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HLEDAME HLAVNIHO
PARTNERA

e ktery si vezme téma
KRITICKEHO MYSLENI za sve

ktery chce s Projektem CTS
realizovat evropskeé projekty na
vyuku kritického mysleni a
medialni gramotnosti

HLEDAME PARTNERY NA VYTVORENT DALSICH NOVYCH PROJEKTU V
RAMCL CTS. JEDNA SE O RUINE PROJEKTY PRO SPECIFICKE CILOVE
tAlL

SKUPINY. PROJEKTY 7S0U ZATIM VE FAT NAPADU”
JEDEN DEN TROLLEM

Zvladne$ odpracovat jeden pracovni den na socialnich sitich? Vhodné
pro studenty i diichodce. Trollovat se bude za demokracii, ale obavame
se, ze vysledny zaZitek mdze vyrazné omezit radost z FB&S

CLOVEK NEBO (ho)Bor)

Hadas se s Clovékem, ktery se myli nebo s ruskym botem? Komunikacni
hra (apllkace nebo webova/stolni hra) ukaze, kdo je chytrejsi. Ty nebo UI?

WEBMINARE/MAGAZEN MIL

Pravidelné webminare (kulaté stoly) nebo internetovy mésicni porad o
medialni gramotnosti a kritickém mysleni (navazuijici na akce Slabik.cz -
http://slabiky.cz/kulaty-stul/) — zaméreno na odbornou verejnost a VS.

PRAISKA KAVARNA

Oteviené diskuse v galerii Kamzik/knihovn& VH/ na p(idé VS (FB - online
audio prenos/nebo videozaznam do poradu) — po zaregistrovani se kazdy
muze prihlasit do diskuse s odbornikem na dané téma - vhodné pro
stredoskolske studenty.

CYKLUS FAKE DEJINY

Projekt zazitkové historie s revue Babylon (doporucené knihy, filmy, jak
vyucovat...).

DIGITAINT GRAMOTNOST A NOVE TECHNOLOGIE

Blockchain a krypto, digitalni valka. Jaké jsou potfebné digitalni
kompetence - hernim zptsobem. PomUze Blockchain omezit FN, mize
vyresit financovani médii?




MEDIALNT GRAMOTNOST (MIL) JE KLICOVOU KOMPETENCE 21. STOLETIH

Evropska unie ji povaZzuje za nezbytny nastroj pro Uspéch ve
svété, kde medialni impulzy utvareji nasi realitu. Nase usili se
soustredi na rozvoj téchto dovednosti, abychom vas pfipravili na
vyzvy moderniho svéta. Kritické mysleni je jako kli¢, ktery vam
otevie dvere nejen k medialni gramotnosti a lepSimu
porozumeéni slozitému a rychle se ménicimu informaénimu

STVL PROJEKTU/ORIGINALNI VWUZITI FENOMENL HRY

y GAMIFIKACE
WLIKA FORMOU HRY, KDE J&
TO VHODPNE SOUTEZNE. HRA

SE POSTARA O ZAZTKOVE

LCENT A NAVIC PRINAST | LIRCITE

BE2PECT SPOJENE $ HRANIM
ROU A TUDiZ | sYoBopOU
VYZKOUSET RUZNE CESTY.

2ABAVNE (POLZIVAT HUMOR),

PRAKTICKE ZAMERENT
KONKRET PRIKLADY 2 REALNEHO
ZIVOTA, PLUS ROZBOR HISTORICKYCH
UPALOSTI A FAKTL. AKTUALNI | OBECNE
PROBLEMY/OTAZKY, AKTUALNT TEMATA,
ALE S POTREBNYM ODSTUPEM NA
SROVNANT FAKTL A PRIPRAVLL,

OPBORNICT
2ZAPOJENT LZNAVANYCH OPBORNIKI] 2 RUZNYVICH
OBORI + PRIDANT JETICH PROJEKTL],
2APOJENT V8 PO PROJEKT - JAKO TViRCL
NASTROJU A LEKTORI, PROJEKT NABLZIME SKOLAM
(BEZPLATNE NEBO 2A SYMBOLICKOL CENLY.

