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Vzdélavame multimedialné, interaktivné a efektivné

Vzdéldvani prostrednictvim ICT (informadnich a komunikaénich technologifi) predstavuje mladé
a dynamicky se rozvijejici odvétvi vyuky. VyuZziti interaktivnich animaci a her je i¢innym néstrojem
pro vzdélavani také v muzejnim prostrfedi. Muzeum regionu Valassko se v poslednich letech zamé&-
fuje na tvorbu a efektivni vyuziti vzdélavacich animaci a her s tematikou prirodniho a kulturniho
dédictvi, environmentalniho vzdélavani a dalsich interdisciplindrnich témat. Interaktivni ucebnf
pomcky vyuZivaji lektori i kurdtori muzea nejen jako doplriky vystav a expozic, ale také pfi vyuko-
vych lektorskych programech pro Skoly a pfi akcich pro verejnost.

Vyuziti interaktivnich pomdcek je zaloZeno na principech didaktického konstruktivismu, simu-
la¢nich her a zazitkové pedagogiky, tedy na ,,uceni hrou®. Ve srovnani s klasickymi vyukovymi
formami (vyklad, pfedndska,...) se opakované potvrzuje pozitivni vyukovy efekt interaktivnich
animaci a her (HusAK et al. 2015). Diky multimedialni vizualizaci je predavané ucivo srozumitelné&;si
a zabavnéjsi, zapojeni Zaka pfi FeSeni problému zaroveri zvy3Suje jejich zdjem a celkové tak roste
efektivita vzdélavani. Lektor funguje jako priivodce, motivator a moderdtor diskuze (tzv. facilita-
tor), nikoliv jako ucitel-mentor (BiLEK 2008).

V soucasnosti probihaji v muzeu dva projekty, které vyuzivaji poznatkl ziskanych béhem pred-
chozich let a kladou si za cil vytvorit unikatni vyukové materialy (interaktivni animace, hry, stolni
hry, pracovni a metodické listy aj.). Vyukové materidly budou vyuZitelné pfi soutézich, konferen-
cich, workshopech a samozriejmé prilektorskych programech muzea. Vystupy projektd jsou cilené
na zaky zdkladnich Skol, ale jsou vyuZzitelné i pro studenty stfednich Skol a pro Sirokou laickou
i odbornou verejnost. Realizace projektt povede také ke sdileni ziskanych zkuSenosti a postupti
s pedagogy diky akreditovanym $kolenim pro uitele zakladnich $kol pod zastitou MSMT CR.

Projekt s nazvem ,,Barevny svét“ prezentuje téma barev odima fyzika, archeologa, psycholo-
ga, ekologa i umélce a kazdy jednotlivy pohled dotvari ¢ast barevné mozaiky. Projekt je dotovan
z programu Ministerstva kultury CR ,,Kulturni aktivity - podprogram ,,Podpora vychovné vzdélava-
cich aktivit v muzejnictvi® pro rok 2015. Projekt je strukturovan do Sesti vyukovych celkd, z nichz
prvni tfi jsou zejména prirodovédné a nasleduji celky zamé&rené prevazné na kulturu, uméni a psy-
chologii barev. Prvni celek md nazev ,,Jak vznikaji barvy* a zaméruje se na fyzikalni podstatu svét-
la a vnimani barev meteorologickych procest a jevd. Vysvétluje, pro¢ je obloha modrg, snih bily, ja-
blko ¢ervené a duha obsahuje celé spektrum barev. Nasleduje botanickd sekce ,,Barvy a rostliny“,
ktera popisuje funkci barviv ve svété rostlin a odhaluje tak napriklad tajemstvi fotosyntézy a barev
podzimniho listi. Dal3i ast je
vénovand barvam v fisi zvi-
fat; uzivatel se dozvi, jak vidf
pes, vCela nebo had a jak se
liSi jejich zrakové organy od
oka clovéka. Celek s ndazvem
,,Michame barvy“ vysvétluje
teorii barev a vénuje se rlz-
nym typdm michani barev.
V &asti s ndazvem ,,Vyuzivame
barvy‘ ziskaji uzivatelé infor-
mace o vyuziti barev v tradic¢-

Obr. 1: Vyuka pomoci ICT je
interaktivni a zabavna
(Foto J. Husak).
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Obr. 2: Pohled na valasskou krajinu v dobé& bronzové ze hry ,,Promény krajiny (Autor kresby J. Anlauf).

ni historické, lidové a umélecké tvorbé na praktickych prikladech. Posledni kapitola ,,Vnimdme
barvy“ je zamérena na podprahové plisobeni barev na lidskou psychiku a barvé jako vyrazovému
prostfedku nejen v uméni.

Druhy projekt nese nazev ,,Pofizeni vybaveni a vyukovych pomicek uréenych k interpretaci vzta-
hu ¢lovéka a krajiny na Valassku“ a je dotovan z prostredkd Statniho fondu Zivotniho prostredi.
Vystupem projektu bude soubor unikétnich interaktivnich her a dalsich vyukovych pomdcek, kte-
ré budou slouzit k efektivni vyuce komplexnich environmentalnich témat. Hra ,,Promény krajiny*
se zaméruje na vyvoj prirodni i spolecenské slozky valasské krajiny v préibéhu historie. UzZivatel pri
hie prochazi ¢asovymi epochami (prvohory, druhohory, doba ledovd, doba bronzova, stfedovék,
valasskd kolonizace, prdmyslovd revoluce, socialismus, sou¢asnost) a objevuje skryta tajemstvi
prostiednictvim kviz( a hadanek s vazbou na Valassko v soucasnosti. Hra ,,Po nds potopa“ se
zabyva vlivem lidské ¢innosti v krajiné na prikladu povodni. UZivatel ma za tkol ochranit mésto
v udoli pred povodnémi pomoci investic do protipovodriovych opatreni. Myslenka obou her vy-
chazi z konceptu simulaénich tahovych strategii a vyuZziva zkuSenosti s podobnymi hrami, které
byly jiz pfi muzejnich aktivitach testovany (HUSAK 2013). Obé hry zaroveri budou obsahovat evalu-
acni systém, ktery prispéje k dalSimu rozvoji kvality multimedialniho vzdélavani. V ramci projektu
budou pofizeny také interaktivni tabule, stolnf hry a dal3i origindlni interaktivni prvky.

Oba projekty budou zakonceny k zacatku roku 2016 a proto se Skoly i bézni ndvstévnici mu-
zea mdZou jiz brzy tésit na inovativni a zajimavé interaktivni produkty z tvorby Muzea regionu
Valassko.
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