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ABSTRAKT  

Bakal§Śsk§ pr§ce se zabĨv§ teoretickĨmi podklady, tvorbou, realizac² a reflex² edukaļn²ho 

programu Pam§tkov§ mapa Lys® nad Labem. Edukaļn² program m§ formu komentovan® 

prohl²dky a nese prvky ¼nikov® hry. V jeho prŢbŊhu se ¼ļastn²ci sezn§m² s kl²ļovĨmi 

barokn²mi pam§tkami mŊsta Lys§ nad Labem a poznaj² dobu jeho nejvŊtġ²ho kulturn²ho 

rozkvŊtu. Mimo to si edukaļn² program klade za c²l sezn§mit ¼ļastn²ky s pojmy z dŊjin 

umŊn² a pŚibl²ģit jim tak syst®m symbolŢ barokn²ch umŊleckĨch dŊl. 

Pr§ce je rozdŊlena na teoretickou a praktickou ļ§st. Teoretick§ ļ§st se vŊnuje zejm®na 

galerijn² a muzejn² edukaci, jej²m principŢm a interpretaļn²m pŚ²stupŢm. D§le tak® 

stanovuje c²le edukaļn²ho programu, jenģ vych§zej² z R§mcov®ho vzdŊl§vac²ho programu 

pro z§kladn² vzdŊl§v§n². ZabĨv§ se vyuģit²m ¼nikovĨch her a gamifikace ve vzdŊl§v§n². 

Z teoretick® ļ§sti ļerp§ ļ§st praktick§, jej²ģ c²lem je tvorba edukaļn²ho programu se vġemi 

potŚebnĨmi podklady. Obsahuje texty pro prŢvodce, vizu§ln² materi§ly a podrobnĨ n§vod 

k realizaci programu. Souļ§st² praktick® ļ§sti je i kapitola o jeho realizaci, kter§ reflektuje 

jeho prŢbŊh a snaģ² se hledat cesty k jeho optimalizaci. Na ni pak navazuje reflexe ¼ļastn²kŢ 

programu, kter§ poskytuje cennou zpŊtnou vazbu a vĨpovŊŅ o tom, jakĨm zpŢsobem doġlo 

k naplnŊn² oļek§vanĨch vĨsledkŢ programu. VĨsledkem bakal§Śsk® pr§ce je edukaļn² 

program, jehoģ kvality byly ovŊŚeny realizac². 
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Lys§ nad Labem, komentovan§ proch§zka, edukaļn² program, ¼nikov§ hra, kulturn² 

dŊdictv², barokn² umŊn², hrabŊ Frantiġek Anton²n Ġpork 

  



 

 

ABSTRACT   

The bachelor thesis deals with the theoretical background, creation, implementation 

and reflection of the educational programme Map of Monuments in Lys§ nad Labem. 

The educational programme takes the form of a guided tour and has elements of an escape 

game. During the course of the programme, participants will get acquainted with the key 

Baroque monuments of Lys§ nad Labem and learn about the time of its greatest cultural 

flowering. In addition, the educational programme aims to introduce the participants 

to concepts from art history and to make them familiar with the system of symbols 

of Baroque works of art. 

The thesis is divided into theoretical and practical parts. The theoretical part deals mainly 

with gallery and museum education, its principles and interpretative approaches. It also sets 

out the aims of the educational programme, which are based on the Framework Educational 

Programme for Primary Education. It deals with the use of escape games and gamification 

in education. From the theoretical part draws the practical part, the aim of which is the 

creation of an educational programme with all the necessary supporting documents. 

It includes texts for guides, visual materials and detailed instructions for the implementation 

of the programme. The practical part also includes a chapter on its implementation, which 

reflects on its course and seeks to find ways to optimize it. This is then followed 

by a reflection by the participants of the programme, which provides valuable feedback 

and testimony on how the expected outcomes of the programme have been achieved. 

The result of the bachelor thesis is an educational programme whose qualities have been 

verified through its implementation. 

KEYWORDS 

Lys§ nad Labem; Guided Walk; Educational Program; Escape Game; Cultural Heritage; 

Baroque art; Art Education; Count Franz Anton von Sporck
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Đvod  

Tato bakal§Śsk§ pr§ce si klade za c²l vytvoŚit edukaļn² program ve formŊ komentovan® 

proch§zky s prvky ¼nikov® hry. PŚedmŊtem edukaļn²ho programu jsou pam§tky a vĨznamn® 

objekty v Lys® nad Labem. Đļelem nen² sezn§mit ¼ļastn²ky s veġkerĨmi pam§tkami. Byl 

vybr§n ucelenĨ soubor pam§tek, kter® spolu souvis² nebo je moģn® je mezi sebou 

porovn§vat. Pozornost je zde kladena pŚedevġ²m na umŊleck§ d²la a stavby z obdob² baroka. 

MŊsto Lys§ nad Labem skĨt§ znaļnĨ kulturnŊhistorickĨ potenci§l v podobŊ soch z d²lny 

Mikul§ġe Bernarda Brauna a jeho ģ§kŢ. Za pozornost stoj² pŚedevġ²m cykly alegorickĨch 

soch. Mou motivac² bylo pŚibl²ģit ġirġ² veŚejnosti, pŚedevġ²m ģ§kŢm z§kladn² ġkoly vĨznam 

tŊchto sochaŚskĨch cyklŢ. NeboŠ rozsah takovĨch sochaŚskĨch cyklŢ je v naġem kulturn²m 

prostoru ojedinŊlĨ. Podobn® cykly nach§z²me na o mnoho zn§mŊjġ²ch m²stech, napŚ²klad 

alegorickĨ cyklus Ctnost² a NeŚest² od Maty§ġe Bernarda Brauna v zahrad§ch zn§m®ho 

Kuksu. Dalġ² bychom naġli ve VersailleskĨch zahrad§ch, zde je dokonce stejnŊ jako v Lys® 

cyklus Dvan§cti mŊs²cŢ v roce, cyklus ĻtyŚ ģivlŢ a dalġ².  

Protoģe studuji vĨtvarnou vĨchovu a dŊjepis se zamŊŚen²m na vzdŊl§v§n², nemohla jsem 

nevidŊt i edukativn² potenci§l lyskĨch pam§tek, kterĨ lze vyuģ²t ve vĨuce obou pŚedmŊtŢ. 

Ot§zka mezioborov® spolupr§ce je nav²c velmi aktu§ln². Proto jsem se pokusila propojit 

uļivo vĨtvarn® vĨchovy a dŊjepisu, coģ m§ pomoci ¼ļastn²kŢm programu nahl²ģet na umŊn² 

a historii jako na komplexn² celek, kterĨ utv§Ś² kulturu dan® zemŊ nebo regionu. Đļastn²k se 

v prŢbŊhu vĨkladu sezn§m² s nŊkolika odbornĨmi term²ny z dŊjin umŊn², kter® lze aplikovat 

i na jin§ umŊleck§ d²la. Hlavn²m c²lem programu je, aby pomohl ¼ļastn²kŢm nahl²ģet 

na umŊleck§ d²la a architekturu komplexnŊji. KromŊ estetick® str§nky maj² v umŊn² 

spatŚovat vĨpovŊdn² hodnotu, lze z nŊj ļerpat informace o dan® dobŊ, spoleļnosti 

a zvyklostech. To pŚin§ġ² programu pŚesah, kterĨ sah§ za hranice vybranĨch pam§tek a toto 

pozn§n² lze aplikovat na veġker® vĨtvarn® umŊn². 

Text t®to pr§ce se dŊl² na dvŊ ļ§sti, teoretickou a praktickou. Teoretick§ ļ§st poskytuje 

didaktick® podklady k edukaļn²mu programu, vŊnuje se galerijn² a muzejn² edukaci, edukaci 

v historick®m prostŚed² a ukotvuje c²le edukaļn²ho programu v R§mcov®m vzdŊl§vac²m 

programu pro z§kladn² vzdŊl§v§n². Prim§rn²m zdrojem k t®matu galerijn² a muzejn² edukace 
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byly dvŊ publikace, Metodika II: Metodika realizace vzdŊl§vac²ho galerijn²ho/muzejn²ho 

programu1 a Galerijn² animace: obraz a text2. Prvn² z uvedenĨch titulŢ d§v§ t®to pr§ci 

teoretick® podklady pro postup pŚi vytv§Śen² edukaļn²ho programu a odŢvodŔuje vĨznam 

galerijn² a muzejn² edukce. Z druh®ho titulu jsem pak ļerpala inspiraci pro formu 

interpretaļn²ho pŚ²stupu. Teoretick§ ļ§st se tak® vŊnuje hern²mu prvku ï ¼nikov® hŚe 

a pojmu gamifikace. Hlavn²m zdrojem k tomuto t®matu mi byla pŚ²ruļka pro uļitele Using 

Escape Rooms in Teaching. School Break Handout3, kter§ se zamŊŚuje na vyuģit² ¼nikovĨch 

her ve vzdŊl§v§n², z§roveŔ je velmi komplexn² a n§zorn§. Praktick§ ļ§st se zabĨv§ samotnou 

komentovanou prohl²dkou, obsahuje manu§l a vĨkladovĨ text pro edukaļn²ho pracovn²ka 

vypracovanĨ na z§kladŊ odborn® literatury, kter§ je vzhledem k poļtu pam§tek velmi 

rŢznorod§. Posledn² ļ§st² je popis realizace edukaļn²ho programu a reflexe, kter§ se op²r§ 

o osobn² dojmy ¼ļastn²kŢ programu a mou reflexi.  

 
1 Lucie JAKUBCOVĆ HAJDUĠKOVĆ, Marie FULKOVĆ, Vladim²ra SEHNALĉKOVĆ, Metodika II: 

Metodika realizace vzdŊl§vac²ho galerijn²ho/muzejn²ho programu (pro z§kladn² vzdŊl§v§n²), Praha 2013. 
2 KateŚina DYTRTOVĆ, Galerijn² animace: obraz a text, Đst² nad Labem 2021. 
3 School Break. (n.d.). Using Escape Rooms in Teaching. School Break Handout, Microsoft Word - 1. Using 

escape rooms in teaching corrected (10. 4. 2025). 

http://www.school-break.eu/wp-content/uploads/2020/03/SB_Handbook_1_eER_use_in_teaching.pdf
http://www.school-break.eu/wp-content/uploads/2020/03/SB_Handbook_1_eER_use_in_teaching.pdf
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1 Galerijn² a muzejn² edukace 

Galerijn² a muzejn² edukace se zabĨv§ interaktivn²m pŚed§v§n²m informac² o umŊleckĨch 

d²lech nebo artefaktech, coģ zvyġuje povŊdom² o umŊn². O to se budu snaģit v praktick® ļ§sti 

m® pr§ce. Proto budu vych§zet z myġlenek a pravidel galerijn² a muzejn² edukace, pŚesto, ģe 

sama nejsem edukaļn²m pracovn²kem galerie nebo muzea. K jednotlivĨm ļ§stem 

a principŢm je vģdy pops§no, jakĨm zpŢsobem jsem je vyuģila v r§mci pŚ²pravy edukaļn²ho 

programu. UmŊn² je souļ§st² kulturn²ho dŊdictv² a je nezastupiteln® z hlediska rozvoje d²tŊte 

ļi mlad®ho ļlovŊka. Jeho pozn§v§n² vede k rozvoji proģ²v§n², empatie, reflektivn²ho 

i kritick®ho myġlen² a je souļ§st² kulturn² a vizu§ln² gramotnosti. Ġkoln², galerijn² nebo 

muzejn² pedagog se ocit§ v roli prostŚedn²ka a prov§d² ģ§ky pŚi setk§v§n² s umŊleckĨmi d²ly, 

tato role je velmi dŢleģit§ a ovlivŔuje vn²m§n² vystavenĨch dŊl. DŢleģitĨm prvkem 

galerijn²ch nebo muzejn²ch programŢ je jejich vazba na jednotliv® R§mcov® vzdŊl§vac² 

pl§ny (viz kapitola 1.5). 

