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Kdyz se ucime

a ani o tom
nevime

dyZ jsem byla mala, travila jsem
Kspoustu ¢asu u videoher. Tehdy

mé vibec nenapadlo, Ze by moh-
ly mit néco spole¢ného se vzdélavanim,
prosté mé to bavilo. JenZe hry byly v an-
gli¢ting, a ja si postupné zacala spojovat
jednotliva slova s tim, co se délo na ob-
razovce. Ne proto, Ze bych se chtéla ucit
jazyk, ale protoze jsem chtéla védét, jak
se ve hie posunout dal.

Ani pozdéji to nebyl néjaky promysleny
plan. Kdyz jsem v angli¢tiné zacala sledo-
vat i filmy a seridly, bylo to hlavné proto,
Ze jsem nechtéla ¢ekat na ceské titulky.
Teprve zpétné mi dochazi, Ze véechny tyto
drobné zkusenosti mé naucily mozna vic
nez hodiny ve 3kole, kdy jsem se védomé
snaZila néco si zapamatovat.

Nahodou k cili

Neni to vlastné nic prekvapivého. To nej-
dalezitéjsi, co jsme se v zZivoté naucili, si
¢asto neodnasime z okamzikd, kdy nam
nékdo néco vysvétloval. U¢ime se Iépe,
kdyz néco sami zazijeme, vyzkousime,
udélame chybu nebo nas jednoduse po-
hlti ¢innost natolik, Ze zapomeneme, ze
se néco odehrava.

Pravé na tomto principu stoji i nefor-
malni vzdélavani, herni pFistupy a gamifi-
kace. PfestoZe mohou znit jako néjaké mo-
derni pojmy, jejich podstata je prekvapivé

Anezka Sechovcovd

vedouci oddéleni neformdlniho vzdéldvani

mlddeZe a sportu

jednoducha - zapojit ¢lovéka do procesu
tak, aby nebyl jen pasivnim pfijemcem
informaci.

Hra jako spolutviirce

Dobte navrzena hra dokaze rozvijet spolu-
praci, kreativitu, kritické myslenii odvahu
hledat vlastni feSeni. Stejné jako kvalitni
neformalni vzdélavani stavi na zkusenosti,
motivaci a aktivnim zapojeni. V tomto Cisle
se proto podivdme nejen na inspirativni
priklady z projektd mezinarodnich progra-
m{, jako jsou Erasmus+ a Evropsky sboru
solidarity, ale také nabidneme praktické
tipy pro inovativni vyuku. Pfedstavime
inspirativni muzeum NaFilm a pobavime
se o tom, za jakych okolnosti jsou hry
dobrym nastrojem pro vzdélavani. Ne-
chybi ani rozhovor s Bobem Kartousem
o budoucnosti Skolstvi, technologiich
a personalizovaném uceni.

At uz plsobite ve Skole, v neziskové
organizaci, pracujete s mladymi lidmi, nebo
vas jednoduse zajima, jak se ucime ve 21.
stoleti, vétim, ze pro vas bude toto ¢islo
zdrojem inspirace. Mozna si pfi Cteni vzpo-
menete na vlastni zku$enost - na néco, co
vas naudila hra, cestovani, dobrovolnictvi
nebo obycejna Zivotnf situace.

Prejeme ptijemné Cteni!
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Trendy

Co fungovalo tehdy, funguje i ted’

Gamifikaci ¢asto vnimame jako néjakou novinku a moderni ptistup ke vzdélavani. Pfitom

uceni hrou existuje uz dlouho. Technologie a uméla inteligence nynf ale vyucujicim poskytu;ji
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nové moznosti a pfenasi vyuku do prostiedi, kde jsme se s ni dfive nesetkavali.

e vecer, skupina déti sedi kolem ohné

a planuje, kudy se priéti den vyda. Ceka
je cesta podle mapy, nékolik Ukold i vyzvy,
se kterymi si zatim neuméji GipIné poradit.
Za jejich splnéni mohou ziskat odznak,
postupné si osvojuji nové dovednosti a pfi
dalSich Ukolech na né zase navazuji. Hod-
né zavisi na spolupraci celé skupiny.

Vyzvy, tymova prace, vlastni aktivita
nebo postupny rozvoj dovednosti - vSech-
no, co si dnes spojujeme s inovativnim
vzdélavanim. P¥itom podobna situace se
mohla odehravat ve skautském oddile pfed
desitkami let.

Skauting je dobrym ptikladem toho, jak
osidné mdze byt slovo ,novy“ Skautska
metoda dlouhodobé pracuije s u¢enim pro-
stfednictvim ¢innosti, osobnim postupem,
praci v malych tymech a postupnym pre-
biranim odpovédnosti. Nejde samoziejmé
o gamifikaci v dnesnim slova smyslu. Né-
které principy jsou ale beze sporu podobné.
Zkratka: to, co dnes popisujeme odbornymi
pojmy, v rliznych podobach davno existo-
valo v neformalnim vzdélavani.

Co je neformalni vzdélavani?

Predstavuje uceni mimo klasickou skol-
ni vyuku. Ma svdj cil a je predem pfi-
pravené, ¢asto stavi hlavné na vlastni
aktivité, zkusenosti a spolupraci s ostat-
nimi. Mze mit podobu kurzu, worksho-
pu, vymény mladeze nebo jiné organi-
zované vzdélavaci aktivity. A zdaleka se
netyka jen mladych lidi. Podle OECD se
v roce 2023 néjaké formy neformalniho
vzdélavani Ucéastnilo 37 % dospélych,
zatimco formalniho vzdélavani jen 8 %.

Na neformalnim vzdélavani stoji také
fada aktivit evropskych programd.
Erasmus+ nabizi ptilezitosti pro mladé
i ty, ktefi s nimi pracuji. Treba pfi vymé-
né mladeze se z(icastnéni lidé setkavajf
s vrstevniky z dalSich zemf a spole¢né
se uci prostrednictvim workshopt, de-
bat, her a dalsich aktivit.

Evropsky sbor solidarity umoziuje
mladym ucit se prosttednictvim osobnf
zkusenosti. Mohou se zapojit do dob-
rovolnictvi nebo spolupracovat na
vlastnim solidarnim projektu a pfitom
se rozvijet i pfebirat zodpovédnost.

Neformalni vzdélavani vétsinou nekondi
vysvédéenim nebo diplomem, ale to ne-
znamena, Ze by byly ziskané dovednosti
opomenuty: Evropska unie podporuije je-
jich uznavani a existuji nastroje, které po-
mahaji zachytit, co se ¢lovék mimo Skolu
naudil. V projektech Erasmus+ v oblasti
mladeze a Evropského sboru solidarity
k tomu slouzi napfiklad Youthpass.
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Hry a inovace ve vzdélavani

Vzdyt uz ve stfedovéku
si lidé hrali...