SPOTENT RUZNYCH OBORY
2AJIMA NAS JETICH PRESAH. POKUSIT SE

stfovani
PLATFORMA SVOBODNE DISKLISE OPBORNIKIT $
RUIZNYMI (KONELIKTNIMD NAZORY, KTERE S|
VYSVETLLITT ADRESNE A NEANONYMNE
zodpo od,
PROFESIONALNT MODERATOR, KTERY NEPRIPUSTI
ODCHYLOVANT Op TEMATL, PLANE RECI ANI
OSOBNI (ITOKY, ICASTNIKEM DISKLISE NEMUIZE BYT

"KAZDV", FORMA JE NEDILNOL SOUCAST!, Cil. NENT

WTEZSTVI, ALE WIN-WIN STAV,

ZPROSTREDKOVAT DOMLLIVU OPBORNIKL]
POZITIVN PRINOSY, GLOBALIZACE, VY2VY.
DOBRE PRIKLADY A 2PRAVY NEPRODAVAME NOVINY

NEPOLITICKE .
NA PODPORU DEMOKRATICKEHO
STATU A SVOBODY SLOVA, VISTUPY
JSOU VYTVARENY SPOLECNOU Piskus

VSECH NETOTALITNE SMYSLEJICICH IN- ‘

prostredi.

VSTUPTE DO SVETA, KDE ZABAVA A UCENT SPLYVATE DO JEDNOHO A VYIVAR]
NASTROJ PRO VAS OSOBNT A PROFESNE RUST.

NASE MISE JE PRINASET VZDELAVACI NASTROJE, KTERE
KRITICKE MYSLENI PODPORUJI ZABAVNYM A INTERAKTIVNIM
ZPUSOBEM. GAMIFIKACE JE NASE TAJNA ZBRAN, KTEROU
PROPOJUJEME  KRITICKE =~ MYSLENI A MEDIALNI
GRAMOTNOST S INOVATIVNIMI NASTROJI PRO 21. STOLETI.

PROC? HRA JE ZPUSOB, JAK SE NAUCIT, ZKOUSET A
EXPERIMENTOVAT, ANIZ BYCHOM SE CITILI POD TLAKEM.
GAMIFIKOVANE NASTROJE DELAJI Z KRITICKEHO MYSLEN
DOBRODRUZSTVI - HLEDAT SPRAVNE OTAZKY, KTERE
PODNECUJi ZKOUMANI A OBJEVOVANI NOVYCH PERSPEKTIV,

3
Qe
SUITCASE

SKRYTYCH SOUVISLOSTI A FAKTU




Ly e EKONOMICKY STYL MYSLENT A FINANCNE
KRITICKE MYSLENT VYTVART INALOST GRAMOTNOST (FKONOMIE, FINANCE, MATEMATIKA)
KON”XTU o INALOST HISTORICKYCH A POLITICKYCH SOUVISLOSTE
(HISTORTE A POLITOLOGLE)

o DIGITALNT KOMPETENCE
Abyste porozumeéli prlseciku kritického o o
mysleni a MIL, zkuste o sobé premyslet e MEDIALNT GRAMOTNOST A ZNALOST MEDIALNIHO
jako o detektivovi i v téch nejvSednéjSich PROSTRED]
kazdodennich situacich.

o (TENARSKA GRAMOTNOST
o KREATIVNI MYSLENT
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STANTE SE DETEKTIVEM

POKLAPETTE
SPRAVNE OTAZKY!

4.

Kladeni spravnych otazek je velkym krokem k ziskani
informaci nezbytnych k tomu, abyste mohli skutecné
kriticky myslet. Pro pedagoga, neexistuje lepsi zplsob,
jak ucit kladeni riznych typl otazek, nez identifikovat a
ukazovat rizné manévry mluvcich.

KRITICKE MYSLENT JE DEFINOVANO JAKO , SCHOPNOST ZKOUMAT A
ANALYZOVAT INFORMACE A MYSLENKY § CILEM POROZUMET A
HODNOTIT JEJICH HODNOTY A PREDPOKLADY, SPISE NEZ JEDNODUSE
PRUJIMAT NAVRHY Z4 NOMINALNT HODNOTU” (UNESCO, 2013)

Kritické mysleni ma zdsadni vliv na lidské chovani:
napriklad kdyz je Clovék s kritickym mysSlenim
vystaven Sokuijici zprave, nedéla ukvapené zavery.
Ani nereaguje tak, Ze to okamzité sdéluje ostatnim.
Nelze ovérit vesSkeré informace — hledejte ovéreni
zdroje a logiku zpravy. Clovék s kritickym myslenim
je také schopen posoudit divody vybéru formatu,
nacasovani i zplsobu komunikace.