1.1 Principy galerijn² a muzejn² edukace 

Autorky Lucie Jakubcov§ Hajduġkov§, Marie Fulkov§ a Vladim²ra Sehnal²kov§ stanovuj² 

v Metodice realizace vzdŊl§vac²ho galerijn²ho/muzejn²ho programu tŚi z§kladn² principy 

galerijn² a muzejn² edukace.4 

1.1.1 Diskursivn² model edukaļn²ch programŢ 

Prvn²m principem je diskursivn² model edukaļn²ch programŢ. Jde o symbolickĨ Ś§d a reģim, 

kterĨ usmŊrŔuje a urļuje, jakĨmi zpŢsoby je interpretov§n a reprezentov§n ï v nejġirġ²m 

slova smyslu ï svŊt. M§ sv§ pravidla a mediaļn² kulturn² elementy, jako Śeļ, jazyk nebo 

vizu§ln² zobrazen². Vytv§Ś² vĨznamy a socio-kulturn² praxi. Diskurs je tedy historicky 

a soci§lnŊ promŊnliv® pole ĂvĨpovŊd²ñ, kter® jsou vģdy v§z§ny na pole Ăuģit²ñ. Pro 

vĨtvarnou vĨchovu i pro galerijn² a muzejn² pedagogiku je diskursivn² pole vĨpovŊd² 

kl²ļov®. MŢģe totiģ zahrnout i vĨtvarn®, neverb§ln² vĨpovŊdi ģ§kŢ nebo studentŢ, kterĨm ve 

ġkole vŊtġinou nen² pŚisuzov§n vŊtġ² vĨznam.5 

 
4 Texty a pojmy psan® kurzivou jsou citovan® z Lucie JAKUBCOVĆ HAJDUĠKOVĆ, Marie FULKOVĆ, 

Vladim²ra SEHNALĉKOVĆ, Metodika II: Metodika realizace vzdŊl§vac²ho galerijn²ho/muzejn²ho programu 

(pro z§kladn² vzdŊl§v§n²), Praha 2013. 
5Tamt®ģ, s. 4. 
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Pedagogov® vych§zej² pŚi vĨbŊru didaktickĨch postupŢ pro tvorbu edukaļn²ch programŢ 

z konceptu vĨpovŊdi jako obsahov® dom®ny. Za urļitĨch podm²nek vytv§Ś² soubory 

myġlenek nebo t®mat takzvan® diskurzivn² formace: diskursy tak mŢģeme ch§pat jako 

specializovan§ pole discipl²n, rozv²jenĨch specializovanĨmi institucemi (muzea, galerie, 

katalogy, vĨstavy, programy studia, vzdŊl§vac² a pŚedn§ġkov§ ļinnost, uļebnice, 

specializovan® kan§ly a webov® komunikaļn² platformy atd.). Diskurzivn² model edukace se 

op²r§ o reflektovanou praxi a tvorbu i analĨzu historickĨch a socio-kulturn²ch vlivŢ na 

generov§n² vĨznamu a pouģit² artefaktu v praxi. Tento model edukaļn²ho programu by mŊl 

vģdy obsahovat reflexi v podobŊ ot§zek a dialogu i prostor k objevov§n² souvislost² 

s dalġ²mi Ăkulturn²miñ texty. Reflexe se tak st§v§ procesem uļen² a smŊŚuje k metareflexi, 

vhledu do vlastn²ho zpŢsobu uvaģov§n².6 

Edukaļn² programy obsahuj² nŊkolik diskursivn²ch vrstev ï materi§ly, kter® se vztahuj² 

k vĨstavn²mu projektu. V prostoru galerie je to samotn§ vĨstava, odbornĨ katalog, 

pedagogick® doprovodn® materi§ly a soubor vlastn²ho edukaļn²ho programu, kterĨ ļasto 

obsahuje pracovn² listy, ot§zky a doplŔuj²c² informace. Tento soubor materi§lŢ slouģ² 

pedagogovi jako podklad pro vytvoŚen² vlastn² edukaļn² strategie.7 v pŚ²padŊ tohoto 

konkr®tn²ho edukaļn²ho programu bude m²t pedagog k dispozici pokyny ke hŚe, pracovn² 

listy s obrazovĨm materi§lem a listy s vĨkladem k danĨm pam§tk§m s n§vrhy ot§zek, na 

kter® se mŢģe ģ§kŢ v prŢbŊhu vĨkladu pt§t. Ot§zky odkazuj² k d²lu samotn®mu nebo k jeho 

kontextu. Jejich c²lem je i rozvoj historick®ho myġlen², kter® pom§h§ vn²mat historii 

v dobov®m vn²m§n² a kontextu. Historick® myġlen² spoleļnŊ s badatelskou ļinnost² tvoŚ² 

z§kladn² pil²Śe historick® gramotnosti.8 VĨznam ot§zek a dialogu zdŢrazŔuje i KateŚina 

Dytrtov§, kter§ je nazĨv§ Ăhnac²m motorem reģie komentovan® prohl²dkyñ. V jej²m pojet² 

m§ bĨt ot§zka druhem nastaven®ho probl®mu, odpovŊŅ pak snahou o jeho vyŚeġen². Kvalita 

ot§zek tak ¼zce souvis² s kvalitou diskurzu, z§roveŔ jsou ot§zky aktivizaļn²m a aktu§ln²m 

prvkem programu. Modus ot§zek je pŚi spolupr§ci s div§kem druh analĨzy i v pŚ²padŊ, ģe 

neum² odpovŊdŊt, alespoŔ nastavuje jeho myġlen² na porozumŊn² probl®mu.9 

 
6 Tamt®ģ, s. 4. 
7 Tamt®ģ, s. 4-5. 
8 Kolektiv autorŢ DŊjepis+, Historick§ gramotnost, Historick§ gramotnost | DŊjepis+ (15. 4. 2025). 
9 KateŚina DYTRTOVĆ, Galerijn² animace: obraz a text, Đst² nad Labem 2021. s. 115-116. 

https://dejepisplus.npi.cz/historicka-gramotnost/
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1.1.2 TŚ²stupŔovĨ model vzdŊl§vac²ch programŢ 

DruhĨm principem je tŚ²stupŔovĨ model vzdŊl§vac²ch programŢ. Jde o jakĨsi ide§l, dnes je 

nejrozġ²ŚenŊjġ² jednostupŔovĨ model, kdy si edukaļn² program vybere vyuļuj²c² z nab²dky 

instituce, ide§lnŊ by mŊl korespondovat s aktu§lnŊ prob²ranou l§tkou. Tento program je pro 

pedagogy a edukaļn² pracovn²ky m®nŊ n§roļnĨ, ale tak® m®nŊ efektivn².10 

DvoustupŔovĨ model pŚedch§z² nebo navazuje na prob²ran® uļivo. Tento model pŚedpokl§d§ 

komunikaci mezi ġkoln²m pedagogem a pracovn²ky galeri²/muze². M§ vŊtġ² poģadavky 

na pedagogovu znalost prob²ran® l§tky i jej² ġirġ² souvislosti a moģn® n§vaznosti na galerijn² 

nebo muzejn² expozici nebo edukaļn² program. 11 

St§le ļastŊji se objevuje tŚ²stupŔovĨ model, kterĨ m§ minim§lnŊ tŚi f§ze. Je n§roļnŊjġ² neģ 

oba pŚedchoz² modely, jak co se tĨk§ ļasu, tak i n§rokŢ na kompetence ġkoln²ho 

i galerijn²ho/muzejn²ho pedagoga. Edukaci v galerii nebo muzeu pŚedch§z² ġkoln² vĨuka, 

kter§ ģ§ky na program pŚipravuje. N§sleduje n§vġtŊva galerie ļi muzea, kde probŊhne 

edukace veden§ ġkoln²m pedagogem nebo pedagogem galerie/muzea. Na pŚedchoz² f§ze pak 

navazuje ġkoln² vĨuka, jej²ģ hlavn² sloģkou by mŊla bĨt vĨtvarn§ reflexe.12 Za pŚedpokladu, 

ģe bude program vyuģit k vĨuce ģ§kŢ 2. stupnŊ z§kladn² ġkoly, bude se nejv²ce podobat 

dvoustupŔov®mu modelu. Navazuje na vyuļovac² hodiny, jejichģ obsah souvis² s obdob²m 

baroka a osv²censtv²m. Z§roveŔ vġak nen² tento program nikterak v§z§n na vĨhradn² pouģit² 

pro ġkolu a lze vyuģ²t nez§visle na n². V takov®m pŚ²padŊ bude splŔovat podm²nky 

jednostupŔov®ho modelu. 

1.1.3 Propojen² rŢznĨch sloģek vĨtvarn®ho umŊn² a dalġ²ch umŊleckĨch forem 

TŚet² princip zahrnuje propojen² rŢznĨch sloģek vĨtvarn®ho umŊn² a dalġ²ch umŊleckĨch 

forem. ZdŢrazŔuje potŚebu pozn§vat umŊleck® d²lo v jeho kontextech, edukaļn² programy 

by mŊly bĨt komplexn² celky. Je ģ§douc² prohloubit dojem z artefaktu multimedi§ln²mi 

a interaktivn²mi podklady, vizu§ln²m jazykem, rukopisem umŊlce a dobovĨm kulturn²m 

kontextem.13 DobovĨ kulturn² kontext bude v tomto edukaļn²m programu pŚedstavovat 

 
10 Texty a pojmy psan® kurzivou jsou citovan® z L. JAKUBCOVĆ HAJDUĠKOVĆ, M. FULKOVĆ, 

V. SEHNALĉKOVĆ, Metodika II: Metodika realizace vzdŊl§vac²ho galerijn²ho/muzejn²ho programu 

(pro z§kladn² vzdŊl§v§n²), s. 5-6. 
11 Tamt®ģ, s. 6. 
12 Tamt®ģ, s. 6-8. 
13 Tamt®ģ, s. 11. 
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struļn® pŚedstaven² barokn² kultury a n§stin barokn²ho myġlen² a zboģnosti. Kulturn² mapa 

Lys® nad Labem tak m§ pŚesahy do multidisciplin§rn²ho pole diskursu, dotĨk§ se dŊjin 

umŊn², historie a religionistiky. K lepġ²mu pochopen² vizu§ln²ho jazyka umŊleckĨch dŊl 

pŚispŊje vysvŊtlen² pojmu ikonografie. 

Samostatnou discipl²nou je propojen² umŊleck®ho d²la a hudby, kterĨm se zabĨv§ Jaroslav 

Bl§ha.14 Podle nŊj nelze izolovat jednotliv® umŊleck® druhy, ale je nutn® vn²mat jejich 

prov§zanost. Sochu sv. Juda Tade§ġ (asi1712) od Maty§ġe Bernarda Brauna pŚirovn§v§ 

Bl§ha svĨmi expresivn²mi prostŚedky ke skladbŊ Johanna Sebastiana Bacha Fuga II. (00:34). 

Tato socha se sice v Lys® nenach§z², ale Braunovy Lysk® sochy jsou typologicky velmi 

podobn®. Mysl²m tedy, ģe lze skladbu vyuģ²t napŚ²klad pŚi pozorov§n² BraunovĨch soch na 

ohradn² zdi kostela sv. Jana KŚtitele.15 

1.2 Interpretaļn² pŚ²stup edukaļn²ho programu 

V galerijn² a muzejn² edukaci vŊtġinou pŚevaģuje interpretaļn² pŚ²stup, kterĨ podrobnŊji 

analyzuje dan® artefakty. J§ jsem vġak pro komentovanou proch§zku zvolila pŚ²stup, kterĨ 

se konkr®tn²mi umŊleckĨmi d²ly zabĨv§ struļnŊji, pŚitom klade dŢraz na ġirġ² kulturn² 

znalosti, coģ rozġiŚuje oborovĨ rozhled. Pedagog si mŢģe vybrat napŚ²klad fragment d²la 

nebo jeho techniku a zasadit je do ġirġ²ho kontextu, napŚ²klad uv®st dalġ² umŊlce, jejichģ d²la 

vykazuj² podobn® znaky. 

Tento pŚ²stup popisuje KateŚina Dytrtov§, kter§ vĨbŊr urļit®ho fragmentu d²la a jeho 

zasazen² do ġirġ²ho kontextu nazĨv§ Ăġipkami od d²lañ. Tyto ġipky mohou smŊŚovat, jak do 

kulturn²ho kontextu, tak do naġ² osobn² zkuġenosti.16 Jako pŚ²klad z tohoto edukaļn²ho 

programu lze uv®st vĨklad o soch§ch na ohradn² zdi. Ten poukazuje na atributy svatĨch, 

kter® se vyskytuj² i v mnoha dalġ²ch d²lech napŚ²ļ histori² sakr§ln²ho umŊn² napŚ²klad malby 

mistra Theodorika v kapli sv. KŚ²ģe na KarlġtejnŊ. Jedn§ se tedy o poznatek, kterĨ lze vyuģ²t 

v ġirġ²m kontextu, neģ jsou konkr®tn² sochy v Lys® nad Labem. VĨhodou tohoto pŚ²stupu je 

jeho univerz§lnost, vŊtġina dŊl m§ totiģ Śadu detailŢ, kter® lze takovĨmto zpŢsobem 

vytrhnout z kontextu. Naopak negativem je, ģe aļkoli se zabĨv§ jednotlivĨmi fragmenty, 

 
14 Jaroslav BLĆHA, VĨtvarn® umŊn² a hudba. Tvar prostor a ļas I/1, Praha 2012. 
15 Tamt®ģ, s. 15 a s.156-158. 
16 K. DYTRTOVĆ, Galerijn² animace: obraz a text, s. 75-76. 
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mŢģe mu uniknout umŊleck® d²lo jako promyġlenĨ celek. řeġen²m pak mŢģe bĨt, nejprve 

¼ļastn²ky programu sezn§mit se strukturou a kontexty cel®ho d²la, teprve aģ potom pŚej²t 

k vybran® ļ§sti.17  

Na z§vŊr programu by mŊla bĨt zaŚazena reflexe, kter§ mŢģe m²t verb§ln² (mluvenou, 

p²semnou), vĨtvarnou, individu§ln² nebo skupinovou podobu. Reflektivn² ot§zky, by mŊly 

obs§hnout kl²ļov® ļ§sti edukaļn²ho programu a ģ§ci by mŊli d²ky nim bĨt schopni 

pojmenovat, co a jakĨm zpŢsobem se nauļili.18 z organizaļn²ch dŢvodŢ je pro tento 

konkr®tn² program nejvhodnŊjġ² skupinov§ verb§ln² reflexe. 