H ra neni novym nastrojem uceni. V r(iz-
nych dobach slouZily hry k procvi¢o-
vani podéitani, strategického uvaZzovani,
rozhodovani nebo tfeba k pFipravé na
skute¢né situace.

Napfiklad uz ve stfedovéku vznikla hra
Rithmomachia, ktera uéila aritmetiku: hra-
¢i a hracky na hracim poli sestavovali ¢i-
selné fady podle matematickych proporci
a ucili se tak myslet v ¢islech a pomérech.
Jiné hry zase stavély na planovani, vyjed-
navani nebo predvidani krokd soupefe.

Dnes dokazeme herni vzdélavaci Gcin-
ky popsat, rozlisit a zamérné vyuzit. Za-
méfujeme se na psychickou stranku hrani
a nato, co se pfi ném déje s nasi pozornos-
ti, motivaci nebo emocemi. Sledujeme, jak
hra dokaze udrzet soustfedéni, podpofit
vytrvalost, nabidnout bezpeény prostor
pro chybu nebo pracovat s pocitem po-
kroku. Tyto principy platily vzdycky. Rozdil
je vtom, Ze dnes s nimi miiZzeme pracovat
védoméji a presnéji. Mlzeme vyuzit celou
hru, nebo do bézné vzdélavaci aktivity pfe-
nést jen nékteré jeji prvky.

Stary princip, nové prostredi

Vyraznou zménu prinesly nové nastroje,
které mame k dispozici. Hra uz nemusi mit
podobu karet, figurek nebo taborové vy-
pravy. M{ze se odehravat na obrazovce, ve
virtualnim prostoru nebo v simulovaném
svété. Digitalni prostfedi dokaze reagovat
na nase rozhodnuti a podle nich promé-
fovat dalsi priibéh. Najednou vnimame, ze
jsme souéasti herniho p¥ibéhu a cely zazi-
tek je tak pro nas mnohem vice autenticky.

Vyznate se v téchto pojmech?
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GAMIFIKACE

S nastupem umélé inteligence se hrani-
ce mozného posunuly je$té dal. Obsah uz
nemusi byt pfedem ptipraveny do posled-
niho detailu - mdzZe reagovat na konkrétni
situaci nebo vznikat pribézné. Studujici
si mohou napfiklad vyzkouset rozhovor
s historickou postavou, procvi¢ovat cizi
jazyk v simulované situaci nebo Fesit mo-
delovy problém, ktery se dal vyviji podle
jejich rozhodnuti. Misto jedné pfedem
napsané cesty midze pokazdé vzniknout
trochu jiny scénar.

Technologie davaji starym principtim
nové prostfedi a moznosti, nejsou ale je-
dinou cestou, jak vzdélavani proménovat.
Inovace totiz nemusi znamenat novy na-
stroj ani prevratny objev. Casto spoéiva
v tom, Ze néco, co uz zname - hru, vyzvu,
spolupraci, vlastni aktivitu nebo uéeni od
ostatnich - vyuzijeme jinak nebo p¥ene-
seme do nového prostfedi.

Skolit dospélé? Na ty se musi s diivtipem

eptejte se nékoho, kdo nékdy ved| sko-

leni pro dospélé, zdali je to snazsi nez
udit déti. Odpovéd nebude jednoznacna.
Dospéli sice mohou mit silnou motivaci se
néco naucit, zaroven ale chtéji vice védét,
pro¢ danou véc délaji a co jim pfinese.
A u her to plati dvojnasob.

Svou zku3enost pro platformu EPALE
popisuje Oliver Simko, ktery se vénuje
vyuziti hernich prvk( ve vzdélavani. Sam

dtive ptedpokladal, ze dospéli vdécné pi-
jmou obsah, ktery jim pfednese. Praxe ho
ale pfivedla k hledanf inspirace v hernim
designu.

Nejde o to, ze by na dospélé hry ne-
fungovaly. Pottebuji ale dobfe promys-
let. Podle Simka mohou lidé, ktefi se pisli
,»UCit, ne si hrat* vnimat hravy p¥istup jako
neseridzni - zvlast pokud plsobi détinsky
nebo nevidi jeho smysl.

HERNi UGENi

VZDELAVACI HRA

»Prekazkou mohou byt také pfilis slo-
zita pravidla, kvali nimz se lidé vice sou-
stfedi na pochopeni hry nez na samotné
téma,“ dodava.

Dalsi zkuSenosti a tipy pro vzdélavani
dospélych nabizi EPALE - evropska onli-
ne platforma pro vzdélavani dospélych.
Propojuje lidi z praxe i vyzkumu z celé Ev-
ropy a nabizi ¢lanky, zkusenosti, praktické
materialy i prostor pro diskusi.



https://epale.ec.europa.eu/cs
https://epale.ec.europa.eu/cs
https://www.oecd.org/en/publications/2025/06/trends-in-adult-learning_f0d8514f/full-report/where-what-and-how-are-adults-learning_59e53872.html

! Do hloubky

Body nestaci. Uceni hrou
funguje hlavné diky smyslu
a pri

béhu
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Hry a inovace ve vzdélavani -

Je gamifikace jen bublina nadseni, ktera splaskne, nebo skutecné efektivni forma
vyuky? Zalezi na tom, jestli zaci a zakyné sbiraji jen body a odznaky, nebo jestli hra
pracuje napriklad s pfibéhem. Dobte zvladnuté uceni formou hry uchovava znalosti
dlouhodobg, zvlast pokud se latka propoji s nécim, co détem dava smysl, a pokud ji
aktivné pouzivaji. A idealni je, pokud je pochopeni latky ptfimo klicem k Uspéchu ve hte.

Komenského heslo ,$kola hrou“ se
v digitalnim véku stava magickym
zaklinadlem snad kazdé vzdélavaci a na-
ucné instituce. Tabule a seSity nahrazuji
dotykové tablety, mobilni aplikace, projek-
ce na zed s interaktivnimi prvky a mnoho
dalsich digitalnich nastrojd - to vse s ci-
lem prevést klasickou vyuku do formy hry.

Co presné ale ¢ini gamifikaci
ucinnou?

