
zaznam v digitalni podobé pani ulitelce a détem na pamatku.

Vazba na RVP: Klicové kompetence - Kompetence komunikativni; Vzdelavaci oblasti - Dité a jeho
psychika, Dité a spolecnost

Kliéova slova: muzeum, obraz, obrazarna, Marie, JeziSek, Madona, Madona s rouskou, Madona se
zviraty, stehlik

Cilova skupina: zaci MS a 1.tfidy ZS (pozn. program byl realizovan i v obméné pro 4.-5. tfidu)

Misto realizace: Arcidiecézni muzeum Olomouc - Obrazarna olomouckych biskupt a arcibiskupl -
stala expozice Ke slavé a chvale Il.

Délka programu: 60 min

Vychodiska a hlavni cile

Diky samoobsluzné aplikaci Sen biskupa Karla primarné urCené pro rodiny s détmi se naskytla
prilezitost vyuzivat jeji dilCi zastaveni/ukoly i v dalSich programech.V pfipade programu Kam za-
letél stehlik? bylo vyuzito zastaveni €. 8 aplikace, konkrétné animace obrazu Madona se zvifaty, kde
v zavereCné scéné preleti stehlik na obraz Madona s rouskou. Skrze ptacka stehlika, ktery je jako
téma z principu dané cilové skupiné blizky, si program klade za cil seznamit zaky se dvéma dily
Obrazarny olomouckych biskup( a arcibiskupt — Madona s rouskou a Madona se zviraty.




Obr. 68 Pro¢ ma stehlik cervenou hlavicku? - screenshot ze zastaveni ¢. 8 aplikace Sen biskupa Karla (archiv Muzeum
uméni Olomouc).

Obsah a priibéh programu

V uvodni Casti lektorka zaky pfivita v edukacni mistnosti, kde si odlozi véci a za pomoci pani uci-
telky si vyrobi jmenovky z lepicich Stitkd, které usnadnuji komunikaci mezi lektorkou a zaky. Poté
lektorka vede s Zaky kratky dialog:,Co je to muzeum? Co v ném mlZeme vidét?”, aby zjistila, s ja-
kymi prekoncepty Zaci do muzea vstupuji a upozornila na bezpecnostni pokyny. Nasleduje pfesun
do prvni mistnosti Obrazarny olomouckych biskup( a arcibiskupu.

V obrazarné se zaci postupné zaméfi na dva obrazy Madona se zvifaty a Madona s rouskou, které
diky postave JeziSka a zvifat jsou zak(im dané cilové skupiny blizké.V prvni ¢asti lektorka diskutuje
s zaky o obraze Madona se zvitaty: ,Co vidite na obraze? Jak se jmenuje maminka Jeziska?“ Zaveér
diskuze sméruje k zobrazeni stehlika na obraze: ,Pro¢ ma Cervenou hlavi¢ku?“ Poté se Zaci posadi
do krouzku na sedaci podlozky a zhlédnou v tabletech zastaveni €. 8 z aplikace Sen biskupa Karla
(Madona se zvifaty - ozvucena prohlidka obrazu), kde na konci vyleti stehlik a preleti na Krista
do druhé mistnosti Obrazarny olomouckych biskup( a arcibiskupt). Zobrazeni obrazu v tabletu
umoznuje prohlédnout si ho detailnéji a individualné. Nema velké rozmery, je umistén v rohu
mistnosti a je Spatné viditelny pro skupinu zak(. Lektorka diskutuje s détmi obsah zhlédnuté
animace a dovysvétli ,pfibéh” o stehlikovi a jeho Cervené hlavicce. Poté Zzaci obdrzi jako napoveé-
du (zalaminovany) vyfez z obrazu Madona s rouskou a vydaji se hledat stehlika na jiném obraze
v obrazarné.




Obr. 69 Z programu Kam zaleté! stehlik? (foto L. Trantirkova).

Kratce se zastavi u obrazu Madona s rouskou. Opét nasleduje diskuze o obraze, ktery lektorka za-
kon¢i dotazem: ,Kdyby to zaleZelo na vas, kam by stehlik zaletél?”

Lektorka rozda zakim desky na vykresy jako podlozky, papiry A3 s predtisténym ramem obrazu
a maly obrazek stehlika na nalepeni (oboustranna lepici paska). Zaci dokresli dle své fantazie
prostredi ke stehlikovi.

Nasleduje zavére¢na reflexe. Zaci si sednou do krouzku a ukazi si navzajem své obrazky. Lektorka
jim jménem stehlika podékuje (pusti jim z tabletu nahravku jeho zpévu). Poté se zepta, zda mu
nékdo rozumél? Zaci vykFikuiji dle své fantazie preklady ptaci Feci. Lektorka je poprosi,zda by steh-
likovi mohli také néco vzkazat, napfiklad to, ze se jim program libil. U¢astnici programu sborové
Ci jednotlivé (podle véku a naladéni skupiny) zasvitofi a lektorka jejich piskani a pipani nahraje.
Na zavér je lektorka shromazdi pfed obraz Madony s rouskou a vytvofi spole¢nou fotku vytvore-
nych dél a jejich autor(. Po skonCeni programu zasle lektorka video s vytvory déti pani ucitelce.




Obr. 70 Z obmény programu Kam zaletél stehlik? pro 4.-5. t¥idu, 2017 (foto L. Trantirkova).

V pfipadé obmény programu pro 4.-5. tfidu se kromé obsahové roviny a zpUsobu vedeni diskuze
s zaky zméni i zavérecny ukol. Jakmile zaci dokresli obrazky: ,Kdyby to zalezelo na vas, kam by
stehlik zaletél?", rozda lektorka do dvojice (&i trojice) tablety. Zaci své obrazky sami nato¢i a na-
sledné ozvucli pomoci aplikace VideoShow®'. Dvojice si natoci své namalované vytvory na jeden
zabér v maximalni délce 30s. Nemél by to byt staticky zabér, ale ,pohyblivy”. K videim nasledné
pridaji voiceover. Mlze to byt popis obrazku, myslenky stehlika, zvuky Ci piskani.

Vysledky aktivit: obrazky, ozvucené video

Material a pomicky: lepici Stitky na jmenovky, sedaci podlozky, (zalaminované) vyfezy stehlika
z obrazu Madona s rouskou, A3 papiry s predtisténym ramem obrazu, A3 desky na vykresy,
pastelky a fixy, obrazky realného stehlika podlepené oboustrannou lepici paskou, tablety pro
ucastniky programu - aplikace Sen biskupa Karla, verze Olomouc (zastaveni ¢. 8 Madona se
zvitaty),v obméneé pro 4.-5. tfidu bezplatna verze aplikace VideoShow, lektorsky tablet s funkcemi
Fotoaparat a Hlasovy zaznamnik®?, zastaveni ¢. 8 z aplikace Sen biskupa Karla verze Olomouc,
zvlast zavereCna animace s preletem stehlika, zpév stehlika.

91 VyvojaF: Enjoy Global, dostupné z http://www.enjoy-global.com/, (vyhledan 21. 5. 2019).

92 Verzi aplikace Hlasovy zaznamnik (Zaznamnik, Audiorecorder apod.) je mnoho a svou kvalitou jsou srovnatelné, velmi ¢asto
jsou jiz standardné nainstalované v tabletech ¢i chytrych telefonech.



Souhrnné hodnoceni programu lektory

Program do velké miry fungoval dle ocekdvdni a jeho pribéh a obsah nebylo nutné moc ménit. Zdci
byli pfevdzné predskoldci, ktefi méli jiz pfedchozi zkusenost s tabletem. Dokdzali se pékné soustredit
na animaci v ném, a ocenili prohlédnuti si detail(i obrazu, které jim samotny obraz vzhledem k jeho
velikosti a umisténi'v obrazdrné moc dobre neumoZzrioval. Zvuky pfirody a zvifat podpofily do velké miry
jejich imaginaci. Zdci, ktefi méli méné zkusenosti s tabletem a nebrali ho jako samoziejmou véc, méli
vétsi problém se na obsah soustredit a fascinoval je spisSe pfistroj jako takovy.

Hodnoceni programu pedagogy a zaky

Program v muzeu se détem moc libil, kdyZ do muzea jedeme, jsou vZdy nadsené. Jinak co se tykd tabletd,
byla jsem velmi mile prekvapena, Ze Ize takto tablety skvéle vyuZit. U déti je rozvoj sluchového vnimdni
velmi duleZity a nechat rozeznit obraz s pomoci tabletu je pro déti poutavé a zdroveri lehce uchopitelné
pro dalsi zapamatovdni. Co se tykd programu ,Kam zaletél Stehlik’, tak z mého pohledu predskolniho
pedagoga splnil ocekdvdni a byla jsem opravdu pfekvapena zapojenim tabletd. / Uitelka MS

Co se tyce programu: hodnotime pozitivné, déti byly nadseny a k tématu programu a toho, co zaZily
u vds v muzeu, jsme se vraceli v uplynulych dnech. V détech to zanechalo nové pojmy: stehlik, madona,
aj. Co se tyce uZiti tabletu, tak to déti samoziejmé nadchlo. Sama jste mohla vidét, Ze se na tablety
divaly s velkym zaujetim, ale ztrdcela se ta obsahovd strdnka. Bylo to tim, Ze byly nadsené ze samot-
ného pouziti, tudiz méné vnimaly obsah, ovsem kdyzZ jsme se jich opakované zeptaly, tak byly schopné
odpovédeét. Za moji skolicku musim fict, Ze si myslim, Ze se déti chovaly ukdznéné a jiz diky predchozim
edukacnim programim védély, jak se maji chovat. Kolegyné s kolegou z *** u vds byli poprvé i s détmi,
tudiz déti byly méné projevujici se - adaptace na nové prosttedi a podnéty. / Utitelka MS

Program byl pestry, Cinnosti se stiidaly, déti byly v pohybu a zaméstnané. Péknd byla vytvarnd aktivita.
K prdci s tablety bych méla pripominku: zvuk byl velmi tichy a nékteré déti nevédély, co maji délat. NeZ
se s tabletem sezndmily, uZ ndsledovalo néco jiného. Samotnd prdce s tablety trvala velmi krdtce, dle
anotace jsem pfedpoklddala, Ze v celém programu bude prdce s tablety ta stéZejni. ZavéreCnd prohlidka
sdld byla rychld a pfilis krdtkd. Détem se u Vids velmi libilo a urtité by vydrzely i déle. / Utitelka MS

Hodnoceni programu zakladni Skolou:

S mésicnim odstupem se zdci k tématu vrdtili. Prozity animacni program byl vsemi ulastniky hodnocen
pozitivné. Vsichni ochotné popisovali pribéh programu a své dojmy. Bez vyjimky si vzpomnéli na ndzvy
obou obrazii a dokdzali je stru¢né popsat. Vétsina déti dokdzala vysvétlit plvod zbarveni stehlikovy
hlavicky dle stredoveké legendy. Polovina dokdzala smysluplné vyjddrit symboliku stehlika na obra-
zu Madona s rouskou. Spolecné Zdci vyjmenovali devét zvifat vyobrazenych v dile Madona se zvifaty.
Symboliku jednotlivym druhdm prifazovali jen matné odhadem. Zhlédnuti videozdznamd vyvolalo jak
rozpaky, tak spontdnni reakce a sdileni dojmd. VSichni pozddali o pfeposldni na osobni e-mail. Pozi-
tivné bylo hodnoceno prostfedi obrazdrny, pouZité vytvarné techniky i téma programu. Zdci obdivovali
mnoZstvi obrazd, vyjadrovali se k ndboZenské tematice, poklddali otdzky k autorstvi, stdri a cené obrazd,
k elektronickému zabezpecleni, k ptvodu sbirky a podobné. Vedouci krouzku oceriuje pfipravu lektorky,
jeji pristup ke skupiné i operativni pfizptlisobeni lekce véku Zdku Ctvrté a padté tridy.