NAE VIt
CHCEME INTERAKTIVNE POSOUVAT HRANICE
MOINOSTL, KREATIVITOU HRY, PRO

KOMUNIKACE, POINANI, RUST 1 24BAVU.

Jsme tym nadsSencl pro gamifikaci a
vyuziti Hry ve vzdélavani, kteri spojili svou
vasen a dovednosti pro vytvareni
unikatnich programu pro nase partnery.

MISE HERD

SLABLKY. (]

VSE PRANA - KATEDRA DIDAKTIY
EKONOMICKYCH PREDMETU

A DAL



https://misehero.cz/
http://slabiky.cz
https://www.vse.cz/

VERIME, ZE KRITICKE MYSLENT JE KLICEM K

(SPESNEMU FUNGOVANE VE 21. STOLETI.

S ohledem na aktualni vyzvy a hojnost informaci,
je  schopnost rozliSovat mezi fakty a
dezinformacemi, mezi zaklady a predpoklady,
pro kazdého z nas nezbytna.

NENI TO TO, . ; o i ) i
<o 31 mysiite, ProjectCTS souzni s vizi Evropské unie, ktera
JAK SI rz!mmrrs

klade dlraz na kritické mysSleni a medialni
D gramotnost jako nezbytné kompetence pro
dnesni svét.

Kritické mysleni je jednou ze zakladnich kompetenci 21. stoleti. Kritické mysleni
neni jen dovednost. Je to zpusob Zivota, ktery nam umozinuje nejen vnimat svét
kolem nas, ale také ho aktivné tvarovat.
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Cilem RAZORS @ DRAGONS je vytvorit a

otestovat projekt, ktery formou hry zapoji

projekty pripravované “ke startu” nebo mladez do mimosSkolniho vzdélavani v
“odstartované” oblasti kritického mysleni.

Hra ,RAZORS @ DRAGONS* se zaméruje
na rozvoj kritického mysleni a medialni

1_ gramotnosti. Podporuje mezipredmétovou
spolupraci, vyuziva inovativni  ucebni
2. EONSPIRA[Y P[NDU[UM pfistupy, které rozviji kreativitu. Primarni

cilovou skupinou uzivatell jsou studenti
3. £-CON GAMES stfednich $kol.



https://razorsanddragons.eu/

.

KONSPIRACNT TEORIE, OTAZKY, FAKTA, NAZORY - WIKIPEDIE
KONSPIRACE

Vyuzijme pozitivni aspekty konspiraCnich teorii k
vyuce kritického mysleni.
Fakta a logika vytvafi prostor pro otevrienou
diskusi o dusledcich konspiracnich teorii pro
spole¢nost i jednotlivce.
Gamifikovany webovy portal vSech (opravdu

véech) konspiraénich teorii ,FOUCALTOVD KYVADLOX
pomUze ucitellm i studentim nejen pfi vyuce
historie konspirace a fake news.

DOPLNENO ODBORNYMI KOMENTARL DIDAKTICKYMI MATERIALY T ZABAVNYMI UKOLY A
TESTY. VLADNT ZAKAZY NEFUNGUJT. DISKUSE A HRA MISTO VALKY

E-CON GAMES - EKONOMLE HROU

KREAHVNf METODY A NASTROTE PRO ROZVOJ KRITICKEHO
MYSLENT VE VIUCE EKONOMICKYCH PREDMETD

Cilem naseho projektu je provest komplexni
analyzu rlznych faktor(i, které mohou kreativitu
déti a mladych lidi podporovat nebo potlacovat.
Tento vyzkum nam umozni identifikovat kliCové
oblasti, kde je potfeba zasahnout, aby se
kreativita nejen udrzovala, ale i rozvijela.