1.3 Form§ln² a neform§ln² vzdŊl§v§n² 

Muzeum (i galerie) slouģ² k form§ln²mu i neform§ln²mu vzdŊl§v§n². Nejv²ce se uplatŔuje ve 

form§ln²m vzdŊl§v§n² jako partner form§ln²ch vzdŊl§vac²ch instituc². Form§ln² vzdŊl§n² je 

spojeno s form§ln² instituc², vŊtġinou ġkolou. VzdŊl§vac² aktivity veden® odbornĨm 

lektorem jsou na pomez² form§ln²ho a neform§ln²ho vzdŊl§v§n². Pokud jsou rozġ²Śen® formy 

edukaļn²ch programŢ urļen® pro jednotliv® stupnŊ ġkol v souladu s r§mcovĨmi 

vzdŊl§vac²mi programy, vytv§Śen® ve spolupr§ci s konkr®tn² ġkolou nebo uļitelem a urļen® 

pro dobu vyuļov§n² spadaj² sp²ġe pod form§ln² vzdŊl§v§n². D²ky sv® n§zornosti a autenticitŊ 

jsou do form§ln²ho vyuļov§n² s oblibou zaŚazov§ny. Neform§ln² vzdŊl§v§n² muze² a galeri² 

prob²h§ mimo ġkoln² vyuļov§n², jde tedy o volnoļasovou aktivitu. Obvykle s sebou nese 

i jin® metody a pŚ²stupy k n§vġtŊvn²kŢm nebo obsahu. Snaģ² se o z§bavnŊjġ² pojet² a dŢraz 

na vŊtġ² aktivitu n§vġtŊvn²ka. Do neform§ln²ho vzdŊl§v§n² spadaj² doprovodn® programy 

muze², jako napŚ²klad komentovan® prohl²dky, d²lny v muzeu, z§jmov® krouģky atd.19 

Podle t®to charakteristiky m§ edukaļn² program Pam§tkov§ mapa Lys® nad Labem prvky 

form§ln²ho i neform§ln²ho vzdŊl§v§n². Lze jej vyuģ²t jako edukaļn² program pro ġkoly, ale 

nen² na ġkolu nijak v§zanĨ. Dal by se vyuģ²t i pro ġirokou veŚejnost napŚ²klad v r§mci 

mŊstsk® knihovny nebo muzea. Hern² prvek v podobŊ ¼nikov® hry ho Śad² sp²ġe 

 
17 Tamt®ģ, s. 75-78. 
18Texty a pojmy psan® kurzivou jsou citovan® z L. JAKUBCOVĆ HAJDUĠKOVĆ, M. FULKOVĆ, 

V. SEHNALĉKOVĆ, Metodika II: Metodika realizace vzdŊl§vac²ho galerijn²ho/muzejn²ho programu 

(pro z§kladn² vzdŊl§v§n²), s. 16. 
19 Lucie JAGOĠOVĆ, Na pomez² form§ln²ho a neform§ln²ho vzdŊl§v§n²: Potenci§l muzejn² edukace pro ġkoln² 

skupiny a spolupr§ci muzejn²ch pedagogŢ s uļiteli. Teoretick§ studie, Pedagogika 70, 2020, ļ. 3, s. 334ï336 

(http://pages.pedf.cuni.cz/pedagogika/ DOI: 10.14712/23362189.2020.1713). 
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k neform§ln²mu vzdŊl§v§n². Z§roveŔ se ale program snaģ² o rozvoj kompetenc² uvedenĨch 

v RVP, coģ ho Śad² sp²ġe k form§ln²mu vzdŊl§v§n². 

1.4 Edukace v historick®m prostŚed²/pam§tkov§ edukace 

Forma komentovan® proch§zky umoģŔuje edukaci v historick®m prostŚed², tak® tady 

doch§z² k mezipŚedmŊtov®mu propojen² s dŊjepisem. 

Edukace v historick®m prostŚed² je specifickĨm zpŢsobem interpretace kulturn²ho dŊdictv², 

m§ spoleļn® rysy s galerijn² a muzejn² edukac². ZamŊŚuje se na movit® a nemovit® pam§tky, 

na jejich okol² a genius loci.20 Pokud se takovĨ program realizuje pŚ²mo v ter®nu, nazĨv§me 

ho pam§tkovou edukac², ta prob²h§ v autentick®m historick®m prostŚed². Jej² hlavn² 

vzdŊl§vac² obsah je kulturn² dŊdictv²21 - soubor statkŢ, dŊl a hodnot, kter® pŚej²maj² mladġ² 

generace od starġ².22  Hlavn²m c²lem pam§tkov® edukace je rozv²jen² kladn®ho vztahu vġech 

generac² ke kulturnŊ historick®mu dŊdictv².23 Benefitem edukace v historick®m prostŚed² je, 

ģe umoģŔuje rozv²jet znalosti a kompetence jinou formou neģ form§ln² vzdŊl§vac² prostŚed². 

Z§roveŔ tak® naplŔuje potŚeby RVP.24 

1.5 ZaŚazen² komentovan® proch§zky Pam§tkov§ mapa Lys® nad Labem 

do RVP 

Jak jiģ bylo zm²nŊno, edukaļn² pl§n lze vyuģ²t jak pro veŚejnost, tak pro ¼ļely ġkoln²ho 

vzdŊl§v§n², z tohoto dŢvodu navazuje na R§mcovĨ vzdŊl§vac² pl§n (RVP) pro z§kladn² 

vzdŊl§v§n².25 

1.5.1 Kl²ļov® kompetence 

Edukaļn² program m§ za c²l rozv²jet kulturn² kompetence ģ§kŢ. Pom§h§ vn²mat umŊn² jako 

jeden ze zpŢsobŢ pozn§v§n² svŊta a porozumŊt vĨznamu a kontextu kulturn²ch 

a umŊleckĨch projevŢ. To pŚisp²v§ k rozvoji kulturn²ho povŊdom², tvŢrļ²ho myġlen², 

 
20 duch m²sta. 
21 Hana HAVLšJOVĆ, KateŚina CHARVĆTOVĆ, Martina INDROVĆ a kol., Pam§tky n§s bav² 2: 

PŚed§v§me p®ļi o kulturn² dŊdictv² ģ§kŢm 2. stupnŊ z§kladn²ch ġkol a stŚedoġkol§kŢm, Praha 2015. s. 14-17. 
22 Kol. autorŢ, MalĨ encyklopedickĨ slovn²k A-Ģ, Praha 1972, s. 558. 
23 H. HAVLšJOVĆ, K. CHARVĆTOVĆ, M. INDROVĆ a kol., Pam§tky n§s bav² 2: PŚed§v§me p®ļi 

o kulturn² dŊdictv² ģ§kŢm 2. stupnŊ z§kladn²ch ġkol a stŚedoġkol§kŢm, s. 17. 
24 Tamt®ģ s. 43. 
25 MĠMT, R§mcovĨ vzdŊl§vac² program pro Z§kladn² vzdŊl§v§n², 2025 https://prohlednout.rvp.cz/export 

(6. 3. 2025). s. 45. 

https://prohlednout.rvp.cz/export


 

17 

 

kreativity a pozn§v§n² kulturn²ho dŊdictv². Pom§h§ ģ§kŢm vn²mat kulturn² kontext, 

uvŊdomit si m²stn² i historick® souvislosti na z§kladŊ vybranĨch umŊleckĨch pam§tek. Snaģ² 

se obs§hnout i dalġ² sloģku: UmŊn² a kultura jako prostŚedek komunikace, ģ§ci se sezn§m² 

s dobovĨm jazykem umŊn², ikonografi² a symboly, kter® maj² specifick® vĨznamy. To jim 

m§ pomoci porozumŊt, ģe umŊn² slouģilo mimo sv® dekorativn² funkce i k pŚed§n² informac² 

nebo postojŢ.26 

PrŢvodce pokl§d§ ģ§kŢm v prŢbŊhu programu ot§zky, kter® mohou v®st k diskusi, ļ²mģ se 

rozv²j² komunikaļn² kompetence. D²ky rozvoji t®to kompetence z²sk§ ģ§k schopnost 

srozumitelnŊ se vyjadŚovat, ale tak® l®pe porozumŊt ostatn²m. Pr§vŊ porozumŊn² a aktivn² 

naslouch§n² jsou podstatnou sloģkou komunikaļn² kompetence. PŚi vĨkladu prŢvodce maj² 

ģ§ci pŚ²leģitost si tuto schopnost osvojit a tr®novat.27 

D²ky hern²mu prvku program rozv²j² kompetenci k Śeġen² probl®mŢ. Hern² mechanika 

pŚedstavuje pro ģ§ky probl®m k Śeġen², mus² ho vyhodnotit a sb²rat relevantn² informace, 

aby dos§hli kĨģen®ho vĨsledku. Probl®m se tedy st§v§ vĨzvou, ģ§ci mus² hledat nov® 

pŚ²stupy a Śeġen². BŊhem programu se ģ§ci sezn§m² s badatelstv²m, napŚ²klad pŚi zkoum§n² 

atributŢ soch.28 

1.5.2 VzdŊl§vac² oblasti 

Komentovan§ proch§zka m§ rozv²jet sloģky vzdŊl§vac² oblasti VĨtvarn§ a filmov§ vĨchova. 

C²le edukaļn²ho programu se prol²naj² s tematickĨm okruhem Recepce a reflexe umŊleck®ho 

d²la. Ģ§ci se v prŢbŊhu programu setkaj² s rŢznĨmi umŊleckĨmi d²ly, uļ² se porozumŊt jeho 

jazyku a reflektovat svŢj z§ģitek. Program d§le naplŔuje c²le tematick®ho okruhu Kulturn² 

povŊdom² a jedn§n², kterĨ je zamŊŚenĨ na dosaģen² vĨsledkŢ uļen², d²ky nimģ si ģ§k utv§Ś² 

postoje k umŊleck®mu a kulturn²mu dŊdictv², [é] . Oblast podporuje m²stnŊ zakotven® uļen² 

a identifikaci s m²stem, ve kter®m ģijeme.29 Vych§z²m z pŚedpokladu, ģe ¼ļastn²ci programu 

pŚi vĨkladu l®pe porozum² konkr®tn²m pam§tk§m, z§roveŔ si tak® alespoŔ ļ§steļnŊ osvoj² 

schopnost je interpretovat, a tak k nim mohou z²skat bliģġ² vztah. 

