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NEFORMALNE VZDELAVANIE

Povinna resuscitacéna vybava
sprievodcu umenim

Profilovanie osobnosti mladych Iudi je v sucas-
nosti atakované mnozstvom textovych aj obrazo-
vych informacii. Tie ¢ihaju v tych najtajnejsSich
skrySach pripravené vyskoc¢it vo vhodnej chvili,
prisat sa na mladého ¢loveka a vasnivo ho objimat
svojimi lepkavymi chdpadlami, dokial sa nezjavi
dalsi chtivy adept na informacné tulenie.

Bezny zivot sa preniesol do online priestoru,
ktory ich (a vlastne aj naSe) zahltenie rado-
vo navysil o megadavky pre zivot ,uzitocnych”
informacii, no obohatil aj o zapachajuci infor-
macny odpad. Ten okrem toho, Ze upchava senzory
schopné detekovat c¢lovecinu v ludoch, v jeho (ne)
dokonalosti ponuka aj nekonecné mnozstvo zabavy,
virtualneho kontaktu, adrenalinu, farieb, akcii,
hier, virtudalnych objati, v Zzltych smajlikoch

rozpustenych emécii.. No, konkurujme tomu takymi
Renoirovymi Ranajkami veslarov.

Opatovné prestupenie mladych z virtualneho pries-
toru do reality chce silnu motivaciu a presvedce-
nie, ze to ma vyznam a vyzaduje si to aj zrucnosti
sprievodcov umenia.

Efektivnym a overenym spdsobom, ako oslovit mladu
generaciu a dopriat im (porovnatelny) zazitok, no
zo ziskavania informacii je:

ZAPOJENIE METOD NEFORMALNEHO VZDELAVANIA

do tradic¢nych foriem prace Skolskych, galerij-

nych, muzedlnych pedagégov ¢i dalSich sprievodcov
mladych svetom umenia.

NEFORMALNE VZDELAVANIE

ZAZITKOVE VZDELAVANIE
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Co je neformalne vzdelavanie?

e Neformalne vzdelavanie je zémer‘né,o.

no zaroven dobrovolné ucenie. .

® e 000000000000 000000000000000000000000ce "

.
.

e Rozvija a doplha vzdelanie z -For‘ma'lnehoe

© © ¢ 000000000000 000000000000000000000 000

© © 0600000000000 00000000000000000000000 e

e Prebieha mimo formalneho vzdeldavacieho
systému. Zatial co formalne vzdelavanie
vedie k dosiahnutiu urcitého stupna vzde-
lania doloZeného certifikdtom (diplomonm,
vysvedéenim a pod.).

e Ide o organizované chhovno-vzdelévacie@

aktivity mimo ramca Skolského systému,
ktory ucastnikom vzdelavania ponuka za-
merny rozvoj zivotnych skusenosti, zruc-
nosti a postojov.

e e 000 0 0

.
.

e Jednotlivé aktivity ako aj samotny pro-
gram vzdelavania maju stanovené konkrét-
ne ciele na zdklade potrieb a skisenosti
ucastnikov.

.

vzdeldvania, nie je jeho protipdlom. :

.
.

Ano. D.E.F.I.N.I.C.I.E. Nuda. Tak si to
zhrnieme po nasom.

Neformdlne vzdelavanie je zachranarska brasna
plnd zivot zachranujucich pristrojov typu
tlakomer, infiuzny set, defibrilator a lieciv
od vitaminov cez antibiotika po analgetika,
pripravena byt v ktorejkolvek faze zachrany
mladého c¢loveka na rychly intervencny zasah
dostupnd, pricom ndklady na jej ziskanie su
minimdlne.

Neformalne vzdelavanie dokaze
zachranovat zivoty!

Pretoze svojimi metédami, technikami €i aktivita-
mi nedovoli, aby vztah mladého ¢loveka a umenia
umrel (kvoli zlej diagnostike ¢i nedostatku téin-
nej latky) uz v rannom veku.

ESte jedno info - pre istotu:
Neformalne vzdelavanie NIE JE informalne vzdelavanie,

ktorym myslime ucenie sa ,,pozorovanim“ (celoZivotné ziskavanie vedo-
mosti, zru¢nosti a postojov), ktoré je vacsinou neplanované a nahodné.



Pre¢o neformalne vzdelavanie v oblasti
umenia a kultary?
{} LEBO:

Pracuje so zazitkom, tvori =zazitok - umenie

a jeho rézne prezentacné formy ponukaju dokonalé
podmienky pre dbélezitu fazu vzdelavacieho cyk-
lu, ktorou je AKTIVITA. Umenie samotné vo forme
zazitku (napr. z koncertu ¢i prave zhliadnutého
baletného predstavenia) tak urobi pracu za lek-
tora.

Pracuje s eméciami - v ktorej inej ob-
lasti sa pracuje viac s eméciami ako
v umeni/kulture? - Toto je =zarucena

kombinacia. {}

_— N o Vytvara a posiliuje vztahy v sku-

( . . . L. 04:;3. pine ¢i time - umoznuje silny sku-
Prepaja viac zmyslov naraz - informacie,- 3 S R

. AN B . pinovy zazitok s rovesnikmi.
ktoré prejdu viacerymi zmyslami, sa uklada-
ju do pamate hlbSie (uciaci sa si zapamata:
10% z toho, ¢o vidi, 15% z toho, co pocuje,
20% z toho, ¢o vidi a pocuje, 40% z toho,
o com diskutuje, 80% z toho, co si sam vy-
skusa, 90% z toho, ¢o uci inych).

Nevytvdra pocit, Ze sa prvopla-
novo vzdelavame - nikto predsa
nemd chut sa o umeni ucit - ume-
nie si musi ,,zazit”.

Pokryva potreby vsSetkych uciacich sa
Stylov - vhodny nielen pre teoretikov,
ale aj aktivistov, reflektorov a pragma-
tikov.

Aktivizuje mysel ~aj telo .-
o nude sa tu hovorit neda - ne-
formdlne vzdelavanie je zdbava.

Generuje vedomosti, zrucnosti, posto-

Vedie k rozvoju je - zoberme si, kolko informacii i
socidlnych zrugnosti. |1 z kolkych oblasti je skrytych v jed- \
nom obraze, kolko sa o nich da disku- Uci (kriticky) mysliet.

tovat a ako tento cely proces dokaze
formovat nase ndzory ¢i postoje.

—— L




Neformalne vzdelavanie - nastroj na rozvoj
socialnych zruénosti a kritického myslenia

Ktoré s.0.C.I.A.L.N.E Z.R.U.C.N.0.S.T.I
mozno cez neformdlne vzdeldvanie rozvijat?

Spravne zvolenymi a vedenymi metdédami neformdl-
neho vzdeldvania vieme okrem vedomosti rozvijat
aj socialne zrucnosti mladych, ktoré su tak
dblezité pre uUspeSny osobny i pracovny zivot:

SCHOPNOST KOMUNIKOVAT SVOJE EMOCIE
prispésobené casu a miestu.

TIMOVA SPOLUPRACA

ASERTIVITA - spOsob organizacie prace
- schopnost poskytnut svoj zalozeny na spolocnom zapo-
’ . pohlad na veci, podavat jeni, vzajomnej spolupraci
EFEKTIVNA KOMUNIKACIA spatnu vazbu a argumentovat a zodpovednosti vsetkych
- schopnost hovorit prime- bez toho, aby som niekoho ¢lenov timu pri dosahovani
ranym, zrozumitelnym jazy- ponizoval. vytyéenych cielov.
kom danému publiku.
SCHOPNOST ROZPOZNAT A VYHODNOTIT PROBLEM S o
s naslednou realizdciou mozného riesenia. - pocuvanie, kedy sa aktiv-

ne uistujeme, Ze sme poro-
zumeli a spravne interpre-

EMPATIA tovali nielen jednotlivé
- schopnost vcitit sa slovd, ale aj porozumeli
do druhého cloveka, vyznamu celej spravy.
do jeho situacie, VYJEDNAVANIE (negociacia)
do toho, ¢o asi preziva. - schopnost sprostredkovat, EMOCNA INTELIGENCIA
vysvetlit strandm, ze pri - spravne vyhodnotenie
vyjednavani nem6zeme Uplne spravania sa svojho okolia.

vyhrat ani prehrat.



Kritické myslenie a umenie

,Umenie? A na co mi to bude?
Ja chcem byt financny manazér...”

Pretoze umenie nas uc¢i (kriticky) mysliet a kritické myslenie patri medzi
4K - kIucové kompetencie (vratane komunikdcie, kreativity a kooperacie), ktoré
zamestndvatelia vyzaduju od svojich zamestnancov, aby ich organizacie ¢i firmy boli
uspesné.
Pre toto.

Katarziu berme ako prijemny bonus k zivotu.

<
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Ako vynimocny materidl na trénig ziskavania zrucnosti patriacich
kriticky mysliacemu c¢loveku vie vyborne poslizit akékolvek umelecké dielo.
Co viac si méze jeden sprievodca na ceste za poznanim priat?

Mat hotovy, pripraveny,,zardmovany” materidl na tréning.

N2

A
=

10



Mozno aj vam nadiktovali v Skole podobnu vetu:

»Hlavnou témou Shakespearovho Othella je ziarlivost.”
A zrejme vas z nej aj patricne preskusali &

Nevravime, ze nie je, ale kto si to preveril?
A da sa to vobec preverit?
Islo skutocne o ziarlivost?
Nie o bezhranic¢nud lasku?
Polemizujme!
Spochybnujme tvrdenie autority.
> Coo tejto veci hovori niekto iny?
> Kto je ten ¢lovek?
[T >»--S akymi zdrojmi pracuje?
[ >~ Preco zabil Othello Desdemonu?
>~ Pre¢o by sme mali jeho ¢&in odsddit
a odsudzujeme ho vbbec?
[:;>«-Bol Othello vrah, blazon alebo chudak?

Badajme,
nachadzajme suvislosti, prieniky,
pozerajme sa na problém komplexne,
neustale si kladme otazky - vela otazok
vela, vela dobrych otazok.
Budme zvedavi - podme do hlby,
formulujme argumenty!

O TOM JE KRITICKE MYSLENIE

11



Nezabijajme zvedavost nasich zverencov instant-
nymi, univerzalnymi odpovedami (toto dielo pred-
stavuje.., hlavnou témou, mySlienkou je.., autor
chcel vyjadrit.. a pod.), ktoré my - sprievodcovia
- Casto podavame eSte skér, ako doéjde k momentu,
Zze nasi posluchaci zatuzia po odpovedi. Takto ich
zvedavost nielenze neprebudime, ale udusime ju
eSte pred ,pocatim”.

Vedme nasich zverencov k tomu, aby si zodpo-

vedanim zvedavych otdzok odpovedali sami.

Nechajme ich nachadzat vlastné odpovede
a konfrontovat ich s nazormi inych,
vedme ich k akceptovaniu odlisnych nazorov
od tych vlastnych.

12

Uéme (sa) to na prikladoch réznych pohladov na
umelecké diela, ucme to naSich zverencov prikla-
dom.

Ponuknime im tisicky hrdinov, autorov,

piesni, zivotnych dilem.

Vhodnym nastrojom, ktory vedie ucastnikov na-
Sej vypravy za umenim k porozumeniu ,uciva”,
k odhalovaniu vztahov medzi osvojenymi fak-
tami, k vytvaraniu vlastného nazoru a celkovo
k prehlbeniu poznatkov ¢€i rozvoju socidlnych
zruénosti, su metdédy neformalneho vzdeldvania,
ktoré si urcite zamilujeme. A ak nie my, tak mi-
nimdalne mladi Iudia, s ktorymi budeme pracovat.
Verte nam, je to vyskusané.




V ¢éom sa ukryva tajomstvo neformalneho vzdelavania?
Kolbov cyklus ucenia

Neformdalne vzdelavanie pracuje

[ > s Kolbovym cyklom ucenia,

ktory je jednou z najrozSirenejsich tedérii ucenia

a ziskavania vedomosti. Vychadza z toho, ze 80%

Tudského poznavania pochadza z vlastnych, nepre-

nosnych zazitkov a zdsadnym spdésobom zvySuje za-
pamatatelnost novych poznatkov.

NASADME SILNE ZBRANE!

Prepojme vzdeldvanie a zabavu. -.<T]
Nehanbime sa vyslovit slovo EDUTAINMENT alebo sa
vratme k okridlenému vyroku ,Skola hrou®“. Aj nas
to bude takto viac bavit. Najzretelnej$im prino-
som edutainmentu je lepSie uchovdvanie znalosti.

Kolbov cyklus hovori o tom, ze ucenie je efektivne vtedy,
ked zahrna 4 po sebe nasledujuce fazy:

1. AKTIVITA
2. REFLEXIA
3. ZOVSEOBECNENIE
4. TRANSFER DO PRAXE

13



.
[P
ve
ety

LYY
.‘ O
[ )

14

.
L 4R XY
.. sy

o AKTIVITA e
Tato faza je zamerana na

,,PREZIVANIE*.

Ide o konkrétnu skisenost ¢i zazitok.
Uastnici nieco zaziju, vysku3aju si na
vlastnej kozi.

Odohrava sa v ramci hry, aktivity ¢i ulohy.

{® TRANSFER DO PRAXE
Faza transferu do praxe je zamerana na

,,PREPAJANIE.

PredoSlymi fazami ziskané poznatky sa za-
pracuju do praxe. Nastava experimentovanie
so zavermi.

Tvoria sa nové koncepty.

asna®

Ve
e PP eal
-

\J
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e REFLEXIA

Tato faza sa zameriava na

, UVAZOVANIE®.

Ide o spatné ohliadnutie sa za tym, co sa
stalo pocas aktivity. O uvazovanie nad pre-
Zitou skusenostou - ako som to prezival ja,
aké to bolo pre ostatnych clenov skupiny.
Identifikuju sa klucové momenty, pozoruju
a reflektuju sa skiusenosti a zazitky z réz-
nych perspektiv.

Metédami reflexie su napr.: brainstorming,

diskusia, hodnotenie, analyza ¢i spatna
vazba.

€} zovEoBECNENIE

Tretia faza sa zameriava na

,,ANALYZOVANIE®.

Ide o vytvaranie abstraktnych konceptov
a predstav na zaklade zazitku a jeho re-
flexie. Pomenuva sa $irsi kontext, principy,
preco su veci tak, ako su. Formuluju sa
zdvery - TEORIA - pre seba, vlastné pocho-
penie, smerované do buducna.

Metédami zovSeobecnenia su napr. zdpisy
zaverov, tvorba projektov a prezentacii.
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“et®

anetd

‘e,

.
.

'
.



TRANSFER D@ PRAXE

AKRIViTA
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KOLBOV

1. AKTIVITA
- skisenost, zazitok -

= NavsSteva divadelného
predstavenia

napr. opera Carmen

V danom pripade za aktivitu povazujeme sa-
motnd navsStevu divadelného predstavenia -
jedného z najpopularnejsich diel svetového
operného repertoaru.

Mlady ucastnik aktivity ma za ulohu iba:

e vnimat,

o prezivat

e a citit.

CYKLUS V PRAXI

2. REFLEXIA
- uvazovanie -

V reflexii dochadza k uvazovaniu o zmysle,
hibke, pésobeni diela na mladého divika,
pricom reflexia zazitého operného predsta-
venia méze mat roézne ciele.

Mo6zZeme ju napriklad zamerat na celkovy za-
zitok alebo iba na niektoré javy, ktoré
suvisia s cielom zdazitkového ucenia.

Zamyslenie (reflektovanie aktivity)
sa uskutocnuje vdaka polozenym otazkam.

Pytat sa moézeme na  pocity pocas predsta-
venia, na osobny nazor a zazitok z pred-
stavenia, na spdsob spracovania, na motivy
a pribeh a pod. Ak nas napriklad zauji-
ma hudobno-dramatické spracovanie, mdzeme
vhodne polozenymi otdzkami motivovat diva-
ka k tomu, aby zdielal svoje nazory a po-
stoje o tom:

- ako sa pocas predstavenia odvijala pred
jeho oc¢ami operna histéria (zacina sa ako
opéra comique, vzapati sa zmeni na roman-
tickd dramu a napokon vyvrcholi ako veris-
ticka opera),

- aky vplyv maju Yudské vasne na ndas zivot
(prelietava laska, konflikt medzi slobodou
a laskou),

- aké podoby mdéze mat ldaska (laska ako osud
i ako nestastie, priama, cynickd, nevinna,
krutd a prave preto slobodnad).



3. ZOVSEOBECNENIE
- analyzovanie -

Tento bod je dolezity pre uvedomenie si, Zze
nejde o odtrhnutie od reality, ale o nie-
co, €o sa nas priamo dotyka. Mladi si mOzu
uvedomit svoje vzorce spravania a vSimat si
spravanie sa inych a na zaklade toho mézu

formulovat ‘isté zovSeobecnenia.

Napriklad: laska ma rézne ‘podoby, ale sku-
tocnd 1laska neublizuje, nechce vlastnit,
neposudzuje, ale prijima. Niekedy sa laska
zamiena s tuzbou, manipulaciou, snahou do-
byvat.

Takéto a podobné vSeobecne platné tvrdenia
pom6zu zafixovat preberant tému, uskutocnit
zaver/y z prezitého a vplyvat na posto-
je mladej generacie. Co mdéZze byt prinosné
predovSetkym z hladiska formovania ich emo-
cionalneho prezivania, zvladania Zzivotnych
situacii a hodnotovych orientdcii v dalSom
zivote.

Po 4. (zaveretnej faze) zazitkové-
ho uéenia méZe nasledovat dalSia
skusenost/zazitok/aktivita — tentoraz

napriklad iny Zanér a ind z ludskych ® ® ® @ o o o o o o

vasni alebo Zivotnych situdcii (napr.
pycha, utrpenie, radost, obeta, smrt).

4. TRANSFER DO PRAXE
- prepajanie -

Vyberme si ako CIEL zazitkového ucenia jednu
z vysSie nacrtnutych tém:
laska a jej podoby.

V reflexii sme sa venovali zdielaniu zdazit-
kov z predstavenia a opera nam posluzila ako
vzor pre dokladné rozobratie témy. Aby vsSak
aj mladi pochopili, ze to nie je iba predsta-
venie, ale Ze to, ¢o mali mozZnost vidiet, je
realny zivot a to, o com sa rozpravame, sa
dotyka aj ich samotnych,

je. potrebné prepojit
esteticky zazitok s praxou.

Aj faza prenosu do praktického zivota prebie-
ha zvycajne prostrednictvom kladenia otazok,
ale mdéze zahrfnat aj vopred pripravenu ulohu.
Pytame sa mladych napriklad:

- na podobné zazitky z ich osobného preziva-
nia (skisenosti s laskou), povzbudzujeme ich,
aby pomenovali podobné situacie zo svojho zi-
vota,

- hladame paralely v pocitoch a spravani sa
postav: Ako si sa vtedy citil? Ako sa citila
postava? Co by si urobil ty na jej mieste?,

- pytame sa na alternativne riesenia - c¢o ,,naj-
horsie“ sa méZe v podobnej situdcii stat/co
najlepsie?,

- ako by si situdciu riesil, ak by sa ti stalo
nieco podobné?
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Honeyho a Mumfordova tedéria osobnosti
Alebo s kym mame do ¢éinenia?

Aktivity musime nastavit tak, aby boli vyvazené Najprv si v8ak musime uvedomit, s kym mame do
a univerzdlne pre vSetkych ucastnikov, bez ohladu ¢inenia (pre koho su aktivity urcené). Kolbova
na to, aké spbésoby a Styly ucenia preferuju. tedria sa prelina s tedriami osobnosti. InSpiro-

y

Logicky uvazujuci, potrebu-
ju jasné a podlozené argu-
menty, prekdzaju im aktivi-
ty bez kontextu
a vysvetlenia, zalozené na
eméciach.

Teoretici

vali sa nou aj Peter Honey a Alan Mumford. V ich
tedérii popisuju 4 typy ludi.

Aktivisti

Ucenie spbsobom pokus -
omyl. Casto najskér konaju,

az potom premysSlaju, maju
radi interakciu a radi spo- Reflektori ‘
lupracuju s ludmi, neradi

dlho pocivaju. Potrebuju poznat kontext,

mat dostatok informacii,
¢o sa bude diat, preco to
budu robit; dokazu sa ucit
Pragmatici pozorovanim, nepotrebuju
vlastni skisenost na vyvo-

Pri uceni potrebuju ve- denie zaverov. Predtym, nez
diet, ako to funguje v praxi, sformuluju nejaky nazor,
efektivne je pre nich, ak sa dékladne si ho premyslia,
preberané témy tykaju ich pra- v skupine sa vyjadruju
ce, zaujmov, potrebuju prak- medzi poslednymi.

tické priklady.

* Malokto pri uceni vyuziva iba jeden zo Stylov. Tak, ako sa v cloveku spajaju
v roznej miere rozne typy osobnosti, tak aj pri u¢eni ide o kombinaciu réznych Stylov.
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METODA, TECHNIKA, AKTIVITA

METODA
Vo vSeobecnosti popisuje cestu alebo spbésob, ktorym sa dostaneme k stanovenému
cielu. Metdédou oznacujeme pouzité prostriedky, postupy a navody, pomocou ktorych
dosiahneme ciel. Ro6znorodost metdéd a ich striedanie vzbudzuje zdaujem, udrzuje
motivaciu, energiu a podporuje efektivitu ucenia sa. Zvolené metdédy a techniky
maju viest k naplneniu stanovenych cielov.

Za techniku povazujeme konkrétnu varidciu metddy. Prostriedok, ktory pouzivame
pri jednotlivych metddach. Kazdd metdéda mdéze mat rdzne variacie, rdézne techniky,
ktoré ju ozvlastiuju, aby ¢o najlepsie naplhala stanovené ciele vzdeldvania. Ak
si napriklad zvolime metddu ,prednaska”, vieme ju urobit roéznymi technikami -
s pouzitim obrazkov, pribehov, videi ¢i prezentdcie alebo aj tak, Ze vopred na-
Studovanu tému budu prednasat samotni uUcastnici.

Predstavuje uceleny subor metdéd a technik, ktory sa dlhodobo osvedcil a vyuziva
sa v pribliZne rovnakej forme (aj ked vzdy sa musi aspon trochu adaptovat na sku-
pinu, prostredie ¢i kontext, v ktorom sa pouziva). Ide o prepojenie konkrétnej
metdédy s konkrétnou technikou, vybranych s ohladom na vzdeldvacie ciele. Pocas
nej ucastnici prechddzaju cielavedomym procesom ucenia.



1. UJASNIME SI, AKY JE NAS CIEL,
¢o chceme nasim podujatim dosiahnut.

Priklad: V ramci sprievodného programu
»Hradnej expozicie archeologickych na-
lezov” je nasim cielom: predstavit nav-
Stevnikom pracu archeolégov a rozvi-
jat vedomosti a zrucnosti navstevnikov
v danej oblasti. To robi z nasho podujatia
»vzdeldvanie”.

2. ZVOLME SI CESTU (METODU),
ktorou chceme doéjst k cielu.

Priklad: Ako vzdelavacie metddy si volime
napr. vyklad, skupinovu pracu a simula-

3. VYBERME SI TECHNIKU,
akou metdédu zrealizujeme.

Priklad: Uplatnime principy kladenia ota-
zok, hladania a rekonS$trukcie archeolo-
gického artefaktu.

4. PRIPRAVME SI AKTIVITU
(spojenie metdédy a techniky).

Priklad: Za aktivitu na dosiahnutie ciela
sme si zvolili realizdciu simulovaného
archeologického naleziska.

Ako vybrat vhodnu metédu?

Nas vyber je nutné prispdsobit:

CIELU,

ktory chceme naplnit,

CASU,

ktory mame k dispozicii,

MATERIALU,

ktory mame k dispozicii,

nasim ,,sprievodcovskym”
SCHOPNOSTIAM
(preferovany styl ucenia,
skusenosti, pripravenost riskovat,
zrucnosti, silné a slabé stranky atd.),

CHARAKTERU SKUPINY
(pocet ucastnikov, ich Styly ucenia, vek,
kultirne pozadie, schopnosti, rodové
zlozenie a pod.).
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Ako pripravit podujatie
s vyuzitim metdédd neformalneho vzdelavania?

Zistenie ocakavani
ucastnikov

Priprava aktivity

Predstavenie pravi-
na mieste

diel vzdelavacieho

Privitanie Predstavenie

vzdeldvacich cieloy Podujatia alebo ich

a pripravenych
metaod

spolocna tvorba

Prichystanie vyho-
vujuceho priestoru,
materidlu, pomdcok,
techniky, osvetle-
nia a pod.

1.Privitanie
ucastnikov.
2.Predstavenie
organizatorov.
3.Predstavenie
témy podujatia,
navodenie nefor-
malnej atmosfé-
ry, pricom zatial
nepredstavujeme
vzdelavacie ciele
podujatia.

Zistenie, co
ucastnici od
podujatia ocaka-
vaju - co chcu
ziskat, coho sa
obavaju, comu sa
chcd vyvarovat,
¢im vedia pris-
piet a pod.

Vizualizacia de-
finovanych vzde-
lavacich cielov,
ktoré chceme
aktivitami do-
siahnut.
Predstavenie
metdd, ktoré na
naplnenie cielov
budeme vyuzivat.