Jan Nehyba, expert na vzdélavani z Peda-
gogické fakulty Masarykovy univerzity,
odkazuje na nejrozsahlejsi ptehled k to-
muto tématu - metaanalyzu némeckych
védcl Michaela Sailera a Lisy Homnerové
z roku 2020. Ta zjistila, ze gamifikace
funguje tam, kde je ptibéh s avatarem,
ktery se v Case vyviji, a kde Zaci a zaky-
né pracuji v tymech a zaroven soutézi
s jinymi. ,Tedy klicovy je smysl, vztah
a pribéh,“ vysvétluje Nehyba. Dobra ga-
mifikace zviditelni néco, co v uceni stejné
probiha - pokrok, zpétnou vazbu a malé
Uspéchy. Spatna naopak presméruje po-
zornost od obsahu k honbé za body.

Kfivka zapamatovani ma tvar
pismene U

Dalezitou otazkou gamifikace je, zda fun-
guje dlouhodobé. Tedy zda si znalosti na-
ucené prostiednictvim hry dokaze mozek
uloZit a uchovat. ,Kratkodobé gamifikace
zabira skoro vZdycky. Je nova, je zabavna,
tfida oZije. Otazka je, co zbude za t¥i mé-
sice?“ pta se Nehyba.

Nejzajimavéjsi odpovéd dava longi-
tudinalnf studie brazilskych studujicich
programovani z roku 2022. Luiz Rodrigu-
es a jeho kolegové a kolegyné zjistili, ze
gamifikace pomohla kratkodobému zapa-
matovani, ale v pozdéjsim méfeni uz byla
spiSe neGcdinna. A pak prislo prekvapeni.
Efekt neklesal rovné dold, ale sledoval
kfivku ve tvaru pismene U. ,Pocate¢ni
zapojeni po ¢tyfech tydnech kleslo, coZ

odpovida takzvanému efektu novosti, an-
glicky ,novelty effect’ tedy tomu, Ze cokoli
nového nas néjakou dobu bavi jen proto,
Ze je to nové. JenZe pak se zapojeni zase
zvedlo, protoze si studenti a studentky na
systém zvykli a zacali ho brat jako béznou
soucast vyuky,” ptiblizuje Nehyba.

Existuji také dikazy, ze dobfe na-
vrzena gamifikace mlze vést k lepSim
vysledklim i po del$i dobé. Empiricka eva-
luace zapojeni studujicich na tfiletych
datech ukazala, Ze koherentni, smyslu-
plna gamifikace dokaze udrZet zapojenf
diky posunu od vnéjsi k vnit¥ni motivaci.
»Ale to slovo ,dobfe navrzena‘ nese celou
tihu véty. Retenci znalosti nezajisti body.
Zajisti ji to, jestli se latka propojila s né-
¢im, co pro zaka dava smysl, a jestli si ji
aktivné vybavoval a pouzival,“ zd@raznuje
Nehyba.

Sanci uspét ma mit i ten, kdo
neni jednickar

Podle Patricie Martin(i, odborné redak-
torky informaéniho centra o vzdélavani
EDUin, ale existuje riziko, ze studujici
se budou soustfedit pravé spie na od-
ménu nez na samotné porozumeéni. ,Je
tfeba myslet na to, Ze hra je stale néjaky
nastroj, prostfedek vyuky, ktery ma vést
k vysledku. Néjaké body a umistovani
se na zebfi¢cich mohou samy o sobé
zvySovat pocit kompetence a motiva-
ci k vykonu, ale spi$ u téch déti, které
tuto motivaci uz samy o sobé mély,” fika
MartinG.

Skute¢na motivace vedouci k poro-
zuméni a zapamatovani podle ni vychazi
spi$ z emocionalniho zapojeni, napfiklad
z pribéhu, se kterym se zactvo dokaze
ztotoznit, ze zvédavosti, co bude dal,
nebo z pocitu, Ze to, co délaji, ma smysl.
»A aktivita musi byt nastavena tak, aby
Sanci uspét mél kazdy, i ten, kdo nenf jed-
nickar - nebo spi§ zejména ten, protoze
na néj klasické vyukové metody nefun-
guji,“ doporuéuje Martin(.

Gamifikace mlZe pravé Zakdm a Zaky-
nim, ktefi dosud Uspéch spiSe nezazivali,
dat potfebnou motivaci - jak vnéjsi, tedy
odménu, tak vnitfni, tedy pocit souna-
lezitosti a toho, Ze né¢emu porozuméli.
Podle Martin( vSak gamifikace vibec
nemusi vyzadovat digitalni technologie,
mnohé analogové hry postaci, a u mlad-
Sich déti by to dokonce preferovala. ,Pa-
tif sem t¥eba karetni hry, deskové hry
nebo rlizné venkovni aktivity,“ dava pfi-
klady Martind.

Nikoli body, ale pochopeni ma
vyhrat hru

Bezprosttedni zkuSenost s hrami a uce-
nim ma Lukas Kolek, CEO ¢eského spin-off
Charles Games, ktery vznikl p¥i Univerzité
Karlové a vénuje se vyvoji vyukovych
videoher. V jejich studiich vznikly hry
ptiblizujici zasadnf historické udalosti 20.
stoleti, ale také tteba, jak Setfit vodou
v suchem ohrozenych oblastech. | on se
podrobné zabyva tim, jak spravné pra-
covat s odménou. ,Pokud budete chtit
gamifikovat néjaké téma pouze pomoci
rdznych bodovacich 3kal, bonus(, vyher
¢i Zebtickd, efekt nejspis nebude moc
dobry. Lidé pak hraji na body misto na
porozuméni a samotné téma hry jim
mdze proklouznout mezi prsty,“ upo-
zorfiuje Kolek.

Z jeho zkuSenosti je mnohem lep3im
ptistupem, pokud jsou herni mechani-
ky vybrané v souladu s tématem, které
chce hra zpracovat. Idealnf je, kdyz po-
rozuméni neni odménovano zvlast, ale
je pfimo cestou, jak ve hfe postoupit.
HJinymi slovy hru nevyhrajete, dokud véc
nepochopite, protoze pochopeni je ta
mechanika. V takovém pripadé odména
a ucenf splyvaji a riziko, Ze hra¢ mysli jen
na vyhru, do velké miry mizi,“ vysvétluje
Kolek. Tvdrci a tvlirkyné se proto vzdy
maji zamyslet, jak vyvinout ucelenou
a smysluplnou zkusenost ve formé hry,
nejen gamifika¢ni nadstavbu.