 
26 Texty a pojmy psan® kurzivou jsou citovan® z MĠMT, R§mcovĨ vzdŊl§vac² program pro Z§kladn² 

vzdŊl§v§n², 2025, https://prohlednout.rvp.cz/export (6. 3. 2025). s. 45. 
27 Tamt®ģ, s. 34-35. 
28 Tamt®ģ, s. 43-44. 
29 Tamt®ģ, s. 95. 

https://prohlednout.rvp.cz/export
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Edukaļn² program nab²z² i mezioborovĨ pŚesah do dalġ²ch pŚedmŊtŢ, zejm®na dŊjepisu, 

kterĨ spad§ do vzdŊl§vac² oblasti ĻlovŊk a spoleļnost. SplŔuje urļit® rysy tematick®ho 

okruhu Pozn§v§me minulost, pom§h§ ģ§kŢm aktivnŊ pozn§vat historick® tradice 

a spoleļensk® zmŊny. Pracuje s rŢznĨmi m®dii a zdroji historickĨch informac², v tomto 

pŚ²padŊ s umŊleckĨmi d²ly, jakoģto hmotnĨmi historickĨmi prameny. PŚi vĨkladu je uģit 

pŚ²klad toleranļn²ho patentu, listiny, kter§ pŚedstavovala n§boģenskou, ale 

i celospoleļenskou zmŊnu. Listiny jsou nejļastŊjġ²mi prameny, edukaļn² program vġak 

poukazuje i na jin® typy pramenŢ. Konkr®tnŊ v kontextu toleranļn²ho patentu uv§d² pŚ²klad 

toleranļn²ho kostela v kontrastu s katolickĨm kostelem. Ģ§k si tak mŢģe uvŊdomit, kolik 

historickĨch informac² lze ĂvytŊģitñ i z historickĨch pramenŢ, kter® neobsahuj² text. Ġkoln² 

pedagog by mohl na edukaļn² program nav§zat v r§mci tematick®ho okruhu TvoŚ²me dŊjiny, 

kterĨ se zabĨv§ pojmy jako je veŚejnĨ prostor nebo kulturn² dŊdictv². Mohl by zadat ¼kol, 

na jehoģ z§kladu, by ģ§ci naplnil jeden z oļek§vanĨch vĨsledkŢ uļen² CAS-DEJ-002-ZV9-

014 VytvoŚ² vlastn² vĨstup na z§kladŊ absolvov§n² aktivizaļn²ho edukaļn²ho programu 

v pamŊŠov® instituci nebo ve veŚejn®m prostoru.30 

  

 
30 Tamt®ģ, s. 76-78. 
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2 Hern² prvek 

Abych v oļ²ch ¼ļastn²kŢ zvĨġila atraktivitu edukaļn²ho programu, rozhodla jsem se zapojit 

prvky ¼nikov® hry. Đnikov® hry nebo tak® Ă¼nikovkyñ jsou relativnŊ novĨm fenom®nem, 

celosvŊtovou oblibu z²skaly teprve v roce 2010. Jejich pravidla a formy se mohou liġit. 

Obvykle se hraj² v 4-8ļlenn® skupinŊ/tĨmu. Jejich tradiļn²m c²lem je ¼nik z m²stnosti po 

splnŊn² ¼kolŢ a vyŚeġen² hlavolamŢ, podle toho tak® z²skaly svŢj n§zev. Nap²navost hry 

ļasto zvyġuje ļasovĨ limit, vŊtġinou nastavenĨ na 1 hodinu. Hra vġak mŢģe m²t i jinou 

z§pletku, napŚ²klad vyŚeġit detektivn² pŚ²pad nebo naj²t poklad. ProstŚed² a typy ¼kolŢ urļuje 

pŚ²bŊh ¼nikov® hry, kterĨ je jej² ned²lnou souļ§st².31 

2.1 Gamifikace ve vzdŊl§v§n² 

Đnikov® hry obsahuj² gamifikaci, tento pojem m§ v²ce definic a v literatuŚe nen² zat²m plnŊ 

ust§len. TradiļnŊ se uģ²val v oborech zabĨvaj²c²ch se designem a marketingem. 

V posledn²ch letech vġak zaļ²n§ st§le v²ce pronikat i do oblasti vzdŊl§v§n². Jedna z definic 

ukazuje vĨhody vyuģit² gamifikace v edukaci: Ăgamifikace vyuģ²v§ hern² mechaniku, 

estetiku a hern² myġlen² k zapojen² lid², motivaci k akci, podpoŚe uļen² a Śeġen² probl®mŢ.ñ32 

v pedagogice lze gamifikaci vyuģ²t ke zlepġen² vĨuky a dosaģen² vzdŊl§vac²ch c²lŢ. 

Gamifikace nen² hra, obsahuje pouze hern² prvky, ale podobnŊ jako hra mŢģe vyvolat hlubġ² 

proģitek z vĨuky. Pr§vŊ tento specifickĨ proģitek a motivace jsou uv§dŊny jako hlavn² 

benefity gamifikace.33 

2.2 Vyuģit² ¼nikovĨch her ve vĨuce 

Đnikov® hry se ļlen² do nŊkolika kategori²: komerļn², volnoļasov® a edukativn². Edukativn² 

¼nikov® hry lze pouģ²t ve ġkolstv² jako formu vyuļov§n² pŚi vĨuce jednotlivĨch pŚedmŊtŢ 

nebo i k jejich propojen². ZaŚazen² ¼nikov® hry do vĨuky mŢģe sledovat rŢzn® c²le, napŚ²klad 

zlepġen² komunikace a prohlouben² vztahŢ ve tŚ²dn²m kolektivu (ģ§ci spolu obvykle 

spolupracuj², Śeġ² probl®my a vol² rŢzn® strategie). Đnikov§ hra je tak® vhodn§ aktivizaļn² 

 
31 School Break. (n.d.). Using Escape Rooms in Teaching. School Break Handout, Microsoft Word - 1. Using 

escape rooms in teaching corrected (10. 4. 2025). s. 3. 
32 Karl KAPP, The gamification of learning and instruction: Game-based methods and strategies for training 

and education, San Francisco 2012. s. 10. 
33 Monika KOMĉNKOVĆ, Gamifikace z pohledu uļitelŢ ZĠ, Gamifikace z pohledu uļitelŢ ZĠ (10. 4. 2025), 

s. 28. 

http://www.school-break.eu/wp-content/uploads/2020/03/SB_Handbook_1_eER_use_in_teaching.pdf
http://www.school-break.eu/wp-content/uploads/2020/03/SB_Handbook_1_eER_use_in_teaching.pdf
https://is.muni.cz/th/xepzz/Bakalarska_prace_512916.pdf
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metoda, kter§ mŢģe zvĨġit motivaci ģ§kŢ. Z§roveŔ podporuje kreativitu, logick® a kritick® 

myġlen² a pom§h§ k lepġ²mu zapamatov§n² uļiva.34  

VytvoŚen² takov® hry je velice n§roļn®, protoģe vyģaduje velk® mnoģstv² fantazie, ļasu na 

vytv§Śen² a testov§n², dovednosti v oblasti designu a znalost uļiva pŚedmŊtu/pŚedmŊtŢ, pro 

kter® je hra urļena. Obt²ģn® je i hled§n² rovnov§hy mezi edukaļn² a z§bavnou sloģkou. 

Pedagog mus² tak® zvolit vhodnou obt²ģnost hlavolamŢ a spr§vnŊ odhadnout vstupn² 

znalosti ģ§kŢ. VĨhodou Ă¼nikovekñ je, ģe rozv²j² takzvan® soft skills (ļesky mŊkk® 

dovednosti), tedy dovednosti, kter® se nev§ģ² k ģ§dn®mu konkr®tn²mu pŚedmŊtu, ale lze je 

uplatnit v mnoha oblastech ģivota. NapŚ²klad soci§ln² a komunikaļn² dovednosti, schopnost 

Śeġen² probl®mŢ, kreativitu ale i odolnost, kdyģ se v r§mci hry opakovanŊ snaģ² vyŚeġit 

obt²ģnĨ ¼kol. řeġen² h§danek ļasto vyģaduje pŚemĨġlet neobvyklĨm zpŢsobem, coģ rozv²j² 

later§ln² myġlen², kter® je z§kladem pro kreativitu a inovaci. Pokud m§ hra ļasov® omezen², 

ģ§ci si procviļ² i organizaci ļasu.35 

Đnikovou hru lze vyuģ²t k rŢznĨm ¼ļelŢm. Pedagog ji mŢģe zaŚadit pŚed t²m, neģ zaļne 

prob²rat novou l§tku a otestovat vstupn² znalosti ģ§kŢ. Ģ§ci mohou poznat novou l§tku 

pomoc² hry. Tak® maj² pŚ²leģitost aplikovat jiģ nauļen® dovednosti. Đnikovou hru lze vyuģ²t 

i formativnŊ nebo jako souhrnnĨ test, kterĨ provŊŚ² znalosti ģ§kŢ. Vyġġ² ¼rovn² pro vyuģit² 

¼nikovĨch her ve vĨuce je, kdyģ se ģ§ci st§vaj² tvŢrci hry. Tento proces mŢģe d§le rozvinout 

ġirokou ġk§lu dovednost². Je platformou pro budov§n² sebedŢvŊry a odolnosti vŢļi 

ne¼spŊchu, coģ vede k menġ² obavŊ z riskov§n² a dŊl§n² chyb pŚi uļen². AŠ uģ hra sleduje 

jakĨkoli c²l, je tŚeba na konci prov®st reflexi ï ļas pro diskusi a upevnŊn² uļen². BŊhem t®to 

diskuse ģ§ci hodnot² sv® pocity, co se povedlo a co se jim naopak nel²bilo.36 

2.2.1 Moģn® probl®my a pŚek§ģky pŚi zapojov§n² ¼nikov® hry do vĨuky 

KromŊ zm²nŊnĨch vĨhod s sebou nesou ¼nikov® hry ve vĨuce i urļit§ ¼skal². VytvoŚen² 

¼nikov® hry je obvykle ļasovŊ n§roļn®. Pokud chce pedagog zapojit ¼nikovou hru do vĨuky, 

nemus² ji vytvoŚit s§m. V souļasn® dobŊ se st§le zvyġuje poļet jiģ vytvoŚenĨch volnŊ 

dostupnĨch her, ze kterĨch mohou pedagogov® ļerpat nebo je vyuģ²t ve vĨuce. Samotn§ hra 

 
34 Patrik VANŉK, Đnikov® hry ve ġkolstv², Đnikov® hry ve ġkolstv² - FAQ (9. 4. 2025). 
35 School Break. (n.d.). Using Escape Rooms in Teaching. School Break Handout, Microsoft Word - 1. Using 

escape rooms in teaching corrected (10. 4. 2025). s. 4-5. 
36 Tamt®ģ, s. 5-8. 
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pak pokryje vŊtġinou jednu aģ dvŊ vyuļovac² hodiny (nŊkdy mnohem v²ce). V prŢbŊhu je 

obvykle potŚeba v²ce pedagogŢ, kteŚ² maj² nad skupinami dohled a jsou jim k dispozici. Tito 

pedagogov® by mŊli hru podrobnŊ zn§t, aby byli schopni poskytnout n§povŊdu nebo vod²tko 

k Śeġen². VytvoŚen² prostŚed² hry a zakoupen² rekvizit mŢģe bĨt finanļnŊ n§roļn®, zvl§ġŠ 

pokud m§ bĨt hra pouģ²v§na opakovanŊ je vhodn® poŚ²dit kvalitn² komponenty. Nav²c je 

pravdŊpodobn®, ģe se hra nebude l²bit kaģd®mu. NŊkteŚ² ģ§ci se j² moģn§ nebudou cht²t 

z¼ļastnit. Jin® bude zase hra stresovat, zvl§ġtŊ pokud jsou ĂuvŊznŊn²ñ v m²stnosti nebo maj² 

na splnŊn² ļasovĨ limit. Oba typy studentŢ vyģaduj² individu§ln² pŚ²stup a hlubġ² vysvŊtlen², 

co je c²lem hry a proļ by se j² mŊli ¼ļastnit.37 

2.2.2 Hern² prvek v edukaļn²m programu Pam§tkov§ mapa Lys® nad Labem 

Tento edukaļn² program se ned§ povaģovat za plnohodnotnou ¼nikovou hru, ale obsahuje 

nŊkter® jej² znaky, jako pŚ²bŊh nebo ġifru. Od ¼nikov® hry se vġak tento program liġ² t²m, ģe 

vĨklad prŢvodce zab²r§ vŊtġ² ļ§st ļasu, neģ Śeġen² ġifer a ¼kolŢ. Edukaļn² prvek tedy 

pŚevyġuje prvek hern². Hra nav²c neprob²h§ v m²stnosti, ale venku, tato forma ¼nikovĨch her 

nen² tak ojedinŊl§38. PŚesto obliba venkovn²ch ¼nikovĨch her st§le stoup§. NejvŊtġ²m 

rozd²lem tohoto programu oproti klasickĨm Ă¼nikovk§mñ je bezesporu vĨklad prŢvodce, na 

kter®m je prŢbŊh hry pŚ²mo z§vislĨ. VĨhodou tohoto vĨkladu je, ģe se d§ v pŚ²padŊ potŚeby 

pouģ²t samostatnŊ, bez prvku ¼nikov® hry, jako bŊģn§ komentovan§ proch§zka. 39 

  

 
37 School Break. (n.d.). Using Escape Rooms in Teaching. School Break Handout, Microsoft Word - 1. Using 

escape rooms in teaching corrected (10. 4. 2025). s. 5-6. 
38 ZabĨv§ se j² napŚ²klad diplomov§ pr§ce: KateŚina ĠEVĻĉKOVĆ, Venkovn² ¼nikov§ hra ve vĨuce 

pŚ²rodopisu pro 6. roļn²k ZĠ, Venkovn² ¼nikov§ hra ve vĨuce pŚ²rodopisu pro 6. roļn²k ZĠ - UKAĢ 

(13. 4. 2025). 
39 NapŚ²klad v pŚ²padŊ, ģe by byl edukaļn² program nab²dnut vyġġ² vŊkov® kategorii ģ§kŢ nebo dospŊlĨm. 

http://www.school-break.eu/wp-content/uploads/2020/03/SB_Handbook_1_eER_use_in_teaching.pdf
http://www.school-break.eu/wp-content/uploads/2020/03/SB_Handbook_1_eER_use_in_teaching.pdf
https://cuni.primo.exlibrisgroup.com/discovery/fulldisplay?docid=alma9925641960706986&context=L&vid=420CKIS_INST:UKAZ&lang=cs&search_scope=MyInst_and_CI&adaptor=Local%20Search%20Engine&tab=Everything&query=any,contains,%C3%BAnikov%C3%A1%20hra&offset=0
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3 Edukaļn² program Pam§tkov§ mapa Lys® nad Labem 

Pro edukaļn² program jsem zvolila pam§tky a umŊleck§ d²la v Lys® nad Labem. Vzhledem 

k tomu, ģe jsou rozm²stŊny po cel®m mŊstŊ, rozhodla jsem se pro formu komentovan® 

proch§zky. Z organizaļn²ch dŢvodŢ nen² moģn® obs§hnout vġechny pam§tky a kulturnŊ 

vĨznamn§ m²sta cel®ho mŊsta v jednom programu. Pam§tky jsem vybrala podle dvou 

krit®ri², zaprv®, aby od sebe nebyly pŚ²liġ vzd§len®. Proto jsem do okruhu zahrnula pouze 

pam§tky v centru mŊsta nebo v jeho tŊsn® bl²zkosti. DruhĨm parametrem byla doba vzniku. 