Tuto fazu zara-
dzujeme v pripa-
de, ked realizu-
jeme dlhSie trva-
juce podujatie.

LOGICKA NADVAZNOST KROKOV PRI VYSTAVBE NEFORMALNEHO VZDELAVANIA
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Aktivity
na zoznamenie sa
ucastnikov

)

Orientujeme sa na
naucenie sa mien

a zapamatanie si
dbélezitych udajov

o kazdom jednotliv-
covi. Tieto aktivity
sluzia na prelomenie
Tadov v skupine

a navodenie otvo-
renej a bezpecnej
atmosféry pocas
vzdelavania. Moze-
me navrhnut vzajomné
tykanie.

Realizacia
aktivity

1.Evokacia,

vyvolanie nalady,
vybavovanie si
predstav o téme.
2.Zadanie inStrukcii,
jasna formulacia,
premyslend postupnost
ich zadavania, ak je
inStrukcii viac.
3.Akcia,

samotna aktivita

a cez nu aktivne na-
dobudnutie zazitku/
skusenosti.

Reflexia

Hodnotenie
podujatia

1.0hliadnutie sa
za aktivitou.
2.Prezivanie
aktivity ucast-
nikmi.

3. ZovSeobecnenie
zaverov - vyvode-
nie tedrie.
4.Prepojenie za-
zitého s praxou.

1.Zhrnutie po-
znatkov.
2.Pomenovanie ne/
naplnenia ocaka-
vani a cielov.
3.Celkovy dojem

z aktivity.

4 .Navrhy na
vylepSenie.

2N

)
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Na c¢o nezabudnut
pri realizacii aktivity?

‘ Majme dékladne premyslenud postupnost a zrozu-

“a
“a

mitelnost zaddvania jednotlivych instrukcii,

majme starostlivo prepracovanu
reflexie a spatnej vazby,

stratégiu

nevyberajme metddy,
zazit ucastnici pocity, ktorych spracova-
nie nebudeme vediet zvladnut (napr. ak-
tivity s prilisnym fyzickym kontaktom,
ked sa c¢lenovia skupiny dobre nepoznaju,
alebo aktivity, kde vstupuju ucastnici
do negativnych roli, ak nemame dostatoc-
ny priestor na reflexiu aktivity a pod.),

pri ktorych mbzu

akceptujme niektori Iu-

dia sa

skutocnost, ze

nechcu zucastnit danej aktivity,

“a

“*

myslime na to, Ze proces ucenia je u kaz-
dého ucastnika  aktivity individualny,
a preto sa moze stat, Ze zvolena metdda moze
sposobit niekomu aj neprijemny zazitok,

vSimajme si, ako sa ucastnici pocas aktivi-
ty citia a reagujme na to (rozpravajme sa
s nimi o tom, co sa deje, upravme aktivitu
»Za Jjazdy”, ak je to potrebné a mozné, pri-
pomefime moznost nezapdjat sa do aktivity,
ozrejmime opodstatnenie zaradenia aktivity
do programu, pripadne zvolme iné situac-
né rieSenie). V pozicii facilitdtora musime
analyzovat situaciu a zhodnotit, ¢i tieto
tazkosti spbsobila metdda alebo ich prici-
nou su subjektivne pocity ucastnikov.




VYBER METOD, TECHNIK A AKTIVIT
NEFORMALNEHO VZDELAVANIA,
KTORE MOZNO VYUZIT
V PRACI SPRIEVODCOYV UMENIM



1. Aktivity v uvodnej 2. Aktivity zamerané na pracu 3. Aktivity na generovanie
faze vzdeldvania so skupinovou dynamikou a triedenie mysSlienok

....... e T @

ZOZNAMOVACIE AKTIVITY '
ZISTENIE OCAKAVANI LADOBORCE
ZADEFINOVANIE PRAVIDIEL ENERGIZERY
TIMBILDINGOVE AKTIVITY

BRAINSTORMING
MYSLIENKOVE MAPY
VENNOV DIAGRAM

7. Aktivity na vymenu 8. Metédy zamerané 9. Vyuzitie hernych principov
informacii, nazorov, postojov.. na prezivanie v neformdlnom vzdeldvani
DISKUSNA ARENA S ROLOVA HRA b GAMIFIKACIA
NAVSTEVA P SIMULACIA P STOLOVE HRY
KoLoTOC P P
STYRI ROHY
BZUCIACE SKUPINY
OPEN SPACE
AKVARIUM
BESEDA
TALKSHOW . . , ,
ZIVE KNIZNICE VYBER METOD, TECHNII( A AI(TIVIT

NEFORMALNEHO VZDELAVANIA,
KTORE MOZNO VYUZIT
V PRACI SPRIEVODCOV UMENIM
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4. Metody prace v skupindch

SKUPINOVA PRACA
METODA SNEHOVEJ GULE
METODA PUZZLE

19. Zazitkové aktivity
v teréne

STOPOVACKa/MESTSKA HRA
ESCAPE ROOM - UNIKOVKA :
KNIZNE HRY
GEOCACHING

INTERAKTIVNE NAUCNE CHODNIKY%

§ EXKURZIA

13. Aktivity na prehlbovanie
vedomosti a zrucnosti

°

WORKSHOP {;L :

TRENING/SEMINAR
(SKOLSKE) PROJEKTY
DIELNA CITANIA
DIELNA PISANIA

5. Aktivity na pracu
s informdaciami

" CUBING {;L ;

I.N.S.E.R.T. .
CINQUAIN

NEDOKONCENE VETY
ZORADZOVANIE INFORMACII
STYRI ROHY

LIFT PITCH

{ PUB KViZ

11. Aktivity v online
priestore

CHALLENGE {}

INTERNETOVE DISKUSNE FORA'
INFLUENCER(ING)

PODCASTY

WEBINARE

14. Reflexia

REFLEXIA :
SEBAREFLEXIA

HODNOTENIE - SPATNA VAZBA
na aktivitu/podujatie

6. Aktivity na odovzdavanie
informacii

PREDNASKA
PREZENTACIA
DEMONSTRACIA
STORYTELLING

ONLINE ZIVA KNIZNICA

12. Formaty zamerané na
sprevadzanie navstevnikov

podujatiami

KOMENTOVANE PREHLIADKY
AUDIOSPRIEVODCOVIA
PRACOVNE LISTY

....... @
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1. AKTIVITY V UVODNE] FAZE
VZDELAVANIA



ZISTENIE OCAKAVANI

V Uvode je dolezité zistit, s akymi ocakdavaniami
Ucastnici na naSe podujatia prichadzaju. Pred-
stavime im tému a poziadame ucastnikov, aby za-
znamenali svoje ocakavanie napr. na tri papieriky

(farebne ich odliSime) a poziadame ich o odpoved

napriklad na nasledujuce otazky:

1. Co chcem ziskat?
2. Cim chcem prispiet?
3. Comu sa chcem vyhnut?

Svoje ocakavania odprezentuju skupine. Nasled-
ne predstavime nami zadefinované ciele podujatia
a poukazeme na to, ktoré z ich ocakavani sme
schopni naplnit.

Na zaklade zistenych ocakavani vieme z pozicie
sprievodcu prispésobovat vystupy aktivit ,,pocas
jazdy”, aby boli ocakdvania ucastnikov naplnené
v €o najvacsSej moznej miere.

30

Pri technike a forme zistovania ocakavani sa me-
dze nekladu. Budme tvorivi - prepojme spdésob zis-
tovania ocakavani s témou, ktorej sa venujeme.

Priklad:

Pri podujatiach zameranych na historické témy mo-
Zeme pouzit vytlacené a vystrihnuté pomdécky - na-
stroje archeoléga ¢i archeologické nalezy. Pre
kazdého ucastnika jeden alebo aj viacero. Na-
sledne po odprezentovani ocakavania archeologické
nalezy ulozime napriklad do simulovanej vitriny
kv6li vizualizacii.

Daldie tipy:

e Fotofilm - ocakavania vlepujeme do jednotli-
vych dielikov fotofilmu alebo sa vpisuju priamo
do okienok, ktoré sa postupne po odprezento-
vani pospajaju (nalepia na podkladovy papier
a pod.).

e Strom ocakavani - ocakavania sa vpisuju do
listockov.

e Pizza ocakavani - ak napriklad hovorime o ta-
lianskych majstroch. Oc¢akavania sa vlepuju do
trohuholnikov alebo sa piSu priamo na ne a po
odprezentovani sa nalepia ako jeden celok na
pripraveny podklad.

e Atributy svatych - ked sa dotykame nabozen-
skych tém.

e Puzzle obrazu - vpisujeme na rubovu stranu
jednotlivych dielikov.

e Titulky knih.

e Vstupenky na koncert s menami réznych umelcov.

e Vybrané detaily (objekty) jedného obrazu.
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NAVRH PRAVIDIEL

pre podujatia realizované metddami

neformalneho vzdelavania

32

Uéastnici si mézu na-
vrhnit svoje vlast-
né pravidla, ktoré
chci, aby sa uplat-
novali pocas reali-
zacie podujatia alebo
aktivity. Univerzdalne
pravidla, s ktorymi
ucastni-

je vhodné
kov vopred oboznamit,
a s ktorymi odportcame

pracovat, ak vyuzi-
vame metody neformdl-
neho vzdeldvania, su
tieto:

NAZOROVA TOLERANCIA
S odlisnym nazorom nemusim
suhlasit, no reSpektujem ho.

CHYBA JE PRIATEL
Neexistuje z1a/chybnd odpoved.

RESPEKTUJUCI PRISTUP
Rovnocenny vztah medzi ucast-
nikmi navzajom, ucastnikmi

a lektorom/lektormi.

BEZPECNE PROSTREDIE

Ak zaznie informacia
»intimnejsieho” charakteru,
informacia zostava v miest-
nosti (nevynasa sa).




TYKANIE

Ucastnici medzi sebou i medzi
sprievodcom a ucastnikmi aktivit.
(Z hladiska pouzivanych metdd je
tykanie vhodné, no je na nas,

ako k tomuto pristupime).

PRAVIDLO S.T.O0.P

Ak je nam nejaka aktivita

alebo téma neprijemna, nemusime
sa zapajat.

HOVORI JEDEN

Nechajme priestor

vyjadrit sa tomu, ktory ma
aktualne slovo, ,,nevstupu-
jeme" mu do mySlienok.

CESTA JE CIEL

Nesustredime sa vyhradne na vysledok,
ale aj na proces - aktualne

prezivand chvilu.
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2. AKTIVITY ZAMERANE NA PRACU
SO SKUPINOVOU DYNAMIKOU



ZOZNAMOVACIE AKTIVITY
A LADOBORCE

lamace ladov - icebreakery

Rozdiel medzi zoznamovackami a ladoborcami je na
prvy pohlad minimalny - ale existuje. Zoznamo-
vacky sa orientuju skdér na naucenie mien a za-
pamatanie si niektorych dbélezitych udajov o kaz-
dom jednotlivcovi, kym ,,1damace ladov® uz idu do
zavaznejsich tém a otazok. Je moziné ich pouzit
kedykolvek v procese projektu, nielen na zaciat-
ku, ale aj v strede ¢i zavere projektu. Ilustru-
ju rozvoj timovej dynamiky a skupinového procesu
a umoznuju budovat dbéveru a zdravé osobné vztahy
rychlejsie ako iné aktivity, lebo davaju jednot-
livcom moznost ziskat lepSiu sebaddveru, podpo-
ruju konStruktivnu kritiku samého seba, ale aj
inych rovesnikov a rozvoj socialnych zrucnosti.
Tymto typom aktivit vieme priamo reagovat na po-
trebu mladych na sebavyjadrenie.

36

Tipy na zoznamovacie
a Iady lamajuce aktivity

Erb - Obrdazok prazdneho erbu rozdelime napr.
na 4 casti. V kazdom poli je priestor na odpo-
ved na zadané otazky a pripadne kresbu. Pocet
a charakter otdzok je mozné prispbésobit cielu,
ktory sledujeme a casu, ktory mame k dispo-
zicii. Aktivita sluzi predovSetkym na zozna-
menie sa ucastnikov, teda by mala priniest
informacie o danom ucastnikovi. Tipy na otaz-
ky: Do ktorej Literdrnej/filmovej, divadel-
nej postavy som bol zamilovany? Kto najviac
ovplyvnil méj vztah k umeniu, nech je, aky je?
Ktoré dielo/film/piesenn ta v poslednom obdobi
oslovilo a odporucil by si ho ostatnym? Preco?
Umenie, ktoré mi nic¢ nehovori.. Za gyc¢ povazu-
jem.. Nasledne ucastnici svoj erb odprezentuju
a nalepia ho na viditelné miesto.

Kto som? - Na viditelné miesto vyloZzime rodzne
veci (napr. ram, farby, noty, filmovi klapku,
lepiacu pasku, megafdén, noviny, pohladnicu,
kalkulacku a pod.). Ucastnici si spomedzi
nich vyberud jednu, ktora ich najviac charak-
terizuje a paralelu medzi nimi a predmetom
ozrejmia ostatnym. Ako alternativu mbzeme
ponuknut napr. reprodukcie diel, obrdazky z hry
Dixit (mozno nimi vyjadrit aj to, ako sa prave
citime), hudobné ukdazky, zname knihy a pod.



Vzacny exponat - Ucastnici sa rozdelia do
dvojic a vzajomne sa v stanovenom cCase pred-
stavia. Rozhovor méze, aj nemusi byt Struk-
turovany - mali by sa vs$ak zamerat na svo-
ju unikdtnost, vynimocnost. Nasledne dostanu
prazdny ram obrazu. Dvojice predstavuju seba
navzajom ako original. Forma predstavenia
by mala imitovat spdsob, akym sprievodcovia
v mizedch predstavuju exponaty.

Human bingo - Kazdy ucastnik dostane harok
papiera, na ktorom je tabulka a v nej siu zazna-
cené rdézne udaje, ako napr.: Kto ma vo svojej
izbe zaveseny origindl/reprodukciu obrazu?
Kto ma rad balet/operu? Kto bol za posledny
mesiac v divadle? Kto pozna niekoho, kto po-
¢uva Imagine Dragons? a pod. Ulohou Ucastnikov
je ¢o najrychlejsie vyhladat 1 osobu, o ktorej
ten-ktory vyrok plati. Hraci, na ktorych to
sedi, sa podpiSu do prislusSnych policok. Prvy
hrac, ktory ma v kazdom policku meno niekoho
zo skupiny (kazdé meno mdéze byt max. dvakrat
- podla poctu lcastnikov a mnozstva otdazok),
zvola BINGO a hra sa konci.

Co nas spaja - Hru zacina jeden hra¢ sto-
jaci vo vzdialenosti 5-6 metrov od skupiny
ostatnych ucastnikov hry a hovori: ,,Po mojej
pravej ruke hladdm toho, kto md rdd knihy."
Alebo pouzijem iny vyrok zamerany na vztah
k umeniu. Zo skupiny vyrazia spravidla via-
ceri hraci, ale len jeden sa dotkne pra-
vej ruky ,vyzyvatela" ako prvy a ostane ju
drzat. Ostatni sa vratia spat do skupiny. Hrac
opat hovori: ,,Po mojej Lavej ruke hladdm toho,
Rto zdhradnych trpaslikov povazuje za gyc!"
Situdcia sa opakuje. V hre pokracuje (vyrokom)

ten hrac, ktory mal rad knihy a po fom ten,
ktory povazuje trpaslikov za gy¢. Hra sa
dostane do Stadia, ked sa vsSetci hraci dr-
zia za ruky, len posledny dvaja maju eSte
volné ruky. Ich ulohou je najst jednu spo-
lo¢ni vec ohladne umenia, na ktord maju
rovnaky nazor tak, aby sa kruh uzavrel.

Alternativny spésob: Hraci stoja v kruhu a na
koho ,,sedi" vyrok - urobi krok vpred do kruhu/
podsko¢i/chyti sa za ucho (aktivity strieda-
me). VSetci vidia, ¢o ich spaja.

Gesto (aktivita na zapamdtanie mien) -
Ucastnici stoja v kruhu. Veddci hry povie
svoje meno a spravi pritom nejaké gesto/pohyb/
zvuk, ktory suvisi nejakym spdsobom s ume-
nim. Hrac¢ vedla veduceho zopakuje meno a pohyb
vediceho hry a prida svoje gesto. Hra pokra-
¢uje dookola kruhu. Uéastnici maju zopakovat
mena dvoch predchadzajiucich hracov (alebo si
to mbézeme stazit a zopakovat mend a gestad
vSetkych predchddzajucich ucastnikov).

Karty pocitov - Hra¢i sedia okolo stolika,
na ktorom su rozlozené karty s nazvami pocitov
ako: Stastny, urazeny, nastvany, beznadejny,
optimisticky pod. Kazdy z ucastnikov si vybe-
rie jednu kartu a opiSe, pri akej prilezitosti
v suvislosti s umenim sa citil tak, ako je
napisané na karte, pripadne, kedy by sa tak
citil. Ostatni ucastnici aktivity mbézu komen-
tovat, priddvat svoje zazitky a pod.

Molekuly - Veduci aktivity urcuje témy
a UcCastnici bludiaci po miestnosti sa spolcuju
v skupindch na zdklade toho, ¢o maju spolocCné.
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Pocet a charakter skupin si situacne urcia
Ucastnici v =zavislosti od postoja k danej
téme. Diskutuju, vymienaju si nazory. Témy sa
stavaju coraz viac osobnejsie. Napr. méj pre-
ferovany druh umenia, oblubeny hudobny styl,
o (kontroverznom) umelcovi XY si myslim.., atd.

M6j pribeh - Ucastnici v prvej faze uvazuju
nad milnikmi svojho Zivota (tému mbéZeme podla
potreby aj zuzit na sledovani problematiku).
M6zu si ich zaznacit na os x, ktora predstavuje
Skalu po sebe nasledujucich rokov, kedy sa uda-
lost, ktora ich vyznamne ovplyvnila odohrala.
V druhej faze aktivity na zaklade vizuali-
zovanych milnikov vytvoria titulku knihy,
ktorda by ilustrovala ich Zzivotopisny pribeh
a predstavia ju ostatnym. M6zu pouzit napr.
techniku kolaze alebo titulku nakreslia.
Svoje pribehy prezentuju.

Pribeh jednej veci - 1. Ucastnikov pozia-
dajme vopred, napr. mailom, aby si doniesli
jednu vec (predmet), na ktory sa viaze ne-
jaky kratky a zaujimavy pribeh z ich Zzivota
v prepojeni napr. na umenie (napriklad predmet,
ktory symbolizuje ich vztah k umeniu). 2. Kaz-
dy z ucastnikov povie svoje meno a odovzda
danu vec (hodinky, ndusnica, prsten, sveter...)
veducemu aktivity, pricom k danej veci povie
kratku ,historku“. 3. Kazdy, kto dohovori,
ulozi danu vec do ,nadoby*“. 4. Ked sa vSetci
predstavia, nechdme kazdého ucastnika vybrat
si z ,nadoby“ jednu vec, inu ako vlastnu.
5. Na konci ma kazdy za ulohu povedat meno osoby,
ktorej dand vec patri a zopakovat jej pribeh.
Aktivitu odporucame realizovat s mensim

poc¢tom ucastnikov, aby sme udrzali pozor-
nost skupiny a zaujem o osobné pribehy.

Spievaj o mne - predstavenie formou pies-
ne, skladby, ktora ma charakterizuje/ktord si
pustim, ked mi je zle alebo naopak dobre. M6Zu
sa zamerat sa text, hudbu. Pri prezentacii
mbézu ostatnym pustit udryvok a ozrejmit, cim
ich skladba tak oslovila. Nazvy piesni vyve-
sime na viditelné miesto.

Uviaznuti - Ak by si mal uviaznut v nejakom
filme/knihe na mesiac, ktory film by to bol
a preco? Ostatni moézu klast doplhujuce otaz-
ky. Nazvy filmov vyvesime na viditelné miesto.

Kym by si bol, keby si bol: Literdrna postava,
rozprdvkovd postava, umelec a pod.? U¢astnici si
moézu vyzrebovat z vopred pripravenych karticiek
s pojmom, v ktorom sa maju ndajst.

Pseudonym - Ucastnici si vo vymedzenom
case vymyslia svoj umelecky pseudonym. Na-
sledne bude ich ulohou postavit sa na pri-
praveny Spagat v abecednom poradi (aktivita
mbéze prebiehat aj bez slov, ak si pseudo-
nym napisu na menovku upevnenud na obleceni).
Dizka 3Spagatu by mala stacit pre vsetkych.
V zdavere predstavia ostatnym svoje pseudonymy
a ozrejmia skupine, preco si ich zvolili.

Hovoriaci kruh - Parny pocet hracov vytvori
dva kruhy - vonkajsi a vnutorny tak, aby hrac
z vnutorného kruhu mal partnera vo von-
kajsom kruhu. Veduci aktivity urcuje témy,



o ktorych sa dvojice maju rozpravat. Na kaz-
du tému je urcenych presne 30 sekdnd a mu-
sia prist k slovu obaja partneri. Po skon-
¢eni casového 1limitu sa hraci vonkajSieho
kruhu posuvaju k dalsiemu partnerovi a udava
sa nova téma. Aktivita trvda az do momentu,
ked sa uz vSetci ucastnici ,,porozprdavali‘.
Vyberame si jednoduché témy, ktoré suvisia
s umenim alebo kultirou, provokujuce témy.

Slepy umelec - Ucastnikov rozdelime do parov.
Kazdy par sa posadi chrbtom k sebe. Jednému
z ucastnikov v pdare dame obrazok (jednoduché
obrazy - vhodné su najma abstraktné diela).
Jeden z paru musi nakreslit obrdazok, ktory mu
druhy slovne opisuje bez toho, aby mu prezradil,
o aky obraz ide. Nasledne sa dielo a vyniknu-
td kresba porovnaju. Méze nasledovat reflexia,
v ktorej sa mozeme venovat aj téme efektivnej
komunikacie.

Univerzalny ramcek, ktory najde svoje
vyuzitie pri nejednej z predchadzajucich
aktivit ako podklad.

C>°"
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ENERGIZERY

~ °

senerdzajzre”-

Ich uUlohou je aktivizovat ucastnikov a navodit
neformdlnu atmosféru. Su vyuzitelné takmer kedy-
kolvek, vytvaraju odlahéenu ndladu a je ich mozné
prepojit na preberand tému. V pripade neprispo-
sobenia cielovej skupine m6zu byt vnimané ako
detinské a nepotrebné. Zaradujeme ich vacsSinou
na uUvod vzdeldvacich blokov alebo ked vidime, ze
Ucastnici zac¢inaju byt unaveni.

Tipy na ,,energizujuce” aktivity

Chyt rytmus - Hraéi stoja alebo sedia v kru-
hu. Ulohou ucastnikov je predviest nejaky ta-
nec alebo pohyb podla typu hudby, ktord po-
¢uju. VSetci ostatni hraci napodobnuju pohyby
tancujuceho hraca. Po skonceni hudobnej ukazky
a kratkej prestavke (5 sekiund) zaznie nova
hudba a pokracuje hrac¢ napravo. Je mozné kom-

Zzivotabudice

binovat roézne druhy hudby- od country, skla-
dieb pre deti, muzikalov, vaznej hudby, pop-
music, jazzu africkej hudby az po evergreeny,
dychovku a ludovu hudbu. Ak chceme skupinu
prebudit, snazime sa na zdver zaradit energic-
ké, chytlavé skladby.

Susedia - Hrac¢i sedia na stolickach v kru-
hu,jeden hrac¢ stoji v strede. Hrac¢ v strede
sa lubovolne pyta niekoho zo sediacich: ,,Mds
rdd svojich susedov?“. Sediaci hrac¢ mbéze od-
povedat: ,,Ano, mdm.“ a v tom pripade si osoby,
ktoré sedia po jeho pravici a lavici musia vy-
menit svoje miesta. Alebo mbéze povedat: ,Ano
mdm, ale radsej mdm Ludi, ktorti...“ (hraju na
hudobny nastroj, ich rodicia hraju na nejaky
hudobny nastroj, neprisli na chut opere, nema-
ju radi abstraktné umenie, vlastnia nejaky gyc
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a pod.). Vtedy si vSetci ti, ktorych sa to tyka,
musia vymenit svoje miesta. V oboch pripadoch
je cielom hrdaca v strede sadniut si na stolicku.
Ak sa mu to podari, v strede ostane stat ina
osoba a aktivita pokracuje dalej rovnakym spé-
sobom.

o Kto je tu Séf - Hrac¢i stoja v kruhu, pripra-
veni ,tancovat®. Jeden z hracov ide za dvere.
Spomedzi ucastnikov sa vyberie ,Séf“, t.j.

hrac¢, ktory udava spdsob, ako sa bude tancovat.
VSetci maju za ulohu nendpadne kopirovat tanec-
né figiry ,8éfa“. Tento ich musi niekolkokrat
zmenit pocas tanca. Zmeny suU iba minimdlne
a zasadne sa robia za chrbtom stredového hraca
- hadaca (poklepkdvanie nohou, kyvanie bokmi
dolava alebo doprava). Ulohou hraca, ktory je
privolany spoza dveri, je uhadnut, kto je tu
»S€f“. Po uhadnuti ide doterajsi ,,5éf“ za dve-
re a hra pokracuje.