Priklady vyjadreni zaka v pribehu reflektivniho dialogu:
e Zaujala mé prdce s tabletem, protoZe timto zpusobem jsme nikdy predtim netvorili.
» Byla jsem prekvapena, kolik obrazii zndzorriuje Krista.
» Dozvédéla jsem se zajimavost o pivodu barevnosti hlavicky stehlika.
» Pomoci zvuki z tabletu bylo zajimaveéjsi a snazsi vyhledat zvifata kolem madony.
» Udivilo mé, jak malii dokdzal namalovat priihlednou rousku.
» Bavilo mé sledovat odkryvadni vrstev obrazu, néco takového jsem vidéla poprve.
» Kdybych obrdzek se stehlikem tvorila znova, pracovala bych jinak a vic promyslené, méla jsem
madlo casu.
e Kdybych sla na program znova, naucila bych se piskat.

Na zdkladé této zkuSenosti skupina projevila zdjem o prohlidku arcidiecézniho muzea s vyuZitim
aplikace s biskupem Karlem. Jménem ZS *** dékujeme za realizaci programu, ktery ndm vhodné
doplnil celorocni projekt zvéfinec. Naddle bychom rddi s Vasim muzeem spolupracovali. / U&itel ZS

Doporuceni

| kdyz v programu Kam zaletél stehlik? lektorka pouzivala Cast aplikace Sen biskupa Karla vyro-
benou pfimo na miru Muzeu uméni v Olomouci, dalo by se takové zastaveni pripravit témer pro
jakykoli obraz. Vytvarné dilo by se pomalu nasnimalo kamerou zabudovanou v tabletu a poté by
se vytvorily ke kazdému detailu ve stfihovém programu realné zvuky. Popfipadé je mozné takovy
ukol zadat starSim détem, podobné jako v obméné programu Kam zaletél stehlik? pro 4.-5. tfidu,
kdy svlij obraz ozvucovali vlastnim hlasem.

6.2 Sipkova RlzZenka po viderisku

Motto: Byla tam papirova zem a my jsme se propadli az sem

Autofi: Petr Hudec, Lenka Trantirkova

Anotace: Jak se dfive slavily vyznamné udalosti na dvore ,krale kral(®, cisafe Svaté fiSe Fimské
Leopolda I.? Vyjdeme-li z pfedstav malych déti, jisté jako v pohadce. Déti jsou tedy uvedeny do ob-
dobi baroka a jeho slavnosti skrze pohadku O Sipkové RiZzence: po stoletém spanku se jdou ucit
na vidensky dv(r, jak spravné oslavit Rizencinu svatbu v duchu doby, do niz se probudily. K proziti
programu jsou vyuzity dramatické, hudebni, vytvarné prvky i ¢ast mobilni digitalni aplikace Sen

biskupa Karla.

Vazba na RVP: Klicové kompetence - Kompetence komunikativni; Vzdélavaci oblasti - Dité a jeho
psychika, Dité a spoleCnost

Klicova slova: pohadka, princ, princezna, kral, kralovna, cisaf, Leopold ., baroko, slavnost, konsky
balet, divadlo, ohnostroj, hudba, hostina, mobilni digitalni aplikace, tablet

Cilova skupina: zaci MS
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Misto realizace: Arcidiecézni muzeum Kromériz - Obrazarna - vystava Koneé v piskotech | Slavnos-
ti na dvofe cisare Leopolda I.(22.6.2017 - 1. 10. 2017)

Délka programu: 60 min

Vychodiska a hlavni cile:

V ramci védecko-vyzkumného ukolu NAKI ma tym lektord za ukol ovéfit, do jaké miry je mozné
a vhodné vyuzit pfi prezentaci a interpretaci kulturniho dédictvi tablety i pfi realizaci program
s détmi z matefskych Skol. Na zakladé vlastnich zkuSenosti se lektofi rozhodli vytvorit program
vazany na sezonni vystavu Koné v piskotech, ktery bude tablety vyuzivat pouze dil¢im zplisobem.
Tablety se rozhodli détem nabidnout pouze v ramci jedné z Casti programu, ktery vyuziva i jiné
formy interpretace — napfiklad vypravéni, dramatizaci aj. Zvolili nejhravejsi ¢ast vytvorené aplika-
ce Sen biskupa Karla, kde absentuje ¢teni. Soucasné se nabizené ukoly vztahuji k tematice sezénni
expozice. Cast této aplikace se vénuje slavné kroméfizské hudebni minulosti, pficemz tii hudebni
skladby ze zdejSiho hudebniho archivu jsou v ni dany do kontextu se tfemi pfilezitostmi, kdy tato
hudba zazni: divadlo, korisky balet a ohfostroj.

Aby program vychazel z toho, co déti uz znaji, namisto antického mytu, na néz se odvolava scenar
vystavy, jsou déti uvedeny do obdobi baroka a jeho slavnosti skrze literarni zanr pohadky.

Hlavni cil projektu tedy lze vyjadFit takto: Na zakladé dramatizace a reinterpretace pohadky o Sip-
kové Rlzence, navstévy vystavy a nasledné hry program pfiblizuje détem atmosféru baroknich
slavnosti na dvore Leopolda ., propojuje historii s jejich zivotni zkuSenosti.

Obsah a pribéh programu:

Lektor pfivita zaky na nadvofi a pozve je na zamek, kde jsou princezny, princove, kralove i kralovny.
Dale se zakl pta, ¢im by na zamku chtéli byt. Podle odpovédi pak ve spolupraci s pani ucitelkou
napisi zakam listeCky na lepici Stitky — napfiklad kuchaf Robert, princezna Nikolka apod.

Ve chvili, kdy maji vSichni zaci své listecky, lektor vSechny pozve dovnitf zamku a poprosi je, aby
se ztiSili a poslouchali,zda néco neslysi. Kdyz zaslechnou znit shora hudbu, lektor zvola: ,Jé, oni uz
zaCali hrat! Pojdme honem nahoru: ale opatrné - jsme vybrana spole¢nost, musime tedy chodit
pomalu a distojné.” Nasledné se skupina presunuje nahoru. Na schodisti pak Zaci chvili pozoru;ji
stinové divadlo (projekci siluet postav na zed) v podobé pohybujicich se postav s doprovodem
hudby.



Obr. 71 Stinohra se siluetami dobovych postav z vystavy Koné v piskotech (foto L. Trantirkova).

Skupina projde obrazarnou az do salu, ktery pfedchazi samotné vystaveé nainstalované v galerii
obrazarny. Zde se usadi na pfipravené sedaci podlozky. Lektor zaky oslovi: ,Vite, pro¢ jsme se tu
dnes ocitli?“ Lektor shrne odpovédi a navaze, popt. koriguje: ,My jsme dnes na oslavé. Oslavujeme
narozeniny princezny Rdzenky. Kral a kralovna jsou dnes kvlli jejim narozeninam celi nervézni,
a vite pro¢?“ Lektor opét navaze na zaky a fekne: Tak si to fekneme pékné poporadku - za¢ne
vypravét pohadku o Sipkové Riizence az do okamziku, kdy se shromazdi spole¢nost k oslavé naro-
zenin a princezna se toula po zamku, zajde az do jedné véze, kde najde ruzi... ,No to je nadéleni!
Princezna se nam pichla o trn rlize, a tak ona i celé kralovstvi najednou usnulo. Nezbyva nam tedy
nez se také ulozit k spanku.’ Lektor vyzve Zaky, aby si lehli na koberec a podusky a zavreli o¢i. Kdyz
se vSichni ztisi a lezi, prochazi kolem nich a hraje na zvonkohru Koshi. Kdyz dohraje, chvili jesté
pocka a poprosi Zaky, aby se zase probudili.,Vite, co vSechno se stalo za dobu, co jste spali?“ Nava-
ze: Celé kralovstvi zarostlo rizemi a trvalo to celych sto let, nez se jimi prosekal k zamku jeden
princ.Vidél, ze v kralovstvi vSichni spi. DoSel az k princezné, vidél, ze je moc krasna, a tak ji polibil.
A najednou se probudila nejen princezna, ale i vy! Kral s kralovnou fekli,Zze bude hned svatba, ale
v tom je ten problém! My jsme prece pfisli na oslavu narozenin a ne na svatbu! Spali jsme sto
let, urCité jsme nemoderné obleceni, a kdo vi, jak se takova svatba slavila v dobé, ve které jsme
se probudili!? Vite co, pljdeme se podivat na to, jak se ma spravné slavit do Vidné. Podle tohoto
mésta se totiz délalo kdysi vSechno. Pravé tam vladne takovy kral krald, fika se mu cisaf. Mizeme
si to slovo fict: cisaf.Jmenuje se Leopold a ma Zenu Markétu Terezu, kterd pochazi az ze Spanélska:
Skupina se presune na vystavu. Lektor pozve zaky, aby si vSechno prohlédli a divali se na to, co
na obrazech lidé nebo zvifata délaji.

Nasledné, aby se efekt prohlizeni a zaujeti vystavou zesilil ¢i prodlouzil, pujci lektor zakdm karty
s detaily Ci celky obrazU, které maji za ukol najit. Poté se skupina vrati k sedacim podlozkam a lek-
tor se pta zakd, co ve Vidni (na vystave) vidéli. Nasledné oceni snahu zak(, shrne jejich odpovédi
a fekne jim, ze za odménu se mohou podivat do kouzelného okna, ve kterém se odehraje velka
slavnost,a oni budou jejimi divaky. Kazdy zak pak obdrzi tablet. Lektor spole¢né s ucitelkou (a pfi-
padné ostatnimi lektory) pomaha zakdm s obsluhou tabletd, v nichz se postupné odehraje divadlo,
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konsky balet a ohrostroj (Srov. aplikace Sen biskupa Karla popsana v metodice Kunstkomora v ta-
bletu 2 v kapitole 5.2).

Obr. 72 Déti se pustily se zajmem do oZivovani postav v tabletu (foto L. Trantirkova).

Nasledné jsou tablety posbirany a lektor zaky vyzve, aby se postavili do kruhu.,Co by to ale bylo
za svatbu, kdyby se na ni netancilo? MiZeme si tedy ted trochu zatancovat.” (chozeni v kruhu)
a také zazpivat pisnicku. Lektor zpiva a hraje pisnicku, jejiz text a melodii po ném zaci (po versich)
opakuji. Text reflektuje prozitky i sdélované informace.

Zpivdme si pisnicku,
pro krdlovskou rizicku.
Hrdli jsme tu divadlo
a dobre to dopadlo.
Konicci tu skdkali
Pékné jsme si zahrdli.
A potom byl ohriostroj

Bouchalo to ojojoy.




Obr. 73 Pohybova aktivita z programu Sipkovd RiiZenka po viderisku (foto L. Trantirkova).