ChtŊla jsem se vyhnout pŚ²liġn® roztŚ²ġtŊnosti, proto jsem zaŚadila pouze pam§tky, kter® 

vznikly pŚibliģnŊ ve stejnou dobu, vŊtġinou v dobŊ baroka. Toto obdob² je nav²c kl²ļov® pro 

kulturn² rozvoj mŊsta. 

3.1 Forma a prŢbŊh edukaļn²ho programu 

PrŢvodce40 m§ pŚipravenĨ vĨklad ke kaģd®mu zastaven², ¼ļastn²ci programu pak mus² 

pozornŊ naslouchat, aby mohli vyplŔovat pracovn² listy/karty, d²ky kterĨm najdou poklad. 

Program vyģaduje aktivn² zapojen² vġech z¼ļastnŊnĨch. KaģdĨ vĨklad obsahuje struļnou 

charakteristiku dan® pam§tky a informace, kter® ji pŚesahuj². Đļastn²k se napŚ²klad sezn§m² 

s nŊkterĨmi pojmy z dŊjin umŊn² a mŊl by se nauļit pohl²ģet na umŊleck® d²lo jako na 

historickĨ pramen, kterĨ vypov²d§ o dobŊ jeho vzniku, o lidech, kultuŚe, n§boģenstv² 

i dobovĨch zvyklostech. Tato ļ§st je zamŊŚena na rozv²jen² kompetenc² a dovednost² 

popsanĨch v kapitole 1.4. D²ky t®to pŚidan® hodnotŊ se nav²c nemus² c²lov§ skupina 

omezovat pouze na obyvatele Lys® nad Labem nebo bl²zk®ho okol². 

Edukaļn² texty obsahuj² i ot§zky, kter® prŢvodce mŢģe v prŢbŊhu programu pokl§dat. 

Đļastn²ci by mŊli bĨt schopn² odpovŊdŊt na tyto ot§zky v r§mci svĨch znalost² nebo d²ky 

pŚedch§zej²c²mu vĨkladu prŢvodce. Ot§zky by z§roveŔ mŊly bĨt podnŊtn® a v®st k vŊtġ²mu 

propojen² vykl§dan® l§tky s jiģ nabytĨmi znalostmi, kaģdodenn²m ģivotem a svŊtem, ve 

kter®m se pohybuj². NŊkter® texty obsahuj² i ¼koly, kter® vyģaduj² aktivn² zapojen² vġech 

¼ļastn²kŢ. Program konļ² spoleļnou reflex², kdy ¼ļastn²ci hodnot² jeho kvalitu a pŚ²nos. 

Reflexe z§roveŔ pŚedstavuje i prostor pro sd²len² z§ģitkŢ a postŚehŢ ¼ļastn²kŢ. 

 
40 Slovo prŢvodce je v textu t®to pr§ce oznaļen² pro kter®hokoli pedagoga nebo edukaļn²ho pracovn²ka, kterĨ 

se rozhodne program realizovat. 
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3.1.1 Hern² prvek 

Kl²ļovou ļ§st² ¼nikov® hry je pŚ²bŊh. Tento fiktivn² pŚ²bŊh je zaloģen na pokladu hrabŊte 

Ġporka, kterĨ ho schoval, protoģe se b§l okr§d§n² od svĨch poddanĨch.41 Đļastn²ci programu 

se v r§mci hry promŊn² v badatele, pracuj² s hern²mi kartami, do kterĨch vyplŔuj² ļ§sti 

tajenky, pln² ¼koly a odpov²daj² na ot§zky. Ġifra vedouc² k pokladu nejde rozluġtit bez 

znalosti m²stn²ho panstv², proto mus² badatel® peļlivŊ poslouchat sv®ho prŢvodce. Podle 

n§povŊd by mŊli objevit zamļenĨ poklad, jehoģ z§mek otevŚou pomoc² ļ²seln®ho k·du, 

kterĨ z²skaj² vyluġtŊn²m letopoļtu na podstavci jedn® ze soch. Tento hern² mechanismus 

by potencion§lnŊ mohl zvĨġit pozornost ¼ļastn²kŢ, z§roveŔ se d²ky ruļn²mu zapisov§n² 

zvyġuje ġance, ģe si l®pe zapamatuj² nov§ slova a informace. Karty mohou slouģit jako i jako 

vĨpisky nebo slovn²ļek. Z§roveŔ je mŢģe ġkoln² pedagog vyuģ²t v navazuj²c² vĨuce. Hra 

konļ² rozluġtŊn²m tajenky a nalezen²m pokladu. Pot® je moģn® udŊlat malou vĨstavu skic 

a Śeġen² ¼kolu z karty k Textu F viz n²ģe. 

3.2 C²lov§ skupina a organizaļn² forma 

Program je prim§rnŊ urļen pro ģ§ky druh®ho stupnŊ z§kladn² ġkoly. V ide§ln²m pŚ²padŊ by 

mŊl n§sledovat po vĨuce, kter§ se vŊnovala obdob² baroka ve vĨtvarn® vĨchovŊ nebo 

dŊjepisu. Tato skupina m§ sv§ specifika, jeģ je potŚeba br§t v potaz. Ģ§ci si v obdob² puberty 

proch§zej² dynamickĨmi f§zemi vĨvoje osobnosti, proto jsou mezi jednotlivci znaļn® 

rozd²ly.42 v tomto obdob² tak® doch§z² k rozvoji intelektu, coģ umoģŔuje zaŚazovat 

i abstraktn² ¼koly43 a sloģitŊjġ² vĨklad, Śeġen² komplikovanŊjġ²ch ¼kolŢ a re§lnĨch 

badatelskĨch ot§zek. Je vhodn®, aby ģ§ci mohli pŚi jejich Śeġen² uplatnit jiģ nabyt® znalosti 

a zkuġenosti, coģ posiluje jejich sebedŢvŊru. Đkoly by mŊly bĨt motivuj²c², pŚedstavovat 

vĨzvu pŚimŊŚenou jejich schopnostem, aby nedoġlo k rezignaci. Pro tuto vŊkovou kategorii 

je tak® vhodn® zapojen² hry a humoru. Lektor by mŊl udrģovat pŚ§telskou atmosf®ru 

a napom§hat vrstevnick®mu dialogu, kterĨ umoģŔuje reflexi. Ģ§ci se touto cestou mohou 

dostat aģ k aktu§ln²m t®matŢm, kter® se jich bezprostŚednŊ tĨkaj².44 z tŊchto dŢvodŢ jsem se 

 
41 Motiv strachu z kr§deģ² od poddanĨch byl re§lnĨ a existuj² doklady o trestech, kter® hrabŊ udŊloval sv®mu 

sluģebnictvu. 
42 J. ĻĆP, J. MAREĠ, Psychologie pro uļitele, Praha 2007, s. 232-236. 
43 Tamt®ģ s. 235. 
44 H. HAVLšJOVĆ, K. CHARVĆTOVĆ, M. INDROVĆ a kol., Pam§tky n§s bav² 2: PŚed§v§me p®ļi o 

kulturn² dŊdictv² ģ§kŢm 2. stupnŊ z§kladn²ch ġkol a stŚedoġkol§kŢm, s. 45. 
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rozhodla do programu zapojit prvky ¼nikov® hry a otevŚen® ot§zky, nad kterĨmi se mohou 

ģ§ci spoleļnŊ zamyslet. Tento program je vhodnĨ sp²ġe pro menġ² skupinu do 20 ¼ļastn²kŢ. 

Kter§ umoģŔuje snazġ² organizaci programu a individu§ln² pŚ²stup lektora. 

Proch§zku by bylo moģn® nab²dnout i dospŊlĨm napŚ²klad v r§mci galerie, muzea nebo 

knihovny. V takov®m pŚ²padŊ bych zv§ģila vynech§n² hern²ho prvku, kterĨ by mohl pŢsobit 

pŚ²liġ infantilnŊ nebo jednoduġe. Tak® bych upravila vĨklad lektora a pŚidala podrobnŊjġ² 

informace a sloģitŊjġ² ot§zky k diskusi. 

3.3 Vizu§ln² podoba 

Hled§n² vizu§ln² podoby nebylo jednoduch®. Na jedn® stranŊ st§l profesion§lnŊ vypracovanĨ 

vizu§l edukaļn²ch programŢ galeri² a muze², na stranŊ druh® podoba ¼nikovĨch her pln§ 

rekvizit s umŊlou patinou, ļasto pŢsob²c² aģ kĨļovĨm dojmem. Pokouġela jsem se nal®zt 

kompromis mezi obŊma zpŢsoby. Jako z§klad jsem zvolila mapu mŊsta, inspirovala jsem se 

pŚitom pŢvodn² barokn² mapou Lys® nad Labem. Snaģila jsem se pŚitom zanechat jistou 

naivitu a barevnost, pŚitom jsem ale mapu znaļnŊ stylizovala a zjednoduġila. Tak® jsem ji 

namalovala tak, aby tvar ulic a hlavn² ļ§sti odpov²daly dneġn² podobŊ mŊsta. D²ky tomu se 

mohou ¼ļastn²ci programu podle mapy dobŚe orientovat. SytŊ ļerven§ barva stŚech se pot® 

objevuje i na hern²ch kart§ch, coģ propojuje vizu§l jednotlivĨch ļ§st² tiskovin. Samotn® 

karty pak obsahuj² jednoduch® ikonky ï ot§zky, otevŚen® ot§zky, ¼koly a n§povŊdy, na jak® 

m²sto pokraļovat d§l. NŊkter® karty maj² tak® prostor pro zapisov§n² slov do tajenky. Zadn² 

strana je pr§zdn§ v pŚ²padŊ, ģe by si ģ§ci chtŊli v prŢbŊhu programu skicovat nebo jinak 

zaznamen§vat sv® dojmy. Jedinou rekvizitou je truhla s pokladem ve formŊ ļokol§dovĨch 

minc² a sladkost². 

 

Obr§zek 1 Hern² karta ï instrukce45 

 
45 Autorkou vġech hern²ch karet a vizu§ln²ch materi§lŢ k t®to hŚe je Eliġka Souļkov§. 
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Obr§zek 2 Mapa mŊsta Lys§ nad Labem, olej na pl§tnŊ, 175246 

 

 

Obr§zek 3 Stylizovan§ mapa Lys® nad Labem 

  

 
46 Autor nezn§mĨ. Mapa mŊsta Lys§ nad Labem, olej na pl§tnŊ, 1752. In: Veronika PINCOVĆ, Historie 

anglick®ho parku v Lys® nad Labem, Historick§ ġlechta ü Historie anglick®ho parku v Lys® nad Labem 

(26. 6. 2025). 

https://www.historickaslechta.cz/autor-pise/historie-anglickeho-parku-v-lyse-nad-labem/
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4 Pokyny pro realizaci edukaļn²ho programu 

Tato kapitola obsahuje veġker® pokyny a materi§ly potŚebn® pro realizaci edukaļn²ho 

programu, texty a pokyny ke hŚe a jednotlivĨm pam§tk§m, vĨklad pro prŢvodce 

komentovanou prohl²dkou. D§le tak® pracovn² listy v podobŊ karet, kter® budou ģ§ci 

v prŢbŊhu programu vyplŔovat. Podle materi§lŢ a informac² z t®to kapitoly by mŊlo bĨt 

moģn® program realizovat. Postup obsahuje tŚi f§ze ï pŚ²pravnou, realizaļn² a reflektivn². 