TIMBILDING

Je metdéda zamerana na podporu interakcie
v skupine, leps$ie spoznanie sa, vytvaranie vztahov
a bezpecného prostredia. Vytvara predpoklady na
preberanie aj osobnejsich tém. Vyuzivame ju najma
v uvode dlh3ich vzdelavacich aktivit. V kontex-
te nasho poslania sprievodcu umenim je vytvore-
nie bezpecného prostredia na ,,putovanie” klucové,
kedZe sa tento typ spoznavania venuje témam, pri
ktorych je dolezité, aby sa ucastnici boli ochot-
ni otvorit skupine. Je dblezité ozrejmit ucast-
nikom vyznam zaradenia tychto aktivit do vzde-
lavania, aby nam teoretici ¢i pragmatici nedali
koSom. Jestvuje mnozstvo aktivit zameranych na
rozvoj timu a podporu timového ducha, staci, ak
si ich tematicky prispdésobime nasim potrebam.
Timbildingové aktivity pozostavaju zo samotnej
aktivity a ndaslednej dbokladnej reflexie, v ram-
ci ktorej mdzeme klast napr. tieto otazky:
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Bol vysledok aktivity odrazom dobrej timovej
prdce, kvalitného pldnovania a stratégie alebo
Stastia a suhry ndhod?

Kto sa ujal vedenia aktivity?

Bol kazdy aktivne zapojeny?

AkRo sa citili ucastnici, ktort...

(mali napr. zaviazané oci a vykondvali celu
prdcu)?

Boli dodrziavané pocas celej hry stanovené
pravidla?

Ako ste sa medzi sebou navzdjom organizovali,
aby ste splnili ulohu?

Zvolili ste si v prvom momente tu najlepsiu
stratégiu alebo ste ich vyskusali viac?

Kto prevzal na seba ulohu koordindtora akti-
vity? Mal niekto pocas hry pasivny postoj

k ulohe?

ARd bola vasa timovd rola?

Boli ste s nou stotozneni? A pod.



Tipy na timbildingové
aktivity

Lupez - Na rovnej ploche urobime kruh z lana
o priemere asi 4 metre. Do stredu umiestni-
me strateny predmet (napr. reprodukciu ob-
razu Mony Lizy alebo iného drahého obrazu/
rukopisu vzacnej knihy ¢i notového zapisu
znamej symfoénie). VSetok dalsi materidl je
polozeny na jednom mieste mimo kruhu (napr.
2 dlhSie lana, 6 gumenych kuskov narezanych
z duSe z bicykla cca. 30 cm dlhych, plechovka,
povraz a kratSie lankd, igelitova taSka alebo
vrece). Skupinu zaujmeme pribehom. Oboznamime
ju s tym, ze pocas vypravy za stratenym obra-
zom do brazilskych pralesov skupina badatelov
uvidela zvlastnu ziaru, ktora vychadzala
z jedného miesta uprostred mociara. Ked pri-
§li blizSie, zistili, Ze nie je mozné do-
stat sa k miestu, kde sa pravdepodobne poklad
nachadzal, pre nebezpelny terén a navySe sa
vSade rozprestierala husta hmla, ktora znizo-
vala viditelnost na nulu. Preto ti, co chca
ziskat obraz, musia vymysliet systém, ako sa
k pokladu dostat tak, aby neprekroc¢ili hra-
nicu oznacenu lanom. Kazdy, kto chce hybat
s obrazom, musi mat zaviazané oc¢i (hmla, ktora
im znemoznuje cokolvek vidiet). Po uplynu-
ti stanoveného casu 60-90 minut sa aktivita
ukon¢i a zacne sa analyza priebehu a pocitov.

Stavba rimskeho obliuku - Tato montessori
pomdcka umoznuje pouzivat a spoznavat rimske
inzinierske principy. Ukazuje princip ,,za-
kladného” kamena a formy a funkcie obluka.

VyZaduje sustredenie a zdokonaluje jemnu mo-
toriku. Potrebujeme viac sad tejto stavebnice
pre kazdu skupinu. Po ukoncCeni stavieb m6zeme
zacat s analyzou priebehu aktivity a pocitov.

Malovanie podla ¢isel - Z pévodne bezfareb-
ného platna s ¢iarami a ¢islami vznikne timo-
vou pracou naozajstny obraz, ktory si skupin-
ka bude méct zavesit ako dekordaciu napr. do
triedy. V e-shopoch je moZzné zohnat akykolvek
motiv, ktory sa bude hodit tej ¢i onej skupi-
ne. Pri malovani budu Gcastnici okrem Sablény
potrebovat eSte farby a Stetce. Ku kazdému vy-
branému motivu su pribalené presne tie farby,
ktoré budu potrebovat. Po uplynuti stanoveného
¢asu na malovanie (podla ndrocnosti motivu) sa
aktivita ukonli a zacne sa reflexia aktivity.

Knizné hry - Skamat, objavovat, dotykat sa,
to su C¢innosti nevyhnutné pre ucenie. Ponukni-
me mladym moznost ,hrat sa“ s knihami. Pri-
pravme pre nich knizné ulohy, pri ktorych
spoznavaju literatdru a pracuju s nou. Pri
tychto aktivitach je povolené knihy vybe-
rat, listovat v nich, ukladat a prekladat.
Skupinové ulohy pomézu zmiernit prvotny os-
tych a obavy z opustenia komfortnej zodny.

- Kolko knih potrebujes? Zostav z nazvov

knih pribeh alebo vytvor vetu zo slov po-
uzitych v nazvoch knih alebo kapitol.
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- Nesplnitelna misia - timovka v kniZnici.
Vytvor tim, precitaj si 10 uloh a snaz sa
ich splnit do stanoveného casového limitu.
Priklady na ulohy réznej narocnosti (od za-
bavnych, aZz po odborné): vyhladaj 3 knihy od
autorov s krstnym menom Peter, najdi kni-
hu v ktorej rozhodujucu ulohu zohrava prs-
ten, nakresli mapu k miestu, kde je umie-
stnend kniha Harry Potter (1. cast) a pod.

- Prezri, porovnaj a roztried - Timovou ulohou
je identifikovat, o aky typ knihy ide a zade-
1it vopred pripravené knihy podla Zanru/témy
alebo do réznych kategérii (umeleckd a vecnd
literatdra, poézia/préza/drama, detektivka/
fantasy a pod.).

Kniznd hladac¢ka - Cielom timu je spolocne vy-
rie$it ciastkové ulohy a ndjst ukryty predmet
(odmenu). Hraci postupne ziskavaju indicie,
ktoré ich dovedu do ciela. Napriklad indicia:
»Lovil, ulovil, a predsa ni¢ nepriniesol do-
mov.“ privedie tim ku knihe Starec a more - ak
ju najdu a otvoria, bude v nej cakat dalsia
indicia a slovo (heslo). Po zozbierani vSet-
kych Siestich slov z nich vytvoria vetu, na-
priklad znamy citdt z Hamleta ,,Byt ¢i nebyt,
to je otdzka“. Ak vedia, kde maju Shakespea-
rove dielo hladat, dostali sa do ciela.




3. AKTIVITY NA GENEROVANIE
A TRIEDENIE MYSLIENOK



BRAINSTORMING

- burka mozgu

Pri brainstormingu ide o produkovanie c¢o naj-
vacsieho mnozstva napadov na zadanu tému a ich
naslednu analyzu. Podstatou je uvolnit predstavi-
vost, fantaziu a obrazotvornost, generovat napady
a vzajomne sa inSpirovat. Jeho cielom je ndjst
netradic¢né, resp. originalne riesSenia v ¢o naj-
kratSom case, pripadne zber informacii. Brain-
stormovat mdzeme slovom alebo obrazkom (pikto-
gramom). Treba ratat s rizikom, Ze vystupy budu
nesurodé a naslednd analyza mbze byt ndarocnej-
Sia.

Moze prebiehat individudlne alebo v skupine podla
ciela a ndroc¢nosti zadania, pricom vopred avizu-
jeme €Easovy limit na tvorbu ndpadov. Uéastnikmi
vyslovené napady méze zapisovat lektor na pripra-
veny flipchart. Tému, ktoru rieSime, mdézeme pod-
porit vizualnou formou, napr. pre oblast kultury
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pouzijeme vlepovanie papierov so slovami/vetami
do kresby ramu, opony, pdédia, knihy, pripadne
nejakého konkrétnejSieho motivu.

Naslednda analyza predchadza vyvodeniu zaverov,
ktoré sa viazu na ciel, ktory aktivitou sleduje-
me.

V priestore umelecko-kultiurnych inStitucii je
predpoklad zaradenia tejto metddy pred alebo do
fazy tvorby (napr. rocného programu zamerané-
ho na mladych Tudi alebo tvorby vystavy/expo-
zicie, sprievodnych podujati a pod.). Pri praci
s Ucastnikmi na podujati ho mozno vyuzit napr.
na zber ocakdavani a po podujati na zaznamena-
nie dojmov. Ak ho zaradime pred aj po podujati,
mdézeme zdznamy z brainstromingu analyzovat/po-
rovndvat. Brainstorming mdézZzeme vyuzit aj pocas
aktivity samotnej ¢i vo faze reflexie.



Ako vSelijako mézeme brainstormovat

.- Frontalny brainstorming
Jeden ucastnik alebo sprievodca zapisuje napady,
ostatni napady verbalne generuju.

[:i:>“' Skupinovy brainstorming

Clenovia jednotlivych skupin produkuju napady. Po
urcitej dobe sa stretnu a navzajom sa informuju
0 svojich napadoch.

.- Otazkovy brainstorming
Jeho podstatou je vyprodukovat ¢o najviac otdzok
tykajlucich sa danej témy.

[:i:>m' Pingpongovy brainstorming
Je urceny dvom ucastnikom, ktori podavaju svoje
navrhy a hodnotia ich.

.- Hobo metdda
Niektorym ucastnikom brainstormingu vadi, zZe si
nemézu problém pokojne premysliet, preto tento
variant brainstormingu zahrna v Uvodnej faze eta-
pu samostudia a az potom nasleduje etapa produk-
cie napadov.

.- Kolotocovy brainstorming
Skupiny mézu mat roézne zadania uloh. Po urcitom
¢ase skupina prechadza na dalsie stanoviste. Tam
si ¢itaju uz napisané napady. Po precitani ich
doplnia o dalsSie ndpady. Po urcitej dobe prejdu
na dalsie stanoviste. Kazda zo skupin tak postup-
ne prejde vsetkymi stanovistiami.

- Brainstorming s putujucimi papiermi
Tento brainstorming sa podoba predchadzajucemu,
neputuje vSak skupina, ale papiere.

[ > Rolestorming

Pri tejto aktivite ucastnici nehovoria za seba,
ale za inu osobu. Bud redlnu, alebo fiktivnu. Na-
priklad: M6j dedko by to rie$il takto... Harry
Potter by to riesil takto... Vyhodou tejto akti-
vity je to, Ze sa mnozstvo napadov eSte zvysSuje,
pretoze sa ziaci zbavuju obavy z toho, Zze ich
osobu bude niekto hodnotit.

- Brainwriting
Brainwriting rovnako ako brainstorming sluzi na
generovanie ndpadov a hladanie odpovedi na za-
dané otazky. Je pisomnou formou brainstormingu,
svoje napady teda nehovorime nahlas, ale piSe-
me na papier (je to rychlejsie). Ucastnici pisu
svoje napady na kolujuci papier alebo ich napisu
na svoje vlastné papiere a potom ich niekto poz-
biera. Na rozdiel od brainstormingu brainwriting
dokaze efektivne zapojit vsetkych jeho ucastnikov
a vo vysledku tak casto ponukne viac moznosti.
S napadmi prichadzaju aj hanblivi alebo nekomu-
nikativni Jludia. Napady sa nepodpisuju a cely
proces Jje tak do znacnej miery anonymny, co ma
pozitivny vplyv na kreativne myslenie ucastnikov.
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2> Brainstorming naruby

MoZzeme si vymysliet akukolvek tému. Jeho cielom
nie je riesit nejaky problém, ale ucastnikov ,,ro-
zohriat". Aj tu vSak platia pravidld: ndpady ne-
hodnotime, povzbudzujeme ucastnikov, aktivitu ca-
sovo obmedzime na 5 minut.

Napriklad:

e Hladajme co najviac moznosti, na ¢o sa sku-
tocne nedd pouzit napr. tehla (ceruzka, zubna
kefka, kniha).

e« Co by sa stalo,

a zacali rozpravat?

e Ako by vyzeralo/la ,jnajpriSernejsie” divadel-
né predstavenie, kniha, exkurzia atd.?

keby psi prestali Stekat

>~ Metéda 365

Je Specifickou formou brainwritingu. Jej princip
spoiva v tom, Ze kazdy ¢len Sestclennej skupi-
ny v 5 - mindtovom limite vyprodukuje najmenej
3 ndpady. Nasledne poziadame ucastnikov, aby po-
sunuli svoje papiere susedom. Papiere sa posuvaju
v jednom smere. M6Zzu rozvijat tie ndpady, ktoré
sU uz na papieri napisané alebo mdézu vymysliet
Uplne nové napady. Metddu je vhodné pouzit aj na
rieSenie problémov, pri ktorych na otazku neexis-
tuje jednoznacnad a jednoduchd odpoved. Napady sa
prec¢itaju, prediskutuju, usporiadaju a zhodnotia
ako pri klasickom brainstormingu za pomoci mode-
ratora, ktory cely tento proces usmernuje.
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BRAINSTOR

MING Oﬁ

Prosim, nerusit!
Prave brainstormujem.

e Teraz uvoliujem svoju predstavivost,
e generujem ¢o najviac napadov,

e aj absurdné ndpady su ok,

e v. pohode sa moéZzem inSpirovat inymi,
akykolvek pohlad na vec je prinosom pre skupinu,
e za napady ma nebude nikto kritizovat.

\\w




MYSLIENKOVE MAPY

- clustering, zhlukovanie, mapovanie
alebo sietovanie

Predstavuju graficky organizovany brainstorming,
ktorého podstatou je tvorba istej Struktdry my-
Slienok - grafické znazornenie mysSlienok a pojmov
v ich sidvislostiach. Cielom tejto metdédy je po-
moct uvedomit si vedomosti, poznatky a suvislosti
medzi nimi. Pomdha usporiadat si mysSlienky. Roz-
vija schopnost zaznamendvat heslovité, strucné,
podstatné a jasné mySlienky. Zhlukovanie sa moze
pouzit ako priprava na pisanie napr. eseje, na
usporiadanie myslienok pred pisanim alebo rozpra-
vanim o danej téme, na zrozumitelné vyjadrovanie
vlastnych mySlienok, na aktivizaciu doterajsich
vedomosti o téme. Pri zhlukovani uskutocnovanom
v skupine si mdZeme navzajom odovzdavat poznatky.
Zaroven je to vybornd metdéda na opakovanie a zhr-
nutie, ¢o o téme vieme.

Asociacia

1, 2, 3... jadrové slovo

ZAKLADNE SLOVO

jadrové slovo

o jadrové slovo
Asociacia

1, 2, 3... Asociacia
1, 2, 3...
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Postup:

1. NapiSeme zdkladné slovo do stredu papiera tak,
aby bolo dost miesta na pisanie okolo a slovo
zakruzkujeme.

2. Pri otazke: ,,o nam napadne, ked myslime na
toto slovo?“ piSeme vSetky asociacie, ktoré nam
zidu na um - mali by to byt jadrové slova, ktoré
zakruzkujeme. Tie slova alebo pojmy, ktoré sa nam
zdaju, Ze spolu suvisia, pospajame Ciarami.

3. Samostatnd praca ucastnikov - zaznamendvanie
ndapadov a asocidcii vyvolanych zakladnym slovom
niekolko mindt. Poziadame ich, aby sa pri pisani
uvolnili. Nezameriavajme sa na pravopis. Nehodno-
time, neselektujeme.

Asociacia
1, 2, 3...

jadrové slovo

Asociacia
jadrové slovo 1, 2, 3...

jadrové slovo
Asociacia
1, 2, 3...
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VENNOV DIAGRAM

Patri medzi tzv. grafické organizatory, ktoré umozniuju vizualne zndzornenie vzajom-
nych vztahov. Pouziva sa na porovndvanie, vymedzenie spolocnych a odlisnych znakov
medzi dvoma a viacerymi skumanymi prvkami alebo javmi, ktoré zobrazuje v podobe mnozin
(vdac¢sinou v tvare kruhu). Priestor, v ktorom sa kruhy vzajomne prekryvaju, zobrazuje
spolo¢né znaky oboch porovnavanych mnozin. Naopak, priestory bez prekryvania repre-
zentuju vzajomne odlisné znaky (charakteristiky). Informdcie byvaju casto prezentované
len v podobe textu alebo tabuliek. Pri vacsom mnoZstve sa tak stdvaju neprehladnymi
a UCastnici vzdeldvania maju problém najst medzi nimi vzajomné vztahy a suvislosti.
Vennov diagram umoziuje vizualizovat organizaciu a kategorizaciu informacii v prehlad-
nej podobe, ktora napomaha procesom myslenia a zapamatavania.

eecceos, eeccsc,
0 ® ®e, 0 ® Cee,

S film

MPRTELRLE XTI
.

ZVUK .- CWYSTAVAS “*..  OBRAZ

‘e * piesen 'ur# komix

PRRTS

o°® oo
.
®cecencc®

0
®e
.®
.

Y X
0

. .
.
. ®e
. R A

.
o o

®®cccece

TEXT

% %

co oo

.o

.
®ecee

.
. .
. .
®®ececcccc®



4. METODY PRACE V SKUPINACH



SKUPINOVA PRACA

Pri vyuziti tejto metddy vznika tzv. skupinova
vyhoda, ktora nas privadza k novym mySlienkam
a pohladom na riedenu oblast. Jej vysledkom su
nové napady, kreativne postupy. Uéastnici na za-
klade spoluprace pridu na rieSenie ulohy, problé-
mu, pochopeniu niecoho. Ziskavaju, zdokonaluju
poznatky a spolu s tym rozvijaju a obohacuju svoje
interakcéné socidlne skusenosti. Okrem pozndvania
dochddza aj k vymene nazorov, pohladov, pristupov
a pod. U€astnici sa uc¢ia vyjadrovat svoje nazo-
ry (zrozumitelne, konstruktivne, dudsporne atd.),
prezentovat svoje pohlady a vedomost, vzajomnej
tolerancii, reSpektovaniu ndazorov inych, ale aj
tomu, Zze k vysledku moézu viest aj viaceré postu-
py a rieSenia. Princip skupinovej prace spociva
v tom, Ze Ucastnici dostanu v mensej skupine (3-5
os6b) zadanie, ktoré maju splnit. Spravidla nie
je iba jedno sprdvne rieSenie. Rizikom mbéze byt
réznorodost vystupov, a teda vys$Sia narocnost na
lektora s vystupmi pracovat, pripadna moznd domi-
nancia jednotlivcov. Pri skupinovych aktivitach
je délezité vzajomné reSpektovanie nazorov, ucta,
efektivna komunikacia, zdujem na delbe prace
v skupine a pod.

METODA SNEHOVEJ GULE
- SNOW BALLING

V prvej fdaze kazdy pracuje samostatne (napr. na
Ulohe ndjst v knihe, divadelnom predstaveni po-
hnatky, ktoré viedli hlavni postavu ku konkrét-
nemu konaniu). V druhej faze pokracuje praca vo
dvojiciach (dochddza k diskusii, vymene ndazorov,
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argumentacii). Po kazdej faze sprievodca znovu
vysvetli spbdsob prace a ciel, ktory maju ucastni-
ci splnit. Vo dvojici pracuju ucastnici na spo-
loc¢nej téme, spoloc¢ne hladaju rieSenia, davaju
navrhy. V tretej faze pokracuje praca vo Stvori-
ciach (spojime uz existujlce dvojice). Po zvazeni
mdéZe nasledovat praca v skupinach napr. po osem
ziakov s rovnakym postupom ako v predchadzajucich
fazach.

Po ukonceni prace v skupinach hovorcovia skupin
prezentuju vysledky skupinovej prace a zddévodniuju
jednotlivé zistenia. Prezentovat méZzu formou pla-
gatu, zdpisu na tabulu/tabulky, zapisu v bodoch
a podobne. Zhrnutie vysledkov urobi veduci ak-
tivity a pripadne doplni dalSie informacie, pod-
nety a ndzory, navrhne ucastnikom dalS$i materidl,
v ktorom mézu ndajst informacie o preberanej téme.
V zavere prebehne hodnotenie, pricom ucastnici su
vopred informovani o spbsobe hodnotenia. Pracu
skupin méze zhodnotit aj ucastnik, ktory vystu-
puje v uUlohe pozorovatela.

DiZzka uvedenej pracovnej metédy je zavisla na na-
ro¢nosti témy, pripravenosti ucastnikov, pocte
a velkosti skupin. Priemerne trvd 20-30 minut.

METODA PUZZLE

Spoc¢iva v tom, Ze kazdy ucastnik dostane vypra-
covat istu cast ulohy, ktoru musi sprostredkovat
skupine, skupina ju dalej spracuiva, skladad a po-
stupne sa dopracuje k vysledku. Existuje mnoz-
stvo variacii a kombinovania jednotlivych druhov
¢innosti ucastnikov. Obmeny: napr. individualna
praca - skupinova praca - individualna praca;
spolo¢na praca - skupinova praca - individudlna
praca ziakov - skupinova praca atd.



Tipy na delenie do skupin

o TECHNIKA ,,ZORADZOVANIA>
a nasledného rozdelenia do skupin

Ulohou ucastnikov je zoradit sa do radu podla po-
Zadovaného kritéria. Opat si mézu vytiahnut kar-
ticky s menami autorov alebo obdobiami v dejinach
a pod. a mdézu vytvorit napriklad: casovu os podla
doby, datumu narodenia, abecedy, zaciatocného
pismena krajiny, z ktorej autor pochadzal a pod.
Ked si ucastnici zoradeni, sprievodca overi sprav-
nost usporiadania. Ndasledne moze lektor rozdelit
ucastnikov do mensSich skupin tak, Zze ucastnikov
rozrata: 1,2,3,4... A rovnaké c¢isla sa daju doko-
py, pripadne vzniknuty rad rozdeli tak, Ze napr.
prvych 5 Uc¢astnikov stojacich vedla seba sa spoji
do skupiny, druhych 5 sa spoji atd.

Variant: Zoradzuju sa bez slov, len na zaklade
neverbalnych signalov.

Pripravime viacero obrazkov podla Ziadaného
poc¢tu skupin, potom kazdy obrdazok rozstrihame podla
poc¢tu c¢lenov v skupine (pocet dielikov = pocet
Tudi v jednej skupine). Ako motivy nam méZu po-
sluzit reprodukcie obrazov, obalky knih, fotogra-
fie divadelnych postav, hercov a pod.

Lektor si dopredu pripravi kartic¢ky (princip
pexesa, pexetria a pod.) dvojic/trojic/Stvoric

PRINCIP PUZZLE

DELENIE POMOCOU KARTICIEK

atd., ktoré k sebe patria na zdklade istého
kritéria. Hesla mdézu byt na kartickach zazname-
nané slovom alebo obrazkom alebo aj, aj. Kazdy
ucastnik si pred aktivitou, ktorej sa ma rozdele-
nie tykat, vyZrebuje jednu karticku alebo si ju
najde napriklad nalepenu zospodu stolicky, alebo
mu ju lektor podla potrieb vzdeladvania prideli.
U¢astnici nasledne vytvoria dvojice, trojice atd.
podla toho, kto ku komu patri. Obsah prispdsobu-
jeme téme, ktorej sa venujeme.

DVOJICE:

Princip pexeso:

- dva rovnaké obrazky/pojmy: rovnaky autor-autor,
dielo-dielo, téma-téma a pod.

- dva obrazky/pojmy, ktoré k sebe patria na zakla-
de vybraného kritéria: autor-obdobie v dejinach
umenia, autor-dielo, autor-miesto narodenia, die-
lo-literarna postava, dielo-emocia, dielo-téma,
dielo-umelecky S3Styl, literarna/divadelna posta-
va-vlastnost/charakteristika, datum vzniku die-
la-dielo, pojem-definicia, literarny/filmovy par,
autori z rovnakého obdobia, diela z rovnakého
obdobia atd.

TROJICE, STVORICE atd.:

Princip triteto/kvarteto/kvinteto atd.:
3/4/5 mend/obrazky autorov z rovnakého obdobia,
3/4/5 nazvy alebo obrazky artefaktov, ktoré spolu
suvisia na zdklade zvoleného kritéria (funkcie,
c¢asovej prislusnosti a pod.).
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DELENIE DO TROJIC
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Schiele ; Beckmann




DELENIE DO DVOJIC: Pojem - vyznam (vyrazy z Estetického slovnika, Erich Mistrik)

ABSTRAKCIA

i Proces v  umeleckej
i tvorbe, ked umelec od-
i hliada od redlnych
i tvarov -  vznika tak

i nezobrazujuce
i pripadne

dielo,
analyzuje,

i redukuje ¢i zovseobec-
! Auje readlne tvary.

ARTETERAPIA

alebo medi-
cinske pbsobenie na
¢loveka pomocou roéz-
nych umeleckych druhov
(muzikoterapia, bib-
lioterapia, dramatote-
rapia a pod.).