Nasleduje zapojeni dalSiho smyslu. Lektor fekne:,Co by to bylo ale za oslavu, vlastné svatbu, kdyby
na ni nebyla hostina? Ani na to jsme na zamku nezapomnéli. Mam tedy pro vas pfipravenou misku
se sladkostmi, které posila Stastna Rizenka s princem. Necham ji kolovat. Ten kdo ji ma v ruce,
mUzZe Fict, co se mu na oslavé tady na zamku nejvic libilo a samozfejmé si mize nabidnout.
Nasledné probiha reflexe spojena se sladkou odménou.

,No a to je vlastné konec pohadky. Vlastné jesté ne - od té doby, co princ polibil princeznu, klidné
se mohla pichnout o trn r(ize a nic se nestalo,snad jen kapicka krve ji tekla,a to se spravilo naplas-
ti s obrazkem nebo nécim sladkym. Znate to. TakZe si i vy ted mlzete bez obav na zavér programu
vzit ode mé rizi." Lektor rozda détem papirové rlze.

Nasledné uvede lektor zvonéni zvonkem slovy: ,A zazvonil zvonec, pohadky byl konec. Ted ale
naslapujte opatrné: v pohadce se totiz fika: byla tam papirova zem,a my jsme se propadli az sem.
To by byl ale malér, kdyby se nam to tu propadlo, tak zadné dupani..

Skupina zakd opousti obrazarnu. Pro doznéni programu obdrzi pani ucitelka pro déti obrazky se
siluetou tancicich postav pro realizaci nasledné vytvarné aktivity ve Skolce.

Vysledky aktivit: dotvorené obrazky tancicich postav

Material a pomicky: lepici Stitky — 4 archy, psaci podlozky - 4 ks, fixy — 4 ks, dataprojektor s video-
zaznamem stinohry, CD prehravac s hudebni nahravkou, sedaci podlozky, zvonecCky Koshi, zalami-
nované karty s detaily z vystavy, papirové rize, sladkosti, zvonek, kytara, obrazky tancicich postav

urcené k domalovani (25 ks), tablety — aplikace Sen biskupa Karla verze Kroméfiz (zastaveni vazici
se k hudebnimu archivu).




Souhrnné hodnoceni programu lektory

Lektofi si byli védomi, Ze jiz ndvstéva zdmku je pro zdky materské skoly nevsednim zdzitkem. Také
s ohledem na jejich vék byly tablety uplatnény jen dil¢im zpisobem. Mira didaktické transformace vcet-
né zarazeni pohddkového rdmce byla odpovidajici véku déti. V pfipadé, Ze by byl program pfipravovdn
pro Zdky zdkladni Skoly, drzel by se program libreta vystavy dislednéji, jak to ostatné Cini ndsledujici
prezentovany priklad dobré praxe.

Hodnoceni programu pedagogy a zaky

Dobry den, dékujeme za odkaz i fotografie. Program byl opét dokonale promyslen a pro déti byl zaji-
mavy a poucny. Velmi zdafile se Vdm podafilo détem prezentovat kousek historie a tehdejsiho Zivota
na zdmku a navodit dobovou atmosféru jiz pfi vstupu. Vétsina déti méla mozZnost si interiér zdmku
prohlédnout poprvé. Pohddkové téma jim bylo blizké, nadsené se zapojily do vyprdvéni déje pohddky.
Do ddvné historie se promitla i soucasnost vyuZitim zajimavé aplikace v tabletech, které jsou nedilnou
soucdsti dnesni doby. ZdZitek déti byl zndsoben tematickym ddrkem na zdvér. Dékujeme a prejeme
mnoho Uspéchii pfi realizaci dalsich projektd. / Utitelka MS

6.3 Krok, klus, cval, trysk!

Autorky: Hana Lamatova, Lenka Trantirkova

Anotace: Jak si grafik z obdobi baroka poradil se zachycenim pohybu koni pfi konském baletu?
A jak vytvofil kofisky pohyb animator na aktualni vystavé? Zaci se béhem programu dozvédi, jakym
zpusobem se vyvijelo zachycovani pohybu. Sami si rozpohybuji koné pomoci netradicni optické
hry.Jejich roztanceni koné se tak stanou soucasti slavnosti na dvore cisarfe Leopolda I.

Vazba na RVP: Kli¢cové kompetence - Kompetence k feSeni problému, Kompetence k uceni; Vzdé-
lavaci oblasti - Uméni a kultura, Clovék a svét prace; Dopliujici vzdélavaci obory: Filmova a au-

diovizualni vychova

Klicova slova: Leopold I., Markéta Habsburska, Marie Terezie, baroko, cisaf, slavnost, korisky balet,
phenakistoskop, animace

Cilova skupina: zaci |. stupné ZS

Misto realizace: Arcidiecézni muzeum Olomouc - Galerie — vystava Koné v piskotech | Slavnosti
na dvore cisafe Leopolda I. (25.1.2018 - 15.4.2018)

Délka programu: 90 min
Vychodiska a hlavni cile

V ramci programu Krok, klus, cval, trysk! bylo vyuZzito zastaveni €. 4 z verze aplikace Sen biskupa
Karla verze Kromériz, konkrétné podzastaveni konsky balet a ohfostroj. A dale také aplikace pro



tvorbu animaci. Vystava Kone v piSkotech a samotny program pfipomina velikost a krasu slavnos-
ti na cisarském dvore Leopolda I. (1640-1705), a to vCetne unikatniho konského baletu, kterym
oslavil svou svatbu se Spanélskou infantkou Markétou. Kromé historického kontextu si program
klade za cil seznamit zaky s vyvojem zachycovani pohybu od baroka po soucasnost na pfikladu
koriského baletu.

Capriola Courbette Levada

Obr. 74 Kabinet hudby, barokni ohriostroj - screenshot z aplikace Sen biskupa Karla (archiv Muzeum uméni Olomouc).

Obr. 75 Kabinet hudby, barokni ohnostroj - screenshot z aplikace Sen biskupa Karla (archiv Muzeum uméni

Olomouc).
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Z4ci si v edukaéni mistnosti odloZi véci a pfesunou se s lektorkou na vystavu Koné v piskotech.
Lektorka uvede zaky do kontextu vystavy. Upozorni zaky na portréty cisare Leopolda I. v prvni
mistnosti a da jim prostor si vystavu na Uvod samostatné prohlédnout s tim, ze se maji v priibéhu
zaméfit na dvé otazky: ,Co mohlo byt divodem k cisafskym slavnostem a co bylo na programu
slavnosti?” Poté se spolecné sejdou v posledni mistnosti a vedou diskuzi nad vyse zminénymi
otazkami. Nasleduje aktivita s ¢asovou osou na pfiblizeni ¢asovych souvislosti samotné vystavy
a vlady cisafe Leopolda |. Zaci se rozdéli do 3esti skupin a kazda obdrzi obalku s rozstfihanymi
a zalaminovanymi historickymi udalostmi — zaCatek tficetileté valky, bitva na Bilé hore, konec tfi-
cetilete valky, Leopold I. Ceskym kralem, Marie Terezie panovnice habsburské monarchie,zavedeni
povinné Skolni dochazky. Spolecné umisti udalosti na ¢asovou osu a pfipadné uvadéji historické
podrobnosti, dle znalosti zakd.

Co myslite, Ze mohlo byt diivodem k oslavam na dvore cisare (viddce)?

(napf. narozeniny)

Prohlédnéte si vystavu a napiste, &im se na cisafském dvofe bavili. Co bylo na programu slavnosti?

(napf. hudebni vystoupeni)
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Obr. 76 Z programu Krok, klus, cval, trysk! - otazky z Gvodni aktivity a odpovédi zakyné 4. tridy (archiv Muzeum
uméni Olomouc).

V zaveru diskuze se presunou ke konci Casoveé osy a spolecne ji diky provazku prodlouzi az do prv-
ni mistnosti a posunou se tak v Case. Pfesunou se ke grafice Korisky balet ve Florencii a lektorka
diskutuje s zaky, jak se slavnosti dokumentovaly za doby Leopolda I.a jak dnes. A postupné zacnou
otevirat téma rozpohybovani obrazu. Vrati se k ¢asové ose, kdy se jejim prodlouzenim dostali az



do 19.stoleti,do doby vynalezu optické hracky phenakistoskopu (1833), jako mezifaze rozpohybo-
vani obrazu. Pfesunou se do edukacni mistnosti,kde si phenakistoskop kazdy zak vyrobi a vyzkousi.
Jako jednoduchy motiv pro pochopeni principu optické hracky lektorka predstavi motiv koné, ktery
skace pres prekazky. Do stiedu kazdého policka si zaci nakresli libovolnou pfekazku a nasledné
do kazdého politka, ale s malym posunem, narazitkuji koné. Zaci dostanou moznost nakreslit
a rozhybat i jiny vyjev dle své fantazie. Poté jim lektorka rozda do dvojice tablety s nachystanym
podzastavenim konského baletu a ohnostroje z aplikace Sen biskupa Karla verze Kroméfiz. Tim se
zaci presunou do soucasnosti a moznosti rozpohybovani obrazu diky animaci v tabletu. Vyzkousi
si jednotlivé konskeé figury a rizné intenzity barokniho ohnostroje. Po této inspiraci nasleduje za-
vérecna aktivita v aplikaci PicsArt Animator: GIF & Video, kde si Zaci sami animaci vytvori. Aplikace
funguje na principu kresleni jednotlivych policek animace, které poté prehraji rychle za sebou
(nakresli se prvni, zkopiruje, druhy, zkopiruje atd.). Lektorka zjisti uzivatelskou zkuSenost zaku pfi
praci s tablety a podle toho pfizplsobi vysvetlovani - aplikace je do velké miry intuitivni. Lektorka
ukaze zaCatek prace a pripadny vysledek. Dale postupné Zaky obchazi a dovysvétluje nesrovnalos-
ti. Zaci si na pozadi aplikace vloZi vyiez z obrazu Cisaf Leopold |. jako ucastnik koriského baletu La
Contesa dell aria e dell acqua, predem lektorkou nahrany do tabletu. A dle fantazie ztvarni novou
ozdobu jeho hlavy pro predstaveni kofiského baletu. Zaci si navzajem ukazi své vytvory a vedou
s lektorkou zavérec¢nou diskuzi o programu. Po skonceni programu zasle lektorka digitalni vystupy
zak( ucitelce.

Obr. 77 Z programu Krok, klus, cval, trysk! - tvorba animace na tabletech (foto M. Sobar).




Vysledky aktivit: phenakistoskop, animace (%gif, 'mp4)

Obr. 78-80 Z programu Krok, klus, cval, trysk! - screenshoty z animace vytvorené zaky 4.-5. t¥idy (archiv Muzeum
uméni Olomouc).

Obr. 81-83 Z programu Krok, klus, cval, trysk! - screenshoty z animace vytvorené Zaky 4.-5. tfidy (archiv Muzeum
uméni Olomouc).




Obr. 84-86 Z programu Krok, klus, cval, trysk! - screenshoty z animace vytvorené zaky 3.-4. tfidy (archiv Muzeum
uméni Olomouc).

Material a pomiticky: psaci podlozky, papiry s otazkami, propisky, velka ¢asova osa s provazkem (i
lanem na prodlouzeni, rozstfihané a zalaminované historické udalosti vlozené v obalkach, dalsi
historické zalaminované udalosti, potfeby pro vyrobu phenakistoskopu (Sablony, tvrdy papir, tuzky,
gumy, nGzky, fixy, pastelky, razitka s konmi, pfipinacky, korky),zrcatka; tablety — aplikace Sen biskupa
Karla verze Kromé¥iz (zastaveni ¢. 4 Kabinet Hudby, podzastaveni kornsky balet a ohfostroj); apli-
kace PicsArt Animator: GIF & Video

I

Obr. 87 Z programu Krok, klus, cval, trysk! - ¢asova osa a dalsi pomucky a material (foto L. Trantirkova).