Kaģd§ z tŊchto f§z² je pro program kl²ļov§ a prŢvodce by nemŊl ani jednu vynechat. 

Jednotliv® ļ§sti je ale moģn® upravit podle sv® potŚeby. 

4.1 PŚ²pravn§ f§ze 

PŚ²prava programu nen² ļasovŊ n§roļn§, pŚesto je ale nŊkolik krokŢ, kter® mus² prŢvodce 

v t®to f§zi prov®st. Je nutn® si pŚedem pŚipravit rekvizity a vytisknout karty. Hlavn² 

rekvizitou je truhla nebo box, kterĨ se d§ zamknout z§mky na k·d a samotn® z§mky. 

J§ pouģila pŊt z§mkŢ s trojm²stnĨm k·dem, jeden z§mek pro kaģd® druģstvo, poļet z§mkŢ 

si mŢģe kaģdĨ upravit podle poļtu druģstev nebo jednotlivĨch hr§ļŢ, pokud hraje kaģdĨ s§m 

za sebe. UvnitŚ truhly je poklad, jehoģ podoba z§leģ² na prŢvodci. OdmŊna mŢģe bĨt 

ve formŊ sladkost², napŚ²klad ļokol§dov® mince nebo bonbony. Poklad mŢģe obsahovat tak® 

list se vzkazem, pro tento ¼ļel lze pouģ²t text CH viz n²ģe, kterĨ odkazuje na to, ģe pravĨm 

bohatstv²m jsou vŊdomosti a touha po pozn§v§n² svŊta kolem n§s. Dopis v pokladu motivuje 

k rozv²jen² kompetence k uļen² z RVP.47 Dalġ² ļ§st² pŚ²pravy je tisk veġkerĨch karet a map, 

pŚiļemģ je vhodn® zvolit vyġġ² gram§ģ pap²ru, aby byly karty pevnŊjġ² a l®pe se na nŊ psalo.48  

Kl²ļovou ļ§st² pŚ²pravy je sezn§men² se s edukaļn²mi texty viz n²ģe, kter® slouģ² jako 

podklad pro vĨklad prŢvodce.49 PrŢvodce by mŊl zn§t spr§vn® odpovŊdi na ot§zky na 

kart§ch a bĨt pŚipraven na pŚ²padn® ot§zky, coģ vyģaduje hlubġ² znalost dan® problematiky. 

PrŢvodce mŢģe vyuģ²t jiģ pŚipraven® ot§zky k reflexi a evaluaci, kter§ probŊhne na konci 

programu, nebo si pŚiprav² vlastn². MŊl by si tak® trasu pŚedem proj²t a zjistit, zda jsou 

 
47 Texty a pojmy psan® kurzivou jsou citovan® z MĠMT, R§mcovĨ vzdŊl§vac² program pro Z§kladn² 

vzdŊl§v§n², 2025, https://prohlednout.rvp.cz/export (6. 3. 2025). s. 33. 
48 AlespoŔ 200 g/mĮ. 
49 I tyto texty by mŊl m²t prŢvodce vytiġtŊn® s sebou, pro pŚ²pad, ģe by do nich potŚeboval nahl®dnout. 

https://prohlednout.rvp.cz/export
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vġechny jej² ļ§sti pŚ²stupn®.50 TŊsnŊ pŚed zaļ§tkem hry lektor ukryje poklad, tak aby ho 

¼ļastn²ci mohli naj²t podle tajenky. PrŢvodce by mŊl m²t pŚipraven® dostateļn® mnoģstv² 

podloģek na psan²51 a psac²ch potŚeb. V ide§ln²m pŚ²padŊ m§ s sebou alespoŔ jednu sadu 

hern²ch karet nav²c.  

 

Obr§zek 4 Truhla s pokladem 

 

Obr§zek 5 Materi§ly ke hŚe 

 
50 Je nutn® si pŚedem domluvit vstup do are§lu evangelick®ho kostela a zjistit otev²rac² dobu z§meck®ho parku. 

VĨklad ke katolick®mu kostelu prob²h§ z ļasovĨch dŢvodŢ mimo jeho are§l, za zd², z m²sta, kde je na nŊj dobŚe 

vidŊt, proto nen² v tomto pŚ²padŊ nutn® nic domlouvat. Ostatn² zastaven² jsou volnŊ pŚ²stupn§. 
51 Ide§lnŊ desky s klipem. 



 

29 

 

4.2 Realizaļn² f§ze 

PrŢvodce se s ¼ļastn²ky setk§ na libovoln®m pŚedem domluven®m m²stŊ ve mŊstŊ. Je vhodn® 

zvolit klidn® a dostateļnŊ prostorn® m²sto, kde prŢvodce pŚed§ ¼ļastn²kŢm dopis (text A) 

a karty, zah§j² hru a vĨklad.52 Đļastn²ci by mŊli z²skat dostateļn® mnoģstv² ļasu na 

prostudov§n² karet a mapy. Na tomto m²stŊ probŊhne vĨklad textŢ B a C. PrŢvodce vģdy 

mus² nechat ¼ļastn²kŢm dostatek ļasu na splnŊn² ¼kolŢ na kart§ch. Pot® nech§ ¼ļastn²ky 

h§dat dalġ² zast§vku podle n§povŊdy na kartŊ, pokud uhodnou spr§vnŊ, dojdou tam vġichni 

spoleļnŊ podle mapy.53 StejnĨ postup se opakuje u vġech zastaven² aģ do z§meck®ho parku, 

kde m§ prŢvodce prov§zet ¼ļastn²ky postupnŊ kolem soch vyjmenovanĨch v textu H. Po 

tomto posledn²m vĨkladu by mŊli vġichni dostat dostatek ļasu na vyluġtŊn² tajenky 

s n§povŊdou, kde hledat poklad, se samotnĨm hled§n²m zaļ²naj² vġichni v jeden moment na 

pokyn prŢvodce. Po nalezen² pokladu se jednotliv® tĨmy stŚ²daj² v odemyk§n² z§mkŢ, pot® 

si obsah spravedlivŊ rozdŊl² a spoleļnŊ pŚeļtou dopis. Po konci hry nast§v§ reflektivn² f§ze. 

4.3 Reflektivn² f§ze 

Reflexe mŢģe m²t rŢzn® formy, v tomto pŚ²padŊ je z organizaļn²ch dŢvodŢ nejvhodnŊjġ² 

skupinov§ verb§ln² reflexe. Pro tuto formu reflexe je zapotŚeb² vytvoŚit bezpeļn® 

a respektuj²c² prostŚed², otevŚen® rŢznĨm pohledŢm na vŊc. Je proto vhodn® nastavit 

a komunikovat s ¼ļastn²ky pŚedem pravidla, kter® budou t®to atmosf®Śe napom§hat. Pomoc² 

reflektivn²ch ot§zek by mŊli ¼ļastn²ci pojmenovat stŊģen² ļ§sti programu a proces uļen², 

kterĨm bŊhem nŊj proġli, sv® z§ģitky a dojmy.54 

4.4 Texty pro prŢvodce 

VĨkladovĨ text si mŢģe prŢvodce v pŚ²padŊ potŚeby zredukovat nebo upravit, s ohledem na 

vŊk a znalosti ¼ļastn²kŢ programu. NemŊl by pŚitom ale vynechat informace, kter® si 

¼ļastn²ci maj² zapsat na karty, pomoc² kterĨch vyluġt² tajenku. PopŚ²padŊ je moģn® 

uskuteļnit proch§zku pouze s vĨkladem, bez pracovn²ch listŢ a hern²ho prvku. V takov®m 

pŚ²padŊ by mŊl prŢvodce vynechat text A. 

 
52 NapŚ²klad park ĠtŊp§nky Rohanov®. 
53 Đļastn²ci by se po celou dobu nemŊli vzdalovat od prŢvodce (kromŊ hled§n² pokladu). 
54 L. JAKUBCOVĆ HAJDUĠKOVĆ, M. FULKOVĆ, V. SEHNALĉKOVĆ, Metodika II: Metodika realizace 

vzdŊl§vac²ho galerijn²ho/muzejn²ho programu (pro z§kladn² vzdŊl§v§n²), s. 16. 
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4.4.1 Text A: PŚ²bŊh hry a pravidla 

V§ģen² badatel®, 

NŊkdejġ² majitel zdejġ²ho panstv² hrabŊ Ġpork mŊl obrovskĨ majetek. Byl ale velmi 

podez²ravĨ, ob§val se, ģe ho sluģebnictvo okr§d§, proto ļ§st sv®ho majetku ukryl. Podle 

povŊst² se poklad st§le nach§z² na ¼zem² lysk®ho panstv². Dlouh§ stalet² se ho zdejġ² 

obyvatel® pokouġeli naj²t, jejich snaha vġak skonļila bez vĨsledku. V ned§vn® dobŊ byly 

nalezeny dokumenty s ġifrou, jej²ģ rozluġtŊn² by mohlo v®st k pokladu. HrabŊ ale nechtŊl, 

aby se poklad dostal do rukou nŊkoho, kdo nezn§ jeho panstv² a odkaz, kterĨ zde zanechal. 

Proto budete pro rozluġtŊn² ġifry potŚebovat informace, kter® v§m poskytne v§ġ prŢvodce. 

RozdŊlte se do pŊti badatelskĨch tĨmŢ, kter® budou luġtit ġifru. Dodrģujte n§sleduj²c² 

pravidla: kaģdĨ tĨm pracuje samostatnŊ, druģstva si navz§jem nenapov²daj², stŚ²dejte se tak, 

aby se do b§d§n² zapojili vġichni ļlenov®. 

AŠ pŚi sv®m b§d§n² naleznete, co hled§te!55 

4.4.2 Text B: Baroko56 

Baroko je umŊleckĨ sloh a ģivotn² styl, kterĨ do ļeskĨch zem² pronikal hlavnŊ v obdob² po 

bitvŊ na B²l® hoŚe roku 1620. Samotn® slovo baroko se pŚekl§d§ jako nepravidelnĨ, nestejnĨ, 

bizarn². Je pln® protikladŢ: kult pravdy a pŚetv§Śka, smyslovost a mysticismus, povŊra 

a racionalita, rozum a bl§znovstv². Obdob² baroka je tak® spojov§no s rekatolizac² 

a panovnickĨm absolutismem, kdy mŊl vl§dce t®mŊŚ neomezenou moc nad svĨmi 

poddanĨmi. Poddan² se zaļali st§le ļastŊji proti tomuto uspoŚ§d§n² a nevyhovuj²c²m 

podm²nk§m (danŊ, v§lky, é) bouŚit.57 v n§boģensk®m vn²m§n² se objevila touha pozn§vat 

Boha skrze hmotnĨ svŊt, kterĨ se d²ky z§moŚskĨm objevŢm st§le zvŊtġoval. BŊhem 

TŚicetilet® v§lky se lid® o to v²ce up²nali k Bohu jako jedin® jistotŊ (nen² divu, v§lka mŊla 

miliony obŊt², pŚekonala ji aģ Prvn² svŊtov§ v§lka). Racionalitu renesance vystŚ²dala 

mystika, i uļenci pod§vali svŊdectv² o n§boģenskĨch vidŊn²ch a snech. Tato touha po nŊļem 

pŚesahuj²c²m lidskĨ rozum pronikla i do vĨtvarn®ho umŊn². Tajemno a mystiku 

 
55 Tento text mŢģe pŚeļ²st prŢvodce, nebo ho nechat pŚeļ²st ¼ļastn²ky. 
56 Pr§vŊ tato ļ§st vĨkladu je nejvhodnŊjġ² k ¼pravŊ, pokud by chtŊl prŢvodce ¼ļastn²ky podrobnŊji uv®st do 

dŊje nebo rekapitulovat pŚedem probranou l§tku. 
57 Rosario VILLARRI a kol., Barokn² ļlovŊk a jeho svŊt, Praha 2004, s. 10-13. 
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ztŊlesŔuje ġerosvit, hojnŊ se pracuje s perspektivou a iluz². Z§moŚsk® objevy se odr§ģ² 

v n§mŊtech exotickĨch motivŢ a zv²Śat. Barokn² umŊn² se snaģilo proniknout za hranice 

smyslov®ho svŊta, zhmotnit nehmotn® ï abstraktn² pojmy, proto pouģ²valo pŚedimenzovan§ 

gesta, emoce a alegorie.58 

4.4.3 Text C: HrabŊ Frantiġek Anton²n Ġpork 

Frantiġek Anton²n Ġpork se narodil do nov®ho ġlechtick®ho rodu. Jeho otec Jan Ġpork 

poch§zel z rodiny vestf§lskĨch sedl§kŢ. V arm§dŊ se z nejniģġ²ch pozic vypracoval na 

gener§la. DaŚilo se mu a z²skal nejen prestiģ, ale i v§leļnou koŚist, jenģ se stala z§kladem 

majetku jeho rodu. Vlastnil v Ļech§ch rozs§hl§ panstv² (mimo jin® i Lysou nad Labem) 

a patŚil mezi nejbohatġ² muģe kr§lovstv². Od c²saŚe Leopolda I. z²skal roku 1664 titul 

dŊdiļn®ho Ś²ġsk®ho hrabŊte.59 

Roku 1662 pŚiġel na svŊt jeho prvorozenĨ syn. Od dŊtstv² mŊl se svĨm bratrem pŚ²snou 

vĨchovu, museli napŚ²klad chodit do ġkoly pŊġky, ne koļ§rem. V ġestn§cti letech z²skal 

titul na Karlo-FerdinandovŊ univerzitŊ (dneġn² Univerzita Karlova). Pot® se vydal na 

kaval²rskou cestu, bylo tehdy zvykem poslat mlad®ho ġlechtice, aŠ trochu pozn§ svŊt. 