Vychovné

X

AUTENTICK®ST

i Taka kvalita umelecké-
i ho diela, ked su forma
i a obsah diela v jed-

! note s pocitmi,

ktoré

i chcel umelec vyjadrit.

i vznika vtedy,

ak ume-

{ lec nic¢ nepredstiera,

i ak v

procese tvorby

i v€leni do diela svo-
! je skuto¢né pocity a

i predstavy a

ak jeho

i umelecky Styl zodpove-
i da tomu, co chce vyja-
idrit.

BRAK

Nepodarok, nezvladnuté
umelecké dielo. Vznika
v dbésledku nedostatoc-
nej zrucnosti umelca,
ale moze byt vsak aj
dosledkom povrchné-
ho pristupu k tvorbe,
t.j. ako nedostatoc-
ného precitenia javu,
nerozvinutého umelec-
kého zameru.

AUTOR

i Tvorca
i diela.
i na

umeleckého
Je tym, kto
zadklade umelec-

§ kého zameru v pro-
i cese tvorby vytvori
i umelecké dielo.

Vlastnost  procesov,
javov a ludského Zi-
vota, ktoré existuju
v konflitkych zrazkach
a protikladoch.




EKLEKTIZMUS

Postup v  umeleckej
tvorbe, ktory spociva
v preberani prvkov,
Stylu, kompozicie
a inych sucasti tvorby
¢i diela inych umel-
cov a vytvaranie nové-
ho celku z nich. Autor
casto preberda nesurodé
prvky do svojho diela
a vytvara disharmo-
nicky celok.

FANTAZIA

Umelecka imaginacia

(predstavivost, obrazo-

tvornost)

ESTETIKA

Veda o krase, o kras-
ne. Predmetom jej
skimania je umelecké,
mimoumelecké a pri-
rodné esteticno. VSi-
ma si esteticky vztah
¢loveka ku skutocnos-
ti, esteticku aktivi-
tu, estetické vedo-
mie, umenie a umelecku
tvorbu.

Kultuarny
ktory sa vydava za
Spickovu esteticku
alebo umelecku hodno-
tu, hoci nou nie je.

predmet,

Schopnost vnimat
a hodnotit umelec-
ké diela a predmety
s estetickou funk-
ciou.

INSITNY

Vyrazova aj hodnotova
kategoria. Prirodze-
ny, detsky, jednodu-
chy, neskoleny, pros-
ty, ale vo svojej
prostote prijemny.
Obsahuje primes Zzi-
velnosti a nekonvenc-
nosti.

X



INSPIRACI A

Ziskanie urcitého kon-

krétneho podnetu pre
umeleckd tvorbu (Zi-
votna situdcia, iné
umelecké dielo, veta,

sen a pod.). Tiez stav
psychiky umelca, v kto-
rom prichadza napad,
ako zamerat ¢i zreali-
zovat umelecké dielo.
Usti priamo do umelec-
kého tvorivého zameru
alebo je jeho sucastou.

KATARZIA

i Vnutorna

X

oCista za-
zitkom. Vysledny pov-
zndsajuci a ocistuju-
ci ucinok dosahovany
najma prezivanim deja
umeleckého diela.

i Umelec, ktory pre tvor-
i bu svojho diela vyuziva

iurcitu predlohu. Nik-
i dy nereprodukuje ver-
i ne predlohu, ta je len

i schémou.
i prace mdéze mat podobu
i verného prepisu obsahu
i aj formy predlohy,
i aj podobu
i nych varidcii

INTERPRET

Vysledok jeho

ale
vol-
na témy

velmi

i z predlohy. Povazuje sa
i za plnohodnotného umel-
i ca tak ako autor pred-

KLASIK

Umelec, ktory vytvo- i
ril dielo hodné nasle- i
dovania alebo umelec, i
z ktorého uz vyrastla i
uréita umelecka tradi- i
cia. :

i lohy.
i Umelecka tvorba bez ! Formalne usporiadanie |
i vopred daného planu. ! kultdrneho

 IMPR@VIZACIA |

! vysledného

Nie je pri nej presne
urceny umelecky tvo-
rivy zamer, umelecké
prostriedky, umelecky
materidl alebo podoba
umeleckého

i diela.

KOMP@ZICIA

artefaktu §

% alebo umeleckého diela, :
i vztahy medzi ich ¢asta- i
i mi. Je uzko spatd s ob-
i sahom a formou.
i leckych dielach vznika
% casto '
i Je vnutornou
i usporiadanim umeleckého i
i diela. i

V ume-

neuvedomele. :
formou/




KOPIA

Kulturny predmet,
aby reprodukoval

v umeleckej

kto- i
ry vznikol 1len preto, i
iny i
predmet. Vyuziva sa aj !
vychove, i
i preto nemusi byt v pro-

i tiklade s originalitou, i
i ale je jej vychodiskom.

Spésob vyrazu, suhrn
individualnych obsa-
hovo-formovych zv1ast-
nosti v tvorbe.

"mgc

Zakladna kategoria es-
tetiky. V sucasnosti
sa chape aj ako stres-
ny termin obsahujuci
esteticky pozitivne

STYLIZACIA

Pretvaranie ¢i de-
formovanie umeleckého
zobrazenia skutocCnos-
ti, zobrazenie/poda-

KRASA aj negativne kvality, nie v zjednoduenej
pretoze v estetickom podobe, teda zobra-
vnimani nevyvoldva len zenie len zéakladnej
prijemné pocity, ale Struktiry, zobrazenie
vyvolava aj neprijemné Vv naznaku.
zazitky.

' : i MySlienkovy  zaklad, i
Sthrn  ludskych pred- os, okolo ktorej je
stav, znakov cinnosti, beudoyana Vyznamova
artefaktov a institu- sFruktura umeleckeho

. . . . . diela. V pripade ab-
cii, v ktorych social- : . .

KUDi istreduie straktnych umeni, ako

na skupilha sustreduje : je neprogramovd hud-

KULTUR A

svoje chapanie sveta a
svoje skusenosti. Pro-
strednictvom nej spo-
locenstvo odovzdava
svoje skusenosti dal-
Sim generaciam.

TEMA

ba alebo nefigurativ-
na malba, sa za tému
oznacuje ustredny for-
malny prvok (melddia,
farebna skvrna), okolo
ktorych je vybudovana
Struktdra diela.




5. AKTIVITY NA PRACU S INFORMACIAMI



CUBING
- hadzanie kockou

Umoznuje pozriet sa na problém z viacerych uhlov
pohladu. Vyuziva 6 stran kocky, pretoZe pohlad na
vec len z jedného hladiska je nedostatocny. Kaz-
da strana kocky predstavuje zodpovedanie jednej
otazky. Ide o 6 rdéznych typov otazok vychadza-
jucich z Bloomovej taxondémie, ktoré zachytavaju
rézne mySlienkové urovne.

........

<% 1, OPIS - pozri sa na tému zblizka
a opis, c¢o vidisS, popis vSetky znaky, tvar,
velkost, vztahy..

=775 2. POROVNAJ - s ¢im/kym je to podobné,
od coho/koho sa to odlisuje..

~ =% 3. ASOCIUJ - &o ti napadne, %o ti to
pripomina, ¢o ti prichadza na mysel..

~7% 4. ANALYZUJ - z &oho sa to sklada, ro-
zober ,,na malé kusky*

~ % 5. APLIKUJ - ako a kde to mozes pouzit,
¢o sa s tym da robit..

. .~ﬂ 6. ZHODNOT - zaujmi k problému stano-
visko, povedz pre a proti, klady a zapory,
argumentuj...

Na formulovanie odpovedi vyhradime presne stano-
veny cas. Ma byt dostatocne dlhy, aby mal kazdy
Ucastnik c¢as napisat odpoved. Pripravime podrob-
ny popis kazdej z otazok. Po skoncCeni pisania
ucastnici prezentuju svoje odpovede na kazdu
z inStrukcii. Najskér mézZzu prezentovat vo dvoji-
ciach. Nemusi sa prezentovat vSetkych Sest odpo-
vedi.
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I.N.S.E.R.T.

- interactive (interakivny),
- noting (poznamkovy),
system for (systém pre),

- effective (efektivne),

- reading and (c¢itanie a),

- 2o m n 2 H
1

- thinking (myslenie).

Ide o metdédu pre pracu s informaciami v texte.
Vedie ucastnikov k tomu, aby Struktirovali in-
formdcie uz pocas c¢itania. Jej principom je za-
pisovanie vybranych 3-4 znaciek priamo do textu.
Ucastnik sa uc¢i rozlisovat, ¢o je podstatné. Po-
Cet znaciek je mozné znizit, zalezi na schopnos-
tiach ucastnikov. Na zaver sa informacie zapisuju
do tabulky, do stipcov podla zvolenych znaciek.
Tato metdda sa pouziva najlepSie pri samostat-
nej praci, kedze kazdy ucastnik ma iné vedomosti
o danej téme.

NajcastejsSie sa pouzivaju do textu tieto znacky:

\/’ vedel som

+ nova informacia

?

¢ chcem si ujasnit

= Vv rozpore s tym, ¢o som si myslel




CINQUAIN
- patlistok

Vyzaduje zlucovanie informacii, strucnych vyra-
zov, ktoré opisuju zadanu tému.

1. riadok - pomenovanie témy

(1 podstatné meno),

2. riadok - popis podstaty danej témy

(2 pridavné mend),

3. riadok - 3 slovesa opisujice cinnost -

(¢o sa s témou deje, mdéze diat atd.),

4, riadok - suvisly text so Styrmi slovami,
vystihujuci to, co vnimaju, ze je v danej téme
podstatné,

5. riadok - jedno slovo, ktoré vystihuje podstatu
celého javu, pojmu, priamo alebo obrazne vystihu-
je tému (rekapitulacia).

NEDOKONCENE
VETY

Tato jednoducha metdéda je vhodna nielen v zave-
re aktivity/vzdelavania - v ramci reflexie, ale
dd sa vyuzit aj v inych fazach, napr. aj v ram-
ci evokacie. Princip spociva v tom, ze ucastni-
kom ponukneme vety, ktoré nemaju koniec, napr.
»AR by som bol...“ a ich ulohou je vetu dokoncit.
Sprdvnou Stylizdciou vieme docielit aj to, aby sa
Ucastnici zamerali na sebareflexiu k danej téme.

Dnes som bol stastny, pretoze...
Najviac ma hnevd...
Dnes som sa potesil...
Som hrdy na to, ze som zvlddol...
Tesim sa, Ze mdm ¢as nd...

Ndvsteva galérie je vidy...
Najkrajsia historickd pamiatka v meste je...
V mizeu ma vzZdy nahnevd. ..

Na hodine estetiRy mdm najradsej...
Atd.

ZORADZOVANIE INFORMACII

U¢astnici maju usporiadat vyroky, pojmy, casti
pribehu, napisané na listockoch podla istej po-
stupnosti - poradia, na zaklade zvoleného krité-
ria (napr. logické, casové, vztahové a pod.).
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STYRI ROHY

Rohy su oznacené iba ¢&islami 1,2,3,4. Ucéastni-
ci maju za ulohu kazdy sam za seba sformulovat
4 tvrdenia (3 pravdivé a 1 nepravdivé) ohladne
diela, ktorému sa prave venuju. Sprievodca Speci-
fikuje, na ktord oblast sa maju ucastnici zamerat.
(napr. charakter hlavnych postav alebo témy,
s ktorou dielo pracuje a pod.). Nepravdivé tvr-
denie schovaju pod lubovolné ¢islo otazky. Na-
sledne kazdy svoje tvrdenia prezentuje. Ulohou
ostatnych je tvrdenia si vypocut a pohybom sa
presunit do toho rohu, o ktorom si myslia, ze
do neho prezentujuci ucastnik zaSifroval 1loz.
Alternativou mdoze byt, Ze tvrdenia vopred pripra-
vi lektor.

LIFT PITCH

- debata vo vytahu

Tato metdda sa vyuziva, ak chceme nieco jednoducho,
struc¢ne a vystizne popisat. Jej nazov pochadza zo
scenara nahodného stretnutia s niekym délezitym vo
vytahu (odtial ndzov lift/elevator pitch), v ca-
sovom rozpati pribliZne tridsat sekdnd az mindtu.
Ide o podanie suhrnu najdbélezitejSich informacii
v kratkom casovom Uuseku, zhrnutie informacii
o danej téme do kratkeho, zaujimavého a vystiz-
ného formatu.

V povodnej verzii ide o kratku prezentaciu seba
samého alebo sluzieb, ktoré ponidkame, s cielom
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oslovit potenciondlneho zamestndvatela, klienta
¢i sponzora. Pre nasSe sprievodcovské ucely poslu-
zi tato metdda napriklad na zreferovanie prispev-
ku z citatelského dennika a pod. Na ozvlastenie
moézeme danu aktivitu ponat ako rolovu hru.

PUB KVIZ

Je zabavna vedomostna timova aktivita zamerana
na preverenie, overenie informacii a poznatkov.
Sklada sa z viacerych kél, tém a obsahuje max. 50
otdzok. V ramci tejto aktivity je vhodné pripra-
vit si otdzky, ktoré preveria nielen vedomosti,
ale aj schopnost improvizovat a vyuzivat infor-
macné zdroje. Po kazdom kole nasleduje pauza na
obCerstvenie a zratanie vysledkov moderatorom -
kvizmajstrom, ktory podujatie moderuje a vedie.
Na konci kvizu prebehne vyhlasenie vitazov, ktori
ziskaju odmenu. Je na naSej kreativite, c¢im cle-
nov uspedného timu odmenime. Nezabudajme, ze ma
ist o zabavny format a tomu by sme mali prispo-
sobit charakter naSich otazok - nech to nie je
nuda. D6lezité je udrzanie neformalneho charakte-
ru kvizu, aj ked ho realizujeme napr. v Skole. Pre
tento ucel mbézeme simulovat napr. prostredie pubu
a mat prichystané obcerstvenie, zvolit primerany
neformdlny slovnik. Kviz mbézeme zaradit do uvodu
preberanej témy - na zistenie, ¢o uz ucastnici
o téme vedia, pripadne na zaver realizovanej pred-
nasky/exkurzie, na overenie ziskanych vedomosti.
Nezabudajme vyuzivat digitdlne technolégie.



6. AKTIVITY NA ODOVZDAVANIE INFORMACII



PREDNASKA

Pri tejto metdéde facilitator verbalne podava
Ucastnikom vopred pripravené informacie. Pouziva
sa obzvlast vtedy, ak udacastnici majd minimal-
ne, pripadne ziadne informacie o danej téme a je
ich vela. Vhodna je v pripadoch, ked je potrebné
odovzdat velké mnozstvo informacii. V porovnani
s ostatnymi metdédami, z hladiska procesu zapa-
matania a praktickej aplikacie informacii je naj-
menej efektivna. Ak sa rozhodnete pouzit ju, mo-
zete si poméct pravidlom ,Kiss“ (bozk), ktoré
vzniklo skrdatenim z anglického: ,Keep it simple
and specific“ a ktoré ndm hovori, ze mame poddavat
jednoduché a konkrétne (Specifické) informacie.
Aby sme dokazali udrzat pozornost ucastnikov, je
dolezité vyuzivat rozne techniky najmad vizualne-
ho charakteru (prezentacia, storytelling, pouzi-
tie flipchartu, videoprojekcia, hudba, kviz atd.)
a zapajat posluchacov do vykladu interaktivnou
formou.

PREZENTACIA

Jej podstata je zalozena na predstaveni a pre-
zentovani teoretickych poznatkov a informacii.
Existuje vela foriem a technik, ktoré vieme pri
tejto metdde vyuzit. Prikladom je obycajné pre-
Citanie prezentacie, pouzitie nastennych pane-
lov, flipchartu, pocitacovej alebo inej didaktic-
kej techniky. Zvolte si tdto metddu, ak chcete
Ucastnikom predstavit nové informacie o téme ale-
bo spravit strucné zhrnutie doterajsich poznat-
kov, predstavit Statistiky, grafy, podstatné sku-
tocnosti. Vhodnd je pri praci s velkou skupinou
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a akymkolvek typom ucastnika. Vyzaduju sa prezen-
tacné zrucnosti veduceho aktivity. Tipy na neza-
budnutelnu prezentdciu: expresivne slova, vti-
py, kontaktné otazky konkrétnemu divakovi, osobny
pribeh a pod.

DEMONSTRACIA

Pod demonStraciou rozumieme najroéznejsie aktivi-
ty, pri ktorych sprievodca ,netextovym®“ spdso-
bom predvedie ucastnikom tému/situaciu/problém/
pripad, ktory je nasledne podkladom pre reflexiu,
analyzu, a tak sa stava vychodiskom pre ucenie
sa.

Demonstracia ma pdévod v prirodnych vedach, ked
ucitel pred ziakmi ukazoval nejaky prirodny,
fyzikalny ¢i chemicky jav. Dolezité je vsak
Ucastnikom vopred zadat dudlohu, aby sledovali
a hodnotili konkrétne aspekty demonStracie. Dnes
sa demonsStracia casto realizuje v Skolskom pro-
stredi formou videa, no najcastejsie ju predvedie
sam ucitel alebo vybrani Ziaci. Uc¢itel napriklad
predvedie fiktivny prihovor a ziaci v nom maju
hladat vSetky recové chyby alebo prejavy netole-
rancie a pod.

STORYTELLING

»Ak pribeh nie je o posluchacovi,
nebude pocavat.“

Realitu spoznavame prostrednictvom pribehov. Zi-
jeme vo svete pribehov, kazdy nas den sa sklada
z jednotlivych pribehov. Storytelling zname-
na rozpravanie pribehov. Existuje stovky rokov.



Pribehy a rozpravania boli zdielané v kazdej kul-
tire ako prostriedok zabavy, vzdelavania, zacho-
vania kultirneho dedicstva a vStepovania moral-
nych  hodndét. Kreativnemu rozpravaniu pribehov
sa dnes pripisuje velkd rola nielen v oblasti
vzdeldvania ale i vo svete obchodu. Nie je vSetko
o vymysleni Uzasného produktu, ale i o schopnos-
ti predat ho. A prave tu je dbélezity zaujimavy
pribeh a jeho kreativne rozpovedanie svojim za-
kaznikom. Predajme produkty naSej prace mladym
prostrednictvom pribehu - posluchac¢i si tak vdaka
zazitku z pribehu lepsSie zapamdtaju fakty.
Schopnost rozpravania pribehov méze poméct mladym
neskdor uspiet. Ak sa naucia podavat informdacie
kreativnym a putavym spdésobom, maju velku Sancu
na uspech kdekolvek.

Tipy na vyuzitie storytellingu
sprievodcami umenia

Spracujme nas$ vyklad o dejinach
mesta ¢i vyznamnej osobnosti for-
mou pribehu, namiesto chrlenia fak-
tov, rokov, mien a cisel.. Ak nie je
tvorenie pribehov nasa 3alka kavy,
oslovme profesiondlov, ktori to
urobia za nds, nachystajme im podklady a na nas
bude uz len prezentacia. Ak sa ani tam necitime
doma, zvolme si formu, ktora urobi prdcu za nias.
Co tak digitalny storytelling a napr. videopri-
beh?

Vytvorme napr. kratky pribeh
zo zivota vyznamnej historickej osobnosti.

Ako na to s invenciou?

Co by ste povedali, keby na komentovanej preh-
liadke v galérii by vam sprievodca namiesto fak-
tografického vymenovania vyznamnych rokov a in-
Stitucii, ktoré danda osobnost navsStevovala, ved
to poznate (blalabld), sprostredkoval jeho Zivot
napriklad takto:

e pribeh pisany roéznou optikou, ako by napr.
prerozpraval zivot danej osobnosti jej ne-
priatel/syn/stara mama/blizky priatel atd.,

e jeden den zo zivota osobnosti - pribeh obycaj-
ného dna,

e list, ktory pise osobnost svojmu pravnicatu,

e Zanrové pribehy - prerozpravanie zivota alebo
situdcie zo Zzivota osobnosti v roéznych zan-
roch, napr. rozpravka, western, horor alebo
sci-fi atd.

Ak chceme ako sprievodcovia pripravit dobry Zzi-
votopis akejkolvek osobnosti, ktorej dielo spro-
stredkdvavame mladym, pri priprave jeho portrétu
si odpovedzme na otazky zo 4 okruhov:

1. ako postava vyzera,
2. aké ma vlastnosti,
3. ako sa sprava v danych situaciach,
4. comu/komu je podobna.

71



Na ¢o sa mézeme dalej zamerat?

e Opis 5 predmetov zo zivota postavy,

e 5 jaziev (psychickych i fyzickych),

e 5 zivotnych strat,

e ako postava chodi,

e ako rozprava,

e ako vonia,

e o nosi vo vreckach,

e aké mava sny,

e aké je jej najvacsSie prianie,

e ako vyzera jej idealny den,

e aké su jej zlozvyky,

e ako sa sprava na rodinnej oslave,

e akych 3 Iudi stretdva kazdy den,

e ako sa sprava, ked ju niekto nasStve.

e Cim by va3a osobnost bola, keby bola:
napr. kvet, mesto, cast domu, farba...?

e Keby bola vasa osobnost superhrdina, kym by
bola? Aké by mala superschopnosti?

e Aku rolu by vasa postava hrala napr. v tychto
filmoch: Harry Potter, Vinnetou, Matrix a pod.?

e Co by va3a osobnost vymyslela, keby mala za
Ulohu vymysliet: vyndlez, stolnu hru, pristroj
do domacnosti a pod.?

Tvorivé dlohy na podporu storytellingu:

e Nastastie/bohuzial - skupinova hra, vytva-
ranie pribehu po vetach v kruhu. Jeden pribeh
za¢ne, druhy nadviaze ,,nastastie...“, dalsi
pokracuje ,,bohuzial...“, pravidelne sa strie-
daju a spolocne vymyslia pribeh.
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e KlameS - hra vo dvojici: jeden zacne rozpra-
vat historku (napriklad o dni, ktory prave
zaziva, zacne rannym vstdvanim) a druhy, kedy-
kolvek sa mu zachce, ho obvini z klamstva jed-
noduchym: ,,KLames.“ Rozprdvac¢ musi uznat, ze
naozaj klame, popriet, co povedal a namiesto
toho si vymyslat nieco iné - takto neustalym
negovanim spolocne vytvaraju pribeh.

DIGITALNY STORYTELLING

Je rozpravanie pribehov prostrednictvom digitdal-
nych technolégii, prevazne videa (vacéSinou ide
o kratke pribehy na vybranu tému).

ONLINE ZIVA KNIZNICA

Je inovativny vzdelavaci portal, ktory vyuziva
metdédu storytellingu. UcCenie sa cez rozpravané
pribehy je jednym z mala nastrojov, ktory doka-
ze vzdelavat a zaujat vSetky uciace sa typy deti
a mladych Tudi.

https://www.onlinezivakniznica.sk/




7. AKTIVITY NA VYMENU
INFORMACII, NAZOROVY, POSTOJOV...



Cielom aktivit na vymenu informacii, nazorov ¢i
postojov je DISKUSIA. Vzajomny rozhovor, vymena
nazorov medzi dvoma alebo viacerymi ludmi na spo-
loc¢nu tému.

Pri aktivitach bud preberd iniciativu facilita-
tor, ktory riadi diskusiu alebo ju ucastnici ma-
nazuju samy, podla pravidiel a zdsad stanovenych
facilitatorom.

Pri realizdcii tychto aktivit treba mat na pa-
mati aj to, Ze niektori uUcastnici mézu mat pro-
blém prezentovat svoje ndazory vo velkej skupine
a naopak, uUcastnici so silnou osobnostou nemusia
nechat dostatocny priestor vyjadrit sa inym, pre-
to vam ponukame vyber metdd, ktoré do diskusie
aktivne zapoja kazdého ucastnika.

DISKUSNA ARENA

Ide o diskusnu techniku, ktora podporuje v dis-
kusii v3etkych zu&astnenych. Uastnici postup-
ne vyhladavaju kolegov na diskusiu vo dvoji-
ciach dovtedy, kym sa neporozpravaju so vsetky-
mi. Vystriedat by sa teda mal kazdy s kazdym.
Diskusnu arénu mdézeme vyuzit dvomi spdsobmi. Pri
prvom spdsobe sprievodca pripravi spoloénu otaz-
ku, na ktoru ucastnici hovoria vlastné odpovede
a zdbévodnuju ich (argumentacia). Pri druhom spo-
sobe ucastnici pracuju s vlastnymi otazkami,
ktoré sa vsSak viazu k téme, ktoru urci sprie-
vodca. Zakladnym predpokladom dobrého priebehu
diskusnej arény je vhodny vyber témy. Idedlna je
taka otazka, ktord umoziuje vyuzit Siroku Skalu
odpovedi. Napriklad: ,Ktora postava z divadelnej
hry, ktord sme videli, vas najviac inSpirova-
la? Mozno urcit aj zapisovatelov, ktori sa sna-
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Zzia zaznamenat ¢o najviac informdcii, ktoré potom
v zavere zhrnu a informuju ostatnych. Aktivita sa
uzavrie spolocnou diskusiou, v ramci ktorej sa
vyhodnotia zistené odpovede, vysledky a podobne.

NAVSTEVA

Pripravime cca 3 - 5 diskusnych stanovist. Skupi-
nu rozdelime do dvojic/trojic/Stvoric a pod. Na
kazdom stanovisti je vymedzeny problém, na ktorom
ucastnici pracuju, argumentuju. Po urcitej dobe
sa vymenia, zostava iba hostitel, ktory zoznami
skupinu s témou a vysledkami prace. Potom nova
skupina zac¢ne pracovat na rieSeni zadania.

KOLOTOC

Zo stoliciek vytvorime dvojity kruh (dva sistre-
dené kruhy - vndtorny a vonkaj3i). U&astnikov
rozdelime do dvoch skupin s parnym poctom. Prva
skupina sa posadi do vnutorného kruhu, tvarou von
z kruhu. Druha skupina s rovnakym poctom sa posa-
di do vonkajsieho kruhu, tvarou dovnutra, oproti
Tudom z prvého kruhu. Sedia tak v paroch proti
sebe. Sprievodca pripravi subor karticiek. Na kaz-
di z nich napiSe nejaky ndazor alebo vyjadrenie
tykajuce sa preberenej témy. Pocet pripravenych
karticiek je rovnaky ako pocet parov. Karticky
umiestni facilitator striedavo raz na stolicke vo
vnitornom kruhu a nasledne na stolicku v kruhu
vonkajsom. U¢astnik, ktory si sadd na stolicku
s kartickou, md za ulohu obhajovat tvrdenie na
nej. Ziak sediaci oproti nemu ma za Glohu mu opo-
novat. Na pokyn sprievodcu sa ucastnici niekolko-
krat vymenia v paroch tak, Ze si kazdy ucastnik



presadne o jedno miesto doprava v smere hodino-
vych ruciciek. Striedanie prebieha dovtedy, kym
sa UCastnici nevratia na svoje pdvodné miesto.

STYRI ROHY

Aktivita spociva v pohybe lUcCastnikov v priestore.

e Alternativa 1: Putnici. V miestnosti s
rozmiestnené ocislované papiere. Na kazdom
z nich je napisand jedna otazka (v zdavislosti
od témy, ktorej sa venujeme a na cCo sa chce-
me zamerat). Ulastnici suU rozdeleni do 3 - 4
skupin. Kazdej skupine je pridelené cislo pa-
piera, pri ktorom zacinaju odpovedat. Skupina
chvilu diskutuje o zadani a na papier napi-
Se svoju odpoved, nazor. Na pokyn sprievod-
cu sa presunu do dalsieho rohu, obozndmia sa
s otazkou, reakciami predchadzajucej skupiny
a po kratkej diskusii pripiSu svoj komentar,
odpoved, nazor. Aktivita sa konc¢i, ked skupiny
dorazia do svojej domovskej stanice. Na zaver
aktivity zaradime reflexiu.

e Alternativa 2: Ja si myslim, Ze... Tuto
aktivitu mozno pouzit napr. pri formulovani
nazorov a postojov na videnu vystavu, diva-
delnd hru, precitanu knihu a pod. Sprievod-
ca C¢ita sériu vopred sformulovanych vyro-
kov (napr. Hlavny hrdina Jack je egoisticky
rozmaznany fracek, Rtorému v detstve rodi-
¢ia nevedeli povedat nie.). V Styroch rohoch
st viditelne na papieroch zobrazené vyroky
napr. 1. Ano, stotoZrujem sa s tymto tvrde-
nim. 2. Ano, stotoZhujem sa s tvrdenim, ale...,

3. Nie, nestotozrniujem sa s tvrdenim. 4. Mdm na
to celé uplne, ale dplne iny ndzor. Uastnici
maju c¢as na presun do rohu, ktory demonStruje
ich ndzor. Rozhodnutia pridat sa k danej sku-
pine mézu ucastnici zdévodnit, zaujimavosti
zaznamenavame na pripraveny flipchart.

e Alternativa 3: Pravda alebo loz. Ucastnici
napisu 4 vyroky. 3 pravdy a jednu loz (napriklad
v ramci reflexie nejakého diela - hlavnou témou
diela je Ldska, hlavnd hrdinka md problém s mat-
kou a pod.). Uastnikov usmernime, Ze pri for-
mulovani vyrokov neklZeme po povrchu. Vyroky
si ¢isluju. Nepravdivu informaciu mézZu ukryt
medzi 4 vyroky v lubovolnom poradi. Rohy su
viditeIne o€islované ¢islicami 1 az 4. Ulohou
Ucastnikov je po prec¢itani vyrokov (citame
aj ich poradie) presunut sa do toho rohu,
v ktorom si myslia, ze je skryta nepravda. Vy-
roky méze ¢itat lektor alebo ucastnik, ktorému
vyroky patria - podla ciela, ktory aktivitou
sledujeme.

OPEN SPACE

Ucastnici spolocne definujiu jednotlivé témy, ktorym
sa vo vyhradenom case budl venovat. Témam su pri-
radené konkrétne casy, miesta a zodpovedné osoby,
aby kazdy vedel, kde a kedy sa bude dana téma pre-
berat. Spravidla prebieha viacero tém paralelne
a Ucastnici si mézu volne vyberat, ku ktorej zo
skupin sa pridaju. Ak ich téma prestane zaujimat,
mdézZu plynulo prejst a pripojit sa k inej skupine.
Tato metdda je vhodna najma pre vacSie skupiny
a vyuziva sa casto na konferenciach a seminaroch.
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AKVARIUM

- Gold fish bowl

Skupinu rozdelime na dve casti. Prva skupina
v uzatvorenom kruhu diskutuje o probléme. Dru-
hd skupina si plni rolu aktivnych pozorovatelov
a realizuje zaznam a neskorSie hodnotenie. Metdda
je naroc¢nejsia na cas a vedenie.

BZUCIACE SKUPINY

- Buzz groups

Ide o menSie skupinky, ktoré diskutuju o stanove-
nych alebo volnych témach bez pritomnosti sprie-
vodcu. Skupina moéze mat urceného zastupcu, ktory
prezentuje vysledky diskusie. Uc¢astnici sa pocas
otvorenej diskusie sami facilituju. Zasadou je,
ze ziadna informdcia (okrem dohodnutych na pre-
zentdciu v pléne) sa nedostava mimo skupiny. Naj-
CastejsSie sa aplikuje v pripade, ak je skupina
prilis velkda na spolocni diskusiu ¢i brainstor-
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ming alebo ak v relativne kratkom case chceme
dosiahnut rychlu vymenu idei na jednoduchu tému.
Spolocna prezentacia vysledkov diskusie v pléne
nie je podmienkou, zavisi od typu a ucelu pouzi-
tia zistenych informacii. Obycajne sa pouziva pri
hodnotiacich aktivitach na zhodnotenie programu
dna, metdd, pristupu lidrov a slobodné vyjadrenie
svojich emécii.

BESEDA

Beseda je predndska spojend s naslednym dialdgom.
Prepdaja v sebe dve vzdeldvacie metddy. V Ulvode
prednasajuci/recnik predstavi publiku tému, ktora
je zvycajne vopred zndma. Nasleduje dialég medzi
Ucastnikmi podujatia a predndSajiucim. Zdakladom
dialogickej metdédy je otazka a odpoved. Ucastni-
ci okamzite prepdjaju a prehodnocuju informacie,
ktoré sa dozvedeli v prednaske, s doterajsimi
poznatkami, skusenostami a postojmi. Nové otdzky
publika rozvijaju zaroven aj schopnosti predndsa-
juceho. Cielom besedy je vedomost alebo postoj
ucastnika besedy, ku ktorému sa dopracoval vlast-
nym uUsilim, prostrednictvom dialégu.

Kedy pouzit metddu besedy?
Ak chceme uUcastnikov nielen informovat, ale ich
primat k tomu, aby sa nad informdciami aj zamys-
leli. Vediet polozit otdzku znamend dokdzat pou-

zit informacie v praxi.

Besedu radsej nie, ak..



Nemame dostatok casu na kladenie a zodpovedanie
otazok. Aj ked prezentacia byva pomerne rychla,
dialégu je potrebné venovat asi 2-3 krat tolko
¢asu. Beseda sa neda zrealizovat na miestach, kde
nie je dostatok priestoru na kvalitnd komunika-
ciu (prilis vela ucastnikov v malych priestoroch,
hluéné miesto, chybajuce ozvuéenie a pod.).

Rizika besedy

Nikto z publika nechce polozit otazku, a tak vzni-
ka ,,trapne ticho“ alebo sa pyta iba jeden/dvaja
Ucastnici a tym dojde k zacykleniu sa v probléme/
téme. Daldie riziko predstavuje, ak niekto z pu-
blika svojimi otazkami utocCi na osobu prednasa-
juceho a pod.

Zmiernenie strachu a neistoty
z kladenia otazok

Jednym z nedostatkov besedy pri naplhani jej
vzdeldvacich cielov je skutocnost, ze vylucuje
z dialégu Iludi, ktori maju isté =zabrany klast
otdzky. V dialdégu sa zvycajne prejavia ludia,
ktori su extrovertnejsi, odvaznejsi a menej
o0 sebe pochybuju. Ti ucastnici, ktori sa citia
neisti alebo zvazuju svoju kompetentnost klast
otdzky, ostdvaju ticho, aj ked si otdzky v duchu
pripravili. Menej sa obdvaju ti, ktori poznaju
ciel besedy a rdmec, v ktorom sa mozu pri kladeni
otdzok pohybovat. To im mbéze pomdéct utvrdit sa
v odhodlani otadzku predsa polozit. Staci, aby
organizdtor alebo predndSajuci venoval v Uuvode
besedy par slov jej zameraniu a uistil publikum,
Ze ich aktivita pri kladeni otazok je vitana,
dokonca nevyhnutna pre naplnenie ciela podujatia.

Prinos besedy mdze zvy$it priprava ucastnikov na
to, €o ich caka. Ak budu vopred oboznameni s ob-
sahom, cielom a priebehom besedy, budu si istejsi
tym, Ze su na spravnom mieste a zaroven otvore-
nejsi pri vnimani informacii. Priprava ucastnikov
besedy mbéze zacat uz pred navStevou podujatia
(online formou, pri pozyvani ucastnikov).

Ako podporit zapojenie do dialoégu?

Pre tychto ucastnikov besedy je vhodné anonymné
kladenie otazok prostrednictvom rozliénych tech-
nik: od tych ,,archaickych®, napr. zaznamenavanie
otazok na papier a ich zber po ukonceni prednas-
ky, az po moderné rieSenia prostrednictvom inter-
netu a aplikacii. Nevyhodou tejto techniky byva
absencia mozZnosti dovysvetlit otazku v pripade
neporozumenia, ako aj moznosti polozit doplhujucu
otazku €i op&tovnd reakcia autora otdzky. Dalsim
spésobom, ako podporit ostychavych ucastnikov,
je spolupraca ucastnikov besedy na tvorbe otazok.
Po predndaske sa ucastnici podla urcitého kluca
rozdelia do skupin a v stanovenom limite sa maju
zhodnit na 1, 2 alebo 3 otazkach, ktoré polozia
prednasajucemu.

TALKSHOW

Hlavnym prvkom formatu talkshow je neformal-
ny rozhovor, casto o konkrétnej téme alebo
o suUbore tém, medzi hostitelom a hostami, ktory-
mi sd napr. celebrity ¢i odbornici. Ide o velmi
atraktivny format a vhodnu alternativu k u nas
tak (ne)obliubenym besedam.
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ZIVE KNIZNICE

Metdéda zivych kniznic wvznikla na odbudravanie
predsudkov a stereotypov. Je to metdda zoznamova-
nia sa s novym pohladom na veci okolo nds. Zivé
kniznice funguju ako klasicka kniznica - cita-
telia pridu a pozicaju si ,knihu” na limitovany
¢as. Po jej prec¢itani vratia knihu spat do kniz-
nice a ak chcu, mézu si pozicat druhu. Je tu vsak
jeden rozdiel. Knihy v Zivej kniZnici su ludské
bytosti a s citatelmi vstupuju do kontaktu cez
osobny dialdg.

,»Knihy” by mali navsStevnikov zaujat svojim pri-
behom, mali by mat vopred jasné, o ktord svoju
zivotnu etapu sa chcu s ¢itatelom podelit. Cielom
ich rozhovorov je upozornit citatela na problém
alebo tému Zivej kniZnice. Mali by byt otvoreni.
Knihou mézu byt reprezentanti skupin, najcastej-
Sie ludia, ktori reprezentuju skupinu Iludi kon-
frontujlcu sa s urcitymi predsudkami a stereotyp-
mi (spomenme si, aké vyroky zaznievali v case
covidu na adresu umelcov). Casto su oni samotni
obetou diskrimindcie alebo socidlneho vylucenia.
,Citatelom” méze byt kazdy, kto je pripraveny py-
tat sa, pocuva a premySlat.
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Tipy na témy ZK
v umelecko-kultirnom priestore:

umelecké profesie - umelecki tvorcovia - spi-
sovatelia, hudobnici, skladatelia, vytvarni-
ci, vytvarni pedagogovia, scenaristi, rezi-
séri, maskéri, herci, osvetlovaci, =zvukari,

pracovnici institucii - od riaditela, archi-
vara, po pani upratovacku,

umelci s réznymi hendikepmi,

Studenti/zamestnanci umeleckych odborov -
v pripade, Ze je pre c¢itatelov aktudlna téma
vyberu Skoly,

miestni dejatelia, ktori boli sucastou his-
toérie mesta alebo jeho novodobych dejin,

predstavitelia réznych kultir, narodnosti

a ndbozenstiev alebo netradiénych kulturnych
profesii - napr. hradolég, resStaurator, archi-
var, dobrovolnici pomahajuci s obnovou napr.
hradov a pod.




v »

»

ODY ZAMERANE NA PREZIVANIE

8. MET




ROLOVA HRA

Pri rolovej hre dvaja alebo viaceri ucastni-
ci zahraju ulohu (rolu) pred ,,publikom*. Vsetko
sa odohrava vo vopred urcenej situdcii zameranej
na istu tému (obycajne S3Specifikovand na kartic-
kdch). Uc¢astnici musia dobre pochopit svoju rolu
s pridelenym modelom spravania (postoj, spoOsob
vystupovania a pod.), ktory zosobnuju pocas celej
aktivity. Ulohou vsetkych je pozorovat a neskér
analyzovat postoje jednotlivych postav vo vzta-
hu k preberanej téme. Aplikujeme ju, ak je nasim
cielom, aby ucastnici zazili tu istu situdaciu
z roznych pohladov, videli doésledky svojich ¢i-
nov na inych alebo ak chcete zmenit ich postoj,
poukdzat na réznorodost ndzorov a dblezitost to-
lerancie. Vyhodou je aktivita, zanietenost a udr-
zanad pozornost skupiny a spontdnnost tejto metdédy
(neprebieha podla presne predpisaného scenara).
Dbajme na to, aby sa ucastnici citili komfortne
a po ukonceni sa dostali ¢o najskor mimo svojich
roli (technika vyzliekanie z roli). Pri rozbore
nezabudnime okrem iného na analyzu pocitov ucast-
nikov.

Priklad rolovej hry pre oblast umenia:

e Princip ,ozivovania” umeleckého diela:
napr. dramatizovane rozohrat vyjav na obraze,
dej knihy, piesne.

e Princip ,o0zivovania” autora: napr. bese-
da/talkshow s mritvym autorom, pribeh lite-
rarnej postavy, postavy z umeleckého die-
la (dramatizovany zivotopis, psychologicky
portrét).
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SIMULACIA

Pri simulacii su ucastnici zapojeni do vymo-
delovanej situacie, ktord napodobnuje pripad/
situdciu/udalost z realneho zivota (realita je
tu casto zjednoduSend), pricom kazdy z nich ma
pridelend uUlohu alebo vystupuju sami za seba.
Umoznuje reagovat a rozhodovat sa v ,,situdcidach
napodobnujucich realitu®“, bez obavy z nasledkov,
ktoré toto konanie prinesie. Casto sa pouziva
pri simulaciach (,,nacvicovani*“) procesov, ktoré
sa odohravaju v dlhSom casovom obdobi na réznych
miestach, ale aj pri narocnejsich témach. Patri
medzi casovo narocné metddy.

Priklad:

drazba umeleckého diela, vyberové konanie/kasting
na profesie v divadle, diskusné férum umelec-
kych kritikov, prdca archeoldgov/restaurdtorov/
knihviazacov/novindrov na simulovanom pracovisku
a pod.




9. VYUZITIE HERNYCH PRINCIPOV
V NEFORMALNOM VZDELAVANI



GAMIFIKACIA

Gamifikdcia v kontexte nasSej publikacie znamena,
ze herny dizajn a niektoré prvky hier - ako napri-
klad ziskavanie bodov, urovne alebo odznaky - po-
uzijeme na to, aby sme vyrieSili nejaky konkrétny
,»problém”, dosiahli vzdeldvaci ciel.

Herny dizajn hovori o tom, ako pripravit hru tak,
aby sa ju c¢lovek hral dobrovolne a rdd sa k nej
vracal. Sucastou herného dizajnu je aj vizudlna
stranka, ale predovSetkym nastavenie réznych vy-
ziev, ndrocnosti, rozlozenie prvkov, zjednoduse-
nie ovladania atd. Sprdvna hra nesmie byt prilis
Tahka, ale ani prilis tazka. Inak to Iudia vzda-
ju. Ulohou herného dizajnu je trafit tuto zlatu
strednu cestu. Ak su naSe schopnosti na vyso-
kej drovni, ale naroc¢nost ulohy je prilis nizka,
prichadza nuda. Naopak, ak su naSe schopnosti
nizke, ale mame narocnud ulohu, sme frustrovani.

STOLOVE HRY

S hrami sa stretdvame v rdéznych podobach a oblas-
tiach a su sucastou zivotov ludi od nepamdti. Aj
pre oblast kultury a umenia existuje vela hier
¢i hier z inych oblasti, ktoré vieme do kultur-
no-umeleckej sféry preniest a aplikovat. S ich
pomocou vedia byt nase podujatia atraktivnejsie,
pretoze hrat sa chcu vSetci, nielen deti. Mnoho
hernych principov a pravidiel je platnych a ap-
likovatelnych okrem stolovych hier aj napr. na
po¢itacové hry, outdoorové hry, hry v klubovni,
prirode a pod.
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Z pohladu evolucnej bioldégie nemusi byt hned jas-
né, preco ludia trdvia tolko ¢asu zabavou a hrou,
kedZze u Iludi, ako aj u inych zivocéichov, je cas
straveny hranim casom, ktory sa nevenuje hlada-
niu potravy alebo bojom o prezitie. Pri hre mézu
vzniknut aj neprijemné situacie, pripadne zrane-
nia. Z hladiska prezitia druhu sa zda, Ze snaha
hrat sa by mohla byt obrovskou nevyhodou. No aj
napriek tomu sa vSetci Iludia vo vSetkych kul-
turach radi hraju.

Univerzdlnost hrania sa sved¢i o tom, Ze ide
o vrodenu vlastnost, ktoru sme prebrali od nasich
predkov.

Hra je nastrojom na ziskavanie skudsenosti

a zazitku a je dolezitou sticastou toho,
kym sme.

,»Radost a p6zitok" z hry je vacsinou az na druhom
mieste v porovnani s jej ucelom - zamerom. Otaz-
ka teda znie - preco nds evolicia naprogramovala
tak, aby nas bavili zdanlivo ,,nezmyselné c¢innos-
ti“, ako je napriklad hranie futbalu ¢i skladanie
puzzle?

Preco sa vlastne hrame?

e Hrat sa je vrodena potreba - kazdy sa po-
trebuje hrat,

e definujeme nou svoje socidalne postavenie -
mozno to vidiet napriklad aj pri zviera-
tach, kedy si uz mladata buduju postavenie
silnejsieho, rychlejsieho jedinca,

e ucime sa socialnym pravidlam - pravidla su
sucastou kazdej hry. Ich dodrziavanie je
dolezité, aby bola hra uspesna a splnila
svoj ciel,



precvicujeme zrucnosti - ciele hier mdzu
byt odlisné a kazda hra méze prispiet k roz-
voju inych vedomosti a zrucnosti (napriklad
pri strategickych hrach - hladanie novych
stratégii a planovanie),

trénujeme motoriku a kognitivne proce-
sy - postrehové a logické hry prispievaju
k posilnovaniu pamdte a rozvoju poznavacich
procesov,

budujeme socialne vazby (vztahy) a inte-
rakcie - vacsina hier (nie online) si vy-
Zzaduje zapojenie viacerych hracov. Vznikaju
tak podnety k stretdvaniu a rozhovorom a to
prispieva k budovaniu vazieb a vztahov,
mame z hry poteSenie - vacSinou sa hrame
preto, ze nds to tesi. Hry nam prinasaju
poteSenie a po6zitok (cielom nie je vyhra,
ale aby nas hra bavila),

vyplhame nimi voIny éas - kedy chceme zabit
nudu a zaneprazdnit mysel.

Hranie spolocenskych hier rozvija:

e vedomosti,
pamat,
e pozornost,
e spolupracu,
e planovanie,
o strategické myslenie,
e verbalne myslenie,
e komunikaciu,
e logické myslenie,
e priestorovu predstavivost,
e matematické myslenie,
e zdkladnu financnd gramotnost.

Vytvorme si vlastnu stolovu hru

Pokial nenajdeme idedlnu hru, ktorad by splnala
nase ocakavania, alebo mame radi vyzvy a chceme
prist s nie¢im uplne novym - Specifickym pre nase
prostredie.

Ako na to?

- inSpirujme sa inymi hrami a prisp6sobme to
nasim potrebam,

- vyuzime materidl, ktory je sucastou herného
balicka uz jestvujucich hier, napr.

- karty (reflexia, pridelenie roly, zoznamovacie
aktivity, vedomostné ulohy, delenie do skupin),
- figirky (delenie do skupin, urcenie poradia,
pridelenie typu uloh/otazok),

- zetdény (bodovanie, delenie do skupin, ocenenie,
hlasovanie).

Vyber stolovych hier zameranych
na umenie a kulturu

e Obrazky (Picasso) - rychla rodinna hra
s Jjednoduchymi pravidlami, ktora ziskala
ocenenie Spiel des Jahres 2020. Pomocou jednej
zo sad predmetov - Snurok, farebnych kociek,
kariet s réznymi symbolmi, klatikov a kamefnov
alebo drevenych kociek sa budete snazit napo-
dobnit tajnu fotografiu takym spdésobom, aby ju
ostatni poznali. Na podobnom principe funguje
aj hra Picasso.

e Story Cubes - pribehy z kociek. Hraje sa s koc-
kami, ktoré maju namiesto bodiek rézne obrazky
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- kazda kocka inych 6. Kociek je dokopy devat,
¢o dava 54 obrazkov. Podla toho, c¢o na kockach
padne, hrac¢i rozpravaju pribehy podla zadania.

Alternativa: zadajte rovnaki ulohu v3etkym
¢lenom skupiny: vymysliet 6 vlastnych obraz-
kov (piktogramov) na kocku. Vychadzat by mohli
napr. z vybraného lietararneho diela, filmu,
ktoré je rovnaké pre vSetkych. Nasledne spojme
ucastnikov do skupin po 9. Vytvorime tak vlast-
nd sadu story cubes uSitu na mieru vybraného
diela. Sady si méZzu skupiny medzi sebou vymenit
a zahrat si particku. Nechajte diela Zit nové
pribehy!

Canvas - V hre sa z vas stane maliar, kto-
ry sa zucastni umeleckej sutaze. V priebehu
hry zbieraju hraci priesvitné umelecké karty
a vrstvia ich na seba, aby vytvorili jedi-
nec¢ny obraz. Na kazdej karte je cast die-
la a ikony, ktoré sa pouzivaju pri bodova-
ni. Jednotlivé ikony sa bud prekryju, alebo
ostanu odhalené. Zalezi na tom, ako hraci
karty na seba vrstvia. Hra sa konc¢i v momen-
te, ked hraci dokonc¢ia a oboduju 3 obrazy.

Museum - Pictura - Ponorite sa do sveta maj-
strovskych diel a umeleckych vystav. Ocitnete
sa v kozi zac¢inajuceho kurdtora v mizeu umenia.
Vasim cielom bude vytvorit zbierky niektorych
z najznamejsich umeleckych diel histérie. Bu-
dete ziskavat karty malieb a vystavovat ich
vo svojom mizeu. Pomocou obrazov mozete vy-
tvarat zbierky, ktoré moézu byt zalozené bud na
umeleckom Style malby, alebo umeleckej téme.

Co-mix - jednoduchd a zdbavnd hra,
v ktorej sa stanete autorom komixu. 9 ka-
riet, ktoré ulozite na stranku komixu
tak, aby ste sa drzali témy. Pribehy bude-
te tvorit z komixovych obrazkov, ktoré mate
vkladat do prazdneho komixového panelu.

Dixit - V tejto hre rozvijate précu s fanta-
ziou. Postupne sa striedate v ulohe rozpravaca
a tipujldceho. V role rozpraca budete vymyslat
svoje vlastné pribehy s domyselnou napovedou
a body ziskavate tak, ze ostatni hraci hadaju
vasu kartu vdaka ndapovede, ktord im poskyt-
nete. Je na vas a vaSej dohode, ¢i bude po-
pis jednoslovny, rozpoviete cely pribeh, za-
spievate, vydate zvuk alebo zahrate divadlo.

Timeline - jednoducha a zdbavna hra pre tych,
ktori radi objavuju svet. Hraci striedavo
prikladaju na vznikajucu casovi os karticky
s udalostami, vyndlezmi, objavmi a pod. Pou-
zivali Iludia najskér zehlicku alebo vyleteli
do vesmiru? Nie je to vobec jednoduché a his-
torické udalosti vas mozno prekvapia.