Chceme poskytnout doporuceni o tom, jak
nejlépe podporovat a rozvijet kreativni mysleni od
nejrangjSiho veku.

NEZAPOMENA SE ANT NA NEJNOVETST TECHNOLOGLE A JESTCH VYUZTTT V PRAYT
(VR AT AP0D. ).



https://projectcts.eu/kyvadlo-konspirace/#menu

REFERENCNT PROTEKTY

realizovano
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HOTEL V KORUNACH STROMII

ILUSTRACE: JAKUB DUSEK
MELOUN PRODUCTION, 5R.0.

Q1D SHTICE DALY

fILM

Zadluzeni nebo dokonce upadnuti do dluhové spirdly je
zavazny problém, ktery se nevyhyba ani mladym lidem
bezprostredné po stredni Skole. NatoCit pro stfedoskolaky
vzdélavaci dokument, ktery by skutecné sledovali, je vyzva.
My jsme se rozhodli ji pfijmout. Spojili jsme hrany fiim a
komix. VSe ve stylu filmu noir.

Q0L V KORUNACH STRON

KNIRA - KOMIX

Vychovny komix pro Skoly na téma vytvoreni bussines modelu
a nastartovani podnikani.

f


https://www.youtube.com/watch?v=dmSRV9HRhLM
https://drive.google.com/file/d/1fumedjNf12kvXax9etWrIh0wasJMqpRt/view?usp=sharing

JBMODERNT VYUCOVACE METODY

ING. ALENA KRALOVA PHD.

ING. MAREK

LICKTENBERK

Katedra didaktiky ekonomickych predmétdl VSE v Praze
organizuje pro ucitele ekonomickych predmétl stfednich a
vySSich odbornych Skol a uCitele vyuky finan€ni gramotnosti
druhého stupné zakladnich Skol program ,Moderni
vyucovaci metody v ekonomickém vzdélavani“ v ramci
dalsiho vzdélavani pedagogickych pracovnik(l akreditovan
MSMT - 21424/2020-4-646 ze dne 14. 07. 2020.

Kurz je zaméren na inovaci vyuky ekonomickych predmét(
smérem K jejimu aktivnimu vedeni prostfednictvim vhodnych
vyuCovacich metod, na zlepSeni metodické pfipravenosti
uciteld ekonomickych predmétl. Dlraz je kladen nejen na
podporu aktivizace pfi vyuCovani, ale také vedeni zakl k
rozvoji ekonomického a kritického mysleni. Na vhodnych
vyucovacich metodach je aktivni pfistup demonstrovan a
didakticky rozebran z hlediska rozvoje schopnosti ve
srovnani s metodami tradi¢niho vyucovani. Pomoci simulacni
didaktické hry Burza si posluchaci kurzu v nékolika hodinach
vyzkousi, jak obstat na burze cennych papird a jak ji
aplikovat do vyuc€ovaciho procesu, jak teorii pfeménit v
zabavnou cinnost.
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Projekt RazorsandDragons (Erasmus+)
Projekt PendulumConspiracy (Erasmus+)
Projekt E-ConGames (VSE)

PIF Slabiky.cz

PIF Mise HERO

ukazky gamifikovanych materiala
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Medialni gramotnost (MIL) je klicovou kompetenci 21. stoleti, kterou si nechceme ponechat
pouze pro sebe. Evropska unie ji povazuje za nezbytny nastroj pro Gspéch ve svété, kde
medialni impulzy utvéfeji nasi realitu. Nase Usili se soustiedi na rozvoj téchto dovednosti,
abychom vas pfipravili na vyzvy moderniho svéta. Kritické mysleni je jako kli¢, ktery vam
otevie dvefe nejen k medialni gramotnosti a lepsimu porozuméni sloZitému a rychle se
meénicimu informaénimu prostiedi.

Jsme tady, abychom vas provedli i ivnim projek ktery ma p ial zménit
zplsob, jakym vnimame informace, a svét kolem nas. Vstupte do svéta, kde zabava a
uéeni splyvaji do jednoho a vytvafi nastroj pro vas osobni a profesni rist.

1 ...ale bude MIL stiéi

- il


https://drive.google.com/file/d/1OwftsZT4yiTaH2g8Xpj8MKcOYER2tbt_/view?usp=sharing