Cestou vŊtġinou studuje na evropskĨch univerzit§ch a uļ² se samostatnosti. Nejv²ce ho 

zaujal francouzskĨ dvŢr Ludv²ka IV. V prŢbŊhu jeho cesty mu zemŚel otec, takģe kdyģ se 

vr§til, musel se postarat o celou rodinu a majetek. Ve 24 letech se oģenil s Frantiġkou 

Apoloni², narodili se jim tŚi dŊti, dvŊ holļiļky a jeden chlapec, ten ale brzy zemŚel.60 Ļ§st 

ģivota str§vil na sv®m panstv² v Lys® nad Labem, kde zanechal bohat® kulturn² dŊdictv². 

N§zory a svŊdectv² na jeho osobu se rŢzn². Na jednu stranu vedl velk® mnoģstv² soudn²ch 

sporŢ, na sluģebnictvo mŊl bĨt tvrdĨ a ļasto je trestal. Pouģ²val i jist® formy muļen², nechal 

je biļovat nebo Ăvsadit na oslañ61. Na druhou stranu je povaģov§n za velk®ho mecen§ġe 

a zvelebitele svĨch panstv².62 Je ot§zkou, zda si podporou umŊn² nechtŊl zaplatit lepġ² 

 
58 ZdenŊk KALISTA, Ļesk® baroko, Praha 1941, s. 16-22. 
59Pavel PREIS, Frantiġek Anton²n Ġpork a barokn² kultura v Ļech§ch, Praha 2003, s. 20-22. 
60 Tamt®ģ, s. 35-37. 
61 Vsazen² na osla byl v historii trest napŚ²klad pro pytl§ky, zlodŊje nebo nevŊrn® ģeny. Trest spoļ²val v tom, 

ģe provinilec musel urļitou dobu sedŊt na muļ²c²m n§stroji pŚipom²naj²c²m ġpiļatĨ osl² hŚbet. 
62 P. PREIS, Frantiġek Anton²n Ġpork a barokn² kultura v Ļech§ch, s. 51ï56. 
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povŊst, jist® je, ģe d§val zak§zky nejvĨznamnŊjġ²m umŊlcŢm sv® doby a jeho panstv² maj² 

dodnes d²ky nŊmu mimoŚ§dnou umŊleckou a kulturn² hodnotu.63 

Ot§zka na kartŊ: 

Jak se Ś²kalo pozn§vac²m cest§m mladĨch ġlechticŢ?64 

OtevŚen§ ot§zka na kartŊ: 

Jak byste na z§kladŊ tohoto vĨkladu vysvŊtlili vĨznam slova mecen§ġ?65 

 

Obr§zek 6 Hern² karta k Textu C 

4.4.4 Text D: Socha ĂStigmatizaceñ svat®ho Frantiġka z Assisi 

Tuto p²skovcovou sochu z roku 1710 si objednal tehdejġ² majitel lysk®ho panstv² Frantiġek 

Anton²n Ġpork. PŢvodnŊ byla souļ§st² pustevny v lese nedaleko Lys®. Kleļ²c²m svŊtcem je 

svatĨ Frantiġek Seraf²nskĨ. MŢģete si vġimnout, ģe m§ stejn® jm®no jako hrabŊ Ġpork, tato 

podoba nen² n§hodn§. SvatĨ Frantiġek je spoleļnŊ se svatĨm Anton²nem jeho patronem.66 

Katoliļt² vŊŚ²c² d§vaj² svĨm dŊtem jm®na podle patronŢ, kter® jim vybrali. Patron je svŊtec, 

kterĨ se m§ za sv® svŊŚence pŚimlouvat a ochraŔovat je. Sv® patrony maj² i zemŊ, mŊsta nebo 

povol§n² (napŚ²klad svat§ Barbora je patronkou horn²kŢ, svatĨ Petr zase ryb§ŚŢ). N§hodn§ 

nejsp²ġ nen² ani orientace sochy smŊrem ke kostelu, jako m²stu setk§van² s Bohem. 

O Frantiġkovi se dozv²me v²ce v jeho legendŊ. Legenda je liter§rn² ģ§nr, kterĨ se zabĨv§ 

ģivotem a smrt² svatĨch. Frantiġek ģil ve 13. stolet². Ve chv²l²ch, kdy zaģ²val tŊģk® ļasy, 

rozhodl se vystoupit na horu, kde rozj²mal o Jeģ²ġi. Sestoupil k nŊmu andŊl, kterĨ mu zjevil 

 
63 Tamt®ģ, s. 481. 
64 Kaval²rsk® cesty. 
65 MajetnĨ ļlovŊk, kterĨ podporuje umŊlce a d§v§ jim zak§zky na umŊleck§ d²la. 
66 Karel RħDL, Lys§ nad Labem: PrŢvodce mŊstem a okol²m, Lys§ nad Labem 1995, s. 23. 
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vĨjev ukŚiģovan®ho ļlovŊka. Frantiġek na nŊj s ¼divem hledŊl a m²sily se u nŊj pocity radosti 

a soucitu. Po tomto vidŊn² se mu objevily r§ny na dlan²ch a nohou, jako by byl pŚibitĨ ke 

kŚ²ģi, takzvan§ stigmata. Tak se propojil s milovanĨm Kristem nejen duchovnŊ, ale 

i tŊlesnŊ.67 Slovo stigmatizace se dnes pouģ²v§ sp²ġe v pŚenesen®m vĨznamu, kdyģ je nŊkdo 

oznaļenĨ ï negativnŊ vn²manĨ v povŊdom² lid², kvŢli nŊļemu, co udŊlal v minulosti, kvŢli 

jeho pŚ²sluġnosti k urļit® skupinŊ nebo kvŢli nŊjak® odliġnosti (napŚ. barva pleti, koģn² 

onemocnŊn², odst§t® uġi atd.). 68 

Ot§zky na kartŊ: 

Jak se nazĨv§ ģ§nr, kterĨ se zabĨv§ ģivoty svatĨch?69 

KterĨ ze svŊtcŢ je hlavn²m patronem ļeskĨch zem²?70 

Jak® slovo oznaļuje pŚedsudky vŢļi urļit® osobŊ, kter® j² pŚipisuj² negativn² vlastnosti?71 

OtevŚen§ ot§zka: 

Setkali jste se nŊkdy se stigmatizac²? Zkuste uv®st zn§mou osobnost, kter§ byla 

stigmatizov§na. 

 

Obr§zek 7 Hern² karta k Textu D 

 
67 Felix MĆRIA, 800 let Stigmatizace (r.2024), 13. 9. 2024, https://www.frantiskani.uh.cz/stigmatizace/ 

(4. 3. 2025). 
68 Milan NEKONEĻNħ, Stigmatizace in: Sociologick§ encyklopedie, 11. 12. 2017, Stigmatizace ï 

Sociologick§ encyklopedie (1. 5. 2025). 
69 Legenda. 
70 SvatĨ V§clav. 
71 Stigmatizace. 

https://encyklopedie.soc.cas.cz/w/Stigmatizace
https://encyklopedie.soc.cas.cz/w/Stigmatizace


 

34 

 

4.4.5 Text E: Socha Panny Marie Immaculaty 

Socha byla vytes§na do hoŚick®ho p²skovce roku 1884,72 v dobŊ, kdy bylo vyrovn§no 

n§mŊst², zboŚena kostnice a starĨ farn² kostel. Ikonograficky odkazuje na celosvŊtovou 

mari§nskou ideu, zobrazuje Pannu Marii stoj²c² na zemŊkouli obtoļen® hadem.73 

Ikonografie neboli  obrazopis je jedno z odvŊtv² dŊjin umŊn², kter® se zabĨv§ popisem, 

zkoum§ zpŢsob zobrazov§n², typologii postav, vĨvoj zobrazov§n² atp.74 ZabĨv§ se n§mŊty 

a symboly, v naġem prostŚed² nejļastŊji svŊtcŢ nebo biblickĨch postav. HistorikŢm umŊn² 

napom§h§ pŚi dataci dŊl a pŚi urļen² jejich pravosti. 

IkonografickĨ typ zobrazen² Panny Marie v Lys® nad Labem se nazĨv§ Immaculata, coģ 

znamen§ neposkvrnŊn§. Tento typ se d§le ļlen² na dalġ² podkategorie. V Lys® je to konkr®tnŊ 

V²tŊzka nad hadem. Pro toto vyobrazen² je typick§ svatoz§Ś s dvan§cti hvŊzdami. Vykazuje 

i znaky typu, kterĨ se s V²tŊzkou nad hadem ļasto sluļuje, La Pur²sima ï ļist§. Podle tohoto 

ikonografick®ho typu m§ rozpuġtŊn® vlasy, ruce sepjat® k modlitbŊ stoj²c² na sf®Śe obtoļen® 

hadem s jablkem v tlamŊ. Nejzn§mŊjġ² ļesk§ socha Immaculaty La Pur²simy se nach§z² na 

Mari§nsk®m sloupu StaromŊstsk®ho n§mŊst² v Praze.75 Immaculata symbolizuje v²tŊzstv² 

nad hŚ²chem a neposkvrnŊn® poļet² Panny Marie, kterĨm se vymanila z prvotn²ho hŚ²chu, 

pŚedstavuje tak novou Evu. Proto bĨv§ zobrazov§na, jak pŚekraļuje hada s jablkem.76 

Souļ§st² podstavce soch bĨv§ i chronogram, n§pis, v nŊmģ jsou nŊkter§ p²smena 

zvĨraznŊna. Jde o Ś²msk® ļ²slice, pŚi jejich seļten² vyjde urļitĨ letopoļet, ļasto rok vzniku 

sochy nebo stavby.77 Tato socha zobrazuje pouze letopoļet napsanĨ Ś²mskĨmi ļ²slicemi. 

Ot§zky na kartŊ: 

Koho symbolizuje v biblick® ikonografii had?78 

 
72 Tento letopoļet je k·dem k z§mku, proto by ho mŊl prŢvodce v pŚ²padŊ varianty se zapojen²m hern²ho prvku 

ve vĨkladu vynechat. 
73 K. RħDL, Lys§ nad Labem: PrŢvodce mŊstem a okol²m, Lys§ nad Labem, s. 23. 
74 Roman KUBIĻKA, JiŚ² ZELINGER, VĨkladovĨ slovn²k mal²Śstv², grafika, restaur§torstv², Praha 2004, s. 94. 
75 Jan ROYT, Slovn²k biblick® ikonografie, Praha 2006, s. 198. 
76 MIKULEC, [¼stn² sdŊlen²]. Praha. 6.1.2025. 
77 RŢģena BUCHTELOVĆ, Helena CONFORTIOVĆ eds. NovĨ akademickĨ slovn²k ciz²ch slov A-Ģ, 

Praha 2005, s. 332. 
78 ń§bla. 
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JakĨ letopoļet lze vyļ²st z podstavce sochy?79 

OtevŚen§ ot§zka: 

Co symbolizuje jablko, kter® drģ² had a k jak® ud§losti se vztahuje?80 

 

Obr§zek 8 Hern² karta k Textu E 

4.4.6 Text F: Kostel svat®ho Jana KŚtitele 

Barokn² jednolodn² kostel byl zaloģen roku 1719 pravdŊpodobnŊ podle n§vrhu Frantiġka 

Maxmili§na KaŔky, dokonļen byl roku 1741 Anselmem Luragem, kterĨ vystavŊl i ohradn² 

zeŅ kostela. Dominantou kostela je vŊģ s cibulovou stŚechou s lucernou.81 

Kostel m§ mnoho typicky barokn²ch rysŢ, zvenļ² je bohatŊ ļlenŊnĨ a d²ky rozpohybovanosti 

tvarŢ pŢsob² velmi dynamicky. SvŊtl§ om²tka je pokryta ornament§ln² ġtukovou vĨzdobu. 