Fresco - Ako maliari fresiek obnovujete
v mene biskupa velky strop katedraly. Dobré
planovanie je vzdy nevyhnutné. Farby je po-
trebné kupit, obnovit fresku a zmieSat nové
farby. Len ti, ktori mddro planuji, mézu zis-
kat najviac vitaznych bodov a stat sa najus-
peSnejsim maliarom fresiek.

Pexeso kniznych hrdinov - hladanie dvojic.
Ku kazdému hrdinovi musite najst jeho charak-
teristicky predmet.



Hry, ktorych principy vieme vyuzit na
rozvoj vedomosti a zruénosti v oblasti
umenia a kultury

Activity (Sarady) - VyuZime princip hry -
hrac¢i vysvetluju pojmy (vymyslime si vlast-
né pojmy podla témy, ktorud aktudlne rieSime
z umenia/kultiry) pomocou kreslenia, opisu
alebo pantomimy a ulohou spoluhracov je tento
pojem uhadnut. Pokial md byt pojem nakresle-
ny, nesmie sa pritom ani hovorit ani gesti-
kulovat. Samotna kresba pritom nesmie obsa-
hovat ani ¢isla, ani pismend. Pri opise zase
musi byt tento pojem slovne opisany. Tu pla-
ti, Ze nesmie byt pouzité slovo samotné ani
jeho zakladny koren ¢i jeho odvodené formy.

Pokial ma byt pojem priblizeny pantomimicky,
nesmie sa pritom ani hovorit, ani ukazovat
na akékolvek predmety.

Puzzle - obrazové skladacky, ktoré nam umoznia
precizny pohlad na dielo rozmeneny na ,,drobné”.

Kartové hry - pexeso, kvarteto, rdzne emoc-
né karty, komunikacné karty a pod.

Vytvorme si vlastné hry
podla sledovanych vzdelavacich cielov
- alebo este lepSie -
nechajme to na naSich mladych!
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10. ZAZITKOVE AKTIVITY V TERENE



STOPOVACKA/MESTSKA HRA

Ide o interaktivnu hru, ktora sa odohrava v te-
réne (v exteriéri aj interiéri) a svojim charak-
terom pripomina taborové nocné hry, v pripade
mestskych hier v centre mesta ¢i obce. Idealne
je vytvorit timy s 2 az 5 ¢lenmi. Na Starte bude
skupinam vysvetleny systém hry a dostanu balicek
s potrebnym vybavenim - casto s mapou. Na trase
ucastnici postupne plnia réznorodé ulohy, ktorych
rieSenia im napovedia, kam ist dalej a ¢o tam ro-
bit. Ak maju s ulohou problém, mézu si vyhladat
ndpovedu alebo zavolat tvorcovi hry. Tymto spé-
sobom méze byt realizovana nielen vyucovacia ho-
dina, ale aj exkurzia ¢i nekomentovana prehliad-
ka zaujimavych budov, vyznamnych miest, expozi-
cii a pod. Idedlne je, ak je tematicky 1ladena
a ulohy maju okrem zabavného v konecnom dbésledku
aj vzdelavaci charakter. Aktivita je vhodna aj
ako originalny triedny, rodinny ¢i firemny timbil-
ding - prepajajuci v sebe zabavu a poznavanie.
Pre turistov je to idealna moznost, ako spozna-
vat, objavovat nové miesta. Nezabudnime pri tejto
aktivite vyuzivat moderné technolégie.

ESCAPE ROOM

- unikovka

Zmyslom udnikovej hry je riesit v time logické
hadanky, hladat skryté ndpovedy vedice k jediné-
mu cielu - dostat sa von v casovom limite! V hre
simulujeme dobu, priestor a dej podla témy aj za
pomoci rekvizit, kostymov, hudobného podfarbenia.
Pripravme unikovku na aktualnu tému, ktoru rie-
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S$ime (rozohrajme pribeh: Zivot umelca, vytvarné/
literarne dielo, dejiny a pod.). Tvorbou uniko-
viek sa zaoberaju aj profesionalne firmy, ktoré
vieme oslovit a pripravit profesiondlny produkt
usity na mieru naSej organizacii. Tento produkt
moézZeme pontkat dlhodobo. Aktivita je vhodna aj
ako timbilding pre mensie skupiny (idedlne pre
3-6 ludi). M6zeme pritom aktivne vyuzivat moderné
technologie.

KNIZNE HRY

Skidmat, objavovat, dotykat sa, to su <&innosti
nevyhnutné pre ucenie. Ponuknime mladym moZnost
shrat sa“ s knihami. Pripravme pre nich knizné
ulohy, pri ktorych spoznavaju literaturu a pracu-
ju s nou. Pri tychto aktivitach je povolené knihy
vyberat, listovat v nich, ukladat a prekladat.
Skupinové ulohy pomdézu zmiernit prvotny ostych
a obavy z opustenia komfortnej zony.

Konkrétne tipy na knizné hry najdeme na str. 43,
kedZe knizné hry mozno povazovat zdaroven za tim-
bildingové aktivity, ak ich realizujeme so sku-
pinou ucastnikov.

GEOCACHING

Ide o druh zdbavy spocivajuci v hladani skrytého
objektu, o ktorom su zname len jeho geografic-
ké suradnice. Miesto ukrytu sa nazyva cache -
skrySa a schranka - keSka. Hra je niekedy spojena
s ulohami, rieSenim ktorych je ziskanie suradnic
ciela alebo s poznavanim okolitej krajiny alebo
miestnych pamatihodnosti. Na najdenie skrySe je
potrebna presna poloha, a tak je tato hra spojena



s pouzivanim navigacnych GPS zariadeni. A co tak
umelecko-kulturny geocaching? Vyuzime princip hry
alebo hru samotnid na nds ucel - sprostredkovat
mladym stretnutie s kulturou neformalnou a zabav-
nou formou. Zriadme keSku viazucu sa k umelec-
ky alebo kulturne vyznamnému miestu suvisiacemu
napr. s predmetom cinnosti naSej kulturno-ume-
leckej inStitldcie alebo témou, ktorej sa budeme
venovat. Alebo eSte lepSie, poverme tym mladych
a ostanme v pozicii konzultanta. Alebo si to ulah-
¢ime a vyhladajme (nechajme vyhladat mladych) uz
jestvujuce kesSky, ktoré sa viazu ku kultirne vy-
znamnym miestam v ich okoli. Navstivme miesta
spolu s nimi.

(Verejnad skrysSa by mala mat na internete svoju
stranku, kde je opis miesta a spravidla surad-
nice GPS, podla ktorych ju potom hladaci hlada-
ju. KeSku predstavuje vodotesna nadoba, v ktorej
je zapisnik (logbook), upozornenie pre nahodného
nalezcu, ceruzka a aj rdézne iné predmety, ktoré
slizia ako odmena. Hlada¢ si pri ndjdeni moéze
¢okolvek zobrat, v origindlnej hre vSak musi aj
niec¢o pridat, aby v Skatulke ostalo nieco aj pre
dalsich hladacov. Po najdeni je potrebné urobit
o tom zaznam v zdapisniku aj na internete a tym sa
podelit o zazitky s ostatnymi.)

INTERAKTIVNE
NAUCNE CHODNIKY

Naucné chodniky su v krajine réznou formou vy-
znacené turistické a exkurzné trasy réznej diz-
ky a zamerania, ktoré su vytvorené v prirodne,
krajinarsky, kulturne ¢i historicky zaujimavych
uzemiach. V ramci tychto tras su niektoré vybra-

né objekty, fenomény alebo zaujimavosti osobitne
vysvetlené, vac¢Sinou na informacnych paneloch,
ktoré su postavené na trase naucného chodnika.
Nalejme si ale cistého vina. Kolko ndavstevnikov
do¢ita do konca informacnu tabulu??? A dalSiu
a dalsiu?

Urobme z obycajného chodnika chodnik interaktiv-
ny, ktory podpori zvedavost a cesta nim sa sta-
ne nezabudnutelnou. Ako na to? Najdbélezitejsi
je napad. Co tak vyuzit metédu storytellin-
gu pretavenu do personalizovaného pribehu dané-
ho miesta (miestne dejiny, legendy, Zzivot zvie-
rat, pribeh zaujimavej veci, historickej postavy
a pod.)? Ak si na to netrufame, prizvime si nieko-
ho tvorivejsSieho do timu. Jednotlivé stanovistia
maju umoznit navStevnikom vzajomnud komunikdciu
¢i aktivny vstup do ¢innosti, ku ktorej ucastnika
cesty vyzyvaju. Pre tento ucel vieme okrem tra-
dic¢nych pisomnych foriem vyuzit aj rézne dostupné
aplikacie. Vyuzime tieZ princip hladania, pozna-
vania, tvorenia (landart), detailného pozorovania
¢i hladania slvislosti alebo pozitivnych vyziev.
Aktivity by mali byt, samozrejme, sucastou pribe-
hu, ktory navstevnikov sprevadza celym putovanim
a ktorym sa snazime sprostredkovat ucastnikom
isté informacie (vedomosti). Tomu by mal byt pris-
poésobeny aj charakter uloh. Vizudl jednotlivych
stanovist by mal byt atraktivny, minimalisticky
a odolny poveternostnym podmienkam.

Ako nie: Nenarisajme charakter miesta pouzi-
tim nevhodného materialu (plasty, kriklavé farby
a pod.). Pouzivajme prirodné, ekologické mate-
ridly. Zabudnime na tajnicky. Tajnicky su nuda.
Nepodcenujme divaka, nepracujme s prvoplanovou
zapletkou (chodnik ma byt zaujimavy aj pre mla-
dych a dospelych, nielen deti).
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EXKURZIA

Je interaktivny spbsob ziskavania vedomosti a po-
zndvania okolitého sveta. Ide o pldanovani ndv-
Stevu, ktora suavisi s aktudalne preberanou té-
mou. Z teoretickej roviny sa presuvame do praxe,
¢o umoznuje ucastnikom vidiet praktické vyuzitie
teoretickych poznatkov, lepSie si ich zapamatat
a inSpirovat sa nimi. S1luzi na obohatenie vedo-
mosti, ziskanie informacii, zrucnosti a navykov
aktivneho trdvenia volného casu. Vedomosti zis-
kané na exkurziach su systematizované, podfarbené
pocitmi a preto su zapamdtatelnejsie. Exkurzie
zohrdvaju dbélezitu ulohu pri formovani postojov
mladych Iudi. Zamerajme sa aj na to, aby bola nasa
redlna cesta za umenim zabavna a bola predovset-
kym o dojmoch a zazitkoch.

Kam na exkurziu?

NavStivme vyznamné miesta viazuce sa k histérii,
¢i umeleckej ¢innosti. Vydajme sa na nducné chod-
niky, navstivme pamatniky, pomniky, putujme za
sochami, architektdrou, do historickych miest,
kin a divadiel, mizei. Pozrime sa do dielni/ate-
liérov umelcov a pomocnych umeleckych profesii.
NavStivme festivaly, moderné mizea alebo vzdela-
vacie centrd, ktoré vyuzivaju moderné interak-
tivne technolégie, kde mladi Iudia ziskavaju ve-
domosti prostrednictvom hier.

Pri priprave exkurzie je najdbolezitejSou fa-
zou faza planovania - kam chceme ist, aky odkaz

PRED exkurziou:
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chceme mladym komunikovat. Odporucame vypracovat
niekolko prvotnych navrhov na exkurziu a to tak,
aby sa mladi aktivne podielali na produkovani
navrhov aj samotnom vybere miesta exkurzie. Je
tiez vhodné vopred zistit ocakavania ucastnikov
(¢o si chcu napr. z exkurzie odniest a comu by
sa chceli vyhndt). Mézeme tak urobit formou do-
taznika alebo otvorenej diskusie s pouzitim ot-
vorenych otdzok. Tiez by sme mali diskutovat
o pripadnych problémoch, s ktorymi sa mbzeme
stretnut a vopred dohodnit ich potencidlne riese-
nia. Ako organizdtor/ucitel/rodi¢ sa musime po-
starat aj o technické zalezitosti (bezpecnost,
financie, vstupenky, prip. ubytovanie a stravu).
Alebo mame lep3i napad. Co tak nechat organizéaciu
exkurziu na samotnych mladych? Dobrym tahom je
vopred poziadat ucastnikov, aby na vybranych mies-
tach pocas prehliadky zohrali ulohu sprievodcov,
pri¢om by ich uUlohou bolo odovzdat informdcie
ostatnym ucastnikom z vybranej oblasti. V takejto
situacii by sa mali stanovit pravidla a maximalny
a minimdlny rozsah obsahu ¢i forma, akou by bolo
vhodné informacie sprostredkovat.

Na zaciatku exkurzie je vhodné podporit timového
ducha, a to aj v tom pripade, ak je skupina uz
zabehnutd a sprievodca ju dobré pozna. V pripade,
Ze sme v ramci exkurzie v pozicii hostitela, je
vhodné vyuzit niekolko prvych mindt na to, aby
sme ucastnikov niecim prekvapili, prebudili ich
zaujem hned na zaciatku a vytvorili tak atmosféru
prijatia.

Pocas samotnej exkurzie je dbélezité komuniko-
vat s ucastnikmi, casto klast a dovolit klast

POCAS exkurzie:



rozne typy otdzok a podporovat tak aktivne ucenie.
Nedovolme, aby sa naSe rozprdvanie stalo monoléd-
gom. Takto mladych nabetdén odrovname.

Ucast na exkurzii sama o sebe nevedie k pochope-
niu pric¢in javov, vztahov, zdvislosti a urcitych
prirodnych zakonov. Ziskané poznatky ¢i zrucnosti
by sa mali spracovat, usporiadat, zovseobecnit
a skonsolidovat - za pomoci reflexie.

PO exkurzii:

POZOR na: nevhodne zvolenu tému vzhladom na zdauj-
my, schopnosti a vek, prili$ rozsiahly program.
Pretazenie programu aktivitami alebo vzdeldvacim
obsahom spdsobi, Ze mladi budu unaveni a znudeni,
sprievodca bude podrazdeny neuspechom a potrebou
neustale vyzyvat ucastnikov exkurzie k poriadku
a osoba, ktord exkurziu vedie (veduci, kurator,
autor, pedagég atd.) bude unaveny z narocnej pra-
ce. Velkost skupiny by mala byt primerand, opti-
malny pocet je 15 mladych ludi na jedného vedu-

ceho. To ulahcuje komunikdciu v rdmci skupiny
ako aj efektivny prenos poznatkov. Tiez je dobré
poznat predpoved pocasia a tomu prispdsobit iti-
nerar.

Tipy na ozvlastnenie exkurzie

Prikladom dobrej praxe vyuzivaju-
cej moderné technolégie pri preh-
liadke je napr. princip geocachingu
¢i pouzivanie QR kdédov (QR- Quick
Response). Coraz viac mazejnych
lokalit zavadza interaktivnych
sprievodcov, ku ktorym su QR koédy
klucové. Po naskenovani kédu pomocou smartfoénu
nds aktivne odkazy zavedud k hram, informdciam
o pamiatkach alebo zaujimavym pribehom.

Pri koncipovani programov exkurzie sa pokusme
vyuzivat roézne metddy, techniky a aktivity na
prezentaciu zvoleného obsahu.
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11. AKTIVITY V ONLINE PRIESTORE



CHALLENGE

Poniknime mladym bezpecny adrenalin!

Online vyzvy na socialnych sietach pre mladych
prindsaju okrem pocitu, Ze su ,,niecoho” sucastou
aj poriadnu davku adrenalinu. Prave adrenalin,
rovesnici, dobrodruzstvo, pozornost, viralita,
uspech a socialny status su dovodom, preco su
mladi Judia sucastou online vyziev, ktoré nam
- dospelym casto pridu uplne ,,Sialené“. Skusme
v nasSej praci/v nasSom poslani vytvarat pries-
tor pre vznik pozitivnych a podporujucich vyziev
z oblasti umenia a kultury. EfektivnejsSie by vsSak
bolo poverit touto Ulohou samotnych mladych. Za-
pojme sa do vyziev spolu s nimi. Prispejeme tak
k vytvoreniu este ,,intimnejsieho” vztahu sprie-
vodcu umenia a jeho mladych ,,zverencov”.

Ndpady na pozitivne vyzvy pre mladych

a CESTUJ V CASE SYOJiM MESTOM
Vybehni do mesta a urob si sériové selficko
pred budovami z roéznych historickych obdobi.
A potom ich usporiadaj v poradi, ako tieto
obdobia historicky nasledovali po sebe.

Ked si na fotke pridas esSte aj typicku vychy-
tdvku z danej doby (lces, klobuk alebo nejaky
predmet), mas nas resSpekt.

PREZI OPERU!

Tato vyzva je len pre skutoénych dobrodru-
hov. Vyber si operu, o ktorej si myslis,
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Ze bude td najnudnejsia a ze by si za ziadnych
okolnosti na Au nikdy v Zivote neSiel. Uverime
ti, ked na Instagram zavesiS fotku z hladis-
ka pocas prestavky - alebo sa odfotiS aj so
spevakmi na konci predstavenia? MysliS, Ze si
natolko silny, Ze toto fakt prezijes?

e DOSTAN KAMOSA DO GALERIE

Ndsilim, lichétkami, vydieranim... Len ho tam
skratka dostan. Musi prejst celu vystavu bez
toho, aby mal v sluchadlach pustenu hudbu ale-
bo sa venoval inej zaujimavej online c¢innos-
ti. A ked sa bude pokusat vytiahnut z vrecka
mobil a skontrolovat si notifikacie alebo ho
nachytas, ako si skroluje Instagram, kym si ty
odbehnesS na wécko, za trest bude musiet absol-
vovat cell prehliadku eSte raz.

BBC REPORTER

(BEST BOOKS CONTROL)
Nato¢ vo svojej Skole anketu. Spoluziakov,
ucitelov, ale aj Skolnika ¢i upratovaciek sa
na kameru opytaj, aku knihu prave citaju. Re-
spondentov musis mat aspon 20. Nakoniec pridaj
svoj vlastny koment - zhrnutie toho, ¢o si
zistil.

50 ODTIENOV SIVE], ZELENEJ ALEBO...
Odfot 50 veci jednej farby. Pozor! Musia mat
nieco spolocné s hudbou. Nazov albumu, meno
spevaka alebo nieco, ¢o ho pripomina (biele
ponozky a Michael Jackson), uryvok z textu
piesne, nazov opery alebo hudobného nastro-
ja... Musi ist o naozaj blizke prepojenie.

A moéze to byt aj divoké!



INTERNETOVE DISKUSNE FORA

Diskusné foéra su elektronické fora pre podobne
zmySlajucich jednotlivcov, ktori zdielaju spoloc-
né napady, pytaju sa a odpovedaju na relevantné
otdzky. Ucastnici si vymiehaju najmid ndazory na
isté témy. Ako vidime, diskusné foéra aj diskusné
skupiny su definované podobnym spdésobom, a preto
ich mézeme povazovat za synonymd. Existuje mnoz-
stvo diskusnych skupin, ktoré existuju samostatne
alebo v ramci webovych stranok ¢i portalov, napr.
Google Groups alebo Yahoo Groups.

Podporujme vznik napr. triednych, Skolskych dis-
kusnych for zameranych na kultdru a umenie, kde
si mézu clenovia (nasi Studenti alebo ndvstev-
nici nasSich institdcii) vymienat svoje postre-
hy, pohlady napr. na zhliadnuté Skolské divadelné
predstavenie a pod. Pozor. Diskusné forum vyza-
duje svojho administratora, ktory bude dohliadat
na dodrziavanie pravidiel. A nemusime byt admini-
stratormi hned my sami. Zverme tito Ulohu naSim
mladym!

,»,INFLUENCER (ING)”

Influenceri su ludia, ktori si vdaka svojim zna-
lostiam (schopnostiam) v Specifickych oblastiach
vybudovali kredibilitu u velkého publika na so-
cidlnych sietach a maju tak vyrazny vplyv na roz-
hodnutia svojich sledovatelov. SuU oznacovani aj
ako mikro celebrity, no v porovnani s celebrita-

mi, ktoré sa stali slavne prostrednictvom tradic-
nych médii, influenceri su bezni ludia. Influenceri
zdielaju so svojimi sledovatelmi osobné a casto-
krat neverejné aspekty zo svojich kazdodennych
zivotov a su tak viac pristupni, vierohodni a
vdaka tomu sa s nimi sledovatelia vedia IahSie
stotoznit. V rebricku 20 najvplyvnejsich influen-
cerov na Slovensku vSak za posledné roky nemd
zastupenie nik, kto by sa venoval umeniu ¢i kul-
ture. Vdaka aspon za vlog Dejepis Inak (YouTube).
Za influencerov mozno povazovat blogerov, vloge-
rov, instagrammerov a pod.

Blog alebo pdvodne weblog (webovy dennik) je
webové sidlo, ktoré umoZnuje uzivatelom jednodu-
cho publikovat svoje ndzory a skusenosti formou
pisaného textu a pod. na webe. Vlog (videoblog,
videozdznam) je jednoducho blog, ktorého médiom
je namiesto napisanych slov video. Oblibenym ka-
nalom je platforma YouTube. Vlogerom, ktori svoje
prispevky uverejnuju tam, hovorime youtuberi.

sInfluecerstvo® mozno ako aktivitu ponimat v pri-
pade zadania roéznych typov uloh (individudlnych
alebo skupinovych). Napr. zadat mladym ucastni-
kom uUlohu: vytvorit v dvojiciach alebo samostatne
blog/vlog, pripravit hodnotenie uz existujucich
blogov rovesnikov v oblasti umenia a pod. Ako
sprievodcovia mladych umenim méZzeme pracovat s uz
jestvujucim obsahom umelecko-kultirnych blogov/
vlogov a prichadzat s novinkami. Budme aktudlni,
ak si chceme priazen mladych udrzat. Podporme
vznik Skolskych blogov/vlogov o umeni a kulture,
budme v pozicii kunzultantov.

@0 0000000000000 000000000000 000
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PODCASTY

Su zvukové zaznamy, ktoré autor alebo vydavatel
podcastu umiestnuje na internet v podobe suborov,
najcastejsSie vo formate MP3 a odkazuje na ne na
webovych strankach. Podcasty mozno pocuvat priamo
z web stranky ako stream, av3Sak zmyslom podcas-
tingu je pocuvanie zaznamov vtedy, kedy to pou-
zivatelovi vyhovuje. Podcasty casto byvaju pra-
videlné reldcie, preto md zmysel prihldsit sa na
ich odber.

Pracujme s uz jestvujlicim obsahom podcastov za-
meranym na kultdru a umenie, davajme ich mladym
do povedomia, vyberajme im blizke témy, pustme
ich ako podmaz napr. k praci na vytvarnej vycho-
ve, prichddzajme s novinkami, budme aktudlni, ak
chceme, aby nas mladi ,brali”.

Podporme vznik Skolskych podcastov o umeni a kul-
ture, budme v pozicii kunzultantov.

WEBINARE

Ide o zivu formu online komunikacie, ktord pre-
bieha prostrednictvom internetu. Pojem pochdadza
zo spojenia slov webovy + semindr a najviac sa
pouziva na sprostredkovanie vyznamnych infor-
macii v ramci vybranej konkrétnej témy. Komu-
nikacia pri webindroch prebieha oboma smermi
a umoznuje plné zapojenie ucastnikov prostred-
nictvom online nastrojov (moznost vidiet obra-
zovku prezentujuceho, moznost kreslit na zdielanu
tabulu, zdielat dokumenty, mozZnost komunikacie
medzi uUcastnikmi pisanim textu, moznost klade-
nia otdzok réznymi formami, robit rychle ankety,
prieskumy, brainstorming atd.).

Dany formdt je v sucasnosti velmi oblubenym
vzdelavacim nastrojom, tak preco ho nevyuzit aj
v praci sprievodcov umenia?

ZucCastnime sa spolocne s mladymi webindra na nimi
vybranu zaujimavi tému sdvisiacu s umenim!
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12. FORMATY ZAMERANE
NA SPREVADZANIE NAVSTEVNIKOV
PODUJATIAMI



KOMENTOVANE
PREHLIADKY

V ramci komentovanych prehliadok sa vSetok zrak
aj sluch navstevnikov upiera na osobu sprievodcu,
ktory prehliadku realizuje. Jeho ulohou je spo-
menutud pozornost nendpadne odklonit na predmet
podujatia a jednotlivcovi alebo skupine spro-
stredkovat putavou formou primerané mnozstvo za-
pamdtatelnych informacii. Co jeho ulohou nie je?
Prekfmit posluchacov nestravitelnym mnozstvom
sexpirovanych” informdcii.

Tipy pre sprievodcov
na udrzanie pozornosti

e vyuzivajme storrytelling - pribehy zais-
tia osobnu konfrontdciu, ne/stotoznenie sa
ucastnika s témou, ¢im ho aktivizuju,

e vyzdvihnime ,naj” daného podujatia (naj-
starSie, najdrahsSie, najnovsie, nakuridz-
nejsi...),

e avizujme zdaverecny kviz po prehliadke alebo
divadelnom predstaveni a pod.,

e v Uvode ,navlecme” navstevnikov do istej
roly (divajte sa optikou novinara, zlodeja,
riaditela muzea, vytvarnika a pod.),

e zadajme ulohy jednotlivcom alebo skupinam
v uvode: vaSa skupina si bude pocas preh-
liadky vSimat... (napr. farebnost, mate-
rial, rukopis, format, emdcie, ramovanie,
odev, atmosféru, reakcie navstevnikov, svetlo
a pod.),
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vyuzime princip hladania/vyhladavania -
najst napr. miniatdru v expozicii (napr.
figirka Sasa v expozicii 1lega, permonika
v expozicii banictva), najst isty pocet nie-
¢oho (zistit, kolko permonikov sme pocas
prehliadky expozicie banictva mohli vidiet) -
pozor, tento typ aktivit méze odklonit po-
zornost od podstaty, preto je dbélezité zvo-
1lit sprdvne nacasovanie a mieru,

pracujme s QR (Quick Response) kédmi - dvoj-
rozmernymi ciarovymi koédmi, ktoré boli na-
vrhnuté na rychle dekdédovanie,

pracujme s aplikdciami ako doplnkom (napr.
hlasovanie, rychle ankety a pod.), pozor,
aby tato aktivita ,,nezatienila” stret so zi-
vym umeleckym dielom, umeleckou cinnostou,
zaistime obojsmernu komunikaciu - napr. for-
mou otdzok (realne alebo cez apky), pozor
ale na frontalne kladenie otazok - je casovo
naroc¢né vratit pozornost uUcastnikov spat,
ked sa raz rozprudi debata,

prisposobme jazyk vykladu typu publika (iny
vyklad budi potrebovat Studenti estetiky na
VS, iny deviataci na ZS, iny pankaéi, iny
folkloristi, iny gymnazisti, iny Studenti
odbornych skél a pod.),

nebojme sa byt neformalni (aj napr. obcasnym
slangom si viem ziskat publikum),

humor je in - nuda zabija!



AUDIOSPRIEVODCOVIA

Ulohou audiosprievodcu je to isté, ¢o je ulohou
toho ,,0zajstného” sprievodcu z mdsa a kosti, len
ako médium na sprostredkovanie informacii pou-
Zijeme audiozariadenie. V danom pripade platia
rovnaké zasady spomenuté vyssie.

PRACOVNE LISTY

Tlaceni sprievodcovia sprevadzaju ucastnika po-
dujatim, pripadne mu ulahcuju osobnu reflexiu po
podujati. Pri tvorbe pracovného listu by sme mali
dbat na striedanie technik prdace s pozornostou a
zmyslami ucastnikov. Je potrebné vyhnut sa oSu-
chanym formam (tajnickam a pod.) a prvoplanovym
uloham, ktoré len preveruju vedomosti.

Ststredme sa na pracu

> so zmyslami -.<[J

e dotykanie sa,
e navliekanie,

e prevliekanie,
e skladanie,
e rozkladanie

a
e aktivne pocuvanie,

e nabadanie k ¢&innosti a pod.

Pre napredovanie v jednotlivych ulohach
je nevyhnutna

o

priama interakcia s expoziciou/dielom.

Pri tvorbe listu sa sustredme na:

P.R.I.B.E.H pracovného 1listu (posolstvo),
aby sa navstevnik pocas prace s listom
dostal do istej role,

kvalitny dizajn 1listu a kvalitnu tlac, aby
nasa iniciativa pd6sobila profesionalne.

Pracovny list méze obsahovat napr. navrh ota-
zok do diskusie po podujati. Pracovné lis-
ty vedia zabezpecit, Ze sa navstevnici mozu
k podujatiu, ku ktorému sa pracovny list via-
ze, kedykolvek vratit aj v domacom alebo Skol-
skom prostredi. Zostavenim navrhu original-
neho pracovného listu (ak ho dané podujatie
nemalo) méZzeme v ramci reflexie alebo prace na
doma poverit samotnych mladych.
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Ukazka inSpirativnych pracovnych listov.

zadanie instrukcii Muzeum ceského raje v Turnové

k uloham formou Obr. vpravo: Navstevnici pracuju nielen mentalne, ale za-
pribehu pdjaju aj jemnu a hrubd motoriku. Jednotlivé ¢innosti su
koncipované tak, aby zaujali chlapcov i dievcata, ktori sa
stavaju mineralégmi, brusi¢mi ¢i klenotnikmi. ,,Cestovate-
lia“ maju mozZnost pracovat nielen s képiami zbierkovych
predmetoy, ale tieZ s origindlmi — o je skutocny zaZitok.

S 6 NAUC SA VIAZAT DRACT UZOL!

ulohy

, ak chceme niego pevne uviazat. Napriklad nezbednd
zadne v kempe dobrotky. PouZivaja ho tie: horolezci

GLOHA: 1. Previet Zlté lanko cez pripravené dierky na tomto
pracovom liste. 2. Uvia2 na fiom draéi uzol. 3. Pracovny list si zaves
do izbitky ako spomienku na nase adripasské dobrodruzstvo.

e
vyzvy
Vv teréne

SNy
praca s horole-
zeckou mapou

QR kéd - odkaz na vlastny videona-

vod na viazanie dracieho uzla.

Brusny papier - na sprostred- i i VerSovany  pribeh Hana BalaZova, interaktivny pracovny
kovanie hmatovej skisenosti, QR kéd - odkaz na video: tulavej listicky, ktora list pre deti o Adrspachu so zameranim
akd maju horolezci, ktori lezu Rozpravka o tulavej listicke. sprevadza deti celym na pieskovcové lezenie, Sk. projekt.
na pieskovcovych skalach. pracovnym listom.




13. AKTIVITY NA PREHLBOVANIE
VEDOMOSTI A ZRUCNOSTI



WORKSHOP

- dielna, tvorivé pracovné stretnutie

Workshop sluzi pre dalSie vzdelavanie
a prehlbovanie znalosti.

Vdaka interaktivnym formam spoluprdce medzi Gcast-
nikmi tohto typu vzdelavania dochadza k tomu, ze
si Tudia odndsaju viac podnetov (produktov - vy-
stupov/vyrobkov atd.) pre svoje dalSie praktické
pOosobenie.

Ide o formu vzdelavacej aktivity, pri ktorej lek-
tor pripravi program tak, aby prostrednictvom
roznych metdd ucastnici skrze vlastné skusenosti
a znalosti doSli k vystupu, ktory je pre nich
uzitoény a vyuzitelny v ich dalsej prdaci alebo
praxi.

Lektor je pri tom vacsinou v role moderatora,
facilitatora. Vystup workshopu se formuluje
vopred podla témy a ciela, ktoré si zvolime.
V priebehu workshopu nie je ucastnikom predsta-
vovana tedria - predpoklada sa, ze kazdy ma
uz urcity teoreticky zdklad. Vdaka interaktiv-
nym formam spoluprace mezi ucastnikmi dochadza
k tomu, ze si odnasaju viac podnetov pre svoje
dalsie praktické pdsobenie. Ide o velmi obllbeny
formdt v kultidrno-umeleckych institdciach, ked-
7e pracuje s kreativnymi pristupmi. Castokrat je
vyuzivany ako sprievodné podujatie, popri hlavnej
akcii. Pri tomto type aktivity je velmi dolezi-
té koordinovat (obmedzit) pocet ucastnikov, aby
mohli byt naplnené ciele a zdaroven jeho ciele
premostit s témami, mySlienkami, formami hlavného
podujatia, aby mal v c¢innosti sprievodcov umenia
svoje hlbSie opodstatnenie.
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TRENING/SEMINAR

Ide o podujatie na precvicenie praktickych zruc-
nosti, individudlne alebo v skupine. Je zamerané
na tréning zrucnosti ucastnikov vo vybranej ob-
lasti.

(SKOLSKE) PROJEKTY

S danym formatom sa stretavame vacsinou v Skolskom
prostredi. Ide o zaujimavé spracovanie vybranej
témy, ktorda je Studentom blizka. Ich cielom nie
je odpis knih alebo internetovych ¢lankov.

0d kazdého projektu sa ocakava predovSetkym
vlastny prinos, postrehy, myslenie, nazor ¢i
ziskavanie vedomosti nad ramec uéiva. Ich cielom
je aj tréning prace ziskavania informacii, prace
s triedenim informdcii, rozvoj kreativity, argu-
mentaénych éi prezentaénych zruénosti a pod. Ziak
vyjadruje v projekte vlastné myslienky, nazory,
postoje, priddva svoje ndvrhy, porovnania, argu-
mentacie.

Vyhnime sa osSdchanym formdm prezentacie (napr.
PPT prezentacia alebo napadom okukanym z Pinte-
restu). Budme origindlni pri zadavani tém. Ved-
me k originalite od vyberu témy az po celkové
spracovanie, podporujme origindlne ndpady nasSich
zverencov. Budme v role konzultanta a pomdhajme
posunut projekt na vy$Siu Uroven, podporujme zve-
rencov v trpezlivosti, ukazujme dalsie a dalSie
moznosti, kam sa vedia posundt, navadzajme ich na
prepojenia ich projektov s praxou. Budme ndpomoc-
ni pri vybere externych konzultantov - odbornikov
na danu oblast.



PROJEKTOVY DENNIK

Odporucame, aby bol neoddelitelnou suicastou pro-
jektu. Mal by obsahovat zaznamy o procese prace.

Struktira projektového dennika

PRED realizaciou:

[CZ>--ZAZNAM Z UVODNEHO BRAINSTORMINGU,
ktorou cestou sa v projekte vydat,

-

1. ciela/cielov projektu,

2. vystupov projektu,

3. metdd, ktoré na dosiahnutie cielov
pouzijem.

nasledné DEFINOVANIE:

POCAS realizacie:

o ZAZNAMY Z PROCESU TVORBY
4. nakresy, skice, mySlienkové mapy a pod.

PO realizacii:

ZAZNAM Z POSTUPU PRACE
5. jednotlivé kroky podla poradia,

m)>-

ZAZNAM Z REFLEXIE
realizovaného projektu:

6. ¢o ma projekt naucil (konkrétne nado-
budnuté zrucnosti alebo vedomosti),

7. ¢o ma bavilo,

8. ¢o ma bavilo najmenej,

9. aké zrucnosti a vedomosti som projek-
tom nadobudol a ako ich vyuzijem v beznom
zivote.

Tipy na zaujimavé formy
Skolskych projektov:

e 3D vytvory
(stavby/modely/konStrukcie, vzdeldvacie
pomdcky, aktivne postery, hracky...),

e stolové/pocitacové hry,

e texty - vlastné rozpravky, pribehy, komixy,
piesne, scenare,

e videonahravky, fotoserialy,

e kresby, malby, grafické prace,
ktoré ilustruju isty mySlienkovy koncept,

e priprava a realizacia divadelnych, tanecnych
predstaveni,

e originalne pokusy, experimenty, vyskumy,
e vystupy programatorskej c¢innosti,

e organizacia kampane, burzy, koncertu, plesu,
festivalu,

e dobrovolnicke c¢innosti atd.
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DIELNA CITANIA

Na niektorych Ceskych &kolach prebiehaju vdaka
projektu Ctenim a psanim ke kritickému mysleni
(RWCR) od roku 1997 dielne c¢itania a pisania.
Dielna umoznuje zohladnit aj rozdiely v uUrovniach
¢itania medzi ziakmi tym, ze si ziak vybera knihu
primerand svojej aktudlnej citatelskej uUrovni.

Dielna c¢itania umoznuje Ziakom prec¢itat celu
beletristicku knihu, ¢o so sobou prinasa v po-
rovnani s kratkymi ukazkami v <citanke viacero
vyhod. Ziak mdéZe pribeh prezit, chce vediet,
ako bude dalej pokracovat. Kniha ma vacsiu San-
cu zaujat ho, spoznd motivaciu hrdinov, vzta-
hy v pribehu, vyvoj postav, zapletky ho udr-
ziavaju v napati, preziva s hlavnymi hrdinami
ich dobrodruzstvo a to je predsa na c¢itani to
¢arovné, ¢o nds nuati siahnut po dalsej knihe.
Pravidelné Citanie suvislych beletristickych tex-
tov vytvdra trvalejsi vztah k c¢itaniu a kniham.

Z prilezitostnych c¢itatelov sa stavaju
¢itatelia pravidelni.



] Ciel dielne:
, rozvoj . v ©—n
@ : vedomého a <
G~

A\ Citatelstva
\ a vytvaranie
- 3 ‘ AP pozitivneho
B AN 7 vztahu

¥ A k vlastnému

= ¢itaniu. L{'

@bsah dielne: o, TR £15) Bt 1
Ziaci maju pravidelne,
suvislé aspon raz tyzdenne pocas
¢itanie vyucovania priestor 20-
beletristického 30 mindt na samostatné

textu, rozhovo-
ry o knihach,
zamyslenie nad
knihami.

stvislé citanie (dielna
ma pevné miesto
v rozvrhu, tradicny
ramec je 45 min.).

Ziaci si sami vyberd knihy,
ktoré budu citat (donesu si
ich z domu, kniZnice alebo
si ich vyberu pocas 1. hodi-
ny dielne v Skolskej knizni-
— - Wovuishk=n - [c1). Je dobré, ak ma ucitel
.‘7—" V/‘ | , 0 F ~-|pripraveny zoznam kvalitnych

: — knih primeranych veku a réz-
“|nych Zanrov. O knihdach spo-
=~ |lo¢ne diskutuju v kruhu. )




Fungovanie dielne

e Ziaci maju pravidelne, aspofi raz tyzdenne po-
¢as vyucovania priestor 20-30 minut na samo-
statné suvislé ¢itanie (dielna ma pevné miesto
v rozvrhu, tradi¢ny rdmec je 45 min.).

e Ziaci si sami vyberd knihy, ktoré budu c&itat
(donesu si ich z domu, kniZnice alebo si ich
vyberud pocas prvej hodiny dielne v Skolskej
kniznici). Je dobré, ak ma ucitel priprave-
ny zoznam kvalitnych knih primeranych veku a
réznych zanrov.

e Ziaci diskutuju o knihach na zaklade vopred
pripraveného zadania a facilitdcie ucitela.
Mézu sa zhovarat v dvojiciach, malych sku-
pindch alebo diskutovat vsSetci spolocne
(v kruhu).

e Dielna je vhodnym priestorom hovorit so ziak-
mi o vyzname a dolezitosti citania. Vyzyvat
ziakov, aby sami hladali odpovede na otazky,
¢o im c¢itanie prinasa a aky méze mat pre nich
v budicnosti vyznam.

Organizacia dielne

Priebeh a usporiadanie je casovo flexibilné, umoz-
fuje skratit alebo predizit jednotlivé casti.

e Minilekcia (5 - 15 min.): Ziaci si sadnd so
svojimi knihami do kruhu a ucitel im zada a pri-
padne vysvetli jav, ktory budu pri ¢itani sledo-
vat. Napr. vztahy v pribehu. MoZzno rozsirit jav
alebo tému v minilekcii aj do evokacnej aktivity.
Podla veku deti a ich urovne ¢itania méze byt mi-
nilekcia zaradena az po citani.
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e Citanie (20 - 30 min.): Ziaci si najdu pohodlné
miesto pre ¢itanie a zacnu citat. Ucitel ich upo-
zorni na konciacu sa cCasovu dotaciu.

e Citatelské reakcie (5 - 15 min.): Prebiehaju
bud spoloc¢ne v kruhu alebo kooperativne vo dvoji-
ciach, pripadne sa da vyuzit aj spisanie odpovedi
na predtlaceny formuldr a nasledné rozobratie vo
dvojiciach alebo v kruhu. V zavere sa zidu vSet-
ci spoloc¢ne v kruhu, ucitel vedie reflexiu pred-
chadzajucej ¢innosti, Zziaci zhodnotia, ako sa im
precitany usek knihy pacil (napr. na Skale od
1 do 10) a kolko dnes precitali.

Pravidla dielne

1. Pokus sa v cCase vymedzenom citaniu sustredit
len na citanie.

2. Urob si pri ¢itani pohodlie (nemusi$ sediet na
svojom mieste).

3. Priestor na vyjadrenie md kazdy (v rozhovoroch
a diskusiach treba vediet nielen rozpravat, ale
aj pocuvat).

Namety na rozhovory o knihdch

Vyberame také témy alebo javy, ktoré umoznuju ot-
vorené a zaujimavé rozhovory a zaroven su spoloc-
né pre rodzne zanre. U starSich Zziakov su otazky
zlozitejdie a idu viac do hibky.



Moznosti sledovanych javov:

e hlavé postavy: ¢o je na nich sympatické/co
naopak nesympatické?, s kym by som sa chcel
priatelit a preco?, co zazila postava prijemné/
neprijemné?,

e dalsie postavy: zaporna postava v pribehu, vek
postav, co by som robil na ich mieste?,

o vztahy v pribehu,

e strucny dej, o ¢om bola cast pribehu?,

e prostredie/doba, v ktorej sa pribeh odohrava,
e zvieratd/predmety a ich uloha v pribehu,

e nové informdcie/zabava/vtip/konflikty,

e aky problém postretol postavu z pribehu?,

ako sa postava rozhodla problém riesit?, podari-
lo sa to?, preco?, co by som jej poradil ja?,

e €¢im sa moja kniha 1i8i od knih ostatnych,

¢o sa mi na nej paci/co nepacivz,

o vyberte jednu vetu, ktora vas zaujala/ktorad
ostatnych zaujme, preco?,

e a pod.

Bonusy pre pedagoéga

Aj pedagég sa mdze zapojit do Dielne ¢itania.
Dielfu méze vnimat ako prilezitost na samostatné
¢itanie beletrie spolu so ziakmi. Zapojenie uci-
tela casto v zaciatkoch pomdha aj ziakom. UCi-
tel sa aktivne zapdja do ¢itania spolu s nimi
a potom zdiela zazitky z ¢itania ako s rovnocen-
nymi partnermi. 3Je zaujimavé hovorit o knihach
s dalsimi ¢itatelmi, najmd, ak siU to zaroven vasi
ziaci. Pedagég sa stretne s mnozstvom knih pre
deti a mladez, spozna ich kvality, obsah a hrdi-
nov, aj to, ako sa na knihy pozeraju deti a mladi
Tudia. Ziska tak prehlad o detskej/mladeZznickej
literature, motivuje Zziakov a uziva si zazitok
z citania.

Dielne pisania zas podporuju potencial deti a mla-
deZze tvorit vlastné texty, ale ziskavaju tym eSte
ovela viac. Pomdhaju im ujasnit si vlastné mys-
lienky o sebe a o svete, dokdzat vlastnym textom
pomenovat to, ¢o povazuju za dblezité, vyjadrit
sa tak, aby im citatel porozumel a zaroven do-
kdzali citatela zaujat. NavySe, ak mdézu mladi
prostrednictvom pisania premyslat o tom, co je
pre nich v zivote naozaj dbélezité, a potom to
zdielat s kamardtmi, spoluziakmi alebo rodicmi ¢i
dospelymi, otvaraju si navzajom svoje svety. Je
otdzne, ¢i mdze ucitel, ktory sam nepise dobre,
podporovat v pisani svojich ziakov. To plati aj
o Citani. Preto je dobré, ak je v Skole vytvore-
ny priestor na tvorivé pisanie aj pre pedagégov
(napr. citatelské kluby ucitelov, neformdlne au-
torské skupiny ucitelov a pod.).
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DIELNA PISANIA

Preco zavadzat dielne pisania v Skolach,
knizniciach a zaradit ich
do ponuky programov pre mladez?

Pisanie detom a mladym Jludom umoznuje stat sa
aktivnymi, budovat vlastnu sebaddveru, lebo sa
stdavaju autormi, ktorych diela ini skutocne cita-
ju. Spatnd vazba od ostatnych im pomdha zlepSovat
sa a pracovat na svojich nedokonalostiach.

Dielne pisania mézeme vyuzivat v ramci roéznych
predmetov v Skolach alebo rozlicnych tém v kniz-
niciach.
Zakladom je samostatna praca
s textom a informdciami.

Zadajme nasim mladeznikom napriklad ulohu spra-
covat urcéitd tému, vyhladat informdcie a spro-
stredkovat ich pisanym textom alebo slovom svo-
jim rovesnikom alebo inej cielovej skupine (témou
moéze byt napriklad umelecké dielo, smer, autor,
historicka udalost a pod.).

Dostanu sa tak do novej pozicie - pozicie toho,
kto svoje poznatky sprostredkdva inym. Ich
pohlad bude uplne iny, novy, lebo aj ich poznanie
je cCerstvé, aktualne, tuzia po poznani a teSia sa
z neho.

Ulohou sprievodcu touto aktivitou je potom dopl-
nit vyklad/prezentaciu a podporit tvorbu/kladenie
otazok alebo diskusiu k téme. Pri praci s textom
si mladi zapamataju viac a zaroven si rozvijaju
zruc¢nosti potrebné pre zivot. Mo6zu dat najavo
svoj ndzor, zaujem, skusenost, to ¢o sa v nich
odohrdva. Vdaka pisaniu je ich vidiet a pocut.
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Aj takto moéze vyzerat dielna pisania

Dielna pisania prebieha pravidelne - kazdy tyzden
- dve vyucovacie hodiny po sebe. Ziaci si najskér
vyberaju, o com budd pisat, potom pisu, c¢itaju
ostatnym svoj pribeh, zamys$laji sa nad odporuca-
niami od spoluziakov a priebezne svoj pribeh vy-
lepSuju. Jedna z realizatoriek dielne pisania,
Jana Kascakova urobila metodiku dielne eSte zau-
jimavejSou. Vytvorila v triede tri prostredia:

¢ Startovnu,
e hovorovnu
e a2 upravovinu.

1. STARTOVNA

Tu hladaja Zziaci vhodny namet, ak sami nevedia,
o ¢om pisat. Ma ich zaujimavo motivovat k pisa-
telstvu prostrednictvom réznych pombécok, ktoré
im ulah¢ia tvorbu pribehu, ale hlavne nasStartuju
samotny proces pisania.

Vizualne pomocky: [:::i::> .
e karty z hry Dixit, ktoré evokuju zaujimavé si-
tuacie, nezvycajné prepojenia, vztahy a deje,

e obrazkové rozpravacie karty, ktoré v trojici
tvoria osnovu pribehu,

e rozprdavacie kocky (storycubes), prostrednic-
tvom symbolov napovedia tému alebo klucové
slova pribehu,

e priklady zaciatkov pribehov zo znamych diel,

e pisatelské otazky.



Moznosti podpory tvorivého pisania (= rozpisania Ziakov):

ZVOL SI TEMU (vyber si zo zoznamov navrhovanych tém, tieto zoznamy si vyve-
sené v triede alebo volne polozené na laviciach),

ZVOL SI POSTAVU (napr. netrpezlivy predavac, slavny spevak, trojnohy pes,
blazniva vychovavatelka a pod.),

ZVOL SI DEJ (napr. ¢o by sa stalo, keby: si sa rano zobudil a vedel lietat,
nasiel vrece plné penazi, cestoval do minulosti, ...),

ZVOL SI PROSTREDIE (napr. v Jjaskyni, pod hromadou odpadkov, uprostred temného
lesa, v Z00...),

ZVOL SI CAS (napr. kym si pri3iel, pred zaéiatkom vyucovania, o polhoci...).
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2. HOVOROVNA

Tu sa stretdavaju ziaci, ktori maju hotovu svoju prvu
verziu textu, so spoluziakmi a c¢itaju im svoje dielo.
Maju priestor konzultovat aspon s jednym spoluziakom
alebo s ucitelom, pripadne poprosit o pomoc triedu (napr.
si vyziadat spatnu vazbu na konkrétnu cast, ziskat na-
pady na to, ako by mohol pribeh pokracovat alebo skon-
¢it). Ziskané podnety potom zapracujd do svojho pribe-
hu. Citaju svoju préacu, poluju ju, pozerajui sa do nej
a zrazu to sami vidia. Aj v hovorovni najdu materialy na
konzultaciu, napr. kritéria hodnotenia diela alebo otaz-
ky, ktoré im pomdézu dotiahnut pribeh do konecnej verzie.




| Cast, v ktorej -
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3. UPRAVOVNA

Tu si ziaci opravia gramatické a formalne chyby
a prepisuju texty do cCistej verzie.

Neochota prepisovat text sa da prekonat motiva-
ciou k peknému vizudlu vlastného diela, ukazkou
niekolkych prikladov hotovych prac ziakov, pred-
stavou o vlastnom diele v podobe knihy.

Mézu si zvolit formdt, papier, sposob pisania
(ru¢ne/na poc¢itaci), doplnit obrazky alebo vlast-
né ilustracie. Nakoniec eSte skontroluju, ¢i spl-
nili vopred stanovené kritérid a odovzdaju hotovy
pribeh ucitelovi.Ten mdze z diel urobit vystavu
alebo prezentdciu, ¢o mozno tiez povazovat za

motivacny faktor k dalSej tvorbe a zaroven aj
ocenenie ich doterajsieho usilia.

Kazdy ziak ma v dielni svoje portfélio, kam si
po ustnom hodnoteni pedagégom uklada cisté ver-
zie. Hodnotenie nie je zamerané na vykon. Hlavne
v zaciatkom méze ist niektorym ziakom pisanie
tazsie. Jeden napise viac, iny menej, niekto ma
rozpisanych viacero pribehov naraz.