Souhrnné hodnoceni programu lektory

V pripadé zdvérecné aktivity vytvoreni animované ozdoby na hlavé cisare Leopolda I. mélo nékolik Zdku
problém si vybrat z nepfeberného mnoZstvi kreativnich ndstroju, které aplikace nabizi a nedokdzali se
soustredit na vysledek. Pokud by s aplikaci pracovali po nékolikdté, prdce by byla z jejich strany preciz-
néjsi a vice promyslend, jako u Zdkd, ktefi sice danou aplikaci neznali, ale byli zrucni uZivatelé tabletu.
Nebrali tablet jen jako ,hru’, ale jako prostiedek k vytvoreni animace.

Hodnoceni programu pedagogy a zaky

Co se tykd zpétné vazby - téma bylo velmi zajimavé, déti si plvodné myslely, Ze to bude néco s piskoty
na jidlo :-) Teoretickd Cdst v expozici byla pro nékteré déti prilis slozZitd, navic pfi zhorSené viditelnosti.
Ale to asi neni ve vasich sildch zménit, tomu rozumim. Ta dalsSi ¢dst jiZ byla pro déti zajimavd, s chuti
se zapojily i déti, které bézné vytvarnou Cinnost odmitaji :-) A prdce s tabletem mi pripadala super, jen
asi déti - hlavné ty mladsi - zpocdtku nechdpaly, co je vlastné cilem. MozZnd by nebylo od véci jim jiZ
néjakou hotovou animaci ukdzat, co bylo na zaldtku, jak jste postupovala a jaky je vysledek. S témito
détmi jsem v rdmci projektu ve skole néjaké animace na PC vytvdrela a tento postup se mi osvedcil -
vidi zacdtek, vidi konecnou podobu, cil, ke kterému sméruji. Rozhodné se ale rddi zucastnime dalsich
zajimavych projektu. / Utitelka ZS

Myslim si, Ze program byl fajn, décka kazdopddné zaujala spis ta tieti dst — prdce s notebookem, jesté
v hodiné jsme se u téch jejich vytvori pobavili. Vystava se ndm libila, program détem taky - celkové
jsme byli spokojeni a jesté jednou vdm dékujeme. / Utitelka ZS

Jednim z rychlych zplsobd, jak ziskat vystupy v podobé animaci z jednotlivych tabletd je moznost
nasdilet je po programu na webové Ulozisté.V pripadé napf. Google disku je potfeba mit ve viech
tabletech vytvoreny stejny Google ucet a Wifi pfipojeni. Na vystupy je vhodné si na Google disku
vytvofit samostatnou slozku, ziskat k ni odkaz ke sdileni a poslat ucitelkam.



6.4 Sen biskupa Karla
Autofi: Lenka Trantirkova
Anotace: Diky interaktivni aplikaci v tabletu nas stalou expozici Arcidiecézniho muzea bude pro-
vazet samotny biskup Karel Il.z Lichtensteinu Castelcorna, ktery byl vyznatnym mecenasem umé-
ni a shromazdil obrazovou sbirku celoevropského vyznamu. Mél velkou zasluhu na rozkvétu mo-
ravskych mést po tficetileté valce a zasadné ovlivnil podobu Olomouce. Ceka nas devét zastaveni
napfi¢ staletimi od romanského slohu po baroko. Aplikace vyzaduje Ctenarské dovednosti. K dis-

pozici je az 30 tabletd.

Vazba na RVP: Kli¢ové kompetence - Kompetence k Fedeni problémd; Vzdé&lavaci oblasti - Clovék
a spole¢nost, Uméni a kultura

Kli¢ova slova: biskup Karel Il.z Lichtensteinu Castelcorna, kocarovna, klenotnice, Olomouc,roman-
ské fragmenty, gotické Madony, rajsky dvur, Madona se zvifaty, Madona s rouskou, sv. Valentin, baroko

Cilova skupina: Zaci Il. stupné ZS a nizsi stupné viceletych gymnazii
Misto realizace: Arcidiecézni muzeum Olomouc - stala expozice Ke slavé a chvale Il.

Délka programu: 90 min

Vychodiska a hlavni cile

V ramci vyzkumu lektofi hledali cestu, jak efektivné zapojit tablety do animacnich programd pro
Skolni skupiny. | kdyZ je aplikace Sen biskupa Karla primarné urcena pro rodiny s détmi, slouzi dob-
fe jako prototyp samoobsluzného priivodce i pro Skolni skupiny - s cilem seznamit zaky s osob-
nosti vyznamného biskupa Karla z Lichtensteinu-Castelcorna a vybranymi exponaty Arcidiecézni-
ho muzea Olomouc.

Obr. 88 Z programu Sen biskupa
Karla (foto T. Hruba).




Vzhledem k tomu, ze obsah aplikace Sen biskupa Karla byla detailné popsana v metodice Kunst-
komora v tabletu 2, uvadime zde pouze informace vztahujici se k pribéhu programu, nakolik je
realizovan s dopomoci lektora.

Lektorka pfivita zaky v edukacni mistnosti a upozorni je predevsim na organizani a bezpecnostni
pokyny vzhledem k tabletim. Poté nasleduje presun do knihkupectvi, kde se nachazi i dokovaci
stanice pro tablety. S tablety se zaci pfesunou k prvnimu zastaveni aplikace Sen biskupa Karla, kde
si lektorka pro vysvétleni nachysta na tabletu ,kunstkomoru® (pfedél mezi jednotlivymi zastave-
nimi aplikace), ktera bude vzdy znamenim pro zaky, ze nemaji klikat dale a pocCkat na spolecny
presun na dané zastaveni. Lektorka si pfipravi par vét k jednotlivym zastavenim a da vzdy po-
kyn k jeho spusténi. Pokud bude nékdo dfive hotovy, ma moznost prohlizet si i ostatni exponaty
v mistnosti, popfipadé vyzkouset aktivizaCni prvky v expozici. Lektorka v prabéhu s zaky diskutuje
o jednotlivych ukolech, upfesiiuje souvislosti s danou expozici, upozorfiuje na exponaty, pomaha
s technickou strankou apod. Po splnéni viech zastaveni nasleduje reflexe formou diskuze v kruhu.

Material a pomiicky: tablety s aplikaci Sen biskupa Karla verze Olomouc

Souhrnné hodnoceni programu lektory

Lektofi se rozhodli formu samoobsluzné prohlidky lehce omezit a to tak, Ze se po jednotlivych zasta-
venich prechdzelo spolecné. Divodem pro zvolené feseni byla predevsim rozsdhlost expozice. Pozdéji
se ukdzalo, Ze je prospésné timto zplisobem kontrolovat také Zdky a jejich prdci s tablety. Role lektorky
se postupné program od programu a také dle charakteru tfid ménila. Z poldtku pisobila jako tichy
pozorovatel, navigdtor a technickd podpora, tak aby se vyzkouSela samoobsluznost aplikace. Pozdeji
do prohlidky vklddala mluveny tvod ke kazdému zastaveni a témér po kazdém ukolu ndsledovala dis-
kuze se Zdky. Lektorka tak vice zastupovala roli rodice. Aplikace je totiz uréend primdrné pro prohlidky
rodice s détmi, ktefi v idedlnim pfipadé také s détmi v pribéhu diskutuji. S aktivnim vkladem lektorky
se omezilo to, Ze se néktefi zdci nedokdzali udrzet a byli schopni se proklikat jiz u prvniho zastaveni
o tfi zastaveni ddle bez ndvaznosti na expondty. Jednim z kritickych mist se stalo predevsim zastaveni
v klenotnici, kam nemohou byt vpusténi vsichni Zdci nardz a ndvazné zastaveni u okrouhlé véze, které
obsahuje mnoho textu. Nejvétsi pokles pozornosti byl patrny od zastaveni ¢. 5. Gotické Madony. V pri-
béhu pomdhalo Zdky na chvili od tableti ,odtrhnout” zvidavou otdzkou, ¢i ponouknout, at naleznou
dany expondt v mistnosti. Zdci méli tendenci nespoustét z tabletu oci a hledat odpovédi na jednotlivé
ukoly metodou pokus omyl. Tablet na sebe strhdval veskerou pozornost a Zdkiim nedochdzelo, Ze maji
kolem sebe skutecné expondty vyobrazené v aplikaci. Casto spise pfeskakovali texty (bubliny, dlouhé
popisky). Tento fakt sami i néktefi Zdci pfi reflexich zhodnotili, Ze tablet odpoutdvd pozornost od expo-
zice a uvitali by spise prohlidku bez néj.

Ze zkusenosti z prdce s dalsimi skupinami vyplyvd, Ze je ndrocné celou dobu s tabletem stdt, chodit,
neni moznost si ho nékde opfit. Lektori museli ddvat vétsi pozor na expondty, protoZe Zdci napr. s tab-
lety nekoordinované v malych prostorech couvali.

Jeden z pozitivnich zdvérd, které tento typ prohlidky prinesl, byl ten, Ze v priibéhu prohlidky si Zdci
navzdjem se zastavenimi pomdhali a nebyla prostrednictvim média eliminovdna mezilidskd interakce.
Vétsina Zdkd si i zapamatovala pomérné dost informaci. Zdci, kteti méli dostatecné rozvinutou vnittni



motivaci k uceni se, se napriklad béhem prochdzeni expozice dotazovali i na dalsi expondty, které ne-
byly do aplikace zahrnuty.

Celkové by tento typ prohlidky lektofi pro Skolni skupiny nedoporucili. Mnohem vice se osvédcilo uplat-
novat jednotlivd dili zastaveni z aplikace Sen biskupa Karla tematicky do jinych programii v ndvaznos-
ti na expozici.

Hodnoceni programu pedagogy a zaky

Déti akci zhodnotily jako zajimavou, zvldsté ty tablety... a také nékteré déti bohuzel (tfeba Sdra) se
nudily, samy mi pfipominaly, Ze by bylo dobré (a je to i mij ndzor), pfedem vsem Fict, Ze se budete ptdt
na nékteré informace a také nékteré info z toho ,dlouhatdnského”textu po nich vyZadovat, at uz formou
oteviené otdzky — napr. co je portdl, a nebo formou kvizu, kdy jim nabidnete dvé odpovédi — dobrou
a spatnou. Tohle by bylo podle mé fajn po kazdém okruhu, nebo otdzku na néjakou noticku u obrazu,
pamdtky, madony, aby byli nuceni se také koukat kolem sebe a ne jen zirat do monitoru. Uvidime, zku-
sime to spolu v ttery odpoledne s 8. A, kterd je vic zaloZend sportovné.... Jd; taky uZ nebudu s tabletem
,Zdpasit® a budu vic koukat kolem sebe, kdyZ vim, o co jde pfesné. Jinak je ta aplikace moc hezkd, zd-
bavnd a predstavim si Uplné, jak mé to bavi chodit s ni a mymi détmi po muzeu sama a mit na dosah
informace. / Utitelka ZS;

,P&kné pékné, ale Zivé slovo je Zivé slovo. / Utitelka ZS

Vic jsem se dival do tabletu a pofddné jsem si to tady neprohlédl/ Zak 8. tfidy ZS

,To je super s tim tabletem, aspori nemusime nékoho poslouchat. / Zak 8. tiidy ZS

ProtoZe vzdy kdy? mdm tablet, tak z néj nemuZu spustit o&i a hrozné mé to bavi’/ Zakyné 6. tfidy,
ktera si opakované spoustéla zastaveni

,M& se nejvic libilo asi viechno, ale nejvic ten kocdr" / Zak/yné 6. tfidy

,Ne tablety, ale telefony!”/ Zak/yné 4.-5. tfidy

Je to moc krdtké." / Zak/yn& 4.-5. t¥idy

Aplikace na miru neni Uplné levnou zalezitosti, ale opét je mozné se uchylit k levnéjSim alternati-
vam, kdy se princip chozeni od exponatu k exponatu a plnéni multimedialnich ukold da jednoduse
vytvofit pomoci i jinych aplikaci napt. Actionbound®*. Charakterem a vizualnim zpracovanim ukoll
se samoziejme tato aplikace nevyrovna Snu biskupa Karla. Je to pfedevsim jako dalsSi varianta
pristupu ke tvorbé samoobsluznych privodcl pro tablety a chytré telefony, kdy neznalost progra-
movani a absence financi nemusi byt pro lektory Uplnym handicapem.Jen musi lektofi v pfipade
téchto editorl s administratorskym rozhranim pfistoupit na kompromisy ohledné interaktivity
a vytvarného zpracovani.

