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Medialni gramotnost (MIL) je klicovou kompetenci 21. stoleti, kterou si nechceme ponechat
pouze pro sebe. Evropska unie ji povazuje za nezbytny nastroj pro uspéch ve svété, kde
medialni impulzy utvareji nasi realitu. Nase Usili se soustredi na rozvoj téchto dovednosti,
abychom vas pripravili na vyzvy moderniho svéta. Kritické mysleni je jako klic, ktery vam
otevre dvere nejen k medialni gramotnosti a lepsimu porozumeéni slozitému a rychle se
ménicimu informacnimu prostredi.

Jsme tady, abychom vas provedli inovativnim projektem, ktery ma potencial zménit
zpUsob, jakym vnimame informace, a svét kolem nas. Vstupte do svéta, kde zabava a
uceni splyvaji do jednoho a vytvari nastroj pro vas osobni a profesni rist.

{ ...éle bude MIL stg@it?
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~BOHUZEL VAM MUSIM OZNAMIT,
ZE TENTO SKOLNI ROK JE JEJI POSLEDNI. BUDE
ZRUEENA A S5TUDENT| BUDOU PREVEDENI
wmifcu SKOL. KONEC HLASEN,
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VLADA TO TAK URCITE
NENECHA, KLUCL. DEM
NA HRISTE?
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VLADA, TA SE NA NAS VYKASLE...
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NIC. CHYBI NAM
PRIBLIZNE JEDEN A PUL
MILIONU ROCNE. POKUD
NAM JE NEKDO NEDA,

JE KONEC,

SOUSTREDIME SE
NA ZEMEDELSTVI, K
TOMU NENi VZDELANT
FOTRE®A, LES € VYKACI
A PRODA DO ZAHRANICT A
NA VINIKLE ZEMEDELSKE |
PUPE BUDEME PESTOVAT
KURATA. KDO

i
TO UZ sPig
UVERIM NA
JEZISKA, NECHCI
DO JINE SKOLY.
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| MAS PRAVDU.
NIKPO NAM NEPOMUZE,

MUSIME TO UPELAT SAMI.
POKUD TADY CHCEME ZUSTAT.
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Kritické mysleni je jednou ze zakladnich kompetenci 21. stoleti. Kritické mysleni
neni jen dovednost. Je to zplsob Zivota, ktery nam umoziuje nejen vnimat svét

kolem nas, ale také ho aktivné tvarovat.
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KRITICKE MYSLENI vytvafi tyto kompetence:

o ekonomicky styl mysleni a finanéni gramotnost (ekonomie, finance, matematika)

¢ znalost historickych a politickych souvislosti (historie a politologie)

¢ digitalni kompetence - prace s informaci v dobé internetu (Zurnalistika a nova
média)

e medidlni gramotnost a znalost medialniho prostfedi (soucasnost i historie
jednotlivych médiia jejich financovani)

o Ctenarska gramotnost

dohromady vytvari ZNALOST KONTEXTU

STANTE DETEKTIVEM...

POKLAPEJTE
SPRAVNE OTAZKY!

Kritické mysleni ma zasadni vliv na lidské chovani: napriklad kdyz je Clovék s kritickym myslenim
vystaven sokujici zpraveé, nedéla ukvapené zavéry. Ani nereaguje tak, ze to okamzité sdéluje
ostatnim. Nelze ovéFit veskeré informace - hledejte ovéreni zdroje a logiku zpravy. Clovék s kritickym
myslenim je také schopen posoudit divody vybéru formatu, nacasovani i zplisobu komunikace.
Podobny pristup pomaha také v medialni gramotnosti. Za prvé je potreba mit zakladni znalosti o
logice médii, rizicich a prilezitostech moderniho informacniho prostredi. Za druhé, kladeni spravnych
otazek s cilem analyzovat zpravy nebo témata z ruznych Ghld, bude mit velky vyznam pri vytvareni
vlastniho nazoru.

Kladeni spravnych otazek je velkym krokem k ziskani informaci nezbytnych k tomu, abyste
mohli skutecné kriticky myslet. Pokud jste pedagog, neexistuje lepsi zplsob, jak ucit kladeni
riznych typl otazek, nez identifikovat a ukazovat réizné manévry mluvcich pri rozhovorech.




STYL PROJEKTU/ORIGINALNI VWUZITI FENOMENU HRY

"’ GAMIEIKACE

WLIKA FORMOL HRY, KDE JE PRAKTICKE ZAMERENT OPBORNICT
7O VHODNE SOUTEZNE. HRA KONKRETNI PRIKLADY 2 REALNEHO ZAPOJENT LZNAVANVCH OPBORNIK] 2 RUZAVICH
SE POSTARA O 2AZITKOVE ZIVOTA, PLUS ROZBOR HISTORICKYCH OBORL! + PRIDANT JETTCH PROTEKTL,
ucENl A NAVC Pi e o UDALOSTI A FAKTI, AKTUALNT | OBECNE 2APOJENT 18 PO PROJEKTU - JAKO TWIR
eortanutd siogorou | PROBLEMYOTAZKY, ACTALN Temati,  JFISTEZZIALEORE RS IERERE KA
VYZKOLSET RUZNE CESTY. R FOTIPN et 1) '
2ABAVNE (POLSVAT HUMOR). SROVNANT FAKTL] A PRIPRAVL.

SPOJTENT RUZNYCH OBORU

2ATIMA NAS JETJICH PRESAH, POKUSIT SE
2PROSTREDKOVAT DOMLLVU OPBORNIKL
POZITIVNI PRINOSY, GLOBALIZACE, VY2VY.
DOBRE PRIKLADY A 2PRAVY NEPRODAVAME NOVINY

\ > PISKUSE MISTO SOCTALNE BUBLINOVEHO
/ stYoVANT
PLATEORMA SVOBODNE DISKUSE OPBORNIKL] $
RUZNYMI (KONELIKTNIMD NAZORY, KTERE I
VWSVETLLIJT ADRESNE A NEANONYMNE
2 od po odi.

PROFESIONALNI MOPERATOR, KTERY NEPRIPLSTI
OPCHYLOVANT OD TEMATL, PLANE RECI ANI
OSOBNI (ITOKY. UCASTNIKEM DISKLISE NEMLIZE BYT
"KAZDV", FORMA JE NEDILNOL SOUCASTI, CiL. NENT
WTEZSTVI, ALE WIN-WIN STAV.

NEPOLITICKE
NA PODPPORL DEMOKRATICKEHO
STATU A SVOBOPY SLOVA, VYSTUPY

TSOU VYTVARENY SPOLECNOL PISKUSI
VSECH NETOTALITNE SMYSLEJICICH IN-
DIVIDUALIT,

NASE MTSE JE PRINASET VZDELAVACT NASTROJE, KTERE KRTI TTCKE MYSLENT PODPORUTIT A TO
ZABAVNIWM A TNTERAKTIVNTIM ZPUSOBEM. GAMTFIKACE JE NASE TAINA ZBRAN, KTEROU
PROPOJUTEME KRITTCKE MYSLENT A MEDTALNT GRAMOTNOST S TNOVATIVNIWMT NASTROJT PRO |

21. STOLETT.

PROC? PROTOZE HRA JE ZPUSOB, JAK SE NAUCIT, ZTSKAVAT A EXPERIMENTOVAT, ANTZ BYCHOWM SE
CETTILT POD TLAKEWM. NASE GAMIFIKOVANE NASTROJE DELATT 2 KRITTCKEHO WMYSLENT
DOBROTRUZSTVI. HLEDAT TV SPRAVNE OTAZKY, KTERE PODNECUTT ZKOUWMANT A OBIEVOVANT
NOVYCH PERSPEKTIV, SKRYTYCH KLTEOVICH SOUWTSLOSTT A FAKTCL




RAZORS

DRAGONS £

NEKTERE PRIBEHY SW\’IZTI NEKONC‘I..‘

imerzui ovlive hira va podporu kritického mydlent

Cilem RAZORS @ DRAGONS je vytvorit a otestovat projekt, ktery formou hry zapoji mladez do
mimoskolniho vzdélavani v oblasti kritického mysleni.

Jde o zasadni néstroj projektu CTS (kufr nastroju kritického my§lem’) ktery vytvori zaklad webového portalu
projektu CTS, jenz bude vyuzwan pro rozvoj nastroju CTS a navazné projekty. Portal bude dostupny Siroké
pedagogické verejnosti v Ceské republice a Slovenské republice (diky anglické mutaci i dalSim evropskym
zemim). Jeho hlavni pridanou hodnotou bude poskytnuti interaktivnich a srozumitelnych metodik pro vyuku MIL
a kritického mysleni formou hry a zazitku. Soubor gamifikovanych Gkold, hadanek a her pouzitych v projektu
bude zverejnén pro vSechny zajemce o vyuku MIL a kritického mysleni. V budoucnosti bude program schopen v
rlznych mutacich obslouzit stovky zajemct o danou problematiku.

Hra ,,RAZORS @ DRAGONS“ se zaméruje na rozvoj kritickeho mysleni a medialni gramotnosti. Vzhledem k online
Casti rozviji digitalni dovednosti a kompetence. Podporuje mezipredmétovou spoluprdci, vyuZiva inovativni
uCebni pristupy a rozviji kreativitu. Primdrni cilovou skupinou uZivatell jsou hrdci hry, ktefi v rolich studentu
policejni skoly soubézné vysetruji pripady vrazd v Londyné 1888 a soucasné Praze. Hrdci se musi sezndmit
s dobovymi (i ndslednymi) konspiracnimi teoriemi o motivech Cind Jacka Rozparovace a porovnat je se
soucasnym vysetrovadnim.

Occamova britva, Sagandyv Drak, sprdvné otdzky, ovérovani faktd, fantazie a komunikace jsou ndstroje, které
povedou k uspéchu ve hre. Imerzni hra s prvky Mystery Murder a RPG probihd nejprve v digitdlnim prostredi
(online). Pro ty nejlepsi hrdce i v redlu - se spoleCnym hernim findle v Praze.

Projekt KA210-YOU-776E4E1B je podporen z programu Erasmus+ Evropské unie.
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http://www.projectcts.eu/