Jak jiģ bylo zm²nŊno b§Ŕ neboli cibulovit§ stŚecha je velmi vĨraznou ļ§st² kostela a v naġem 

prostŚed² bĨv§ souļ§st² hlavnŊ barokn²ch nebo baroknŊ pŚestavŊnĨch sakr§ln²ch staveb. Je 

to tedy dobrĨ rozpozn§vac² rys pro tento sloh. 

Đkoly na kartŊ: 

Vypiġ si zde rysy barokn² architektury. 

Nakresli, jak si podle tohoto popisu pŚedstavujeġ kostel s barokn²mi architektonickĨmi 

prvky. 

 
79 Letopoļet = k·d k z§mku (1884). Na kartŊ ¼ļastn²ci zapisuj² ļ²sla na obr§zek visac²ho z§mku. 
80 Jablko symbolizuje prvotn² hŚ²ch Adama a Evy, kteŚ² ochutnali zak§zan® ovoce v rajsk® zahradŊ. BŢh 

je kvŢli tomu vyhnal z r§je. Lid® se tak kvŢli sv®mu hŚ²ch vzd§lili Bohu. 
81 J. HRABŉTOVĆ, Soupis pam§tek okresu Nymburk. D²l 1., Nemovit® pam§tky (Ben§teck§ Vrutice ï 

Lys§ nad Labem), s. 85. 
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Obr§zek 9 Hern² karta k Textu F 

 

Obr§zek 10 PŚ²klady Śeġen² ¼kolu z hern² karty Kostel svat®ho Jana KŚtitele 

4.4.6.1 Ohradn² zeŅ kostela 

Ohradn² zeŅ se vyznaļuje asymetrickĨm, zprohĨbanĨm pŢdorysem, je bohatŊ sochaŚsky 

zdoben§ a s kostelem tvoŚ² barokn² celek. VŊtġina ze tŚin§cti barokn²ch plastik v nadģivotn² 

velkosti byla pŢvodnŊ um²stŊna v jinĨch ļ§stech lysk®ho panstv², v Eremit§ģi sv. V§clava, 

u sv. Frantiġka nebo na Bon Repos. Sochy vytvoŚilo nejm®nŊ pŊt umŊlcŢ, nejzn§mŊjġ² z nich 

je Maty§ġ Bernard Braun (socha sv. JeronĨma 1718) nebo Jan Brokoff (sv. Anton²n). 

Sv. Josefa a ļtyŚi evangelisty vytesal Frantiġek Ad§mek z Ben§tek. Soubor doplŔuj² ļtyŚi 
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c²rkevn² pŚedstavitel® a dva andŊl® u vchodu.82 KŚesŠansk§ ikonografie si v prŢbŊhu stalet² 

vytvoŚila pozn§vac² znaky zobrazovanĨch svŊtcŢ, takzvan® atributy ï pŚedmŊty nebo 

zv²Śata, kter§ jsou pro nŊ typick§ nebo maj² pro nŊ symbolickĨ vĨznam. NŊkdy jsou 

pŚedmŊty spoleļn® pro celou skupinu, kupŚ²kladu palmov§ ratolest pro vġechny muļedn²ky, 

holubice pro c²rkevn² uļitele. Jednotliv² svŊtci pak maj² vŊtġinou atribut, kterĨ je spojenĨ 

s ud§lost² z jejich ģivota, kterĨ zn§me z legend, podle zpŢsobu umuļen² nebo podle svŊtcovy 

ctnosti (napŚ. svatĨ Petr m§ kl²ļe).83 StejnŊ tak i sochy na ohradn² zdi maj² sv® atributy.  

Ot§zka na kartŊ: 

Mezi sochami jsou ļtyŚi evangelist®, kteŚ² maj² spoleļnĨ atribut. Prohl®dni si sochy a zkus  

mezi nimi evangelisty rozeznat a urļi, kterĨ atribut je spojuje.84 

Đkol na kartŊ: 

Najdi mezi sochami svat®ho Luk§ġe (jeho atributem je bĨk). 

 

Obr§zek 11  Hern² karta k Textu F 

4.4.7 Text G: EvangelickĨ kostel 

ReformovanĨ evangelickĨ sbor byl v Lys® zaloģen roku 1782. Evangel²ci nejprve ģ§dali 

o pŚenech§n² star®ho farn²ho kostela na n§mŊst², vrchnost vġak odm²tla. Vlastn² kostel 

evangel²ci vystavŊli v letech 1787-1789. Tento kostel vyhoŚel roku 1837 a byl znovu 

obnoven. V are§lu kostela byla 1864 zaloģena evangelick§ ġkola, kde dnes s²dl² sbor 

 
82 J. HRABŉTOVĆ, Soupis pam§tek okresu Nymburk. D²l 1., Nemovit® pam§tky (Ben§teck§ Vrutice ï 

Lys§ nad Labem), s. 85-86. 
83 VŊra REMEĠOVĆ, Ikonografie a atributy svatĨch, Praha 1990, s. 5. 
84 Evangelist® drģ² v ruce knihu. Evangelist® jsou autoŚi evangeli², prvn²ch knih nov®ho z§kona, kter® obsahuj² 

pŚ²bŊhy o Jeģ²ġi, jeho ļinech, smrti a zmrtvĨchvst§n². 
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Ļeskobratrsk® c²rkve Evangelick®.85 Interi®r kostela je prostĨ, b²l® stŊny a strop jsou 

zdobeny biblickĨmi vĨjevy a klasicistn² mobili§Ś m§ vysokou umŊleckoŚemeslnou 

hodnotu.86 Zvenļ² nese kostel barokn² a klasicistn² rysy. NejvĨraznŊjġ² ļ§st² kostela je ġt²t, 

kterĨ zdob² Bible s kalichem, hlavn² dveŚe kostela lemuj² dva sloupy. 

Tento kostel patŚ² mezi takzvan® toleranļn² kostely, kter® si nekatoliļt² vŊŚ²c² zaļali stavŊt 

potom, co Josef II. vydal roku 1781 Toleranļn² patent, ve kter®m povolil kromŊ katolick®ho 

jeġtŊ tŚi dalġ² vyzn§n² v²ry. Z§roveŔ vġak ustanovil i urļit§ omezen². Zak§zal jim veŚejn® 

bohosluģby, kostely nesmŊly st§t u hlavn² ulice, nemŊly vypadat jako c²rkevn² stavby, proto 

mŊly zak§zan® vŊģe a zvony.87 

OtevŚen® ot§zky na kartŊ: 

Proļ vrchnost nepovolila vystavŊt kostel na n§mŊst²?88 

Popiġ, v ļem spatŚujeġ rozd²ly mezi katolickĨm a evangelickĨm kostelem.89 

 

Obr§zek 12  Hern² karta k Textu G 

 

 
85 Karel KUĻA, MŊsta a mŊsteļka v Ļech§ch, na MoravŊ a ve Slezsku, 8. sv., Praha 2011, s. 725. 
86 Ġ§rka KOUKALOVĆ, Pozoruhodn® objekty MŊstsk® pam§tkov® z·ny v Lys® nad Labem, Lys§ nad Labem 

2003, s. 11. 
87 POKORNħ JiŚ², vysokoġkolskĨ profesor [¼stn² sdŊlen²]. Praha. 28.2.2024. 
88 Podle toleranļn²ho patentu nesmŊl bĨt evangelickĨ kostel postavenĨ u hlavn² silnice. 
89 KatolickĨ kostel m§ velkou vŊģ a je bohatŊ zdobenĨ. EvangelickĨ kostel ģ§dnou vŊģ nem§ a jeho vĨzdoba 

je prostġ². 
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4.4.8 Text H: Z§mek 

Z§mek se nach§z² na kopci, coģ je strategicky vĨhodn® m²sto, proto je tak® historie z§mku 

tak bohat§. Na m²stŊ dneġn²ho z§mku st§l pŢvodnŊ hrad, kterĨ vyp§lili husit®.90 Od t® doby 

byla stavba neust§le upravov§na a rozrŢstala se. Po roce 1558 byly zbytky hradu pŚestavŊny 

do podoby pozdnŊ renesanļn²ho loveck®ho z§meļku. V t® dobŊ pŚibylo vĨchodn² 

jednopatrov® kŚ²dlo, na kter®m jsou dodnes patrn® renesanļn² prvky, napŚ²klad zbytky 

sgrafitov®ho kv§drov§n², lich® ark§dy a v pŚ²zem² obd®ln²kov§ okna. Roku 1696 se z§mek 

doļkal dalġ² pŚestavby objednan® Frantiġkem Anton²nem Ġporkem. V r§mci kter® bylo 

pŚistavŊno z§padn² jednopatrov® kŚ²dlo jako takzvanĨ novĨ z§mek.91 D§le tak® pŚibyla 

z§meck§ kaple. Kolem roku 1867 byl celĨ z§mek upraven klasicistnŊ. V t® dobŊ byla pŚid§na 

i sochaŚsk§ vĨzdoba z§mku v podobŊ v§z a putti. Dalġ²mi ¼pravami si z§mek proġel jeġtŊ na 

konci 19. a v prvn² polovinŊ 20. stolet². D²ky ļetnĨm pŚestavb§m nese stavba architektonick® 

prvky z mnoha obdob² od renesance pŚes baroko aģ po klasicismus. Roku 1938 koupilo 

z§mek s parkem a kl§ġterem ministerstvo soci§ln² p®ļe. Od t® doby slouģil z§mek pro 

invalidy a veter§ny prvn² svŊtov® v§lky, kteŚ² zde pobĨvali aģ do roku 1952. Od roku 1960 

je z§mek vyuģ²v§n jako domov pro seniory, tomuto ¼ļelu slouģ² dodnes.92 z interi®ru z§mku 

se dochovaly pŚedevġ²m stropn² a n§stŊnn® malby a fresky s biblickou nebo mytologickou 

t®matikou d§le tak® veduty PaŚ²ģe a Versailles.93 

V architektuŚe rozhodnŊ nen² vĨjimkou, ģe jedna stavba vykazuje prvky rŢznĨch stavebn²ch 

slohŢ. Jak jiģ bylo zm²nŊno, na jednom z kŚ²del z§mku se setk§v§ klasicismus s renesanļn²m 

sgrafitem. Sgrafito je typ n§stŊnn® malby, kter§ mŢģe obsahovat symboly, geometrick® tvary 

nebo figur§ln² motivy s narativn²m (vypr§vŊc²m) charakterem. řemesln²k nebo umŊlec ho 

vytv§Ś² seġkrabov§n²m nebo proġkrabov§n²m nezaschl® om²tky, ļ²mģ odhal² spodn² 

kontrastn² vrstvu.94 

 

 

 
90 Emanuel POCHE a kol, UmŊleck® pam§tky Ļech, 4 sv., Praha 1982, s. 335. 
91 K. RħDL, Lys§ nad Labem: PrŢvodce mŊstem a okol²m, Lys§ nad Labem, s. 23. 
92 Historie: Domov Na Z§mku. https://www.domovnazamku.cz/historie (4. 12. 2024). 
93 E. POCHE a kol, UmŊleck® pam§tky Ļech, 4 sv., s. 335. 
94 R. KUBIĻKA, J. ZELINGER, VĨkladovĨ slovn²k mal²Śstv², grafika, restaur§torstv², Praha 2004, s. 94. 



 

40 

 

4.4.8.1 Z§meckĨ park 

Po roce 1733 zaloģil hrabŊ Frantiġek Anton²n Ġpork z§meckĨ park rozdŊlenĨ na anglickou 

a francouzskou ļ§st a nechal ho bohatŊ sochaŚsky vyzdobit. NejvŊtġ² ļ§st sochaŚsk® vĨzdoby 

tvoŚ² alegorick® sochy vytvoŚen® vŊtġinou d²lnou Mati§ġe Bernarda Brauna nebo jeho ģ§ky. 

Alegorick® sochy uģ²vaj² rŢzn® symboly, kter® vystihuj² jejich podstatu (napŚ. slunce 

pŚedstavuje den, mŊs²c noc). Na terase z§mku jsou ĻtyŚi roļn² obdob², kamenn® schody 

lemuj² putti zn§zorