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1_Úvod

PUedložená práce se snaží nastínit možnosti současné výtvarné edukace, 
a to zejména s ohledem na využití nových médií. Vychází z pUesvEdčení, že 
současná výtvarná pedagogika umEní nových médií nejenže nem]že opo-

menout, ale také že právE tato média a oblast umElecké tvorby, jež s nimi 
souvisí, dokážou v mnoha ohledech účinnE zap]sobit tam, kde tradiční 
metody často selhávají. A to jak v teoretické části výtvarné výchovy, tak 
i v části praktické. D]ležitým tématem této práce je proto jak zmapování 
a analýza postavení neomediální tvorby v současné výtvarné pedagogické 
praxi, a to zejména s ohledem na vnímání a recepci umEní nových médií ze 
strany stUedoškolských žák], tak také zapojení digitálních technologií do 
tv]rčí činnosti žák]. Motivací k volbE tématu disertační práce byla jednak 
nEkolikaletá pedagogická praxe autorky na stUedních školách gymnaziál-
ního typu, kde se výuka umEní nových médií a užití digitálních technologií 
ve výtvarné tvorbE opomíjela, a zároveO také studium odborné literatury 
zamEUené na tuto problematiku.

Zd]raznEme úvodem, že zkoumané téma tvoUí významný, by[ jistE jen 
dílčí prvek obecnEjší problematiky, s níž se české školství potýká už více 
než 20 let, totiž problém implementace digitálních technologií ve vzdElá-

vání. Mnohé napovídá tUeba už jen to, jakým zp]sobem je aktuální situace 
popisována v dokumentech vydávaných MŠMT. Instruktivní jsou v tom-

to ohledu pUedevším zjištEní obsažené v dokumentu Strategie digitálního 
vzdElávání do roku 2020 (vydaném MŠMT 31. 10. 2014.)1 Klíčovou roli 
v integraci nových médií a digitálních technologií do výuky pak samozUej-
mE hrají pedagogové. I zde však uvedený dokument naznačuje zásadní 
nedostatky.2

D]ležitost implementace digitálních technologií a neomediálního umE-

ní do výuky výtvarné výchovy dokládají nEkteré výstupy odborného dis-

kurzu vEnovaného této problematice. Ve sborníku z konference Současný 
stav a perspektivy výtvarné výchovy (2016) kupU. Vančát poznamenává, 
že „bouUlivý rozvoj vizuální komunikace, podporovaný revoluční digitální 
obrazovou technologií, který sotva m]že být exponovaný do výuky jiným 
vzdElávacím oborem, výtvarná výchova ve svém hlavním proudu témEU 
nepodchytila a v dovednostech, ve využití poznávacích a komunikačních 
funkcí tEchto revolučních prostUedk] dokonce žáci často zastiOují své uči-
telé. Je zde nebezpečí, že pokud výtvarná výchova nebude na tyto zmEny 
reagovat a nebude reaktivovat své zdroje a své cíle, ztrácí se do naprosté 
bezvýznamnosti a zanikne. Proto je pro ni životnE d]ležité pokusit se určit, 
zda a čím je nezbytná v obecném vzdElávání. PUi tom je však tUeba vyhnout 
se dosavadní argumentaci, když ta očividnE pUestala fungovat.“3 Vančát]v 
poukaz na potUebu hledání nové argumentace koresponduje s potUebou re-

deinování cíl] vzdElávání, tak jak o ní na obecné úrovni hovoUí Prensky. 
Ten ve své studii Shaping Tech for the Classroom uvádí jako nezbytné nejen 
zapojovat do výuky nové technologie a metody, ale pUedevším znovu pro-

myslet samy výukové cíle, a to právE s ohledem na typické charakteristiky 
současných žák], resp. jejich zkušenost s novými médii a technologiemi.4

Podlehnout fascinaci novými médii by však bylo stejnE škodlivé, jako 
je ve výuce výtvarné výchovy ignorovat. Po uplynutí rané „technomanic-

ké“ fáze, která je typická pro nástup každého nového média a komuni-

1 Pro ilustraci citujme alespoO dvE formula-
ce: „Jak ukazují mnohé výzkumy, kvalitní 
vybavení automaticky nezaručuje inovativ-
ní výuku či častEjší využívání digitálních 
technologií.“; „Počítačové učebny jsou be-
zesporu významnou součástí vybavení škol, 
je však otázkou, zda neslouží pouze určitým 
pUedmEt], či učitel]m, zatímco výuka jiných 
se již do tEchto učeben z kapacitních d]vo-
d] nedostane. České školy musí čím dál tím 
více tEžit z integrace digitálních technologií 
v bEžných tUídách.“ Dostupné z: http://www.
msmt.cz/vzdelavani/skolstvi-v-cr/strategie-
-digitalniho-vzdelavani-do-roku-2020, s. 7.
2 „Jak ukazují šetUení ČŠI i další výzkumy, 
velká část učitel] deklaruje zvládnutí zá-
kladní či pokročilé úrovnE dovedností z ob-
lasti digitálních technologií.[…] Data ukazu-
jí, že značná pozornost je vEnována rozvoji 
dovedností v oblasti i v dalším vzdElávání 
učitel]. Tato oblast patUí v dalším vzdElává-
ní učitel] k jedné z dominujících. Na druhé 
stranE se tyto deklarované dobré znalosti 
učitel] pUíliš neprojevují v reálné výuce. 
Digitální technologie používají učitelé pri-
márnE k pUípravE na vyučování, podstatnE 
ménE jsou využívány pUímo ve vyučování. 
Pokud jsou digitální technologie použity ve 
výuce, jde velmi často o prezentaci učiva či 
podporu názornosti, pUičemž žáci z]stávají 
pUevážnE pasivní. […] Zdá se tedy, že se po-
mErnE velké investice do vzdElávání učitel] 
v oblasti využití technologií částečnE míjejí 
účinkem, protože novE získané dovednosti 
v oblasti využívání digitálních technologií 
nejsou aplikovány v praxi. […] PrávE v mi-
moškolním prostUedí jsou digitální technolo-
gie používány bEžnE a mnohdy jinými a sou-
časnE inspirativními zp]soby, z nichž by 
mohlo tEžit i školní vzdElávání. […] Pokud 
formální vzdElávání nebude reagovat na si-
tuace, v nichž se žáci ocitají mimo formální 
výuku, a bude pUehlížet potenciál neformál-
ního vzdElávání a informálního učení, bude 
se propast mezi tEmito sférami prohlubovat 
a snadno se m]že stát, že se formální vzdElá-
vání stane irelevantní ve vztahu k potUebám 
a očekáváním vzdElávajících se i společ-
nosti.“ Dostupné z: http://www.msmt.cz/
vzdelavani/skolstvi-v-cr/strategie-digital-
niho-vzdelavani-do-roku-2020, s. 7–9.
3 Vančát, 2016, s. 21.
4 Blíže viz https://spomocnik.rvp.cz/
clanek/15277/.  
Zde i odkaz na text Prenskyho studie.
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11 K r]zným deinicím pojmu vizuální kul-
tura viz Fulková, 2002, popU. PUikrylová, 
2010. V rámci této práce viz kapitola Žák ve 
svEtE vizuální kultury.
12 Fulková deinuje kulturní artefakty jako 
„jakékoli metriální nebo konceptuální pro-
dukty vzniklé, používané nebo uchovávané 
v sociokultuUe; tedy nejen umElecká díla, 
ale také vEci denní potUeby, oblečení, šaty, 
stroje, znakovE symbolické systémy sousta-
vy idejí, význam] a pUedstav.“ Viz Fulková, 
2013, s. 377.
13 Viz Duncum, 2004. V rámci této práce viz 
kapitola Žák ve svEtE vizuální kultury.
14 Srov. Graham, 2004, s. 82, Goodman, 
2007, s. 197.
15 Viz http://www.msmt.cz/vzdelavani/
skolstvi-v-cr/strategie-digitalniho-
-vzdelavani-do-roku-2020, s. 11.
16 Terminologie je v tomto ohledu nejen 
v českém jazykovém prostUedí ponEkud ne-
ustálená. Christiane Paul napU. sama hovoUí 
pouze o digitálním umEní (digital art), by[ 
zmiOuje i jiná označení; viz Paul, 2015, s. 7.

5 Macek, 2013, s. 21.
6 Zálešák (resp. M. A. Stankiewicz, z níž 
Zálešák vychází) upozorOuje na neshody 
panující okolo prvního výskytu pojmu vizu-
ální kultura: „Duncum tvrdí, […], že pojem 
,viz.uální kultura´ byl prvnE užit  Svetlanou 
Alpersovou v její studii o holandské malbE 
17. Století z roku 1983, Elkins […] pUisuzuje 
prvenství Michaelu Baxandallovi, který poj-
mu užil ve studii Painting and Experience 
in Fifteenth-Century Italy z roku 1972.“ Viz 
Zálešák 2007, s. 114.
7 Sturken a Cartwright, 2009, s. 13.
8 Mirzoe悲, 2012, s. 21.
9 Greenberg, 1998 a Greenberg, 2000.
10 Viz Hanáková, 2006.

však jen o recepci a pUisvojení si znak] vizuální kultury, současné umEní 
proniká i do oblastí mimoumEleckých (žurnalistika, sociologie, politika, 
ekonomie, kybernetika, genetika, atd.) a pUejímá jejich postupy a metody. 
ZUetelnE to ukazují napU. díla vystavená na pUehlídkách současného umEní 
(documenta, Ars Electronica atd.).

Dizertační práce vychází právE z této mnohovrstevnatosti současného 
umEní a vizuální kultury a z jejich dynamické oscilace, resp. interdiscipli-
nárního charakteru. Sledování tohoto oscilačního pohybu je ovšem spojeno 
s otázkou porozumEní obrazu v kontextu současné (digitální) doby. Di-
zertace proto pracuje s vymezením klíčových kompetencí jako stEžejním 
pedagogickým konceptem, a to konkrétnE s pojmem vizuální gramotnos-

ti11 ve smyslu porozumEní a kritického čtení/vidEní význam] kulturních 
artefakt]12, pUípadnE  multigramotnosti13, tedy ideou poznávání a kritic-

kého relektování současné společnosti a kultury, a to právE na základE 
oboustranného pohybu mezi umEním a zkušeností14 a akceptování koexis-

tence r]znorodých, často protikladných forem. ÚmyslnE se proto zamEUuje 
na vzájemnou koexistenci a interakci ustálených a novE vznikajících multi/
intermediálními vizuálních forem v kontextu současného umEní a vizuální 
kultury.

V souvislosti s naznačenými vztahy mezi médii, formami a s tím 
spojenou promEnou vnímání a porozumEní se v rámci hledání možných 
perspektiv integrace nových médií práce orientuje na porozumEní obsa-

h]m současných vizuálních vyjádUení. To pak aplikuje na oblast výtvarné 
edukace. Současná výtvarná výchova je konfrontována s ostatními pUíbuz-

nými humanitními obory a podobnE jako tyto oborové disciplíny by mEla 
reagovat na dynamický rozvoj digitálních technologií, resp. digitální spo-

lečnosti. Z tohoto d]vodu jsou mezi klíčové kompetence zahrnuty také 
digitální kompetence, jež jsou „pojaty jako soubor vEdomostí, dovedností, 
schopností, postoj] a hodnot, které potUebujeme k sebejistému, kritickému 
a tvoUivému využívání digitálních technologií.“15

Dizertační práce je rozdElena na část teoretickou a výzkumnou. Teo-

retická část se vEnuje stEžejním oblastem zkoumané problematiky: teorii 
nových médií a digitálních technologií, samotnému umEní nových médií 
a v neposlední UadE i současné výtvarné výchovE, a to právE v kontextu 
nových médií. Termínu nová média je v práci používáno ve smyslu médií 
digitálních, tedy s d]razem na technologickou povahu tEchto médií. Tento 
aspekt nových médií se objevuje v teoriích charakterizujících nová média 
jako kód (Manovich, 2010; Feldman, 1999). Termín neomediální dílo (či 
tvorba), pUejatý od Manoviche, používám synonymnE s pojmy dílo umEní 
nových médií, dílo digitálního umEní, tvorba za použití digitálních, infor-
mačních nebo komunikačních technologií apod.16 

Historicko-teoretická část disertační práce vychází z analýzy klasic-

kých text] teorie nových médií, (napU. Manovich, 2010), dEjin digitálního 
umEní (napU. Paul, 2015) a související odborné literatury. D]ležitým kri-
tériem uplatnEným pUi výbEru klíčových text] bylo: 1) zda a do jaké míry 
zohledOují sí[ souvislostí spojujících společenské vEdy - zejména dEjiny 
umEní a výtvarnou pedagogiku - s moderními komunikačními prostUedky a 

kační technologie (provázena pochopitelnE svým komplementárním do-

plnEním – skepsí a strachem z nového), se současný diskurz již nachází 
ve fázi hledání kritického odstupu, resp. objektivního náhledu a revize 
p]vodních teorií nových médií, a to mimo jiné etablováním oborových 
a  mezioborových disciplín (studies). Současný diskurz týkající se nových 
médií je tedy v tomto ohledu možné značit za otevUený a interdisciplinár-
ní. Jak uvádí Macek s odkazem na Lievrouw a Livingstone (2002), „stu-

dia nových médií nejsou, na rozdíl od mediálních studií, charakterizována 
ani tak pokusy o postupné hledání ,teoretické soustUednosti‘, jako spíše 
snahami o ponEkud volnEjší tematickou systematizaci a velmi obecnou 
epistemologickou shodu“5.

Současná výtvarná pedagogika má tedy pUed sebou d]ležitý (by[ stále 
odkládaný) krok: musí reagovat nejen na dynamicky se rozvíjející vztah 
mezi umEním a technikou (reprezentovanou novými médii), ale zároveO 
pracovat s interdisciplinárním propojením r]zných oblastí zabývajících se 
novými médii, a zamEUit se pUi tom na recepci a relexi nové estetiky di-
gitálních zobrazení, na vEdomé používání technologických kvalit nových 
médií pUi tv]rčí činnosti a na vytváUení postoj] a naplOování klíčových 
kompetencí žák] jako identit patUících do současné digitalizované společ-

nosti. 

Mimo výtvarná umElecká díla nás totiž obklopují (a to ve výraznE vEtší 
míUe) digitální obrazy vznikající v rámci podstatnE šíUeji pojaté vizuální 
kultury.6 Sturken a Cartwright vizuální kulturu deinují „jako praxi sdíle-

nou v rámci skupiny, společenství či společnosti, jejímž prostUednictvím 
vznikají významy na základE vizuálních, sluchových a textových znázor-
nEní a na základE toho, jak se zp]sob dívání podílí na rozvíjení symboliky 
a komunikace.“7 Mirzoe悲 v této souvislosti oprávnEnE konstatuje, že „jed-

ním z hlavních úkol] vizuální kultury je poznávat, jak se spolu […] obrazy 
setkávají. Nevznikají v jednom médiu ani na jednom místE […] Vizuální 
kultura odvrací naši pozornost od strukturovaných, oiciálních diváckých 
prostor jako je kino a umElecká galerie, a hlavní sféru vizuální zkušenosti 
nalézá v každodenním životE. V současnosti existují r]zné teorie vidEní 
a diváctví, jak v jednotlivých oborech, tak i na pomezí dílčích vizuálních 
disciplín […] Avšak vEtšina naší vizuální zkušenosti se odehrává mimo 
tyto formálnE uspoUádané okamžiky vidEní.“8 PrávE v tomto významu je 
termín vizuální kultura používán v této práci. Oproti striktnímu vedení hra-

ničních linií mezi jednotlivými médii a též postulátu vysoké kultury v rám-

ci výtvarného umEní, jež jsou typické pro nEkteré smEry modernistické 
kritiky9, totiž vizuální kultura a s ní spojená vizuální studia pUi zkoumání 
současné kulturní produkce pUekračují hranice dlouhodobE ukotvené v šir-
ším sociálnE – historickém kontextu. Dochází tak ke vzájemnému prostu-

pování médií a také ke hledání a vytváUení nových souvislostí a vztah] 
mezi vizuálními artefakty, a to bez ohledu na jejich umEleckou hodnotu či 
kulturní status.10

Z hlediska vizuální kultury je dominantním prvkem současné výtvar-
né výchovy práce výtvarného pedagoga s obrazem jakožto nositelem vý-

znamu. Znaky obsažené v digitálních obrazech jsou pUirozenou součástí 
každodenní zkušenosti a současné umEní je jako takové relektuje. Nejde 
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2) zda a jakými zp]soby tuto tematiku zpracovávají v kontextu aktuálních 
umEleckohistorických témat. 

Výzkumná část pak zachycuje a vysvEtluje metodologii práce, zvolený 
výzkumný design, koncept základního okruhu výzkumných otázek a cíle 
výzkumu. Hledá odpovEdi na tyto hlavní výzkumné otázky: Jakou mErou 
je uvedená koncepce (obsahy RVP, klíčové kompetence a očekávané vý-

stupy žáka) naplOována a jakými zp]soby a pUístupy realizována? Jakými 
didaktickými metodami a postupy je zprostUedkováváno současné umEní 
(konkrétnE umEní nových médií)? Jaké digitální technologické prostUedky 
žáci využívají pUi vlastní tvorbE v hodinách výtvarné výchovy? Dále pak 
speciikuje cílovou skupinu výzkumu a pUedstavuje samotné výsledky vý-

zkumu a jejich následnou analýzu. 

Na výzkumnou část práce navazuje část vEnovaná modelaci výuky 
(čtyUi kazuistiky modelových výukových situací se zamEUením na umEní 
nových médií a využití digitálních technologií). Jedná se o popis, doku-

mentaci a následné ovEUování autorských modelových výukových situací 
realizovaných v rámci opakovaných workshop] na vybraném gymnáziu. 
Prioritou tEchto edukačních projekt] je navrhování inovativních metod 
a  pUístup] ve výuce výtvarné výchovy, v nichž je pUedevším rozvíjena 
multigramotnost jakožto klíčová kompetence současného stUedoškolského 
žáka.
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17 Macek 2013, s. 135.
18 Viz napU. Manovich, 2010, s. 45.
19 Interaktivitu deinuji spolu s Greenovou 
(2002) jako aktivní jednání ze strany uživa-
tele. Tuto charakteristiku je nicménE nutné 
doplnit. Od Covera (2007) proto pUejímám 
zpUesOující deinici interaktivity jako parti-
cipačního pUístupu subjektu (čtenáUe/diváka) 
k obsahu vytvoUenému jiným subjektem (au-
torem) nebo v rámci nových médií objektem 
(strojem).
20 Macek 2013, s. 144.
21 Jenkins, 2006, s. 254.

2.1  Teoretická východiska práce  
v kontextu nových médií

D]ležitým rysem nových médií je jejich sociální ukotvenost, jež mimo 
jiné zahrnuje i zp]soby jejich využívání v každodenním životE (DvoUák, 
2010). Dokládat všudypUítomnost nových médií a digitálních technologií 
ve všech oblastech lidské činnosti ostatnE jistE není nutné. PrávE z tohoto 
d]vodu se tato práce zamEUuje na digitální technologie, které pracují s pro-

dukcí, distribucí a recepcí obsah] obraz]. 

Jedním z hlavních témat současné teorie médií je zmEna v pojetí pro-

ces] recepce a interpretace. Pozornost neomediálních studií se orientuje 
na bEžné uživatele, kterým každodenní užívání digitálních technologií za-

jiš[uje kontakt s veUejným prostorem a hlavním kulturním proudem, in-

terpersonální komunikaci a umožOuje participaci na skupinovém životE.17 

PrávE zamEUenost na individuálního uživatele je ostatnE jedním z nejpod-

statnEjších znak] nových médií.18 Neomediální dílo se otevírá aktivitE kon-

krétního recipienta a mEní jej ve spoluhráče, spolutv]rce, což je vlastnost 
z  hlediska didaktického nedocenitelná. 

Pozornost je v rámci současného neomediálního diskurzu ovšem vEno-

vána i otázce vztahu mezi digitálními technologiemi, kulturou a myšlením. 
UmEní je v tomto kontextu chápáno jako obraz/odraz svEta a myšlenko-

vých struktur a také jako faktor, který je promEOuje (Lévy, 2000). Vztah 
mezi producentem a konzumentem se mEní v souvislosti s vlastnostmi 
užívaných nových médií. Jedná se zejména o využití možnosti interakti-
vity19. V souvislosti s touto vlastností je nutné zmínit také promEnu vztahu 
mezi veUejným a privátním prostorem, která je nejlépe viditelná v rámci 
sociálních sítí. Macek popisuje tuto skutečnost jako „nEco, co má podobu 
kulturního remixu (Manovich, 2005), setrvalé, aktivitou uživatel] hnané 
a technologickými strukturami nových médií umožnEné recirkulace popu-

lárních obsah] profesionálního i amatérského p]vodu. Tedy aktivní kon-

zumace odehrávající se v prostUedí hybridnE privátnE-veUejném a kombi-
nující (1) vytváUení a vystavování vlastních komunikát] (a současnE tedy 
performativní vystavování sebe sama) probíhající formou interpersonální 
i skupinové interakce, (2) konzumací komunikát] vytvoUených a šíUených 
jinými aktéry (profesionály i amatéry) a (3) tUídEní a recirkulaci komunikát] 
vytvoUenými jinými aktéry (a tedy performativní vystavování vlastní spo-

tUeby a vlastního vkusu).“20 V rámci zmínEné promEny vztahu producenta 
a konzumenta dochází k tomu, že se diskurz studií nových médií vEnuje ne-

jenom technologické zmEnE, ale také zmEnE, která probEhla na stranE pub-

lika/uživatele. Jenkins (2006) hovoUí o této probíhající zmEnE v současném 
kulturním kontextu jako o konvergentní kultuUe. Ta je podmínEna vztahem 
mezi mediální konvergencí, participativní kulturou a kolektivní inteligencí. 
Mediální konvergencí označuje Jenkins transformaci od dUívEjšího vázané-

ho vztahu obsahu a konkrétního média k nepUetržitému toku obsahu skrze 
r]zné mediální kanály.21 Tato cirkulace mediálního obsahu podle Jenkinse 
závisí na aktivní participaci konzumenta. Nová média tedy nepUinášejí pou-

ze zmEny technologické, zmEny týkající se obsah], ale také jejich konzu-

mace, resp. interaktivní konzumace. Macek shrnuje Jenkinsovo pojetí par-

2_ Teoretická  
východiska práce
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30 Macek, 2013, s. 125–126.
31 Viz Hanáková, 2008.
32 Viz Ndalianis, 2004.
33 Viz Manovich, 2010. Blíže viz kapitola Te-
oretická východiska práce v kontextu teorie 
neomediálního umEní a vizuální kultury.
34 Viz Manovich, 2010.
35 Zde používám tUídEní dle Manoviche. Viz 
výše.
36 Tamtéž.
37 Manovich, 2010, s. 42.
38 Mirzoe悲, 2012, s. 24–25. Srov. Bourdieu, 
2002.
39 V knize The Plug-in Drug: Television, 
Children and the Family, 1977, silnEjší kriti-
ku zamEUenou na internetu jako nového me-
diálního prostUedí v aktualizovaném vydání 
The Plug-in Drug: Television, Computers 
and Family Life, 2002.

22 Macek, 2013, s. 145.
23 Srov. Lévy, 1997 a Lévy, 2000.
24 Lévy, 2000, s. 150.
25 Tamtéž, s. 155.
26 Tamtéž, s. 156.
27 Tamtéž, s. 156.
28 Bolter – Grusin, 2010, s. 91.
29 Podobnou úvahu lze najít mimo jiných 
i u McLuhana: „,obsahem´ každého média 
je vždy jiné médium. Obsahem písma je Ueč, 
stejnE jako obsahem knihtisku je psané slo-
vo a jako je knihtisk obsahem telegraf]“. Viz 
McLuhan, 1991, s. 19.

s formami a obsahy nových médií, a to i pUesto, že remediace je obecnE 
považována za speciickou vlastnost médií nových.30 Bolter a Grusin, po-

dobnE jako další mediální teoretici, uplatOují v rámci svých analytických 
teoriích historické analogie (s renesančním malíUstvím31, barokním umE-

ním32 či ilmem počátku 20. století33). U Boltera a Grusina však logika re-

mediace s ohledem na hybridní povahu nových médií odkazuje na kulturní 
rozmEr, vývoj médií tedy pojímají jako vývoj kulturních forem a (s ním 
související) promEny estetických norem.

Nepominutelné jsou také seberelexivní analýzy zkoumající současný 
stav studia vizuální kultury, napU. estetických problém] nových médií a vi-
zuální komunikace a s tím související otázky estetické role nových médií 
a digitální estetiky (K]st, 2007). PodrobnEji se této problematice vEnuji 
v kapitole Teoretická východiska práce v kontextu teorie neomediálního 
umEní a vizuální kultury.

Dynamický vývoj vizuálních médií, mezi nEž bezpochyby Uadíme 
i nová média, pUinesl kulturní zmEny a výraznE transformoval módy ko-

munikace. Transformace kultury a společnosti a s ní spojený vznik nového 
druhu obraz], resp. nových forem zobrazení úzce souvisí se začlenEním 
nových médií a digitálních technologií do našeho života, s dostupností di-
gitálních pUístroj] a jejich intuitivního uživatelského osvojování. Deinice 
nových požadavk] na percepční schopnosti divák]/uživatel] jsou založe-

né na vizuálních komunikačních strategiích nových médií vycházejících 
z analýzy princip] nových médií34 a estetiky graického uživatelského roz-

hraní. PorozumEní obrazu v kontextu současné vizuality určují vlastnosti 
nových médií35 jako je modularita, fragmentárnost a variabilita (jednotlivé 
části si udržují svou oddElenou identitu v rámci celku neomediálního ob-

jektu, lze jimi manipulovat a mohou existovat v témEU nekonečném množ-

ství variací).36

Jako pUíklad principu variability Manovich uvádí mediální databázi, 
z níž „lze bu@ pUedem, nebo na objednávku vytváUet širokou škálu dEl r]z-

ného rozlišení, formy i obsahu. Na první pohled se m]že zdát, že takové 
použití principu variability má pouze technologický ráz. Ovšem v počí-
tačovém vEku začala databáze fungovat jako právoplatná kulturní forma. 
Nabízí určitý model svEta a lidské existence a navíc ovlivOuje zp]sob, ja-

kým uživatel chápe data, která databáze obsahuje.“37 Na toto pojetí data-

báze jakožto kulturní formy nových médií navazuji v kapitole Teoretická 
východiska práce v kontextu teorie neomediálního umEní a vizuální kultury 

odkazy na databázovou estetiku a vizualizaci dat.

Neomediální tvorba ovšem jistE není pUijímána bezvýhradnE. Pesimis-

tické, mnohdy až dystopické vize vývoje společnosti (a kultury), v nichž 
roli záporných hrdin] sehrávají nová média a digitální technologie, ne-

pUedstavují v dEjinách (a to včetnE dEjin umEní) nic nového. V dobE re-

lativnE nedávné byla (a do jisté míry stále je) vystavena podobné kritice 
napU. i televize. PUíkladem mohou být tUeba aktivistické tendence sociolo-

ga Pierre Bourdieu, podpoUené jeho výzkumem kulturního života v letech 
1963–196838, sociálnE kritické studie Marie Winn39 ze 70. let, upozorOují-
cí na nár]st pasivního chování a závislosti u dEtí právE vlivem sledování 

ticipace „jako kulturnE podmínEnou touhu uživatel] podílet se na produkci 
mediálních obsah] a získat podíl na kontrole nad jejich šíUením. Touhu, 
jejíž naplnEní je sice ulehčeno a významnE katalyzováno vznikem nových 
médií, ale která má koUeny mimo samostatnou technologii, a to mimo jiné 
v kulturním milieu starších mediálních subkultur, jimiž jsou tUeba subkultu-

ry fandomové. […] Konvergence pUitom na stranE uživatel] zahrnuje velmi 
široké pole zUetelnE r]znorodých aktivit: zastUešuje sdílení a recirkulaci me-

diálních text] prostUednictvím on-line komunit i peer-to-peer sítí, blogerské 
publikační aktivity, kolaborativní projekty založené na využití kolektivní 
inteligence (jako je napUíklad Wikipedia nebo jako jsou weby mediálních 
subkultur) i alternativní aktivistická nebo komunitní média navazující na 
tradici ,grassroots‘ médií ze šedesátých až osmdesátých let.“22

Sám pojem kolektivní inteligence se poprvé objevuje u Lévyho.23 Podle 
nEj jsou její součástí „společná pamE[, imaginace a zkušenost, praktická 
výmEna poznatk], nové formy organizace a pružné koordinace v reálném 
čase.“24 Lévy se v souvislosti s pojetím kolektivní inteligence zabývá pro-

mEnou vzdElávacího systému s ohledem na nová média a jejich interaktivi-
tu. Kvalitativní zmEnu procesu výuky vidí v nových zp]sobech získávání 
znalostí a rozvoji vzdElanosti využívající kooperativních pUístup] a kolek-

tivní spolupráce v rámci počítačové sítE. Podle hesla „nikdo v současnosti 
neví všechno, ale každý ví nEco“ se podle Lévyho vyučující stává animá-

torem kolektivní inteligence skupiny. Dochází tedy k promEnE role vyuču-

jícího: „hlavní role vyučujícího tedy už nem]že spočívat v šíUení znalostí 
– k tomu již existují účinnEjší prostUedky. Jeho úlohou je nyní povzbuzovat 
k vzdElávání a k pUemýšlení.“25 Lévy si následnE klade otázku „Jak docílit 
toho, aby pedagogická praxe držela krok s novými procesy pUedávání zna-

lostí?“26 Tešení podle nEj nespočívá ve snaze „používat nové technologie 
za každou cenu, ale vEdomE a zámErnE se podílet na promEnE civilizace, 
která zásadnE zpochybOuje institucionální formy, zp]sob myšlení, tradiční 
vzdElávací systémy a zejména roli profesora a žáka.“27 

V souvislosti s tématem konvergence je nutné zmínit také pojem for-
mální konvergence, tedy proces prolínání či redeinování formálních 
charakteristik médií starších a nových, a to na základE teorie remediace 

(Bolter – Grusin, 2010). S ohledem na hybridní povahu (a také další vlast-
nosti) nových médií Bolter a Grusin sledují transformační posuny mezi 
jednotlivými formami a médii a charakterizují reprezentaci jednoho média 
druhým. Nejjednodušším zp]sobem remediace je pUenesení obsahu star-
šího média do nového, tedy jeho pUepis do elektronické verze. Názorným 
pUíkladem m]že být zdigitalizovaná podoba p]vodnE tištEných médií. 
Nutno podotknout, že remediační princip využívá vlastnosti nových médií 
mnohem rozmanitEji. Z pohledu komplexnEjší práce s obsahem v rámci 
recyklace, redeinice a inovace poznamenávají Bolter a Grusin, že „vlastní 
akt remediace […] zaručuje, že staré médium nem]že být zcela vymazáno; 
nové je na nEm závislé, a[ už si to pUipouští či nikoliv.“28, 29 Ve své analý-

ze remediačních strategií sledují pUebírání a propojování forem a obsah] 
v rámci jednotlivých médií, a to za pUedpokladu, že proces remediace není 
jednosmErný a týká se všech médií. Nová média tedy, jak již bylo Uečeno, 
pUejímají formy a obsahy starších médií, zároveO však starší média pracují 
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46 Morris Weitze, Role teorie v estetice, 
1956.
47 Bendová, 2016.
48 K tomuto tématu viz též kapitoly Žák jako 
fanoušek a Model D: Aplikace postup] ne-
omediálního umEní v popkultuUe a naopak 
– ukázkové téma integrace pr]Uezového té-
matu mediální výchova do výuky výtvarné 
výchovy.
49 K]st, 2007, s. 111–134.
50 Tamtéž, s. 115.
51 Szczepanik, 2005, s. 155.

40 Viz Monaco, 2004, s. 517.
41 U nás napU. Tomáš FeUtek, nebo BoUivoj 
Brdečka, odborník na implementaci nových 
technologií do vzdElávání. Srov. https://
www.eduin.cz/clanky/recenze-digitalni-de-
mence-manfreda-spitzera/, http://literarky.
cz/reporta/17348-xxx.
42 Huyghe, 1973, s. 9.
43 Tamtéž, s. 9.
44 Tamtéž, s. 10.
45 DvoUák, 2009, s. 24.

2.2  Teoretická východiska práce v kontextu teorie 
neomediálního umění a vizuální kultury

V současném diskurzu dEjin umEní se historici umEní orientují na ana-

lýzu umEleckých postup] a hledání společných formálních znak] nebo 
vlastností. PrávE v tomto pUístupu se nejvíce promítá klastrová teorie umE-
ní. Podle ní umElecké dílo deinujeme na základE kritérií, „rodových rys]“, 
vlastností, které sdílí s jinými umEleckými díly. Podstatné je, že v pomysl-
né „rodinE“ se nemusí vyskytovat vlastnost, kterou by mEli všichni členové 
rodiny.46 S klastrovou teorií operuje napUíklad Helena Bendová, když argu-

mentuje, proč je možné považovat počítačové hry za umEní.47 Podobným 
zp]sobem analyzují díla napUíklad ilmoví teoretici a kritici a také teoretici 
vizuálních studií, kteUí ve svých textech rozvolOují, či pUímo ruší hranici 
mezi umEním a popkulturní produkcí. Konkrétním pUíkladem mohou být 
studie v časopise Cinepur, zaUazující vedle sebe rozbory umEleckých il-
mových dEl a analýzy produkt] popkultury. AutoUi často ve svých textech 
pracují s porovnáváním umEleckých dEl a mainstreamové produkce a do-

hledávají nové souvislosti a vztahy, které potvrzují oboustranný vliv, napU. 
inspiraci popkulturní vizualitou ze strany umElecké produkce nebo pUebí-
rání experimentálních umEleckých postup] popkulturou. PrávE poslednE 
jmenovaný pUíklad nicménE ukazuje, že podobné typy pUejímání mohou 
být v konečném d]sledku výhodné i pro zdrojové dílo, resp. zdrojovou 
produkci. Lze jistE tvrdit, že mainstreamová produkce na umElecké pro-

dukci parazituje, že ji vykrádá a následnE zploš[uje a banalizuje vybrané 
prvky umElecké tvorby. Pro diváky se však díky tomu postupy a formy stá-

vají čitelnými a sdElnými. OstatnE mnohdy se s nimi divák setkává právE 
až v popkulturní podobE, a to a[ už z d]vodu nezájmu o umEleckou tvorbu, 
anebo právE proto, že mu p]vodní umElecká forma nebyla srozumitelná.48

Pro vizuální studia proto relevantní kulturní obsah existuje nejenom 
v umEleckých dílech, ale i v dílech populární kultury. K]st ve své Estetické 
roli nových médií49 charakterizuje základ současné vizuální kultury pomo-

cí metafory tUí pilíU]. Prvním pilíUem je podle nEj promEna tvorby obrazu, 
související s promEnou zp]sobu vidEní obrazu. Druhým je vznik nové me-

diozábavy, založené na efektech digitálních technologií. Posledním pilíUem 
je pak návrat k tradici kultury spektáklu50. Taková charakteristika vizuální 
kultury K]stovi umožOuje vést paralelu mezi nástupem digitálních tech-

nologií (konkrétnE vývojem graické stránky vizuální produkce) a počátky 
ilmové produkce (spojenými s vývojem snímacích i promítacích pUístro-

j]). Výsledkem je podle nEj „znovuoživená“ schopnost vyvolat v divákovi 
úžas a vzrušení, a to i pUes technické nedokonalosti vlastní začátk]m vývo-

jové linie daného média. K]st v této souvislosti hovoUí o „kinematograii 
atrakce“.

Pojem „kinematograie atrakce“ užil pro období rané kinematograie, 
časovE vymezené lety 1895-1908, poprvé Tom Gunning, a to právE na 
základE okouzlení publika pohyblivým obrazem51. Mnozí teoretici Gun-

ningovo pojetí dále rozvinuli a aplikovali je na dnešní ilmovou produkci 
založenou na speciálních vizuálních efektech (napUíklad blockbustery), již 
označují jako návrat kinematograie atrakce. Sám Gunning ostatnE uvádí, 

televize, nebo skeptická esej mediálního teoretika Neila Postmana Amu-
sing Ourselves to Death (1985), zamEUená na vliv televize jako zábavného 
média.40

Jedním z nejznámEjších kritik] nových médií a digitálních technolo-

gií je bezesporu Manfred Spitzer, autor knihy Digitální demence (2014). 
Kniha prezentuje pesimistické závEry výzkumu mentálních poruch zp]-

sobených digitálními médii. Spitzerovy úvahy mají kladný ohlas u laické 
veUejnosti, odborná veUejnost však na nE mnohdy reaguje spíše odmítavE. 
Vyčítá Spitzerovi jednostrannE negativní postoj v]či digitálním médiím 
a v jeho teoriích postrádá hlubší analýzu pozitivního pUínosu digitalizace 
současné společnosti. Spitzer napU. oprávnEnE varuje pUed ztrátou, anebo 
pUinejmenším oslabováním nEkterých dovedností, pomíjí však zároveO 
rozvoj dovedností jiných.41 

Takto pesimistický pUístup k novým médiím pUipomíná Huygheovu 
charakteristiku „kultury obraz]“.42 Huyghe svým pojmem „kultura obra-

z]“ navazuje na Luciena Febvrea a jeho termín „kultura knihy“, a ozna-

čuje jím období od začátku 20.století.43 Podle Huyghea „všudypUítomnost 
obrazu, pojímaného jako nástroj informace, podporuje sklon moderního 
človEka k pasivitE; […] takovýto ustavičný útok na zrak vede nakonec 
u diváka k netečnosti. Není schopen uvažovat ani aktivnE vnímat, pouze 
registruje, a upadá do stavu jakési zakuklené hypnózy.“44 PUestože Huyghe 
mluví o moderních médiích ve smyslu analogového ilmu a televize, ope-

rují podobnE a pomocí stejných argument] současní výtvarní pedagogové 
v souvislosti s médii digitálními. 

Bylo by ale chybou pominout takto vedenou kritiku pouze odkazem na 
analogické okamžiky vývoje dEjin umEní a kultury (v tomto kontextu viz 
napU. DvoUák: „Každé nové médium či technologie je pUi svém nástupu 
vždy provázeno exaltovaným vyhlašováním nových možností rozšiUování 
lidských schopností na jedné stranE a obavami z odcizení a dehumanizace 
na stranE druhé.“45). Možným rizik]m spojeným s nekritickým zapojením 
digitálních médií do výuky výtvarné výchovy je vEnována kapitola Rizika 
spojená s integrací digitálních technologií do výuky výtvarné výchovy.
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60 Pastorová, 2004. Jsem si vEdoma, že pUí-
spEvek je zamEUený na obor výtvarná výcho-
va 2. stupnE, citovanou skutečnost nicménE 
považuji za platnou i pro výtvarný obor 
gymnaziálního vzdElávání.
61 Blíže viz kapitola Stručná charakteristika 
sociálního kontextu.

52 Gunning, Tom, Film atrakcí: raný ilm, 
jeho diváci a avantgarda vydáno v roce 
1986, p]vodnE pUenáška (konference Cerisy, 
1985) spoluautorství s André Gaudreaultem. 
Viz Hadravová, 2008, s. 9–10.
53 „The avant-garde masterpiece Man with 
a Movie Camera, completed by Rusian di-
rector Dziga Vertov in 1929, will serve as 
our guide to the language of new media.“ 
Viz Manovich, 2001, Prologue: Vertov´s 
Dataset, s. xiv.
54 Lahoda, 2010, s. 5.
55 Nedokončenému projektu Mnemosyne 
(1924-1929) Abyho Warburga se vEnuje po-
drobnEji kapitola Tradice v novém v širším 
umElecko-historickém kontextu.
56 PodobnE jako projektu Mnemosyne se 
Imaginárnímu muzeu André Malrauxe vEnu-
je výše uvedená kapitola.
57 Z tEchto východisek čerpá kapitola Model 
A: Tradice v novém – most mezi obrazem 
a jeho neomediální obdobou a jejich vzá-
jemné vztahy.
58 Blíže viz Paul, 2008.
59 Slavická, 2001, s. 4.

2.3  Teoretická východiska práce v kontextu 
současné výtvarné výchovy

UmEnovEdný diskurz vEnuje pozornost novým médiím už minimálnE 
po čtyUi desetiletí, pedagogická vEda má oproti nEmu určité zpoždEní. I 
na jejím poli se však již v 90. letech 20. století objevují první publika-

ce vEnované využití digitálních technologií ve výuce výtvarné výchovy. 
PUestože tEchto prací neustále pUibývá, jejich vliv na pedagogickou praxi 
je minimální. 

Tato disertační práce se, podobnE jako jiné odborné práce zabývající se 
touto tématikou, snaží poukázat na to, že pro koncepci „výtvarné výcho-

vy ve školním vzdElávacím programu je potUeba dále rozpracovat učivo 
tak, aby smEUovalo k získávání očekávaných výstup] a aby byla žák]m 
nabídnuta co možná nejbohatší škála interakcí se svEtem“60. Pokud je pro 
výtvarné pedagogy d]ležité, aby se žák osobitE vyjadUoval a čerpal ve své 
tvorbE z vlastních prožitk] a zkušeností, je nutné koncipovat výuku také 
s ohledem na ty aspekty, které svEt současného stUedoškolského žáka kon-

stituují, a to zejména na jeho každodenní zkušenost s novými médii a di-
gitálními technologiemi. Současní žáci gymnázia používají každodennE 
mobilní telefon jako neustále dostupný technologický prostUedek, obsahu-

jící (z jejich pohledu) to nejpodstatnEjší médium a často jediný informační 
zdroj - internet. Pro samotné žáky je však primární funkcí internetu funkce 
socializační, která se realizuje pUedevším prostUednictvím sociálních sítí. 
(Simanowski, 2011)61. 

RozšíUení nových médií a digitálních technologií ovšem výchovnE-

-vzdElávací proces ovlivOuje i v dalším ohledu, významnE totiž pUispívá 
k již déle probíhajícímu odklonu od autoritativní role učitele. Výtvarný 
pedagog se stává pr]vodcem a žák se m]že díky komunikační (informač-

nE-technologické) kompetenci stát učitelovým poradcem. Dochází tak 
k posunu od uzavUeného vzdElávacího systému k systému otevUenému 
(Rosa, 2012). 

Zkušenost uplynulých deseti let vede k zásadnímu zjištEní: nová digi-
tální média vyžadují nové pedagogické pUístupy a metodické postupy. Jako 
inspirační zdroj v tomto kontextu mohou posloužit metodické postupy pra-

cující s principy fungování nových médií v životE žák], včetnE jejich vlivu 
na vyhledávání a zpracování informací (Burkhardt, 2007 a Kirschen mann-
Wagner, 2006). Jedná se napU. o vytváUení informačních sítí a databank 
a další hypertextové postupy, které žáci vnímají jako pUirozené, orientují 
se v nich intuitivnE a dokážou je také relektovat. 

Inspirativní je v tomto ohledu mimo jiné nEmecký odborný diskurz. 
Klíčové otázky, které zde stále častEji zaznívají, lze formulovat kupUíkla-

du takto: MEní se pracovní a vztahové struktury v edukativním procesu 
zapojením nových digitálních nástroj]? Jak lze integrovat počítač a digi-
tální technologie do všesmyslového pojetí praxe výtvarné výchovy? Jaké 
nástroje digitálních médií se hodí pro toto pojetí a jak by se s nimi mElo 
zacházet v podmínkách školy? (Boysen-Stern, 2006)

že tuto souvislost mezi ranou kinematograií a současnou mediální zába-

vou naznačil již ve svém prvním eseji vEnovaném kinematograii atrakcí.52

Historické analogie užívají k osvEtlení současné situace i další teoretici 
nových médií. Typický je v tomto ohledu názor, že nová média pUedsta-

vují cosi jako „znovunalezený ilm“. NapU. Manovich odkazuje k avant-
gardnímu ilmu jakožto „prehistorii nových médií“, když výslovnE uvádí, 
že “mistrovské dílo avantgardy, Muž s kinoaparátem, dokončené ruským 
režisérem Dzigou Vertovem roku 1929, nám poslouží jako pr]vodce jazy-

kem nových médií.“53

Současní teoretici umEní a také umElci často pracují s pojmy individu-

ální a kolektivní kulturní pamEti a vytváUejí modely databáze či archivu. 
Významnou roli zde pUitom v posledních desetiletích sehrávají právE nová 
média. Úlohu podobných model] v oblasti kulturní produkce a umEnovEd-

ného diskurzu ukazují četné analytické studie (Derrida 1995, Foster 2008, 
Baladrán 2008, DvoUák 2009, Lahoda 2010, CísaU 2014, Pospiszyl 2014), 
kurátorské koncepce výstav (Das imaginäre Museum 2016, Reset Moder-
nity! 2016) či vizuální archivy samotných umElc]. Tento pUístup samozUej-
mE nelze označit jako nový a deinovaný pouze novými médii (viz napU. 
vizuální archivy Picassa, Filly nebo KoláUe). Význam archiv] a databází 
však v kontextu moderního a zvláštE současného umEní neustále nar]s-

tá.54 Nejde ovšem jen o prostý kvantitativní nár]st, koncept archivu/data-

báze také prochází zásadními promEnami. UvEdomme si jen, jak dlouhou 
a mnohdy komplikovanou cestu tento koncept urazil od Atlasu Mnemosy-

ne Abyho Warburga55, koncepce Imaginárního muzea André Malrauxe56 

a vizuálních archiv] výše jmenovaných umElc] (a pochopitelnE nejen jich) 
pUes institucionální formy databáze (dokumentace a pozdEji digitalizace 
muzejních sbírek a databází knihoven) až po současnou digitální databá-

zovou estetiku (vizualizace speciických soubor] dat, nové softwary pro 
vyhledávání a ukládání dat, zaznamenávání sociální komunikace).57

Pluralita teoretických postoj] k novým médiím, již jsem zde pouze let-
mo nastínila, pochopitelnE generuje stále nové kritické pozice. Podobnou 
rozmanitost stanovisek a tendencí lze však pozorovat i v rámci samotné ne-

omediální tvorby58. Slavická v tomto kontextu cituje Arthura Danto: „His-

torik umEní budoucnosti pravdEpodobnE jednou napíše, že naše současnost 
byla obdobím, kdy bylo najednou jasné, že není jen jeden zp]sob, jak má 
správnE vypadat umElecké dílo. A byla to také doba, kdy bylo pUitom stále 
tEžké uvEdomit si, že pro umElce není nutná žádná celková teorie umEní. 
Teorie umEní se stane oblastí, kterou budou zkoumat ilozofové a ne sa-

motní umElci.“59
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62 Blíže viz kapitola Projekt MuSe Compu-
ter. 

Tyto otázky ovšem zároveO implicitnE poukazují na problém, který je 
s užíváním digitálních médii spojen: Je v]bec nutné, popU. vhodné zapojo-

vat digitální média do výuky pUedmEtu, jehož cílem je mimo jiné rozvíjení 
smyslové citlivosti a kreativity? Je totiž zUejmé, že u současných stUedo-

školských žák] právE vlivem rychlého vývoje nových médií a digitálních 
technologií vzr]stá absence primárních zkušeností. Informace k součas-

nému žákovi pUicházejí zprostUedkovaným zp]sobem, který podporuje re-

ceptivní pUístup ke svEtu. Z toho vyplývá, že žák]m chybí osobnE prožité 
zkušenosti a že disponují pUevážnE jen zkušenostmi zprostUedkovanými. 
Jedno z možných Uešení pUedstavují projekty typu MuSe Computer (Boy-

sen-Stern, 2006), které v rámci tv]rčího procesu výuky výtvarné výchovy 
kombinují digitální a tradiční technologie a kladou si za cíl podporu rozvo-

je smyslové citlivosti a kreativity.62

NEkterá dílčí témata z oblasti výtvarné edukace neomediální tvorby 
byla v pUedchozích letech zpracována na UniverzitE Palackého v Olomou-

ci, MasarykovE univerzitE v BrnE a UniverzitE KarlovE v Praze v nEkolika 
disertačních pracech a odborných studiích (sborníky z mezinárodních kon-

ferencí a doktorandských kolokvií Digitální vEk a smysl výchovy 2004, 
VeUejný diskurz výtvarného umEní 2010, Vizuální gramotnost 2010). 
Publikovaná výzkumná šetUení se pUevážnE orientují na vysokoškolské 
vzdElávání a odbornou pUípravu budoucích výtvarných pedagog] nebo 
galerijních animátor]. Pouze ojedinEle se však zamEUují na zprostUed-

kovávání konkrétních oblastí umEní nových médií (pUíkladem m]že být 
výzkum výuky videoartu v hodinách výtvarné výchovy (Hlávková, 2010) 
nebo výzkum zabývající se výukou net artu na pedagogických fakultách 
u nás a v zahraničí (Meixnerová, 2017)), popU. na začlenEní digitálních 
technologií do výuky výtvarné výchovy (viz napU. projekt Média a multi-
média v pedagogické praxi Brun, 2010 a Mervart, Petera, 2010), projekt 
Výtvarná výchova ve svEtE současného umEní a technologií – využití ICT 
a dalších nových pUístup] ve výtvarné výchovE (Myslivečková, Jurečková 
Mališová, 2012) nebo projekt ArtCrossing zamEUený na galerijní eduka-

ci (Chocholová, Škaloudová, Št]lová VoboUilová, 2008)). Z dosavadních 
výzkumných zjištEní je patrné, že výtvarná pedagogika zamEUená na digi-
tální média se ještE plnE neintegrovala do vzdElávacího obsahu výtvarné 
výchovy a školní praxe. Sekundární výsledky publikovaných výzkumných 
šetUení však dokládají ústUední roli digitálních médií v životE žák], a opEt 
tak potvrzují nutnost jejich zapojení do výuky. PUedpokladem je ovšem 
adekvátní rozvoj odbornosti výtvarných pedagog] (který by mEla zohled-

nit i jejich pUíprava na vysokých školách) a také vytváUení inovativních pUí-
stup] a alternativních tendencí, jež začleOování nových médií a digitálních 
technologií do výuky výtvarné výchovy umožní. 
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63 Viz napUíklad projekt Globale Digitale  
v ZKM Karlsruhe (2015-16). 3.1 Interdisciplinarita předmětu výtvarná výchova

Současné pojetí výtvarné výchovy rozvíjí, ale také pUekonává pUedcho-

zí, klasické pUístupy výchovy k umEní, a zcela pUirozenE tak otevírá prostor 
pro interdisciplinaritu. Tento d]ležitý, z určitého úhlu pohledu dokonce 
stEžejní aspekt výtvarné výchovy se rozvíjel v závislosti na promEnách 
výtvarného umEní v kontextu kulturnE-společenského vývoje. Výtvarná 
výchova je pUedmEt, který umí velice citlivE sledovat nejenom promEny 
výtvarného umEní či vizuální kultury. StejnE jako výtvarné umEní a vizu-

ální kultura relektuje zmEny v r]zných oblastech kultury a společnosti. 
Z toho vyplývá, že výtvarná výchova vyžaduje neustálé pUekračování do-

savadních hranic a permanentní hledání nových prvk], které by obohatily 
dosavadní formy výuky. Interdisciplinarita se proto stala d]ležitým dílčím 
tématem mého disertačního výzkumného projektu. 

Interdisciplinarita se ve struktuUe pUedmEtu projevuje v nEkolika rovi-
nách. První rovinou je vytvoUení prostoru pro mezipUedmEtové vztahy a in-

tegraci společných nebo pr]Uezových témat. V této rovinE mohou výtvarní 
pedagogové využívat znalosti z jiných obor], resp. tematických oblastí 
společných pro více vyučovacích pUedmEt], a zároveO čerpat z aktuálních 
globálních společenských témat. Výtvarné činnosti se tak mohou stát sou-

částí mezipUedmEtových projekt] a podporovat žáky v porozumEní znako-

vým systém]m v širším kulturnE-společenském kontextu. 

Druhou rovinou je interdisciplinárnost samotných praktických výtvar-
ných disciplín, a to jak z pohledu tvorby a recepce, tak také z hlediska 
relexe. V této rovinE výtvarný pedagog m]že vytvoUit prostor pro vzá-

jemné prostupování či konfrontaci technologických postup] jednotlivých 
výtvarných disciplín v tv]rčí činnosti žáka. ZároveO ale žáka vede k tomu, 
aby byl schopen toto prostupování či konfrontaci v rámci umEleckých dEl 
výtvarného umEní a vizuální kultury sledovat a kriticky relektovat. Kon-

cept interdisciplinárnosti výtvarného umEní a vEdních disciplín, resp. je-

jich pr]nik v rámci společných tematických oblastí, je možné v současné 
dobE dobUe pozorovat v projektech mnoha kulturních institucí.63

TUetí rovina pUedstavuje interdisciplinaritu jako primární vlastnost no-

vých médií a digitálních technologií. Multimediální a intermediální umE-

lecká díla mohou výtvarným pedagog]m sloužit jako inspirační zdroj pro 
tvoUivou činnost žák] a také umožOují zapojit postupy a formy r]zných 
tv]rčích obor] (hudba, tanec, literatura apod.). NapUíklad zvukové umEní, 
které se v současné dobE stále více objevuje v galeriích, funguje pro vizu-

ální umEní a také pro výtvarnou výchovu jako pUidaná hodnota, která není 
primárnE vázaná na obraz. 

3_ Aktuální pojetí výtvarné 
výchovy s ohledem 
na začleňování 
neomediální tvorby  
a digitálních technologií
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64 Náznaky diskuze o začlenEní nových tech-
nologií do výtvarné výchovy se objevily už 
v rámci sympozia UvidEt 4. rozmEr (INSEA, 
Praha 1995). Tehdy je však odborná veUej-
nost víceménE ignorovala. Za skutečný po-
čátek odborné diskuze vedené na toto téma 
u nás lze proto považovat až Vančát]v člá-
nek Jak konečnE začít? z roku 2000, který 
v odborných kruzích vyvolal pomErnE bouU-
livou diskuzi. Blíže viz Zikmundová, 2007, 
s. 8–18.
65 Následující informace pUejímáme z: Heil, 
2012, s. 190.
66 Viz http://www.fragen-zu-
r-kunst.de/#p74q117. 

3.3  Vývoj integrace neomediálního umění a digitálních 
technologií do výtvarné výchovy v ČR a Německu

3.3.1 Stručný přehled 

V následujícím popisu vývoje začleOování nových médií a digitálních 
technologií do výtvarné výchovy na gymnáziích v České republice a SRN 
a s tím související komparaci zp]sob] zapojování nových digitálních mé-

dií do výuky v obou zemích se zamEUíme na možnosti naplOování klíčo-

vých kompetencí žák] výtvarné výchovy.

Časové odlišnosti jednotlivých etap začleOování nových médií a digi-
tálních technologií do výtvarné výchovy obou zemí jsou zp]sobeny r]z-

ným historicko-společenským vývojem. V NEmecku se počátky pUíklonu 
k digitálním médiím jako novým nástroj]m vzdElávacího procesu datují do 
70. let 20. století. V počátečním období se pUedmEtem výuky stala masová 
média a jejich produkty. Došlo k pozoruhodnému pUesunu tEžištE obsahu 
výtvarné výchovy od esteticko-praktického zamEUení k receptivnE-relex-

nímu pojetí, které bylo založeno pUevážnE na mediální analýze produkt] 
mediální kultury. Výtvarná výchova se postupnE promEnila v teoreticky 
silnE zatíženou výuku mediální výchovy, tv]rčí proces a výtvarné umEní 
se vytratily. 

Tato skutečnost vedla v 80. letech k obratu; mediálnE kritický pUí-
stup byl vystUídán pedagogickým smErem silnE orientovaným na sub-

jekt a preferujícím učení všemi smysly. BEhem 80. let nEmecká výtvarná 
didaktika hledala funkční symbiózu smyslové a vizuálnE komunikační 
pedagogiky. Freiberg67 - pr]kopník začleOování digitálních médií do vý-

tvarné výchovy v nEmeckém školství - formuluje pravidla pro vhodné 
pUístupy k novým digitálním médií ve výuce následujícím zp]sobem: 
zd]razOuje nutnost rozvíjet komunikativní kompetence, nepodléhat pUe-

dem daným možnostem softwaru, tvoUit pomocí digitálních médií a ne 
je jen používat naučeným zp]sobem, učit se vnímat, interpretovat a po-

suzovat obrazy vytvoUené pomocí počítačových program], nepodléhat 
algoritmickým strukturám počítače, nýbrž rozvíjet kreativitu, smyslovost 
a kritický odstup i pUi zacházení s novým obrazovým médiem, znát spo-

lečenská nebezpečí nových technologií, hledat možnosti jejich alterna-

tivního užívání a experimentovat s nimi.

V 90. letech se na nEmeckých gymnáziích v hodinách výtvarné výcho-

vy začala uplatOovat digitální malba, pUi níž byly užívány vEtšinou jedno-

duché, snadno ovladatelné malovací programy. Výraznou roli hrála také 
aktivní recepce obraz], a to zejména prostUednictvím vytváUení parafrází 
umEleckých dEl. Školy byly vybavovány počítačovou a digitální techni-
kou, vznikaly tzv. počítačové laboratoUe. Tato „technicko-mediální“ eu-

forie však s sebou nesla i jeden závažný problém: výtvarní pedagogové 
byli nuceni toto nové digitální vybavení používat, ale nikdo jim nenabídl 
odpovídající učební obsahy, postupy a metody, a integrace nových médií 
tak probíhala spíše jen na formální úrovni. 

3.2  Neomediální umění a nová média 
v pedagogické praxi

O nutnosti začlenit současné neomediální umEní do výuky výtvarného 
umEní se mluví již více než dvacet let. Dokladem mohou být napUíklad 
odborná sympozia uspoUádaná Českou sekcí INSEA Současný stav a  per-
spektivy výtvarné výchovy 2015, Vizuální gramotnost, 2010, Média a ob-

raznost 200064. Je zajímavé a z pohledu výtvarného pedagoga podnEtné 
sledovat vývoj témat a otázek v rámci odborné diskuze vedené na nEmec-

kých spolkových kongresech BuKo65. NapUíklad BuKo 12 Part01, která se 
konala v listopadu 2009, se vEnovala odpovEdím na otázku „Kolik umEní 
potUebuje umElecká pedagogika?“ Kongres BuKo 12 Part06, který se konal 
v létE 2011, ve svém tázání pokročil dále. Otázka již neznEla, kolik, nýbrž 
„Jaké umEní potUebuje umElecká pedagogika?“ OdpovEdí a zároveO rám-

cem, v nEmž se diskuse pohybovala, byl pak samotný název tohoto kongre-

su: „Současné umEní a mediální kultura ve škole.“ Obsahové východisko 
bylo totiž vytvoUeno díky stejnojmennému kooperačnímu projektu BDK 
a nadace irmy Siemens „Kiss“ (s podporou Nadace Roberta Bosche), kte-

rý v letech 2007-2010 umožnil celkem 18 student]m umElecké pedagogi-
ky spolupráci se známými mladými umElci, jejichž tvorba nabízí pUehled 
o tom, co v současné dobE znamená umEní. D]ležitým plodem spolupráce 
se současnými mladými umElci bylo pro výtvarné pedagogy a jejich peda-

gogickou praxi poznání současného umEní z pohledu samotného tv]rce. 
UmEní totiž nez]stává nepoznamenané svEtem, ve kterém vzniká. Využívá 
současné vizuální komunikační prostUedky, zabývá se pUedmEty současné-

ho života a operuje v prostoru současné vizuální kultury. 

Toto možná banální zjištEní má ovšem velice d]ležité a pro výtvarného 
pedagoga pozitivní konsekvence, které ve své odpovEdi na otázku „Proč 
je tak tEžké zprostUedkovat současné umEní?“ výstižnE formuluje Balken-

hol: „ZprostUedkovat současné umEní (Gegenwartskunst) vlastnE není tEž-

ké, protože človEk sám je součástí této pUítomnosti (Gegenwart). Kdyby 
človEk tuto pUítomnost bral jakožto pUítomnost vážnE, tak by mEl pravdE-

podobnE menší problém brát vážnE i toto umEní. A tím také tomu umEní 
rozumEt. Problém spočívá v tom, že si lidé netroufají pUistupovat k umEní 
pomocí tEch navyklých zp]sob] vnímání, kterými vnímají jiné vEci z této 
pUítomnosti. Myslí si, že je nutné současnému umEní rozumEt tak, že se 
bude vycházet z historie. Proto si myslím, že je současnému umEní možné 
rozumEt snáze než starému umEní. Tím spíš, že kódování, která se v sou-

časném umEní zpravidla používají, jsou pro lidi současnosti bEžná.“66

67 Boysen-Stern, 2006, s. 43.
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deného je zUejmé, že se podmínky pro integraci digitálního umEní do výuky 
výtvarné výchovy postupnE zlepšují, problémem ale z]stává, že se v drtivé 
vEtšinE pUípad] výuka umEní nových médií omezuje pouze na oblast teore-

tickou. Žáci jsou v nejlepším pUípadE seznamování s významnými díly, au-

tory a umEleckými formami, nemají ale možnost získané poznatky uplatnit 
ve vlastní tv]rčí činnosti. Námitka, že by zavedení digitální techniky do 
praktické části výuky bylo inančnE a technicky pUíliš náročné, neobstojí. 
NEmecká pedagogika podobné problémy Ueší kupU. principem KISS (Keep 
it stupid and simple!), resp. hledáním takových didaktických postup], kte-

ré umožOují užití bEžnE dostupného hardwaru a softwaru (princip Low-
-Tech-Low-Cost75). Jádro problému je tedy nutné hledat jinde.

V nEmecké výtvarné pedagogice lze pUechod k praktickému užití digi-
tálních nástroj] ve výuce výtvarné výchovy datovat už do 90. let, odborná 
diskuze nad metodikou praktické výuky umEní nových médií a adekvátní-
ho využití digitálních technologií se však rozvine až s pUíchodem nového 
tisíciletí. Zkušenost uplynulých deseti let vede k zásadnímu zjištEní: Nová 
digitální média vyžadují nové pedagogické pUístupy a metodické postupy.  
Klíčové otázky, které od té doby v nEmeckém odborném diskurzu stále 
častEji zaznívají, lze formulovat kupUíkladu takto: MEní se pracovní a vzta-

hové struktury v edukativním procesu zapojením nových digitálních ná-

stroj]? Jak lze integrovat počítač a digitální technologie do všesmyslového 
pojetí praxe výtvarné výchovy? Jaké nástroje digitálních médií se hodí pro 
toto pojetí a jak by se s nimi mElo zacházet v podmínkách školy?76

Nabízí se ale otázka, nakolik je v]bec nutné, popU. vhodné zapojovat 
digitální média do výuky pUedmEtu, jehož cílem je mimo jiné rozvíjení 
smyslové citlivosti a kreativity. Je totiž zUejmé, že u současných stUedo-

školských žák] právE vlivem rychlého vývoje nových médií a digitálních 
technologií vzr]stá absence primárních zkušeností. Informace k součas-

nému žákovi pUicházejí zprostUedkovaným zp]sobem, který podporuje re-

ceptivní pUístup ke svEtu. Z toho vyplývá, že žák]m chybí osobnE prožité 
zkušenosti a že disponují pUevážnE jen zkušenostmi zprostUedkovanými. 
PUíklad projektu MuSe Computer, o nEmž bude Ueč pozdEji, ale ukazuje, 
že zapojit do výuky digitální média a nástroje (a to hlavnE ty, které pracují 
se smysly) možné je a že právE jejich začlenEním do tv]rčího výtvarného 
procesu lze podporovat rozvíjení smyslové citlivosti a kreativity. UvEdo-

míme-li si pak, jakou roli sehrávají digitální média v životE žák], stává se 
jejich zapojení do výuky pUímo pedagogickým imperativem. PUedpokla-

dem je ovšem adekvátní rozvoj odbornosti výtvarných pedagog] (který by 
mEla zohlednit i jejich pUíprava na vysokých školách) a také vytváUení ino-

vativních pUístup] a alternativních tendencí, jež začleOování nových médií 
a digitálních technologií do výuky výtvarné výchovy umožní. 

3.3.2 Projekt MuSe Computer

Projekt MuSe Computer77 v sobE spojuje principy „učení všemi smysly“ 
(zkratka MuSe zde označuje multisensorisches Lernen -  multisensorické 
učení, tedy právE učení všemi smysly) a využití digitálních médií (Com-

puter) ve výuce výtvarné výchovy. Jednou z ústUedních myšlenek projektu 

S podobnými problémy se české školství 90. let potýkat nemuselo, 
resp. ani nemohlo. Z mnoha d]vod]68 otevírá výtvarná pedagogika digitál-
ním médiím dveUe až po roce 1989 (reálnE však až po roce 2000). Situaci 
v české výtvarné pedagogice té doby popisuje Slavík takto: „Počátkem 
90. let 20. století se v didaktice výtvarné výchovy objevují tendence ke 
zd]raznEní dalšího koncepčního hlediska, které posiluje relektivní stránku 
oboru a v expresivní složce vychází vstUíc poptávce po nových médiích, 
ICT a Internetu. Jedná se o hledisko komunikační, kulturnE antropologické 
či sociologické.“69 Nutno ale dodat, že Slavík zde popisuje dEní v rámci 
odborného diskurzu, tak jak je lze sledovat v soudobé didaktické literatuUe. 
ZačlenEní digitálních médií (v dobové terminologii ITC) do výuky na vy-

sokých pedagogických školách sice nEkteUí badatelé (nejvýraznEji Jaroslav 
Vančát) prosazují již v 90. letech, k realizaci jejich myšlenek však dochází 
až na začátku nového tisíciletí. Zhruba v téže dobE (tedy asi v polovinE 
prvního desetiletí 21. století) se počítače začnou používat pro účely výtvar-
né výchovy i na prvních stUedních školách.

Pro lepší orientaci v pUedstavované problematice integrace nových mé-

dií a digitálních technologií do výuky na školách bude dobré pUipomenout 
i nEkolik soudobých událostí na umElecké scénE. Jak uvádí Lindaurová 
v publikaci Mezera, „první videa diváci vidEli na výstavE Ve svEtle moni-
toru v Praze U Zvonu (GHMP)“70 v roce 1991. Lindaurová ve svém vý-

stUižkovém pUehledu pokračuje o nEkolik stránek (a let) dále, a to v roce 
1995: „do výstavního dEní se dostala tehdy úplnE nová slova – multimedi-
ální a interaktivní. Zatímco do té doby se vystavovaly pUedevším obrazy a 
sochy, vznikla první výstava, jež mapovala mladé umElce zabývající se vi-
deem, ilmem nebo počítačovými technologiemi…“71 Poslední pUipomín-

ka úplných počátk] nových médií na naší umElecké platformE je datována 
rokem 1996, kdy „umElci propadají novým médiím a začínají se profesio-

nalizovat. Nastává období, kdy techničtí nadšenci jsou o nEkolik krok] dál 
než laik, a proto se computerové zázraky jeví jako cesta umEní, které bude 
zábavnEjší a efektnEjší.“72 Dodejme ještE, že na konci 90. let 20. století 
probEhly d]ležité a zajímavé výstavy Dimesions Variable ve Veletržním 
paláci, Crossings v Rudolinu a Orbis Fictus (Nová média v současném 
umEní) ve Valdštejnské jízdárnE.

Je pochopitelné, že s tímto vývojem pedagogická praxe nemohla držet 
krok. První počítače se sice na stUedních školách objevily už v 80. letech 
20. století a v 90. letech už vEtšina stUedních škol disponovala vlastní po-

čítačovou pracovnou,73 skutečný „technologický boom“ srovnatelný s tím, 
co se dElo na nEmeckých školách v 90. letech, však v České republice 
probEhl až na počátku nového tisíciletí, kdy byly školy za výrazné podpo-

ry ministerstva školství „digitalizovány“, tedy vybaveny pUipojením k in-

ternetu, interaktivními tabulemi a další audiovizuální technikou. PodobnE 
jako v SRN se však bohužel s výtvarnými pedagogy, resp. s výtvarnou 
výchovou pUi zavádEní digitálních technologií v jednotlivých školách pUíliš 
nepočítalo.74 Nedostupnost techniky je v takových pUípadech nEkdy Uešena 
pUesunem části výuky výtvarné výchovy do počítačových učeben, anebo 
používáním vlastní digitální techniky (tablet], mobilních telefon]...), a to 
jak ze strany výtvarného pedagoga, tak ze strany samotných žák]. Z uve-

75 Boysen-Stern, 2006, s. 178.
76 Boysen-Stern, 2006, s. 23.
77 Blíže viz Boysen-Stern, 2006, s. 12, 50, 
74; o začlenEní projektu MuSe Computer do 
programu Kulturelle Bildung im Medienzei-
talter (KuBiM) viz Boysen-Stern, 2006, s. 
50.

68 Svou roli zde sehrála mimo jiné politická 
a ekonomická situace, aktuální stav v oblasti 
IT-technologií, ale také pUevládající pUedsta-
vy o podobE výtvarné pedagogiky. 
69 Slavík, 2012, s. 4.
70 Procházková, 2014, s. 26.
71 Tamtéž, s. 102.
72 Tamtéž, s. 112.
73 Tehdy ale využívaných pouze k výuce 
IVT.
74 Nutno poznamenat, že na nEkterých gym-
náziích hlavního mEsta i menších obcí toto 
vybavení výtvarným pedagog]m chybí do-
dnes.
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85 Burkhardt, 2007, s. 174.
86 Boysen-Stern, 2006, s. 99–101. 

viditelné elementy, pracují s narušováním obvyklých recepčních podmínek 
a vEdomE zapracovávají do program] chyby, jsou myslitelná i v rámci vý-

tvarné pedagogiky.“85

Metodu cross over, tedy metodu kombinující tradiční výtvarné ma-

teriály a postupy s prací s digitálními technologiemi, lze proto spolu 
s Boysen-Sternem oprávnEnE chápat jako svého druhu subverzivní. Vyu-

žití softwarových chyb, nekonvenční zacházení se scannerem a podobné 
postupy totiž napomáhají žák]m odchýlit se od navyklých zp]sob] práce 
s obrazovým softwarem.86

je pracovní metoda cross over, tedy propojování digitálních a analogových 
médií, jejich technologických postup] a nástroj]. Užití médií tradičních 
(analogových) totiž podle Boysen-Sterna umožOuje vnést do práce s digi-
tálním nástrojem prvek bezprostUedního smyslového prožitku a kontaktu 
s materiálem a zároveO i narušit „pUedprogramované“ pracovní postupy, 
vyplývající z povahy hardwaru a softwaru, resp. nacházet alternativní zp]-

soby práce s nimi.78 Cílem je pak podpora kreativity žák], pUesnEji Uečeno 
vytváUení „takových situací, které zvyšují pravdEpodobnost kreativního 
chování.“79 PUíznačný je v této souvislosti výrok Barbary Wichelhaus, tý-

kající se sice copy artu, snadno však pUenositelný i na výtvarné postupy vy-

užívající digitální nástroje (v tomto pUípadE kupU. scanner): „Je to proces, 
kterým je možné pUetváUet a variovat, činit obsahové a formální výpovEdi, 
individuálnE interpretovat originály, vytváUet je, anebo je ničit. A ve všech 
tEchto procesech produkovat originální estetické situace.“80 

Určitou analogii, resp. postup, který lze snadno adaptovat pro potUeby 
metody cross over, nalezneme ve Škole výtvarného myšlení Igora ZhoUe, 
konkrétnE v projektu Hlavy, tváUe, podoby. Zobrazování a zkoumání vlast-
ní tváUe probíhá metodou sestavování detail] studijní kresby v Uady, sek-

vence či kompoziční skladby typu tzv. polyekranu.81 PUestože tento tv]rčí 
postup, narušující akademičnost studijní kresby, s copy artem a metodami 
kreativního užití scanneru pUímo nesouvisí, pracuje se stejným principem 
zobrazení, obmEOování a ozvláštOování a m]že být pro potUeby metody 
cross over pomErnE snadno adaptován.

Výhodou metody cross over, umožOující zapojit do práce s digitálními 
médii i média tradiční, je také to, že pozitivnE p]sobí na výtvarné peda-

gogy, kteUí s digitálními technologiemi nemají doposud žádné nebo mini-
mální zkušenosti. StejnE tak má pozitivní vliv i na studenty, kteUí znalosti 
s digitálními technologiemi mají, ale chovají naopak ned]vEru k tradičním 
médiím a technikám.

V současné nEmecké pedagogice jsou často zmiOovány metodické pUí-
stupy k práci s novými médii, které kreativním zp]sobem využívají chyb 
softwaru. K tEm obvykle dochází zejména pUi pUenosu dat (z digitálního 
fotoaparátu či kamery do počítače, pUi scanování, pUi komprimování a de-

komprimování atd.). Použitím principu náhody a chyby, cílenE užívané-

ho již umElci avantgardních smEr] první poloviny 20. stol.82, se procesní 
postupy a pravidla daná médiem ruší, a mohou tak vznikat díla, která je 
ignorují a sledují procesuálnE otevUený pUístup takUíkajíc „proti srsti“ soft-
waru83.

Johannes Kirschenmann zmiOuje experimentálnE-explorativní postupy, 
pUi nichž studenti vyššího gymnázia v rámci rozsáhlých výzkum] využíva-

li staré a nové pUístroje a software. Takový zp]sob užívání pUístroj] a soft-
waru vedl ke zkušenostem, které studenti nejprve odmítali, které je ale 
v pr]bEhu práce dovedly k neobvyklým zp]sob]m ztvárnEní a užívání.84

Podobný postup, kdy se digitální obraz promEOuje manipulací pomo-

cí chyby zadaných program] a kreativního zásahu uživatele, uvádí i Sara 
Burkhardt a dodává: „Díla, která médium relektují tak, že novE kombinují 

78 Viz napU. Boysen-Sternem zmiOovaný 
výukový projekt Rasenstücke (1999-2000), 
kombinující klasickou kresbu s její post-
produkční digitální úpravou. Z pedagogic-
kého hlediska je zajímavé, že tento projekt 
Boysen-Sternovi umožnil do výuky zapojit 
i odkazy na díla klasického, ale i neomedi-
álního umEní; jednalo se konkrétnE o Düre-
r]v akvarel Das große Rasenstück, 1503 
a neomediální instalaci Interactive Plant 
Growing, 1993 od Laurenta Mignonneaua  
a Christy Sommererové. PUestože v této prá-
ci volím pUíklady z nEmeckého prostUedí, je 
zUejmé, že podobné tendence lze vysledovat 
i jinde. Analogický pUíklad britského výuko-
vého projektu, založeného na digitální post-
produkci materiálního artefaktu (v tomto 
pUípadE však dokonce trojrozmErného ob-
jektu) uvádí Vančát (viz Vančát, 2000a, s. 4).
79 Pazzini, Karl-Josef. Gutachten zum Pro-
gramm: Kulturelle Bildung im Medienzeital-
ter. BLK-Materialien zur Bildungsplanung 
und zur Forschungsförderung, Heft 77, 
Bonn, 1999. Citováno podle Boysen-Stern, 
2006, s. 83.
80 Wichelhaus, Barbara. Mädchen und Jun-
gen. In: Kunst+Unterricht, Heft 170/1993, 
Seelze, 1993, s. 34-38. Citováno podle Boy-
sen-Stern, 2006, s. 7.
81 ZhoU, 1989.
82 I zde je tedy zUetelná inspirace tradičními 
médii.
83 Český ekvivalent rčení „gegen den Strich 
bürsten“ zde užíváme nejen pro jeho názor-
nost, ale zejména proto, že ho v této sou-
vislosti často užívají nEmečtí odborníci. Na 
metaforické úrovni totiž mimoUádnE pUesnE 
vystihuje nutnost zapojení senzorického 
(haptického) elementu do práce s digitálním 
nástrojem.
84 Kirschenmann, Johannes: Medienbildung 
in der Kunstpädogig. Zu einer Didaktik der 
Komplementarität und Revalidierung, 2003, 
s. 143. Viz též Burkhardt, 2007, s. 175. Kir-
schemann se zde v rámci analýzy rozhovo-
r] s gymnaziálními žáky snaží vysledovat  
a formulovat základní typy zkušeností, tak 
jak je žáci uvádEli ve svých relexích práce 
se softwarem a hardwarem. Bohužel však na 
tomto místE neuvádí žádné konkrétní pUíkla-
dy takových postup].
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87 Viz napU. název výstavy v Galerii 
Národní technické knihovny v Praze 
13.5.-13.6. 2015. Dostupné z: http://artalk.
cz/2015/05/15/generation-smart-v-ntk/.
88 Metodiku výpočtu sociálního postavení 
objasOuje výklad: Inluence is the ability to 
drive action. When you share something on 
social media or in real life and people re-
spond, that’s inluence. The more inluential 
you are, the higher your Klout Score. We 
measure multiple pieces of data from several 
social networks, and also real world data 
from places like Bing and Wikipedia. Then 
we apply them to our Klout Score algorithm, 
and then show the resulting number on your 
proile. The higher your Klout Score, the 
tougher it becomes to increase. Dostupné z: 
https://klout.com/corp/score.
89 Viz napU. https://de.wikipedia.org/wiki/
Digital_Native.
90 Neologismus prozument vznikl spojením 
slov producent a konzument – viz napU. 
http://zbiejczuk.com/web20/03-charakteris-
tiky.html.

4.1 Stručná charakteristika sociálního kontextu

UmEní současné generace umElc] (tzv. „Smart Generace“87), pracující 
s novými „chytrými“ technologiemi, sociálními sítEmi a nekonečnou gale-

rií digitálních obrázk], má svým vyjadUovacím jazykem a principy tvorby 
velice blízko ke zkušenostní výbavE současných stUedoškolských žák]. 

Ti dnes používají v zásadE pouze jedno médium, které vytváUí jejich 
virtuální svEt a zároveO jim slouží jako nejpodstatnEjší a často jediný infor-
mační zdroj - internet. Žáci na internetu sdílejí odkazy, poslouchají hudbu, 
sledují a zveUejOují videoklipy, navazují kontakty, organizují akce, komu-

nikují a vyhledávají informace. S drobnou nadsázkou tak lze Uíci, že se 
jejich sociální život digitalizoval. 

Internet z pohledu žák] stojí na tUech základních pilíUích: na webových 
vyhledávačích (google, opera atd.), online databázích (youtube.com, wi-
kipedia atd...) a sociálních sítích (zejména facebooku a twitteru). Aktivita 
jedince na internetu však zároveO určuje i jeho sociální postavení, resp. 
jeho „hodnotu“ v rámci internetových komunit. Standardním a obecnE 
známým mEUítkem je počet „pUátel“ či množství „lajk]“ na facebooku. 
KomplexnEjší obraz vlivu (inluence), pUesnEji Uečeno společenského po-

stavení, protože právE vliv je zde mEUítkem společenské hierarchie, pak 
nabízí kupUíkladu webová stránka Klout Score. Na základE pUedpokladu, 
že současný teenager lpí mnohem více na statusu na sociálních sítích nežli 
na reálném postavení ve společnosti, resp. že status společenský v sou-

časné dobE závisí velkou mErou na statusu na sociální síti, vypracovala 
společnost Klout bodový systém „vlivu“, který uživatele označí číslem od 
0 do 100, kdy vyšší číslo znamená vEtší oblíbenost, a tudíž i vyšší pUíčku 
ve společenském žebUíčku. Do výsledného Klout Score se pUitom zahrnují 
známosti, kontakty, počet zhlédnutí osobní stránky, počet pUátel na Face-

booku, počet „lajk]“ atd.88 

Na tomto místE stojí za zmínku termíny, či spíše slangová sousloví vý-

stižnE charakterizující současnou generaci žák] a zároveO relektující ak-

tuální dEní ve vývoji internetu, totiž „digital natives“89 a „generace 2.0“. 
Druhé z uvedených označení je odvozeno od již zavedeného pojmu „web 
2.0“. PUedností tEchto (snad až pUíliš efektních) pojmenování je, že svou 
formální utváUeností, ale také sémantickým obsahem svých složek doká-

žou v jednoduché a srozumitelné zkratce postihnout podstatné zmEny, kte-

ré probEhly v rámci sociálního prostoru internetu. ZjednodušenE Uečeno se 
dnes místo statického internetu a pasivního konzumenta setkáváme s inter-
netem dynamickým a tzv. prozumentem90. Současný internet očividnE pra-

cuje s novým komunikačním modelem a s pozmEnEným vztahem sdElení 
a sdílení. Tuto zmEnu ovšem relektuje i současné umEní, které na jednu 
stranu okamžitE reaguje na nové tendence ve vývoji společenského a kul-
turního dEní a zároveO se na tEchto promEnách podílí. V tomto smyslu je 
tedy současné umEní (alespoO co do formy) žákovi nutnE bližší než umEní 
pUedcházejících epoch.

4_ Nová média v životě 
středoškolských žáků
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96 Dytrtová, 2002, s. 7.
97 Téma projektu znElo Slovo je umEní, ná-
mEt byl vybrán samotnými žáky.
98 Fandom (tzn. neoiciální komunita fa-
noušk]) je základnou, v níž mohou fanoušci 
sdílet své kulturní preference a prosazovat 
svá pUání o alternativním vývoji. (viz Jen-
kins, Henry. Textual Poachers: Television 
Fans and Participatory Culture). Viz Skupa, 
2016, s. 54.
99 K tomuto tématu viz i kapitola této diser-
tační práce Model D: Aplikace neomediální-
ho umEní v popkultuUe a naopak – ukázkové 
téma integrace pr]Uezového tématu mediál-
ní výchova do výuky výtvarné výchovy.
100 Tzn. rozčleOují ho na segmenty, mezi ni-
miž ruší souvislost, a mohou tak s nimi dále 
pracovat mimo jejich p]vodní kontext. Tuto 
segmentaci pochopitelnE umožOuje digitální 
podoba tEchto dEl. K modulárnosti jako jed-
nomu z konstitutivních rys] neomediálního 
(digitálního) umEní. Viz Manovich, 2010.
101 Jenkins, Henry. Textual Poachers: Televi-
sion Fans and Participatory Culture. Cito-
váno podle Skupa, 2016, s. 57.

dokáží kreativnE vyjádUit vlastní prožitek, názor i dosavadní zkušenosti. 
To potvrzují nejen výsledky disertačního výzkumu, ale také mnozí autoUi. 
NapUíklad Dytrtová v této souvislosti uvádí: „I ti, co si myslí, že kreslit ne-

umí, jsou schopni vtipných koláží. Výtvarných i zvukových. Mohou to být 
tv]rci gra扉ti. PUipraví sami performance, jsou schopni vymyslet a provést 
animaci.“96

Pokusme se nyní stručnE deinovat jednotlivé zájmové oblasti žák] 
s ohledem na navazující integraci získaných vEdomostí do pUístupu 
k edukačním proces]m a metodám výuky ve výtvarné výchovE. 

4.2.2 Žák jako fanoušek

Žák se jako fanoušek seriálu nebo ilmových cykl] stává zpravidla 
členem speciické komunity lidí, resp. subkultury, která vzájemnE sdílí 
r]znorodé fanouškovské aktivity. PUestože fanoušci vEtšinou preferují 
jeden konkrétní oblíbený mediální obsah, není výjimkou, že pUecházejí 
od jednoho mediálního produktu k dalším. To umožOují centrální weby 
fanouškovských platforem, pUedevším ale stále se rozr]stající struktury 
vazeb a vztah] mezi jednotlivými produkty televizní a ilmové produk-

ce, herního pr]myslu a knižních a komiksových nakladatelství. Typickým 
projevem tEchto struktur jsou napU. hrdinská univerza (multiverza), stále 
rozšiUovaná (omezíme-li se pouze na ilmovou a seriálovou produkci) nej-
r]znEjšími formami pastišové povahy (remake, reboot, prequel, sequel, 
spin-o悲 apod.). R]znorodost fanouškovské platfomy dokládá ukázka vý-

sledné práce projektu, ve kterém se žáci snažili mapovat vizuální znaky 
současné fanouškovské subkultury97. VEtšina fanoušk] patUí do skupiny 
pasivních divák] oblíbených seriál] a kultovních ilm], stejnE jako pro-

dukt] početnE menší, ale aktivnEjší části fanouškovské subkultury. Tv]rčí 
aktivita fanouškovské subkultury, fandomu98, vytváUí širokou platformu 
pro vznik amatérských audiovizuálních a textových dEl. Žák v roli fa-

nouška využívá hlavnE možnost aktivnE se zapojit do vizuální a sociální 
komunikace, kterou nabízí platforma fandomu v podobE globálních in-

ternetových server] (napU. Tumblr, reddit). Fanoušci zde nejčastEji sdílí 
obrazový obsah své produkce, a to od jednoduchých gif] až po náročné 
animace či hranou videotvorbu. Jejich díla pracují s p]vodním materiálem 
seriál] nebo ilm], který využívají jako základ pro osobitý pUístup k vy-

branému tématu. VýbEr námEtu či tématu fanouškovského díla vytváUí 
prostor pro vznik nového obsahu a zároveO podporuje variabilitu pUístup] 
a kreativního zpracování vizuálního vyjádUení vizuálnE obraznými pro-

stUedky.99 Ve své produkci fanoušci využívají narativní princip sítE, tzn. 
hypertextového vyprávEní, v jehož rámci nabízejí více variant pUepra-

cování p]vodních obsah], pracují s dEjem pUíbEhu modulárním zp]so-

bem100, a vytváUí tak sí[ nezávislých epizod a významových interpretací. 
PrávE interpretace fanoušk], jak uvádí Jenkins, „vede daleko za hranice 
v dílech uvedených informací a smEUuje ke konstrukci metatextu, který 
je vEtší, bohatší, složitEjší a zajímavEjší než samotný seriál. Metatext je 
společným výtvorem, jehož konstrukce smazává rozdíly mezi čtenáUem 
a autorem a otevírá dílo divácké apropriaci.“101 

4.2  Současný středoškolský žák (speciikace cílové 
skupiny s ohledem na zkoumanou problematiku)

4.2.1 Žák ve světě vizuální kultury

V souladu s tématem disertačního výzkumu volím pUi charakteristice 
současného stUedoškolského žáka a východisek jeho výtvarného proje-

vu jiný úhel pohledu než vEtšina autor], kteUí se tímto tématem zabývají. 
Ti adolescenci nazírají z hlediska vývojové psychologie a chápou ji jako 
pUechodné období mezi dEtstvím a dospElostí, tedy jakési mezidobí mezi 
dvEma pozitivnE deinovanými vývojovými fázemi.91 Mým cílem je však 
postihnout to, co je (s ohledem na téma této práce) pro danou vEkovou 
skupinu typické. Svou pozornost proto soustUedím na ty sociální aspekty 
adolescence, jež jsou v současné dobE determinovány novými médii a di-
gitálními technologiemi. 

Současného stUedoškolského žáka m]žeme s trochou nadsázky cha-

rakterizovat jako fanouška seriál], prozumenta videoklip] a hráče počíta-

čových her. Z pedagogického hlediska je d]ležité, že tato charakteristika 
zahrnuje zásadní zp]soby promEny vizuálního jazyka kultury, transfor-
maci estetiky a vizuálních komunikačních strategií nových médií, a to 
právE ve vztahu k žákovi a jeho zájmové aktivitE. Z toho plyne i d]leži-
tost poznání zájmové orientace žák] v oblasti vizuální kultury – vytváUí 
totiž prostor pro utváUení interaktivního vztahu mezi žákem a pedagogem 
a zároveO nabízí výtvarnému pedagogovi možnost lépe ve výuce relek-

tovat současné procesy v kultuUe a komplexnEji a efektivnEji pUistupovat 
k rozvíjení vizuální gramotnosti, resp. multigramotnosti92 žáka. 

Multigramotnost nezahrnuje pouze interpretaci obraz] a práci s médi-
em, zamEUuje se také na živou zkušenost divák] a interpret] s obrazy a ji-
nými komunikačními módy v sociálním kontextu. Vizuální kultura nikdy 
nebyla pouze vizuální; její součástí byly a jsou i další komunikační módy 
pracující s r]znými systémy smyslového vnímání.93 VEtšina autor] upo-

zorOuje na potUebu začleOovat současné umEní do výuky, já se pUikláním 
k názoru, že nelze opomenout ani produkty masové a populární kultury, 
ke kterým ovšem výtvarní pedagogové vEtšinou zaujímají postoj značnE 
rezervovaný. Zde však souhlasím s postUehem Ladislava Kesnera: „[...] 
vnímání umEní není hermeticky oddEleno od každodenní aktivity vidEní, 
jehož prostUednictvím lidé získávají podobu vnEjšího svEta.“94 Jsem pUe-

svEdčena, že právE integrace popkulturní tvorby m]že cílenE podpoUit 
rozvoj jak vizuální gramotnosti a multigramotnosti žák] (napU. schopnost 
kriticky interpretovat současná vizuálnE obrazná vyjádUení), tak i jejich 
vlastního aktivního (sebe)vyjádUení vizuálnE obraznými prostUedky.

Žáci gymnázia ovšem procházejí, resp. nedávno prošli tzv. krizí vý-

tvarného projevu95; to znamená, že si uvEdomují nedokonalosti svého vý-

tvarného vyjádUení a neschopnost docílit výsledku, který odpovídá jejich 
pUedstavám. Z toho d]vodu často rezignují na vlastní výtvarnou tvorbu. 
Z hlediska tématu této práce je proto zajímavé, že právE i tito žáci ve svých 
zájmových aktivitách orientovaných na nová média a digitální technologie 

91 Srov. Kuric, 2001, Vágnerová, 2000.
92 Termín „multigramotnost“ m]že být dei-
nován jako „používání r]zných komunikač-
ních mód] a proces] vytváUející mezi nimi 
interaktivní vztahy“. Viz Duncum, 2004.
93 Tamtéž.
94 Kesner, 1998, s. 8.
95 Tzv. krize výtvarného projevu jako zá-
vErečná fáze vývoje kresba končí kolem  
11.–14. roku dítEte.

Obr. 1_Ukázka fanouškovské tvorby. Archiv 
autorky.

Obr. 2_Výsledná fotograie žákovského pro-
jektu Stoupni si. Archiv autorky.
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102 Tamtéž, s. 58.
103 Cohen, Phil. Sub-cultural Conlict and 
Working Class Community. Working Papers 
in Cultural Studies 2. University of Birmin-
gham. [Reprint in Hall, S. – Hobson, D. – 
Lowe, A. - Willis, P. (ed.): Culture, Media, 
Language. London: Hutchinson, 1980, s. 78-
87]. Cit. podle Hebdige, 2012, s. 123.
104 Pojem virál deinuji jako „video, které 
se stane populárním prostUednictvím sdílení 
na internetu“. Viz https://cs.wikipedia.org/
wiki/Vir%C3%A1ln%C3%AD_video.
105 Farkas, 2013, s. 56.
106 Jenkins, 2006, s. 3.
107 Tamtéž.

108 Kesner, 1998, s. 9.
109 Metelec, 2017, s. 20.
110 Tedy ke hrám pro více hráč] hraným na 
internetu.
111 Dostupné z: http://amanita-design.net/
about/projects/pantry.html.
112 Jakub DvoUák, nar. 1978, tv]rce nezávis-
lých počítačových her.

dování r]zných vizuálnE obrazných vyjadUovacích prostUedk], popUípadE 
jejich promEn a vývoje, a to a[ již z pozice žáka nebo učitele. Výtvarný 
pedagog se m]že opUít o skutečnost, že žáci jsou zvyklí s formátem vi-
deoklipu pracovat, jsou schopni klip natočit, sestUíhat, upravit a ozvučit 
a výsledný tvar nakonec umístit na internet. PodobnE jako fan-video by 
i videotvorba v rámci hodin výtvarné výchovy mEla umožOovat komuni-
kaci metodou odpovEdi videem na video. Žáci tímto zp]sobem dostanou 
jak pUíležitost pochopit principy tvorby, tak i možnost sledovat utváUení 
obsahu a hodnoty své videotvorby v procesu komunikace ve veUejném pro-

storu internetu. Výtvarný pedagog tak pomocí nových médií a digitálních 
technologií rozvíjí žákovu komunikační dovednost a zároveO mu dává pUí-
ležitost, aby se stal poučeným recipientem, interpretem a tv]rcem.

Teoretická analýza videoklipu jakožto žánru se pak snadno m]že pro-

pojit s relexí vlastní tvorby, resp. s praktickým využitím nabytých zna-

lostí, a naopak práce na klipu umožní seznámit studenty s abstraktním, 
experimentálním či strukturálním ilmem. ZačlenEní videotvorby (pUípad-

nE jiných forem produkt] nových médií) do výuky výtvarné výchovy má 
ovšem ve srovnání s klasickými médii i další výhody. Žák, právE proto, že 
je s videoklipem d]vErnE obeznámen (videoklip je jistE pevnEjší součástí 
jeho svEta než napU. olejomalba), jednak poci[uje tolik potUebnou tv]rčí 
sebed]vEru, jednak pUijímá nové poznatky s podstatnE vEtším zájmem, a to 
paradoxnE i ty, které už se samotným videoklipem nemusejí v]bec souvi-
set. Jinými slovy, prostUednictvím videotvorby (resp. umEní nových médií) 
lze nakonec mnohem úspEšnEji žáky dovést zpEt k umEní klasickému. Na-

pUíklad Kesner uvádí: „(…) současná vizualita a zp]soby vnímání, které 
navozuje, mohou mít pozitivní dopad na naše vidEní umEní.“108 Nezane-

dbatelný je ovšem i zpEtný efekt na pedagoga. Obeznámenost s formou 
videoklipu totiž žákovi umožOuje stát se učiteli plnoprávným komunikač-

ním partnerem a v mnoha ohledech jeho náhled i znalosti obohatit. Taková 
interakce pUi adekvátním pedagogickém pUístupu v žádném pUípadE nepod-

lamuje autoritu učitele, nýbrž naopak vytváUí prostor pro aktivitu studenta 
a dále zvyšuje jeho zájem o učební látku.

4.2.3 Žák jako hráč

Poslední z výše uvedených oblastí zájmové aktivity žáka je hraní po-

čítačových her. Odlišit je zde nutno herní aktivitu pUíležitostnou (casual) 
a časovE náročnou (hardcore); obE varianty se ale navzájem nevylučují.109 

S masovým rozšíUením her vytvoUených pro chytré telefony m]žeme v po-

sledních letech sledovat, jak herní kultura postupnE proniká celou společ-

ností. Hraní her na telefonu do značné míry pUejalo roli, kterou dUíve se-

hrávala tzv. „lehká“ četba a poslech populární hudby. Stalo se univerzální 
výplní času, a to napUíč vEkovými skupinami. StUedoškolští žáci pak ozna-

čovali v rámci disertačního výzkumu hry jako jedno z primárních médií, 
pUičemž jejich preference smEUovaly k multiplayerovým online hrám110. 

V rámci kvalitativního výzkumu byla jako jedna z položek dotazníku 
vybrána ukázka lashového projektu Pantry111 Jakuba DvoUáka112. ZaUazení 
DvoUákovy interaktivní animované hry do výzkumného šetUení umožnilo 

StejnE jako televizní, ilmová či jiná mediální produkce relektuje i ná-

sledná tv]rčí invence ze strany fanouškovské subkultury postoje soudobé 
společnosti. Podle Jenkinse zde však pUevládají spíše tendence kritické. 
Samotná existence fandomu pUedstavuje podle Jenkinse kritiku konvenč-

ních forem konzumní kultury: „Fandom (...) poskytuje prostor, v nEmž 
mohou fanoušci formulovat své konkrétní problémy související se sexuali-
tou, gendrem, rasismem, kolonialismem, militarismem či vynucenou kon-

formitou. Tato témata se pravidelnE vynoUují v diskuzích i v umEleckých 
pracích fanoušk].“102 Cohen deinuje subkulturu jako „kompromis mezi 
dvEma navzájem si odporujícími potUebami: potUebou vytváUet a vyjadUo-

vat samostatnost a odlišnost od rodič] (…) a potUebou uchovat si možnost 
identiikace s rodiči.“103 Podle deinice Cohena potUeba subkultury vyjádUit 
se kriticky a Uešit skryté výhrady v]či soudobé společnosti a jejím normám 
vychází ze samotné existence kultury mládeže v kultuUe dospElých. To, 
že žáci mají potUebu vyjadUovat se k sociálním či politickým problém]m, 
vyplývá ostatnE i z výsledk] disertačního výzkumu a také z pUímého pozo-

rování v pedagogické praxi. PUíznačné je, že pro sv]j zp]sob vyjádUení se 
k zvolené problematice volí nejradEji stejné vizuálnE obrazné prostUedky, 
s jakými pracuje bEžná mediální produkce. 

PodobnE jako se část videotvorby vznikající v rámci fandomu dostává 
v podobE mediálních virál]104 k ostatním uživatel]m sociálních sítí, získá-

vají si stejnou cestou své pUíznivce i další neprofesionální videa umístEná 
na kanálu YouTube. Uživatelé sociálních síti si odkazy na nE posílají mezi 
sebou, a videoklip]m tak zajiš[ují mnohdy globální sledovanost. Žák se 
stává prozumentem videoklip] postupnE, nejčastEji začíná jako pozorný 
konzument oiciálních videoklip] (zahrnujících ilmové trailery, hudební 
videoklipy nebo tutoriály) a populárních amatérských videoklip], tzv. fan-
-videí105. 

Stojí za zmínku, že bEhem posledních dvaceti let došlo k promEnE for-
málního a vizuálního Uešení videoklip]. Na počátku fungování web] pro 
sdílení videotvorby se oiciální videoklipy výraznE lišily od amatérských 
home-videí estetickou a technickou kvalitou. V současné dobE je tato hra-

nice mnohem ménE zUetelná. D]vodem je snadná dostupnost kvalitního 
technického vybavení, intuitivní ovládání softwarových program] či apli-
kací určených k tvorbE videa a také široká nabídka dostupných lashových 
pUehrávač]. Zásadní roli však hraje také vliv estetiky amatérských video-

klip] na profesionální umEleckou ilmovou či videoklipovou produkci. 
Všechny uvedené podmínky pak vytváUejí silný podnEt pro žáka, aby se 
z pouhého diváka videoklip] stal jejich prozumentem, který nejenom sdílí 
a sleduje, ale také sám tvoUí. V souvislosti s prolnutím dvou p]vodnE jas-

nE oddElených skupin producent] a konzument] mluví Jenkins106 o sou-

časných zmEnách spojovaných s digitálními technologiemi jako o kultuUe 
konvergence. Podle Jenkinse107 se totiž nejedná pouze o technologickou 
zmEnu, ale také o zmEnu formující naší kulturu. KonkrétnE zd]razOuje 
vznik komunit, ve kterých uživatelé mezi sebou sdílejí r]zné mediální ob-

sahy, jejich interpretace, čímž zpestUují své prožitky pUi konzumaci pro-

dukt] z oblasti populární kultury.

Tato jistE atraktivní oblast populární kultury nabízí široké pole pro sle-

Obr. 3_Ukázka z volné videotvorby žák] na 
téma Volba prezidenta. 2013. Archiv autor-
ky.