Dobra praxe

Kdyz je nejlepSim ucitelem zazitek. Pribéhy projektl, které pomoci netradi¢nich
vzdélavacich nastrojd rozvijely nejen dovednosti, ale také schopnost spolupracovat,
empatii a vztah k historii ¢i kulture.
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Nohama na zemi,
hlavou v oblacich

do by si nechtél vy-
zkouset pilotovat leta-
dlo? Studenti Stredni

Skoly technické ve Vysokém
Myté tuto zkuSenost diky
projektu EIVA zprosttredkovali
mladym lidem se specialnimi
zdravotnimi potfebami. Pro
mnohé z nich $lo o vlibec prvni
setkani s létanim.

Vypada to jednoduse: uZi-
vatel nebo uZivatelka stoji na
zemi, na hlavé ma specialni
bryle a v ruce ovladaé. Ridi
maly model letadla vybaveny
kamerou, ktera v readlném céase
prenasi obraz z letu. Vznika
tak zazitek, ktery presahuje
béZnou virtualni realitu. ,Vi-
déli jsme, jak se mu rozzafil
Usmeév. Pro néj to nebylo jako
by letél, on opravdu letél,“ po-
pisuje zkuSenost s kamaradem
Davidem, ktery je na voziku,
jeden z autord projektu.

Uspé&ény projekt nakonec
svym tvlrcm pfinesl i vitéz-
stvi v technickych soutéZich.
Pomohl jim rozvinout empatii
a lépe porozumét tomu, jak
svét vnimaji lidé se zdravot-
nim znevyhodnénim. Oba au-
toti vé, Ze by se projekt mohl
v budoucnu rozsifit i k dalsim
skupinam, kterym by podob-
ny zazitek mohl pfinést radost
a nové moznosti.

V.

CGesétina souéasti
hry

Chorvatsku se des-
kovky nehraji tak ¢asto
jako u nas. Tereza VI-

Cek Klimova, ucitelka plsobici
u krajanské komunity v Chor-
vatsku, se to rozhodla zménit
a zaroven skrze hry podpofit
Ceskou kulturu v regionu.

Nejprve hry pfedstavila ko-
legdim a kolegynim na Statni
poradé pedagogickych pra-
covnik( ¢eské mensiny, pak
zamitila do t¥d. Zaci a zakyné
Ceskych zakladnich kol v Da-
ruvaru a Koncenicich se s des-
kovkami seznamili p¥i hernich
odpolednich, dni otevienych
dvefiidni kreativity. Hry vybi-
rala tak, aby trénovaly fecové
a jazykové dovednosti v Ces-
tiné - jazyce, ktery si tato ko-
munita musi aktivné udrzovat.

A projekt se nezastavil za
Skolni brankou. Herni pod-
vecCer pro verejnost v mistni
knihovné, uspofadany béhem
Mésice matetského jazyka, si
ziskal tak velkou oblibu, Ze se
stal pravidelnou tradici. Vra-
ci se na néj rodiCe, prarodice
i déti - a s nimi i ¢estina, kte-
rou by jinak slyseli hlavné ve
Skole.

O Deskohrani psaly kra-
janské noviny Jednota a Dét-
sky koutek a vysilalo Radio Da-
ruvar a dalsi Skoly a organizace
se ozvaly se zajmem o spolu-
praci. Za v&im pfitom nestoji
zadny tym ani institucionalni
aparat, ale jedna ucitelka, kte-
ra uvéfila, ze hra mlze naudit
stejné dobfte jako pracovni list.

&),

Detektivka bez
hranic

odezield osoba cestuje
Ppo svété a na rlznych

mistech zanechava Sif-
rované zpravy. K jejich rozlus-
téni je potfeba matematika, in-
formatika i zemépis, ale hlavné
schopnost spolupracovat. Ne-
jde o roman Dana Browna ani
epizodu detektivniho podcas-
tu, ale o mezinarodni projekt
Code of Mystery, do kterého
se zapojili studenti a student-
ky z Ceska, Slovenska, Turecka,
Francouzské Guyany, Spanél-
ska, Portugalska a Chorvatska,
vcetné druhakd a druhacek ze
Stfedni odborné skoly logistic-
kych sluzeb Praha.

Spoleéné vytvorili fiktivni
detektivni pfibéh propojeny
s digitalni dnikovou hrou. Vy-
davali se na virtualni cestu po
turistickych mistech jednotli-
vych zemi, kde hlavni hrdina
zanechal stopy k Fe3eni pfi-
padu. V tymech lustili Sifry,
skladali identitu podezfelého
a krok za krokem rekonstru-
ovali jeho trasu.

Soucasti projektu byla také
tvorba e-knihy, videa a vysta-
vy. Detektivni ptibéh propojil
nékolik disciplin a zapojenf
ydetektivové“ si procvicili
kreativitu, logické uvazovani
a zaroven pracovali s pravidly
e-bezpecnosti a autorskych
prav. Vysledky své prace na-
konec predstavili partnerim
béhem spole¢ného online se-
tkant.

Nedavné déjiny
v podani mladych

ak se na rozpad Ceskoslo-

venska divaji mladf lidé, ktefi

spole¢ny stat nikdy nezazili?
A ptipomina vztah Cech(i a Slo-
vakl po roce 1993 vztah dvou
lidi, ktefi se rozejdou, ale nako-
nec k sobé znovu najdou ces-
tu? Na podobné otazky hledali
odpovédi Ucastnici a Ucastnice
projektu ND Young: Rozvod -
véc vefejna.

Patnact studentd a stu-
dentek z Ceska a Slovenska se
béhem nékolika setkani pustilo
do zkoumani spolecné histo-
rie i soucasnych vztah(l obou
zemi. Hovofili s odborniky a od-
bornicemi z oblasti historie, po-
litologie a divadla, seznamovali
se s metodou dokumentarniho
divadla verbatim, vedli vlastni
vyzkum a z nasbiranych ma-
terial(l postupné vytvareli di-
vadelni text.

Prosli si celym tviréim pro-
cesem od prvnich reSersia roz-
hovor(d ptes dramaturgickou
praci az po divadelni zkouseni.
Vzniklo tak upfimné predstave-
ni plné pohybu, obrazd, hudby
a humoru, které se prolinaji
s dokumentarnimi zaznamy.

Studenti a studentky do-
stali prileZitost hledat vlastni
odpovédi na otazky spoje-
né s nasi spole¢nou historii
a zpracovat je jazykem, ktery
je jim blizky. Misto memorova-
ni dat a udalosti se sami podi-
leli na vytvareni pribéhu, ktery
minulost interpretoval jejich
vlastnima oc¢ima.