93 Vyvojaf: Actionbound, dostupné z: https://en.actionbound.com/, (vyhledano 11. 6. 2019)



6.5 Chces-li zachovat mir, oslavuj!
Autofi: Hana Lamatova, Lenka Trantirkova

Anotace: Studenti se seznami s tématem vystavy na komentované prohlidce. Budou uvedeni
do barokniho obdobi zcela jinymi prostfedky, nez byva bézné - skrze divadelni hry, operetni arie,
konské balety a spektakularni slavnosti na cisai'skych dvorech ve Vidni a v Pafizi. Jiz tehdy fungo-
vala panovnicka propaganda a souboje se nevedly pouze se zbranémi, ale také na prknech, pro
ktera se vzilo pfizvisko,ze znamenaji svét. Prohlidka bude vedena lektorkou a budou pfi ni vyuzi-
vany tablety.

Vazba na RVP: Kli¢ové kompetence - Kompetence k uceni; Vzdélavaci oblasti - Uméni a kultura,
Jazyk a jazykova komunikace, Clovék a spole¢nost

Kli¢ova slova: cisar Leopold I.,Markéta Habsburska, Ludvik XIV., 17. stoleti, baroko, slavnost, konsky
balet, efemerni architektura, opera, barokni ohnostroj

Cilova skupina: 7aci SS

Misto realizace: Arcidiecézni muzeum Olomouc - Galerie - vystava Koné v piskotech | Slavnosti
na dvore cisare Leopolda I.(25.1.2018 - 15.4.2018)

Délka programu: 60 min

Vychodiska a hlavni cile

Vystava Koné v pisSkotech a samotny program pfipomina velikost a krasu slavnosti na cisafském
dvore Leopolda I. (1640-1705),a to v€etné unikatniho koriského baletu, kterym oslavil svou svat-
bu se Spanélskou infantkou Markétou. Cilem programu bylo nastolit zak(im vhled do zplsobu pfe-
mysleni barokniho ¢lovéka. Komentovana prohlidka Chces-li zachovat mir, oslavuj! byla rozsifena
o doplhujici audiovizualni material v tabletech a aktivni ukol.



s

Slavnost zacina

Obr. 89-92 Z animace La contesa dell’aria e dell’acqua z tabletu, jako pevného prvku ve vystavé, (archiv Muzeum
uméni Olomouc).

Obsah a pribéh programu
Z4ci si v edukaéni mistnosti odloZi véci a pfesunou se s lektorkou na vystavu Koné v piskotech.
Jednotlivci Ci dvojice obdrzi tablet, ktery obsahuje doplnujici audiovizualni material. Prohlidka ma
charakter komentované prohlidky. Lektorka vzdy vyzve studenty, aby si dany dopliujici material
zobrazili v tabletech.
Doplhujici material tvofi:
e Obraz Dvorni ddmy (1656) od Diega Velasqueze - velmi znamy obraz, kde je vyobrazena in-
fantka Markeéta
» Videozaznam barokniho ohnostroje z festivalu Hortus Magicus - v navaznosti na grafiky ba-
rokniho ohnostroje
» Animace La contesa dellaria e dell’acqua, koriského baletu Souboj povétii a vody — animace je
soucasti tabletu, jako pevného prvku ve vystave; diky rozdanym tabletdim ji mohou zhlédnout
vSichni zaci zaroven.
e Ludvik XIV. jako Apollon z Ballet de la Nuit (1653, Henri Gissey) - rival Leopolda I.

Komentovanou prohlidku lektorka ozivi i dalSim interaktivnim prvkem Parid(v soud / O zlatém
jablku, ktery ma podobu ,hlasovaciho zafizeni”. Opera O zlatém jablku byla soucasti oslav 17. naro-
zenin princezny Markeéty. Lektorka s zaky diskutuje,zda pfibéh znaji, pfipadné ho prevypravi, rozda



obrazky zlatych jabli¢ek a zaci se musi sami rozhodnout, které bohyni by jablko darovali: Venu-
Se = krasa; Pallas Athéna = slava a moudrost; Juno = bohatstvi a moc. Zavérem sdéli, pro koho se
rozhodl samotny Paris.

V zavéru zada zakaim samostatny Ukol na tabletech v aplikacich PicsArt Animator: GIF & Video
a HumOn®* - vytvofeni animace barokniho ohnostroje i s hudebnim doprovodem. Aplikace PicsArt
Animator: GIF & Video funguje na principu kresleni jednotlivych poliCek animace, které se poté
prehraji rychle za sebou (nakresli se prvni, zkopiruje, druhy, zkopiruje atd.) Lektorka zjisti uziva-
telskou zku$enost zakd pfi praci s tablety a podle toho pfizpdsobi vysvétlovani. Zaci si na pozadi
aplikace vlozi vyrez grafiky barokniho ohnostroje z oslav spojeni rakouské a Spanélské dynastie
(1667,Melchior Kisel), predem lektorkou nahrany do tabletu. A dle fantazie ohnostroj rozpohybuiji.
Poté pomoci aplikace HumOn vytvofi ke své animaci hudebni doprovod. Nazev aplikace HumOn
vychazi ze slova humming = broukani si, mumlani... Aplikace zaznamenava lidsky hlas a prevadi
ho do melodie. Zaznamenava ji do not, které se daji posléze editovat. Zaci si navzajem ukazi své
vytvory a na zaveér se presunou o patro vy$ do aktivni zony vystavy, ktera pfedstavovala zplsob
vytvareni jezdeckych portrétd. Zaci si tak mohou sednout na dfevéného koné a vyfotografovat se.
Po skonceni programu zasle lektorka digitalni vystupy zak( ucitelce.

Vysledky aktivit: ozvucena animace (gif, ‘mp4)

94 Vyvojar: COOLJAMM Company, dostupné z http://hum-on.com/, (vyhledano 11. 6. 2019)




Y anamas®

Obr. 93-101 Z programu Chces-li zachovat mir, oslavuj! — screenshoty z animace vytvorené Zaky SS (archiv Muzeum
uméni Olomouc).

Material a pomiicky: tablety — aplikace PicsArt Animator: GIF & Video,aplikace HumOn,videozaznam
barokniho ohrostroje z festivalu Hortus Magicus,obraz Dvorni ddmy (1656,Diego Velazquez),Ludvik
XIV. jako Apollon z Ballet de la Nuit (1653, Henri Gissey), animace La contesa dellaria e dell'acqua
z tabletu, jako pevného prvku ve vystave, grafika barokniho ohhostroje z oslav spojeni rakouské
a Spanélské dynastie (1667, Melchior Kisel).




Obr. 102 Aktivni zdna k vystavé Koné v piskotech (foto M. Leheckova).

Hodnoceni

Souhrnné hodnoceni programu lektory

Doplriujici materidl zobrazovany diky tabletim, fungoval velmi dobre. Lektofi tak mohli ddt do souvis-
losti, pripadné dovysveétlit, véci, které samotnd vystava nenabizi.

Aplikace PicsArt Animator: GIF & Video pfi ukldddni nabizi moZnost vioZit do vlastni vytvorené ani-

sev

mace dalsi jiz hotové obrdzky (viz obrdzky 103 a 104), kterymi se ovsem vysledné dilo, vZdy pokazilo.
K pfiddvdni téchto obrdzkii tihli nejen stfedoskoldci, ale i mladsi Zdci pfi jinych programech. Zdci byli
pozddadni, aby vzdy uloZili animaci bez téchto dodatecnych obrdzku a pak az s nimi. Také se ukdzalo, Ze
nékteri Zdci nejsou schopni kreativni prdci na tabletu brdt vdzné. Tablet pro né slouZil jen k pobaveni -

riizné ndpisy, dotvdreni fotografii spoluzdki apod.




Obr. 103 a 104 Z programu Chces-li zachovat mir, oslavuj! - screenshoty z animace vytvorené studenty SS, ,zni¢ené
kycovitymi funkcemi”, které aplikace nabizi (archiv Muzeum uméni Olomouc).

Doporuceni

Pro Muzeum uméni Olomouc vznikla i tzv. aplikace Rizend edukace. Rozhrani, do kterého si v table-
tech lektofi pfedem pfipravi prezentaci a pfi samotném provadéni ovladaji na dalku tablety zakd.
Lektofi, tak maji jistotu, ze se vSem zobrazi, co ma. Urychluje to praci a Zzaci neodvadi pozornost
na jiné aplikace v tabletu. V dobg, kdy se realizovaly komentované prohlidky pro zaky SS Chces-
-li zachovat mir, oslavuj!, tato fizena aplikace jeSté nebyla plné zprovoznéna. Proto lektofi vedli
prohlidky bez ni.V pfipadé takto vedenych prohlidek je dobré vSechen dopliikovy audiovizualni
material nachystat do jedné slozky, tak aby se zakiim usnadnila orientace v tabletu. Pfipadné je
i mozné vytvofit prezentaci napf. v Microsoft PowerPoint, Libre Office Impress apod.

6.6 Projekt HEART
Autofi: David Hrbek, Lenka Trantirkova
Spoluprace a cilova skupina: Gymnazium Olomouc Hej¢in /4.B 6-12 zak( / Ing.Mgr. Hana Vackova
Mista realizace: Arcidiecézni muzeum Olomouc, Muzeum moderniho uméni Olomouc

Harmonogram (délka programu: 60 min):
25.9.2017 Brainstorming se tfidou
9.10.2017 Sen biskupa Karla
6.11.2017 Impresionismus
4.12.2017 Kubismus

15.1.2018 AkEni umeéni

5.2.2018 Jozef Jankovic
12.3.2018 Amor a Psyché
9.4.2018 ,Receptar”

14.5.2018 Audiopriivodce 1/2
11.6.2018 Audioprlivodce 2/2




Diky projektu NAKI Il Za chram, mésto a vlast. Olomoucky biskup Karel z Lichtensteinu-Castel-
corna uprostred barokni Evropy ziskalo Arcidiecézni muzeum Olomouc k dispozici pro edukaci
30 tabletd.V ramci vyzkumného projektu lektofi hledali cestu, jak efektivné zapojit tablety do ani-
macnich programU. Rozhodli se nepfedkladat u¢astnikim edukacnich program( hotoveé koncepty,
nybrz ulinit je plnohodnotnymi partnery pfi objevovani a tvorbé. Cilem projektu se tak stala ak-
tivni participace studenttd na tvorbé digitalniho vzdélavaciho obsahu.

1) BRAINSTORMING / 25.9.2017 / 30 min

S cilem navazat hlubsi spolupraci a najit zaky s motivaci stat se ,pokusnou tfidou” byla oslovena
tfida Gymnazia Olomouc-Hejc¢in. Prvni setkani probihalo formou brainstormingu a zaci i sami
navrhovali, jak by se tablety daly nejlépe vyuzit:

 vyfotit si oblibené dilo, ziskat pamdtku

* tablet jako Ctecka informaci o obraze, sejmuti kodu z obrazu

 privodce, doplriujici informace, kontext dél

» navzdjem se fotografovat a pouZivat riizné filtry z aplikace (impresionismus, kubismus apod.),

tematické fotky, videa

e sklddacky, puzzle

» vyhra, odména jako motivace

e proces vzniku kubistického dila, animace

» zpracovat vybrand dila ve skupinkdch, stdt se privodcem expozice

 Zzprostredkovdni dél nevidomym

Jako nejlepsi varianta se dle jejich tematického planu nasledné jevila pravidelna mésicni setkani
(listopad 2017 - Cerven 2018) v Muzeu moderniho uméni Olomouc ve stalé expozici vytvarného
umeéni 20. stoleti: Stoleti relativity. Z divodu rekonstrukce vystavniho prostoru a docasného
uzavreni vystavy, programy byly pfizplsobeny i dalSim vystavam a tématdm.

2) IMPRESIONISMUS / 6.11.2017 / 60 min
Pouzité aplikace: HumOn, Painnt®*, VideoShow

Z4ci byli seznameni s tématem impresionismu, poté si ve skupinach promysleli namét v duchu
impresionismu, ktery by dokazali na misté vyfotografovat. Pro ty, co si s tématem nevédéli rady,
lektori zvolili téma ,Nuda v muzeu®. Na fotografii aplikovali impresionisticky ¢i podobny filtr
(aplikace Painnt). Aby podpofili impresi z obrazu a sami se do obrazu vice vcitili,ozvucili ho pomoci
aplikace HumOn. Tato aplikace prevadi lidsky hlas a broukani do melodie. V zavéru zaci spojili
obrazovy a zvukovy zaznam v aplikaci VideoShow.

95 Vyvojar: Moonlighting Apps, dostupné z: http://moonlighting.io/painnt, (vyhledano 11. 6. 2019)



Aktivita s tabletem probéhla dle olekdvdni lektor. Zdci se potykali jen s drobnymi technickymi
problémy. Vyhodou aplikace HumOn bylo, Ze Zdci pracovali se svym hlasem a ne s pfednastavenymi
zvuky. Méné se stydéli pfi vyluzovdni riiznych zvukd, protoZe ty byly vzdpéti hned pfevedeny do melodie.
Pripadné jejich komické zvuky nabraly pfevodem do hudby na vdzZnosti. Jako nevyhoda se jevil fakt,
Ze aplikace nékteré tony lidského hlasu nebyla schopna zaznamenat a nékteré méné vyrazné melodie
prebily dodatecné filtry, které aplikace nabizela.

‘ . Made with
![:C'-Vr'deo.Show

Obr. 105 Z projektu HEART na téma Impresionismus — screenshot z vysledného videa (archiv Muzeum uménfi
Olomouc).

3) KUBISMUS / 4.12.2017 / 60 min
Pouzité aplikace: Fabrique cubiste avec Braque®®

Z4ci si rozdélili kubistické obrazy. Olejovymi
pastely nakreslili skuteCnost, ktera jim pred-
chazela - predobraz, ktery byl inspiraci pro
dany kubisticky obraz. Vysledny obraz na-
fotili a pretvofili pomoci aplikace Fabrique
cubiste avec Braque a porovnali s originalem
na sténé expozice.

Obr. 106 Z projektu HEART na téma Kubismus - kres-

ba Zakl po pouZiti aplikace (archiv Muzeum uméni

Olomouc).

96 Vytvoreno pro: Réunion des Musées Nationaux, dostupné z: https://itunes.apple.com/fr/app/la-fabrique-cubiste-avec-
georges/id700684995, (vyhledano 11. 6. 2019)



Proces kresleni a premysleni nad obrazem Zdci povaZovali za prinosny. Ndslednd prdce s aplikaci nékteré
mirné rozcilovala kvali svyym omezenym funkcim. Nemohli tak vytvofit vSe, co si pfedstavovali.

4) AKCNi UMENI / 15.1.2018 / 60 min

Pouzité aplikace: Standardni prohlize¢ pfedem pfipravené prezentace ve formatu PDF.

Z dlvodu reinstalace expozice Stoleti relativity Zaci poskocili do Il. poloviny 20.stoleti - do ,Akéniho
uméni”. Kratké informace a fotografie dokumentujici akce od 50. let 20. stoleti méli zaci pfipravené
v tabletech. Po uvodnim dialogu a seznameni se s tematikou nasledovala spolecna akce. Studenti
si vymysleli a uskutecnili performance ve vefejném prostoru.

Lektori méli pfipravenu variantu, Ze se Zdci rozdéli na aktéry performance a na jejich dokumentdtory
pomoci tabletd, které si i poté spolecné sestrihaji. Reagovali vsak na zdjem zdku vytvofit spolecnou akci
pro celou tridu. CozZ se ve vysledku vzhledem k nekvalitnimu fotoapardtu/kamere v tabletu ukdzalo jako
dobry ndpad. Akce byla zaznamendna kamerou v digitdlnim fotoapardtu.

Obr. 107 Z projektu HEART na téma Ak¢ni uméni - screenshot z videa dokumentujici performance zaka (archiv
Muzeum uméni Olomouc).

5) JOZEF JANKOVIC / 5.2.2018 / 60 min
Pouzité aplikace: PicsArt®’

Z divodu déletrvajici reinstalace expozice Stoleti relativity se zaci venovali vystavé Jozef Jankovic /
Plynuti ¢asu. Zaci méli v prvni fazi za ukol vytvofit sousosi za pomoci vlastnich tél a lepici pasky.
Ve druhé fazi dané sousosi vyfotografovat a podivat se na néj s odstupem. Pak pomoci digitalni

97 VWvojar: PicsArt, dostupné z: https://picsart.com/apps/, (vyhledano 11. 6. 2019)
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kresby na tablet (prostfednictvim dotykového pera) vyjadfit pocity ze sevieni a deformace; témat
vazicich se k samotné vystave.

Pouziti dotykového pera, pomohlo studentim zpresnit jejich kresbu. Samotnd kresba zase reflektovat
jejich prozZitek. Casovd dotace vsak nebyla dostacujici na prozkoumdni vsech funkci aplikace a dotvofeni
dila dle predstav.

Obr. 108-110 Z projektu HEART na téma Jozef Jankovi¢ - jednotlivé faze z kresby dotykovymi pery v aplikaci PicsArt
(foto L. Trantirkova, archiv Muzeum uméni Olomouc).

6) AMOR A PSYCHE / 12.3.2018 / 60 min
Pouzité aplikace: Hlasovy zaznamnik, MUO Audioguide®®

Ve znovuoteviené expozici Stoleti relativity jsme se zaky zaméfili pozornost na dilo 90. let 20. stoleti -
Amor a Psyché od Milana Kunce.K informacim k tomuto obdobi jsme vyuzili i nového audioprivodce
muzea. Ten byl pro studenty inspiraci pro vytvoreni kratkého mluveného slova k vySe zminénému
obrazu. Své zpracované texty zaci nahravali pomoci Hlasového zaznamniku pfimo do tabletd.

Tato aktivita slouzila predevsim pro ndcvik prdce s vlastnim
hlasem a transformaci textu pro zdvérecny ukol. Nikdo ze
studentti nevyuZil moZnost upravovat text pfimo v tabletu, vsem
byla pfijemnéjsi tuzka a papir.

Obrazek 111 Z projektu HEART na téma Amor a Psyché - pfiprava textu
pro audio (foto L. Trantirkova).

e

98 Vytvoreno pro: Muzeum uméni Olomouc, dostupné z: https://www.muo.cz/audioguide/, (vyhledano 11. 6.2019)
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7) ,RECEPTAR"/ 9.4.2018 / 60 min
Pouzité aplikace: Tablet slouZil pro dohledani informaci na internetu®

Timto setkanim zapocala prace na zavére¢ném ukolu - audioprivodci, ktery by zprostifedkoval
informace o Sesti autorech zastoupenych v expozici Stoleti relativity.Jednou z rovin audionahravky
byly i pokyny pro navétévniky. Zaci se inspirovali vytvarnikem a literatem Ladislavem Novakem
a jeho Receptdrem / 9 ndvodd, jak se chovat pfed obrazy a vytvofili na vybrana dila své vlastni
Jrecepty”. Tablety slouZily pro dohledavani informaci na internetu. Pro zpracovani textu Zaci
uprednostnili opét tuzku a papir.

ekl Ro do sveho mlra o wsad o do...
dwa Rroby viad o eden vpred..

Obr. 112 Z projektu HEART na téma ,Receptar” - Gryvky z vystup( (archiv Muzeum uméni Olomouc).

8) Audioprivodce / 14.5.2018 /11.6.2018 / 120 min

Z4ci si pripravovali texty a trénovali hlas pro nahravani audiopriivodcd. Poté ho namlouvali, ne
vSak do tabletd, ale kvali kvalité do lepSiho zaznamového zafizeni. Lektofi dale nahravky sami
sestrihali.

99 Aplikace tradi¢nich prohlizect, napt. Chrome, Mozzila apod.
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Obr. 113 Z projektu HEART z nahravani audioprivodce (foto L. Trantirkova).

Vysledky aktivit: audionahravky (*mp3)

Zavéretnym uUkolem zakd bylo zpracovat a namluvit audiopriivodce, ktery by zprostfedkoval
informace o Sesti autorech zastoupenych v expozici Stoleti relativity.Jednou z rovin audionahravky
byly i pokyny pro navstévniky, kdy se zaci inspirovali vytvarnikem a literatem Ladislavem Novakem
a jeho knihou Receptdr / 9 ndvodi, jak se chovat pfed obrazy a vytvofili na vybrana dila vlastni
~recepty”.

Audioprlivodce se stal soucasti interaktivni prochazky, ktera seznamovala navstévniky s obéma
muzejnimi budovami (Muzeum moderniho uméni Olomouc a Arcidiecézni muzeum Olomouc) a jeji
trasa vedla po interaktivnich zonach kratkodobych i stalych vystav. Byla spusténa od 1. ¢ervence
2018 do 31.srpna 2018 diky aplikaci Actionbound. Aplikaci tvofily kvizové otazky a aktivity, které
naplno vyuzivaly vyhody mobilniho telefonu. Navstévnici nataceli kratka videa, audio ¢i fotili.




Bez nhzvu, Milan Knitak, 1964 - 1978

E'

Obr. 14 Zaky zpracované logo projektu HEART pouZité na plackdch a nahled do aplikace Actionbound (foto
L. Trantirkova).

Hodnoceni

Hodnoceni projektu lektory

Lektofi projektu byli velmi mile pfekvapeni tim, jak se zaci k celému projektu postavili a jakym
tvir¢im zplsobem b&hem setkavani k praci po celou dobu pfistupovali. Zaci i sami na po&atku
spoluprace vymysleli nazev a zpracovali logo projektu HEART. Je to dimyslna zkratka pocatecnich
pismen slova HEjCin a anglického prekladu slova uméni - ART.

Tridy, které navstévuji programy naseho edukacniho oddéleni pravidelné, si vytvdreji do budoucna
mnohem lepsi vztah ke kulturnimu dédictvi, dokdzi uméni lépe porozumét, mluvit o ném, diskutovat
a jsou schopni lépe vnimat Sirsi souvislosti.

Hodnoceni projektu zaky

,Citili jsme se v Muzeu uméni jako doma, pohybovali jsme se tam samoziejmé, hodné jsme se dozvédéli,
Libil se ndm Sen biskupa Karla, nejvice jsme se museli zapojit, kdyZ jsme délali audiopriivodce, byli jsme
dobrd parta,

LA projekt byl super, jelikoZ jsme dokdzali zjistit néco vice neZ z ucebnic, zkusili jsme si prdci, kterou
nemdme jen tak sanci délat, a navic to bylo dost srandy..)"



7. Hodnoceni programi vyuzivajicich virtualniho prostredi

VySe prezentované scénare programd, které vyuzivaji mobilni digitalni technologie, v sobé zahr-
nuji ¢asti vénované hodnoceni. Nebyly oviem vyuzity zdaleka v3echny varianty. Pro pfehlednost
zde uvadime navrhy moznosti, kterymi lze ziskavat informace o kvalité (nejen) digitalni interpre-
tace. Podotykame, ze nabyvani téchto informaci musi byt v souladu se zasadami ochrany osob-
nich udaja.

Ziskavani statistickych udaji o pouzivani mobilniho digitalniho pristroje v ramci softwaru, pokud
to umoznuje (napf. pocet spusténi, doba uzivani apod.).

Vedeni prehledu o Cetnosti zapGjcek tabletd, respektive poctu ucastnikd programd

Pozorovani chovani uzivateld mobilnich digitalnich technologii ve vystavnim prostoru lektory Ci
dalSimi zaméstnanci muzea (napf. kustody)

Fotodokumentace program( a nasledné vyhodnoceni snimkd

Nataceni videozaznamu a jeho vyhodnoceni

Nataceni zvukového zaznamu reakci ucastnikd programu

(Zavérelny) rozhovor s ucastniky programu

Dotaznik k vyplnéni bezprostfedné po programu i s ¢asovym odstupem
Volné pisemné vyjadfeni nazor( zaku

Vytvarna reflexe

Sledovani tematické komunikace na socialnich sitich




Obr. 115 Reflexe s zaky zaznamendavana na diktafon (foto P. Hudec).
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8. Zavér - souhrnné metodické doporuceni

V této metodice jsme predstavili moznosti vyuziti mobilnich digitalnich pfistroja pfi interpretaci
kulturniho dédictvi se Skolami véetné prilezitosti, které poskytuje tablet sam o sobé jakozto
multimedialni zafizeni, nehledé na tvorbu specialnich aplikaci.

Vyzkumné usili projektového tymu se tedy zaméfilo na vyhledavani a testovani volné dostupnych
aplikaci vhodnych pro galerijni a muzejni edukaci. Lektofi Muzea uméni Olomouc vytvorili,
realizovali a zaznamenali formou scénart fadu edukacnich programi se Zzaky materskych,
zakladnich a stfednich Skol, pfi nichZ byly uplatnény tablety a které jsou tak metodickym prikladem
pro podobné pociny.

Akcentovat lze zejména komplexnost predkladané problematiky zahrnujici sondu do rozvoje
digitalni gramotnosti ve Skolach, zprostifedkovani informaci o vzdélavacich potiebach zaku pri
poznavani kulturniho dédictvi (prostfednictvim digitalnich médii) a zjiSténi o jejich chovani
ve vystavnim prostoru. Byt tedy metodika nepiredstavuje (podobné jako predchozi dva dily)
aplikaci specialné vytvorenou v ramci projektu, poskytuje informace o zakladnich parametrech,
které by méla spliovat a nadto upozorfuje na alternativni moznosti.

Kulturni instituce tak nejsou ponechany na pospas prekotnému vyvoji v oblasti mobilnich
digitalnich technologii a ziskavaji metodické doporuceni pro svuj dalsi rozvoj.

Kazda interpretace kulturniho dédictvi nabyva specifickou, jedine¢nou podobu nejen s ohledem
na vyuziti didaktickych prostfedk(, v nasem pfipadé tabletd, nybrz také vzhledem k jedineCnosti
a pestrosti muzealii, charakteru expozice ¢i historického prostfedi a v neposledni fadé diky
potencialu tymu, skrze nejz se navstévniku (uzivateli) pfedklada. Navic,z hlediska vnitfni motivace
zalezi na volbé zaku, zda se spokoji s nabizenymi cili a metodami vzdélavani, zda do nich budou
chtit aktivné zasahovat ¢i je zcela odmitnou a daji prednost jinym. S védomim této pestrosti
interpretacnich pristupl a ukolU presto definujeme v zaverecné Casti této publikace metodicky
postup jak pripravit funkéni model digitalni interpretace kulturniho dédictvi se Skolami.



Obr. 116 Navstévnici v obrazarné Arcidiecézniho muzea Olomouc (foto M. Lehe¢kova)

Metodicky postup pripravy, realizace a hodnoceni mobilni digitalni interpretace
kulturniho dédictvi se Skolami

Priprava

Namét a zamér - odpovéd na otazku PROC se chceme pustit do interpretace kulturniho dédictvi
s vyuzitim mobilnich digitalnich technologii, respektive ceho tim chceme dosahnout. Napriklad
chceme, aby se zaci zakladni Skoly seznamili s regionalni historii nebo si vyzkousSeli nejakou vy-
tvarnou techniku. Zamér se mize zrodit také z praktické potfeby rozsifit edukacni nabidku pamé-
tové instituce o atraktivni formy prezentace v podobé prace s tablety, ale hitovost by nemél byt
jedinou motivaci.

Konzultace a spoluprace - nezbytny predpoklad pro KVALITU a UDRZITELNOST kazdé interpreta-
ce kulturniho dédictvi vCetné té, ktera vyuziva mobilni digitalni technologie. Pokud neni zamysle-
na digitalni interpretace postavena na vzniku nakladné aplikace naroCné na financni prostredky
a spolupraci Sirokého tymu odbornikd, neni nezbytna tak intenzivni diskuse. Pfesto by mél byt
zamér v souladu s digitalni strategii instituce. Komunikace musi probihat smeérem ke vzdélavacim
institucim, jejichz zaci budou absolvovat chystané programy. Pfipravena vzdélavaci nabidka by tak



méla mit vazbu na Ramcovy vzdélavaci program, lze se zajimat o to, co konkrétni tfida (ro¢nik)
pravé probira v daném predmétu atd.

Cilova skupina - odpovéd na otazku PRO KOHO je mobilni digitalni interpretace uréena nam ote-
vira piilezitost k tomu, abychom vytvofili uspé&$ny program. Cim pFesnéji vime, pro kterou cilovou
skupinu program pfipravujeme, tim lépe mlizeme reagovat na jeji zajmy a vzdélavaci potreby,
z nichz se rodi motivace pro uceni. Univerzalni forma digitalni interpretace pro vsechny je totiz
jen chiméra. Urcité voditko pro volbu cildl a prostfedkd nam poskytuje jiz samo déleni formalniho
vzdélavani na primarni a sekundarni atd.%

Cile - by nemély obsahnout pojmy jako tspésny marketing C&i zdbava, nybrz mély by napliovat
vzdélavaci poslani instituce a vyjadfovat nasi predstavu o tom, K JAKYM ZMENAM znalosti,
dovednosti a do jisté miry i hodnot a postojl digitalni interpretace pfispéje. Jsou zakladem pro
volbu prostredk( (napfiklad funkci tabletu), které se maji pfi programu uplatnit. Pokud dame ka-
zdému cili navic i méfitelnou podobu, mizeme diky tomu posléze zjistit, nakolik se nase zaméry
dafi uskutecCriovat.

V praxi ovsem do procesu tvorby aplikace nemusime vstupovat volbou cile, nybrz napfiklad z hle-
diska toho, co poskytuje sama expozice, jaké jsou funkéni moznosti tabletu apod. At uz tedy vstou-
pime do procesu planovani digitalni interpretace z kterékoliv strany (volbou cile, cilové skupiny,
metody Ci z hlediska hodnoceni pfedchozich zkuSenosti), pfi tvorbé programu bychom méli zvazo-
vat vSechny vySe zminéné, vzajemné provazané soucasti.

Metody - odpovéd na otazku KTERYMI CESTAMI se s uzivateli mobilnich digitalnich pfistrojd
vydame, abychom jim umoznili dosahnout vytCenych cild. Tablet jakozto multifunkéni zafizeni
poskytuje celou Skalu moznosti k pasivnimu, interaktivnimu i tvar¢imu poznavani kulturniho dé-
dictvi.’®! Lze ovSem upozornit,ze nejde o samoucelné zkouseni Skaly technickych vymozenosti,ale
jejich smysluplné provazani se vzdélavacim obsahem, ktery uplatnéni technologii ospravedliuje.
Jinak riskujeme, Zze technologicky pokrok bude maskovat ideovou prazdnotu.

Provozni piedpoklady - organiza¢ni a technické parametry urujici ZA JAKYCH PODMINEK lze
v kulturni instituci vyuzivat mobilni digitalni zafizeni. Pfedevsim se jedna o nakup dostatecného
poctu tabletl a dokovaci stanice.

V zavislosti na zamérech je pak tfeba poridit kvalitni hardware. Pokud chceme napfiklad tablet
hojné vyuzivat jako fotoaparat, mél by v této kategorii patfit ke kvalitnim pfistrojlim.

Pro vlastni program pak mize jesté lektor vyhledavat na internetu volné dostupnou (popf. zpo-
platnénou) aplikaci, kterou hodla v programu uplatnit, pokud se nespokoji se zakladnimi funkcemi
tabletu, jak je dodan od vyrobce.

100 Podrobnéji viz kapitola 2.3.
101 Viz kapitola 5.



Zakladni clenéni, odrazejici vnitfni logiku usporadani programu, pfedstavuje uvod programu
souvisejici s MOTIVACI a naladénim skupiny,seznameni s obsluhou mobilniho digitalniho pfistroje,
respektive ovladanim konkrétni aplikace, vlastni realizace programu, podminéna praci s tabletem,
zamérfena vsak na INTERAKCI ucastnikd s muzealiemi Ci vystavnim prostfedim, s lektory i mezi
sebou navzajem, a zavérecné zhodnoceni programu, jehoz cilem je REFLEXE novych zazitkd
i samotného procesu uceni. V pfipade prace s tablety je Casto spojena s prezentaci vysledku
¢innosti zaka.

KliCovou roli v procesu uceni hraje faze motivace, stejné tak jako reflexe. Bez vnitfniho nasazeni
ucastnikd k uceni nedochazi, bez aktivniho podilu na interpretaci novych zazitkd je pfrilezitost
k uceni promarnéna. Proto ma v idealnim pripadé tfifazovou strukturu kazda aktivita, kterou
s Ucastniky realizujeme.

O zplsobu prace rozhoduje také celkova Casova dotace, tedy zda se jedna o hodinovy, dvouhodi-
novy nebo celodenni program ¢i dlouhodoby projekt (napf. cyklus programa).

Jak jiz bylo zminéno vySe, metodicky postup nepfedstavuje body pro tvorbu konkrétni, specialni
aplikace ve formeé pravodce. Protoze vSak takové projekty mohou vznikat, upozorfiujeme na dve
dalezité okolnosti, které Cini mobilni digitalni interpretaci se Skolami specifickymi. Jednak je tfe-
ba mit k dispozici dostatecny pocet tabletl pro celou jednu Skolni tfidu. Dale realizace prohlidek
se Skolami, pfi nichz jsou vyuzivany mobilni digitalni pfistroje, s sebou nese potfebu rozptyleni
velké skupiny, ktera se v jeden okamzik pohybuje vystavnim Ci historickym prostfedim. Vhodnym
softwarovym feSenim je uplatnéni nahodného poradi aktivit Ci ukolud,takze systém kazdého uziva-
tele posila na jiné misto (k jiné muzealii), byt nakonec absolvuji vSichni uzivatelé cely program.0?
Pokud neni tato varianta mozna, pak lze doporucit, aby se digitalni interpretace odehravala jen
v prostornéjsich interiérech.

Zpétna vazba - poskytuje odpoveéd na otazku, do jaké miry se podafilo naplnit zamér a cile inter-
pretace kulturniho dédictvi prostfednictvim mobilnich digitalnich pfistrojd. Z hlediska udrzitel-
nosti pak pomaha zvazit také hledisko personalni, financni ¢i provozni (v€etné napfiklad Cetnosti
vyuzivani). Podili se rozhodujicim zpisobem na podobé interpretace v budoucnosti: nové praxi.

Z mnoha variant ziskavani zpétné vazby lze zminit evidenci ¢etnosti zapujteni mobilnich digi-
talnich pristrojl, dotazniky, nahravané rozhovory, nezucastnéné pozorovani, vyhodnocovani pofi-
zenych snimka ¢i videi z pohybu navstévnik( vystavnim prostorem,'®> monitoring socialnich siti,
zaznamy v navstévnich knihach.

102 Viz kapitola 4.
103 Vsechny formy zaznam@ musi byt pofizeny v souladu s ochranou osobnich Gdaja.



Obr. 117 Tabulka s klinovym pismem z doby asi 2 600 let pt. nl. zaznamenavajici prodej fady poli (Oriental Institute
Museum, University of Chicago, zdroj fr.wikipedia).

Muselo byt fascinujici pro obyvatele staroveké Mezopotamie, kdyz poprvé mohli zaznamenavat
informace pomoci klinového pisma do hlinénych tabulek, nikoliv nepodobnych svym tvarem
tabletu. A preci tehdy jako dnes - nehledé na uZitou technologii - plati: ,Content is king” - obsah
je kral.

Na samém zavéru tretiho dilu z trilogie publikaci Kunstromora v tabletu bychom Vam chtéli
podékovat za Vas zajem o tuto problematiku a poprat,aby se publikované informace staly zdrojem
(Vasi) dobré praxe.

S pfanim vSeho dobrého
Petr Hudec
Hana Lamatova
Marek Soban

Lenka Trantirkova







Myslenkova mapa trilogie publikaci Kunskomotra v tabletu
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Kunstkammer in a tablet 3

Methodology of production, realization and quality evaluation of mobile digital applications
designed or museum and gallery interpretations in the context of schools

This publication was issued as one of several outputs of the project For the Temple, the City and
the Country. Olomouc Bishop Karl von Lichtenstein-Castelcorno at the Heart of Baroque Europe, which
was in 2016-2019 supported by the grant programme of the Ministry of Culture of the Czech Re-
public NAKI II: Applied Research and Development of National and Cultural Identity Programme. The
project partners are Olomouc Museum of Art, Palacky University Olomouc and Masaryk University
in Brno. Its aim is to accomplish a complex and interdisciplinary research and description of one
of the most important personalities of the cultural,spiritual and political life of the central Europe
in the second half of the 17 century - the Olomouc Bishop Karl von Lichtenstein-Castelcorno
(1624-1695), as he became a relevant part of European history of collecting and he essentially
influenced the political,economic and cultural history of Moravia.

From the very beginning of the project, the its beneficiaries decided to involve the mobile digital
technologies into the transformation of applied research findings so they have bigger social im-
pact than the customary forms (exhibitions, catalogues) usually bring. One of the target groups of
the project are adults who are in the focus of this publication, too. This publication presents the
experience gained while creating, operating and evaluating mobile digital applications created
for Olomouc Museum of Art and other cultural institutions in Czech Republic and abroad.

The recommendations for realisation of similar projects using mobile digital technologies include
a “Digital Decalogue” which presents the essence of attitudes of professionals in this field.

Decalogue for using mobile digital technologies
for interpretation of cultural heritage

1. Communication provided digitally completely changes the way of interpreting the culture.
While being open for new possibilities of interpreting cultural heritage offered by the digital
media we enter a process of intermediation of cultural heritage through a “door of the
generation” which considers these technologies as a natural part of its life. In this way we
create a chance to stay in touch with (forthcoming) visitors.

2. Digital technologies do have both advantages and limits. What is supposed to be digital,
let it be digital, and, what is supposed to be analogue, keep it analogue. Every trend has
its own contra-trend. There can always be a group of visitors not being able to use these
technologies or declining to use them. The technologies themselves should never be
a barrier for interpreting the cultural heritage.

3. The technologies should support the common sharing of visitors’ experiences, not their
social isolation.



4. The availability of mobile digital technologies opens the door to an intermediate, often very

10.

creative, but also very considerate interaction with the visited place or the reflected artefact.
Thanks to them it is possible to transcend some of the limits of the traditional museum and
gallery presentation, as they bring the element of interactivity into the expositions. They
enable a completion and reinterpretation of the presented content. They strengthen the
role of the visitor, who can thanks to these technologies partially become a “curator”, too. In
interaction with displayed objects or with the environment he is situated in, the visitor can
better explore the values of tradition and of the connection between the cultural heritage
and his own life.

. The attractiveness of new media brings a potential danger of a tool becoming the aim itself.

Using the digital technologies should inspire the visitors to explore and observe the works
more diligently. It is necessary to encourage them to look up from the device to the artefact.
The aim is to connect the visual experience of the original with the possibility of creative
completion or exploring through new media.

. One of the forms of using the digital technologies is inventing new special applications. Not

only financial resources are necessary for their development, there has to be enough time
for preparation works and suitable working conditions, too. A digital strategy of the cultural
institution helps a lot, moreover a defined target group and its expectations should be
regarded, too.

. Itis necessary to be courageous enough to make steps into unknown area, to make mistakes,

to re-start again and again, and to innovate. Monitoring of newest trends in the field of
digital culture is important as well.

. During the development of the apps,the rules of user friendly processes should be respected.

Among others, there are criteria as: easy orientation, good overview of the users’ actual
position, fulfilling the expectation, intelligibility, usability, high quality of graphics.

. Content rules! Not the device itself or technical finesses are essential. The development of

high quality digital content and deliberate using of new media should be the priority. The
visitors do not come to the museum to use a tablet; they come for a much deeper experience.
It is necessary to evaluate the quality of interpretation through mobile digital technologies
and to evaluate the sustainability of the costly developed applications, too.
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Desatero pro vyuziti mobilnich digitalnich technologii
pri interpretaci kulturniho dédictvi

1. Digitalné zprostfedkovana komunikace ze zakladu méni zplsob interpretace kultury.Jsme-
li otevieni moznostem, které pro interpretaci kulturniho dédictvi pfinaseji digitalni média,
vstupujeme tak do procesu zprostfedkovavani kulturniho dédictvi ,dvefmi generace’, pro
kterou jsou soucasti zivota. Jedna se tedy o Sanci, jak zlstat v kontaktu s (budoucimi)
navstevniky.

2. Digitalni technologie ma své prednosti i limity. Co ma byt digitalni, at je digitalni, co ma
byt analogové, at je analogové. Kazdy trend ma i svdj protitrend. Vzdy muize byt skupina
navstévnik(, ktera je neumi ovladat,nebo je odmita. Nemély by byt bariérou pro interpretaci
kulturniho dédictvi.

3. Technologie by mély podporovat spolecné sdileni zazitk( navstévnikd, nikoliv prohlubovat
socialni izolovanost.

4. Dostupnost mobilnich technologii otvira cestu k okamzité, mnohdy tvurci, zaroven vsak
velmi Setrné interakci s navstivenym mistem nebo reflektovanym artefaktem. Diky nim je
mozné prekonat nékteré limity tradiCni muzejni a galerijni prezentace, nebot do expozic
ucinné vnaseji prvek interaktivity. Umoznuji dotvareni a reinterpretaci prezentovaného
obsahu. Zvyraziuji roli navstévnika, ktery se jejich prostfednictvim stava v jistém smyslu
.kuratorem®.V interakci s vystavenymi predmeéty ¢i prostfedim,v némz se nachazi,tak mize
lépe objevit hodnoty tradice, a jak kulturni dédictvi souvisi s jeho Zivotem.

5. Atraktivita novych médii s sebou nese latentni nebezpeci, ze se nam prostfedek stane
cilem. Uzivani digitalnich technologii ma vést k peclivéjSimu pozorovani a poznavani
dila. Je tfeba vzbuzovat v uzivateli touhu vzhlédnout od monitoru k artefaktdim. Cilem je
spojeni vizualniho zazitku z originalu s moznosti jeho kreativniho dotvareni ¢i poznavani
prostiednictvim novych médii.

6. Jednou z forem uplatnéni digitalnich technologii je tvorba specialnich aplikaci. Pro jejich
vznik je tfeba mit kromé financnich prostfedkl dostatek ¢asu na pripravu, tvorbu a zvazeni
provoznich podminek a predpokladi. Je namisté mit zpracovanu digitalni strategii kulturni
instituce, definovat cilovou skupinu a zajimat se o jeji o¢ekavani.

7. Je nezbytné mit odvahu ke krokim do neznama, k ,délani chyb’, k novym zacatk(im
a inovacim. Je tfeba rovnéz sledovat nejnovejsi trendy z oblasti digitalni kultury.

8. Pri tvorbé aplikace je dllezité ridit se pravidly uzivatelské pfivétivosti. Mezi kritéria patfi
pocit uspokojeni ze snadné orientace, z dobrého prehledu o pozici uzivatele pfi uzivani
aplikace, naplnéni olekavani, srozumitelnost, vyuzitelnost, kvalitni grafické provedeni.

9. Obsah je kral! Zasadni neni zajisténi technického zafizeni a hledani technickych fines, ale
spiSe tvorbakvalitniho digitalniho obsahu a promyslené vyuzivani novych médii.Navstévnici
nepfichazeji do muzea, aby pouzivali tablety. Pfichazeji pro mnohem hlubsi zazitek.

10. Je tfeba provadet hodnoceni kvality interpretace pomoci mobilnich digitalnich technologii
i vyhodnocovat udrzitelnost nakladné vytvorenych aplikaci.
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jicich projekti jak v Ceské republice, tak mimo jeji tizemi. Patrné
nemize byt pochyb, Ze byla sestavena obsahové peclivé, mnoho-
stranné, misty s aZ obdivuhodnym usilim a fundované.
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