Obr. 4_Jakub DvoUák. Pantry.
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113 Viz kapitola Projekt MuSe Computer.
114 Boháčková, 2013.
115 Bendová, 2016, s. 58.
116 Výzkumy účink] hraní počítačových her 
se v rámci psychologie objevují už od 80. 
let, a to zejména s ohledem vznik závislosti 
a rozvoj násilného chování. Podobné účinky 
se ovšem nikdy jednoznačnE nepotvrdily. 
Současné výzkumy jsou ménE pUedpojaté a 
postupnE pUipouštEjí i pozitivní účinky na 
hráče. Morální a společenská panika, kterou 
v rámci diskurzu o nových médiích vyvolá-
vají i počítačové hry, ovšem není pUedmEtem 
tohoto dizertačního výzkumu, a proto se jí 
zde nebudu hloubEji vEnovat.
117 Tzv. MMORPG – Massive multiplayer 
online role playing game.
118 V nejjednodušší podobE zachycení pohy-
bu hráče v prostUedí počítačové hry, šíUeji též 
volná tvorba využívající prostUedí počítačo-
vé hry. Pozoruhodná je zde mimo jiné inte-
rakce mezi svEtem hráč] a svEtem vývojáU], 
kteUí pro tyto potUeby uvolOují pUíslušné 
části herního softwar] a tím hráčskou tvorbu 
nejen umožOují a podporují, ale zároveO ji 
mnohdy i zpEtnE adaptují do herních rozšíUe-
ní, popU. dalších díl] herních cykl].
119 Viz Metelec, 2017.
120 https://www.moma.org/explore/
inside_out/2012/11/29/video-games-
-14-in-the-collection-for-starters/.

121 Farkas, 2013, s. 53.
122 Viz napU. projekty S. Soderbergha či 
P. Sorrentina v rámci tzv. quality TV.
123 Jonathan Jones. „Sorry MoMA, video ga-
mes are not art“. The Guardian 30.11.2012. 
Dostupné z: http://www.theguardian.com/
artanddesign/jonathanjonesblog/2012/
nov/30/moma-video-games-art. (Český 
pUeklad cituji podle Bendová, 2016, s. 71).
124 Ken Goldberg. Telegarden (1995-
2004), Kenneth Feingold. If/Then (2001), 
Golan Levin. The Dumpster (2006), Cory 
Arcangel. Super Mario Clouds (2002), 
Natalie Bookchin. The Intruder (1999).

vEdní disciplíny119, ale napU. také to, že se počítačové hry stávají součástí 
významných svEtových sbírek umEní120. Tuto tezi ostatnE podporují i jevy 
jiných oblastí popkultury, napU. fakt, že se z hudebního videoklipu stalo 
samostatné umElecké odvEtví121, či relativnE nový fenomén v oblasti tele-

vizní produkce, kdy se výrazní a významní režiséUi-auteuUi ve své tvorbE 
vEnují formátu seriálu122.

To však neznamená, že by se v rámci současného odborného diskur-
zu neobjevovaly kritické postoje, které chápání počítačových her jakožto 
umElecké formy odmítají. Citujme zde napUíklad z článku „Sorry MoMA, 
videogames are not art“ Jonathana Jonese: „UmElecké dílo je osobní re-

akcí na život. Jakákoli deinice umEní, která jej okrade o tuto niternou re-

akci lidského tv]rce na svEt, je bezcenná. UmEní m]že být namalováno 
barvou nebo být nEkým vybráno coby ready-made, ale musí být aktem 
osobní imaginace. SvEty vytváUené elektronickými hrami jsou spíše jako 
hUištE, kde se zážitek vytváUí za pomoci interakce mezi hráčem a progra-

mem. Hráč si nem]že nárokovat moc vnutit hUe sv]j osobní náhled na 
život a tv]rce hry se vzdal své zodpovEdnosti. Hru nikdo ,nevlastní´, takže 
u ní nikdo není umElcem a hra tudíž není umEleckým dílem.“123 Podobná 
kritika snad m]že být oprávnEná, vztahuje-li se pouze na komerční počíta-

čové hry, vyznívá však ponEkud planE, je-li konfrontována s konkrétními 
digitálními umEleckými díly, která vEdomE pracují s konceptem interakce 
a hry. ZmiOme zde alespoO tv]rce jako Ken Goldberg, Kenneth Feingold, 
Golan Levin, Cory Arcangel, Natalie Bookchin (poslední dva jmenovaní 
umElci pracují s charakteristickými herními prvky a vytváUejí tak prostor 
pro zkoumání paradigmat, jako jsou navigace, simulace, narativ či vytvá-

Uení nových svEt]).124 

Jones]v postoj ovšem p]sobí ponEkud konzervativnE i s ohledem na 
vývoj umEleckých teorií, a to zejména budeme-li sledovat linii demateria-

lizace, revizi pojetí autorství a rozvoj interaktivity v umEní. OstatnE pokud 
pronikneme do produkce v rámci konkrétního nového digitálního média 
(totéž však platí i pro média klasická) nebo do intermediálního propojení 
vícero médií ponEkud hloubEji, zjistíme, že šíUe a rozmanitost tvorby je 
zde podstatnE bohatší, než jak se snaží naznačit nEkteré teoretické práce 
a kritické postoje. PrávE tato r]znorodost neomediálního umEní (od od-

kaz] k spektakulární estetice, pUes sociálnE-kritická díla postinternetové 
estetiky až tUeba po konceptuálnE angažovaná díla využívající hackování) 
znemožOuje jednoduché „zmEUení“ estetických kvalit digitálního umElec-

kého díla. 

V rámci digitální tvorby jistE pUevažuje komerční zábavná produkce 
a umElecky krotký mainstream. Nezanedbatelná (a to i čistE kvantitativ-

nE) je však také umElecká, nezávislá, experimentální a nízkorozpočtová 
tvorba. D]ležité pak je, že samotná možnost nalezení tvorby odtržené od 
mainstreamového proudu, tedy dEl, která divákovi zprostUedkovávají es-

tetický zážitek a jejichž obsah se dotýká aktuálních společenských témat, 
podporuje a legitimizuje chápání neomediální formy jako formy umElecké. 
Otázka, co vše m]žeme označit za umEní, ale není pUedmEtem této práce. 
Namísto úvah o mezích umEní proto nabízím pUedpoklad, že by výtvarní 
pedagogové mEli vEnovat patUičnou pozornost i tvorbE, která sice nemá 

monitorovat zkušenosti žák] s nezávislou herní platformou a originálními 
tv]rčími pUístupy, které se zde vyskytují častEji než v rámci tvorby main-

streamové. Pantry ale zároveO pUedstavuje názorný pUíklad kreativního 
postupu, založeného na kombinování tradičních výtvarných technik a digi-
tálních technologií, v tomto pUípadE počítačové hry, který je možné velice 
efektivnE využít ve výuce výtvarné výchovy113. Dvorský vytváUí své hry 
pomocí klasické ploškové animace, pozadí jednotlivých scén nejprve ruč-

nE nakreslí, následnE vše naskenuje a pUevede do digitální podoby. Herní 
médium je podle nEj mnohem dobrodružnEjší než médium animovaného 
ilmu, a to zejména díky své interaktivitE – Dvorský výslovnE uvádí, že je 
pro nEj pUitažlivá možnost zapojit hráče do svEta hry.114 Dodejme ještE, že 
jinou Dvorského hru, totiž Samorost (2003), uvádEli žáci v rámci výzkum-

ných rozhovor] nejčastEji jako pUíklad art game, resp. počítačové hry, kte-

rou sami vnímají jako umEní. 

Nabízí se jistE otázka, nakolik je oprávnEné označovat počítačové hry 
za umEní. PUehlednou analýzu tohoto problému nabízí napU. Bendová, kte-

rá v této souvislosti správnE poukazuje na to, že se v pozadí tohoto sporu 
vlastnE skrývá tradiční rozlišování vysokého a nízkého umEní115 Otázkou 
pak je, zda je hranice mezi vysokým a nízkým umEní v současné dobE ještE 
rozpoznatelná, obzvláštE pokud si uvEdomíme, do jaké míry veUejnost (a to 
mnohdy i veUejnost odborná) pokládá mainstreamovou produkci (ilmy, 
seriály, počítačové hry apod.) za umEní a oproti tomu projekty napUíklad 
z oblasti politického a angažovaného umEní za cosi, co umEním není. Zají-
mavý je v tomto ohledu postoj pedagog]. Výzkum provedený v rámci této 
práce ukázal, že i oni, resp. jejich pUevážná část, vnímají mainstreamovou 
tvorbu, anebo alespoO nEkteré její projevy (napU. módní fotograii), jako 
tvorbu umEleckou. ZároveO se ale zdráhají do této kategorie zaUadit nové 
formy vizuální kultury, a proto se také brání tomu, zahrnout je do vzdE-

lávacího procesu. Sv]j odmítavý postoj konkrétnE k počítačovým hrám 
potom vedle argument] estetických opírají i o d]vody psychologické.116 

Vycházejí pUitom zejména z pUedpokladu, že hraní počítačových her u žák] 
oslabuje, či pUímo znemožOuje kreativní pUístup a stojí v pUímém kontrastu 
k nEkterým pedagogickým cíl]m, jako tUeba rozvíjení vizuální gramotnos-

ti. Tyto názory ovšem ignorují skutečnost, že hraní je komplexní činnost, 
která m]že rozvíjet jiné schopnosti a dovednosti, napUíklad pamE[ a pozor-
nost, logické myšlení, schopnost učit se, jazykové znalosti, schopnost ori-
entovat se v prostoru nebo motorické schopnosti. D]ležitým efektem hraní 
je též jejich skrytý význam pro sociální komunikaci (87% z dotázaných 
hrajících žák] ve výzkumu hraje tzv. MMORPG117 a je součástí hráčské 
platformy, která podobnE jako fandomy šíUí vlastní mediální obsahy, napU. 
ve formE machinima118), utváUení si vlastních postoj] a v neposlední UadE 
také pro rozvoj vlastního pojetí umEní (viz silné propojení počítačových 
her a současného umEní).

Nelze jistE zpochybnit, že populární kultura jako jedna z nejvýraznEj-
ších oblastí vizuální kultury je d]ležitou součástí života stUedoškolského 
žáka. ZároveO také platí, že se oblasti zájmové aktivity žák], o nichž byla 
Ueč na pUedcházejících stránkách, postupnE etablují, a to i v oblasti aka-

demické. D]kazem není jen existence tzv. herních studií jako samostatné 
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125 Flusser Vilém. 1996. s. 16.
126 Dytrtová, 2002, s. 7.
127 Vacek, 2015, s. 9-10. K možným Uešením 
viz kapitola Projekt MuSe Computer této 
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128 Duncum, 2009.

129 SamozUejmE v umElecko-historickém 
kontextu dohlédáme starší pUípady propoje-
ní reklamy a umEní, viz napU. reklamní ilmy 
významných tv]rc] československého ani-
movaného ilmu, či reklamní tvorbu J. Fun-
keho a mnoha jiných významných fotograf].
130 Použití výrazných vizuálních znak] pun-
kové subkultury.
131 Berger, 2016, s. 122.

piny, která do jisté míry určuje vývoj a podobu reklamní vizuality. PUíčiny 
jsem v jiném kontextu uvedla již dUíve: jsou jimi jeho znalosti a zkušenosti 
na poli nových médií a digitálních technologií pracujících s obrazem, které 
m]žeme označit i zde jako vizuální gramotnost. Z tohoto d]vodu dochází 
v současné dobE k prolínání reklamní produkce s umEleckými formami, 
a tak již není neobvyklé, že reklamní spot vytváUí ilmový režisér nebo re-

klamní kampaO fotí umElecký fotograf.129 Reklamní produkce požírá kul-
turní obrazy, aplikuje vizuální prvky subkultur, které se v]či společnosti 
vymezují, resp. vymezovaly130, pUisvojuje si motivy z oblasti klasického 
sochaUství a malíUství, avantgardní fotograie a ilmu či animované tvorby. 
Podle Johna Bergera vypovídá citace umEleckého díla v reklamním sdElení 
„o dvou témEU protich]dných vEcech naráz: evokuje bohatství a duchov-

nost a nepUímo vyjadUuje, že zakoupením daného výrobku se vám dostane 
jak pUepychu, tak kulturních hodnot.“131 

Otázkou nakonec z]stává i samotný status reklamy (nebo pUinejmenším 
nEkterých reklam) jako umEní. Z diskuzí se žáky vyplynulo, že v tomto 
ohledu neváhají: alespoO část reklamní tvorby za umEní pokládají. Ak-

ceptace určitých forem reklamního sdElení coby umElecké formy ovšem 
potom pro výtvarného pedagoga pUedstavuje další z mnoha výzev, a záro-

veO signál], které jednoznačnE ukazují, proč je vhodné začlenit neomedi-
ální umEní a s ním spojené produkty populární kultury do výuky výtvarné 
výchovy. 

potvrzený status umElecké formy, ale zahrnuje objekty, které jsou součástí 
žité skutečnosti žák] a konec konc] i učitele. Zastávám názor, že pro sou-

časného výtvarného pedagoga je d]ležitEjší sledovat více sociální kontext 
díla než jeho potvrzený umElecký status. Součástí sociálního kontextu je 
pak samozUejmE i aktuálnost, a proto je nutné vEnovat pozornost i zcela 
novým formám vizuální kultury. Nástup nového média ostatnE vždy vyvo-

lával paniku. Podle Flussera je to pUirozené; novost, která ze své povahy 
nutnE nastavuje zrcadlo tomu, co se již etablovalo, zkrátka vzbuzuje oba-

vy: „všechno nové dEsí, nikoli proto, že je takové a ne jiné, nýbrž proto, že 
je nové. StupeO dEsivosti m]že sloužit jako míra novosti.“125

Analýza zájmových aktivit žák], které jsou založené na produktech po-

pulárních médií, odkrývá oblast, jež se pro výtvarného pedagoga m]že 
stát vhodnou základnou pUi začleOování neomediálního umEní do výuky 
výtvarné výchovy. Tato cesta však v sobE skrývá i podstatná úskalí. Vý-

znamná je napU. role kýče ve vizuální kultuUe, na kterou poukazuje Dytr-
tová126, nebo povrchnost zážitk] a komunikační deicit, které s moderními 
technologiemi spojuje Vacek127. Duncum, který se v této souvislosti opírá 
o zjištEní britských pedagog], tvrdí, že současní žáci jsou silnE propojeni 
s aktuální populární kulturou, a proto není vhodné v hodinách výtvarné 
výchovy její produkty pouze kritizovat, ale naopak s nimi pracovat. Z toho 
d]vodu apeluje na vytvoUení svobodného tv]rčího prostoru, který by zahr-
noval práci s populárními médii, a to minimálnE částečnE v jejich vlastních 
intencích, včetnE zpočátku tolerované vulgárnosti, nekorektnosti a šoková-

ní. V pUípadech, kdy ke vzniku takového prostoru došlo, podle Duncuma 
v pracích žák] počáteční ztotožnEní s mediálními produkty postupnE na-

hradila jejich (stále poučenEjší) kritika.128 V tomto smEru m]že začlenEní 
popkultury a neomediálního umEní do výuky výtvarné výchovy posloužit 
k naplnEní dalšího z úkol], které stojí pUed stUedoškolským pedagogem, 
totiž k rozvíjení kritického myšlení žák].

4.2.4 Žák jako recipient reklamy

To v ještE silnEjší míUe platí i pro další segment populární kultury, resp. 
další ze situací, v nichž se žák s popkulturou setkává. Žák je mimo výše 
uvedených rolí také recipientem reklamních sdElení. Reklamní sdElení 
ovlivOuje sociální normy a vytváUí, častEji však spíše reprodukuje a tím 
stvrzuje stereotypní společenské vzorce, a to i vzorce estetické. Současný 
žák je již zcela navyklý roli konzumenta reklamy, pUijímá reklamu jako 
součást svého vizuálního svEta a víceménE si uvEdomuje prodejní moc re-

klamních obraz]. To znamená, že reklamní sdElení je schopen identiikovat 
jako umElou konstrukci pracující s prvky z našeho reálného svEta a vytvá-

Uející podvEdomou nespokojenost, která se stává podnEtem pro zakoupení 
pUedstavovaného produktu. StUedoškolští žáci jsou schopni rozpoznávat na 
základE svých znalostí a zkušeností se softwarovými programy efekty a tri-
ky použité v reklamních obrazech, a[ už se jedná o fotograie nebo videa. 
To samozUejmE neznamená, že jsou proti reklamním sdElením imunní. Jak 
již bylo výše uvedeno, hlavní funkcí reklamy je vytváUení falešné potUeby 
vlastnit nabízený produkt. Z našeho pohledu je zajímavý jev, kdy reklamní 
sdElení využívá kulturní hodnoty. PrávE stUedoškolský žák patUí do té sku-
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5.1 Výzkumný záměr/metodologie výzkumu

Výzkumný projekt si klade za cíl prozkoumat, analyzovat a pUedstavit 
možnosti tematizace nových médií a umEní nových médií v rámci výuky 
výtvarné výchovy na stUedních školách gymnaziálního typu. 

Metodologie výzkumu:

5_Výzkumný projekt

Typ empirického výzkumu
kombinovaný (kvantitativní 
a kvalitativní)

Realizace výzkumu duben 2015 – březen 2018

Typy použitých metod

dotazníkové šetření, přímé 
pozorování/videostudie, skupinové 
a individuální interview/rozhovory, 
analýza kurikulární dokumentů, 
výzkumné šetření/workshopy

Sledované aspekty

výuka teorie a historie umění 
nových médií, kreativní 
použití digitálních technologií, 
inovativní didaktické metody, 
schopnost interpretace 
neomediálního uměleckého díla

Cílová skupina
žák gymnázia (1. a 2. roč.), 
výtvarný pedagog gymnázia

Prezentace výsledků anonymní
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132 Hendl, 2005, s. 60. výjimku tvoUí pUedmEty zamEUené na informační technologie, kde je však 
umEní nových médií a s tím související tvorbE pozornost vEnována z po-

chopitelných d]vod] jen okrajovE. 

Z dotázaných projevilo zájem vyzkoušet si uvedené kategorie nových 
médií 382 respondent]. 59 respondent] uvádElo, že se s uvedenými poj-
my, resp. kategoriemi, chtEjí seznámit a vyzkoušet si je právE proto, že je 
neznají. To také potvrdila kvalitativní část dotazníkového šetUení, kdy se 
respondenti seznámili s vybranými umEleckým díly nových médií a rea-

govali na nE. Je zajímavé, kolik respondent] se mimo standartní popisné 
odpovEdi k ukázkám vyjadUovalo svobodnE interpretačnE a zároveO kolik 
respondent] dokázalo hodnotit technické provedení pUedstavených dEl. 

Kategorii videomappingu reprezentovalo dílo umElecké skupiny Ur-
banscreen 555 KUBIK (2009). 362 respondent] ve své reakci uvedlo, že je 
mimo jiné zaujalo technické provedení díla, nápad kladnE hodnotilo 202 
respondent]. ObecnE pak z komentáU] vyplynulo, že videomapping byl 
pro dotazované respondenty ze všech prezentovaných ukázek vizuálnE 
nejvíce zajímavý. ZjevnE pUevažuje ohled na Uemeslnou dovednost, kterou 
žáci typicky spojují s klasickými médii a chápou jako jedno z hlavních 
estetických kritérií. Pozitivní hodnocení je dané také viditelnou technolo-

gickou náročností videomappingu, a[ už se jedná o samotnou projekci ve 
veUejném prostoru, na vybranou budovu či dokonalou pUípravu projekce 
zahrnující pUesné zamEUení budovy apod. 

InterpretačnE však reagovali respondenti spíše na ukázku videoartu 
a digitální manipulované fotograie. Jako pUíklad videoartu bylo respon-

dent]m pUedstaveno dílo Kláry Jirkové Roadback (2010). 114 responden-

t] zaujalo technické provedení videoartu a 98 respondent] z 564 nabízí 
ve své odpovEdi osobní interpretaci díla (z odpovEdí napU.: „symbolizuje 
Ueku plnou nenávisti v krajinE“; „ nikdo neví, co se nalézá na konci ces-

ty“; „nepatUičnost lidského zásahu do krajiny“; „hledání smyslu a plynutí“; 
„osamElost“; „symbol života“; „nedosažitelnost cíl] a vzpomínky“) Jako 
pUedstavitelka digitální manipulované fotograie byla vybrána Veronika 
Bromová, jejíž instalace manipulovaných digitálních fotograií Bytosti 
(1997) na respondenty p]sobila nejkontroverznEji. PrávE v této kategorii 
nových médií se projevila určitá zakoUenEná potUeba „krásy“ umElecké-

ho díla. Mnozí respondenti hodnotili dílo jako nechutné, a tudíž pro nE 
nezajímavé, a to právE z toho d]vodu, že výjev na fotograii je ošklivý. 
Také technická stránka se vEtšinE respondent] zdála nenáročná, tudíž ne-

dostačující pro zaUazení do („vysokého“) umEní. V odpovEdích se často 
objevovaly formulace typu: „dílo je deprimující, divné, nechutné“; „nelíbí 
se mi“; „nepovEsila bych si to do pokoje“ apod. Negativní hodnocení však 
vyvažovaly odpovEdi obsahující interpretaci díla: „možné téma války“; 
„jako klávesy na pianu“; „téma život a dýchání - stUídání nádechu a výde-

chu“; „nástin dEtství nebo společenská satira“; „@áblova hlava“; „promEna 
ženy“; „autor se nebál učinit své dílo odpudivým“.

V této části dotazníkového šetUení se také necílenE projevila diference 
v pojetí výuky výtvarné výchovy jednotlivých výtvarných pedagog]. 

5.2 Dotazníkové šetření

NEkolikaletá pedagogická praxe autorky, ale také závEry nEkterých od-

borných studií zkoumajících stav výuky neomediální tvorby na českých 
školách vedly k formulaci pUedbEžné hypotézy: Novým médiím není ve 
výuce VV vEnována dostatečná pozornost. 

Cílem první fáze výzkumného projektu (pilotního výzkumu) tedy 
bylo pUedbEžné ovEUení platnosti tohoto tvrzení. Pilotní výzkum byl 
realizován na malém vzorku respondent] a sloužil k ovEUení struktury 
a obsahu dotazníkového šetUení (jak žáci rozumí otázkám v dotazníku, 
jakým zp]sobem budou získaná data zpracovávaná). SbEr dat v této 
etapE probíhal na dvou vybraných českých gymnáziích, a to formou 
dotazníkového šetUení s uzavUenými a otevUenými otázkami. Po zhod-

nocení funkčnosti a úpravE strukturovaného dotazníkového šetUení byl 
realizován sbEr dat na dalších jedenácti vybraných českých gymnáziích  
prostUednictvím dotazníku simultánnE kombinujícího kvantitativ-

ní a kvalitativní strategii. Výzkumné šetUení probíhalo na gymnáziích 
hlavního mEsta Prahy, na gymnáziích okresních mEst a také na gymná-

ziích malých mEst v ČR. Celková koncepce výzkumného projektu byla 
vytvoUena tak, aby vedla ke komplexnímu poznání zkoumané proble-

matiky. Z tohoto d]vodu se sbEr dat výzkumného projektu uskutečOuje 
pomocí kvantitativních i kvalitativních technik výzkumu, jedná se tedy 
o tzv. smíšený výzkum132.

Kvantitativní část dotazníkového šetUení mEla devEt položek, kva-

litativní část pak položky tUi. Výsledky dotazníkového šetUení, stej-
nE jako rozhovory s pedagogy a pUímé pozorování potvrdily hypotézu 
o nedostatečném začleOování neomediálního umEní do teoretické části 
gymnaziální výuky výtvarné výchovy a tvorby užívající digitální mé-

dia do její praktické části. Pomocí dotazníkového šetUení bylo osloveno 
564 respondent] (žák] prvního a druhého ročníku čtyUletého gymnázia).  
VEková kategorie respondent] odpovídá VzdElávací oblasti UmEní a kul-
tura gymnaziálního vzdElávání, která je dotována dvEma vyuč. hodina-

mi týdnE. Žáci mají možnost volit mezi výtvarnou a hudební výchovou. 
Oslovení respondenti si zvolili jako povinnE volitelný pUedmEt výtvarnou 
výchovu.

Výsledky kvantitativní části dotazníkového šetUení prokázaly velkou 
míru vlastní iniciativy žák] pUi práci s digitálními technologiemi, pohUíchu 
však pouze v rámci mimoškolních aktivit. PodobnE alarmujícím zjištEním 
pak byla identiikace zdroj] teoretických znalostí a praktických dovedností 
v oblasti nových médií. Jako nejčastEjší zdroj znalostí uvádEli oslovení 
respondenti opEt zdroje mimoškolní, v první UadE internet (virální videa, 
sdílení vlastní tvorby atd.). StejnE tak pUi získávání praktických dovedností 
zjevnE pUevládá samostudium technologie (metoda “learning by doing”), 
výmEna zkušeností s pUáteli, internetové tutoriály, v menší míUe i zájmové 
kroužky a pUíležitostné workshopy. Škola, resp. výtvarná výchova, podle 
výsledk] výzkumu pUedstavuje nefungující a nefunkční platformu pro se-

tkávání se s umEním nových médií a digitálními technologiemi. Určitou 

Obr. 5_Urbanscreen. 555 KUBIK. 2009.

Obr. 6_Klára Jirková. Roadback. 2010.

Obr. 7_Veronika Bromová. Bytosti. 1997 (2).

Obr. 8_Veronika Bromová. Bytosti. 1997.
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133 Kurikulární dokumenty lycea jsem do 
výzkumného šetUení nezaUadila, protože 
se v tomto pUípadE jednalo o gymnázium 
s umEleckým zamEUením, čemuž pak odpo-
vídala právE i povaha kurikula.
134 Aktuální projekt zamEUený na pUepraco-
vání primárního kurikulárního dokumentu 
pro vzdElávání v Bavorsku. Navazuje na 
pUepracované vzdElávací plány pro základ-
ní vzdElání, ve školním roce 2017/18 byl 
pUipraven pro první ročník gymnázia, další 
ročníky jsou ve fázi pUepracovávání. K dis-
pozici v on-line verzi (viz https://www.lehr-
planplus.bayern.de/).
135 VCAE (Visual Culture Art Education) - 
toto pojetí výtvarné výchovy se zamEUuje 
na vizuální komunikaci, relexi všech kul-
turních artefakt] a jejich vzájemných vztah] 
v kontextu vizuální kultury, v níž vznikají. 
Viz pUedstavitel VCAE Duncum.
136 RVP G, s. 6.

5.3  Komparativní analýza kurikulárních 
dokumentů (ČR a SRN)

Dotazníkové šetUení bylo v rámci výzkumného projektu doplnEno o dal-
ší kvalitativní výzkumné metody: obsahové analýzy kurikulárních doku-

ment] a polostrukturované rozhovory s výtvarnými pedagogy gymnázií, 
která se zúčastnila výzkumného projektu. Tato fáze výzkumného projektu 
se vEnovala komparativní analýze současné pedagogiky výtvarné výchovy 
a byla součástí terénního výzkumu, který probEhl na tUech českých gymná-

ziích, jednom nEmeckém gymnáziu a jednom italském umEleckém lyceu. 

Ve Spolkové republice NEmecko jsou gymnázia osmiletá, s možností 
specializace. Závazným školským dokumentem je zde kurikulum oboru 
UmEní (Kunst), jehož koncepce je v kompetenci jednotlivých spolkových 
zemí, resp. pUíslušných zemských ministerstev (tomu pak odpovídá variabi-
lita pojmenování tEchto dokument]: Lehrplan, Bildungsplan, Rahmenplan, 
Kerncurriculum atd.). V Itálii jsou lycea (ekvivalent českých gymnázií) 
pEtiletá a školský systém je dElí podle zamEUení.133 V rámci terénního vý-

zkumu byla zvolena ekvivalentní vEková skupina. KonkrétnE to znamená, 
že terénní výzkum byl veden na českých čtyUletých gymnáziích v prvním 
a druhém ročníku, na nEmeckém gymnáziu v 10. tUídE a v italském lyceu 
v sekundE a tercii (vEková skupina 16-17 let). 

V rámci komparativní části výzkumu bylo do výzkumného projektu 
zaUazeno mnichovské gymnázium, z tohoto d]vodu v jeho pUípadE pou-

žívám jako kurikulární podklad bavorský Lehrplan Plus134. Lehrplan Plus 

je podobnE jako RVP G rozdElen na tUi hlavní oblasti. Pojetí tEchto dvou 
kurikulárních dokument] se však značnE liší: Lehrplan Plus se v základu 
dElí na vzdElávací oblasti Bildende Kunst (Výtvarné umEní), Architektur 
und Produktdesign (Architektura a produktový design) a Kommunikation 
und Interaktion (Komunikace a interakce) a každá tato oblast je podrobnEji 
rozpracována v rámci Inhalte zu den Kompetenzen (Obsahy ve vztahu ke 
kompetencím) pro každý ročník gymnázia. Součástí tohoto rozpracování 
pro jednotlivé ročníky jsou dále také Kompetenzerwartungen (Očekáva-

né kompetence), tedy oborové kompetence/výstupy žák], Querverweise 
(mezioborové vazby) Online verze Lehrplan Plus pak ještE pro potUeby 
pedagog] pUidává  Aufgaben (výukové situace) a Materialien (materiály 
k výukovým situacím). 

Rámcové vzdElávací programy (RVP) v ČR vycházejí z nové strategie 
vzdElávání,135 která zd]razOuje klíčové kompetence, jejich provázanost 
se vzdElávacím obsahem a uplatnEní získaných vEdomostí a dovedností 
v praktickém životE; vycházejí z koncepce celoživotního učení; formulují 
očekávanou úroveO vzdElání stanovenou pro všechny absolventy jednotli-
vých etap vzdElávání; podporují pedagogickou autonomii škol a profesní 
odpovEdnost učitel] za výsledky vzdElávání136. V RVP G (RámcovE vzdE-

lávací program pro čtyUletá gymnázia – kód oboru 79-41-K/41) je for-
mulován vždy pro danou vzdElávací oblast vzdElávací obsah, který tvoUí 
učivo a očekávané výstupy. Dále zahrnuje obecnE pojaté klíčové kompe-

tence a pr]Uezová témata. ŠVP (Školní vzdElávací program) jednotlivých 

V současné pedagogické praxi, navzdory vzdElávacím obsah]m RVP, 
existují dva nejčastEji uplatOované modely výuky výtvarné výchovy. Sou-

časná výtvarná výchova jako pUedmEt je tradičnE rozdElena na dvE čás-

ti: teoretickou část, zamEUenou na relexi, a praktickou část, pUedstavující 
tvorbu a recepci. Jeden z model] rozdEluje dvouhodinovou dotaci výtvar-
né výchovy rovnocennE mezi teoretickou část a praktickou část. Druhý 
pak uplatOuje pouze praktickou část výtvarné výchovy, tedy vlastní tvorbu 
žák]. PrávE tento pUístup se v kvalitativní části projevil sníženou schopnos-

tí žák] pUijímat a interpretovat umElecká díla.
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137 Návaznost na RVP G.
138 Manuál pro tvorbu školních vzdElávacích 
program] na gymnáziích, s. 9.

139 Pro pUehlednost uve@me, že studium na 
nEmeckých gymnáziích začíná v 5. ročníku, 
8. ročník tedy odpovídá čtvrtému roku stu-
dia na gymnáziu. První čtyUi roky školní do-
cházky tráví nEmecký žák na základní škole, 
úvodní ročník stUedoškolského studia je pak 
automaticky počítán jako pátý.

Z tohoto d]vodu (tedy absolutní shodu mezi znEním RVP a ŠVP) pro 
naši komparativní analýzu kurikulárních dokument] nebylo nutné zaUa-

dit ŠVP jednotlivých gymnázií a postačila pouze práce s RVP. V rámci 
výzkumného zámEru jsem se zamEUila na začlenEní umEní nových médií 
a digitálních technologií do vzdElávacího výtvarného oboru nejdUíve v pri-
márních kurikulárních dokumentech (Lehrplan Plus, RVP G) a následnE 
v dokumentech jednotlivých pedagog], tedy jejich tematických plánech 
pro pUedmEt výtvarná výchova. 

V rámci Lehrplan Plus se propojení s mediální a digitální výchovou 
(Medienbildung/Digitale Bildung) výslovnE objevuje v následujících pUípa-

dech: V osmém ročníku139 gymnázií je v tUetí vzdElávací oblasti (Interakce 
a komunikace) zaUazena tvorba plakát], leták] a produktových obal], pUi 
níž mohou být použita i digitální média. V devátém ročníku je tUetí vzdElá-

vací oblast (Interakce a komunikace) vEnována médiu fotograie s ohledem 
na inscenování kultury mladistvých (sociální subkultury), a to se zámErem 
cílenE využít v tv]rčí činnosti speciické vlastnosti tohoto média. Zde se 
otevírá prostor pro práci s digitální fotograií a její postprodukční úpravou, 
ta ale není ve vzdElávací oblasti výslovnE uvedena. V desátém ročníku je 
opEt v rámci tUetí vzdElávací oblasti obsah učiva smEUován ke graickému 
designu, tedy vytváUení leták], loga a korporátního vizuálního stylu. V je-

denáctém ročníku jsou formulovány dvE vzdElávací oblasti TElo/igura 

a Objekt. V rámci první vzdElávací oblasti je obsahem analýza a srovnání 
tendencí v umEní 19., 20. a 21. století. Tedy pUinejmenším náznak možnosti 
začlenit umEní nových médií do učiva. NEmečtí pedagogové z gymnázia, 
které bylo zapojeno do terénního výzkumu, nicménE uvedli, že oni sami 
zaUazují práci s digitálními technologiemi pUi graické úpravE obrazu až do 
povinnE volitelných pUedmEt] a volitelných kurz].

V pUípadE RVP pro gymnázia je vzdElávací obsah výtvarného oboru 
rozdElen do tUí základních okruh] Obrazové znakové systémy, Znakové 
systémy výtvarného umEní a UmElecká tvorba a komunikace (tUetí okruh 
je pak součástí společného vzdElávacího obsahu pro výtvarný a hudební 
obor). 

Ve druhém okruhu nalezneme v očekávaných výstupech tyto konkrétní 
pUíklady, které otevírají prostor pro začlenEní umEní nových médií do teo-

retické i praktické části výuky: Žák rozlišuje umElecké slohy a umElecké 
smEry (s d]razem na umEní od konce 19. století do současnosti), z hlediska 
podstatných promEn vidEní a stavby umEleckých dEl a dalších vizuálnE ob-

razných vyjádUení; na konkrétních pUíkladech vizuálnE obrazných vyjádUe-

ní objasní, zda a jak se umElecké vyjadUovací prostUedky výtvarného umEní 
od konce 19. století do současnosti promítají do aktuální obrazové komuni-
kace; samostatnE experimentuje s r]znými vizuálnE obraznými prostUedky, 
pUi vlastní tvorbE uplatOuje také umElecké vyjadUovací prostUedky součas-

ného výtvarného umEní. 

Ve tUetím okruhu pak začlenEní umEní nových médií umožnují tyto 
očekávané výstupy: vysvEtlí, jaké pUedpoklady jsou zapotUebí k recepci 
umEleckého díla a zejména k porozumEní umEleckým díl]m současnosti; 
objasní podstatné rysy magického, mýtického, univerzalistického, moder-

gymnázií se pak tvoUí na základE RVP G, a to v podobE učebních osnov 
vyučovaných pUedmEt], do kterých se zapracovává vzdElávací obsah jed-

notlivých pUedmEt], konkrétnE pUiUazením obsahu učiva k očekávaným 
výstup]m žáka. 

Cíle vzdElávání se v pUípadE obou kurikulárních dokument] (RVP G, 
Lehrplan Plus) promítají v klíčových kompetencích (jako obecnEji poja-

tých dovednostech) a v očekávaných výstupech (úzce souvisejících s obo-

rovými kompetencemi). D]raz je kladen na rozvíjení klíčových kompeten-

cí, což znamená smEUování žáka k aktivnímu zvládnutí obsahu, pUenosu 
poznatk] a dovedností mezi r]znými druhy úkolových situací, a to v ná-

vaznosti na sociální interakci a komunikaci, dále pak zvládání nástroj] 
a technologií a v neposlední UadE i autonomii osobního rozhodování137.

Ze srovnání českých a nEmeckých kurikulárních dokument] (Lehrplan 
Plus, RVP G) vyplývá skutečnost, jejíž praktické d]sledky rozeberu níže. 
Lehrplan Plus je oproti RVP G rozpracován konkrétnEji: pUiUazuje oče-

kávaným výstup]m konkrétní vzdElávací obsahy, a to pro každý ročník 
zvláš[. Uvádí tedy pUesnE dané oborové kompetence, které si musí žák 
osvojit v daném ročníku studia. NEmeckému výtvarnému pedagogovi tak 
dává k dispozici pUehledný manuál, na jehož základE m]že vytvoUit sv]j 
vlastní tematický plán. Takto konkrétnE zpracovaný dokument pak také 
umožOuje mnohem efektivnEjší kontrolu plnEní zadaných cíl]. PUesto je 
tento dokument formulován dostatečnE obecnE, aby poskytl pedagogovi 
prostor pro jeho individuální vklad.

Naše RVP G je oproti tomu koncipováno mnohem otevUenEji: umožOu-

je výraznE proilovat zamEUení školy, individuální výbEr obsahu učiva pro 
jednotlivé ročníky a jeho propojení s konkrétními očekávanými výstupy 
na základE zkušeností pedagog], vlastní doplnEní jak obsahu učiva, tak 
očekávaných výstup] žáka ze strany pedagoga apod138. 

TakUka všechna česká gymnázia, která byla zaUazena do výzkumu, svá 
ŠVP (resp. část vEnovanou výtvarnému oboru) vytvoUila pUenesením celé-

ho vzdElávacího obsahu pro výtvarný obor z RVP do školního dokumentu 
(ŠVP). Pouze na dvou z tUinácti gymnázií zaUazených do výzkumu tomu 
bylo jinak. Na jednom pražském gymnáziu se jednalo o doplnEní a ma-

lou modiikaci vzdElávacího obsahu z RVP a na druhém taktéž pražském 
gymnáziu odpovídá obsah učiva a k nEmu se vztahující očekávané výstupy 
z ŠVP vlastní promyšlené a obohacené interpretaci vzdElávacího obsahu 
RVP. To znamená, že nekopíruje bezmyšlenkovitE a doslova vzdElávací 
obsah RVP tak, jak je tomu v ostatních pUípadech. PrávE toto gymnázium 
jako jedno z mála začleOuje neomediální tvorbu do výuky výtvarné vý-

chovy, a to nejen na papíUe, ale také reálnE v pedagogické praxi. Výzkum 
v tomto ohledu tedy odhalil dva zásadní problémy: 1) vazba mezi RVP 

a ŠVP (resp. výukou) je v drtivé vEtšinE pUípad] veskrze formální a 2) pUes-

tože gymnázia ve svých kurikulárních dokumentech (ŠVP) uvádEjí v obsa-

hu učiva umEní nových médií, nová média a nové technologie (pUesnE tak, 
jak je to uvedeno v RVP), v tematických plánech jednotlivých výtvarných 
pedagog] už integrace umEní nových médií a digitální technologie chybí 
a v hodinách se tomuto tématu pedagogové nevEnují. 
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140 Viz RVP G Dostupné z: http://www.nuv.
cz/t/rvp-pro-gymnazia.
141 V následující pasáži vycházím z Boysen-
-Stern, 2006. Dotazníkový výzkum jeho in-
formace potvrdil pouze částečnE (viz výše), 
nutno však dodat, že nEmecký autor mEl 
k dispozici podstatnE širší vzorek gymnázií.
142 Boysen-Stern, 2006, s. 42.

5.4  Komparativní analýza výsledků získaných 
z terénního výzkumu (ČR a SRN)

V posledních deseti letech dochází na českých gymnáziích v souvislosti 
s pUípravou RámcovE vzdElávacího programu a posléze jeho zavedením do 
školní praxe ke zmEnE (v mnohých pUípadech pouze formální) pUedchozího 
pUístupu, založeného na estetické kultivaci žáka a zd]razOujícího formativ-

ní a výchovné p]sobení a snahu docílit výsledného artefaktu. V současném 
pojetí výtvarné výchovy, založeném na znakových systémech umEní a dal-
ších oblastí kultury, je kladen d]raz pUedevším na rozvoj žáka jako vý-

tvarné osobnosti kombinovaný s citlivou podporou schopnosti osobitého 
vnímání, poznání a vyjadUování a schopnosti zapojit se do komunikačního 
procesu. Rozvíjení žákovy tvoUivosti, spontaneity, svobody rozhodování 
a experimentování a zároveO rozvíjení možnosti komunikace v kontextu 
sociální interakce výrazné pUispívá k dosažení širokého spektra gramot-
ností, mimo jiné právE gramotnosti vizuální.140 

Současní výtvarní pedagogové na stUedních školách gymnaziálního typu 
se potýkají s nutností zaUadit umEní nových médií a neomediální tvorbu do 
výuky, tak jak ho RVP vyžaduje. Výsledky výzkumu uvedené v pUedcháze-

jící kapitole však prokázaly, že se jim to mnohdy nedaUí. ZmínEná absence 
neomediálního umEní a vyjadUovacích prostUedk] nových médií ve výuce 
omezuje žáky v získávání informací a osvojování si dovedností v mnoha 
oblastech společenského života, ale zároveO také znesnadOuje jejich pUí-
stup k umEní jako takovému. Pokud vezmeme v potaz, že vEtšina vjem] 
a pUíchozích informací má vizuální podobu a uvEdomíme-li si, že dnešní 
žáci patUí ke generaci, kterou formuje fenomén internetu a s tím související 
zp]sob pUijímání informací a nakládání s nimi, je nasnadE ptát se, proč se 
na mnohých školách vizuální gramotnost opomíjí.  

RozšíUení nových médií a digitálních technologií141 v současné výtvar-
né výchovE na nEmeckých stUedních školách ukazuje, že se jedná o faktor, 
který má potenciál zásadním zp]sobem ovlivnit koncept výtvarné eduka-

ce. V první UadE podporuje již déle probíhající odklon od autoritativní role 
učitele ve výchovném procesu. PUelom tisíciletí v tomto smyslu pUináší 
posílení autonomie učitele i žáka. Je zUejmé, že mimo jiné právE nová 
média a digitální technologie mEní prostor pro Uídící výtvarnou edukaci 
a podporují interaktivní vztah učitele a žáka; výtvarný pedagog se stává 
pr]vodcem a žák se m]že díky informačním kompetencím stát učitelo-

vým poradcem. Podle Boysen-Sterna to byli právE žáci, kdo na nEmec-

kých gymnáziích v 80. letech inicioval prvotní pokusy začlenit nová média 
a digitální technologie do výuky výtvarné výchovy. V rámci projektových 
dn] a pracovních skupin se díky zájmu žák] o nové digitální technologie 
otevUel prostor pro digitální fotograii, ilm a videoumEní.142

Velkou míru vlastní iniciativy žák] pUi práci s digitálními technologie-

mi prokázaly ostatnE i výsledky dotazníkového šetUení, a to jak na českých 
gymnáziích, tak i na gymnáziu nEmeckém. ProstUednictvím kvantitativní 
části dotazníkového šetUení jsem získala podrobnEjší informace o obecném 
povEdomí žák] gymnázií o umEní nových médií a o jejich dosavadních 

nistického pUístupu k umEleckému procesu, dokáže je rozpoznat v součas-

ném umEní a na pUíkladech vysvEtlí posun v jejich obsahu; dokáže vystih-

nout nejpodstatnEjší rysy dnešních promEn a na pUíkladech uvést jejich vliv 
na promEnu komunikace v umEleckém procesu. 

V rámci obsahu učiva jsou nová média výslovnE zmínEna v části vývoj 
umEleckých vyjadUovacích prostUedk] podstatných pro porozumEní aktu-
ální obrazové komunikaci (vzdElávací oblast Znakové systémy výtvarného 
umEní) a také v části úloha komunikace v umEleckém procesu (vzdElávací 
oblast UmElecká tvorba a komunikace). 

Další fází výzkumného projektu byla srovnávací analýza tematických 
plán] pUedmEtu výtvarná výchova jednotlivých pedagog] českých gymná-

zií (do výzkumného šetUení byly zahrnuty tematické plány tUinácti peda-

gog] pro školní roky 2015/16 a 2016/17). Výsledky analýzy tematických 
plán] ukázaly, že v osmi pUípadech nebylo umEní nových médií a digitální 
technologie do obsahu plánu pedagoga zaUazeno v]bec. 

Tematické plány mEly vEtšinou podobu heslovitE sestavené struktury, 
v níž se stereotypnE stUídala se témata z dEjin umEní a námEty pro tv]rčí 
činnost. DEjiny umEní byly ve všech pUípadech pojaty striktnE chronolo-

gicky. V prvním ročníku učitelé začínali bu@ pravEkým, nebo románským 
umEním a končili umEním barokním, ve druhém ročníku pak tematické 
plány navazovaly klasicismem a končily surrealismem (v uvedených osmi 
pUípadech tematických plán], které neomediální umEní nezaUazovaly v]-

bec; problém tEchto plán] je ovšem zjevnE hlubší), anebo (ve zbývajících 
pEti pUípadech) obecnou formulací typu „umEní 2. pol. 20. stol.“, popU. 
„současné tendence v umEní“. Tv]rčí činnosti v nEkterých částech tematic-

kých plán] navazovaly na probírané téma z dEjin umEní, napUíklad umEní 
gotické se pojilo s parafrázemi obrazu Mistra Theodorika (impresionismus 
byl podobným zp]sobem doplnEn parafrázemi obrazu Claude Moneta) 
nebo odkazovaly na mEsíc, na nEjž byla tv]rčí aktivita naplánována (pod-

zimní nálada, vánoční motivy, velikonoční nálada apod.). 

Jak již bylo Uečeno, objevilo se umEní nových médií v pEti zkouma-

ných tematických plánech, a to vždy na úplném konci tematického plánu 
druhého ročníku. To je z hlediska chronologické stavby tematického plánu 
sice logické, rozhovory s pedagogy však ukázaly, že je v tomto pUípadE 
podobná kompozice výuky spíše na pUekážku. Pedagogové až na jednu vý-

jimku pUipustili, že se jim v praxi tuto oblast plánu nikdy nepodaUí odučit. 
Jako d]vod uvádEli pUíliš nízkou hodinovou dotaci pUedmEtu. V nEkterých 
pUípadech pak tento problém podle svých slov Uešili návštEvou aktuální 
výstavy. Využití digitálních technologií v rámci tv]rčí činnosti žák] bylo 
uvedeno pouze v jednom ze všech 13 tematických plán] zaUazených do 
výzkumného šetUení.
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143 Jedná se o žáky pedagoga, který jako jedi-
ný uvedl, že do výuky zapojuje neomediální 
tvorbu.
144 Jedná se zde pUedevším o nejr]znEjší mo-
bilní aplikace umožOující digitální manipu-
laci fotograických autoportrét] (selies).

145 Podle výsledk] výzkumného šetUení ve-
deného polostrukturovanými rozhovory 
uvedlo pouze 20% výtvarných pedagog] 
jako zdroj pro své pUípravy na vyučování 
internet.

médií a umEní ve výuce výtvarné výchovy postihuje jak teoretickou část, 
tak praktickou část pUedmEtu. Absence výuky teorie současných neomedi-
álních dEl, jejich interpretace a zaUazení do širšího kulturního kontextu bo-

hužel ochuzuje žáky o jednu ze složek jejich svEta. Současné umEní (nejen 
neomediální) tematizuje svEt, ve kterém žáci – diváci (uživatelé) žijí. Tento 
stav relektuje nejistotu a určitý strach pedagog] pramenící z pocitu nesro-

zumitelnosti současného umEní, který je podpoUený relativní nedostupnos-

tí informací o současném umEní a současných umElcích. Ve školní praxi 
vEtšina výtvarných pedagog] nevyhledává nové informace na internetu 
a v zásadE ani nezná žádné internetové stránky vEnující se současnému 
umEní145. Výtvarní pedagogové spoléhají pouze na tištEná média v podobE 
odborné literatury, která však bohužel ze své podstaty nemohou reagovat 
na aktuální dEní na umElecké scénE dostatečnE rychle. 

V praktické části pUedmEtu se otázka nových médií a neomediálního 
umEní nejviditelnEji projeví ve znalostech a dovednostech pedagog], ze-

jména ve schopnosti využívat a ovládat digitální technologie. Zde se ale 
často ukazuje, že technické znalosti a praktické dovednosti učitel] jsou ve 
srovnání se znalostmi žák] výraznE slabší. Tento hendikep pak pedagogo-

vé bohužel ve vEtšinE pUípad] Ueší tak, že digitální technologie do tv]rčí 
výtvarné činnosti jednoduše v]bec nezapojí. PUipravují tak ale sebe i své 
žáky o možnost rozvíjet prostUednictvím vzájemné spolupráce žákovu tvo-

Uivost, pUedstavivost a estetické prožívání za pomoci nových médií. 

praktických zkušenostech s digitálními technologiemi. Výsledky dotazní-
kového šetUení ovšem také nabízejí zajímavý vhled do postoj], které žáci 
k neomediálním díl]m zaujímají, a hodnotících kritérií, která v]či nim 
uplatOují.

Z respondent] navštEvujících česká gymnázia, kteUí se s pojmem nová 
média již nEkdy setkali, jich 83 % uvádí jako zdroj internet. Ve škole se 
o nových médiích dozvEdElo pouze 12 %. PUestože to výzkum pUímo ne-

potvrdil, lze vzhledem k odpovEdím na další otázky dovodit, že dalším 
vyučovacím pUedmEtem, kde se respondenti dozvEdEli o nových médiích, 
je IVT – informační a výpočetní technologie. PodstatnEjší ale je, že se 
z dotázaných respondent] pouhých 6 % dozvEdElo o nových médiích ve 
výtvarné výchovE.143

PUejdEme nyní k praktickým znalostem: praktickou dovednost počíta-

čové animace potvrdilo 32 % respondent] z českých gymnázií, pUičemž 
jako nejčastEjší zdroj znalostí uvádEli internetové tutoriály, učení od ka-

maráda nebo metodu „learnig by doing“. Z celkového počtu respondent] 
pouze necelá čtvrtina uvedla jako místo, kde si zmínEnou technologii vy-

zkoušela nebo s ní pracuje, školu, konkrétnE IVT.

Vyšší počet respondent] má praktickou zkušenost s digitální manipulo-

vanou fotograií; jako takovou ji označilo 74 % tázaných. I zde pUí získává-

ní praktických dovedností pUevládá samostudium technologie144, interne-

tové tutoriály, dále následují zájmové kroužky a pUíležitostné workshopy. 