Hry a inovace ve vzdélavani -

Pilotem vlastnich snd: Jak Simon

Vavra uci deskovkami

Co méize ¢lovéka naudit partie Osadnik(l z Katanu & Monopol(i? Podle Simona Vavry
nejen pravidla hry. Student z Lanskrouna proménil zapal z Erasmus+ pobytu v Estonsku
v solidarni projekt, ktery pomoci deskovek uci finanéni gramotnost, spolupraci nebo

diplomacii.

a chaté uprostfed estonské ptiro-
N dy sedé&l Simon Vvra se skupinou

novych ptatel z celé Evropy nad
rozehranou deskovkou. Netusil, Ze z toho
zazitku jednou vznikne cely vzdélavaci
projekt. Byl na Erasmus+ vyméné mla-
deze, ktera se cela zamérovala na vyuku
s deskovymi hrami. O vyjezdu se dozvédél
od kamaradd. ,Rekl jsem si, pro¢ bych
taky nemohl nékam jet,“ vzpomina.

Od simulace krize ke hram

Studenta Karlovy univerzity z Lanskrouna
pfivedla k aktivismu uz zakladni Skola, kde
ho ucitelka obcanky vzala na simulaci jed-
nani v Hradci Kralové. Resili krizi, hlasovali.
»To si myslim, Ze bylo skvélé k tomu, abych
si vlibec uvédomil, co mé zajima,” fika.

Z estonské inspirace se pak zrodil soli-
darni projekt Uceni pomoci deskovych her.
Tym dal Simon dohromady snadno - tfi lidi
poznal pfimo v Estonsku, zbylé dva doplnil
z okruhu svych kamaradd. Pofidili kolem
dvaceti her a s jejich pomoci uéili naptiklad
finanéni gramotnost, spolupraci nebo diplo-
macii. V Monopolech se hradi a hracky ucili
napiiklad hospodafit s penézi, u Osadnikd
z Katanu sménovat zdroje. Pro vyuku vyjed-
navani sahli po hie Sheriff of Nottingham,
kde se obchoduje i s paSovanym zboZzim.

Zpocatku panovala skepse

Workshopy pro deset az tticet lidi se ko-
naly v Kampusu Hybernska i v kolinském
komunitnim centru. V Praze fesili diver-
zitu, v Koliné zase vznikal mezigeneraénf
dialog mladsich a stargich. Uvodni pre-
zentace uvedla lidi do tématu a ve hfe si
pak rovnou vyzkouseli, co se z ni naudili.

Zpodatku se Simon Vavra setkaval se
skepsi: ,Lidi mi Fikali, Ze to je néjaka hlou-

post, radsi se u¢ a studuj.“ S pf¥ibyvajici-
mi workshopy ale i okoli pochopilo smysl
projektu. Spole¢na debata nad konkrétni-
mi tématy inspirovala nékteré natolik, ze
se rozhodli jit studovat na vysokou Skolu.
Nejvétsi dopad mély ¢tyfdenni pobyty na
chaté, kde bylo na jedno téma vice Casu.

Grantové obdobi sice skoncilo, tym ale
chce v deskovkach pokracovat dal, hlavné
formou vikendovych pobytd.

A tém, kdo véahaji se svym vlastnim
projektem, Simon vzkazuje, Ze nenf po-
tfeba umét vSechno pfedem - staci mit
chut to nevzdat a nebat se, Ze prvni pokus

nevyjde. ,Budte piloti svych snd, ne pa-

sazéfi svych chyb,“ shrnuje svij pFistup.

Zajimaji vas zkuSenosti
lidi, ktef¥i realizovali
mezinarodni projekt?

— =

ZzZ

Poslechnéte si
podcast Projektor.


https://open.spotify.com/show/3sMC8C7aHg45tFOx0OKG7U

Jak na to

Zacnéte od konce
aneb gamifikace v praxi

Text: Adéla Vasinova

Pro¢ nevydrzime dvacet minut u vykladu, ale u hry
prosedime hodiny? Hrani poskytuje okamzitou zpétnou
vazbu, nabizi obtiznost na miru, moznost volby a pocit
bezpe¢ného selhani. To vSe naopak klasické vyuce ¢asto
chybi. Zapojit herni prvky a zvysit motivaci studujicich
pfitom nemusi byt tézké. Pomoci m(ze i uméla inteligence.

acnéte cilem: Nejdfiv si dikladné
z promyslete, co chcete studujici

naudit, a podle toho vyberte herni
nastroj. Smyslem hry m@ze byt naptiklad
pochopeni latky, dokonéeni Gkolu ¢i vétsi
zapojeniv hodiné - coZ jsou réizné Gkony.
Pokud hra k vybranému cili ¢lovéka nepo-
souva, neni funkéni.

Neprekombinovat to

NesnaZte se od zacatku o propracovany
systém, naopak, za¢néte zvolna: Americky
profesor vyukovych a vzdélavacich tech-
nologif Karl Kapp (autor jedné z kli¢ovych
publikaci o gamifikaci ve vzdélavani a tré-
ninku The Gamification of Learning and
Instruction) varuje, Ze pfehnané nasazena
gamifikace se rychle vycerpd a ptestane
fungovat. Proto radi nejdtive zaéit jen jed-
nim prvkem a podle toho, zda se osvéddi,
ho bud rozvijet dal, nebo pfidavat jiné.

Jak takovy herni prvek vybrat?

Zkuste zadavat mise misto tkold, pracovat
s rolemi a scénafi, rozdélit cestu k cili na
malé kroky a nezapominat na prostor pro
reflexi. Poradit mdize i uméla inteligence -
zkuste zadat probirané téma do nastro-
je jako ChatGPT nebo Claude a pozadat
o navrhy, jak ho pojmout hravé;jsi formou.
Nezapomerite popsat cil aktivity a s jakou
skupinou studujicich pracujete. Casto vas
to nasméruje k pfekvapivym feSenim.
Jestli zvoleny prvek bude fungovat, po-
znate podle dvou ukazatel(l. Zaprvé, délaji
studujici tkol i dobrovolné, z vlastni v(ile,
nebo jen proto, Ze musi? Zadruhé, zlepsili

se oproti tomu, jak si vedli predtim? Pokud
délaji kol radéji, ale vysledky se neméni,
hra je bavi, ale k ni¢emu je neposouva.
Pokud se zlepsi, ale tikol je pofad nebavi,
prvek jim vlastné nic moc nepfidal.

Sbératelé Gspéchii vs. objevitelé

Nékoho motivuje Zebficek a soutéz, jiného
objevovani, dalSiho spoluprace s ostatni-
mi. Britsky herni teoretik Richard Bartle
tuhle rliznorodost popsal uz v devade-
satych letech. Rozdélil hrace a hracky na
sbératele Uspéch(, objevitele, spole¢enské
typy a soutézivé. V praxi maloktery hrac ¢i
hracka spada do jediné Skatulky a byvaji
kombinaci téchto typd.