KonStruktivna spatna vazba postva Ziaka dopre-
du, zohladhuje individudlnu snahu a pokrok ziaka
a tym podporuje celkovy prinos z pisania. Hodno-
tenie preto nemusi byt sucastou klasifikacie.
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14. REFLEXIA
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REFLEXIA

Bezna prax v umelecko-kulturnych instituciach
v nasom priestore sa obvykle zameriava len na
fazu zazitku. V ramci Kolbovho cyklu zostavame
teda len pri faze AKTIVITA. V naSich podmien-
kach nemame pre fazu reflexie vytvoreny pries-
tor. Fazy reflexie, zovSeobecnenia a transferu vie
dostatocne pokryt kvalitne zrealizovand metdda
neformalneho vzdelavania, ktoru nazyvame REFLEXIA
AKTIVITY.

Tu je vhodné, a ba priam nevyhnutné zaradit do
vzdelavacieho procesu, ¢i uz ide o prave zhliad-
nuté divadelné predstavenie, vystavu, koncert ¢i
doc¢itanu knihu, ak nechceme, aby dojmy zo zazitku
(stretnutia s wumeleckym dielom) vyprchali do
stratena a prehlusil ich dalsi zazitok.

Preco je reflexia taaaak doélezita na ceste
mladého ¢loveka za umenim?

Pretoze mlady clovek
V REFLEXII NACHADZA SAM SEBA!!!

Streta sa so sebou samym v réznych situaciach,
polohach, konfrontuje svoj svet so svetom,
ktory na neho vplyva pri stretnuti s umeleckym
dielom, a tym sa spoznava, definuje, kym je.



Co je reflexia

Reflexia znamend premys$lanie, rozjimanie
alebo uvazovanie.

Je klucovou ,ingredienciou®, ktora

transformuje skiusenost do vzdelavania.

mtr‘oj, ktory sluzi na vytaZenie vzdela-
*~ _ vacieho potencialu z metody ci aktivity.

Proces, v ktorom sumarizujeme nadobudnu-
té skisenosti z réznych uhlov pohladu a
kriticky rozmyslame, co a ako sa udialo.

ﬁuii na obzretie sa spat (pohlad na zis-
- ky a straty z predoSlej skusenosti), na
hladanie sivislosti medzi vysledkom akti-

) %_vity a cinnostou jednotlivca/skupiny.
st — — —— —

Pomaha prepajat informacie z teoretickej
pripravy so skusenostou ziskanou z reali-

zacie aktivity smerom k vlastnému rozvoju
a lepSiemu porozumeniu obsahu vzdelavania.

Poniuka priestor na vzajomnu vymenu mySlienok,
skisenosti a zrucnosti pri rieSeni problémov.

— _

Realizujeme ju otdzkami (réznymi technikﬂ

¢i aktivitami) spravidla v skupine, ktora

pomenovava deje/procesy/poznatky v zmysle

,C0 sme sa nauc¢ili a ¢o s tym dalej“. 2
r— p— =

- o— ————
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Kedy realizujeme reflexiu?

V.Z.D.Y.,
ked sledujeme nejaké vzdeldvacie
ciele. Po realizacii aktivity, pri-
padne pocas dlhSie trvajuceho progra-
mu - kurzu, Skolenia, webindra a pod.
ju zaradime po kazdom vacsom celku.

Zasady realizacie reflexie

Vytvorit bezpecné prostredie

Kazdy ucastnik by mal byt vypocuty a nehodno-
teny. VSimame si, kto svoje pocity nezdielal.
Vyzyvame, aby kazdy hovoril sam za seba a kon-
krétne. Ak maju viaceri pocit, Zze jeden vSet-
ko viedol a rozhodoval - pytame sa na nazor
vSetkych a potom sa pytame daného cloveka, ako
to vnimal on, ¢o to znamena, ¢i sa dostatoclne
. zapojili aj ostatni a pod.

____________________________________________________

-
[ S

Neobhajovat danu aktivitu ani nepopierat
pocity jednotlivcov

V pripade negativnych emécii alebo postojov
k prezitej skusenosti. Z neuspechu ¢i nepoho-
dy sa da vela naucit.

o
S r e e, e, ——————

....................................................

-

o

Dostatoc¢na casova dotacia

Je potrebné vyclenit si na reflexiu dostatok
¢asu, nemala by sa diat, ,,ak ostane cas“ popri
baleni a upratovani. MdéZe sa stat, Ze reflexia
aktivity bude trvat dlhSie ako samotna aktivi-
ta. Mala by prebiehat bezprostredne po zazit-
ku, kym su pocity z akcie silné a neovplyvnené
inymi zazitkami.

____________________________________________________

Nevynasat dalej to, c¢o v reflexii zaznelo

Tuto zdsadu treba odkomunikovat vSetkym najma
v zaciatkoch. Z reflexie nerobime zaznam, nero-
bime si poznamky. Ak vyuzijeme pisomnu formu
reflexie, osobné vypovede si, samozrejme, moze-
me ponechat, ale s obsahom nakladame citlivo.

....................................................

e mr e e e e, ———————

e rr e e, e, ——————



4. PRILEZITOSTI

Ako to pouzijem v praxi?

3. POZNATKY

Co som sa nauc¢il?

Ako som sa pocas aktivity citilr

1. PRIEBEH

Co sa dialo pocas aktivity? 4P - e
REFLEXILE
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Metdéda 4Pé

Tato metdéda predstavuje postupnost,
na ¢o sa v reflexii aktivity ¢i podujatia pytat:

1. priebeh,

2. pocity,

3. poznatky,
4. prilezitosti.

1. Pytame sa na PRIEBEH 2. Pytame sa na POCITY
Ucastnici pomenuji, €o sa pocas aktivity dialo, V tejto casti nechame ucastnikov, aby vyjadrili
zameriavame sa na jednotlivca i skupinu. Je déle- svoje pocity zo zrealizovanej aktivity. Opat ne-
zité, aby ucastnici hovorili o tom, ¢€o sa dialo zabidame na priestor pre jednotlivca i skupinovi
poc¢as aktivity tu a teraz. Niekedy maju totiz atmosféru.
tendenciu obhajovat sa a poukazovat na to, ze
v praxi to rie$ia bezchybne. e Co vds zaujalo?

e Co vds vyrusilo?
e Ako ste spolupracovali? e Co vds nadchlo?
e Kto prisiel s ndpadom? e Co vds poburilo?
e Dohodli ste sa na spolocnom postupe? e Co vds prekvapilo?
e Ako ste komunikovali, ked prisiel problém? e Ako ste sa citili pocas aktivity?
e Ako ste mali rozdelené roly? e Co sa vdm najviac pdé¢ilo a ¢o nie?
e Co vdm pomdhalo, ¢o vdm robilo problémy? e Co bolo pre vds najlahsie a ¢o najtazsie?
e Co bolo kLucom kR rieseniu tejto ulohy? e Vnimali ste, ako sa citia ostatni?
e Co bola najvdicsia vyzva? e Kedy ste sa citili najlepSie?
e Nastali pocas aktivity pripady, pri Rtorych e Co by ste urobili rovnako aj nabudice?
ste nevedeli dospiet k dohode? Ako ste rea- e Co by ste urobili inak/lepsie?
govali/postupovali? e AR by sme chceli pre vasu prdcu vytvorit

e Boli ste spokojni s findlnym vysledkom? Skupinu pravidiel zalozenych na tejto akti-
e Ktord informdcia/udalost pocas aktivity vdm vite, ktoré by to boli?

najviac pomohla, aby ste dosiahli ciel/vy-
riesili ulohu?
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3. Pytame sa na POZNATKY

Podstatou tohto kroku je zmapovat, aké kIiucové
body ucastnici objavili a zovSeobecnit zavery, ku
ktorym prisli. Vyvodit teériu.

e Co vds najviac zaujalo z toho, ¢o ste poculi?

e Co ste sa nauc¢ili?

e Uvedomili ste si pocas aktivity nieco?

e Zmenili ste svoj ndzor alebo upravili svo-
ju argumentdciu po interakcii s ostatnymi/po
ziskanil niektorych informdciti?

e Myslite si, Ze podobnd situdcia mbézZe nastat/
nastala v redlnom Zivote? Na ktoré pripady si
spomeniete?

e Ziskali ste touto aktivitou nové informdcie?

e Co ste zistili o sebe?

e Co oceniujete na ostatnych? Na sebe?

e ARé su vaSe silné strdnky? ARé zrucnosti ste
si rozvinuli?

Zapisujte vypovede uUcastnikov na flipchart.
Neskdr sa od nich mbézZzu odrazit pri dalsej
fdze - hladani transferu ziskanych infor-
macii do praxe. Vtedy sa pytame na to, co
si uvedomili, ¢o si prepojili.

4. Pytame sa na PRILEZITOSTI

Cielom posledného kroku je ndjst prepojenie medzi
situdaciou tu a teraz (situdciou prezivanou pocas
aktivity) a praxou - beznym zivotom. zZistit, ako
sivisi to, ¢o sa nauc¢ili ucastnici pri aktivite,
s redlnym svetom, s ich pracou.

e ARd je paralela medzi touto (zaZitou) situd-
ciou a praxou?

e Vedeli by ste poznatky z aktivity aplikovat
v redlnom Zivote?

e V ktorych situdcidch?

o Co si osobne odndsate do Zivota/praxe?

o Co ste sa rozhodli zmenit vo vasom Zivote?

e Ktoré krokRy mézete podniknut, ak by ste sa
s podobnou situdciou stretli v redlnom Zivo-
te?

e Kedy mézZete do praxe preniest to, co ste sa
naucili?

e Kto by mal byt zodpovedny za riesSenie/uplat-
nenie tychto uloh/pravidiel v online ¢i offine
prostredi?

o Co mézeme zlepsit? Na ¢om potrebujeme popra-
covat?

e Keby sme tuto aktivitu robili este raz za
rovnakych podmienok, co by sme urobili inak?
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SEBAREFLEXIA

Sebareflexia je metéda vlastnej analyzy stavu
ucastnika. Ide o priestor, ¢as na uvedomenie si
seba samého, svojho pohladu a postojov k danej
téme a vytvorenie si vlastného obrazu o tom, ako
sa danda téma dotyka reality kazdého ucastnika.
Je to priestor na doznenie predoslych aktivit
a zazitkov v tomto kontexte.

Existuje viacero technik, ktoré rozoberaju usku-
tocnené kroky a konfrontuju ich potom vo vztahu
k sucasnosti a buducnosti. Do6lezita je aj téma
dana na reflexiu. Nepouziva sa v pripade technic-
kych tém ¢i pri aktivitach zameranych na ziskanie
vedomosti, ale skér pri preberani komplexnych tém
a pri aktivitach zalozenych na zmene postojov
ucastnikov.

Roéznymi technikami mdZeme pracovat s otdzkami,
ako napr.:

e Ako som pocuval?

e Ako som spolupracoval?

e Do akej miery som pri prdci vyuzil svoje
moznosti?

e Ako som porozumel tomu, o com sme sa ucili?

e Comu som neporozumel vébec?

e Co sa chcem este opytat?

M6Zzeme sa tiez zamerat na problémové javy
(chyby), s ktorymi sa Ucastnik stretol a navrhnut
sposob ich korekcie a pod.

20
'.‘oc [ "','
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HODNOTENIE
- SPATNA VAZBA NA AKTIVITU
alebo PODUJATIE

Hodnotit znamena zbierat informacie o vysledkoch
aktivit a porovnat ich s vopred stanovenymi kri-
tériami, aby sa ,,odmerala® hodnota vysledku. Je
to rychly a ucinny prostriedok na odhalenie atmos-
féry v skupine, zachytenie vecnych a obsahovych
nedostatkov =zazitych aktivit, pouzitych metéd
a technik.

Hodnotime realizovanu aktivi-
tu po jej uskutocneni. V pri-
pade dlhodobych podujati co
najcastejsie (po urcitych ob-

sahovych celkoch - blokoch,
v zavere dna ¢i na konci podu-
jatia).

."ﬁuo
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Tipy na hodnotiace aktivity

3 Slova - Ucéastnici si zvolia 3 slova, ktoré
charakterizujd predmet hodnotenia (aktivitu,
workshop a pod.). Variant: Ucastnici si vybe-
raju z vopred urcenych slov.

Napriklad: vyzva

. motivdcia
=

Co sa vam.. Na velky plagat s vopred stanove-
nou témou dame ucastnikom priestor pre kratke
hodnotenie. Napr.: Co sa vdm pdcilo na dnesnom
dni/aktivite? Co by ste zmenili? Kto z uc¢astni-
kov vds dnes najviac obohatil? Co vds uprimne
rozosmialo? Striedame otazky veselé i vazne.

Ako sa citite? - Na tuto techniku pouzi-
jeme namnozené smajliky alebo zname portré-
ty, ktoré zachytdvaju nejaky vyraz (mdézu to
byt aj fotografie, sochy) s heslovitymi vy-
rokmi: som spokojny, je to nuda, som zve-
davy a pod. Na plagat napiSeme ndzov akti-
vity/workshopu a uUcastnici si maju vybrat
z namnozenych tvari alebo si vymysliet
vlastni tvar s textom a tymto spdsobom vyjad-
rit svoje hodnotenie.

Terc - Na papier nakreslime teré, ktory rozdeli-
me na niekolko ¢asti (ako ked krajame tortu). Na
okraji vyznacenych ¢asti napiSeme, ¢o znamenaju

(téma, metddy, prinos, miera méjho zapojenia
a pod.). UCastnici maju dat svoju znac-
ku (krizik, bodku) na teré¢. Cim bliz-
Sie k stredu, tym je hodnotenie 1lepSie.

Rebrik - Na zem nakreslime ciaru s oznacenim
+ a - Kazdy ucastnik nakresli krizik, kto-
ry vyjadruje jeho pocit, nazor na niektoru
¢ast stretnutia. Musime presne Specifikovat,
¢o hodnotime. Nie kazdy ucastnik chce hodno-
tit pred ostatnymi. Urcéite si ¢as, za ktory
je to potrebné splnit, aby mal kazdy dost
¢asu i sukromia. Ak su v skupine priatelské
a otvorené vztahy, mbézu sa Ucastnici aj po-
stavit na ¢iaru, a tak vyjadrit svoj nazor.

Duha - Nad nakreslenym plagatom s dihou su
znacky/symboly pocasia aj s vyznamom, kto-
ry znamenaju, napr.: slnko - ,Velmi sa mi to
pdacilo.", polooblacno - ,,Nie vsetko bolo na
100%.", oblacno - ,,Neviem sa vyjadrit.", dazd
- ,Nepdcilo sa mi to.", blesk - ,,Nabudice to
vypustit."” a pod. Jednotlivé farby duhy su
oznacené ndzvami aktivit, ktoré sa hodnotia,
napr.: zoznamovacka, aktivita, reflexia, pries-
tor, atmosféra v skupine a pod. K nim priradzu-
jeme znacky/symboly podla osobného uvazenia.

Ako ta vidime - Uc¢astnici si nakreslia kari-
katury (alebo vazne portréty) samych seba - na
harok velkosti A4. Tvare sa nalepia na stenu. Vo
volnych chvilach mézu Ucastnici pisat pozitivne
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nazory a postrehy na jednotlivych ucastnikov
a ich prinos do spoloc¢ného projektu. Snazme
sa, aby mladi ludia hladali a nasli c¢o najviac
pozitivnych vlastnosti na kazdom ucast-
nikovi 1 na tych tichych a menej prieboj-
nych. Vhodné riadenie a citlivy zdasah mla-
deznickeho vediceho je sem-tam nevyhnutny.

Pavuc¢ina - Ucastnici sedia v kruhu a vedu-
ci hry stoji v strede s klbkom v ruke.
Ulohou ucastnikov je povedat svoj nazor na
priebeh aktivity alebo na svojich kamaratov.
V priebehu vyroku alebo na jeho konci sa
klbko prenesie k dalSiemu ucastnikovi. Napr.:
»Myslim si, ze Jano bol super organizdtor.'
a klbko putuje k 3Janovi. Jano povie: ,Naj-
viac sa mi pacili.”. Hodi klbko Filipovi
a Filip pokracuje svojim vyrokom. Postup-
ne sa upletie siet ako pavucina. Na zaver
veduci zhrnie povedané a prestrihne pavucinu
a vazby, ktoré vznikli, na znamenie konca
podujatia. Kazdému ucastnikovi zostane kusok
Spagatu na pamiatku.

4

Pizza - Pripravime si kruh, ktory rozstrihame
na taky pocet trojuholnikov (vysekov z kruhu),
kolko mdme ucastnikov. Vyseky - kusky pizze za-
farbime réznymi farbami a rozdelime ich do Skatul

s nadpismi: pozitivne, neutrdlne, negativne.
Medzi pozitivne farby mbézeme =zaradit: zltu,
oranzovu, cervenu, ruzovid a pod. ,Negativ-
ne" pocity mézu reprezentovat farby: ¢ierna,
sivda, hneda i biela a neutralne: zelena, modra
a ich roézne odtiene. Ulastnici mdéZzu ,upiect”
vlastnu pizzu. Podla farebnej 3Skdaly rychlo
urcite, kolko ucastnikov sa citi fajn a kolko
nie je spokojnych. Variant: Zlepime na zem
4 velké baliace papiere a nakreslime obra-
zok obrovskej pizze s tym, Ze kazdy ucastnik
aktivity md svoj vlastny kusok vyfarbit. Na
bok papiera urobime legendu. Napriklad: hriby
znamenaju: ,Bolo to velmi dobré.", paprika
»Radsej by som to nabudiuce vynechal."” a pod.

Sedem zmyslov - Vyzveme ucastnikov, aby si
nasli prijemné miesto, zamysleli sa a zazna-
menali si nasledovné: 7 veci, ktoré si vi-
del, 6 veci, ktorych si sa dotkol, 5 veci,
ktoré si pocul, 4 veci, ktoré si ochutnal,
3 veci, ktoré si citil nosom, 2 veci, ktoré
si si myslel, 1 vec, ktoru si citil srdcom.
Na zdver sa vSetci stretnu a v skupine si po-
rovnavaju svoje postrehy (bud v kruhu alebo
v pripade velkej skupiny sa spontanne pre-
chadzaju a zdielaju svoje hodnotenia).
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ZAVER?

Mili sprievodcovia umenim,

verime, Ze vyzbrojeni megasadou informacii o neformdl-
nom vzdeldavani sa nam bude nasSa hlavna sprievodcovska mi-
sia - odkryvat mladym ludom krdsu ukrytd v umeni - plnit
omnoho lahSie. Vedomosti je vsSak nevyhnutné pretavit do
nasej kazdodennej praxe a v zrucnostiach lektorov nefor-
malneho vzdelavania neustdle rast. Preto zaradme tieto
casom a mladymi overené metddy do tradicnych foriem pra-
ce Skolskych, galerijnych, muzedlnych pedagégov ¢i dal-
Sich sprievodcov mladych svetom umenia a doprajme mladym
Z.A.Z.I.T.0.K Z P.0.Z.N.A.V.A.N.I.A.

Lebo prave o to ide. Robit veci I.N.A.K.
Spriatelenie sa s tymito ,,zazrac¢nymi"” metdédami, technikami
i aktivitami vam garantuje, zZe v ociach mladych ziskate
dozivotny titul: ,,nezabudnutelny sprievodca umenim"!

K nasmu poslaniu nech nam pom6ézu aj zdaverecné rady autorov
publikdcie COOLTURA - sprievodca sprievodcu mladého éloveka
na ceste za umenim, ktorej prilohou je prave tato priruc-
ka. Aby sme sa my i naSe ,,pokulturnovacie"” aktivity stali
n.e.z.a.b.u.d.n.u.t.e.l.n.y.m.i!



MANUAL
NEZABUDNUTELNEHO SPRIEVODCU
MLADEHO CLOVEKA
NA CESTE ZA UMENIM



MANUAL NEZABUDNUTELNEHO SPRIEVODCU

MLADEHO CLOVEKA NA CESTE ZA UMENIM

AKO H.0.V.0.R.I.T s rebelmi

» Rozpravajme s mladymi ako s dospelymi, neoslovujme ich ,,deti.
Budme im partnerom, nie mentorom.
’ Pocuvajme ich.

ReSpektujme ich nazor, aj ked s nim nesuhlasime.

’ Budme na nich naroéni, no zdroven im pristavme rebrik,
aby mali Sancu dosiahnut aj na ,,vysoké umenie.

. Ak im uz dovolime zatulat sa do hlbokych umeleckych véd,

nenechdvajme ich bez dozoru, ak este nevedia dobre plavat.
» Nechajme ich s umenim aj na dostatocény cas ,,osamiet‘.

Nechajme ich (spolu)rozhodovat o charaktere spoloé¢nej cesty za umenim, no

zaroven ich ucme preberat zodpovednost za vysledky rozhodnuti.
I.) ,PODME SPOLU na operu/vystavu...“ je ovela viac cool ako:
,»Chodte na operu/vystavu/...“

Vytvarajme priestor na ich priamu konfrontaciu

a (ne)stotoznenie sa s umenim
(dielom, myslienkou, postavami, technikou..).

I.} Je v poriadku, ak ich Ziadne z diel neuchvati.
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AKO SA STAT N.E.Z.A.B.U.D.N.U.T.E.L.N.Y.M.I!

o Robme vSetko preto, aby 'sme pod-
porili ich vnutornd motivaciu informacie, ale sprevadzajme
pretrvavat vo vztahu s umenim. ich pri objavovani.

e - —
. _— N N S—
i
R

e Neodovzdavajme im ,hotové”

e Kladme otdzky, kladme
vela otazok, kladme
vela dobrych otazok.

vajme . metddy neformalneho
¢i zazitkového vzdelavania.

e Pytajme sa na ich nazor,
budme zvedavi a vdacni za
kritiku diela/podujatia.

e Nechajme mladych
tvorit otazky.

f:bovzbudme ich k podavaniu
 spatnej vazby, hodnotme
. podujatia, hodnotme umenie.

e

dokladnej REFLEXII
po podujati' - bez nej to
neddva zmysel!

e Vyzadujme od nich dojmy/
nazory/postoje sformulova-
né do viet.

e Sledujme. trendy
véehodruhu.

e Pri nasich podeatiach vyuii;

=

e Venujme dostatok casu N
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Ak ich nechceme stratit,

V.Y.N.E.CH.A.J.M.E:

. "¢ DIKTOVANIE pocitov, ktoré v nich ma stretnutie S umenim
: zanechat - ,,co tym chcel autor povedat...*.

e Okamzitu korekturu ich ndzorov a dojmov -
nevysmejme ani ich ocividne ,,nespravny“ pohlad.

- —

e —

e HRANIE SA na ,,vysoki* kulturu, ktorej
oni aj tak nebudu rozumiet.

¢ Odovzdavanie informacii, ktoré si vedia najst v priebehu

par sekund na internete - roky a ¢isla nikoho nezaujimaju.
Ked sa prejedia hoc aj skutocénych dobrotiek (z tych najkva-
litnejsich ingrediencii), bude trvat pridlho, kym ich stra-
via. A to by bol ten lep3Si pripad.

« POUCOVANIE. )
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TYMTO NIC N.E.P.0.K.A.Z.I.M.E

Hovorme o naSom osobnom stretnuti s umenim a hovorme o fiom s Uprimnym nadSenim.
Ucebnicové prehovory nechajme radsSej na hodinu chémie - a vlastne ani tam radSej nie.

‘Vo véetkom hladajme PRIBEH
- zivot spozndvame prostrednictvom pribehov, Zijeme vo svete pribehov, kazdy nas den sa
sklada z jednotlivych pribehov, pribehy su v nds, my sme pribeh. Pribehom rozumeji vSetci.

Zaujmime ich informdciou, ktoru nie je jednoduché ziskat, ktora nejako suvisi s tym, ¢im
oni ziju. Aj PIKOSKY zo Zivota umelcov vedia spravit svoje. Umelec im tak bude bliz3i.

sKomunikujme (o umeni) tak, aby tomu mladi ROZUMELI.
Ak spozname profil dnesného tinedzera, zacneme pouzivat jemu blizke komunikaéné nastroje,
hovorit jeho ,,jazykom*“ - a trochu ho i pocuvat.

i Pripravme podujatia I.N.A.K - atraktivnejSie pre mladych.
To znamend efektivnu a adresnd propagaciu, pritazlivejSie nastroje, medzipredmetové prepo-
jenie, vyuzitie IKT nastrojov a vyuzitie metdéd neformdlneho vzdelavania.

‘ Pripravme ich na umelecké podujatie ako na jedineény dotyk s umenim -
dbajme na motivdciu, vyber podstatnych informacii, naladenie sa.

#i=Nau€me ich, ako prezit stretnutie s umeleckym dielom -
ako sa da ,,zastavit cas“, dovolit si zasnut, stat v pokore pred niec¢im, co nas presahuje;
nebat sa, Ze tomu hned ,,nerozumieme®.

Nauéme ich, ako umelecky zazitok spracovat -
popisat emécie a dojmy, ako s nimi pracovat, ako ich s niekym ,,zdielat“, ako ich rychlo ne-
prehlusit dalsim zazitkom...

Nenechajme ich odist z nasho podujatia bez Z.A.Z.I.T.K.U!
S Ale hlavne - NAUCME MLADYCH ZASNUT!
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PRAJEME VAM
NEZABUDNUTELNU CESTU!



A nezabudnime -

CESTA JE CIEL!
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