Praktickou znalost práce s videem uvedlo 58 % respondent].

Podobné výsledky pUineslo dotazníkové šetUení na nEmeckém gymná-

ziu, kde 29 % respondent] si již počítačovou animaci vyzkoušelo a umí 
s ní pracovat. Praktické znalosti v digitální fotograii pak potvrdilo 75 % 
respondent]. Jako zdroj informací opEt pUevládal internet, učení od kama-

rád] a následovalo „learning by doing“. Zde je na místE zmínit jako další 
druhotný výsledek komparativní analýzy to, že výtvarní pedagogové na 
nEmeckém gymnáziu dle vlastních slov zamEUují žákovskou práci s digi-
tálními technologiemi na graický design a videotvorbu. Jako didaktický 
pUístup pak volí menší praktické úkoly smEUující k osvojení technických 
znalostí daných softwar].

Je zajímavé a zároveO motivující, kolik respondent] z českých i nEmec-

kého gymnázia projevilo zájem vyzkoušet si digitální technologie v rámci 
školní výuky. Jako d]vod respondenti uvádEli prostor pro rozšiUování zna-

lostí digitálních technologií jako médií výtvarných, zároveO ale také mož-

nost seznámit se s tEmi digitálními technologiemi, u kterých jim chybEla 
praktická zkušenost, resp. se kterými by se chtEli seznámit a vyzkoušet si 
je právE proto, že je neznají.

Současná výtvarná výchova jako pUedmEt všeobecného gymnaziálního 
vzdElávání je, jak již bylo Uečeno, tradičnE rozdElena na dvE rovnocenné, 
ale vzájemnE úzce propojené části: teoretickou část, zamEUenou na rele-

xi, a praktickou část, pUedstavující tvorbu a recepci. Problematika nových 
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146 Viz výše kapitola Dotazníkové šetUení.
147 Jurečková, 2015, s. 83.
148 Termín pocházející z psychologie - opti-
mální zážitek; v pedagogické metodice uče-
ní prožitkem.

149 Specializační semináUe se, by[ spíše spo-
radicky, objevují i na českých gymnáziích, 
vEnovány jsou však vEtšinou pUípravE na 
maturitní zkoušku, tedy v zásadE opakování 
látky probrané v hodinách výtvarné výcho-
vy.
150 Zde a dále viz Billmayer, 2007.
151 Vzorek nEmeckých respondent] je pUíliš 
malý, než aby umožOoval jakékoli zobecnE-
ní, dotazníkové šetUení vedené na českých 
gymnáziích však naznačuje v tomto ohledu 
alarmující zjištEní:  Podle výsledk] výzku-
mu žáci českých gymnázií nejsou zvyklí, 
resp. nejsou výtvarným pedagogem vedeni 
k osobní interpretaci umEleckého díla a zá-
roveO jim samotný pedagog ani nenabízí (a[ 
už pUejaté nebo své vlastní) interpretace pre-
zentovaného umEleckého díla.
152 Uhl SkUivanová, 2010, s. 131.
153 Vecchio, 2015.

Na nEmeckém gymnáziu jsou, resp. mohou být díla současného umEní 
a umEní nových médií zprostUedkována ve volitelných semináUích.149

NEmecké učební plány uvádEjí doporučení učit dEjiny umEní pozná-

ním originál] umEleckých dEl150. To by jistE bylo žádoucí, ve školní praxi 
toho lze ovšem docílit málokdy a pUíklady umEleckých dEl jsou, jak již 
bylo zmínEno, v NEmecku a v Itálii stejnE jako u nás prezentovány po-

mocí projekce. PodobnE jako jejich čeští a italští kolegové učí i nEmečtí 
výtvarní pedagogové dEjiny umEní nejčastEji tradiční frontální metodou 
a ve výkladu se zamEUují na hledání stylistických znak] dané epochy jako 
charakteristického výrazu doby. ProstUedkem k tomu je i v nEmeckých 
školách analýza vybraných umEleckých dEl, chápaných jako souhrn zna-

k] typických pro dané období. Problémem této metody ovšem je, že tím 
umElecká díla ztrácejí sv]j charakter dEl jedinečných, nadčasových a mEní 
se v pouhé historické dokumenty. Z toho dále vyplývá, že pUi tradičním 
postupu chronologického Uazení učiva dEjin umEní a často úplné absenci 
participačních strategií ve výuce dEjin umEní, bohužel z]stává ve vEtšinE 
pUípad] jen velmi málo prostoru, který by byl vEnován rozvoji percepč-

ních, komunikačních a interpretačních dovedností žák]. Otázka interpre-

tace umEleckého díla jako takového, a[ už se jedná o dílo klasických nebo 
nových médií, je jedním z nejobtížnEjších problém], ale zároveO i jedním 
z cíl] výtvarné edukace. PrávE individuální vnímání žáka jako recipienta 
umEleckého díla a jeho osobitá reakce má totiž nezastupitelný význam pUi 
poznávání a chápání svEta a sebe samého.151

Analýza umEleckého díla jde však v nEmeckých školách podstatnE hlou-

bEji než v Čechách. Rozdíl v pUístupu k rozboru umEleckých dEl ukazuje 
na pUíkladu výuky v Bavorsku VEra Uhl SkUivanová: „Žáci v Bavorsku, 
pokud chtEjí absolvovat z umEní státní maturitu, musí zvládnout podrobnE 
analyzovat výtvarné dílo. Proto cvičí tyto znalosti a dovednosti napU. také 
tvorbou ,obrazových tabulí‘, tedy velkoformátových výtvarných prací, na 
nichž analyzují nejen slovní, ale i výtvarnou formou hlavní motivy díla, 
kompozice a barvy (veškeré vyjadUovací prostUedky) díla. Na základE vý-

tvarných studií se tak pUibližují dílu, provádEjí jeho dekompozici, úmyslnE 
formou odcizení hledají odstup od výtvarné práce. S tímto prakticko-teore-

tickým výtvarným postupem jsme se na českých gymnáziích nesetkali.“152

S podobným pUístupem v rámci pUípravy na státní maturitu z výtvar-
ných disciplín se ovšem setkáváme v italském školním prostUedí, jedná se 
ale o praktickou část maturitní zkoušky, konkrétnE o hledání vizuálního 
stylu maturitní práce. PrávE pro pUípravnou fázi praktické maturitní práce, 
která je zahrnuta stejnE jako inální dílo do hodnocení maturitní zkoušky, 
doporučuje Vecchio pracovat s moodboardem (termín m]že být pUeložen 
jako „inspirační st]l“), kde mohou žáci kreativnE pracovat s vizuálními 
nápady. Pomocí obrázk], které najdou v časopisech a novinách či tematic-

ké složce sestavené maturitní komisí, mohou provést koláž z obrázk] jako 
základní náčrt budoucího inálního díla.153

5.5  Komparativní analýza výsledků získaných z přímého 
pozorování a rozhovorů (ČR, SRN, Itálie) 

Na českých gymnáziích je současná výtvarná výchova ve své teoretické 
části, zamEUené na relexi výtvarného díla, silnE zatížena tradiční didak-

tickou metodou. Žáci znalosti z dEjin umEní získávají pomocí frontálního 
výkladu s pUípadnou projekcí vybraných pUíklad] umEleckých dEl reprezen-

tujících probírané období. PUedmEtem výkladu jsou v zásadE dEjiny umEní, 
prezentované lineárnE chronologicky. D]raz je kladen na zapamatování si 
jmen umElc], deinovaní umElecké epochy či stylu a vyjmenování určité-

ho počtu reprezentativních umEleckých dEl. Výše popsaná charakteristika 
teoretické části zamEUené na výuku dEjin umEní ovšem v zásadE platí pro 
všechny tUi zkoumané výtvarné pedagogiky. V nEmecké a italské pedago-

gické praxi je podobnE jako na českých gymnáziích realizován lineární 
výklad dEjin umEní za pomoci powerpointové prezentace. Shoda panuje 
i co se týče obsahu učiva teoretické části pUedmEtu výtvarná výchova. Na 
vEtšinE gymnázií zaUazených do terénního výzkumu se výtvarní pedagogo-

vé shodli, že jejich chronologický výklad končí moderním umEním první 
poloviny dvacátého století.146 Nutno však dodat, že obE zahraniční sledova-

né stUední školy problém alespoO částečnE Ueší v souvisejících pUedmEtech, 
resp. navazujících specializačních semináUích. 

Na italském lyceu zprostUedkování současného umEní v teoretickém 
pUedmEtu dEjin umEní suplují odborné pUedmEty, napUíklad audiovize. 
V tomto odborném pUedmEtu výtvarný pedagog podle vlastních slov vEnu-

je 20% výuky seznamování žák] s umEleckými díly nových médií, uplat-
Ouje odlišné didaktické pUístupy a vytváUí dostatečný prostor pro aktivity 
vedoucí ke kritickému myšlení a interpretaci, což potvrdil i terénní výzkum 
(náslech v hodinách pUedmEtu audiovize). Jako konkrétní pUíklad didak-

tického pUístupu italského výtvarného pedagoga audiovize m]žeme uvést 
participační strategie147. Ty se orientují na aktivní zapojení žáka do tv]r-
čího procesu či vzdElávacího procesu teoretické části výtvarné výchovy. 
Zapojení žák] do postupu výuky odborného pUedmEtu audiovize a mož-

nost podílet se na rozhodovacích procesech výuky posiluje v žácích vztah 
nejen napU. k probíranému tématu, ale i k samotnému pUedmEtu a posiluje 
d]vEru v osobu výtvarného pedagoga, což potvrdily výsledky kvalitativní 
části dotazníkového šetUení. 

Žáci, kteUí se podílejí na výuce svými vlastními znalostmi a zkušenost-
mi (a to nejen z pro nás d]ležité oblasti nových médií a digitálních tech-

nologií) svou participací naplOují didaktické techniky tzv. low učení148. Je 
ostatnE nasnadE, aby výtvarný pedagog začlenEním a aktivizováním klíčo-

vých znalostí a dovedností žák] vytvoUil prostor pro pUíjemný tv]rčí pro-

žitek. Žáci potom nepoci[ují stavy úzkosti pUi využívání aktuální úrovnE 
svých dovedností a znalostí, dostávají prostor naučit se vEci nové a zároveO 
nepracují na úrovni, která by je nudila a vyvolávala jejich nezájem. KromE 
nalezení rovnováhy mezi obtížností zvolené tv]rčí aktivity a schopnostmi 
žáka, je pak podporováno i rozvíjení interdisciplinárních (mezipUedmEto-

vých) vazeb, sociálních vazeb a klíčových kompetencí.
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154 Hendl, 2005, s. 137.
155 S podobným problém se ovšem potýkají 
jiné pUedmEty: dEjepis, český jazyk a litera-
tura.
156 Strategie digitálního vzdElávání do roku 
2020, MŠMT, 31. Uíjna 2014, kap. Bariéry 
integrace digitálních technologií do vzdElá-
vání a do výuky, s. 16-17, stejnE tak Marner 
- Örtegren, 2014.
157 Videostudie jako výzkumná metoda byla 
zaUazena jako nahrazení pUímého pozoro-
vání výuky v pedagogické praxi, pokud 
výzkumník nemohl být pUítomen. V rámci 
výzkumného projektu bylo využito speciic-
kých charakteristik videostudie, to znamená 
opakovaného pozorování zkoumané proble-
matiky a podrobnEjší analýzy obsahu video-
záznamu. Viz Janík – Slavík - Najvar, 2011, 
s. 87–113.
158 Viz kapitola Současný stUedoškolský žák 
(speciikace cílové skupiny s ohledem na 
zkoumanou problematiku).
159 Srov. model fázi akčního výzkumu 
(Elliot, 1981) a model ALACT. Viz Janík – 
Slavík – Najvar, 2011, s. 44–62.

160 Blíže viz kapitola Modelace metod výuky.r]zných skupin zaUazených do výzkumného šetUení, podrobného sledování 
dílčích témat zkoumané problematiky a také ovEUení poznatk] a zjištEní 
získaných v dosavadním pr]bEhu výzkumného projektu. 

Jeden cyklus dané části výzkumu pak mEl ze strukturního hlediska ná-

sledující podobu:

1)  vytvoUení dílčích inovativních návrh] za účelem zlepšení výuky, a to 
na základE poznatk] získaných z výzkumného projektu a také z te-

oretické i praktické oblasti zkoumané problematiky nových médií 
a digitálních technologií ve výuce výtvarné výchovy.

2)  konkrétní aplikace inovativních metodických postup] ve výuce 
(v rámci výzkumných šetUení). 

3)  ovEUování účinnosti navržených inovací, a to jak pUímým pozorová-

ním konkrétních dílčích účink] jejich aplikace, tak i celkovou zpEt-
nou analýzou (která zahrnovala také rozbor prací, které žáci v rámci 
výzkumného šetUení vytvoUili). 

4)  úprava zkoumaného metodického postupu a jeho opEtovná aplikace 
ve výuce (v následujícím cyklu).

Na základE výsledk] výzkumných šetUení pak vykrystalizovala čtyUi 
dílčí témata (a s nimi spojené modelové výukové situace), která byla roz-

pracována do následujících didaktických postup]160: 

Model A:  Tradice v novém – most mezi obrazem, jeho neomediální 
obdobou a jejich vzájemné vztahy (pro teoretickou část vý-

tvarné výchovy)

Model B:  UvolnEní narativu ve videotvorbE (pro praktickou část; ná-

vaznost na model A)

Model C:  Prostor, text a tElo v současném vizuálním umEní (metodický 
postup založený na mezipUedmEtové vazbE výtvarné výcho-

vy a českého jazyka)

Model D:  Aplikace postup] neomediálního umEní v popkultuUe a na-
opak (modelová výuková situace zamEUená na integraci pr]-

Uezového tématu Mediální výchova do výuky výtvarné vý-

chovy).

Navrhované metodické postupy byly vytvoUeny tak, aby je bylo možno 
upravovat podle zámEr] jednotlivých výtvarných i nevýtvarných pedagog]. 

5.6.3  Rizika spojená s integrací digitálních 

technologií do výuky výtvarné výchovy

V pUedcházejících kapitolách jsem se pokusila nastínit stav současné 
pedagogiky výtvarné výchovy, a to zejména s ohledem na využití nových 
médií. Jsem pUesvEdčena, že moderní výtvarná pedagogika digitální umEní 

5.6 Akční výzkum

5.6.1 Obecná charakteristika akčního výzkumu

Po zpracování a vyhodnocení dat získaných v pUedcházejících fázích 
výzkumného šetUení následovala fáze tzv. akčního výzkumu154. Jednalo 
se o zkoumání realizace kurikula ve výuce, ovEUování poznatk] získa-

ných vyhodnocením dat pUedchozích fází výzkumu, navržení možnosti 
zlepšení kvality výuky a následné ovEUování validity navržených Uešení. 

Jak již bylo Uečeno, pedagogové vEtšinou umEní nových médií a digitál-
ních technologií do obsahu učiva pUedmEtu výtvarná výchova nezaUazují, 
a to z d]vod] časových155 a z neznalosti dané problematiky. Svou digitál-
ní gramotnost pak nerozvíjejí z d]vodu negativního postoje k digitálním 
technologiím nebo z nedostatku času a motivace, dále pak proto, že nee-

xistují zajímavé praktické ukázky a je nedostatek metodických materiál]. 
Uvedené pUíčiny nezačleOování digitálních technologií do výuky výtvarné 
výchovy na gymnáziích zcela korespondují se zjištEním ČŠI a se zahranič-

ními zkušenostmi156. 

Jedním z cíl] akčního výzkumu bylo dále a podrobnEji zmapovat sou-

časnou situaci výuky výtvarné výchovy a vytvoUit inovativní metodické 
postupy zamEUené na začleOování umEní nových médií a neomediální tvor-
by do výuky výtvarné výchovy na gymnáziích. Jako techniky sbEru dat 
pro tuto část výzkumného projektu byly zvoleny diskuze s respondenty 
dotazník] a pUímé pozorování (pUípadnE videostudie157) výuky tUí vybra-

ných výtvarných pedagog] z gymnázií, na kterých probEhlo dotazníkové 
šetUení. Pro potUeby analýzy a vyhodnocení dat získaných v rámci pUímého 
pozorování výuky konkrétních pedagog] byla vždy zkoumaná vyučovací 
hodina rozdElena na jednotlivé výukové situace. PUi následné relexi se pak 
analyzovaly jednotlivé výukové situace, jejich vztahy, návaznost a také 
propojení v celek. Tento rozbor zahrnoval také diskuzi s vyučujícím peda-

gogem. PodnEtné informace byly získány také v rámci diskuzí s respon-

denty/žáky, pUi nichž zároveO také došlo ke komunikativní validizaci dat 
získaných z výzkumných dotazník]. Použitím této metody sbEru dat bylo 
cíleno na r]znou úroveO zkušeností, znalostí a na rozdílnost názor] žák]. 
Dále se bEhem šetUení potvrdila a zpUesnila charakteristika cílové skupiny 
výzkumu158 a její potUeby, které ovšem vzhledem k absenci neomediální 
tvorby ve výuce výtvarné výchovy nejsou naplOovány.

ZávErečnou fází výzkumu i z toho d]vodu byla tvorba možných meto-

dických postup] a pUístup], a to na základE výsledk] provedeného empi-
rického výzkumu. VytvoUené inovativní postupy byly následnE ovEUovány 
a analyzovány pomocí výzkumných šetUení (workshop]) poUádaných na 
jedné ze škol, která se výzkumu zúčastnila. 

5.6.2 Výzkumná šetření (workshopy)

Pro výzkumná šetUení (workshopy) byl zvolen postup vycházející z cyk-

lického modelu159. Tato metoda nabídla možnost opakovaného zkoumání 
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161 Babyrádová, 2007, s. 17. nejen že nem]že opomenout, ale také že právE tato média a oblast umElec-

ké tvorby, jež s nimi souvisí, dokážou v mnoha ohledech účinnE zap]sobit 
tam, kde tradiční metody často selhávají. A to jak v teoretické části výtvar-
né výchovy, tak i v části praktické. 

Než se však budu vEnovat popisu a analýze jednotlivých výukových 
situací, jež začlenEní neomediální tvorby umožOují, pokládám za nutné 
upozornit na jeden podstatný fakt, který by čtenáU následujících Uádk] ne-

mEl ztrácet ze zUetele: Nová média a digitální technologie nemají v rámci 
praktické části pUedmEtu tradiční výtvarné techniky a materiály nahradit, 
nýbrž je vhodnE doplnit. Podlehnout fascinaci novými médii by bylo stej-
nE škodlivé, jako je ve výuce výtvarné výchovy ignorovat. Jednostranná 
aplikace digitálních médií s sebou totiž nese nebezpečí, která pUímo vyplý-

vají z jejich podstaty. Charakteristickým rysem digitálních dEl je zejména 
jejich snadná reprodukovatelnost, závislost na softwaru, možnost v zásadE 
nekonečného množství úprav, aniž by ale jednotlivé korekce otiskly svoji 
stopu do výsledného artefaktu, komerční charakter vEtšiny digitální tvor-
by (resp. tEch dEl, s nimiž žáci pUijdou do kontaktu nejčastEji, jakkoli i ta 
mohou mít umEleckou hodnotu) a v neposlední UadE i virtuální podstata 
umEní nových médií (digitální dílo je možné vidEt, pUípadnE i slyšet, chybí 
ale zapojení ostatních smysl], a to nejen pUi vnímání výsledného artefaktu, 
ale pUedevším pUi jeho tvorbE – digitální materiál neklade fyzický odpor). 
Rizika z toho plynoucí jsou natolik očividná, že se zde omezím pouze na 
jejich, by[ jistE neúplný výčet161:

– mechanické zacházení s graickými vyjadUovacími prostUedky

– odvozenost od komerčních vzor] (potlačení kreativity, uniformita)

– podlehnutí možnostem softwaru

– závislost na kvantitE vytvoUených obraz] na úkor jejich kvality

–  touha po zviditelnEní bezvýznamných obsah] (forma pUevládá nad 
obsahem)

–  bezobsažná a nerelektovaná hra s obrazovými daty a vyjadUovacími 
prostUedky

Nová média by tedy vždy mEla z]stat pouze prostUedkem, nikoli cí-
lem pedagogického p]sobení. Nejsou ničím více, ale také ničím ménE než 
instrumentem, který m]že pUi vhodném použití posloužit jako vynikající 
didaktický prostUedek. 
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162 Kritický model interpretace se objevuje 
jako součást DBAE (Discipline Based Art 
Education), „creative critique“ jako sou-
část VCAE (Visual Cultural Art Education), 
srov. Bates, 2000, s.209; jako autonomnE-
-kritickou interpretaci ji označují Škaloudo-
vá, Slavík, 2008, s. 187.

6.1 Koncept modelových výukových situací

Následné výukové situace jsou koncipované (a v pedagogické praxi 
také použité) pro 1.–2. ročník čtyUletého gymnázia, popUípadE pro odpoví-
dající ročníky víceletých gymnázií. Vycházejí z pedagogického konstruk-

tivistického pUístupu. Ve výukové situaci Tradice v novém pro teoretickou 
část výtvarného oboru se pUitom uplatOuje i kritický model interpretace.162 

Zvolené analytické pUístupy ve výukových situacích podporují subjektivní 
vnímání a reakce žáka v rámci interpretace. Výtvarný pedagog by mEl pUi 
volbE metod výuky vycházet nejen ze svých vlastních znalostí a zkušeností 
v oblasti výtvarného umEní a vizuální kultury, ale také by mEl být dobrým 
posluchačem a divákem s ohledem na znalosti a zkušenosti žák]. Pomocí 
otevUeného pUístupu by mEl podporovat interaktivní vztah mezi sebou a žá-

kem, protože právE možnost podílet se na vzdElávacím procesu jak v rámci 
výtvarného umEní, tak i v oblastech vizuální kultury, které jsou žákovi blíz-

ké, je (jak jsem již uvedla dUíve) jednou z nejsilnEjších motivací. Role pe-

dagoga by mEla mít podobu pr]vodce, který doplOuje potUebné informace 
a nabízí možné cesty k hledání souvislostí. PrávE podpora žákova vlastního 
vyhledávání historických, kulturních, formální či obsahových kontext] je 
ze strany pedagoga jedním z nejd]ležitEjších úkol] pUi práci s umEleckými 
díly i produkty vizuální kultury. Poskytuje totiž žákovi výchozí platformu 
pro rozvíjení kritické relexe, respektu k jiným (by[ tUeba nesouhlasným) 
názor]m v rámci komunikace a dalších klíčových kompetencí. 

Výukové situace zamEUené na vlastní tv]rčí činnost a tvorbu vizuál-
ních zobrazení také pracují s analytickými pUístupy respektujícími odlišné 
znalosti a zkušenosti s vizualitou a médii. D]raz je kladen na interdiscipli-
naritu a uplatOování mezioborových vztah], jež jsou tak charakteristické 
pro současné umEní. Rozmanitost umEleckých pUístup] a intermedialita 
současného umEní jako inspirační zdroj pro tvorbu žák] je také částečnE 
relektována ve výukových situacích v podobE propojení reciproční a tv]r-
čí činnosti. Sami žáci pUirozenE a intuitivnE využívají ve své tvorbE interdi-
sciplinární pUístup, a to pUedevším proto, že se s ním setkávají každodennE 
prostUednictvím produkt] z oblasti vizuální kultury. Z tohoto d]vodu jsou 
ve výukových situacích akcentovány vlastní znalosti a zkušenosti žák] 
z oblasti médií vizuální kultury, konkrétnE pak internetu a sociálních mé-

dií. Tyto znalosti a zkušenosti rozvíjejí žáci skrze vlastní tv]rčí činnost 
a posléze svá díla podrobují srovnávací analýze v kontextu dEl spolužák], 
ale také v kontextu neomediálních dEl současného umEní a vizuální kul-
tury.

6_Modelace metod výuky
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163 Výstava Opakované pUíbEhy (Tradice 
v novém), Moravská galerie v BrnE – Místo-
držitelský palác, 29. 2.–19. 5. 1996.
164 Chamonikola – Kroupa, 1996, str. 8.

165 Chamonikola – Kroupa, 1996, str. 15.
166 PrávE možnost inspirace kurátorskými 
pUístupy ukazuje, jak d]ležité je pro vý-
tvarného pedagoga sledovat nejen, co je na 
výstavách vystaveno, ale také, jak je to vy-
staveno.
167 Jen na okraj dodejme, že fenomén „archi-
vace“ vizuálních produkt] populární kultury 
a jejich porovnávání s umEleckými díly se 
kromE Warburgova Atlasu objevuje i u Uady 
významných umElc] včetnE JiUího KoláUe. 
Viz Pospiszyl, 2014, s. 26.

Vynikajícím a nesmírnE inspirativním kurátorským počinem byl v tom-

to ohledu společný výstavní projekt Tate Liverpool, Centre Pompidou-

-Metz a Museum für moderne Kunst Frankfurt am Main Das imaginäre 
Museum. Základní idea výstavy vycházela podle autor] z nEkolika inspi-
račních zdroj]. Na jedné stranE to byla koncepce imaginárního muzea, 
tedy muzea reprodukcí umEleckých artefakt], tak jak ji ve své stejnojmen-

né studii formuloval André Malraux, Atlas Mnemosyné Aby Warburga 
a také úvahy Waltera Benjamina o reprodukovatelnosti umEleckého díla. 
Výstava Das imaginäre Museum však ve své analýze bytí umEleckého ar-
tefaktu zacházela dále. Inspirována Bradburyho románem 451 stupO] Fa-
hrenheita si kladla otázku, co by zbylo z umEní v okamžiku, kdy by byly 
veškeré hmotné umElecké artefakty zničeny. Hrdinové temné utopie Raye 
Bradburyho se pokoušejí uchovat obsah likvidovaných literárních dEl ve 
svých vzpomínkách; je ale možné, ptají se autoUi výstavy, aby podobným 
zp]sobem pUežila díla, jejichž podstata není textová? Imaginární muze-

um se tak v jejich pojetí stalo muzeem pamEti, nejistých vzpomínek, sítí 
osobních asociací a nakonec také text]. Výstava se z tohoto hlediska odví-
jela ve dvou časoprostorových rovinách. V prvém plánu bylo „imaginární 
muzeum“ tradiční výstavou obraz], objekt], instalací a videí významných 
umElc]. Na pozadí této UeknEme „reálné“ výstavy (Liverpool, Frankfurt, 
Méty 2015-2017) se však paralelnE odehrávala výstava „imaginární“, pro-

jekt ikčního kurátora budoucnosti (r. 2052), který se k vystaveným umE-

leckým díl]m už nem]že vztahovat jinak než nepUímo, prostUednictvím 
dochovaných fotograií umEleckých dEl, dobových záznam] a v nEkterých 
pUípadech i vlastních vzpomínek.

První z uvedených výstav Opakované pUíbEhy (Tradice v novém) se 
pohybovala v limitovaném prostoru hledání umEleckých dEl se stejným 
motivem (viz napUíklad srovnání obrazu Tomáše CísaUovského Portrét 
s Kubištovým ObEšencem z roku 1991 s obrazem Františka Antonína Palka 
Portrét sochaUe, datovaným kolem roku 1750) a velmi opatrnE propojovala 
dvojice „starých“ a „nových médií“, ve své základní myšlence však taktéž 
pracovala s fenoménem pamEti. PodobnE jako výstava Das imaginäre Mu-
seum vycházely i Opakované pUíbEhy z myšlenek Aby Warburga, zejména 
z ideje evropské kolektivní pamEti p]sobící jako tv]rčí síla. Spoluautor 
katalogu výstavy JiUí Kroupa k tomu dodává: „K pUebírání motiv] z umE-

lecké tradice docházelo podle Warburga prostUednictvím umElecké sociální 
pamEti. UmElec svá témata m]že pUirozenE vybírat z tradice, ale stejnE tak 
se m]že stát, že se k minulosti nepozorovanE vrací prostUednictvím pamEti, 
kterou promEOuje jiná, soudobá umElecká díla.“165 

ObE výstavní koncepce, resp. kurátorské pUístupy k interpretaci umEní, 
ke zprostUedkování umEleckých dEl a ke kritickému myšlení v souvislos-

tech uvádím jako pUíklady inspirace pro didaktické a interpretační pUístupy 
výtvarného pedagoga, který konec konc] sleduje témEU stejné cíle, a pUi 
hledání vhodného didaktického postupu umožOujícího zprostUedkování 
mnohovýznamovosti umEleckého díla se mu proto nabízí podobná cesta.166 

PodobnE jako kurátoUi zmínEných výstav m]že i on svobodnE využívat 
„archiv“, tj. databázi informací a obraz], který ovšem zahrnuje nejenom 
oblast výtvarného umEní, ale celou šíUi výtvor] vizuální kultury.167 To mu 

6.2  MODEL A: Tradice v novém – most mezi 
obrazem a jeho neomediální obdobou 
a jejich vzájemné vztahy (teoretická část 
zaměřená na umění nových médií)

6.2.1 Tradice v novém v širším umělecko-historickém kontextu

Následující kapitola se vEnuje hledání možných vztah] mezi umE-

leckými díly tradičních médií a umEleckými díly médií nových, a to jak 
z pohledu ikonograického (s d]razem zejména na námEtovou oblast), tak 
i z hlediska ikonologického (s ohledem na interpretační souvislosti mezi 
jednotlivými umEleckými díly). Na základE porovnání vybraných dEl tra-

dičních a nových médií pUedstavím pUíklady r]zných zp]sob] a možností 
zobrazení stejného či podobného obsahu, ale také pUejímání forem (médií) 
za účelem zobrazení obsah] odlišných. Nejde mi o to, abych prokázala 
pUímou umElecko-historickou souvislost mezi konkrétními díly. V centru 
mého zájmu stojí cosi, co by z nedostatku lepších označení snad bylo mož-

né nazvat transformací formy. Jedním z hybných moment] vývoje umEní 
je hledání takových výrazových prostUedk], které jsou schopny co nejúčin-

nEji aktivizovat zkušenost recipienta. Nesdílím názor skeptik] hovoUících 
o konci malby. Vývoj konceptu vizualizace podle mého názoru neznamená 
nahrazení jednoho média jiným, nýbrž neustálé rozšiUování možností zob-

razení. Souvislosti, ale zároveO i odlišnosti mezi tzv. „starými“ a novými“ 
médii ovšem m]že odhalit pouze konfrontace takových dEl, která tematic-

ky a formálnE korespondují. 

Tento komparativní pUístup samozUejmE není novátorský. Za pUipome-

nutí stojí napU. výstavní projekt Kaliopi Chamonikoly a JiUího Sobotky 
Opakované pUíbEhy (Tradice v novém)163. Kurátorská koncepce této dvoji-
ce mEla podobné ambice jako zde pUedstavovaný didaktický pUístup k in-

terpretaci umEní ve výtvarné výchovE. Koncepce výstavy a navrhovaný 
didaktický pUístup vycházejí ze stejné myšlenky, totiž z ideje „archivu“ 
a jeho využití za účelem vytvoUení svobodného prostoru umožOujícího na-

cházet, popU. vytváUet speciické souvislosti vybraných dvojic umEleckých 
dEl a rozvíjet jejich pomyslný dialog. Slovy Chamonikoly „tradice v no-

vém je pUedevším instrumentem. Metodologickým instrumentem k dekó-

dování pUítomnosti, ale současnE také k dekódování minulosti a k jejich 
interpretaci. Je snahou o odstranEní zabEhnutých stereotyp] ve vnímání jak 
starého, tak nového umEní.“164 Takový výstavní koncept výstavy se jistE 
snaží o komplexnEjší a „barvitEjší“ zp]sob zprostUedkování umEleckého 
díla, pUedevším ale nabízí nové pohledy na vystavená díla a uvádí je do 
nových souvislostí. To vše se pochopitelnE pojí s nutností, anebo lépe mož-

ností vyjmout umElecká díla z jejich pevnE ukotveného, tím ale paradoxnE 
vlastnE izolovaného statusu galerijního artefaktu a opEt je „oživit“ v rámci 
novE vytvoUeného (nalezeného) kontextu, pUičemž zásadní roli zde mimo 
jiné sehrává interakce s divákem. BEhem více než dvaceti let, jež uply-

nuly od konání výstavy Opakované pUíbEhy (Tradice v novém), se tv]rčí 
a „konceptuální“ kurátorský pUístup stal bEžnou galerijní praxí nejenom 
v zahraničí, ale i u nás. 
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168 Eco, 2015, str. 186–187.

169 Kesner, 2005, str. 21–22.

170 Mimo jiné pro dramatický šerosvit svých 
obraz] byl Ribera označován za jednoho 
z nejvýznamnEjších následovník] Michel-
angela Caravaggia.
171 AndEl, 2013, s. 112.

a portréty, nás v rámci teoretické analýzy bude zajímat jeho z hlediska ná-

mEtu spíše okrajová malba s žánrovými výjevy, resp. jeden obraz z cyklu 
portrét] sociálnE deklasovaných jedinc]. Totéž téma pak budeme sledovat 
i v tvorbE WodiczkovE. 

VEnujme nejprve pozornost obrazu Jusepe de Ribery Archimédes, který 
bývá novEji označován jako Demokritos, z roku 1630. Tato malba pUed-

stavuje jedno z mnoha zobrazení „žebravých ilozof]“, které se stalo na 
počátku 17. století víceménE žánrem, jehož úspEch dokládají nejenom za-

kázky na repliky již namalované série antických ilozof] pro samotnou 
dílnu Jusepe de Ribery, ale také portréty žebravých ilozof] napUíklad od 
Petera Paula Rubense nebo Salvatora Rosy. Jedná se o portrétní malby 
zpodobOující významné starovEké ilozofy prizmatem stoické ilosoie. 
Portrét ilozofa Archiméda zaznamenává extrémnE naturalisticky polopo-

stavu lidského tEla, nesoucího stopy asketického zp]sobu života a stáUí. 
Obrazy „žebravých ilozof]“, obsahující společné prvky jako potrhané 
oblečení, svEtlo z levé strany či mistrovskou svEtelnou modelaci (tenebri-
smus), pUedstavují tzv. zástupné portréty, podle jejichž atribut] mEli být 
jednotliví ilozofové rozpoznatelní. Z dnešního pohledu jsou nEkteré atri-
buty nejednoznačnE čitelné, a tudíž tEžko pUiUaditelné. Optimisticky živý 
výraz díla podpoUený vizuálním efektem husté podmalby svEtlejší barvy 
pozadí v oblasti hlavy a individuální rysy mužské postavy vErnE zachycené 
napU. v podobE dlouhých kostnatých prst], hlubokých vrásek v obličeji, či 
tmavých, pravdEpodobnE zkažených zub] dominujících širokému úsmEvu 
Archiméda však evidentnE odpovídají pUedpokladu, že modelem pro por-
trét ilozofa se stal „prostý neapolský žebrák“.

Z hlediska tématu této analýzy jsou ovšem podstatné ty vizuální a te-

matické prvky portrétu „žebravého ilozofa“, které umožOují vytváUet smy-

sluplné paralely s neomediálními umEleckými artefakty. Je-li takovým ele-

mentem v oblasti námEtové motiv sociálnE deklasovaného jedince, tvoUí 
pak formální (vizuální) pojítko s Wodiczkovými pracemi Riberova prá-

ce se svEtlem. Dominantním prvkem Riberovy malby je charakteristické 
barokní dramatické až divadelní osvEtlení170; paprsek svEtla je malován 
v rovnobEžném smEru s plátnem, což vytváUí vysoký kontrast osvEtlených 
a zastínEných částí obrazu. SilnE osvEtlené části portrétu poté vzbuzují 
v divákovi dojem, že postava vystupuje z obrazu a stává se součástí jeho 
prostoru. 

S podobným efektem pracují i Wodiczkovy veUejné svEtelné projekce 
„sociálních portrét]“. V Bezdomovecké projekci (The Homeless Projecti-
on) z roku 1986 kupUíkladu promítal diapozitivy s „portréty“ bezdomovc] 
a žebrák] na sochy Lincolna, Washingtona, Lafayetta a Alegorie Dobro-

činnosti na newyorském námEstí, resp. v parku Union Square. V rozho-

voru s Jaroslavem AndElem Wodiczko zmiOuje pozoruhodnou souvislost 
mezi pomníkem a bezdomovcem: oba jsou vystaveni ničivým vnEjším 
podmínkám, které nutí bezdomovce k obývání pomník], a to v kontras-

tu se vznešenými myšlenkami, které pomníky symbolizují.171 Wodiczkovi 
však nejde jen o poukaz na rozpor, který se skrývá v samotné ideji pomní-
ku slavné osobnosti, popU. alegorie vznešené myšlenky. V centru jeho po-

zornosti stojí ti, jež má majoritní společnost tendenci pUehlížet, ba v jistém 

pak nejen usnadOuje interdisciplinární pUechody mezi obory, ale také na-

bízí možnost vidEt (a ukazovat) danou problematiku z r]zných pohled] 
a perspektiv.

Další podstatnou výhodou aplikace tohoto pUístupu v hodinách výtvar-
né výchovy je „plynulejší“ a snazší pUevod získaných teoretických a umE-

lecko-historických znalostí do výtvarného vyjádUení žák], a to mimo jiné 
právE za pomoci vztah] k jiným, i mimoumEleckým oblastem. Podpora 
vytvoUení široké a svobodné platformy pro analýzu umEleckého, a též ne-

umEleckého díla, s d]razem na osobní názor a prožitek žáka a na rozvíjení 
společné diskuze pedagogem a žákem zároveO relektuje aktuální pUístupy 
k současnému umEní a vizuální kultuUe. Součástí tohoto didaktického pUí-
stupu je interpretativní vidEní, tzn. metoda interpretace procházející skrz 
historická období a pUes hranice kulturních oblastí nebo disciplín, která 
pracuje s jednotlivými umEleckými díly či produkty popkultury jako no-

siteli významu. Význam zde ovšem není totožný s obsahem díla, zahrnuje 
totiž i UetEzec (či sí[) asociací, které dílo vyvolává v recipientovi, jenž 
tak vytváUí nové vztahy a souvislosti, v jejichž centru však stále stojí dílo 
samotné. Nelze než souhlasit s Ecem, který ve svém OtevUeném díle píše: 
„(…) interpret se oddává hUe svobodných vztah], které mu dílo sugeru-

je, a zároveO se neustále vrací k pUedmEtu, aby v nEm nalezl d]vody této 
sugesce, pUíčiny této mistrovské stimulace. V té chvíli už se netEší jen ze 
svého osobního dobrodružství, nýbrž z jedinečnosti díla, z jeho estetické 
kvality.“168 Pro výtvarného pedagoga to znamená pUestat v teoretické čás-

ti výtvarné výchovy pracovat s tradičním modelem výkladu dEjin umEní 
jako pátrání po autorské intenci, a podUizovat tudíž interpretaci díla hledání 
a nalezení zámEru autora, nýbrž akceptovat současné pUístupy na poli dE-

jin umEní a vizuální kultury, což podle Kesnera značí, „že v komplexním 
výtvarném díle neexistuje nic jako ixní, pUedem daný význam, jehož je 
možné v úplnosti rekonstruovat“. Pro pUesnost však spolu s Kesnerem do-

dejme, že to „neznamená, že ve výkladu umEleckého díla je možné coko-

liv. Uspokojivá interpretace neusiluje o ,pravdu´, musí ale být originální, 
pravdEpodobná a odpovídat fakt]m…“169 Otázka pUijatelnosti a mezí sub-

jektivní interpretace nás pUivádí opEt k Ecovi a jeho formulaci nadinterpre-

tace, která však není pUedmEtem této práce, a proto ji ponechám stranou.

6.2.2 Tradice v novém – příklady praktické aplikace

PUikročme nyní ke konkrétním pUíklad]m takové komparativní analýzy 
v rámci hodin výtvarné výchovy. Nejprve se budu vEnovat komparativ-

ní analýze takové dvojice dEl, u nichž neomediální obdoba k tradičnímu 
(klasickému) umEleckému dílu neodkazuje explicitnE. To znamená, že pUi 
výbEru zámErnE vynechám ta umElecká díla, která pUímo citují či parafrá-

zují konkrétní umEleckou pUedlohu. Poté naopak rozšíUím analýzu o taková 
díla, která čitelnE odkazují na své umElecké pUedlohy a umožOují tak rein-

terpretaci klasických dEl v novém kontextu. 

První dvojici tvoUí barokní olejomalba Jusepe de Ribery a svEtelná pro-

jekce ve veUejném prostoru Krzysztofa Wodiczka. V pUípadE Ribery, jehož 
tvorba se tematicky orientuje hlavnE na náboženské či mytologické scény 

Obr. 9_Jusepe de Ribera. Demokritos. 1630.

Obr. 10_Krzysztof Wodiczko. The Homeless 
Projection. 1986.
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172 Je zUejmé, že podobné vsuvky ponEkud 
narušují strukturní jednotu této práce, vEUím 
však, že možný pedagogický pUínos toto na-
rušení ospravedlOuje.

173 Museum Sinclair – Haus, Bad Homburg, 
13. 10.– 23. 2. 2014.
174 Abraham Mignon, Stillleben mit totem 
Gelügel, 1663– 64.
175 Ori Gersht, Falling Bird, 2008.

2001) vytváUí aktivní platformu pro kooperaci lidí, kteUí se v mnoha pUípa-

dech vzájemnE neznají, a zároveO pro spojení r]znorodých, zdánlivE ne-

souvisejících skutečností. Velkoformátová projekce ve veUejném prostoru 
ukazuje portréty lidí, nasnímané ve vybraných svEtových mEstech. Obrazy 
jsou však zároveO destruovány silným svEtlem okolo stojících relektor]. 
PUemíra svEtla paradoxnE znemožOuje vidEní. Aby bylo možné promítané 
portréty spatUit, je nutné svEtlo relektor] zaclonit. To ovšem musí divák 
učinit za pomoci jediného prostUedku, který má k dispozici, tedy vlastním 
tElem. Stín diváka (který je možné chápat jako symbol zneviditelnEní) pak 
„zviditelOuje“ promítané portréty. PUi velikosti projekční instalace ovšem 
stín jednoho človEka nestačí a pro odkrytí promítaného obrazu je potUeba 
spolupráce vEtšího počtu divák]. Zde ponechává Lozano-Hemmer kolek-

tivní participaci zcela na divácích, a tím vytváUí prostor pro vznik více 
či ménE náhodných setkání a interakcí, ale také segment] projekce, které 
mají diváci možnost vidEt. K interakci však nedochází pouze mezi diváky 
navzájem, ale též mezi diváky a lidmi, zobrazenými projekcí: divák]v stín 
totiž není prázdný, jeho silueta je namísto toho vyplnEna obrazem lidí pro-

mítaných, a tím se možnost setkání dostává na další úroveO, která m]že na-

bývat až podoby identiikace. UmElec se pak spíše než tv]rcem hotového 
artefaktu stává projektantem díla tím, že vytvoUí pravidla a pUedpokláda-

né varianty participace, diváka pak nechává rozhodnout se, jakou podobu 
(a tím obsah a následnE i výklad) dílu dá.

Shimon Attie si ve svých projekcích The History of Another z let 2002-
2003, situovaných do Tíma, jako projekční „plátna“ vybírá turisticky ex-

ponovaná místa, zejména historické památky, které každodennE obklopují 
davy turist], a které se pUesto, nebo právE proto staly odcizenou architek-

turou symbolizující velkou, objektivní a jednopohledovou historii. Attie 
pomocí projekce nalezených snímk] obyvatel Tíma (židovské komunity, 
nižších společenských vrstev atd.) tato místa „oživuje“ a diváky vybízí ke 
sledování, nebo pUesnEji (re)konstrukci osobní historie promítaných osob. 

Dvojice umEleckých dEl, jež jsem zvolila pro ukázku komparace díla 
tradičního média a neomediálního díla, které na nE více či ménE explicitnE 
odkazuje, vychází z dlouholeté tradice žánru zátiší a je pUevzata z výstavy 
Still Bewegt. Videokunst und alte Meister173. 

Jako pUedstavitele starých mistr] žánru zátiší vybírám Abrahama 
Mignona a jeho olejomalbu zpodobOující zavEšeného mrtvého kohouta174. 
Kohout zde dominuje celkové kompozici obrazu, hlava opeUence spočívá 
na horizontálnE namalované desce, zátiší doplOují dekorativnE umístEná 
mrtvá tEla dvou ptáčku a zástupci hmyzí Uíše s funkcí symbolických rekvi-
zit. Audiovizuální dílo (video) Falling Bird175 pracující se stejným moti-
vem pak vytvoUil současný umElec Ori Gersht. Falling Bird odhaluje zátiší 
s centrálním motivem mrtvého zavEšeného bažanta, esteticky doplnEnEné-

ho deskou s hrozny vína, umístEnou napravo zhruba ve výši hlavy ptáka. 
Spodní část obrazu pak vyplOuje nejasná hladká černá plocha. Po 30 vteUi-
nách se mimo obraz pUerušuje vlákno, na kterém je bažant zavEšen. KoUist 
z panského honu ve zpomaleném zábEru padá, a noUí se do toho, co se nyní 
odhaluje jako vodní hladina. Koncept se náhle mEní a divákovi se pomocí 
stUihové skladby nabízejí nové vizuální motivy. ZábEry bažanta proráže-

slova smyslu pUímo činit neviditelnými. Autorovy svEtelné projekce tEchto 
„uražených a ponížených“ jsou pak ovšem více než jen pouhou vizualiza-

cí slepé skvrny sociálního svEdomí majority, nýbrž pUedevším sociálním 
gestem, jímž je společensky vyloučený jedinec pro pUíslušníky majority 
učinEn „viditelným“, a stává se tak znovu součástí společenského organis-

mu. Tím se ale interpretační možnosti Wodickovy projekce nevyčerpávají. 
PUekrytí jednoho obličeje jiným vlastnE funguje na principu metaforické-

ho pUenosu. BEžnE sdíleným omylem je pUedstava, že v rámci metafory 
dochází k nahrazení p]vodního obsahu obsahem novým. Ve skutečnosti 
však pUi pUenosu pojmenování z]stává p]vodní význam zachován, resp. 
dochází k vzájemné konfrontaci dvou význam], p]vodního a pUenesené-

ho. OsvEtleme si to na jednoduchém pUíkladu: mnohokrát užitá metafora 
„žena je (jako) r]že“ neznamená „slovo r]že od této chvíle neoznačuje 
kvEtinu, nýbrž ženu“, ale „slovo r]že stále označuje kvEtinu, zároveO se 
ale stalo i pojmenováním ženy“. Metafora jakožto prolnutí dvou séman-

tických polí tedy odhaluje jakousi základní ontologickou spojitost mezi 
ženou a r]ží, anebo jinými slovy: metafora ukazuje, že na určité úrovni 
jsou žena a r]že jednou jedinou bytostí. PodobnE je nutno vnímat i pUenos 
tváUí ve WodiczkovE projekci. Bezdomovci slavné osobnosti americké his-

torie nenahrazují, oni se jimi stávají, aniž by ale pUestali být bezdomovci. 
Totéž ovšem platí i obrácenE. Slavné osobnosti se promEnily v bezdomov-

ce, zároveO pUitom ale neztratily nic ze své p]vodní identity. Výsledkem 
jsou pak podivuhodné dvoupodstatné bytosti, které v sobE spojují prvek 
obdivovaného a pUehlíženého, resp. toho, co společnost a její kultura na-

hlíží jako centrální a co odsouvá na periferii. Se stejnou dichotomií ale 
pUeci pracují i Riberovy portréty „žebravých ilosof]“.  I zde se prolínají 
motivy vysokého (moudrost, sláva, kulturní význam) a nízkého (chudoba, 
nemoc, stáUí, ošklivost, sociální vyloučenost). Nejde tedy jen o povrchní 
souvislost, danou volbou postavy žebráka, ale o mnohem hlubší paralelu 
tematicko-formální – d]ležitý není jen sám námEt sociálnE deklasovaného 
jedince, jemuž je umElcem pUisouzeno svého druhu prestižní postavení, ale 
i zp]sob uchopení tohoto námEtu (metaforický pUenos a prolnutí). Pozo-

ruhodné pak je, že téhož komplexního významu umElci dosahují pomocí 
odlišných médií.

Jakkoli v žádném pUípadE nechci podceOovat obeznámenost výtvarných 
pedagog] s neomediální tvorbou, osobní zkušenost naznačuje, že v mnoha 
pUípadech m]že být podnEtné pojmout konkrétní analýzu ponEkud šíUeji 
a nabídnout další pUíklady neomediálních dEl, která jsou podle mého ná-

zoru vhodná pro využití ve výuce.172 V souvislosti s Wodiczkovou tvorbou 
proto zmíním ještE dva další autory, jejichž dílo, podobnE jako dílo Wo-

diczkovo, uvádí do souvislosti, a to leckdy souvislosti kontrastní, veUejný 
prostor a ty, kteUí jej obývají. Vybírám je také proto, že využívají postup], 
které, pUinejmenším na čistE formální úrovni, s Wodiczkovým dílem úzce 
souvisejí, a mohou proto jeho tvorbu zasadit do širšího kontextu. Jsou jimi 
Rafael Lozano-Hemmer a Shimon Attie.

Lozano-Hemmer pracuje ve veUejném prostoru podobnE jako Wo-

diczko, i pro nEj je dílčí, ale podstatnou složkou díla pozornost vEnova-

ná mEstskému prostoru. Ve svých „stínových projektech“ (Body Movies, 
Obr. 11_Ori Gersht. Falling Bird. 2008.
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176 Tuto interpretaci i odkaz na Klee]v obraz 
pUejímám z textu Johannese Janssena, který 
je součástí katalogu k výstavE Still bewegt. 
Viz Janssen, J., “Was itzund prächtig blüht/
sol bald zutretten werden“ Das Stillleben, 
bewegt, in: Firmenich, A., Janssen, J. (ed.). 
Still bewegt. Videokunst und alte Meister. 
Hirmer, 2013, s. 18-19.