Jeden herni prvek ale nikdy nezabere
na celou skupinu stejné - Zebficek oslo-
vi jiné studujici nez spoleény Ukol nebo
prostor pro vlastni objevovani. Vyplati se
proto mit po ruce vic mechanism, stfidat
je ¢i kombinovat a nespoléhat na jeden
univerzalni nastro;j.

Hra nemusi byt vzdy to nejlepsi

Ne kazdy vzdélavaci cil se pro gamifikaci
hodi stejné. U komplexnéjsich tkold, jako
jsou diskuse, tv{rci psani, etické uvazovani
nebo feSeni problém( s vice moznymi ces-
tami, mohou body, odmény ¢i soutézeni
odvadét pozornost od toho podstatného.
Gamifikace se proto osvédcuje prede-
v8im tam, kde ma jasny Gdel - napfiklad
pfi procvi¢ovani a opakovani uciva, vy-
hledavani informaci, nacviku konkrétnich
dovednosti, formativnim hodnoceni nebo
jako motivace k opakujicim se tkol&m.

5 tipa
«(()> které zatadit
kWly do vyuky

Vybér vlastni cesty. Zadejte viem
stejny cil, ale nabidnéte nékolik zp(-
sobd, jak se k nému dostat. Studujici
mohou naptiklad vysvétlit historic-
kou udalost pomoci kratkého videa,
podcastu, infografiky nebo fiktivni-
ho rozhovoru s jejimi aktéry. Podob-
né jako ve hfe tak nerozhodujete
o kazdém jejich kroku, ale nechavate
je zvolit si vlastni cestu k cili.

Tajné role. Na zacatku skupinové
aktivity rozdejte studujicim tajné
role. MizZe jit o ovéfovatele fakt(,
moderatora diskuse, ambasadora
spoluprace a podobné. Na konci
ostatni hadaji, kdo mél jakou roli,
a spole¢né zhodnoti, co skupiné pfi-
nesla. Dobfe mdze fungovat u stu-
dujicich, ktefi se malo zapojuiji.

Spoleéna zavéreéna vyzva. Na
konci tematického celku naplanuj-
te aktivitu ve stylu tnikové hry, kde
vysledek jednoho Ukolu odemyka
dalsi - tfeba spravné vylusténa sif-
ra podle data historické udalosti
odemkne dal$i Gkol. Zadny krok by
nemél jit preskocit ani uhodnout,
jen pochopit.

Hodnoceni tirovnémi misto znam-
kou. Vytvorte si nékolik urovni
a k nim ptifadte, ¢eho ¢lovék na
této Urovni dosdhne. Naptiklad: za-
¢ate¢nik pojem popise, objevitel ho
vysvétli na vlastnim prikladu, praktik
ho pouZije na novy problém, expert
to nauci nékoho jiného. Studuji-
ci pak vidi, co jim chybi k dalSimu
stupni, a ne pouze kolik bodd ztratili.

Odmeéna za dobrou chybu. Zaved-
te na konci hodiny kratky ritual -
dvé minuty, kdy nékdo sdili chybu,
ktera se mu ptihodila nebo kterou
odhalil - a co mu pomohla pochopit.
Za dobte vysvétlenou chybu mohou
zapojeni ziskat drobnou odménu.
Chyba se tak nestane koncem poku-
su, ale soucasti cesty k Feseni.

Nova energie pro Skolu

Nechte mladé ménit svét

I starsi si chtéji hrat

Hry a inovace ve vzdélavani
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Rozhovor

Skola a hry nejsou soupeti,
mohou se doplnovat. \/yuka
s gamifikacnimi prvky je efektivnéjsi

Text: Zuzana Keményova
Foto: Michael Tome$

Skola by se neméla snazit konkurovat svétu pocitadovych her. ,Nema $anci: vzdy
bude v oblibenosti u déti daleko za nim,” fika Bohumil Kartous, vysokoSkolsky
pedagog zamérujici se na inovace. Misto toho doporucuje najit zplsob, jak
snoubit technologii s novymi zplsoby poznani. Jednou z cest je personalizované

vzdélavani.

Déti vyrastaji ve svété her, algoritmi
a socialnich siti. Jak to ovliviiuje jejich
oc¢ekavani od skoly?

Zasadné. A dokumentuji to i vyucujici,
sami Fikaji, Ze Zactvo se zménilo. Je to ze-
jména tim, co psychologové oznacuji jako
zménu rychlosti cyklu odmény. Socialni
sité a hernf platformy vytvareji prostie-
di, ve kterém odména za urcité chovani
Ci aktivitu pfichazi velmi rychle. Hry jsou
postaveny na principu odménovani - mdj
jedenactilety syn hraje Minecraft, Roblox
a jiné hry a sam fika, Ze v nich neustale do-
stava néjakou odménu, dokonce i za to, ze
nic nevykona. Tohle zdsadnim zplsobem
méni ofekavani a motivaci lidi. Uspoko-
jeni z odmény ptichazi pravidelnég, rychle
a ve velkém mnozstvi. Pfedstava, zZe ve
$kole bude dité motivovano tim, Ze se
bude dlouhodobé vénovat ¢innosti, kte-
ra zdaleka nenfi tak motivacni a excitujici,
je iluzorni.

vvr

Ma tedy skola napodobovat tu vyssi
rychlost cyklu odmény? Nacitat body,
odskrtavat spinéné levely, odemykat
obtiznosti?

Zalezi, jak moc chceme na tento zplsob
odmény pfistoupit. Asi jde o to najit to op-
timum, do jaké miry tyto prvky integrovat,
jak vyuku pfimym ¢i neptimym zplisobem
gamifikovat. Zarover se ale musime snazit
psychohygienickym zplsobem nastavit
pravidla pouzivani obrazovek pfimérené
k véku. Narazim na bezpedi v digitalnim
svété, napfiklad kontrolu véku pouzivani
socialnich siti, kterou zavadi stale vice sta-
t0. A jsou to demokraticky vyspélé staty
jako Australie, Kanada, Velka Britanie ¢i
Irsko, ne zadné totalitni zemé.

Jak tedy udit déti zit v prost¥edi, které
je a bude digitalni?

Za prvé, naucit déti, ze pfilis mnoho ob-
razovky skodi, coz je jiz davno védecky
dokazano. A dale vyuzivat prosttedka,
které digitalni nastroje prinasi, a snazit
se je smysluplné integrovat do vychovy
a vzdélavani. Pak je tfeba podivat se na
to, jak vzdélani inovovat. Nestaci jen vzit
vzdélavani, jaké mame dnes a snazit se do
néj ¢astéji vsunout odménu. To nebude
fungovat, $kola v tomto nedokaZe napodo-
bit hry nebo socialnf sité. Nema smysl stary
koncept koly pfizplsobovat tak rychlému
technologickému vyvoiji. To je jako mon-

Hodnota vzdélani je v tom,
byt schopen dosahnout
vlastniho poznani

a kritického Gsudku, tedy
v pravém slova smyslu
suverenity, a nikoli
spoléhat na to, Zze nam
poznani zprostfedkuje Al éi
jiny digitalni nastroj.

tovat volant na stary Zebfifak. Skola by
méla najit zplsob, jak snoubit technologie
s novymi zplsoby poznani. Existuje a bude
existovat stale vice projektl zaméfenych
na personalizované vzdélavani.

Co to konkrétné je?

Ja konzultuji projekt Foxino. Jde o cesky
startup, kdy software zaka otestuje, zjisti,
jak na tom je, a za¢ne mu davkovat vzdé-
lavani, které mu vyhovuje. A samoziejmé
jej za splnéni Gkoll bude patfi¢né odmé-
fovat. Takovych softwar( jisté vznikne
celd fada a pravdépodobné ptevezmou
funkci uciteld tak, jak ji zname dnes - tedy

Hry a inovace ve vzdélavani H

ptedavatele informaci. Doted technolo-
gie prilis neumély pracovat na individu-
alni bazi, s Al to nyni bude mozné. Takze
podle nazoru nejen mého, ale velké ¢asti
odborné vetejnosti, by se Skola méla do
budoucna sousttedit na jiné kvality nez
na roli poznavaci, a to zejména na kvali-
ty socialniho Zivota - vytvaret interakce,
spolupracovat, fesit konflikty. Je to dileZité
proto, Ze v dnesni polarizované spole¢nosti
nejvétsi problém je, Ze se nedokaZeme na
spousté véci dohodnout. Skola, pokud by
byla schopna transformovat se v prosttedi,
kde se mladi lidé uci Zit spolu, mlze pfi-
spét k budouci socialni soudrznosti. Nenf
to nic nového, s timto principem pracuje
skandinavské skolstvi dlouhodobé.

Co tim mate konkrétné na mysli? Na-
pFiklad projektovou praci v tymech,
zavést pfedméty jako efektivni ko-
munikace?

Ne, zadné nové predméty. Komunikace,
fedeni konflikt{ nebo spoluprace se daji
fesit v rozsahu stavajicich ¢i jakkoliv re-
formovanych ramcovych vzdélavacich pro-
grami. M(iZe to byt spoluprace na feseni
problémd, ale tfeba také spolurozhodovani
o pravidlech spole¢ného Zivota ve Skole,
Skolnf parlament, debatovani. Vedle toho
priklady a vzory lidi, ktefi mohou do Skoly
pfijit zvendi a pFinést to, co ucitelé bézné
nepokryvaji, a ptitom je to pro vychovu
a vzdélavani dllezité. Sam takhle chodim
do skol pfednaset a debatovat o zZivoté
v digitalni dzungli, kde se bavime o fun-
govani socidlnich siti a hernich platforem,
o podstaté ekonomiky pozornosti, o ¢asu
straveném na obrazovce, o tom, co nam
digitalni svét umoZiuje a v ¢em nas mize
ohroZovat. A také tfeba o tom, jak digitalni
dimenze méni zplsob navazovani a udr-
Zovani socialnich vztahl. Mimochodem
jsou skoly, které toto uz délaji a snazi se
détem zprosttedkovat dilezité poznani,
zkusenost ¢i dovednost, ale neni to roz-
hodné systémova norma. Pokud se verejné
Skolstvi jako vychovné-vzdélavaci koncept
v tomto sméru nezméni, bude pouze slab-
nout.

Jak déti motivovat, aby do Skoly cho-
dily rady, kdyz je vSude kolem tolik
elektronickych lakadel?

Je tfeba détem vysvétlovat dlleZitost po-
znani. Poznani je dnes instantné dostup-
né - déti jen tézko chapou, pro¢ kdyz otaz-
ku mohou poloZit Claudu nebo ChatGTP,

Hry mohou byt lepSim
vzdélavatelem nez tradicni
vyuka. Existuji o tom uz
védecké poznatky.

se maji néco takového ucit. Musime jim
vysvétlit, Ze pokud se stanou pouze zavis-
lymi uZivateli technologii, stavaji se lehce
zmanipulovatelni. Nejsou svépravni v tom
pravém slova smyslu, nejsou schopni kri-
tického odstupu od manipulace, kterych je
digitalni prostor plny. Hodnota vzdélani je
v tom, byt schopen dosahnout vlastniho
poznani a kritického usudku, tedy v pra-
vém slova smyslu suverenity, a nikoli spo-
Iéhat na to, Ze nam poznani zprostredkuje
Al ¢i jiny digitalni nastroj. V tu chvili jsou
lidé i malo odolnf i véi politické manipu-
laci a dezinformacim. To ohroZuje nejen
jednotlivce, ale celou spole¢nost.

Miize si $kolni vyuéovani vzit néco
z herniho designu?

Urcité mGze. Hry mohou byt lepsim vzdéla-
vatelem nez tradi¢ni vyuka. Existuji o tom
uz védecké poznatky. Ukazuje se, ze re-
tence, tedy zachovani védomosti, je vy3si
u déti, které se danou informaci naucily
hrou. Hra pFinasi vétsi angazovanost déti,
vétsi miru motivace a mozna i vyssi miru
prozivani, protoze poskytuje emocni pro-
zitek. A ukazuje se také, ze hra dokaze
zvysit i miru empatie. Samoziejmé hra
mUzZe ovlivnit Zaka i negativné.

Jak?

Hry, zejména ty komeréni, ¢asto obsahuji
prvky, které vyvolavaji nutkavost a mohou
vést k zavislosti. Rychly cyklus odmény,
Casto doslova za nic, pouze za pFitomnost
ve hie, mlze mit vliv na ocekavani v real-
ném svété. Alegorie realného svéta, kterou
nékteré hry zobrazuji v deformované po-
dobé, mGze vést k deformaci pohledu na
skutec¢nost. Herni platformy mohou byt
mistem, kde se déti nebo dospivajici setkaji
s obsahem, na ktery nejsou osobnostné
(vyvojové) ptipraveni. Stejné jako socidlni
sité mohou byt i mistem radikalizace do-
spivajicich, ktefi zaroven proZivaji uréitou
formu odcizeni. Bylo by dobré, aby se i na
tato témata Skola dokazala zaméf¥it.

Mgr. Bohumil Kartous, Ph.D.

Vystudoval Pedagogickou
fakultu a Fakultu sportovnich
studii MU v Brné, doktorské
studium absolvoval na

Institutu komunikacénich studif

a zurnalistiky Fakulty socialnich
véd UK v Praze. Je autorem

knih No Future a Future ON!
Ptsobi jako prorektor VSEM,
vede projekt vyvoje digitalni hry
na téma dusevni zdravi a podili
se na vyvoji dal3i digitalni hry,
tentokrat na téma odolnosti v{éi
manipulacim v digitalnim svété.
Zkouma vyuziti Al ve vzdélavani.



Profil

Muzeum jako unikovka i deskovka

Text: Adéla Vasinova
Foto: archiv muzeum NaFILM

Z4adné vitriny, popisky ani tiché sezenf v projekénim sale. PraZzsky NaFilM neboli
Narodnf filmové muzeum sazi na instalace, které zapojuji vsechny smysly a stavi
navstévniky do role objeviteld i tvlrel. Od prvnich let jeho rozvoj provazel

mezinarodni projekt ThinkFilM, ktery muzeu umoznil hledat inspiraci v zahraniéi.

iky interaktivnim instalacim si
Dnévétévnl'ci a navstévnice mohou

sami vyzkouset praci se svétlem,
obrazem nebo zvukem a pochopit, jak se
filmovy jazyk v priibéhu ¢asu proménoval.
DdleZitou roli pfitom hraje fyzicky kontakt
s jedine¢nymi expondaty inspirovanymi fil-
movymi aparaty, ktery pomaha pochopit,
jak se proménoval zplsob vzniku i vni-
mani filmu.

Zazitkové vystavnictvi tu nikdo
neznal

Kdyz pted vice neZ deseti lety zacal zakla-
dajici tym muzea (tehdy je$té parta stu-
dujicich) proméfovat vizi interaktivniho
muzea ve skute¢nost, narazili na problém.
»2Zazitkové vystavnictvi bylo teprve na za-
catku a propojeni filmu, edukace a her-
nich princip@ bylo néco, demu se v Cesku
témé¥ nikdo nevénoval,“ vzpomina Adéla
Mrazova z NaFilM. ,Tak jsme se prosté
rozhlédli po Evropé.“

MozZnost hledat inspiraci za hranicemi
pfines| program Erasmus+. Diky nému
vznikl projekt ThinkFilM, ve kterém mu-
zeum spolec¢né s partnery z Velké Britanie
a Polska tfi roky hledalo nové zplsoby, jak
proménit vzdélavani o filmu v nevsedni
zazitek. Na praci se podileli lidé z rlz-
nych profesi - od filmového vzdélavani
a muzejni pedagogiky pres herni design
az po vyvoj technologii a vyzkum. Kazdy

Spousta hernich
mechanismil je uz skvéle
ovérena a staci je citlivé
prizpasobit vlastnimu
tématu nebo cilové
skupiné.

pfinasel jiny pohled na to, jak se lidé uci,
co je pri hfe motivuje a jak vytvofit za-
Zitek, ktery nebude jen zabavny, ale také
vzdélavaci.

»Nejen ze nam partnefi predavali své
zkuSenosti, ale ¢asto nas povzbuzovali
k tomu, abychom si troufli na véci, do
kterych bychom se sami mozna viibec ne-
pustili, popisuje Adéla Mrazova. ,Myslim,
Ze pravé diky nim jsme jako organizace
rostli mnohem rychleji.

Misto komentované prohlidky
zapletka

Béhem projektu vznikla p¥imo v muzej-
ni expozici vzdélavaci Unikova hra, ve
které navstévnici a navstévnice pracuji
s filmovym obrazem, svétlem a zvukem.
Skupiny zvyklé na komentované prohlidky
se najednou ocitly v situaci, kdy musely
spolec¢né fesit problém.

»Potvrdilo se nam, ze nékdy nenfi po-
tfeba objevovat nové principy, ale sta-
¢f navazat na vlastni zkuSenost, pohyb
v prostoru a spolupraci,“ fika Adéla Mra-
zova. Praveé spoluprace a hledani spolec-
ného kreativniho Fe$eni byla nakonec to
hlavni poucent, i kdy?Z si G¢astnici a G¢ast-
nice pfipadali, Ze si jen hraji.

Dale mezinarodni tym vytvoril také
deskovou hru, ktera ukazuje, jak se vy-
znam filmového p¥ibéhu méni podle toho,
jak jsou jednotlivé zabéry poskladané za
sebou. Vznikla také cela metodika, jak
vzdélavat hrou, ktera se postupné stala
jednim ze zaklad( vzdélavaciho pfistu-
pu NaFilM a inspiraci i pro dal3i muzea
a vzdélavaci instituce.

Vznik celé komunity

Projekt ThinkFilM Zije v muzeu dodnes.
Vyrostla z néj komunita, diky které NaFilM
kazdy rok porada Mezinarodni industry
program pro filmové a audiovizualni peda-
gogy a pedagozky na Letni filmové skole
v Uherském Hradisti. Vznikla i sit muse-
UM JINAK, ktera dnes propojuje muzea,
galerie a kulturné vzdélavaci centra po
celém Cesku a dava jim prostor pro sdilenf
zkuSenosti a vzajemnou inspiraci. Pfesné
to, co NaFilM sam hledal v zahranidi.

Zivé zlstavaji i konkrétni technolo-
gické vystupy projektu - prvky rozsitené
a virtualni reality, které tehdy vznikly pro
vystavni prostor, se v muzeu pouzivaji
dodnes.

Organizacim, které se hrou ve vzdé-
lavani teprve zacinajf, radi tym NaFilM si
nejdfiv sami u nich - nebo jinde - zahrat.
,Casto mame tendenci vymy3let viechno
od nuly. Pfitom spousta hernich mecha-
nismU uz je skvéle ovéfena a staci je citlivé
prizpUsobit vlastnimu tématu nebo cilové
skuping“ dodava Mrazova.

A tam, kde inspirace chybi? ,Pak ma
smysl| podivat se za hranice svého oboru
nebo i své zemé a hledat partnery, kte-
fi Fesi podobné otazky. Pfesné tak jsme
zacinali i my.

Originalni exponaty stalé expozice NaFilM

Laboratof vénovana experimentdm
). E. Purkyné

Interaktivni instalace expozice
Ceskoslovenska filmova avantgarda
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