177 Resp. časoprostorové.

178 Interpretační a kunsthistorický rámec 
tohoto díla je pochopitelnE širší, nabízí se 
jistE i souvislost napUíklad s vyobrazeními 
poslední večeUe PánE. Ty je možné akcen-
tovat, zejména vyplynou-li z diskuze s žáky, 
jinak ale pokládám za vhodné ponechat je až 
pro závErečnou relexi: pUíliš široký inter-
pretační rámec zde totiž m]že být spíše na 
pUekážku.

179 Bartlová, 2012, s. 225.Existuje rozšíUená pUedstava, že žáci snadnEji rozumEjí díl]m tradiční-
ho umEní než díl]m umEní současného. PUi ovEUování modelových situací 
se ovšem toto klišé nepotvrdilo. Ukázalo se naopak, že symbolický vý-

znam zátiší z]stal žák]m skryt a jejich interpretace se pohybovala pouze 
na úrovni zjevného. Naopak pUi interpretaci dEl Gershta a Collishawa pro-

nikli k symbolickému jádru bez vEtších obtíží. Co je ale podstatnEjší, právE 
setkání s uvedenými neomediálními díly jim následnE umožnilo pUistou-

pit ke klasickému zátiší znovu a interpretovat je nyní mnohem úspEšnEji: 
zkušenost s Gershtovým videem a Collishawovými fotograiemi žák]m 
odkryla tu významovou vrstvu tradičního zátiší, která by jim jinak z]stala 
skryta, pUípadnE kterou by jim mohl odhalit pouze pUímý výklad učitele. 
Ten by je, jak již bylo Uečeno, ale ponechal pouze na úrovni novE získané 
vEdomosti, nikoli prožitku. 

Opus[me nyní na okamžik konkrétní umElecká díla a pokusme se ana-

lyzovat vztah mezi „starými“ a „novými“ médii z obecnEjšího hlediska. 
Porovnání portrétu Jusepe de Riberyho a Wodiczkovy projekce (ale stejnE 
tak i konfrontace dEl Mignona a Gershta, resp. Collishawa) potvrdilo tezi, 
formulovanou v úvodu: umElec vybírá formu/médium tak, aby jeho dílo co 
nejúčinnEji aktivizovalo zkušenostní obzor diváka. Nejde ale jen o to, aby 
byl obsah díla pro recipienta srozumitelný, svou roli sehrává i atraktivnost 
podání. V souvislosti se současnou vizuální kulturou bývá často zmiOován 
prvek spektakulárnosti. Zrušení hranic mezi tzv. vysokým umEním a ma-

sovou produkcí, které deinitivnE završil nástup postmoderny, ale právE 
také nástup nových médií (zde nemám na mysli pouze média digitální, 
nýbrž i ilm a fotograii v jejich analogové podobE) vytvoUila nová očeká-

vání a posunula hranice estetických kategorií. Současný divák očekává od 
umEní podobnE silný vizuální zážitek, jaký mu nabízejí popkulturní díla. 
Wodiczkovy noční projekce jistE takovému očekávání vycházejí vstUíc 
účinnEji než olejomalby barokního mistra. Znamená to však, že v RiberovE 
díle prvek spektakulárnosti chybí? Anebo šíUeji: rodí se „estetika podíva-

né“ opravdu až ve 20. století? Není tomu ve skutečnosti tak, že se pouze 
promEnila pUedstava o tom, co je spektakulární?

Mnozí nacházejí očekávání atrakce, vzrušení, ohromení iluzí a touhu být 
součástí „spektáklu“ už v umEní století devatenáctého, zdá se však, že po-

dobné elementy lze vysledovat již podstatnE dUíve. Pozoruhodná je v tomto 
ohledu analýza stUedovEkých náboženských „spektákl]“ z pera M. Bart-
lové. Bartlová zd]razOuje roli relikviáU] a liturgického náčiní, které byly 
součástí performativních rituál] a pohybových skript, zároveO ale také ho-

voUí o prostoru kostela, který chápe jako promEnlivé vizuální, či dokonce 
synestetické prostUedí, o zahalování obraz] a retábl] nebarevnými či na-

opak igurálnE zdobenými plátny v dobE postní a naopak pUi slavnostních 
bohoslužbách rozevíraných, tak aby umožnily pohled na záUivé, zlacené a 
barevné obrazy za zvuk] čteného textu z kodexu či společného zpEvu z kan-

cionálu.179 Bartlová pUesvEdčivE dokazuje, že podobná komplexní rituální 
pUedstavení nesou všechny znaky typické pro moderní „estetiku podívané“. 
Podobným zp]sobem ostatnE s prostorem, pohybem, zvukem a hmotnými 
artefakty pracují i nEkteUí současní umElci. Pro ukázku vybírám multime-

diální instalaci Ann Hamilton The Event of a Thread (2012). Dominantním 

jícího hladinu a klesajícího do vody stUídají detaily zanoUení a zrcadlení 
opeUence na hladinE a p]sobí, jako by se tElo bažanta oddElovalo samo od 
sebe. Ori Gersht cílenE zkoumá a zpUítomOuje základní téma zátiší, tedy 
čas a pomíjivost, a účelnE k tomu využívá charakteristické vyjadUovací 
prostUedky videa. Postupný rozklad, v tomto díle v podobE aranžovaného 
rozpouštEní ve vodní hladinE, sledovaný divákem ve zpomalené rychlosti, 
vytváUí obdobnou atmosféru či obrazovou situaci, kterou zažíval soudobý 
recipient pUi pohledu na obraz Abrahama Mignona. ZároveO však vyhra-

nEný a vizuálnE stylizovaný pohled Ori Gershta smEUuje k dohledatelnému 
novému kontextu jeho zátiší, který významovE obohacuje tradiční žánro-

vé pojetí. Gersht dává motivu zavEšeného mrtvého zvíUete pUíbEh, jeho 
bažant, na rozdíl od Mignonova kohouta, není symbolem statusu a luxusu 
(v jehož pozadí ovšem zaznívá varovné vanitas), nýbrž jakožto padající 
pták pUipomíná zasažené bojové letadlo, a symbolizuje, resp. m]že sym-

bolizovat pro Gershta jakožto Izraelce téma až bolestnE živé, totiž válku 
a její obEti, podobnE jako ji symbolizuje motiv padajícího ptáka napU. na 
stejnojmenném obraze Paula Klee (Abstürzender Vogel, 1919).176 

Obsahový a interpretační posun by ovšem nemEl zakrýt základní mo-

tivickou souvislost mezi obEma díly. Gersht z klasického žánru zátiší ne-

vychází pouze na úrovni pUejímání jednotlivých vizuálních prvk]; již bylo 
Uečeno, že i v jeho díle hraje centrální roli téma času, resp. pomíjivosti. 
Z pedagogického hlediska je pak d]ležité, jak významnE k vyjádUení toho-

to tématu pUispívá sama volba média, v nEmž autor pracuje. Film a video 
jsou formy časové177, založené na uplývání sledu obraz]: s jistou nadsáz-

kou lze Uíci, že pomíjivost (vanitas) je jejich hybným momentem. To jistE 
není nijak objevné zjištEní, jeho d]sledky pro pedagogickou praxi jsou ale 
významné. Zátiší jakožto žánr totiž pro žáky často pUedstavuje obtížnE Ue-

šitelný interpretační problém. Dokonalá malíUská technika a volba vrchol-
nE estetických rekvizit, které jsou pro klasické zátiší typické, totiž mnohdy 
neškolenému divákovi znemožOuje proniknout k symbolickému významu, 
tedy právE k tématu pomíjivosti. Žáci se navíc se žánrem zátiší v praktické 
části výtvarné výchovy setkávají pouze formou studijní kresby a malby, 
kde moment vanitas logicky pUítomen není. Prostý komentáU ze strany pe-

dagoga pak nestačí, pUedá sice znalost, nem]že ale pUedat prožitek; žáci 
i tak z]stávají z interpretačního hlediska „na povrchu“. Akcentace času, 
kterou s sebou nese užití média, jako je video, tuto interpretační barié-

ru m]že prolomit. A právE v tom spočívá pUínos podobných srovnávacích 
analýz: nejde jen o jednosmErné hledání vlivu staršího díla na dílo novEjší, 
podstatné je i interpretační svEtlo, které m]že nové dílo vrhnout na dílo (ba 
dokonce žánr) tradiční.

ZmiOme v této souvislosti ještE jeden neomediální pUíklad, totiž cyklus 
digitálních fotograií Matta Collishawa Last Meal on Death Row (2011). 
Dokonalé velkoformátové fotograické parafráze klasických zátiší p]so-

bí na první pohled velmi podobnE jako jejich pUedobrazy. Název cyklu 
nicménE upozorOuje, že zde došlo k významnému obsahovému posunu, 
který však paradoxnE vychází právE z konkrétní aplikace motivu vanitas. 
Callishaw rekonstruuje a zachycuje poslední pokrmy lidí odsouzených 
k trestu smrti. Memento mori. Vanitas178. 
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180 Bartlová, 2012, s. 236.
181 Pojem „vizualita“ zde užívám v kontrastu 
k „vidEní“, které lze studovat fyziologicky 
a jež je základem, který vizualita kulturnE 
zpracovává v rámci celkového diskursivního 
kontextu určité historické společnosti.
182 Bartlová, 2012, s. 175.

183 Zdá se, že podobné konstanty jsou uplat-
Oovány spíše pUi zachycení míst vzdálených 
bEžné zkušenosti. Dochází tak k paradoxní-
mu jevu: Je-li idylizující prvek užit pUi zob-
razení místa blízkého, je autor často obvinEn 
z nedostatku vkusu a falšování (pUikrášlo-
vání) reality, pokud ale tentýž prvek autor 
užije pro ztvárnEní místa exotického, je jeho 
postup divákem akceptován, ba dokonce vy-
žadován jako veriikátor autenticity snímku.
184 NapU. použití barevných iltr], technolo-
gie HDR apod. u fotograií v National Geo-
graphic.

brž pUedstavují jejich idealizovanou verzi. Do jisté míry tak naplOují pravý 
význam slova model; všechny individuální odchylky od dobového ideálu 
krásy jsou retušovány, a manekýn se mEní v prototypického reprezentanta 
tohoto ideálu, stává se tedy „modelem“(modelovým pUíkladem) dobové-

ho vnímání estetického ideálu. ČtenáU tohoto typu tiskovin je ale pUesto 
neustále pUesvEdčován o tom, že to, co je mu pUedkládáno, je skutečná 
podoba fotografovaného človEka.

Totéž ale platí i pro zobrazování jiných výsek] objektivní reality. Nabí-
zí-li nám prospekt cestovní kanceláUe, turistický pr]vodce nebo tUeba ces-

topisný časopis snímky exotických míst (jejichž pravou podobu povEtšinou 
neznáme), pUedkládá nám je velmi často v podobE, která sice neodpoví-
dá jejich reálnému vzezUení, dokonale však naplOuje obecnou pUedstavu 
o tom, jak taková místa mají vypadat. Tato pUedstava je dobovE podmínE-

na, na druhou stranu ale obsahuje jakési vizuální konstanty, jejichž koUeny 
sahají hluboko do minulosti. Aniž bych chtEla zabíhat do detailu, zmíním 
alespoO nejr]znEjší zobrazení Ráje či jiných idylických prostor] od antiky 
až po dnešek.183 

Nejde mi však o popis tEchto vizuálních konstant. VEnujme namísto 
toho pozornost onomu paradoxnímu propojení dokumentárnosti a ideali-
zace, o nEmž byla Ueč jak v pUípadE módních fotograií, tak u cestopisných 
dokument]. Tento koncept totiž není vynálezem 20. století, nýbrž je prav-

dEpodobnE obsažen už v samotném principu dokumentárního zachycení. 
ZUetelnE to ukazuje pUíklad tzv. kukátkových obraz] (resp. obraz] pro ste-

reoskopy), které byly populární v 18. a 19. století. Kukátko bylo od 18. 
století velmi používaným a oblíbeným pUístrojem, který u dvojrozmErných 
obraz] navozoval dojem trojrozmErnosti. Významnými tv]rci akvarel] 
užívaných ve stereoskopických kukátkách byli Jakob a Rudolf von Altovi, 
kteUí z povEUení císaUe Ferdinanda I. Dobrotivého procestovali habsbur-
skou monarchii, aby ve svých akvarelech zachytili její nejkrásnEjší místa. 
Už samo zadání v sobE obsahuje určitý prvek manipulace reality. CísaU se 
prostUednictvím vzniklého obrazového cyklu zjevnE nechtEl seznámit se 
všemi, tedy i negativními podobami své monarchie, nýbrž právE jen s tEmi 
místy, která dobový vkus (vizualita) pokládala za krásná. Což je mimo-

chodem Uečeno jeden z princip], které panují i v současné dokumentární 
tvorbE. ZároveO ale, opEt podobnE jako v pUípadE fotograií uveUejOova-

ných v současných populárnE-naučných magazínech typu National Geo-

graphic, procházely i akvarely von Alt] dalším manipulativním procesem. 
Porovnáme-li jejich pohledy na horské krajiny či mEstské scenérie s jejich 
reálnými pUedobrazy, zjistíme, že manipulativní prvek idealizace nespočí-
vá pouze ve výbEru místa, které má být zobrazeno, ale i ve zp]sobu, jak je 
zachyceno184. Ve výsledku byl tedy nakonec mocnáU touto dvojitou mani-
pulací konfrontován nikoli s reálnou, nýbrž s ideální, a to znamená ikční 
podobou své Uíše. PodobnE jako čtenáUi National Geographic (a módních 
časopis]) byl ale jistE spokojen, a to ne nutnE proto, že mohl i nadále snít 
sv]j sen o dokonalé Uíši, ale pUedevším z toho d]vodu, že tyto stereosko-

pické obrazy odpovídaly dobovE sdílené (a tedy i jeho) pUedstavE reality. 
„Dobové oko“, právE protože se jedná o obecnE sdílený kulturnE-vizuální 
konstrukt, by totiž vskutku realistická zpodobení tEchto míst dost dobUe 

prvkem p]sobivE osvEtlené instalace byl obrovský závEs z lehké látky, za-

vEšený uprostUed pr]myslové haly. Industriální prostor bEhem instalace zís-

kal pomocí použití pUirozeného a umElého svEtla nadpUirozenou až sakrální 
auru.  Diváci – účastníci mEli možnost rozvlnit monumentální drapérii po-

hybem houpaček upevnEných podél obou stran závEsu. Jednoduché indivi-
duální pohyby jednotlivých houpaček se tu skládaly v jeden jediný nepUe-

tržitý, komplikovaný pohyb závEsu. Diváci však do instalace zasahovali 
ještE dalším zp]sobem. Své zážitky mohli pUímo v rámci instalace nahrát 
a zapsat a zároveO mEli možnost poslechnout a pUečíst si záznamy zkuše-

ností ostatních návštEvník]. Je zUejmé, že jak v pUípadE liturgické slavnosti, 
popisované Bartlovou, tak i v rámci instalace Ann Hamilton dochází k pro-

pojování individuálního a kolektivnE sdíleného prožitku s tím rozdílem, že 
v druhém pUípadE „se náboženský prožitek transformoval v prožitek umE-

lecký.“180 Zd]raznEme slovo zážitek (resp. prožitek); Hamilton pUebírá for-
mální postupy stUedovEkých náboženských obUad], ale naplOuje je novým 
obsahem. Pomineme-li užití audionahrávek, které nahrazují stUedovEkou 
recitaci a umocOují intimitu výpovEdí, obsahuje stUedovEká „multimediál-
ní performance“ z formálního hlediska vše, co její moderní protEjšek. Na 
rozdíl od výše zmínEných projekcí K. Wodiczka, který hledá nové formy 
pro vyjádUení témat, jimiž se zabýval už Ribera, Hamilton naopak pUejímá 
stUedovEkou formu, zbavuje ji ale jejího náboženského obsahu a naplOuje ji 
obsahem novým. Její volba, jako ostatnE ani volba Wodiczkova, jistE není 
náhodná a pUinejmenším částečnE ji podle mého soudu motivuje právE pr-
vek spektakulárnosti. V tomto smyslu pUijetí stUedovEké formy dokazuje 
pUítomnost aspektu „spektakulárna“ v stUedovEké formE, ale zároveO i to, že 
principy, na nichž je tato konkrétní forma založena, jsou jako „spektakulár-
ní“ chápány i dnes. Klasická malba (snad s výjimkou malby monumentál-
ní, popU. malby fotorealistické) oproti tomu pro dnešního diváka podobný 
„spektakulární“ moment postrádá a její pUitažlivost v současné dobE zjevnE 
stojí na jiných základech.

Je tedy zUejmé, že percepce vizuálních podnEt] prochází promEnami 
v závislosti na technickém vývoji médií, princip iluze a vizuálních efekt] 
v umElecké tvorbE však z]stává stejný, a liší se pouze r]zností technických 
prostUedk], jimiž má být „spektakulárního“ efektu dosaženo. To ale platí 
pro vizualitu jako takovou181. Jak konstatuje Bartlová: StejnE jako čtení je 
totiž i „dívání se na umElecká díla“ společenská praktika, která (na rozdíl 
od fyziologie vidEní) prochází historickými promEnami. Z hlediska umE-

lecko-historického to ve svých studiích ukázali již Ernst H. Gombrich 
a Michael Baxandall. Druhý z nich ostatnE právE s ohledem na historické 
promEny vizuality používá termín dobové oko (period eye).182 

Dobovou podmínEnost vizuality dobUe ukazují takové žánry a díla, je-

jichž ambicí je zachytit realitu „tak, jak je“. „Dobovým okem“ jsou po-

chopitelnE vidEny i ikční svEty umEleckých dEl, podstatnE zUetelnEjší je 
ale dobová vizualita u dEl dokumentárních, to znamená u tEch, která mají 
sv]j referent pUímo v objektivní realitE. Z pochopitelných d]vod] je tu 
totiž rozdíl mezi pUedobrazem a jeho ztvárnEním snáze postižitelnEjší. Za 
pUíklad mohou posloužit digitálnE upravené fotograie v módních a spole-

čenských časopisech, které nezachycují modely v jejich pravé podobE, ný-
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185 Viz kupUíkladu Eco, 2007a.
186 Název výukové situace je inspirován vý-
stavou Tradice v novém.
187 Interpretační postup v pracovních listech 
víceménE odpovídá princip]m kritické inter-
pretace podle Seung Ryul Shina. Viz Jureč-
ková, 2015, s. 52–54.

188 Viz kapitola Komparativní analýza vý-
sledk] získaných z pUímého pozorování  
a rozhovor] (ČR, SRN, Itálie).
189 Návaznost na RVP G.

pUistupují k hodnocení díla a ke srovnávací analýze obou dEl ve dvojici. 
OtevUenE pUistupujeme nejenom k historickým odkaz]m, ale také k odka-

z]m ze současnosti. D]ležité je pracovat s asociacemi žák], rozvíjenými 
v návaznosti na pUímou relexi umEleckého díla, a nepodcenit tedy roli 
vlastních zážitk] a zkušeností. Pedagog v této fázi funguje v roli pr]vodce 
na poli informačním. PUi vlastním interpretačním hodnocení žáci vycházejí 
pouze ze svých vlastních kritérií, které si vytvoUili na základE získaných 
poznatk] a subjektivního vnímání. 

Na závEr výukové situace se otevírá prostor pro diskuzi vedenou pe-

dagogem, ve které žáci zveUejOují své záznamy a formulují závEry in-

terpretačního postupu. Žáci se učí prezentovat a obhajovat své názory, 
akceptovat názory druhých a vyhledávat a ovEUovat potUebné informace. 
ZároveO také rozvíjejí své analytické a kontextuální myšlení, porovná-

vají svou individuální interpretaci s interpretacemi spolužák] a vyvo-

zují z toho, zdali nEkteré obsahové a formální významy interpretujících 
dEl sdílejí. Tímto zp]sobem získané poznatky (tedy poznatky získané 
skrze vlastní zkušenost a poznatky ovEUené vlastní zkušeností) žák]m 
umožní lépe vybrat a pracovat s vizuálními prostUedky v navazující tv]r-
čí činnosti (výuková situace SvEtlo-voda-barva), tak aby vyjádUili sdElení 
v rámci zamýšleného tématu.

6.2.4  Výuková situace Tradice v novém – 

shrnutí (evaluace modelu A)

Jak již bylo výše uvedeno188 v pr]bEhu dizertačního výzkumu se proká-

zalo, že žáci nemají témEU žádnou zkušenost s interpretováním umEleckých 
dEl a nejsou navyklí s nimi pracovat ani v širším kontextu a souvislostech. 
Pracovní list vytvoUený pro ovEUování kazuistiky autorské výukové situa-

ce Tradice v novém proto obsahoval návodné otázky pro každý krok in-

terpretačního postupu. BEhem workshop] ovEUujících modelové výukové 
situace na spolupracující škole se potvrdila vhodnost zvolených pUíklad]. 
Žáci objasnili vliv společenských kontext] analyzovaných dEl na proces 
interpretace, relektovali jeho vývoj a promEny a také účinky v procesu 
komunikace. Dále se prokázalo, že vlastní i získané poznatky z pUíklad] 
umEleckých dEl dokáží uvést do vztahu jak s aktuálními či historickými 
umEleckými výtvarnými projevy, tak s ostatními vizuálnE obraznými vyjá-

dUeními uplatOovanými ve vizuální kultuUe.189 

Demokritos, Jusepe de Ribera – The Homeless Projection, Krzysztof 
Wodiczko 

Wodiczkovu projekci vEtšina žák] ve svých odpovEdích, zaznamena-

ných v pracovních listech okamžitE dešifrovala jako obraz bezdomovce. 
U  obrazu de Ribery dominoval popis jednotlivých prvk] vizuálnE obraz-

ného vyjádUení (kompozice, barva, uspoUádání prvk] v ploše). Žáci dále 
zamEUili pozornost k detail]m zobrazené postavy („stará vrásčitá tváU“, 
„zkažené zuby“, „staré oblečení“, „špinavé ruce“) a označili je za kon-

trastní k tEm pUedmEt]m na obraze, které odkazovaly k vzdElanosti. TémEU 
v polovinE pUípad] se žáci k symbolické analýze pUedmEt] na de Ribe-

nemohlo chápat jako pravdivá. V tomto smyslu se pUes všechny rozdíly 
vizualita Ferdinanda I. Dobrotivého a jeho poddaných vlastnE nijak vý-

znamnE neliší od naší vizuality. VysvEtlení je nasnadE: oba typy vizuality 
vycházejí z pUesvEdčení, že určitá místa (nebo tUeba osoby) nutnE musejí 
být krásné, a jejich pravdivé zobrazení musí tedy tuto krásu odrážet. Pokud 
ji neodráží, nem]že být logicky ani pravdivé. Lze namítnout, že v dEjinách 
dokumentárního zachycení reality podobnE významnou roli sehrává i mo-

tiv ošklivosti, i ten však podléhá dobové vizualitE, respektive je dobovým 
estetickým konstruktem.185

V úvodu jsem vEnovala pozornost dvojicím dEl (Ribera – Wodiczko, 
Mignon - Gersht), která spojoval shodný obsah, u nichž si ale dobová pro-

mEna konceptu atraktivity (spektakulárnosti) vynutila rozdílné formální 
zpracování. Porovnání stUedovEké náboženské slavnosti a instalace Ann 
Hamilton naopak nabídlo pUíklad formy, jejíž spektakulárnost z]stala za-

chována do současné doby. Uvedené komparace pochopitelnE otevírají ce-

lou Uadu dalších otázek: bylo by kupUíkladu zajímavé sledovat, jaké další 
aspekty (kromE principu spektakulárnosti) mají vliv na volbu média. Ne-

ménE d]ležitá by byla i podrobnEjší analýza pojmu vizuality. To bychom 
se však již pUíliš vzdálili tématu této práce. 

6.2.3 Výuková situace Tradice v novém186 

Žáci nejdUíve obdrží pracovní listy187, do kterých si budou zaznamená-

vat veškeré myšlenky a poznámky související s vlastní interpretací pre-

zentované dvojice umEleckých dEl. Na základE pedagogova zadání žák 
s pomocí pracovního listu „zmapuje“ krok po kroku cestu své interpreta-

ce a vytvoUí si tak možné inspirační vodítko pro své budoucí dílo. Peda-

gog prezentuje vhodnE vybranou dvojici umEleckých dEl, pUičemž jedno 
dílo zvolí jako zástupce klasického média z určité historické epochy dE-

jin umEní a druhé dílo jako pUedstavitele neomediální tvorby, nejlépe tak 
aby zároveO odkazovalo na nEkterou z výrazných současných umEleckých 
tendencí. Žáci si v úvodní fázi zaznamenávají své první dojmy (reakce 
a pocity) z prezentovaného díla do pracovního listu již bEhem prezentace 
umEleckého díla. To, že mohou být v rozporu s pozdEjší interpretací díla, 
není na pUekážku. S tímto poznatkem pracujeme a dopUedu na tuto mož-

nost upozorníme i žáky s tím, že prvotní dojmy nemají pUepisovat, protože 
právE v jejich porovnání s konečnou podobou interpretace bude možné 
sledovat postupný vývoj či promEnu recepce díla. 

V dalším kroku interpretačního postupu, a zároveO další části pracov-

ního listu, se zamEUujeme na adekvátní popis díla, jenž zahrnuje formální 
informace (kompozice, igura, abstrakce, tvar, barva, prostor, čas), a na 
viditelná vodítka vedoucí k charakteristice zobrazovaného (materiál, 
struktura, pUedmEt, symbol). Součástí tohoto kroku a pozdEjší pUidanou 
hodnotou postupu m]že být vytvoUení vlastního názvu každého díla z pre-

zentované dvojice. 

Následuje krok vEnovaný hledání souvislostí a pr]zkumu širšího kul-
turního a sociálního kontextu. Na základE nalezených informací žáci 
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190 Tento a podobné názvy naznačují, že prá-
vE učitelské povolání zUejmE reprezentuje 
zobrazené spojení chudoby a vzdElanosti  
v očích student] mimoUádnE vhodným zp]-
sobem.

191 Viz kapitola Akční výzkum.apod.). Violovo video relektovali žáci jako srozumitelné a dobUe inter-
pretovatelné, a to pUesto, že se jedná o umElecké zpracování náročných 
existenciálních témat. 

V poslední části debaty (opEt naprosto samovolnE) žáci téma rozšíUili 
a na základE srovnání Violova videa s Kasparidovým obrazem Uešili obec-

nou otázku možnosti zachycení nehmotného, imaginárního, neuchopitelné-

ho, což nakonec vedlo k nové a nutno dodat, že podstatnE zainteresovanEjší 
analýze a vlastnE i docenEní Kasparidova Orfea a Eurydiky. 

Ukázalo se tedy, že toto na první pohled intelektuálnE obtížné a zkuše-

nosti teenagera vzdálené téma ve skutečnosti v]bec nemusí být nesrozu-

mitelné a cizí. Úvodní analýza technické stránky videa, která je z povahy 
vEci „digitálním domorodc]m“ blízká, zbavila žáky ostychu, který obyčej-
nE (mimo jiné pod vlivem tradičních pedagogických pUístup]) tváUí v tváU 
umEleckému dílu zažívají; možno Uíci, že jim vlastnE dala zapomenout na 
to, že se jedná o umEní, a umožnila tak cosi podstatnEjšího než jen hledá-

ní „hlubšího smyslu“, totiž upUímnou a zainteresovanou interakci s dílem, 
jejímž výsledkem pak byly interpretace, které vycházely jednak z díla, jed-

nak z osobních zkušeností žák]. 

V tomto ohledu je nutné si uvEdomit, že otázka interpretace umElec-

kého díla jako takového, a[ už se jedná o dílo klasických médií či dílo 
médií nových, je v mnoha pUípadech jedním z nejobtížnEjších problé-

m] umElecké edukace. Žáci gymnázií často nejsou zvyklí, resp. nejsou 
výtvarným pedagogem vedeni k osobní interpretaci umEleckého díla či 
samotný pedagog nenabízí ani sám nerelektuje své interpretace umElec-

kého díla pUi výkladu či setkání s umEleckým dílem samotným. Výuková 
situace Tradice v novém nicménE ukázala, že z hlediska interpretace je 
pro žáky srozumitelnEjší vizuální jazyk neomediálních dEl a jako tako-

vý pak m]že otevírat interpretační cesty k díl]m klasických médií, jež 
vycházejí z kontext], které jsou zkušenosti moderního človEka, najmE 
stUedoškolského žáka, podstatnE vzdálenEjší. Žáci mnohem lépe a svo-

bodnEji nalézají možné obsahy neomediálních dEl, protože jsou jim je-

jich technické a technologické postupy blízké. Dokážou pomErnE jasnE 
odhadnout zp]sob Uemeslné práce umElce, díky čemuž netrpí paralyzují-
cí úctou k „mistrovskému výkonu génia“ (anebo naopak odporem k „na-

prosto zbytečnému, samoúčelnému a nesrozumitelnému výplodu človEka 
pohybujícího se mimo realitu“), a z]stává jim tak prostor pro interpre-

tační úvahu nad vidEným dílem. PUi stejném pohledu na dílo klasického 
média, napUíklad olejomalbu, jsou žáci schopni jednoduše zhodnotit, jak 
je obraz namalovaný, resp. spíše že je dobUe namalovaný, a popsat, co na 
nEm vidí, ve vEtšinE pUíklad] se však do další úvahy nad dílem nepou-

štEjí. Výuková situace Tradice v novém prokazuje, že 1) vhodnE zvole-

né neomediální dílo m]že nabízet interpretační vodítka pro komplexní 
analýzu souvisejícího díla tradičních médií a 2) že sám zážitek úspEšné 
a plodné interpretace neomediálního díla p]sobí jako efektivní motivá-

tor, vyzývající k interpretaci díla tradičních médií.

Výuková situace Tradice v novém má však ještE další pozitivní aspekt. 
Jedním z problém], které pedagog]m (podle jejich vlastních slov191)  

rovE obraze dostávali skrze „hromady vEcí“ obklopující bezdomovce ve 
WodiczkovE projekci. Zajímavostí je, že témEU čtvrtina žák] účastnících 
se workshop] tematizovala tyto pUedmEty pUi vytváUení vlastního názvu 
obrazu (viz napU. názvy jako „Portrét učitele“).190 

Po dohledání dalších informací rozpoznali žáci d]ležitou roli, kterou 
sehrává ve WodiczkovE projekci prostUedí. Pouze menší část žák] (zhruba 
10 %) akcentovala úlohu svEtla v obou dílech. Rozpoznat jeho roli bylo 
pro žáky snazší v pUípadE projekce, u níž ji zmínilo pUibližnE 75 % (viz 
napU.: „Wodiczko svEtlem projekce zobrazuje sociální problémy společ-

nosti na nočním veUejném místE.“), pouze de Riberu v této souvislosti ne-

zmínil nikdo. Úvahy nad funkcí svEtla v projekci nicménE pUivedly zhruba 
tUetinu žák] v následné diskuzi zpEt k de Riberovi (viz napU.: „Portrét muže 
s úsmEvem vlastnE taky svítí ze tmavého okolí.“). 

V tematické rovinE žáci nacházeli souvislost mezi obEma díly ve vEtši-
nE pUípad] na úrovni obecných tvrzení („Nic není tak, jak vypadá.“), kon-

krétnEji pak hlavnE s ohledem na zviditelnEní promEn vnímání chudoby 
(„chudoba jako nEco ušlechtilého a jako nEco špinavého, nechutného“, 
„money ≠ happiness“). 

Inspirováni de Riberovým obrazem žáci následnE otevUeli diskuzi na 
téma kult mládí versus kult stáUí. Ta byla vedena po tematické ose „vliv 
reklamy na pohled na vlastní tElo - maskování vEku - kult fyzického mládí“ 
a vytvoUila tak možnost mezioborového pr]niku s mediální výchovou. 

Orfeus a Eurydika (1896), Eduard Kasparides - Ocean Without 

a Shore (2007), Bill Viola 

V prvním kroku interpretačního postupu žáci popisovali v pracovních 
listech Kasparid]v obraz jako „igurální kompozici s jednou ženou a dvE-

ma muži“ v „harmonické barevnosti“ pUedstavující „neš[astnou lásku“, 
„zoufalství“ a „ztrátu“. Obraz je podle popis] žák] „rozdElený na dvE čás-

ti“, v pUední části „je namalovaný muž držící se za hlavu“ a v pozadí „dvo-

jice v jakési mlze nebo kouUi“. Pouze v jednom jediném pUípadE dokázal 
žák na obraze identiikovat mytologický pUíbEh Orfea a Eurydiky. 

Po zhlédnutí videa Billa Violy se žáci v pracovních listech pokoušeli 
zejména analyzovat technickou stránku videa – pUedevším zp]sob snímá-

ní obrazu a konstrukci vodní stEny. ZároveO ale relektovali i obsahovou, 
ba dokonce symbolickou rovinu díla (viz napU.: „očištEní“, „symbolizace 
osvobození“, „Voda zde je symbolem času, postupnE procházíme životem 
– stEnou vody, po rukou nám tečou zážitky, vzpomínky… až na konci jsme 
nazí jako na začátku.“, „Video symbolizuje proces života, procházení pUe-

kážek, bariér.“, „svEtlo a voda jako prostUedek pr]chodu mezi svEty nebo 
fázemi života“, „Je to pUemEna človEka v nEco nadpUirozeného.“, „konec 
života, pr]chod nEkam jinam, nebeské nekonečno“, „promEna lidí v andE-

ly“, „pr]chod vodní stEnou jako magické znovuzrození“). 

Následná diskuze se pak pUirozenE stočila k dalším možným interpreta-

cím obsahu („postupné zjevování snové vize“, „zhmotOování vzpomínky“ 

Obr. 12_Eduard Kasparides. Orfeus a Eury-
dika. 1896.

Obr. 13_Bill Viola. Ocean Without a Shore. 
2007.
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konce 19. století do současnosti), z hlediska podstatných promEn vi-
dEní a stavby umEleckých dEl a dalších vizuálnE obrazných vyjádUení

•  vysvEtlí umElecký znakový systém jako systém vnitUnE diferencovaný 
a dokáže v nEm rozpoznat a nalézt umElecké znaky od objevných až 
po konvenční

•  uvEdomuje si význam osobnE založených podnEt] na vznik estetické-

ho zážitku; snaží se odhalit vlastní zkušenosti i zkušenosti s umEním, 
které s jeho vznikem souvisejí

•  objasní podstatné rysy konkrétního pUístupu k umEleckému procesu, 
dokáže je rozpoznat v současném umEní a na pUíkladech vysvEtlí po-

sun v jejich obsahu.

znemožOují zaUadit neomediální umEní do výuky, je nedostatek času. 
Z hlediska chronologického výkladu dEjin umEní se jistE jedná o závažný 
argument. Výuková situace Tradice v novém však právE svým principem 
konfrontace umEleckých dEl tradičních a nových médií umožOuje chro-

nologii narušit a analyzovat vybraná neomediální díla už v rámci starších 
umElecko-historických období. Ponechme nyní stranou otázku, nakolik je 
sama metoda chronologického výkladu dEjin umEní oprávnEná. Je zUejmé, 
že výukovou situaci Tradice v novém lze uplatnit i v rámci jiných koncept] 
výuky. Jako možný zp]sob Uešení problém] spojených s chronologickou 
metodou ji uvádíme proto, že chronologická metoda ve výuce výtvarné 
výchova na českých gymnáziích drtivE pUevažuje.

6.2.5 Výuková situace Tradice v novém – návaznost na RVP

Ve výukové situaci Tradice v novém jsou rozvíjeny tyto klíčové kom-

petence: kompetence k učení, kompetence k Uešení problém], kompetence 
komunikativní a kompetence sociální a personální. Dále se v této výukové 
situaci naplOují tyto očekávané výstupy:

Žák

•  rozpoznává speciičnosti r]zných vizuálnE obrazných znakových 
systém] a zároveO vEdomE uplatOuje jejich prostUedky k vytváUení 
obsahu pUi vlastní tvorbE a interpretaci

•  v konkrétních pUíkladech vizuálnE obrazných vyjádUení vlastní i umE-

lecké tvorby identiikuje pro nE charakteristické prostUedky

•  objasní roli autora, pUíjemce a interpreta pUi utváUení obsahu a komu-

nikačního účinku vizuálnE obrazného vyjádUení

•  na pUíkladech uvede vliv společenských kontext] a jejich promEn na 
interpretaci obsahu vizuálnE obrazného vyjádUení a jeho účinku v pro-

cesu komunikace

•  na pUíkladech objasní vliv procesu komunikace na pUijetí a interpretaci 
vizuálnE obrazných vyjádUení; aktivnE vstupuje do procesu komuni-
kace a respektuje jeho pluralitu

•  své aktivní kontakty a získané poznatky z výtvarného umEní uvádí do 
vztah] jak s aktuálními i historickými umEleckými výtvarnými pro-

jevy, tak s ostatními vizuálnE obraznými vyjádUeními, uplatOovanými 
v bEžné komunikaci

•  na konkrétních pUíkladech vysvEtlí, jak umElecká vizuálnE obrazná 
vyjádUení p]sobí v rovinE smyslové, subjektivní i sociální a jaký vliv 
má toto p]sobení na utváUení postoj] a hodnot

•  vytváUí si pUehled umEleckých vizuálnE obrazných vyjádUení podle 
samostatnE zvolených kritérií

•  rozlišuje umElecké slohy a umElecké smEry (s d]razem na umEní od 
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192 Hlávková, 2010, s. 89. 193 Boysen-Stern, 2006, s. 175–182.
194 S touto výukovou situací jsem se sezná-
mila v rámci terénního výzkumu na brnEn-
ské StUední škole umEní a designu, dobUe 
aplikovatelná je ale i na gymnáziích.
195 Boysen-Stern, 2006, s. 148–150.

Výhodou uplatnEní animace je ovšem i to, že nabízí možnost svobod-

nE experimentovat s prolínáním tradičních a digitálních tv]rčích postup]. 
Boysen-Stern ostatnE uvádí právE animační postupy (objektovou animaci) 
jako jeden z pUíklad] uplatnEní metody cross over v hodinách výtvarné 
výchovy. Animace antropomorizovaného objektu je pro žáky jednoduchá, 
co se týče rozfázování pohybu, a proto z]stává dostatek času a prostoru 
pro kreativní zásahy do pozadí nebo vytváUení doprovodných pUedmEt] 
animace.193 Tyto zásahy mohou probíhat jak pomocí tradičních médií, tak 
i ve formE digitální, pUičemž mezi obEma prostUedími je v tv]rčím procesu 
možné volnE pUecházet (využití digitálního fotoaparátu, scanneru, tiskár-
ny).

Za zmínku stojí výuková situace Minutové hry z české pedagogické 
praxe.194 Na základE krátkých rozhlasových her žáci vytváUejí „videoilust-
race“. Tato výuková situace využívá mezioborovou vazbu výtvarné výcho-

vy s českým jazykem a literaturou, naplOovanou ovšem ve výuce obvykle 
formou prosté ilustrace literárního textu. Ve výukové situaci Minutové hry 

oproti tomu žáci často originálním zp]sobem kombinují tradiční a digitální 
tv]rčí postupy, nEkteUí dokonce volí právE animaci antropomorizovaného 
objektu. 

Zapojení nových médií a digitálních technologií pomocí nových pUístu-

p] a alternativních tendencí významnE podporuje kreativní aktivitu žák], 
kteUí se v rámci tradičního pojetí výtvarné výchovy tv]rčím zp]sobem 
projevovali jen málo, nebo dokonce v]bec. Jedním z pozitivních efekt] 
začlenEní neomediální tvorby do výuky výtvarné výchovy m]že proto být 
právE vytvoUení zajímavého a tv]rčího prostoru pro žáky, kteUí v tradičních 
výtvarných technikách a postupech cítí jistý hendikep. Výzkum provedený 
v rámci projektu MuSe Computer potvrdil, že tito žáci považují artefakt 
vytvoUený pomocí digitálních technologií za sv]j, mají o nEj zájem, a stej-
nE tak jsou mnohem výraznEji naklonEni jeho prezentaci.195

6.3.2  Výuková situace Světlo–voda–barva (navazující 

na teoretickou část výuky Tradice v novém)

Jako pUíklad interdisciplinárního pUístupu v rámci výtvarného oboru, 
tedy propojení teoretické a praktické části pUedmEtu, byla v návaznosti na 
teoretickou část Tradice v novém pro praktickou část vybrána výuková si-
tuace tematizující svEtlo a barvu. Východiskem, resp. jedním z východisek 
praktické tvorby tu tedy žák]m byla analýza vizuálnE obrazných vyjádUe-

ní, kterou provádEli v rámci teoretické části. 

Žáci nyní sami v roli tv]rc] hledají ve výukové situaci SvEtlo-voda-
-barva vhodná obrazná vyjádUení, a to v rámci podobných tematických 
oblastí, v jakých tvoUili prezentovaní umElci; jejich spolužáci mají roli di-
vák], kteUí poskytují tv]rc]m zpEtnou vazbu, a to jak na úrovni hodnocení 
Uemeslné stránky díla, tak i tím, že tv]rc]m nabízejí své vlastní interpre-

tace. Jedná se o pomErnE jednoduchý postup, který však umožOuje uplat-
nEní (a zároveO relexi tohoto uplatnEní) širokého rejstUíku vyjadUovacích 
prostUedk], s nimiž se žáci seznámili v pUedcházející teoretické části. R]z-

6.3  MODEL B: Uvolňování narativního 
rámce (videotvorba a animace)

6.3.1 Videotvorba a animace v rámci výuky výtvarné výchovy

PUi mapování současné situace prostUednictvím výzkumného pro-

jektu a pomocí sbEru vzork], tedy praktických výstup] z realizovaných 
workshop], vyšlo najevo nEkolik d]ležitých skutečností. Pokud už je neo-
mediální umEní do výtvarné výchovy na stUedních školách gymnaziálního 
typu zaUazeno, pak vEtšinou pouze v teoretické oblasti. To je ovšem ješ-

tE ten lepší pUípad. Mnozí výtvarní pedagogové v dotazníkovém šetUení 
a následných rozhovorech naznačují, či pUímo explicitnE vyjadUují osobní 
nezájem o umEní nových médií, který Ueší tak, že neomediální díla do te-

oretické výuky prostE nezačlení. Učitel]v nezájem o umEní nových mé-

dií a práci s digitálními médii se samozUejmE promítá také do praktické 
oblasti pUedmEtu. RámcovE vzdElávací programy pro oblast výtvarné vý-

chovy ale kladou ve své koncepci d]raz na využití digitálních médií, jako 
je počítačová graika, fotograie, video či animace. Nabízí se pak otázka, 
jakou mErou je uvedená koncepce naplOována a jakými zp]soby a pUístu-

py reali zována. Výsledky analýzy výzkumu naznačují nedostatečnou rea-

lizaci koncepce a minimální tv]rčí práci s digitálními médii. A pokud už 
výtvarný pedagog digitální techniku ovládá a pracuje s ní, zUíká se často 
experimentování s formou a preferuje popisné vnímání reality oproti d]-

razu na vizuální stránku, obsah či strukturálnost díla. Tím ale podporuje 
obecnE rozšíUenou pUedstavu, že současné, obzvláštE neomediální umEní je 
stUedoškolskými žáky pUijímáno špatnE (neochotnE), anebo dokonce že je 
pro žáky nesrozumitelné.

Podle výzkumu zamEUeného na výuku videotvorby, který v letech 2008-
2009 provedla Marie Hlávková, mnoho českých výtvarných pedagog] ne-

pracuje v hodinách výtvarné výchovy s videotvorbou v]bec, a pokud ano, 
vEtšinou ji ztotožOují s klasickým ilmovým narativním obrazem. Jako za-

jímavý poznatek svého výzkumu uvádí Hlávková, že „v současné školní 
praxi pUi tvorbE videí zUetelnE pUevažuje tendence kopírovat mediální vzory 
a žánry, vytváUet klasické pUíbEhy s dramaturgickým obloukem a dramatic-

kými fázemi.“192 Jedním ze zp]sob], jak videotvorbu do výuky výtvarné 
výchovy zapojit, m]že být metoda animace a experimentu. DEjiny animo-

vané tvorby a experimentálního ilmu, současná díla videoartu a multimedi-
álního umEní zde nabízejí výtvarnému pedagogovi bohatý inspirační zdroj. 
Za zmínku jistE stojí alespoO výrazné osobnosti a díla českého animované-

ho ilmu, jehož počátky jsou spojovány právE s abstraktními experimenty. 
Zatímco v dosavadní výtvarné praxi tvorby animace dochází k uplatOování 
pUepisu reálného svEta v podobE postav a pUíbEhu, motivovanému snahou 
vytvoUit uzavUené video se začátkem, zápletkou a koncem, je metoda ani-
mace a experimentu ve videotvorbE založena na hravých aktivitách, které 
žáky vedou k tomu, aby vyjadUovací prostUedky videa využívali výtvarným 
zp]sobem. SoučasnE tato metoda díky témEU nekonečné variabilitE obsaho-

vých element], lexibilní délce stopáže a dostatečnE širokému prostoru pro 
kreativní vstupy ze strany žák] pUekonává úskalí stereotypního narativního 
pUístupu k videotvorbE.
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196 Návaznost na RVP G. 197 David Lynch, nar. 1946, ilmový režisér.
198  HovoUíme zde pouze o „videu“, své dílo 
totiž autoUi úmyslnE neopatUili žádným ná-
zvem. Totéž platí i pro další uvedená díla,  
u nichž neuvádíme název.
199 Objeví-li se mezi díly, vzniklými v této 
výukové situaci dílo, jež obsahuje prostUed-
ky ilmové Ueči, napU. paralelní stUih, nabízí 
se pUíležitost žáky následnE seznámit s ge-
nerací ruských montážník] a jejich tvorbou 
a vEnovat se možnostem práce se stUihem 
nebo s montážní césurou.

6.3.3  Výuková situace Světlo-voda-barva – 

shrnutí (evaluace modelu B)

Samotné téma do značné míry eliminovalo narativní pUístup žák] 
k tvorbE videa. Žáci preferovali experimentální pUístup, snažili se najít 
vlastní osobitý pUístup k tématu, ve videu svobodnE vyjadUovali své myš-
lenky a zapojovali dosavadní zkušenosti (a to i z jiných oborových ob-

lastí). Konkrétní podoba vzniklých videí sahala od záznam] rozvíUených 
barevných experiment] pUes minimalistický záznam sklenice vody až po 
dokumenty odkazující na laboratorní výzkum. 

Pozoruhodný byl výsledný tvar videa nazvaného Elevator. Na první 
pohled se jedná o videozáznam sklenice vody, která je čas od času obar-
vena kapkami tekutiny. PUi pozorování postupného mísení barvy s vodou 
si divák všimne, že se hladina ve sklenici „chvEje“. Vibrace hladiny vody 
zp]sobuje pohyb výtahu, ve kterém se video natáčelo. Zajímavé je, že 
žáci svým dílem zcela náhodnE parafrázují dílo Christopha Brecha Pass-
age (2003), které vykazuje podobné znaky minimalistické videoestetiky. 
Brech ve svém díle klade sklenici jako klasickou rekvizitu zátiší do centra 
pozorování, jeho video však zaznamenává nejen odrazy svEtla na sklenE-

ném materiálu rekvizity, ale také jemné vibrace zp]sobené motory lodi, na 
které probEhlo natáčení. Zajímavá, nevEdomá paralela s umEleckým dílem 
ukazuje, že se žáci pUi práci s médiem, které je jim vlastní, cítí jistE, a proto 
se jim otevírá prostor kreativity, osvobozený od svazujících, mnohdy až 
frustrujících postup] založených na Uemeslné dovednosti, tak jak je znají 
napUíklad ze studijní kresby. Žáci se pak mohou snáze zamEUit na vizuali-
zaci celého budoucího díla, na vyvíjení konceptu, mají odvahu pUekračovat 
hranice, experimentovat a pUípadnE i kombinovat r]zné techniky či média. 

Významná díla vizuální kultury (tentokrát zejména ilmovou estetiku 
Davida Lynche197) citovalo i další video vzniklé v rámci workshop].198 

Toto video se od ostatní žákovské videotvorby, která vznikla v rámci ovE-

Uujících workshop], lišilo hranou složkou, netradičním scénáUem, para-

lelním stUihem a použitím dalších prostUedk] ilmového jazyka. Ve svém 
videu žáci pozvali diváka na pozoruhodnou cestu do mysli dívky čtoucí 
časopis ve staré pUednáškové aule. Tento až statický obraz narušený pouze 
listováním v časopise, se náhle stUihem nakrátko zmEnil v plochu rychle 
se mEnících oblých barevných tvar] (detail na poletující nafukovací ba-

lónky). Pak se kamera vrátila zpEt do auly. Takto pojatá stUihová skladba 
díla pokračovala po celou dobu trvání videa, jen barevné sekvence byly 
pokaždé jiné, vždy se ale jednalo o detailní záznamy experiment] s barva-

mi a vodou. Žák]m se podaUilo oprostit surreálnou logiku videa od stereo-
typní narativního pUístupu, pUitom však díky zvládnuté rytmizaci zábEr] 
nedošlo k porušení soudržnosti videa, což je zejména pUi práci s paralelním 
stUihem pomErnE obtížný úkol.199

Jiná skupina žák] se rozhodla natáčení v exteriéru. PUíjemným zjištE-

ním bylo, že se žáci nebáli svobodnE experimentovat, a to zejména s pros-
torem mizanscény (použitím sklenEné desky, umístEné vertikálnE zhruba 
v metrové výši, vytvoUili plochu, zrcadlící vEtve strom] v okolí) a úhlem 
zábEru (zrcadlící chvEjící se vEtve fungovaly v zábEru jako dynamické po-

norodost vlastních vizuálních vyjádUení vytvoUených žáky pak potvrzuje 
silný potenciál využití nových médií a digitálních technologií ve výuce.

Pro praktickou část bylo jako médium zvoleno video a svEtelná instala-

ce, protože právE tyto formy byly analyzovány v pUedcházející teoretické 
části (Tradice v novém). I zpracovávané téma (svEtlo – voda – barva) bylo 
zadáno v souvislosti s teoretickou částí, vyplynulo totiž z výše popsané 
diskuze následující po komparativní analýze dEl vybrané dvojice umElc] 
(Kasparides – Viola).

Žáci se rozdElí do pracovních skupin (3–5 žák]) a obdrží pracovní list 
s otázkami a odkazy na ukázky dalších umEleckých dEl, která pojí určité 
významové souvislosti s díly analyzovanými v teoretické části (v pUípadE 
provedených workshop] se jednalo o video Billa Violy The Crossing a vi-
deozáznam pohyblivé svEtelné instalace Olafura Eliassona The Sun has No 
Money). Zd]raznEme, že výbEr daných ukázek by se mEl Uídit pUedevším 
výsledky interpretačních postup] žák] a následné diskuze. PUípravná fáze 
vlastní tv]rčí činnosti začíná u otázek: Inspirovaly a zaujaly vás vybrané 
ukázky umEleckých dEl? Pokud ano, co konkrétnE? Žáci tedy mají pUíle-

žitost vnímat a relektovat pUedložené inspirační zdroje (Viola, Eliasson) 
a porovnat své dojmy a závEry s relexí ostatních. D]ležitý faktor zde pUed-

stavuje schopnost žák] verbálnE relektovat ukázky, a to pokud možno bez 
znalosti jakékoli pUedem dané interpretace. 

Následující krok pUípravné fáze je určován otázkami: Jaký je váš kon-
cept? Co budete vytváUet? Tato část pUípravy je spojena s vytvoUením 
obrázkového scénáUe (storyboardu) budoucího videa a poskytuje žákovi 
(skupinE žák]) nejenom prostor pro pUemýšlení o vlastním díle, ale také 
možnost uvEdomit si podobnosti či rozdílnosti vizuálních vyjádUení uži-
tých v relektovaných umEleckých dílech a ve vlastním návrhu (pUedstavE 
o vizuální podobE díla). D]raz je kladen na samostatné experimentování 
zahrnující využití nEkolika r]zných výrazových prostUedk] s pUihlédnu-

tím na využívání aktuálních zp]sob] vyjadUování a technických možností 
zvoleného média videa pro vyjádUení své pUedstavy.196 D]ležité je uvést, 
že žáci nemusejí mít žádné pUedchozí zkušenosti s videotvorbou z výuky 
výtvarné výchovy (tak tomu napU. bylo v rámci poUádaných workshop]). 
Jejich znalosti týkající se videotvorby mohou pocházet (a mnohdy také 
pocházejí) z vlastních mimoškolních aktivit (videoblogy, tutoriály, krátké 
videozáznamy v telefonu apod.). TémEU všichni žáci ovládají alespoO je-

den z mnoha programu na tvorbu a editaci videí a velmi rádi používají pro-

gramem nabízené funkce a plug-iny (iltry, efekty apod.). Z toho vyplývá, 
že jejich digitální gramotnost v rámci technologie videa je na velmi dobré 
uživatelské úrovni. U výstup] výukové situace hodnotíme pUedevším krea-

tivní pUístup žák] ke zpracování námEtu ve videotvorbE a kvalitní formální 
a technické zpracování díla dle možností jednotlivých žák].

Obr. 14_Elevator. Výuková situace SvEtlo-
-voda-barva. Archiv autorky.

Obr. 15_Ukázka výukové situace SvEtlo-vo-
da-barva. Archiv autorky.

Obr. 16_Ukázka výukové situace SvEtlo-vo-
da-barva. Archiv autorky.

Obr. 17_Ukázka výukové situace SvEtlo-vo-
da-barva. Archiv autorky.
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200 Zvolený materiál poskytuje prostor pro 
integraci pr]Uezového tématu mediální vý-
chova do výuky výtvarného oboru, které se 
podrobnEji vEnuji v kapitole Model D: Ap-
likace postup] neomediálního umEní v pop-
kultuUe a naopak – ukázkové téma integrace 
pr]Uezového tématu mediální výchova do 
výuky výtvarné výchovy.

ní v nezvyklých kombinacích pUináší zároveO možnost rozvíjet schopnost 
invenčnE pracovat s médiem videa, a to mimo jiné v kontextu současného 
umEní. PodobnE jako v pUedchozí výukové situaci je pedagog obezUetný pUi 
postprodukční práci žák] na videozáznamu a nabízí jim alternativní pUístu-

py ke zpracování videomateriálu (hrozí zde nebezpečí konvenčního (nad)
užívání pUedvolených efekt] apod.). U obou výukových situací získávají 
žáci možnost pracovat s digitálním obrazem od vzniku až po jeho inální 
úpravu, a skrze vlastní tv]rčí činnost tak pochopit povahu média videa. 

Ve výukové situaci Gramodesky žák konfrontuje médium videa, kte-

ré je mu blízké a je součástí jeho mediálního života, se starším médiem. 
V pr]bEhu výukové situace žáci získávají vlastní zkušenost s rozdílnostmi 
mezi záznamovými médii (video, které svou podstatou umožOuje zázna-

my/vzpomínky pUepisovat, mazat, upravovat, versus gramodeska se stá-

lým a témEU nezničitelným záznamem/vzpomínkou).

Je d]ležité poznamenat, že pedagog by mEl otevUenE pUistupovat také 
k experiment]m s vizuálnE obraznými prostUedky reprezentovanými dal-
šími donesenými pUedmEty, které gramofonové desky doplOují, a to pUe-

devším pUi vytváUení nových význam] obsahové složky díla, a tedy pUi 
vzniku nových kontext]. 

PUi hodnocení výstup] výukové situace Gramodesky se zamEUíme na 
tv]rčí pUístup v práci se zadaným materiálem (pUedmEtem). Dále hod-

notíme uplatnEní individuálních technických znalostí a dovedností žák] 
v rámci tvorby videa a v neposlední UadE i vhodnost a originalitu výbEru 
výrazových prostUedk] pro vytvoUení obsahu.

6.3.5 Výuková situace Gramodesky – shrnutí (evaluace modelu B)

Téma zvolené po společné diskuzi vzešlo z podnEtu samotných žák]. 
Žáci je proto snadno pUijali za vlastní. To jim umožnilo pUistoupit k propo-

jování starého média se současnými technologiemi svobodnE a kreativnE 
a experimentálnE do nEj vnášet (alespoO z jejich pohledu) nové souvislosti. 
Osobitý pUístup žák] k tématu se mimo jiné projevil snahou stírat hranice 
jednotlivých médií a umEleckých oblastí, a to napUíklad propojením taneč-

ní performance a videotvorby. Taneční pohyb, který se podUizuje rytmu 
autentické hudební produkce obsahující chyby, vzniklé pUehráváním staré, 
poškrábané gramodesky (šum, pUeskakování jehly), se tak stal další slož-

kou komplexního intermediálního videodíla. Žáci postprodukčnE rozdElili 
obraz horizontálnE na dvE poloviny, v levé části divák sleduje z poloviny 
viditelný záznam hrající desky otáčející se na gramofonu, v pravé části 
snímku se stejnE rychle otáčí tanečnice. Plynulý rotační pohyb je narušo-

ván chybami pUi pUenosu zvuku/hudby z gramodesky. StejnE tak, jako se 
zasekává a pUeskakuje jehla na desce, „zasekává“ se a pUeskakuje i tanečni-
ce. Manipulace s obrazovým schématem umožnila žák]m vytvoUit význa-

mové souvislosti mezi p]vodnE nesouvisejícími videozáznamy. Toto dílo 
pUedstavuje osobní zájmy a zkušenosti se starším (pro tuto skupinu žák] 
však stále ještE aktuálním) médiem, které pro tv]rce symbolizuje klubovou 
taneční a hudební DJ scénu. 

zadí). Následná vodní smrš[ zjemnEná bublinami vyvolala p]sobivé svE-

telné optické efekty. Kreativní pUístup se projevil i v rytmu stUihu a zapo-

jení akustické složky (není ničím pUekvapivým, že d]ležitou roli hrála ve 
videotvorbE žák] hudba). Jednalo se pUitom o experiment relektovaný, 
nenáhodný; kupUíkladu k úvaze o možnostech kompozice zábEru žáky pUi-
vedla už sama pUíprava scény. JeštE pozoruhodnEjší je ale lehkost, s jakou 
se žáci dokázali vzdát narativnosti a spolehli se skutečnE jen na sugestivitu 
obrazu, rytmu, tempa a zvuku, tzn. prostUedk] v zásadE formálních, a tedy 
vlastnE abstraktních. PUíbEh, resp. vyprávEní, v podobných pUípadech veli-
ce často funguje jako jakási poslední záchrana srozumitelnosti v abstrakci 
vizuálního experimentu. To, že na nE žáci vEdomE rezignovali, je dobrým 
dokladem tv]rčí sebed]vEry, s níž ke svému dílu pUistoupili. Jsem pUesvEd-

čena, že hlavním zdrojem této sebed]vEry je právE d]vErná obeznámenost 
žák] s výrazovými prostUedky médií, jež v tvorbE užívali. V diskuzi ostatnE 
nejednou zmínili, že v hodinách výtvarné výchovy postrádají právE mož-

nost zabývat se (poznávat, analyzovat, diskutovat o, interpretovat, hodnotit 
a samostatnE tvoUit) videoartem a další neomediální umEleckou tvorbou.

6.3.4 Výuková situace Gramodesky

Východiskem pro realizaci této výukové situace je starý, nalezený ma-

teriál – gramofonové desky.200 Zvukový nosič, který je pro současnou ge-

neraci žák] spojený spíše s historií (v menší míUe ale také s klubovou DJ 
scénou) se stává primárním objektem, který je pak zpracováván formou 
videoartu. K základní rekvizitE - gramofonovým deskám - mohou žáci 
doplnit pUedmEty nebo materiál dle svého uvážení a také podle konceptu 
svého díla. Vhodné je pustit si v hodinE výtvarné výchovy záznam z vybra-

né gramodesky. PodpoUí (popU. vytvoUí) se tím vlastní auditivní zkušenost 
žák], již pak mohou uplatnit ve své tv]rčí činnosti.

Výtvarný pedagog by mEl využívat interdisciplinární pUístup propojo-

váním vizuální a auditivní složky. Současná vizuální kultura není pouze 
vizuální, součástí obraz] jsou zvuky, v mnoha pUípadech i text (napUíklad 
produkce hudebních videoklip]). Výuková situace simuluje aktuální umE-

lecké tendence vEnující se propojování starého se současným. Po poslechu 
gramodesky a seznámením se s tímto speciickým zvukovým nosičem si 
žáci za podpory pedagoga bEhem diskuze zvolí společné téma pro video-

tvorbu (napUíklad Obraz-gramodeska-zvuk/slovo). Žáci se rozdElí do sku-

pin a domluví se na společné vizi budoucího díla. 

Následuje pUípravná fáze, kdy si žáci vytvoUí kreslený scénáU (story-

board) budoucího díla. Žáci se snaží nalézt takovou vizuální podobu videa, 
která bude tématu nejlépe vyhovovat. Je vhodné, aby žáci ve svých návrzích 
relektovali získané a zažité poznatky o starém zvukovém médiu a vývoji 
zvukových nosič]. Výuková situace spojuje starší zvukové médium s mo-

derními technologiemi, obraz se zvukem nebo textem, a cílenE podporuje 
žáky, aby pro vyjádUení své myšlenky a zkušenosti nacházeli originální Ue-

šení, které m]že být založeno na kombinaci r]zných médií a pUekračování 
hranic mezi starým a současným (které jsou ostatnE mnohdy jen obtížnE 
deinovatelné a v každém pUípadE značnE lexibilní). Výzva nacházet Ueše-

Obr. 18_Ukázka výukové situace SvEtlo-vo-
da-barva. Foto autorka.

Obr. 19_Ukázka výukové situace Gramodes-
ky. Archiv autorky.

Obr. 20_Ukázka výukové situace Gramodes-
ky. Archiv autorky.
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201 Návaznost na RVP G.
202 Návaznost na RVP G.

•  charakterizuje obsahové souvislosti vlastních vizuálnE obrazných vy-

jádUení a konkrétních umEleckých dEl a porovnává výbEr a zp]sob 
užití prostUedk]

•  samostatnE experimentuje s r]znými vizuálnE obraznými prostUedky, 
pUi vlastní tvorbE uplatOuje také umElecké vyjadUovací prostUedky 
současného výtvarného umEní

•  vEdomE uplatOuje tvoUivost pUi vlastních aktivitách a chápe ji jako 
základní faktor rozvoje své osobnosti.

Dalším pUíkladem práce s tématem gramodesky bylo dílo založené na 
práci s materiálem klasickými výtvarnými technikami. Žáci si vytvoUili 
vlastní rekvizity, konkrétnE pUedmEty, které odkazovaly na získané poznat-
ky o vývoji médií. Z vytvoUených pUedmEt] a gramodesky sestavili rozmE-

rovE malou mizanscénu, tak aby zamýšlený nepatrný pohyb byl pro diváka 
dobUe viditelný. Symbolické zobrazení procesu nahrazování starých médií 
novými (s vEdomím, že stará média nikam nemizí, ale stávají se základem 
pro ta nová) použitím motivu spirály, která se ve videozáznamu točí podle 
rotace gramodesky a postupnE se smErem k divákovi rozšiUuje, ukazuje 
nápaditost, s níž žáci dokázali užívat vizuální vyjadUovací prostUedky pro 
zachycení jev] a proces] v promEnách a vztazích.201 StejnE tak žáci ve své 
tvorbE užili nEkteré metody uplatOované v současném výtvarném umEní 
a digitálních médiích.202

Ve všech pUípadech si žáci pUi realizaci obou modelových výukových 
situací (SvEtlo-voda-barva, Gramodesky) v rámci závErečné prezentace/
projekce s diskuzí (a následnE také prostUednictvím distribuce svých videí 
mezi kamarády prostUednictvím internetu) ovEUovali komunikační účinky 
svých vytvoUených vizuálních dEl, srozumitelnost obsahové složky díla 
a její schopnost být sdílená vEtším počtem recipient]/divák]. BEhem tv]r-
čího procesu žáci rozvíjeli své komunikační schopnosti v pracovním týmu 
a pUi prezentaci svého inálního díla pak také schopnost obhájit sv]j názor, 
pUedstavit svou myšlenku a současnE respektovat názory a interpretace 
druhých. PrávE v procesu konfrontace autorského zámEru a divácké inter-
pretace pUi prezentacích/projekcích žáci nabývají zkušenosti, která jim pak 
výraznE pomáhá pUi interpretaci umEleckých dEl. Je to zkušenost, která se 
rodí z bezprostUedního kontaktu se samotným tv]rcem, jeho konceptem 
a možností sledovat celý proces vzniku díla až po jeho inální komentova-

nou prezentaci.

 6.3.6  Výukové situace Světlo-voda-barva  

a Gramodesky – návaznost na RVP

Ve výukových situacích SvEtlo-voda-barva a Gramodesky byly rozví-
jeny tyto klíčové kompetence: kompetence k učení, kompetence k Uešení 
problém], kompetence komunikativní, kompetence sociální a personální. 
Výukové situace umožnily tyto očekávané výstupy:

Žák

•  pojmenuje účinky vizuálnE obrazných vyjádUení na smyslové vnímá-

ní, vEdomE s nimi pracuje pUi vlastní tvorbE za účelem rozšíUení citli-
vosti svého smyslového vnímání

•  pUi vlastní tvorbE uplatOuje osobní prožitky, zkušenosti a znalosti, 
rozpoznává jejich vliv a individuální pUínos pro tvorbu, interpretaci 
a pUijetí vizuálnE obrazných vyjádUení

•  využívá znalosti aktuálních zp]sob] vyjadUování a technických mož-

ností zvoleného média pro vyjádUení své pUedstavy

Obr. 21_Ukázka výukové situace Gramodes-
sky. Archiv autorky.
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203 ZačlenEní nEkolika komunikativních 
mód] současnE.
204 „If we turn down the sound of a TV pro-
gram, we ind out how important dialogue 
is to our understanding of the picture. If we 
turn o悲 the audiotrack to a video game, we 
ind how critical the sound e悲ects and music 
are to experiencing the game.“ Viz Duncum, 
2004.
205 Tamtéž.
206 Pedagogický výzkumný projekt 2015-
2016 (konkrétnE rozhovory vedené s peda-
gogy).

207 Dodejme, že podobná zadání (Napište 
líčení na základE pUedloženého obrázku.) 
se každoročnE objevují v rámci maturitní 
slohové práce z ČJ ve státní části maturitní 
zkoušky.
208 Viz Vlastní titulky a Slovo je umEní.
209 „PUedmEty nebo jejich části, jež existují 
vedle sebe, se nazývají tElesy. TElesa se svý-
mi viditelnými vlastnostmi jsou tedy vlastní-
mi pUedmEty malíUství. PUedmEty nebo jejich 
části, které následují v časovém sledu, se 
obecnE nazývají dEje. DEje jsou tedy vlast-
ním pUedmEtem poezie.“ (Lessing G. E., 
Láokoón čili o hranicích malíUství a poezie. 
In: Lessing, 1980, s. 335).
210 Na tyto zp]soby interakce se, jak již bylo 
Uečeno, v drtivé vEtšinE pUípad] omezuje i 
pedagogická praxe.
211 Nejedná se samozUejmE o porušení lessin-
govského pravidla o simultánním vnímání 
obrazových složek, sukcesivní „čtení“ čte-
náU aplikuje až na sérii, nikoli na jednotlivé 
obrazy.
212 Horatius, 2002, s. 48.

ke spolupráci dvou pedagog], konkrétnE učitele výtvarné výchovy a čes-

kého jazyka a literatury.

V hodinách českého jazyka a literatury (výraznE ménE ve výtvarné vý-

chovE) se pak mnohdy uplatOuje i opačný smEr motivace, kdy obraz je 
použit jako stimul pro kreativní psaní či dramatický výstup207. I zde však 
vEtšinou vše z]stává v gesci pouze jednoho pedagoga (učitele českého ja-

zyka a literatury). Vizuální pramen je pak navíc podroben pouze povrchní 
(i když z hlediska pUedmEtu český jazyk a literatura dostatečné) analý-

ze, která se pohybuje na úrovni otázky „Co vidím na obraze?“. Estetická 
a umElecko-historická témata z]stávají nedotčena a zároveO ani v tomto 
pUípadE nedochází ke skutečné interakci znakových systém], nýbrž spíše 
(podobnE jako v pUípadE výtvarné ilustrace) k nahrazení jednoho znakové-

ho systému jiným.

V rámci ukázkového tématu nás nicménE zajímají pUedevším interak-

tivní vztahy, tedy ty situace, kdy znakové systémy (komunikativní módy) 
pracují společnE. Níže uvedené pUíklady takto zamEUených výukových si-
tuací208 jsou pak primárnE určeny pro pedagogy s aprobací výtvarná vý-

chova-český jazyk a literatura (která je na našich školách pomErnE bEžná), 
mohou se však zároveO stát i podkladem pro mezioborovou spolupráci 
dvou pedagog].

6.4.2 Prostor, text a tělo v širším umělecko-historickém kontextu

Známá Lessingova poučka odlišuje literaturu a výtvarné umEní na zá-

kladE procesu zobrazování, respektive vnímání. MalíU, popU. sochaU zob-

razuje objekty vedle sebe a takové umElecké dílo pak vyžaduje simultánní 
vnímání. Literát naopak postupuje lineárnE, Uadí znaky za sebe, tomu pak 
odpovídá proces čtení.209 Pokud tato distinkce platí, nabízejí se v zásadE jen 
dvE možnosti interakce mezi výtvarným dílem a textem. V prvním pUípa-

dE bu@ text komentuje obraz (obraz primární, text sekundární), anebo na-

opak obraz ilustruje text, resp. konkrétní místo v textu (text primární, obraz 
sekundární).210 V pUípadE druhém se text stává integrální součástí obrazu, 
jako je tomu napUíklad u komiksu, anebo obraz nahrazuje nEkteré úseky 
textu, pUíkladem budiž tUeba kniha Velký objev Huga Cabreta od Briana 
Selznicka, v níž nEkteré části dEje autor „vypráví“ pomocí série obraz].211 

Zde se pochopitelnE již dostáváme na samou mez lessingovského pUístupu, 
v obou poslednE uvedených pUípadech však ještE stále m]žeme bez vEtšího 
váhání oddElit složku textovou a obrazovou. V pUípadech, o nichž bude Ueč 
v následujícím textu, však Lessingova distinkce očividnE platit pUestává. 
Mnohem pUíhodnEjší se zdá být slavné Horatiovo Ut pictura, poësis.212

Jako nejstarší dochovaný pUíklad propojení vizuálního a textového ele-

mentu bývá nEkdy uvádEna textem pokrytá čepel obEtní sekyry z kalábrij-
ské Svaté Agáty, pocházející pravdEpodobnE z pUelomu 5.–6. stol. pU. n. l. 
Blíže námi zkoumaným formám stojí však spíše o nEco mladší Akephalos 

(5. stol. pU. n. l., Tecko), primitivní kresba bezhlavé postavy, jejíž tElo je 
vyplnEno zvukomalebnými slovy a písmeny s pravdEpodobnE magickou 
funkcí. Tomu by nasvEdčovala i zaUíkávadla a magické formule, jež postavu 

6.4  MODEL C: Prostor, text a tělo 
v současném vizuálním umění

6.4.1  Mezioborová vazba výtvarné výchovy  

a vzdělávacího oboru český jazyk a literatura

Obsahem učiva obou vzdElávacích obor] jsou činnosti, které žákovi 
umožOují naučit se utváUet obsah znakových systém] jakožto komunika-

tivních mód] a též nalézat a uplatOovat r]zné zp]soby komunikace a in-

terpretace. Východiskem pro ukázkové téma mezioborové vazby výtvarné 
výchovy a vzdElávacího oboru český jazyk a literatura je stále silnEjší po-

tUeba výuky multigramotnosti203, a to i proto, že vizuální kultura a umEní 
pracuje také s jinými než vizuálními znakovými systémy. Je zUejmé, že 
pokud má současná škola vybavit žáky dostatečnými komunikačními zna-

lostmi a schopnostmi, musí učitelé výtvarné výchovy začlenit do výuky 
další komunikativní módy. Jednoduchý, ale pUesvEdčivý doklad role, již 
pUi utváUení významu sehrávají nevizuální komunikační módy, uvádí Dun-

cum: „Když u televizního programu ztlumíme zvuk, zjistíme, jak d]ležitý 
je pro porozumEní obrazu dialog. Když vypneme zvukovou stopu u počí-
tačové hry, zjistíme, jak zásadní jsou pro herní prožitek zvukové efekty 
a hudba.“204

Duncum ukazuje, že je v rámci výuky umEní jako znakového systému 
nutné pUehodnotit tradiční zamEUení pouze na vizuální podobu vEcí. Po-

doba současného svEta se neomezuje jen na stránku vizuální. PUestože ji 
m]žeme pokládat za složku dominantní, zahrnuje v sobE další znakové 
systémy; rejstUík vjem] a sémiotických systém], jež se recipientovi nabí-
zejí, je očividnE podstatnE širší. Z pedagogického hlediska je pak d]ležité 
uvEdomit si, jak silnE jsou s takto široce pojatou vizuální (či spíše multi-
mediální) kulturou propojeni žáci. Studium současné vizuální kultury by 
proto mElo pUedstavovat jeden z výchozích bod], které umožní stávající 
koncept výuky, jenž je založen témEU bezvýhradnE na vizuální podstatE, 
pUehodnotit a rozšíUit.205

Pedagogický výzkumný projekt206 pUinesl nEkolik významných druhot-
ných zjištEní: Učitelé ve vEtšinE pUípad] pracují pouze s jedním znakovým 
systémem. Na druhou stranu nelze tvrdit, že by k mezioborovému protnutí 
ve výtvarné výchovE nedocházelo v]bec. Ukázalo se však, že pokud učite-

lé pUeci jen zapojí i další znakový systém, používají jej pouze jako výchozí 
inspirační zdroj pro práci s jiným znakovým systémem, aniž by ovšem 
došlo ke skutečnému prolnutí. Podoba žákovských výstup] je v takových 
pUípadech navíc vEtšinou až alarmujícím zp]sobem stereotypní. PUíkladem 
m]že být výstup z mezioborové vazby výtvarné výchovy a českého jazyka, 
tedy mezi pedagogy oblíbený projekt ilustrace textu. 

V pedagogické praxi výuková situace vypadá takto: v první části vý-

ukové situace je žák]m pUedložen text (povídka, báseO), následnE se žáci 
vEnují porozumEní textu a jeho interpretaci. Druhá část výukové situace je 
vEnována výtvarné tvorbE, kdy žák dostává pUíležitost ztvárnit obsah textu 
formou ilustrace. V popsané výukové situaci ovšem jen málokdy dochází 
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213 Eco 2004, s. 22.
214 Tamtéž.

215 Simanowski, 2011.
216 Pozoruhodným pUíkladem labyrintické 
básnE je svatební báseO ve tvaru poháru 
z roku 1637. Labyrintické čtení by tu mElo 
mít ještE jeden veskrze tElový efekt, který 
koresponduje s vizuální podobou básnE. Po 
pUečtení textu by se čtenáUi mEla hlava za-
motat podobnE, jako by právE vypil pohár 
vína.
217 ÚmyslnE hovoUím o podobnosti, pUímou 
inspiraci se mi nepodaUilo prokázat.
218 Vztah mezi piktogramem a videem 
v LanzovE díle sice má do jisté míry podobu 
vztahu mezi označujícím a označovaným, 
tEžko ale m]žeme o videoilmu mluvit jako 
o „významu“ pUíslušného piktogramu.

Small]v „Iluminovaný rukopis“, pUestože má podobu knihy, však na 
rozdíl od stUedovEkých kodex] knihou v pravém slova smyslu není. TEles-

ná aktivita čtenáUe klasické knihy se omezuje pouze na obracení stránek, 
pUípadnE pohyb prstu, sledujícího čtený Uádek. Small]v objekt oproti tomu 
vyžaduje a zároveO umožOuje více. P]vodnE prázdné stránky „knihy“ se 
zaplní textem teprve ve chvíli, kdy se jich divák/čtenáU dotkne. Svým do-

tykem totiž aktivuje projektor, umístEný nad objektem. Divák/čtenáU pak 
listováním určuje, který z text] se zobrazí. Pohyby dlanE na stránce ale 
současnE m]že zobrazené texty narušovat, pohybovat jimi a kombinovat 
je. TElesná aktivita tu tedy nejen podmiOuje samotnou možnost čtení, ale 
určuje také podobu čteného. Pohyb ruky odkrývá stále nové a nové texty. 
Osvobození tEla, které tElová aktivita symbolizuje, koresponduje s čímsi, 
co bychom mohli nazvat osvobozené čtení. Tomu pak odpovídá i výbEr 
promítaných text], jež podle autora215  spojuje myšlenka osvícenství a svo-

body; jedná se napU. o dopis Martina Luthera z vEzení, americkou Deklara-

ci lidských práv a svobod a další tematicky spjaté texty. 

Small]v interaktivní textový objekt lze nicménE zasadit do kontextu 
další pozoruhodné umElecké tradice. Pohyb ruky, odkrývající text, má vel-
mi blízko k pohybu čtenáUova prstu v tzv. labyrintických básních, popu-

lárních zejména v baroku, vznikajících však již dUíve. Labyrintická báseO 
rozvíjí sv]j text v jediném, složitE se proplétajícím Uádku. Taková struk-

tura čtenáUe vybízí k tomu, aby labyrintickou pEšinu textu sledoval nejen 
očima, ale, právE pro její stále se mEnící smEr a kUížení, i prstem. TElová 
aktivita zde napomáhá čtení, pohyb prstu zajiš[uje, že čtenáU postupnE od-

kryje celý text, je takUíkajíc Ariadninou nití, která čtenáUe chrání pUed tím, 
aby v textu zabloudil. Čtení labyrintické básnE tedy není jen mentálním 
ekvivalentem tElové aktivity (hledání cesty v bludišti), nýbrž samo v sobE 
nutnE musí prvek tElové aktivity obsahovat.216 

Pohybem ruky pak začíná také interaktivní CD-ROM Švýcara Erica 
Lanze Manuskript (1994). Ruka ovládá počítačovou myš a pohybuje kur-
zorem po Uádcích textu. Ten je sestaven z interaktivních vizuálních znak] 
rozličných nástroj]. Po rozkliknutí určité ikony nástroje se spustí čtyU-
sekundová sekvence videozáznamu demonstrujícího, jak se se zvoleným 
nástrojem pracuje. Vzniká tak v podstatE pUedmEtová encyklopedie nástro-

j] ve formE interaktivní typograicko-industriální básnE, která se až pUe-

kvapivE podobá pUedmEtovým básním JiUího KoláUe217. ObEma umElc]m je 
tu společná snaha zachytit nikoli pomocí znak], nýbrž hmotných objekt] 
text v jeho struktuUe. PUedmEty ve svém prostorovém uspoUádání simulují 
verbální znaky, aniž by ale na rozdíl od nich nesly konkrétní významy218 

Oblázek, karta nebo tUeba klíč u KoláUe neodkazují k nEjakému konkrét-
nímu „označovanému“ a v tomto smyslu doslova neznamenají nic, jejich 
uspoUádání nicménE sugeruje pUedstavu nadpisu a verš], tedy strukturu, 
kterou dokážeme spolu s autorem identiikovat jako báseO. Lanz stejným 
zp]sobem (tedy prostorovým uspoUádáním) také imituje podobu textu. 
V jeho pUípadE se nicménE nejedná o text poetický, nýbrž, jak již bylo 
Uečeno, o encyklopedii. Abychom ale pUedmEtový text identiikovali jako 
encyklopedii, tedy útvar, který na rozdíl od básnE nemá charakteristickou 
prostorovou strukturu, musí Lanz zvolit pUídatný prvek, který v KoláUovE 

obklopují. Magická funkce, jakkoli d]ležitá i v souvislosti s archaickou vi-
zuální poesií, by ovšem nemEla zastínit souvislost z našeho pohledu zásad-

nEjší; právE v dobE vzniku Akephala charakterizuje Uecký lyrik Simónidés 
z Keu malíUství jako nEmou poezii a poezii jako mluvící malíUství. 

Textové graické obrazce, jejichž vizuální podoba odpovídá obsahu tex-

tu, kaligramy, prostupují dEjinami výtvarného umEní a dEjinami literatury. 
Ve 3. stol. pU. n. l. vytváUí v Alexandrii Simias Rhódský texty ve tvaru pUed-

mEt] (sekyra, vejce a kUídla) a není jediný, podobnou techniku v téže dobE 
volí i Théokritós (báseO ve tvaru syrinx) nebo Dosiadas Krétský (básnE ve 
tvaru oltáU]). 

Na tato takzvaná technopaignia  (Uec.; sg. technopaignion), resp. car-
mina igurata (lat; sg. carmen iguratum) navazují pozdnE antičtí a stUedo-

vEcí latinští autoUi jako napUíklad Porfyrius (4. stol. n. l.), nebo Hrabanus 
Maurus (pUelom 8. a 9. stol. n. l.). Oba vytváUejí tzv. mUížové básnE (car-
mina cancellata). Jedná se o texty, v nichž je vizuálnE zvýraznEn „in-text“ 
s vlastním významem a v podobE, která s obsahem in-textu koresponduje. 
Vizuální básnE se objevují také v renesanci, zejména ale v baroku (viz 
napUíklad nEmecké „Figurengedichte“ ze 17. a 18. stol. n. l.). Skutečný roz-

kvEt pak tento typ tvorby zažívá na konci 19.stol. (Christian Morgenstern) 
a zejména ve století dvacátém (avantgarda, konkrétní poezie 60. let). 

Podstatným elementem, který m]že prolnutí textové a vizuální složky 
provázet a svým zp]sobem dokonce motivovat, je pak prvek fyzický, na 
mysli zde máme cosi, co m]žeme z nedostatku vhodnEjších pojmenová-

ní označit jako tElové odkrývání textu. Velmi raným pUíkladem takových 
postup] je barokní pUedch]dce interaktivní literatury, báseO Theodora 
Kornfelda ve tvaru pUesýpacích hodin, kterou čtenáU musí otočit vzh]ru 
nohama, aby celý text mohl dočíst. Intermediální aspekt zde nespočívá ve 
zmEnE média, nýbrž ve zmEnE percepce, ze sémiotického systému „čtení“, 
typického pro literaturu, je nutné pUejít v sémiotický systém „dívání se“ 
typického pro vizuální umEní. Podobné zárodky interaktivity lze však najít 
i u nEkterých dalších barokních Figurengedichte. 

O tom, nakolik je podobný prostup plodný, ovšem svEdčí i jeho užití 
v umEní současném, a to zejména v umEní nových médií, které je pUed-

mEtem této práce. Na principu tElového odkrývání textu je založen napU. 
interaktivní objekt – „kniha“ Illuminated Manuscript Davida Smalla, 
vystavený v rámci Documenty 2002 v Kasselu. Název díla zUetelnE od-

kazuje na stUedovEké iluminované rukopisy. Iluminace ovšem v pUípadE 
stUedovEkých manuskript] neznamená pouhý obrazový ekvivalent části 
textu, iluminace je doslova osvEtlením, objasnEním textu, a s textem je 
tak spjata podstatnE pevnEji než ilustrace. SvEtlo je pro stUedovEkého 
človEka aspektem božství. Ke skutečnému poznání lze dospEt osvícením. 
SvEtlo je však také úhelným kamenem stUedovEké estetiky. „StUedovEk 
identiikoval krásu nejen s proporcemi, ale také se svEtlem a barvou.“213 

vymezuje úlohu svEtla Umberto Eco a dodává cosi, co je podstatné i pro 
Small]v objekt: „Na stUedovEkých miniaturách jako kdyby svEtlo vyza-

Uovalo z pUedmEt].“214 
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219 KoláU, 2007. Jedná se o „návody k malým 
poetickým akcím“ (Chalupecký 1990, s.65), 
tedy vlastnE scénáUe drobných akcí, podobné 
napU. „event-scores“ George Brechta a dal-
ších člen] Fluxu.
220 Sesbírej/hromádku oblázk]/ a sestav 
z nich/kdekoliv/ i s nadpisem/ oblázek za 
oblázkem/ jako slovo za slovem/ Uádku za 
Uádkou/ jako verš za veršem/ pohlednou bá-
seO (BáseO ticha). Viz KoláU, 2007, s. 66.
221 Borges, 1989, s. 64-75.

BouUlivý rozvoj informačních technologií tak, jak ho zažíváme v po-

sledních desetiletích, nepromEOuje jen naše vnímání svEta, mEní se sama 
podstata reality. Nástup nových médií ovlivnil formy i obsah komunikace, 
pUedevším ale zvýšil dostupnost informací, respektive radikálnE navýšil 
množství dostupných informací. Kde hledat koUeny dnešní podoby svEta? 
Vynález knihtisku, rozvoj žurnalistiky, racionalistická encyklopedičnost, 
to jsou jen nEkteré z nespočtu milník] na cestE vedoucí ke svEtu, který se 
více než z fyzických objekt] skládá z informací. SvEt se promEnil v text 
(a obraz). Jestliže se však svou promEnou svEt stal čitelným, znamená to 
také, že se stal zároveO srozumitelnEjším? 

JednoznačnE negativnE na tuto otázku odpovídá dvojice rakouských 
umElc] Christoph Steinbrener a Rainer Dempf svým konceptuálním zá-

sahem Delete.

V roce 2005 po dobu dvou týdn] zmizely z vídeOské Neubaugasse (na-

cházející se v tEsné blízkosti nákupní zóny na Mariahilfer Straße) všechny 
reklamní billboardy, cedule, loga, piktogramy a názvy společností. Stein-

brener a Dempf  všechna komerční textová i obrazová sdElení pUekryli 
(„vymazali“) žlutou fólií. ZáUivá žlu[ fólie sice zakryla konkrétní slova, 
zároveO ale zd]raznila jejich všudypUítomnost. SvEt, jak již bylo Uečeno, 
získal podobu textu. Delete však ukazuje, že v zahlcující mase reklam, 
nápis] a značek už človEk (divák/čtenáU) není schopen rozeznávat jedno 
sdElení od druhého. Nekontrolovatelným zanesením veUejného prostoru 
textem se svEt stal paradoxnE nečitelným. 

Monumentální konceptuální instalace  Delete razantnE zasahuje do 
zp]sobu, jímž obyvatel mEsta vnímá veUejný prostor. Smyslem tohoto 
zásahu ovšem není pouhá kritika „informačního smogu“. Diváci/čtenáUi 
se v ulici Neubaugasse bEhem dvou týdnu trvání instalace stali součástí 
abstraktní geometrické mEstské krajiny. Charakter této abstraktní mEstské 
krajiny odpovídá sochaUskému pojetí prostoru a navrací pozornost diváka/
čtenáUe k morfologii architektury. Abstraktní geometrická krajina zahrnu-

je až poeticky vyznívající seskupení jednobarevných tvar] a neverbálního 
umEleckého sdElení. Reklama zbavená svého významu pUedává roli in-

formátora samotnému prostoru mEsta. Eliminací textu se pUed čtenáUem/
divákem bEhem procházky ulicí Neubaugasse otevírají souvislosti, vztahy 
a konlikty mezi jednotlivými prvky mEstské krajiny, které text doposud 
zakrýval. ČtenáU/divák vystupuje z role pasivního dezorientovaného chod-

ce mEstskou krajinou, získává možnost produktivního a kreativního pUístu-

pu k veUejnému prostoru. Dočasná absence jednosmErné zprávy vyvolává 
možnost dialogu mezi čtenáUem/divákem a mEstskou krajinou.

pUedmEtové básni z pochopitelných d]vod] chybí. Jednotlivá hesla Lan-

zovy encyklopedie jsou „rozkliknutelná“. A právE zde se pUes veškerou 
podobnost vyjevuje rozdíl mezi KoláUem a jeho o p]l století mladším ko-

legou. KoláU]v pUedmEtový text náleží jinému médiu. Lanzova encyklo-

pedie je spíše než tradičním papírovým slovníkem jakousi pUedmEtovou 
wikipedií. Je nicménE pozoruhodné, že mohou oba volit shodnou techniku 
nahrazení výchozího média. A[ už se jedná o text tradiční (KoláU) nebo 
digitalizovaný (Lanz), jejich znaková podstata umožOuje pUevod na spo-

lečného jmenovatele, resp. do společného média, pUedmEtového textu.

Společným rysem je ale také vstup tElesnosti do práce s pUedmEtovým 
textem. KoláU sice pUímo v pUedmEtové básni žádnou fyzickou aktivitu od 
čtenáUe nežádá, v jednom ze svých Návod] k upotUebení219 však vybízí 
ke tvorbE „textu“ složeného z oblázk]220. V pUípadE Lanzova díla je pak 
fyzický zásah nutný. Kliknutí, tedy pohyb prstu, spouští jednotlivá videa, 
a odkrývá tak znakovou podstatu piktogram]. ZároveO se tím potvrzuje 
textová povaha souboru piktogram], kterou už dUíve naznačovalo jejich 
graické rozložení.

V rámci fyzického odkrývání textu je však možné zajít ještE dál, jak 
ostatnE ukazuje následující interaktivní instalace. V díle Je悲reyho Shawa 
Legible City (Čitelné mEsto) se divák/čtenáU projíždí virtuálním mEstem. 
Snad by ale bylo vhodnEjší nazývat jej uživatelem. Legible City je totiž vir-
tuální instalace, již divák ovládá Uídítky a šlapkami rotopedu. Jeho pohyby 
jsou okamžitE pUenášeny na obrazovku zavEšenou pUed ním, jeho aktuální 
pozice na mapE mEsta se pak zobrazuje na malém monitoru, umístEném 
vedle Uídítek rotopedu. Divák-cyklista sleduje, jak se pUed ním rozevírají 
ulice virtuálního mEsta, jehož budovy nejsou vytvoUeny z cihel, oceli či 
skla. Pohybuje se ulicemi textového mEsta, vystavEného z trojrozmErných 
písmen r]zných font] a barev, seskupených do budov-slov a domovních 
blok]-vEt.  Toto mEsto je simulací mEsta skutečného. Je悲rey Shaw vy-

tvoUil tUi verze „Čitelného mEsta“, Manhattan (1989), Amsterdam (1990), 
Karlsruhe (1991), všechny na základE dostupných plán] skutečných mEst. 
BEhem své jízdy si m]že divák/čtenáU vybírat cestu, kterou pojede, a tím 
zároveO určovat podobu textu, který bude číst. Tidítka rotopedu umožOují 
divákovi/čtenáUi ovládat smEr jízdy, a odkrývat tak stále nové a nové kom-

binace vEt, nové texty. 

Shawovo dílo rozvíjí možnosti tElového odkrývání textu, naznačené 
výše, činí tak ale v prostoru. Text zobrazený jako trojrozmErná realita je 
ovšem oproti výše analyzovaným díl]m uživatelsky bohatší, a to nejen 
z toho d]vodu, že vyžaduje aktivitu celého čtenáUova tEla (jízda na rotope-

du), ale pUedevším proto, že rozšiUuje možnosti čtení. „Čitelné mEsto“ do 
jisté míry (by[ virtuálnE) zhmotOuje koncept borgesovského textového la-

byrintu, zahrady, v níž se cestičky rozvEtvují221. Na rozdíl od Borgesovy 
tajemné knihy-bludištE však nevytváUí text, který by zahrnoval všechny 
své varianty, nýbrž knihu-mEsto, v níž m]že čtenáU odhalovat stále nové tex-

ty-ulice. TradičnEjšímu (úzkostnEjšímu?) čtenáUi na jeho cestE Shaw nabízí 
vodítka, domovní bloky stejných barev tvoUí odlišitelné pUíbEhové linie; čte-

náU naklonEný experimentu však m]že mEstem bloudit naprosto neomezenE, 
a stejnE neomezenE tak vytváUet/odkrývat více či ménE smysluplné texty. 
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222 Viz http://www.asg-hh.de.ms.
223 Vančát, 2008, s. 26.
224 Srov. Mašek - VaOková, 2015.

225 Takaši Miike, nar. 1960, ilmový režisér.
226 Takaši Miike, nar. 1960, ilmový režisér.
227 Viz Mašek - VaOková, 2015.
228 Návaznost na RVP G.
229 V takovém pUípadE je pak možné s dílem 
pracovat dále, recykliteratura se napU. m]že 
stát východiskem pro tvorbu internetového 
memu.
230 Návaznost na RVP G.
231 Ve smyslu Bourriaudova chápání pojmu 
postprodukce: „umElci si již nekladou otáz-
ku, co nového udElat?´, ale spíš, co s tím dE-
lat?´ Jinak Uečeno: jak produkovat jedineč-
nost, jak vytváUet smysl z chaotické masy 
pUedmEt], vlastních jmen a odkaz], která 
pUedstavuje náš každodenní život?“ viz Bou-
rriaud, 2004, s. 8.

Miikeho225: „…Když si sto lidí pUečte stejnou pasáž ve scénáUi, pUijdou se 
stovkou r]zných nápad], jak ji natočit. Jak byste interpretovali tuto vEtu? 
Jak byste ji vyjádUili? Když scénáU Uíká, že postava vbEhne do místnosti, 
musíte se ptát sám sebe, jak tam vbEhne, proč tam vbEhne. Možná, že tam 
pUilétne. Musíte interpretovat význam slova ,vbEhnout‘.“226 

6.4.4 Výuková situace Vlastní titulky

V této výukové situaci na sebe navazují dvE tv]rčí aktivity – recyklite-

ratura a tvorba vlastních titulk] pro vybraný seriál, ilm nebo jiné audiovi-
zuální dílo. První z tv]rčích postup] m]že být uplatnEn ve výuce samostat-
nE nebo v propojení s další tv]rčí činností (viz níže).

Recykliteratura je obrazovo-textová koláž Uídící se konkrétními, pUe-

dem stanovenými pravidly a zásadami227: Dílo musí vzniknout pouze kom-

binací již hotových obraz] a text]; text m]že sloužit jako komentáU obrazu, 
ale také ho lze použít jako součást dialogu nebo monologu postav či pUed-

mEt]; jednu repliku mohu žáci sestavit z více text]; text v podobE písmen, 
slov i celých výpovEdí mohou žáci sestavovat z jednoho nebo více zdroj]. 

V recykliteratuUe žáci samostatnE a kreativnE využívají r]zných infor-
mačních zdroj] (slovníky, encyklopedie, odborná periodika). Sestavová-

ním jedné repliky z více textových zdroj] dosahují kreativním postupem 
intertextovosti a vEdomE tak dosahují účinku na čtenáUe/diváka.228

Recykliteraturu lze vytváUet za pomoci nových médií229, je však možné 
ji tvoUit i bez nutnosti použití digitálních technologií a pUístroj]. Pedagog 
a žáci si donesou potUebný vhodný materiál. Vhodný je materiál bohatý 
jak na obrazové reprodukce, tak na text (napUíklad stará vydání odborných 
nebo populárních periodik). Žáci si vyberou obrazový materiál (reprodukce 
umEleckého díla, vEdecké fotograie, reklamy), který pomocí vlepovaného 
textu (novinové články, texty z knih, reklamní slogany) zasazují do novE 
vytvoUeného kontextu. Žáci tak mohou schopnosti a dovednosti získané 
jak v rámci výtvarné výchovy, tak i českého jazyka a literatury tvoUivE 
využít v produktivních činnostech rozvíjejících jejich individuální styl.230 

PUi tvorbE Vlastních titulk] si žáci vyberou scénu z ilmu, jejíž obsah, 
a tím i interpretaci následnE mEní pomocí textu, vepisováním vlastních 
titulk]. Ve výukové situaci jde o práci s autentickým ilmovým materiálem 
a o kreativní zásahy do obsahu existujícího díla, tedy o konstrukci nových 
interpretačních celk]. Jedna ilmová scéna tak nabízí stovce žák] mož-

nost tv]rčím zásahem vyjádUit sto r]zných názor], postoj], emocí či jiných 
sdElení. Každý žák si vybírá ilm, který zná, který se mu líbí, z vybraného 
ilmu pak scénu, která mu podle jeho názoru nabízí vhodný prostor pro 
tvoUivý zásah. 

Takové didaktické pUístupy m]žeme označit za postmoderní, resp. post-
produkční231 Žáci pracují s produkty vizuální kultury, vesmEs popkultury, 
a vložením nového textu mEní obsah a interpretaci ilmové scény. V rámci 
tv]rčího procesu analyzují stylizaci ilmové scény a ve své tvorbE s ní pak 
pracují, a[ už tím, že vkládaný obsah pUizp]sobí stylizaci, anebo proti ní 

6.4.3  Ukázka mezioborové vazby českého jazyka 

a literatury a výtvarné výchovy

S nástupem nových médií se zásadním zp]sobem mEní nejenom pUístup 
k informacím, ale také jejich podoba. Nejde jen o zmEny formální (napU. 
z tištEné stránky v obrazovku počítače, tabletu, telefonu), zásadním zp]-

sobem se mEní pUedevším sama struktura textu (lineární formu nahrazuje 
hypertextualita, neomezené možnosti transformace textu či obrazu apod.). 

D]sledkem je mimo jiné promEna zp]sobu práce s textem a obrazem 
a s tím spojená promEna zp]sob] vyhledávání informací. NejčastEjším 
zdrojem informací je pro současné žáky internet. Informace tohoto typu 
ovšem velmi často pUejímají, aniž by si je ovEUili. Kritická práce s digitál-
ními zdroji sice není primárním obsahem výtvarné výchovy (spadá spíše 
do kompetence výchovy mediální), pUesto se ale nabízejí kreativní metody, 
které kritický pUístup k informacím získaným na internetu mohou velmi 
účinnE podporovat. PUíkladem m]že být tvorba a vedení vlastních „fa-

lešných“ webových stránek, napU. „zrcadlové stránky“ školního webu.222 

Tento postup praktickou formou seznamuje s nEkterými znaky digitální 
vizuality a estetiky a zároveO otevírá prostor pro navazující diskuzi nad 
problémem manipulace diváka pomocí digitálnE upravovaného obrazu 
a jinak zkreslených informací. 

V tomto smyslu se artefaktem výtvarného procesu (pUípadnE jeho sou-

částí) m]že stát i text. Tzv. narativní strategie ve výuce výtvarné výchovy 
vycházejí z faktu, že žáci gymnázií pracují ve všech školních pUedmEtech 
s textem a jejich výstupy bývají pUevážnE textové povahy. Možnost praco-

vat s dosud nevyužívaným tvoUivým potenciálem textu pak nabízejí právE 
digitální média. Vančát v této souvislosti poznamenává: „Text, který pod-

poruje rozvoj tvoUivosti, má být zadán tak, aby žák mEl možnost samostat-
nE rozhodovat, co a v jakém vzájemném uspoUádání do textu chce vložit, 
a zejména pak s možností výsledky prodiskutovat z hlediska toho, co vyja-

dUují z jeho zkušeností.“223 

V rámci nových médií a digitálních technologií se tv]rčí proces prak-

tikuje pUedevším v internetové literatuUe. Interaktivní tvorba nEkolika 
tv]rc] založená na hypermediální struktuUe internetového média ovšem 
m]že být s úspEchem pUenesena i do oblasti výuky výtvarné výchovy. Se-

sí[ovaná obrazová vyprávEní nEkolika tv]rc] mohou pUi uplatnEní v hodi-
nách výtvarné výchovy rozvíjet u žák] schopnost svobodného vyjadUování 
osobních zážitk] a zkušeností, nabízejí možnost poznávat tv]rčí postupy 
spolužák] a podporují též komunikativní dovednosti. Mezi impulsy, jež 
mohou výtvarného pedagoga inspirovat v oblasti propojování textového 
a vizuálního vyjádUení, lze zaUadit i otevUené vnímání kulturního dEní se 
zamEUením na vzájemné prolínání vizuálního umEní a literatury. Na mys-
li zde máme kupUíkladu tzv. recykliteraturu, oscilující mezi komiksem 
a koláží,224 či nový počin v rámci práce s obrazem a textem – dabing nE-

mých ilm], silnE korespondující s výukovou situací Vlastní titulky, s nímž 
jsme se seznámili v rámci pedagogické praxe italského lycea zaUazeného 
do výzkumného projektu. Interakce obrazu a slova nemá ixní, pUedem 
daný výsledek. Dokazuje to mimo jiné i relexe japonského režiséra Takaši 
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232 Návaznost na RVP pro gymnázia.
233 Internetový mem(e) – informace rozesíla-
ná v podobE textu, obrázku, gifu apod.

234 Viz kapitola Současný stUedoškolský žák 
(speciikace cílové skupiny s ohledem na 
zkoumanou problematiku).
235 Konkrétním pUíkladem tEchto zkuše-
ností a dovedností je vytváUení mem], a to 
apropriačním pUístupem k seriál]m, ilm]m 
a veškeré dostupné produkci na internetu. 
Autor memu pracuje se znalostmi popkul-
tury ostatních uživatel] a do vybraných ob-
raz] (které se ve vEtšinE pUípad] recyklují) 
pocházejících z populárních seriál] a iko-
nických ilm] vkládá vlastní textový obsah 
komentující aktuální událost, soukromé po-
city pUípadnE i vážnEjší společenská témata. 
PUíkladem m]že být tUeba motto „Winter is 
coming“ ze seriálu Hra o tr]ny, používané v 
okamžiku očekávání velkého pUílivu komen-
táU] a reakcí na určitou zcela novou skuteč-
nost, nebo facepalm pracující s obrázkem ze 
seriálu Star Trek, který vyjadUuje stav, kdy 
si autor uvEdomil, že je takUíkajíc „mimo“.
236 Název výukové situace inspiroval název 
5. ročníku soutEže MUS 2013/2014.

237 Morganová, 2013.

často silnE expresivnE ilustrovaly citové rozpoložení postav a v naprosté 
vEtšinE pUípad] obsahovaly dialogy. 

Seriály a ilmy jako takové spoluutváUejí vizuální svEt stUedoškolských 
žák], a jak už bylo uvedeno234, nejsou soukromou zkušeností jednotliv-

ce, nýbrž pUedmEtem sdílení a recyklace. Potvrdilo se, že právE takové 
produkty vizuální kultury mohou úspEšnE vytváUet prostor pro žákovo 
svobodné sebevyjádUení. KonkrétnE v pUípadE sledované výukové situace 
výbEr mediálních žánr], které žák]m byly d]vErnE známé a které zároveO 
obsahovaly srozumitelný komunikační zámEr, pUirozenE odstranil bariéru 
(nezkušenost, nezájem), která by žáky od textových zásah] mohla odra-

zovat. 

Vložené textové obsahy vznikaly r]znými tv]rčími zp]soby; objevova-

ly se pUístupy zcela autorské, kombinace již hotových nalezených text] (ci-
tace z Erbenovy Kytice), záznamy slyšeného rozhovoru (dialog spolužák] 
u školního automatu na jídlo), pUípadnE inspirace komentáUi z facebookové 
stránky (vlastnosti a technické parametry vysnEného auta). Je pUitom po-

zoruhodné, jak se pUes krátkodeché nápady dostávají žáci k potenciálnE 
zajímavým témat]m, která relektují kritické myšlení žák] a pUipouštEjí 
komentáUe reagující na aktuální dEní ve společnosti. PrávE tato skutečnost 
potvrzuje, jak d]ležité je integrovat zkušenosti a dovednosti žák] z oblasti 
digitálních technologií a nových médií, tedy z jejich každodennE zažíva-

ného vizuálního svEta, do výuky výtvarné výchovy. ZároveO se potvrzuje 
silné propojení vizuální a digitální gramotnosti s gramotností mediální. 
V tomto ohledu tedy lze hovoUit o rozvíjení multigramotnosti, tak jak již 
byla zmínEna výše. Žáci si skrze vlastní tv]rčí činnost uvEdomují, jakým 
zp]sobem dokáže zásah textu do obrazového materiálu posunout obsaho-

vý význam díla a vytvoUit nové souvislosti pro vnímání a pochopení jeho 
sdElení.235 

Výuková situace Vlastní titulky naplOuje vytyčený cíl smEUovat k pojetí 
výtvarné výchovy jako interdisciplinárního pUedmEtu a pUedmEtu, ve kte-

rém se bezprostUednE reaguje na aktuální podnEty z oblasti vizuální kultury 
a ve kterém se podporuje kritické myšlení žák] a utváUení jejich společen-

ských postoj].

6.4.6 Výuková situace Slovo je umění236

Impulsem pro vytvoUení této modelové výukové situace byla kompara-

tivní studie Pavlíny Morganové „Smysl slova spočívá v jeho použití“237, ve 
které se autorka vEnuje formálnímu porovnání „instruktážních básní“ JiUí-
ho KoláUe a Yoko Ono. Jejich tvorba je svou „interdisciplinaritou“ na poli 
výtvarném a literárním vhodným inspiračním zdrojem pro hledání styč-

ných bod] mezioborové vazby český jazyk a literatura - výtvarná výchova. 
Podobné pUístupy totiž mohou posloužit jako obecný rámec, v jehož me-

zích (ale jistE i mimo nE) se m]žeme s žáky vydat po tv]rčí linii vedoucí od 
básnictví k vizuálnímu umEní, a dále i k fyzické umElecké aktivitE. 

Tuto linii lze ostatnE vysledovat právE i u zmínEných umElc]. NapUí-
klad Yoko Ono svoji „instruktážní báseO“ Fly Piece (1963) opakovanE 

naopak zámErnE vystupují. Reinterpretace zvolené scény je potom založe-

na na napEtí mezi pUejatou vizuální složkou a novE vloženou složkou texto-

vou a zároveO na kontrastu mezi celkovým (vizuálnE-textovým) obsahem 
p]vodní sekvence (jež je divák]m známa – jak již bylo Uečeno, jedná se 
o scény z populárních ilm]) a sekvencí reinterpretovanou vložením nové-

ho textu. Díky této výukové situaci žák poznává možnosti ilmového jazy-

ka a charakteristické rysy ilmové stylizace a současnE se učí rozeznávat 
manipulativní komunikační strategie spojené s použitím textového a obra-

zového materiálu a posoudit a interpretovat jeho komunikační účinky.232 

PUípravná práce a samotná tvorba totiž poskytuje žák]m prostor pro rozvoj 
kritického myšlení o ilmu. VýbEr vizuálnE podnEtné nebo expresivnE dy-

namické scény pak dovoluje žák]m tvarovat na omezené časoprostorové 
ploše ilmové sekvence vlastní koncept a pUekvapivý obsah.

6.4.5 Výuková situace Vlastní titulky – shrnutí (evaluace modelu C)

BEhem ovEUovacích workshop] modelových výukových situací se po-

tvrdilo, že v pUípadE Vlastních titulk] je žák]m tvoUivá práce s autentickým 
ilmovým materiálem vlastní. Žáci mají bohaté zkušenosti nejen s vlastní-
mi kreativními zásahy do obsahu existujícího díla, ale také s vesmEs vtip-

nou re-konstrukcí nových interpretačních celk]. 

Tyto zkušenosti se projevily již pUi tvorbE recykliteratury. Žáci dosta-

li k dispozici kompletní vydání časopisu 100+1 z roku 1977 (pUi použi-
tí podobnE starého nalezeného materiálu je možné a vhodné integrovat 
do vý uky prvky mediální výchovy). V první chvíli došlo k spontánnímu 
čtení, listování a výmEnE informací mezi žáky, a to zejména o soudobé 
reprodukční technice, vizuálních prostUedcích reklamy ze 70.let, graic-

kém zpracování stránek a námEtech zpracovaných v článcích. SoubEžnE 
docházelo mezi žáky bEhem tohoto „skoku do historie“ k individuálnímu 
seznamování s autentickým historickým tiskovým informačním médiem 
a „archeologickému“ dohledávání toho, co se dElo, co lidi zajímalo a jak 
byly lidem informace v roce 1977 prezentovány. 

Motivace v této výukové situaci vychází mnohdy právE ze samotných 
žák], pro nEž je komentáU, autorský zásah, tv]rčí inovace a posun zcela 
pUirozený. Významnou roli zde mimo jiné sehrává zkušenost ze soci-
álních sítí. ZmiOme v tomto ohledu alespoO dovednosti (a zkušenosti) 
získané na základE tvorby mem]233 (v pUípadE žák] pUedevším pUevzetí 
fotograie ikonicky známé nebo navázané na aktuální situaci a její do-

plnEní vlastním textovým komentáUem) a šíUení virál]. To je také prav-

dEpodobnE hlavní d]vod, proč žáci práci na Vlastních titulcích pUijali 
nadšenE a v zásadE bez nutnosti zapojení jakékoli motivační strategie ze 
strany pedagoga. 

D]ležité bylo domluvit se společnE na výchozím obrazovém (ilmo-

vém) materiálu. V pUípadE italských žák] se jednalo o známé a populární 
ilmy, napU. snímky Piráti z Karibiku, Shinning či Letopisy Narnie. Čeští 
žáci si společnE zvolili jeden díl populárního koprodukčního skandináv-

ského detektivního seriálu Most (Bron/Broen, 2011–2018). Zvolené scény 

Obr. 22_Ukázka tv]rčí aktivity Recyklitera-
tura. Archiv autorky.

Obr. 23_Výuková situace Vlastní titulky.
Foto autorka.

Obr. 24_Ukázka výukové situace Vlastní ti-
tulky. Archiv autorky.

Obr. 25_Ukázka výukové situace Vlastní ti-
tulky. Archiv autorky.

Obr. 26_Ukázka výukové situace Vlastní ti-
tulky. Archiv autorky.
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238 Chalupecký, 1993, s. 37.
239 Návaznost na RVP pro gymnázia.
240 Totéž.
241 Návaznost na RVP pro gymnázia.

242 Návaznost na RVP G.na tUi skupiny, a to na výzvy, které není de facto možné reálnE uskutečnit, 
na návody, které žáci nechtEli a nemuseli realizovat a dále na tu skupi-
nu instrukcí, jež byly pUímo určeny k uskutečnEní. Tato poslední tUetina 
„instruktážních básní“ vEtšinou odkazovala k práci s textem, napUíklad 
k vytvoUení písmena jako objektu nebo k destruktivní manipulaci s textem 
v knize. Tyto návody posléze obdrželi spolužáci v roli čtenáU]/tv]rc]. 

Reprezentativním pUíkladem reálnE uskutečnEné instrukce, která znEla 
„Dej svému kolu rychlost“, byla performance jízdy na kole s pUidaným 
textovým elementem (na nosič kola byla upevnEna vlajka s nápisem „rych-

lost“). Akce byla fotograicky zdokumentována pUihlížejícím publikem/
spolužáky. Zajímavé na této akci je, že v p]vodní „instruktážní básni“ se 
nepíše nic o pUídatném použití textu. Žák v roli čtenáUe/tv]rce pravdEpo-

dobnE pod vlivem tvorby Fluxu a JiUího KoláUe jako inspiračního vodítka 
zvolil pro vyjádUení své pUedstavy rychlosti podobu konkrétního slova, 
které, jak ostatnE vyžadovala instrukce, pUidal ke svému kolu. Za zmínku 
stojí, že v rámci této výukové situace žáci své aktivní kontakty a poznatky 
získané z výtvarného umEní uvedli do vztah] jak s aktuálními a historic-

kými umEleckými výtvarnými projevy, tak s ostatními vizuálnE obrazný-

mi vyjádUeními, uplatOovanými v bEžné komunikaci242. Tv]rčí činnost ve 
veUejném prostoru, a to i za použití pUedmEt] denní potUeby, jim umožnila 
pUiblížit se k jedné z hlavních myšlenek avantgardních a neoavantgard-

ních umElc], tedy setUít hranici mezi umEním a každodenním životem. PUi 
vlastní tvorbE (realizaci akcí a performance) pak žáci uplatOovali umElec-

ké vyjadUovací prostUedky současného výtvarného umEní. Získané, osobnE 
prožité zkušenosti s akčním umEním jim pak byly nápomocné pro následné 
porozumEní konkrétním historickým umEleckým postup]m využívajícím 
lidské tElo jako hlavní médium vyjádUení. 

Tv]rčí výstupy žák] z druhé části výukové situace, která byla založena 
na individuálním pUístupu jednotlivých žák] k tvorbE JiUího KoláUe (a to 
s d]razem na interdisciplinární pUístup), byly vEtšinou vytvoUeny metodou 
„remediace“ p]vodních KoláUových postup]. KonkrétnE napUíklad tradiční 
postupy koláže byly provedeny pomocí digitálních technologií.

 V žákovské práci pracovnE nazvané Vajíčko se jeden z výrazných mo-

tiv] KoláUovy objektové tvorby propojil s pUedmEtem konzumu (a rekla-

my). Objekt vytvoUený žákem si vyp]jčil výtvarné vyjadUovací prostUedky 
typické pro KoláUovo dílo (kolážovité lepení textových ústUižk] na povrch 
pUedmEt]), zároveO ale tvarovE a konstrukčnE parafrázoval plastové va-

jíčko ukryté v čokoládovém dezertu Kinder Surprise. Oblíbenost Kinder 
vajíčka mezi dEtmi zvyšuje pUekvapení ukryté v plastovém vajíčku v po-

dobE hračky, kterou si dEti ve vEtšinE pUípad] musí složit. Je d]ležité, že 
princip hry žák odhalil nejen u konzumního pUedmEtu, ale také ve tvorbE 
JiUího KoláUe. Umožnilo mu to totiž propojit oba inspirační zdroje nejen 
na úrovni jevové (vejce jako forma), ale také strukturní (princip hry). Ve 
výsledku se pak jednalo o otevíratelný objekt ve tvaru vajíčka, které žák 
kašíroval z novinových ústUižk]. DovnitU pak ukryl pUedmEty, ze kterých 
KoláU zejména v 60. letech 20. století sestavoval objektové básnE (napUí-
klad provázky, klíče nebo karty). Žák ovšem sv]j koncept propojení Ko-

láUovy tvorby a konzumního produktu rozvinul ještE dále: Protože je sou-

veUejnE realizovala, JiUí KoláU zase označil svoji sbírku Návod k použití 
jako destatickou poezii238, a tím minimálnE naznačil participativní pUístup 
čtenáUe, který pUedpokládá více než jen pUečtení textu. ČtenáU/divák se zde 
stává zároveO realizátorem a tím i spolutv]rcem. Participace na procesu 
pUemEny literárního díla v dílo výtvarné (akční) pak m]že mít dvojí podo-

bu realizace, která probEhne bu@ pouze ve fantazii čtenáUe, nebo ji čtenáU 
reálnE uskuteční. 

V první tv]rčí aktivitE výukové situace Slovo je umEní pedagog vybere 
vhodné ukázky z díla obou autor] a pUedstaví je žák]m. Žáci se v následné 
diskuzi snaží postihnout smysl textu a vysvEtlí d]vody a d]sledky r]z-

ných interpretací téhož textu239 (v rámci diskuze je možné žáky seznámit 
s tvorbou dalších umElc] Fluxu, konkrétnE s ukázkami jednotlivých „event 
score“). Žáci si individuálnE rozmyslí, zdali budou „instruktážní básnE“ 
realizovat reálnE, nebo pouze ve své fantazii. 

V další části výukové situaci dostanou žáci za úkol napsat vlastní „in-

struktážní báseO“, kterou po dokončení poskytnou spolužák]m/spolutv]r-
c]m k realizaci. Návody k realizaci mohou mít rozmanitou podobu, od ná-

ročné výzvy ke konkrétní akci až po otevUenou instrukci, která ponechává 
velký prostor pro interpretaci a možné formy realizace. Žáky reálnE usku-

tečnEné „instruktážní básnE“ dokumentujeme fotograiemi nebo videozá-

znamem. Na základE pUímého pozorování realizované „instruktážní básnE“ 
žáci v závErečné diskuzi samostatnE interpretují dramatické (pohybové) 
zpracování literárního díla spolužáky.240 

V druhé tv]rčí aktivitE nejprve pedagog seznámí žáky s dalšími díly 
JiUího KoláUe, a to zejména s ohledem na prolínání výrazových prostUedk] 
z výtvarné a literární oblasti v jeho tvorbE. NáslednE zadá téma, jež však 
není volné, nýbrž musí obsahovat čitelnou citaci umElecké tvorby JiUího 
KoláUe. Pedagog tak u žák] podporuje samostatné a aktivní rozvíjení zku-

šenosti s hledáním inspiračních zdroj] ve výtvarném umEní. 

Následují individuální konzultace návrh] s žáky a hledání vhodného 
média, techniky a zp]sobu zpracování daného návrhu. Žák bEhem této vý-

ukové situace porovnává a tvoUivE pracuje s r]znými znakovými systémy, 
rozeznává speciičnosti vizuálnE obrazných znakových systém] a vEdomE 
uplatOuje jejich prostUedky k vytváUení obsahu pUi vlastní tvorbE241, proto 
je vhodné v obou tv]rčích aktivitách respektovat osobitý a originální pUí-
stup žáka. A to i pUes to, že je tento postup pro pedagoga náročný nejen na 
pUípravu, ale také na celkové časové rozvržení výuky.

6.4.7 Výuková situace Slovo je umění 

– shrnutí (evaluace modelu C)

Pro potUeby workshop] byl vybrán text Yoko Ono Painting to Exist 
Only When It´s Copied or Photographed (Obraz, který existuje, pouze 
když je kopírován nebo fotografován) z roku 1964, od JiUího KoláUe pak 
text („návod“) Sonet ze sbírky Návod k upotUebení z roku 1965. Po sezná-

mení s nimi pak žáci vytváUeli vlastní „instruktážní básnE“. Návody a in-

strukce vytvoUené bEhem workshop] m]žeme pUes značné rozdíly rozdElit 

Obr. 27_Dej svému kolu rychlost. Ukázka 
výukové situace Slovo je umEní.

Obr. 28_Vajíčko. Ukázka výukové situace 
Slovo je umEní. Archiv autorky.



98 / 6_Modelace metod výuky 99 / 6_Modelace metod výuky

243 Termín glitch art označuje umEleckou 
strategii či artefakt vytvoUený používáním 
nebo inscenováním chyby/vady softwaru/
hardwaru v realizaci/prezentaci umEleckého 
díla.
244 V kontextu umElecko – historického vý-
voje ovšem nalezneme i časovE starší díla, 
pUi jejichž tvorbE byly uplatnEny metody 
pracující s náhodou (viz napU. Dada, Fluxus, 
konceptuální umEní).
245 Viz kapitola Projekt MuSe Computer.
246 Výuková situace pUebírá termín glitch art 
do svého názvu pro jeho jasnost, ale též i jis-
tou efektnost.

6.5  MODEL D: Aplikace postupů neomediálního 
umění v popkultuře a naopak - ukázkové 
téma integrace průřezového tématu mediální 
výchova do výuky výtvarné výchovy

6.5.1 Glitch art (komparace s tvůrčími metodami Jiřího Koláře)

Východiskem pro ukázkové téma integrace a posléze výukovou situa-

ci Glitch art byla aktuální tendence využívání technologických chyb, tak 
jak se objevuje v současném neomediálním umEní a v dalších oblastech 
vizuální kultury. Estetizace dysfunkce softwarového nebo hardwarového 
systému bývá označována pojmem glitch art243 a svými koUeny odkazu-

je k historickým pUedch]dc]m (napU. videopionýr]m Nam June Paikovi 
a Woody a SteinE Vasulkovým), jejichž experimentální práce byla založe-

na na systematickém zkoumání soudobého nového média a jeho charak-

teristických vlastností, a to často za pomoci postupové či technologické 
chyby a zapojením konceptu kontrolované náhody. 244

Já se na tomto místE na podobné strategie (tedy strategie pracující s vy-

kročením mimo hranice jednoho konkrétního média a též strategie použí-
vající náhodu a rozvíjející postupovou či technologickou chybu v realizaci 
umEleckého díla) zamEUím také. Postupy blízce pUíbuzné s tEmi, které zde 
uvedu, doporučují ve výuce výtvarného oboru také napUíklad Johannes 
Kirschenmann a Sara Burkhardt245. 

Jak již bylo Uečeno a ukázáno v pUedchozích výukových situacích, je 
z pohledu výtvarného pedagoga, který uplatOuje ve výuce interdisciplinár-
ní pUístup, významným inspiračním zdrojem JiUí KoláU. KoláUovo perma-

nentní hledání forem umožOujících vyjádUit sdElení kombinací vizuálních 
a verbálních znak] pUedstavuje paradigma, dobUe použitelné nejen pro vy-

tváUení konkrétních didaktických postup] mezioborové vazby český jazyk 
a literatura – výtvarná výchova (model C, viz výše), ale také pro model D: 
Aplikace postup] neomediálního umEní v popkultuUe a naopak, jemuž se 
na tEchto stranách budu vEnovat. PUíklady literárních a výtvarných metod, 
které jsem pUi vytváUení modelové výukové situace vybrala z rozsáhlého 
KoláUova díla, mEly roli podnEtného vodítka. Zvoleny pUitom byly metody 
pracující s texty a obrazy dekonstruktivními, ba až destruktivními postupy, 
a to tak, aby co nejlépe korespondovaly s tématem výukové situace Glitch 
art246, jímž je estetika chyby. 

Kostru následujícího textu tedy budou tvoUit pUíklady jak z KoláUovy 
tvorby, tak z oblasti glitch artu, a to v jejich vzájemném porovnání. Touto 
metodou se nesnažím naznačit pUímý vliv KoláUova díla na neomediální 
umEní (na KoláUovE místE by tu ostatnE mohl stát jiný zástupce experi-
mentálních tendencí 60. let), nýbrž spíše ukázat hlubokou vkoUenEnost této 
tvorby ve starší umElecké tradici. ZároveO pak chci, podobnE jako v mo-

delu A, ozUejmit, jakými zp]soby se mohou díla tradičních a digitálních 
médií vzájemnE osvEtlovat.

 

částí skládací hračky ukryté v Kinder Surprise také návod k jejímu složení, 
vytvoUil v rámci svého projektu i jednoduché animace, které mEly právE 
podobu návod] k sestavení igurek zvíUat, a to z pUedmEt] ukrytých uvnitU 
Vajíčka. Druhy zvíUat, které bylo možné podle tEchto návod] kolážovitE 
složit, pak pUejal z KoláUovy instalace Environment Ezop (1971-72). 

Ve své tv]rčí činnosti se žákovi podaUilo na nEkolika úrovních navázat 
na KoláU]v pUístup, to znamená vytváUet mezi zdánlivE nesouvisejícími 
prvky technikou koláže nové souvislosti a zároveO posunem tohoto pUístu-

pu do jiného média využít vlastních znalostí aktuálních zp]sob] vyjadUo-

vání a technických možností animace.

6.4.8  Výukové situace Vlastní titulky a Slovo 

je umění – návaznost na RVP

Ve výukových situacích Vlastní titulky a Slovo je umEní byly rozví-
jeny tyto klíčové kompetence: kompetence k učení, kompetence k Uešení 
problém], kompetence komunikativní, komunikace sociální a personální. 
Dále v tEchto výukových situacích došlo k naplnEní očekávaných výstup] 
pro český jazyk a literaturu a výtvarný obor:

Žák

•  porovnává r]zné znakové systémy, napU. mluveného i psaného jazyka, 
hudby, dramatického umEní

•  rozpoznává speciičnost r]zných vizuálnE obrazných znakových sys-

tém] a zároveO vEdomE uplatOuje jejich prostUedky k vytváUení obsa-

hu pUi vlastní tvorbE a interpretaci

•  nalézá, vybírá a uplatOuje odpovídající prostUedky pro uskutečOování 
svých projekt]

•  vEdomE uplatOuje tvoUivost pUi vlastních aktivitách a chápe ji jako 
základní faktor rozvoje své osobnosti; dokáže objasnit její význam 
v procesu umElecké tvorby i v životE

•  v mluveném i psaném projevu vhodnE využívá slohotvorné rozvrstve-

ní výrazových prostUedk] češtiny

•  získané schopnosti a dovednosti tvoUivE využívá v produktivních čin-

nostech rozvíjejících jeho individuální styl.
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247 Chalupecký, 1993, s. 40.
248 Pro bližší informaci doporučuji napU. 
webovou stránku datamosh.com.

249 S ohledem na pedagogický pUínos lze 
doporučit také díla Roberta Overwega  
a Clementa Vally.
250 Ryoji Ikeda, Data.Matrix, 2010. Viz htt-
ps://www.youtube.com/watch?v=k3J4d4Rb.
251 K možným problém]m blíže viz kapitola 
Rizika spojená s integrací digitálních tech-
nologií do výuky výtvarné výchovy.

6.5.2 Výuková situace Glitch art (chyby plodí inspiraci a imaginaci)

Pedagog i žáci pUinesou ukázky glitch artu a vzájemnE se s nimi sezná-

mí. Vhodným pUíkladem m]že být tUeba Anarchitektura Oliviera Ratsiho249, 
která destrukcí architektonických objekt] koresponduje s umEleckými 
destruktivními postupy JiUího KoláUe. Doporučit lze také neomediálního 
umElce Ryoji Ikedu pracujícího s tokem digitálních dat, který využívá jako 
zdroj pro manipulaci obrazu a zvuku. Jeho počítačový systém dekóduje 
proudící data a pUetváUí je ve zvukové vizualizace.250 

Seznamování s umEleckými díly glitch artu doprovází diskuze, která 
vede žáky k porozumEní umEleckému dílu s ohledem na autorský zámEr 
a kontext současného umEní a zároveO jim pUiblíží faktory, které ovlivOu-

jí volbu a zpracování formálních znak] umEleckého díla. Mezi konkrétní 
ukázky glitche zaUadíme také produkty populární kultury (oiciální video-

klipy hudebních skupin, reklamní fotograie, vizuální styl hudebních klub] 
a subkulturních časopis] apod.). 

PUed samotným zadáním tv]rčí činnosti se pedagog vEnuje společnE 
s žáky hledání formálních a obsahových odlišností vizuálnE obrazných vy-

jádUení na konkrétních ukázkách umEleckých dEl glitch artu a glitch pro-

dukt] populární kultury. 

Zadáním pro tv]rčí aktivitu výukové situace Glitch art je návrh vi-
zuálního zobrazení, určeného pro titulní stránku subkulturního časopisu. 
Vzhledem k tomu, že rejstUík možností využití, pUípadnE imitování tech-

nologické chyby je široký, ponecháme žák]m, kteUí se ve speciických ná-

strojích a postupech pro tvorbu glitche orientují, možnost volného výbEru 
konkrétního druhu deformace vizuálnE obrazného vyjádUení. VýbEr tech-

nologického postupu však s žáky pedagog pUesto konzultuje a tím je smE-

Uuje k uvEdomování si souvislostí mezi cíli a motivy tv]rce a prostUedky 
použitými pUi tv]rčí činnosti. Žáky, kteUí nemají a zkušenosti s glitchem, 
pedagog smEUuje k jednodušším technologickým postup]m inscenování 
deformace obrazu (napUíklad signal/data corruption efekty). Úskalím práce 
v této výukové situaci je možnost snadného sklouznutí k povrchnímu Ueše-

ní kompozičního zámEru díla užitím Uady softwarových nástroj] a postup], 
jež už žáci znají251. Aktivita by naopak mEla smEUovat spíše k hledání no-

vých možností. Proto je i zde d]ležitá neustálá relexe jak ze strany peda-

goga, tak i ostatních žák]. 

P]vodním obrazem, který budou žáci pomocí glitche deformovat, m]že 
být jejich autorská fotograie nebo fotograie cizího autora. 

PUípravnou částí této výukové situace je tvorba obrazové koláže, která 
bude sloužit jako návrh budoucího díla. K vytvoUení obrazové skici žáci 
použijí kopii své donesené fotograie. V pUípadE, že zvolí typ deformace 
obrazu, který vizuálnE asociuje nEkterou z KoláUových technik, je možné 
(a vhodné), aby ji v této pUípravné fázi použili. Typickou metodou uplat-
Oovanou v glitch artu je napU. horizontální či vertikální posun. Pokud tuto 
metodu žák zvolí, nabízí se možnost uplatnit pUi tvorbE návrhu/koláže Ko-

láUovu metodu roláže. Tato jednoduchá vizualizace návrhu umožní žák]m 

KoláU v abstraktních básních tvoUených na psacím stroji pUistupuje k tex-

tu dekonstruktivním pUístupem: nepracuje s celými výpovE@mi, nýbrž 
pouze s jednotlivými znaky jazykového kódu, které izoluje a tyto frag-

menty pak uspoUádává do vizuálních kompozic. Mnohdy pak destruuje 
i samotné znaky, a to až na samou mez čitelnosti/srozumitelnosti (viz jeho 
„cvokogramy“ a „analfabetogramy“). Podobnou tendenci m]žeme sledo-

vat i v rámci digitálního glitche: rozhraní, zpUístupOující data uživateli je 
potlačeno, a vyjevuje se sám algoritmus v podobE binárního kódu, čímž 
se ovšem informace stávají alespoO z hlediska obvyklé formy čtení ne-

srozumitelné. Tak jako se KoláU svými analfabetogramy snáží ukázat, „co 
bylo pUed básní“, umožOuje obnažená podoba algoritmu spatUit, co stojí 
za (anebo lépe pUed) tou podobou díla, s níž pUichází do styku bEžný uži-
vatel. Nejde ale jen o takové odhalení, podobnE jako u KoláUe se i binární 
znaky stávají pUedmEtem estetizace. V obou pUípadech se tak setkáváme 
s geometrizujícími kompozicemi, akumulacemi pUekrývajících se znak], 
zdánlivE neuspoUádanými shluky znak] či jednotlivými znaky rozptýlený-

mi po ploše (viz napU. dílo Laimonae Zakase Glitchr, 2014). 

Mimo princip vEdomé de(kon)strukce textu ovšem nabízejí tv]rčí 
metody KoláUe i další souvislosti s díly glitch artu. Jeho metody roláže 
a proláže  pracují podobným zp]sobem s obrazem. Chalupecký v závEru 
PUíbEhu JiUího KoláUe píše: „Snad to platí o celé KoláUovE tvorbE. Jako 
potUeboval rozvrátit Ueč, aby pronikl za ní, stejnE rozvrací text i obraz, 
roztrhává jej, rozUezává, zbavuje zjevného smyslu, aby nalezl, co jej dElá, 
ale co nikdy žádným viditelným obrazem nebo textem být nem]že. […]“247 

U roláže dochází rozUezáním či rozstUíháním nejprve k destrukci p]vod-

ního obrazu, permutační posun vzniklých částí obrazu, pUípadnE jejich 
zdvojení (a následná ixace) se však stává podkladem pro vznik nových 
význam]. U digitálního glitch artu nalézáme vizuálnE i strukturnE podobná 
díla, fragmentární, až abstraktní obrazy vytvoUené napUíklad tzv. datamosh 
efektem u bitmapového obrazového formátu nebo narušením analogového 
záznamu (viz napU. Andy Denzler, Nico # 1717 c., 2008). 

Glitch art pracuje s úmyslnou a plánovanou chybou (glitch-alike nebo 
provoked glitch), Uada glitchartových dEl však i vzniká koláží vícero glit-
ch] nebo apropriačním pUístupem k p]vodnímu neplánovanému narušení 
informačního toku. Glitch art jednoduše Uečeno estetizuje technologickou 
chybu, zároveO však tematizuje samotnou povahu digitálních technologií. 
Divák se s glitch artem setkává v jeho pUirozeném prostUedí (na internetu), 
ale také (a to stále) častEji v galerijních prostorách. VizuálnE obrazná vy-

jádUení umElecké tvorby pak velice rychle, témEU bezprostUednE relektuje 
i populární kultura. Z toho d]vodu se žáci jako uživatelé digitálních tech-

nologií setkávají s použitím glitche ve vizuálních zobrazeních spíše pUi 
sledování hudebního videoklipu, intra oblíbeného seriálu nebo reklamní 
fotograie. PUirozenE pak následují vlastní experimenty žák], jež umožOuje 
a podporuje široká nabídka iltr] a speciálních sad plug-in], jež do softwa-

rových program] integrují sami výrobci248. Všechny výše uvedené aspek-

ty tak naznačují potenciál, který nabízí využití glitche ve výuce výtvarné 
výchovy. Prakticky je pak dokládá první z výukových situací modelu D 
Glitch art.

Obr. 29_Ukázka výukové situace Glitch art. 
Archiv autorky.

Obr. 30_Ukázka výukové situace Glitch art. 
Roláž. Archiv autorky.

Obr. 31_Ukázka výukové situace Glitch art. 
Archiv autorky.
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252 NapUíklad vymazání Rudolfa Stránského 
z fotograií z roku 1949 či doplnEní davu pUi 
volbE prezidenta Zápotockého v roce 1953.
253 Nejedná se ostatnE pouze o manipulace 
motivované ideologicky. UvEdomme si tUe-
ba, nakolik je současná vizualita formována 
digitálnE manipulovaným reklamním obra-
zem. Srov. Steyerl, 2013.

pUi tv]rčí činnosti v  ateliéru. VýbEr umEleckých osobností pUitom kore-

sponduje s pUedchozím výkladem výtvarného pedagoga, týkajícím se vy-

brané kapitoly z dEjin umEní nových médií. Žáci se pomocí svého tv]rčího 
zásahu pomyslnE stávají součástí historie dEjin umEní. Zásah spočívá v do-

sazení sebe sama (resp. fotograie sebe sama) do stávající kompozice fo-

tograie pomocí bitmapového graického programu Photoshopu. Výuková 
situace Setkání s umElcem vede žáky k promyšlení postoje, gestiky, nasví-
cení a velikosti své postavy tak, aby se co nejlépe stala součástí fotogra-

fovaného momentu. KromE prohlubování praktických znalostí graického 
softwaru si tak žáci osvojují také technické dovednosti z oblasti fotograie 
a v neposlední UadE, což ostatnE prokázal i empirický výzkum, dochází 
k upevOování znalostí z dEjin umEní. 

Do prezentace výsledných fotograií žák] zaUadíme také historické fo-

tograie ukazující pUíklady politické retuše u nás a doplníme ji o p]vodní 
fotograie, které byly takto manipulativnE upraveny. Pedagogická zku-

šenost ukazuje, že fotograie je žáky vnímána jako „otisk reality“, a to 
i pUesto, že disponují znalostmi a zkušenostmi s postprodukčními zásahy 
z oblasti digitálních technologií a masmédií. V tomto ohledu je d]ležité, 
že Setkání s umElcem žák]m poskytuje možnost vyzkoušet si skrze tv]rčí 
aktivitu manipulativní zásah do vizuálního sdElení a zároveO je seznámí 
s historickým kontextem fotomontáže. 

Výhodou této výukové situace je také variabilita námEtu, resp. možnost 
námEt dále rozvíjet (viz napU. „setkání s umEleckým dílem“, „setkání s ob-

líbeným seriálem“ apod.). Variantou m]že být také výbEr jiného média, 
napUíklad videa. V tomto pUípadE s žáky pracujeme pomocí „klíčování“, 
tedy p]vodnE ilmovou metodou, kterou m]žeme adaptovat na metodu vý-

tvarnou, jejíž základem je práce s barvami. Klíčováním m]žeme vytvoUit 
videokoláž, a to spojením zábEr] z ilmu nebo seriálu a snímáním postavy 
žáka nebo zvolených pUedmEt] v reálném čase za pomocí kamery. 

Z hlediska integrovaného pr]Uezového tématu mediální výchova rozví-
její žáci své kritické vnímání fotograického materiálu a skrze tv]rčí zásah 
do vybrané fotograie získávají zkušenost s porušením autenticity a infor-
mační výpovEdi fotograie nebo videozáznamu postprodukční manipula-

tivní úpravou.

6.5.5  Výukové situace Glitch art a Setkání 

s umělcem – shrnutí (evaluace modelu D)

V rámci workshop] ovEUujících výukové situace modelu D se po-

tvrdilo, že není tUeba se bát produkt] nebo postup] vycházejících z vi-
zuální kultury. Využitím nEkterých strategií uplatOovaných jak na poli 
umEleckém, tak na poli populární kultury se splOuje jeden z hlavních 
cíl] současné výtvarné pedagogiky, a tím je zapojení každého žáka do 
tv]rčí činnosti a recepce umEleckého díla projekcí vlastních zkušeností. 
Výuková situace Setkání s umElcem vytváUí tv]rčí prostUedí pro interakci 
žák] s vizuálnE obraznými vyjádUeními na základE zmEny rolí autor-pUí-
jemce-interpret. 

lépe se soustUedit na vizuální kvality inálního výsledku, a zároveO jim 
umožní odlišit účinky na smyslové vnímání u díla vytvoUeného tradiční 
metodou koláže a díla vytvoUeného počítačovým programem. Výuková si-
tuace m]že být rozšíUena o navazující tv]rčí aktivitu z oblasti graického 
designu, která dále pracuje s výslednou glitch artovou fotograií začlenE-

ním textové složky (napUíklad název časopisu apod.).

6.5.3 Digitální manipulace reality

Jako hlavní téma modiikovatelné druhé výukové situace modelu D 
(Setkání s umElcem) byl zvolen problém stUetu reality a ikce v rámci mé-

dia fotograie, tedy otázka autenticity fotograie, tak jak ji obsahuje pr]Ue-

zové téma mediální výchova. Úmyslné upravování fotograií se objevuje 
už od samotných počátk] tohoto média, kdy se fotograie retušovaly, ko-

lorovaly a vytváUely se fotomontáže, v té dobE ovšem pochopitelnE bez 
použití digitálních technologií. Výraznými pUíklady montáží fotograie, 
ve kterých dochází zásahem k vizuální zmEnE fotograického obrazu za 
účelem manipulace s realitou, jsou politické retuše. Tyto manipulativní 
zásahy, orientující se na mazání nepohodlných osob či vkládání dav] 
pUíznivc] pUi veUejných projevech, nalezneme nejenom v historii252, ale 
i v současnosti253. Takto rozšíUené téma nabízí mezipUedmEtovou vazbu 
výtvarná výchova - dEjepis. 

Jako inspirační zdroj práce s manipulovanou digitální fotograií z umE-

lecké oblasti se pedagogovi nabízí obrazy Simona St型lenhaga, jehož tvorba 
má široký zábEr od umEleckých projekt] po reklamu a videohry. PrávE 
ukázka umElecké osobnosti, která je aktivní nejen v umEleckém svEtE, ale 
také v oblasti populární kultury, pak koncepčnE zapadá do tématu integrace 
mediální výchovy do výuky výtvarné výchovy. Obrazy Simona St型lenha-

ga nás svou hyperrealisticky malovanou krajinou odkazují na romantické 
výjevy krajin C. F. Davida. Paralelu však nacházíme také v konstrukčním 
principu, který oba umElci uplatOují: u C. F. Davida jsou to reálné vý-

seky krajin, do kterých však malíU zapojuje další, napU. architektonické 
prvky (viz napU. Ruine Eldena im Riesengebirge, 1830–34). Simon St型len-

hag nejdUíve vyfotografuje reálné krajiny a pak do nich postprodukčnE (za 
použití Photoshopu) vkládá vEdeckofantastické motivy, často pocházející 
z oblasti seriál], ilm] či počítačových her. Na základE vzniklé digitálnE 
manipulované fotograie pak vytvoUí hyperrealistickou olejomalbu. Do-

dejme ještE, že pomyslný kruh spojující umEleckou tvorbu s popkulturou 
se v tomto pUípadE uzavírá (plánovaným) televizním seriálem, inspirova-

ným právE tEmito malbami.

6.5.4 Výuková situace Setkání s umělcem

Výuková situace Setkání s umElcem podobnE jako situace Vlastní ti-
tulky pracuje s posunem obsahu vizuálního díla, tentokrát však fotogra-

ie. Oproti Vlastním titulk]m již žák nepracuje s ilmovým materiálem, ale 
s fotograií, kterou pomocí digitálních technologií upravuje. Jedná se tedy 
vlastnE o digitálnE manipulovanou fotograii, resp. o fotomontáž. Žáci si 
nejprve na internetu vyhledají fotograie známých umElc], zachycených 

Obr. 32_Výuková situace Setkání s umEl-
cem. Foto autorka.

Obr. 34_Výuková situace Setkání s umElcem 
(Robert Rauschenberg). Foto autorka.

Obr. 34_Výuková situace Setkání s umElcem 
(Robert Rauschenberg). Foto autorka.

Obr. 35_Ukázka tv]rčí činnosti Setkání s ob-
razem (Max Švabinský. Chudý kraj. 1899-
1900) Archiv autorky.
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•  na konkrétních pUíkladech vizuálnE obrazných vyjádUení objasní, zda 
a jak se umElecké vyjadUovací prostUedky výtvarného umEní od konce 
19.století do současnosti promítají do aktuální obrazové komunikace

•  samostatnE experimentuje s r]znými vizuálnE obraznými prostUedky, 
pUi vlastní tvorbE uplatOuje také umElecké vyjadUovací prostUedky 
současného výtvarného umEní

•  vEdomE uplatOuje tvoUivost pUi vlastních aktivitách a chápe ji jako 
základní faktor rozvoje své osobnosti; dokáže objasnit její význam 
v procesu umElecké tvorby i v životE.

Integrace pr]Uezového tématu mediální výchova do modelových vý-

ukových situací modelu D žákovi pomáhá:

•  rozeznávat společenskou a estetickou hodnotu sdElení v r]zných sé-

miotických kódech, zvláštE sdElení v mateUském jazyce (podpora roz-

voje jazykové kultury) a obrazových sdElení

•  získat základní pUedstavu o práci v jednotlivých „tradičních“ i „no-

vých“ médiích.

Konkrétní pUíklad žákovy tv]rčí aktivity pochází z výše zmínEné vari-
ace základního tématu výukové situace Setkání s umElcem, a to ze Setkání 
s umEleckým dílem. Žák tv]rčím postprodukčním zásahem pomocí graic-

kého programu vytvoUil nový kontext pro klasické umElecké dílo. V tomto 
pUípadE si žák vybral obraz Chudý kraj (1899-1900) od Maxe Švabinské-

ho, do kterého citlivE a témEU neznatelnE vložil symbol dnešní konzumní 
společnosti, budovu hypermarketu. Symbolicky a ironicky tak poukazuje 
na název p]vodního umEleckého díla a zasazuje ho do současného ekono-

micko-společenského kontextu. Formulováno obecnEji: Experimentálním 
pUístupem se vztahy mezi výrazovými prostUedky konkrétního umEleckého 
díla a vloženým prvkem stávají pUedmEtem vzniku nových obsahových 
souvislostí žákova vlastního vizuálnE obrazného vyjádUení. 

Modelová výuková situace Glitch art byla ovEUována jako tv]rčí ak-

tivita relektující kreativní potenciál technologického zpracování digitál-
ního obrazu. Hlavním kritériem pro hodnocení dosažení integrovaných 
výstup] byly zejména vizuální a konceptuální kvality díla žák] a jejich 
kritický pUístup a autorská kontrola, které jim umožnily dosáhnout kon-

krétního efektu. Hodnocena pak byla i schopnost rozpoznat r]zné vizuální 
podoby jednoho konkrétního technologického postupu v populární kultuUe 
a v umEleckých dílech. PUi vyhledávání a seznamování se s konkrétními 
pUíklady glitche a jeho r]zného vizuálního zpracování jak v oblasti umE-

ní, tak v reklamE žáci sami otevUeli otázku, zdali je kreativní potenciál 
glitche invenčnE využíván, či jen povrchnE aplikován. Vzhledem k stále 
intenzivnEjšímu a rychlejšímu prostupování populární kultury a umEní je 
takové tázání dobrým dokladem aktivního zájmu žák], který by mEl být 
podporován právE začleOováním neomediálního umEní do výuky výtvarné 
výchovy.

6.5.6  Výukové situace Glitch art a Setkání 

s umělcem – návaznost na RVP

Ve výukových situacích Glitch a Setkání byly rozvíjeny tyto klíčové 
kompetence: kompetence k učení, kompetence k Uešení problém], kom-

petence komunikativní, kompetence sociální a personální. Ve výukových 
situacích modelu D se uplatOovaly tyto očekávané výstupy:

Žák

•  na pUíkladech uvede vliv společenských kontext] a jejich promEn na 
interpretaci obsahu vizuálnE obrazného vyjádUení a jeho účinku v pro-

cesu komunikace

•  na pUíkladech objasní vliv procesu komunikace na pUijetí a interpretaci 
vizuálnE obrazných vyjádUení; aktivnE vstupuje do procesu komuni-
kace a respektuje jeho pluralitu

•  své aktivní kontakty získané poznatky z výtvarného umEní uvádí do 
vztah] jak s aktuálními i historickými umEleckými výtvarnými pro-

jevy, tak s ostatními vizuálnE obraznými vyjádUeními, uplatOovanými 
v bEžné komunikaci
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ÚstUedním tématem této práce byla otázka začleOování neomediální 
tvorby a digitálních technologií do výuky výtvarné výchovy na gymnázi-
ích. Realizovaná výzkumná šetUení se soustUedila na zmapování aktuální 
situace. Za cíl si proto kladla jednak postihnout klíčové problémy, resp. 
pUekážky stojící implementaci v cestE, jednak identiikovat pUedpoklady, 
které takovou implementaci umožní. 

Dotazníková šetUení prokázala pomErnE zásadní nesoulad mezi obsa-

hem kurikulárních dokument] a pedagogickou praxí. PUestože totiž RVP 

(a potažmo ŠVP) nabízí celou Uadu možností, jak neomediální tvorbu do 
výuky začlenit, v praxi se tomu tak v drtivé vEtšinE pUípad] nedEje. Totéž 
pak platí i pro využití digitálních technologií ve výuce. OdpovEdi respon-

dent]-pedagog] prozrazují, že implementace probíhá pouze „na papíUe“, 
formulace obsažené v RVP jsou integrovány do ŠVP, cestu k žák]m však 
nacházejí jen velice tEžko, nebo spíše v]bec, a k naplOování zamýšlené 
koncepce (klíčové kompetence, očekávané výstupy) tak v zásadE nedo-

chází. Obsahy RVP jsou pUejímány mechanicky, takUíkajíc „z povinnosti“. 

PUíčin je zde nEkolik: Významnou roli sehrává prostá neznalost.  
Výzkumná šetUení jednoznačnE prokázala, že vEtšina pedagog] digitální 
média používá pouze na bazální uživatelské úrovni a v zásadE ani nejeví 
snahu se v této oblasti dále vzdElávat. Neomediální umEní pak do výuky 
nezačleOuje ze stejného d]vodu. Z jejich odpovEdí vyplynulo, že negativ-

ní roli zde sehrávají jednak nedostatečná pUíprava na vysokých školách, 
jednak obecná ned]vEra k digitálním médiím a neomediálnímu umEní. 
Výtvarní pedagogové se proto nechtEjí (a v mnoha pUípadech ani nemo-

hou) soustUedit na vytváUení adekvátních pUedpoklad] pro implementaci 
neomediálního umEní a digitálních médií do výuky. Místo aby formulova-

li nové cíle a hledali pro jejich dosažení odpovídající didaktické metody 
a pUístupy, z]stávají u metod „osvEdčených“. Ty však mnohdy začleOování 
sledovaných jev] napomáhat nemohou, resp. spíše je ztEžují. Výzkumná 
šetUení dále prokázala mnohdy až alarmující neznalost umEní posledních 
desetiletí a zároveO silnou neochotu si tyto znalosti doplnit. Problémem je 
zde v mnoha pUípadech i ponEkud rigidní postoj teoreticky-interpretační: 
pedagogové se obávají otevUít výuku kritické recepci a relexi kulturních 
artefakt] (tedy umEleckých dEl i produkt] vizuální kultury), a nabídnout 
tak svým žák]m možnost (spolu)vytváUet souvislosti a poznávat rozmani-
tosti vyjadUovacích prostUedk] (a to napUíklad komparací dEl klasických 
a nových médií).

Výzkumná šetUení však zároveO identiikovala možná východis-

ka, umožOující tuto situaci zmEnit. Rozhovory s výtvarnými pedago-

gy, které vytvoUily možnost zasadit výsledky dotazníkového šetUení do 
plastičtEjší ho kontextu, prokázaly, že podstatnou úlohu by zde mohla 
sehrát kvalitní metodická školení a také výukové materiály, na jejichž 
nedostatek si pedagogové stEžovali pUedevším. NeménE významná je ale 
i nutnost redeinovat roli žáka v rámci výuky. Ti jsou totiž v digitálním 
prostoru adaptováni mnohem lépe než jejich učitelé. Pohybují se zde pUi-
rozenE, jejich znalost práce s digitálními médii je výraznE vyšší a hlubší 
je i jejich znalost neomediálních forem. To jim pak, a to je jedním z nej-
podstatnEjších zjištEní provedených výzkumných šetUení, dává schopnost 

7_ Resumé: Závěry 
a perspektivy
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porozumEt jazyku neomediálního umEní. Významnou se v tomto ohledu 
ukázala být i obeznámenost s artefakty vizuální kultury, resp. popkultury, 
která výrazové prostUedky (a mnohdy i témata) neomediálního umEní jed-

nak pUejímá, jednak i zpEtnE ovlivOuje. Tyto znalosti pak žák]m dodávají 
potUebnou sebed]vEru, kterou tváUí v tváU díl]m klasického umEní postrá-

dají, a zvyšují tak jejich motivaci nutnou pro plnohodnotnou participaci 
na výuce. Výzkumná šetUení prokázala, že pokud pedagog tyto skuteč-
nosti akceptuje a žáku umožní, aby se spíše než objektem výuky stal jejím 
spolutv]rcem, nejenže neztratí nic ze své autority, ale naopak zvýší atrak-

tivitu svého pUedmEtu. Tím, a to je další z výrazných závEr] výzkumných 
šetUení, pak žák]m otevUe cestu k umEní jako takovému, tedy i k umEní 
klasických médií.

V navazující části práce byla pozornost vEnována možnostem konkrét-
ní implementace neomediálního umEní a digitálních technologií do výuky 
výtvarné výchovy. Analýza výzkumných šetUení zde posloužila jako teo-

retická základna pro vytvoUení modelových výukových situací, jež byly 
prakticky ovEUovány a dále precizovány v rámci workshop]. Výukové si-
tuace byly navrženy jednak s ohledem na charakteristiky stUedoškolského 
žáka, tak jak vyplynuly z dotazníkového šetUení, jednak na (časové, ma-

teriální) možnosti výtvarného pedagoga. Každá výuková situace zároveO 
akcentovala určitý didaktický problém (propojování klasického a neome-

diálního umEní, mezioborové pUesahy, kombinace digitálních a analogo-

vých médií, komplementarita kanonizovaného umEní a vizuální kultury, 
vztah mezi znalostí dEjin umEní a vlastní tvorbou žák]). Cílem však vždy 
byl konkrétní didaktický pUínos, tedy podnítit skrze organické začlenEní 
digitálních médií a neomediální tvorby do výuky výtvarné výchovy tvoUi-
vost žák] a zároveO umožnit skutečnE živý, zainteresovaný a relektovaný 
prožitek umEní.

ZámErem této práce nebylo (a ani nemohlo být) danou problematiku 
beze zbytku vyčerpat. Ve své analytické části však otevírá možnost pro 
další rozpracování a návazná zpUesOující (a jistE i korigující – svEt školy, 
svEt umEní i svEt technologií se neustále vyvíjejí a mEní) výzkumná šetUe-

ní, která pak opEt mohou pUispEt k jasnEjší deinici nových cíl] a metod. Ve 
své praktické části (modelové výukové situace) potom ukázala konkrétní 
cesty, kterými se výuka výtvarné výchovy na školách gymnaziálního typu 
m]že vydat.
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1 PUehled aktuálního stavu problematiky: ůktuální pojetí výtvarné výchovy s ohledem 
na začleOování neomediální tvorby a digitálních technologií 
 

Téma implementace neomediální tvorby a digitálních technologií do výuky výtvarné výchovy 
tvoUí významný, by[ jistE jen dílčí prvek obecnEjší problematiky, s níž se české školství 
potýká už více než Ň0 let, totiž problém implementace nových médií ve vzdElávání jako 
takového. Mnohé napovídá tUeba už jen to, jakým zp]sobem je aktuální situace popisována v 
dokumentech vydávaných MŠMT. Instruktivní jsou v tomto ohledu pUedevším zjištEní 
obsažená v dokumentu Strategie digitálního vzdElávání do roku 2020 (vydaném MŠMT 
31.10.2014.)1  

V posledních deseti letech dochází mimo jiné i v souvislosti s pUípravou RámcovE 
vzdElávacího programu a posléze jeho zavedením do školní praxe ke zmEnE pUedchozího 
pUístupu, cílícího na estetickou kultivaci žáka a zd]razOujícího formativní a výchovné 
p]sobení a snahu docílit výsledného artefaktu. V současném pojetí výtvarné výchovy, 
založeném na znakových systémech umEní a dalších oblastí kultury, je d]raz kladen 
pUedevším na rozvoj žáka jako výtvarné osobnosti kombinovaný s citlivou podporou 
schopnosti osobitého vnímání, poznání a vyjadUování a schopnosti zapojit se do 
komunikačního procesu. Podpora žákovy tvoUivosti, spontaneity, svobody rozhodování a 
experimentování a zároveO rozvíjení možnosti komunikace v kontextu sociální interakce totiž 
(mimo jiné) výraznE pUispívá k dosažení širokého spektra gramotností, resp. k dosažení 
multigramotnosti (Duncum, 2004).  

Současná výtvarná pedagogika má tedy pUed sebou d]ležitý (by[ stále odkládaný) krok: musí 
reagovat nejen na dynamicky se rozvíjející vztah mezi umEním a technikou (reprezentovanou 
novými médii), ale zároveO pracovat s interdisciplinárním propojením r]zných oblastí 
zabývajících se novými médii, a zamEUit se pUi tom na recepci a reflexi nové estetiky 
digitálních zobrazení, na vEdomé používání technologických kvalit nových médií pUi tv]rčí 
činnosti a na vytváUení postoj] a naplOování klíčových kompetencí žák] jako identit patUících 
do současné digitalizované společnosti.  
 

Ň Cíle dizertační práce 

 

PUedložená práce se snaží nastínit možnosti současné výtvarné edukace, a to zejména s 
ohledem na využití nových médií. Vychází z pUesvEdčení, že současná výtvarná pedagogika 
umEní nových médií nejenže nem]že opomenout, ale také že právE tato média a oblast 
umElecké tvorby, jež s nimi souvisí, dokážou v mnoha ohledech účinnE zap]sobit tam, kde 
tradiční metody často selhávají. A to jak v teoretické části výtvarné výchovy, tak i v části 
praktické. D]ležitým tématem této práce je proto jak zmapování a analýza postavení 
neomediální tvorby v současné výtvarné pedagogické praxi, a to zejména s ohledem na 
vnímání a recepci umEní nových médií ze strany stUedoškolských žák], tak také zapojení 

                                                 
1 Pro ilustraci citujme alespoO dvE formulace:  „Jak ukazují mnohé výzkumy, kvalitní vybavení automaticky 
nezaručuje inovativní výuku či častEjší využívání digitálních technologií.“; „Počítačové učebny jsou bezesporu 
významnou součástí vybavení škol, je však otázkou, zda neslouží pouze určitým pUedmEt], či učitel]m, zatímco 
výuka jiných se již do tEchto učeben z kapacitních d]vod] nedostane. České školy musí čím dál tím více tEžit z 
integrace digitálních technologií v bEžných tUídách.“ Dostupné z: http://www.msmt.cz/vzdelavani/skolstvi-v-
cr/strategie-digitalniho-vzdelavani-do-roku-2020, s.7. 



5 
 

digitálních technologií do tv]rčí činnosti žák]. Motivací k volbE tématu disertační práce byla 
jednak nEkolikaletá pedagogická praxe autorky na stUedních školách gymnaziálního typu, kde 
se výuka umEní nových médií a užití digitálních technologií ve výtvarné tvorbE opomíjela, a 
zároveO také studium odborné literatury zamEUené na tuto problematiku. 
Dizertační práce vychází z mnohovrstevnatosti současného umEní a vizuální kultury a z jejich 
dynamické oscilace, resp. interdisciplinárního charakteru. Sledování tohoto oscilačního 
pohybu je ovšem spojeno s otázkou porozumEní obrazu v kontextu současné (digitální) doby. 
Dizertace proto pracuje s vymezením klíčových kompetencí jako stEžejním pedagogickým 
konceptem, a to konkrétnE s pojmem vizuální gramotnosti2 ve smyslu porozumEní a 
kritického čtení/vidEní význam] kulturních artefakt]3, pUípadnE  multigramotnosti4, tedy 
ideou poznávání a kritického reflektování současné společnosti a kultury, a to právE na 
základE oboustranného pohybu mezi umEním a zkušeností5 a akceptování koexistence 
r]znorodých, často protikladných forem. ÚmyslnE se proto zamEUuje na vzájemnou 
koexistenci a interakci ustálených a novE vznikajících multi/intermediálními vizuálních forem 
v kontextu současného umEní a vizuální kultury. 
V souvislosti s naznačenými vztahy mezi médii, formami a s tím spojenou promEnou vnímání 
a porozumEní se v rámci hledání možných perspektiv integrace nových médií práce orientuje 
na porozumEní obsah]m současných vizuálních vyjádUení. To pak aplikuje na oblast výtvarné 
edukace. Současná výtvarná výchova je konfrontována s ostatními pUíbuznými humanitními 
obory a podobnE jako tyto oborové disciplíny by mEla reagovat na dynamický rozvoj 
digitálních technologií, resp. digitální společnosti. Z tohoto d]vodu jsou mezi klíčové 
kompetence zahrnuty také digitální kompetence, jež jsou „pojaty jako soubor vEdomostí, 
dovedností, schopností, postoj] a hodnot, které potUebujeme k sebejistému, kritickému a 
tvoUivému využívání digitálních technologií.“6 

Dizertační práce je rozdElena na část teoretickou a výzkumnou. Teoretická část se vEnuje 
stEžejním oblastem zkoumané problematiky: teorii nových médií a digitálních technologií, 
samotnému umEní nových médií a v neposlední UadE i současné výtvarné výchovE, a to právE 
v kontextu nových médií. Termínu nová média je v práci používáno ve smyslu médií 
digitálních, tedy s d]razem na technologickou povahu tEchto médií. Tento aspekt nových 
médií se objevuje v teoriích charakterizujících nová média jako kód (Manovich, Ň010; 
Feldman, 199ř). Termín neomediální dílo (či tvorba), pUejatý od Manoviche, používám 
synonymnE s pojmy dílo umEní nových médií, dílo digitálního umEní, tvorba za použití 
digitálních, informačních nebo komunikačních technologií apod.7  

Historicko-teoretická část disertační práce vychází z analýzy klasických text] teorie nových 
médií, (napU. Manovich, Ň010), dEjin digitálního umEní (napU. Paul, Ň015) a související 
odborné literatury. D]ležitým kritériem uplatnEným pUi výbEru klíčových text] bylo: 1) zda a 
do jaké míry zohledOují sí[ souvislostí spojujících společenské vEdy - zejména dEjiny umEní a 
výtvarnou pedagogiku - s moderními komunikačními prostUedky a Ň) zda a jakými zp]soby 
tuto tematiku zpracovávají v kontextu aktuálních umEleckohistorických témat.  

                                                 
2 K r]zným definicím pojmu vizuální kultura viz Fulková, Ň00Ň, popU. PUikrylová, Ň010. V rámci této práce viz 
kapitola Žák ve svEtE vizuální kultury. 
3 Fulková definuje kulturní artefakty jako „jakékoli metriální nebo konceptuální produkty vzniklé, používané 
nebo uchovávané v sociokultuUe; tedy nejen umElecká díla, ale také vEci denní potUeby, oblečení, šaty, stroje, … 
znakovE symbolické systémy soustavy idejí, význam] a pUedstav.“ Viz Fulková, Ň01ň, s. ň77. 
4 Viz Duncum, 2004. V rámci této práce viz kapitola Žák ve svEtE vizuální kultury. 
5 Srov. Graham, 2004, s.82, Goodman, 2007, s.197. 
6 Viz http://www.msmt.cz/vzdelavani/skolstvi-v-cr/strategie-digitalniho-vzdelavani-do-roku-2020, s.11. 
7 Terminologie je v tomto ohledu nejen v českém jazykovém prostUedí ponEkud neustálená. Christiane Paul napU. 
sama hovoUí pouze o digitálním umEní (digital art), by[ zmiOuje i jiná označení; viz Paul, Ň015, s.7. 

http://www.msmt.cz/vzdelavani/skolstvi-v-cr/strategie-digitalniho-vzdelavani-do-roku-2020
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Výzkumná část pak zachycuje a vysvEtluje metodologii práce, zvolený výzkumný design, 
koncept základního okruhu výzkumných otázek a cíle výzkumu. Hledá odpovEdi na tyto 
hlavní výzkumné otázky: Jakou mErou je stávající vzdElávací koncepce (obsahy RVP, klíčové 
kompetence a očekávané výstupy žáka) naplOována a jakými zp]soby a pUístupy realizována? 
Jakými didaktickými metodami a postupy je zprostUedkováváno současné umEní (konkrétnE 
umEní nových médií)? Jaké digitální technologické prostUedky žáci využívají pUi vlastní 
tvorbE v hodinách výtvarné výchovy? Dále pak specifikuje cílovou skupinu výzkumu a 
pUedstavuje samotné výsledky výzkumu a jejich následnou analýzu.  
Na výzkumnou část práce navazuje část vEnovaná modelaci výuky (čtyUi kazuistiky 
modelových výukových situací se zamEUením na umEní nových médií a využití digitálních 
technologií). Jedná se o popis, dokumentaci a následné ovEUování autorských modelových 
výukových situací realizovaných v rámci opakovaných workshop] na vybraném gymnáziu. 
Prioritou tEchto edukačních projekt] je užití takových (inovativních) metod a pUístup] ve 
výuce výtvarné výchovy, v jejichž rámci je rozvíjena pUedevším multigramotnost jakožto 
klíčová kompetence současného stUedoškolského žáka. 
 

ň Formulování teoretických východisek práce 

 

3.1 Teoretická východiska práce v kontextu teorie nových médií a neomediálního 
umEní 

 

D]ležitým rysem nových médií je jejich sociální ukotvenost, jež mimo jiné zahrnuje i 
zp]soby jejich využívání v každodenním životE (DvoUák, Ň010). Dokládat všudypUítomnost 
nových médií a digitálních technologií ve všech oblastech lidské činnosti ostatnE jistE není 
nutné. PrávE z tohoto d]vodu se tato práce zamEUuje na digitální technologie, které pracují 
s produkcí, distribucí a recepcí obsah] obraz].  
Jedním z hlavních témat současné teorie médií je zmEna v pojetí proces] recepce a 
interpretace. Pozornost neomediálních studií se orientuje na bEžné uživatele, kterým 
každodenní užívání digitálních technologií zajiš[uje kontakt s veUejným prostorem a hlavním 
kulturním proudem, interpersonální komunikaci a umožOuje participaci na skupinovém 
životE.8 PrávE zamEUenost na individuálního uživatele je ostatnE jedním z nejpodstatnEjších 
znak] nových médií.9 Neomediální dílo se otevírá aktivitE konkrétního recipienta a mEní jej 
ve spoluhráče, spolutv]rce, což je vlastnost z hlediska didaktického nedocenitelná.  
Pozornost je v rámci současného neomediálního diskurzu ovšem vEnována i otázce vztahu 
mezi digitálními technologiemi, kulturou a myšlením. UmEní je v tomto kontextu chápáno 
jako obraz/odraz svEta a myšlenkových struktur a také jako faktor, který je promEOuje (Lévy, 
2000). Vztah mezi producentem a konzumentem se mEní v souvislosti s vlastnostmi 
užívaných nových médií. Jedná se zejména o využití možnosti interaktivity10.  

                                                 
8 Macek 2013, s.135. 
9 Viz napU. Manovich, Ň010, s.45. 
10 Interaktivitu definuji spolu s Greenovou (Ň00Ň) jako aktivní jednání ze strany uživatele. Tuto charakteristiku je 
nicménE nutné doplnit. Od Covera (Ň007) proto pUejímám zpUesOující definici interaktivity jako participačního 
pUístupu subjektu (čtenáUe/diváka) k obsahu vytvoUenému jiným subjektem (autorem) nebo v rámci nových médií 
objektem (strojem). 
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Dynamický vývoj vizuálních médií, mezi nEž bezpochyby Uadíme i nová média, pUinesl 
kulturní zmEny a výraznE transformoval módy komunikace. Transformace kultury a 
společnosti a s ní spojený vznik nového druhu obraz], resp. nových forem zobrazení úzce 
souvisí se začlenEním nových médií a digitálních technologií do našeho života, s dostupností 
digitálních pUístroj] a jejich intuitivním uživatelským osvojováním. Definice nových 
požadavk] na percepční schopnosti divák]/uživatel] jsou založené na vizuálních 
komunikačních strategiích nových médií vycházejících z analýzy princip] nových médií11 a 
estetiky grafického uživatelského rozhraní. PorozumEní obrazu v kontextu současné vizuality 
určují vlastnosti nových médií12 jako je modularita, fragmentárnost a variabilita (jednotlivé 
části si udržují svou oddElenou identitu v rámci celku neomediálního objektu, lze jimi 
manipulovat a mohou existovat v témEU nekonečném množství variací).13 

V současném diskurzu dEjin umEní se historici umEní orientují na analýzu umEleckých 
postup] a hledání společných formálních znak] nebo vlastností. PrávE v tomto pUístupu se 
nejvíce promítá klastrová teorie umEní. Podle ní umElecké dílo definujeme na základE kritérií, 
„rodových rys]“, vlastností, které sdílí s jinými umEleckými díly. Podstatné je, že v pomyslné 
„rodinE“ se nemusí vyskytovat vlastnost, kterou by mEli všichni členové rodiny.14 S 
klastrovou teorií operuje napUíklad Helena Bendová, když argumentuje, proč je možné 
považovat počítačové hry za umEní.15 Podobným zp]sobem analyzují díla napUíklad filmoví 
teoretici a kritici a také teoretici vizuálních studií, kteUí ve svých textech rozvolOují, či pUímo 
ruší hranici mezi umEním a popkulturní produkcí. Lze jistE tvrdit, že mainstreamová produkce 
na umElecké produkci parazituje, že ji vykrádá a následnE zploš[uje a banalizuje vybrané 
prvky umElecké tvorby. Pro diváky se však díky tomu postupy a formy stávají čitelnými a 
sdElnými. OstatnE mnohdy se s nimi divák setkává právE až v popkulturní podobE, a to a[ už 
z d]vodu nezájmu o umEleckou tvorbu, anebo právE proto, že mu p]vodní umElecká forma 
nebyla srozumitelná.16 Pro vizuální studia proto relevantní kulturní obsah existuje nejenom 
v umEleckých dílech, ale i v dílech populární kultury.  

 

3.2 Teoretická východiska práce v kontextu současné výtvarné výchovy 

 

Tato disertační práce se, podobnE jako jiné odborné práce zabývající se touto tématikou, snaží 
poukázat na to, že pro koncepci VV ve ŠVP je potUeba dále rozpracovat učivo tak, aby 
smEUovalo k získávání očekávaných výstup] a aby byla žák]m nabídnuta co možná nejbohatší 
škála interakcí se svEtem (Pastorová, Ň004). Pokud je tedy pro výtvarné pedagogy d]ležité, 
aby se žák osobitE vyjadUoval a čerpal ve své tvorbE z vlastních prožitk] a zkušeností, je nutné 
koncipovat výuku také s ohledem na ty aspekty, které svEt současného stUedoškolského žáka 
konstituují, a to i na jeho každodenní zkušenost s novými médii a digitálními technologiemi. 
Současní žáci gymnázia používají každodennE mobilní telefon jako neustále dostupný 
technologický prostUedek, obsahující (z jejich pohledu) to nejpodstatnEjší médium a často 
jediný informační zdroj a socializační nástroj – internet (Simanowski, 2011).  

                                                 
11 Viz Manovich, 2010. 
12 Zde používáme tUídEní dle Manoviche viz výše. 
13 Tamtéž. 
14 Morris Weitze, Role teorie v estetice, 1956. 
15 Bendová, Ň016. 
16 K tomuto tématu viz též kapitoly Žák jako fanoušek a Model D: Aplikace postup] neomediálního umEní v 
popkultuUe a naopak – ukázkové téma integrace pr]Uezového tématu mediální výchova do výuky výtvarné 
výchovy. 
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RozšíUení nových médií a digitálních technologií ovšem výchovnE-vzdElávací proces 
ovlivOuje i v dalším ohledu, významnE totiž pUispívá k již déle probíhajícímu odklonu od 
autoritativní role učitele. Výtvarný pedagog se stává pr]vodcem a žák se m]že díky 
komunikační (informačnE-technologické) kompetenci stát učitelovým poradcem. Dochází tak 
k posunu vzdElávacího systému od uzavUeného k otevUenému (Rosa, Ň01Ň).  
Zkušenost uplynulých deseti let vede k zásadnímu zjištEní: nová digitální média vyžadují 
nové pedagogické pUístupy a metodické postupy. Jako inspirační zdroj v tomto kontextu 
mohou posloužit metodické postupy pracující s principy fungování nových médií v životE 
žák], včetnE jejich vlivu na vyhledávání a zpracování informací (Burkhardt, Ň007 a 
Kirschenmann-Wagner, 2006). Jedná se napU. o vytváUení informačních sítí a databank a další 
hypertextové postupy, které žáci vnímají jako pUirozené, orientují se v nich intuitivnE a 
dokážou je také reflektovat.  
Inspirativní je v tomto ohledu mimo jiné nEmecký odborný diskurz. Klíčové otázky, které zde 
stále častEji zaznívají, lze formulovat kupUíkladu takto: MEní se pracovní a vztahové struktury 
v edukativním procesu zapojením nových digitálních nástroj]? Jak lze integrovat počítač a 
digitální technologie do všesmyslového pojetí praxe výtvarné výchovy? Jaké nástroje 
digitálních médií se hodí pro toto pojetí a jak by se s nimi mElo zacházet v podmínkách školy? 
(Boysen-Stern, 2006) 

Tyto otázky ovšem zároveO implicitnE poukazují na problém17, který je s užíváním digitálních 
médii spojen: Je v]bec nutné, popU. vhodné zapojovat digitální média do výuky pUedmEtu, 
jehož cílem je mimo jiné rozvíjení smyslové citlivosti a kreativity? Je totiž zUejmé, že u 
současných stUedoškolských žák] právE vlivem rychlého vývoje nových médií a digitálních 
technologií vzr]stá absence primárních zkušeností. Informace k současnému žákovi pUicházejí 
zprostUedkovaným zp]sobem, který podporuje receptivní pUístup ke svEtu. Z toho vyplývá, že 
žák]m chybí osobnE prožité zkušenosti a že disponují pUevážnE jen zkušenostmi 
zprostUedkovanými. Jedno z možných Uešení pUedstavují projekty typu MuSe Computer 
(Boysen-Stern, Ň006), které v rámci tv]rčího procesu výuky výtvarné výchovy kombinují 
digitální a tradiční technologie a kladou si za cíl podporu rozvoje smyslové citlivosti a 
kreativity.18 

 

4 Popis vlastního Uešení 
 

4.1 Výzkumný zámEr/metodologie výzkumu 

 

Výzkumný projekt si klade za cíl prozkoumat, analyzovat a pUedstavit možnosti tematizace 
nových médií a umEní nových médií v rámci výuky výtvarné výchovy na stUedních školách 
gymnaziálního typu.  
Metodologie výzkumu: 

Typ empirického výzkumu kombinovaný (kvantitativní a kvalitativní) 

Realizace výzkumu duben 2015 – bUezen Ň01Ř 

                                                 
17 Možným rizik]m spojeným s nekritickým zapojením digitálních médií do výuky výtvarné výchovy je 
vEnována kapitola Rizika spojená s integrací digitálních technologií do výuky výtvarné výchovy. 
18 Blíže viz kapitola Projekt MuSe Computer. 
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Typy použitých metod dotazníkové šetUení, pUímé 
pozorování/videostudie, skupinové a 
individuální interview/rozhovory, analýza 
kurikulární dokument], výzkumné 
šetUení/workshopy 

Sledované aspekty výuka teorie a historie umEní nových médií, 
kreativní použití digitálních technologií, 
inovativní didaktické metody, schopnost 
interpretace neomediálního umEleckého díla 

Cílová skupina žák gymnázia (1.a Ň.roč.), výtvarný pedagog 
gymnázia 

Prezentace výsledk] anonymní 

 

4.2  Specifikace cílové skupiny 

 

V souladu s tématem disertačního výzkumu volím pUi charakteristice současného 
stUedoškolského žáka a východisek jeho výtvarného projevu jiný úhel pohledu než vEtšina 
autor], kteUí se tímto tématem zabývají. Ti adolescenci nazírají z hlediska vývojové 
psychologie a chápou ji jako pUechodné období mezi dEtstvím a dospElostí, tedy jakési 
mezidobí mezi dvEma pozitivnE definovanými vývojovými fázemi.19 Mým cílem je však 
postihnout to, co je (s ohledem na téma této práce) pro danou vEkovou skupinu typické. Svou 
pozornost proto soustUedím na ty sociální aspekty adolescence, jež jsou v současné dobE 
determinovány novými médii a digitálními technologiemi.  
Současného stUedoškolského žáka m]žeme s trochou nadsázky charakterizovat jako fanouška 
seriál], prozumenta videoklip] a hráče počítačových her.20 Z pedagogického hlediska je 
d]ležité, že tato charakteristika zahrnuje zásadní zp]soby promEny vizuálního jazyka kultury, 
transformaci estetiky a vizuálních komunikačních strategií nových médií, a to právE ve vztahu 
k žákovi a jeho zájmové aktivitE. Z toho plyne i d]ležitost poznání zájmové orientace žák] 
v oblasti vizuální kultury – vytváUí totiž prostor pro utváUení interaktivního vztahu mezi 
žákem a pedagogem a zároveO nabízí výtvarnému pedagogovi možnost lépe ve výuce 
reflektovat současné procesy v kultuUe a komplexnEji a efektivnEji pUistupovat k rozvíjení 
vizuální gramotnosti, resp. multigramotnosti21 žáka.  
 

                                                 
19 Srov. Kuric, Ň001, Vágnerová, Ň000. 
20 Jednotlivé charakteristiky jsou podrobnE rozpracovány v kapitole Současný stUedoškolský žák (specifikace 
cílové skupiny s ohledem na zkoumanou problematiku). 
21 Termín „multigramotnost“ m]že být definován jako „používání r]zných komunikačních mód] a proces] 
vytváUející mezi nimi interaktivní vztahy“. Viz Duncum, Ň004. 
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5 Výsledky výzkumu a jejich uplatnEní 
 

5.1 Dotazníkové šetUení 
 

Pilotní výzkum byl realizován na malém vzorku respondent] a sloužil k ovEUení struktury a 
obsahu dotazníkového šetUení (jak žáci rozumí otázkám v dotazníku, jakým zp]sobem budou 
získaná data zpracovávaná). SbEr dat v této etapE probíhal na dvou vybraných českých 
gymnáziích, a to formou dotazníkového šetUení s uzavUenými a otevUenými otázkami. Po 
zhodnocení funkčnosti a úpravE strukturovaného dotazníkového šetUení byl realizován sbEr 
dat na dalších jedenácti vybraných českých gymnáziích prostUednictvím dotazníku simultánnE 
kombinujícího kvantitativní a kvalitativní strategii. Výzkumné šetUení probíhalo na 
gymnáziích hlavního mEsta Prahy, na gymnáziích okresních mEst a také na gymnáziích 
malých mEst v ČR. Celková koncepce výzkumného projektu byla vytvoUena tak, aby vedla ke 
komplexnímu poznání zkoumané problematiky. Z tohoto d]vodu se sbEr dat výzkumného 
projektu uskutečnil pomocí kvantitativních i kvalitativních technik výzkumu, jedná se tedy o 
tzv. smíšený výzkum22. 

Kvantitativní část dotazníkového šetUení mEla devEt položek, kvalitativní část pak položky tUi. 
Výsledky dotazníkového šetUení, stejnE jako rozhovory s pedagogy a pUímé pozorování 
potvrdily hypotézu o nedostatečném začleOování neomediálního umEní do teoretické části 
gymnaziální výuky výtvarné výchovy a tvorby užívající digitální média do její praktické části. 
Pomocí dotazníkového šetUení bylo osloveno 564 respondent] (žák] prvního a druhého 
ročníku čtyUletého gymnázia). VEková kategorie respondent] odpovídá VzdElávací oblasti 
UmEní a kultura gymnaziálního vzdElávání, která je dotována dvEma vyuč. hodinami týdnE. 
Žáci mají možnost volit mezi výtvarnou a hudební výchovou. Oslovení respondenti si zvolili 
jako povinnE volitelný pUedmEt výtvarnou výchovu. 
Výsledky kvantitativní části dotazníkového šetUení prokázaly velkou míru vlastní iniciativy 
žák] pUi práci s digitálními technologiemi, pohUíchu však pouze v rámci mimoškolních 
aktivit. PodobnE alarmujícím zjištEním pak byla identifikace zdroj] teoretických znalostí a 
praktických dovedností v oblasti nových médií. Jako nejčastEjší zdroj znalostí uvádEli 
oslovení respondenti opEt zdroje mimoškolní, v první UadE internet (virální videa, sdílení 
vlastní tvorby atd.). StejnE tak pUi získávání praktických dovedností zjevnE pUevládá 
samostudium technologie (metoda “learning by doing”), výmEna zkušeností s pUáteli, 
internetové tutoriály, v menší míUe i zájmové kroužky a pUíležitostné workshopy. Škola, resp. 
výtvarná výchova, podle výsledk] výzkumu pUedstavuje nefungující a nefunkční platformu 
pro setkávání se s umEním nových médií a digitálními technologiemi. Určitou výjimku tvoUí 
pUedmEty zamEUené na informační technologie, kde je však umEní nových médií a s tím 
související tvorbE pozornost vEnována z pochopitelných d]vod] jen okrajovE.  
 

5.2 Komparativní analýza kurikulárních dokument] (ČR a SRN) 
 

Dotazníkové šetUení bylo v rámci výzkumného projektu doplnEno o další kvalitativní 
výzkumné metody: obsahové analýzy kurikulárních dokument] a polostrukturované 
rozhovory s výtvarnými pedagogy gymnázií, která se zúčastnila výzkumného projektu. Tato 

                                                 
22 Hendl, 2005, s.60. 
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fáze výzkumného projektu se vEnovala komparativní analýze současné pedagogiky výtvarné 
výchovy a byla součástí terénního výzkumu, který probEhl na tUech českých gymnáziích, 
jednom nEmeckém gymnáziu a jednom italském umEleckém lyceu.  
V rámci komparativní části výzkumu bylo do výzkumného projektu zaUazeno mnichovské 
gymnázium, z tohoto d]vodu jsem v jeho pUípadE použila jako kurikulární podklad bavorský 
Lehrplan Plus23.  

Cíle vzdElávání se v pUípadE obou kurikulárních dokument] (RVP G, Lehrplan Plus) promítají 
v klíčových kompetencích (jako obecnEji pojatých dovednostech) a v očekávaných výstupech 
(úzce souvisejících s oborovými kompetencemi). D]raz je kladen na rozvíjení klíčových 
kompetencí, což znamená smEUování žáka k aktivnímu zvládnutí obsahu, pUenosu poznatk] a 
dovedností mezi r]znými druhy úkolových situací, a to v návaznosti na sociální interakci a 
komunikaci, dále pak zvládání nástroj] a technologií a v neposlední UadE i autonomii 
osobního rozhodování24. 

Lehrplan Plus je oproti RVP G rozpracován konkrétnEji: pUiUazuje očekávaným výstup]m 
konkrétní vzdElávací obsahy, a to pro každý ročník zvláš[. Uvádí tedy pUesnE dané oborové 
kompetence, které si musí žák osvojit v daném ročníku studia. NEmeckému výtvarnému 
pedagogovi tak dává k dispozici pUehledný manuál, na jehož základE m]že vytvoUit sv]j 
vlastní tematický plán. Takto konkrétnE zpracovaný dokument pak také umožOuje mnohem 
efektivnEjší kontrolu plnEní zadaných cíl]. PUesto je tento dokument formulován dostatečnE 
obecnE, aby poskytl pedagogovi prostor pro jeho individuální vklad. 
Naše RVP G je oproti tomu koncipováno mnohem otevUenEji: umožOuje výraznE profilovat 
zamEUení školy, individuální výbEr obsahu učiva pro jednotlivé ročníky a jeho propojení 
s konkrétními očekávanými výstupy na základE zkušeností pedagog], vlastní doplnEní jak 
obsahu učiva, tak očekávaných výstup] žáka ze strany pedagoga apod25.  

 
5.3 Akční výzkum 

 

Po zpracování a vyhodnocení dat získaných v pUedcházejících fázích výzkumného šetUení 
následovala fáze tzv. akčního výzkumu26. Jednalo se o zkoumání realizace kurikula ve výuce, 
ovEUování poznatk] získaných vyhodnocením dat pUedchozích fází výzkumu, navržení 
možnosti zlepšení kvality výuky a následné ovEUování validity navržených Uešení.  
Jako techniky sbEru dat pro tuto část výzkumného projektu byly zvoleny diskuze s 
respondenty dotazník] a pUímé pozorování (pUípadnE videostudie) výuky tUí vybraných 
výtvarných pedagog] z gymnázií, na kterých probEhlo dotazníkové šetUení. Pro potUeby 
analýzy a vyhodnocení dat získaných v rámci pUímého pozorování výuky konkrétních 
pedagog] byla vždy zkoumaná vyučovací hodina rozdElena na jednotlivé výukové situace. PUi 
následné reflexi se pak analyzovaly jednotlivé výukové situace, jejich vztahy, návaznost a 
také propojení v celek. Tento rozbor zahrnoval také diskuzi s vyučujícím pedagogem. 

                                                 
23 Aktuální projekt zamEUený na pUepracování primárního kurikulárního dokumentu pro vzdElávání v Bavorsku. 
Navazuje na pUepracované vzdElávací plány pro základní vzdElání, ve školním roce Ň017/1Ř byl pUipraven pro 
první ročník gymnázia, další ročníky jsou ve fázi pUepracovávání. K dispozici v on-line verzi (viz 
https://www.lehrplanplus.bayern.de/). 
24 Návaznost na RVP G. 
25 Manuál pro tvorbu školních vzdElávacích program] na gymnáziích, s.ř. 
26 Hendl, 2005, s. 137. 
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Analýza výsledk] šetUení ukázala, že pedagogové vEtšinou umEní nových médií a digitálních 
technologií do obsahu učiva pUedmEtu výtvarná výchova nezaUazují, a to z d]vod] časových27 
a z neznalosti dané problematiky. Svou digitální gramotnost pak nerozvíjejí z d]vodu 
negativního postoje k digitálním technologiím nebo z nedostatku času a motivace, dále pak 
proto, že neexistují zajímavé praktické ukázky a je nedostatek metodických materiál]. 
Uvedené pUíčiny nezačleOování digitálních technologií do výuky výtvarné výchovy na 
gymnáziích zcela korespondují se zjištEním ČŠI a se zahraničními zkušenostmi28.  

PodnEtné informace byly získány také v rámci diskuzí s respondenty/žáky, pUi nichž zároveO 
také došlo ke komunikativní validizaci dat získaných z výzkumných dotazník]. Použitím této 
metody sbEru dat bylo cíleno na r]znou úroveO zkušeností, znalostí a na rozdílnost názor] 
žák]. Dále se bEhem šetUení potvrdila a zpUesnila charakteristika cílové skupiny výzkumu29 a 
její potUeby, které ovšem vzhledem k absenci neomediální tvorby ve výuce výtvarné výchovy 
nejsou naplOovány. 
ZávErečnou fází výzkumu i z toho d]vodu byla tvorba možných metodických postup] a 
pUístup], a to na základE výsledk] provedeného empirického výzkumu. VytvoUené inovativní 
postupy byly následnE ovEUovány a analyzovány pomocí výzkumných šetUení (workshop]) 
poUádaných na jedné ze škol, která se výzkumu zúčastnila.  
 

5.3.1 Výzkumná šetUení (workshopy) 
 

Pro výzkumná šetUení (workshopy) byl zvolen postup vycházející z cyklického modelu30. 
Tato metoda nabídla možnost opakovaného zkoumání r]zných skupin zaUazených do 
výzkumného šetUení, podrobného sledování dílčích témat zkoumané problematiky a také 
ovEUení poznatk] a zjištEní získaných v dosavadním pr]bEhu výzkumného projektu.  

Jeden cyklus dané části výzkumu pak mEl ze strukturního hlediska následující podobu: 
1) vytvoUení dílčích inovativních návrh] za účelem zlepšení výuky, a to na základE 

poznatk] získaných z výzkumného projektu a také z teoretické i praktické oblasti 
zkoumané problematiky nových médií a digitálních technologií ve výuce výtvarné 
výchovy. 

2) konkrétní aplikace inovativních metodických postup] ve výuce (v rámci výzkumných 
šetUení).  

3) ovEUování účinnosti navržených inovací, a to jak pUímým pozorováním konkrétních 
dílčích účink] jejich aplikace, tak i celkovou zpEtnou analýzou (která zahrnovala také 
rozbor prací, které žáci v rámci výzkumného šetUení vytvoUili).  

4) úprava zkoumaného metodického postupu a jeho opEtovná aplikace ve výuce (v 
následujícím cyklu). 

Na základE výsledk] výzkumných šetUení pak vykrystalizovala čtyUi dílčí témata (a s nimi 
spojené modelové výukové situace), která byla rozpracována do následujících didaktických 

                                                 
27 S podobným problém se ovšem potýkají jiné pUedmEty: dEjepis, český jazyk a literatura. 
28 Strategie digitálního vzdElávání do roku Ň0Ň0, MŠMT, ň1. Uíjna Ň014, kap. Bariéry integrace digitálních 
technologií do vzdElávání a do výuky, s. 16-17, stejnE tak Marner - Örtegren, Ň014. 
29 Viz kapitola Současný stUedoškolský žák (specifikace cílové skupiny s ohledem na zkoumanou problematiku). 
30 Srov. model fázi akčního výzkumu (Elliot, 1řŘ1) a model ALACT. Viz Janík – Slavík – Najvar, 2011, s. 44-
62. 
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postup]31:  
- Model A: Tradice v novém – most mezi obrazem, jeho neomediální obdobou a jejich 

vzájemné vztahy (pro teoretickou část výtvarné výchovy) 
- Model B: UvolnEní narativu ve videotvorbE (pro praktickou část; návaznost na model 

A) 
- Model C: Prostor, text a tElo v současném vizuálním umEní (metodický postup 

založený na mezipUedmEtové vazbE výtvarné výchovy a českého jazyka) 
- Model D: Aplikace postup] neomediálního umEní v popkultuUe a naopak (modelová 

výuková situace zamEUená na integraci pr]Uezového tématu Mediální výchova do 
výuky výtvarné výchovy). 

Navrhované metodické postupy byly koncipovány (a v pedagogické praxi také použity) pro 
1.-Ň. ročník čtyUletého gymnázia, popUípadE pro odpovídající ročníky víceletých gymnázií. 
D]raz byl kladen na interdisciplinaritu a uplatOování mezioborových vztah], jež jsou tak 
charakteristické pro současné umEní. Rozmanitost umEleckých pUístup] a intermedialita 
současného umEní jako inspirační zdroj pro tvorbu žák] byla ve výukových situacích také 
částečnE reflektována v podobE propojení reciproční a tv]rčí činnosti. Sami žáci pUirozenE a 
intuitivnE využívají ve své tvorbE interdisciplinární pUístup, a to pUedevším proto, že se s ním 
setkávají každodennE prostUednictvím produkt] z oblasti vizuální kultury. Z tohoto d]vodu 
byly ve výukových situacích akcentovány vlastní znalosti a zkušenosti žák] z oblasti médií 
vizuální kultury, konkrétnE pak internetu a sociálních médií. Tyto znalosti a zkušenosti žáci 
rozvíjeli  skrze vlastní tv]rčí činnost a posléze svá díla podrobovali srovnávací analýze 
v kontextu dEl spolužák], ale také v kontextu neomediálních dEl současného umEní a vizuální 
kultury. 

 

6 Zhodnocení výsledk] pro vEdní obor nabo praxi 
 

ÚstUedním tématem této práce byla otázka začleOování neomediální tvorby a digitálních 
technologií do výuky výtvarné výchovy na gymnáziích. Realizovaná výzkumná šetUení se 
soustUedila na zmapování aktuální situace. Za cíl si proto kladla jednak postihnout klíčové 
problémy, resp. pUekážky stojící implementaci v cestE, jednak identifikovat pUedpoklady, 
které takovou implementaci umožní.  
Dotazníková šetUení prokázala pomErnE zásadní nesoulad mezi obsahem kurikulárních 
dokument] a pedagogickou praxí. PUestože totiž RVP (a potažmo ŠVP) nabízí celou Uadu 
možností, jak neomediální tvorbu do výuky začlenit, v praxi se tomu tak v drtivé vEtšinE 
pUípad] nedEje. Totéž pak platí i pro využití digitálních technologií ve výuce. OdpovEdi 
respondent]-pedagog] prozrazují, že implementace probíhá pouze „na papíUe“, formulace 
obsažené v RVP jsou integrovány do ŠVP, cestu k žák]m však nacházejí jen velice tEžko, 
nebo spíše v]bec, a k naplOování zamýšlené koncepce (klíčové kompetence, očekávané 
výstupy) tak v zásadE nedochází. Obsahy RVP jsou pUejímány mechanicky, takUíkajíc „z 
povinnosti“.  
PUíčin je zde nEkolik: Významnou roli sehrává prostá neznalost. Výzkumná šetUení 
jednoznačnE prokázala, že vEtšina pedagog] digitální média používá pouze na bazální 
uživatelské úrovni a v zásadE ani nejeví snahu se v této oblasti dále vzdElávat. Neomediální 
umEní pak do výuky nezačleOuje ze stejného d]vodu. Z jejich odpovEdí vyplynulo, že 
negativní roli zde sehrávají jednak nedostatečná pUíprava na vysokých školách, jednak obecná 
                                                 
31 Blíže viz kapitola Modelace metod výuky. 
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ned]vEra k digitálním médiím a neomediálnímu umEní. Výtvarní pedagogové se proto 
nechtEjí (a v mnoha pUípadech ani nemohou) soustUedit na vytváUení adekvátních pUedpoklad] 
pro implementaci neomediálního umEní a digitálních médií do výuky. Místo aby formulovali 
nové cíle a hledali pro jejich dosažení odpovídající didaktické metody a pUístupy, z]stávají u 
metod „osvEdčených“. Ty však mnohdy začleOování sledovaných jev] napomáhat nemohou, 
resp. spíše je ztEžují. Výzkumná šetUení dále prokázala mnohdy až alarmující neznalost umEní 
posledních desetiletí a zároveO silnou neochotu si tyto znalosti doplnit. Problémem je zde 
v mnoha pUípadech i ponEkud rigidní postoj teoreticky-interpretační: pedagogové se obávají 
otevUít výuku kritické recepci a reflexi kulturních artefakt] (tedy umEleckých dEl i produkt] 
vizuální kultury), a nabídnout tak svým žák]m možnost (spolu)vytváUet souvislosti a poznávat 
rozmanitosti vyjadUovacích prostUedk] (a to napUíklad komparací dEl klasických a nových 
médií). 
Výzkumná šetUení však zároveO identifikovala možná východiska, umožOující tuto situaci 
zmEnit. Rozhovory s výtvarnými pedagogy, které vytvoUily možnost zasadit výsledky 
dotazníkového šetUení do plastičtEjšího kontextu, prokázaly, že podstatnou úlohu by zde 
mohla sehrát kvalitní metodická školení a také výukové materiály, na jejichž nedostatek si 
pedagogové stEžovali pUedevším. NeménE významná je ale i nutnost redefinovat roli žáka 
v rámci výuky. Ti jsou totiž v digitálním prostoru adaptováni mnohem lépe než jejich učitelé. 
Pohybují se zde pUirozenE, jejich znalost práce s digitálními médii je výraznE vyšší a hlubší je 
i jejich znalost neomediálních forem. To jim pak, a to je jedním z nejpodstatnEjších zjištEní 
provedených výzkumných šetUení, dává schopnost porozumEt jazyku neomediálního umEní. 
Významnou se v tomto ohledu ukázala být i obeznámenost s artefakty vizuální kultury, resp. 
popkultury, která výrazové prostUedky (a mnohdy i témata) neomediálního umEní jednak 
pUejímá, jednak i zpEtnE ovlivOuje. Tyto znalosti pak žák]m dodávají potUebnou sebed]vEru, 
kterou tváUí v tváU díl]m klasického umEní postrádají, a zvyšují tak jejich motivaci nutnou pro 
plnohodnotnou participaci na výuce. Výzkumná šetUení prokázala, že pokud pedagog tyto 
skutečnosti akceptuje a žáku umožní, aby se spíše než objektem výuky stal jejím 
spolutv]rcem, nejenže neztratí nic ze své autority, ale naopak zvýší atraktivitu svého 
pUedmEtu. Tím, a to je další z výrazných závEr] výzkumných šetUení, pak žák]m otevUe cestu 
k umEní jako takovému, tedy i k umEní klasických médií. 
V navazující části práce byla pozornost vEnována možnostem konkrétní implementace 
neomediálního umEní a digitálních technologií do výuky výtvarné výchovy. Analýza 
výzkumných šetUení zde posloužila jako teoretická základna pro vytvoUení modelových 
výukových situací, jež byly prakticky ovEUovány a dále precizovány v rámci workshop]. 
Výukové situace byly navrženy jednak s ohledem na charakteristiky stUedoškolského žáka, tak 
jak vyplynuly z dotazníkového šetUení, jednak na (časové, materiální) možnosti výtvarného 
pedagoga. Každá výuková situace zároveO akcentovala určitý didaktický problém 
(propojování klasického a neomediálního umEní, mezioborové pUesahy, kombinace 
digitálních a analogových médií, komplementarita kanonizovaného umEní a vizuální kultury, 
vztah mezi znalostí dEjin umEní a vlastní tvorbou žák]). Cílem však vždy byl konkrétní 
didaktický pUínos, tedy podnítit skrze organické začlenEní digitálních médií a neomediální 
tvorby do výuky výtvarné výchovy tvoUivost žák] a zároveO umožnit skutečnE živý, 
zainteresovaný a reflektovaný prožitek umEní. 
ZámErem této práce nebylo (a ani nemohlo být) danou problematiku beze zbytku vyčerpat. Ve 
své analytické části však otevírá možnost pro další rozpracování a návazná zpUesOující (a jistE 
i korigující – svEt školy, svEt umEní i svEt technologií se neustále vyvíjejí a mEní) výzkumná 
šetUení, která pak opEt mohou pUispEt k jasnEjší definici nových cíl] a metod. Ve své praktické 
části (modelové výukové situace) potom ukázala konkrétní cesty, kterými se výuka výtvarné 
výchovy na školách gymnaziálního typu m]že vydat. 
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8 ůbstrakt v anglickém jazyce 

 
The task of my dissertation is to analyse the possibilities of the presentation and integration of 
new media and new media art in the art education in secondary schools. 

Research target – empirical research in secondary schools: 

Parts of dissertation research: 

1. Analysis of the students‘ views on the new media art and their preferences in the area of 
digital media (questionnaires for students – part of empirical research) 

2. Research of the pedagogical approaches in relation to new media art (interviews held with 
teachers – part of empirical research) 

3. Evaluation of collected data 

4. Curriculum of secondary schools 

6. Workshops checking up the effectiveness of innovative methodological approaches in the 
art education 

Key words: 

new media art, digital technology, innovative methodological approaches, teaching situations 
(educational practice), art education 

Introduction 

In my research project I am trying to outline the possibilities of the current pedagogy of art 
education, in particular with regard to the use of digital media. 

The starting points for my research can be summarised in the following points: 

- Digital technologies are present in all fields of human activities, not only in art but 
also in science, work, play and everyday occupations. 
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- Creation of digital art is an imaginative activity, the outcome of which has the 
attributes of novelty, originality, usefulness and its own value. 

- Creation of digital art can be expressed in both individual and collective activities and 
team works. 

- Every person has a creative potential. Creation of digital art can be helpful to less 
talented students. 

My motivation for the choice of the topic of my dissertation was my experience as a high 
school art teacher and at the same time scientific literature, which deals with this problem. 
The impulse for the research was my own experience from educational practice and special 
literature dealing with (analyses) similar themes (topics). The analysis of digital art at the 
educational level takes place mostly in theoretical studies and essays. Both of them show that 
the integration of new media art and digital technologies in art education is an issue which is 
to be engaged. 

The task of the dissertation is also a comparison of the current state (situation) in the Czech 
Republic and abroad (Germany, Italy). 

Current situation 

The methods of the analysis of the current situation of educational practice allow to observe 
concerning factors which significantly influenced the quality of contemporary approaches to 
digital art in the art education in secondary school. 

The educational programme Framework (RVP) integrates artistic activities of digital art in an 
educational system but it does not define methods of digital art teaching. While the 
Framework of the RVP allows teachers to be inventive in art education, it leaves certain areas 
which are difficult to define, up to the teachers who do not want or know how to use it. 

The absence of digital art and the using of digital technologies can have a negative impact on 
the development of visual literacy, because current students are digital natives which means 
that theirs everyday occupations deal with the using of digital media or its tools. If the visual 
literacy as a key ability is the objective of education, no other subject will provide more space 
than art education. To actually fulfill this objective is an imperative to redefine the general 
educational objectives, approaches and methodological strategies. The working knowledge of 
new media and other principles of digital technologies as being important for art teaching, 
mainly concerning teachers: encouraging the self-belief of students in their abilities and 
creativity, identifying the different creative capacities of students, self-education of teachers 
in the field of digital art. A significant role is attributed to these qualities, especially in the 
context of art education. If we ask teachers to develop visual literacy, we must first teach 
them how to work with digital technologies in art education and how to distinguish it from 
imitating and repeating empty, though visually impressive forms. 

Based on the above-mentioned findings, experience from educational practice and research 
we consider the innovative methodological approaches to be most important for the support of 
creation of digital art in the context of art education. 

The empirical research is divided into three parts (stages): 

1. Questionnaire for students – the questions of the questionnaire were focused on: 
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a. the sources of information from which students learn about new media art, and 
the places where they are directly confronted with it – where they come into 
direct contact with digital artworks (galleries, public space, through mass 
media or in the school) 

b. students' preferences in digital technology and their attitudes toward new 
media art 

2. Interviews with teachers – the questions of the interviews were focused on 
pedagogical approaches: 

the methods of education of new media art to the students in theoretical (art 
history) and practical (art and technical training) art education – how is the 
new media art presented in secondary art education. 

3. The field research – the comparison of the current didactical methods in art education 
in the Czech Republic and abroad (Germany, Italy). 

The design of the research is mixed. Data is collected through questionnaires and personal 
interviews in selected secondary schools (students of the first and second year of study and art 
teachers working in these schools). So far I have gathered data from eleven secondary schools 
(564 completed questionnaires) and held interviews with fifteen art teachers. 

The main questions of my research are as follows: 

To what extent is this concept (within the bounds of the educational programme framework) 
fulfilled and in which ways is it implemented? 

Which didactical methods are used to intermediate the current art (especially new media art)? 

How does an art teacher integrate the topic of new media art in the educational process? 

Which digital technologies do the students use in their own work in art education (art 
lessons)? 
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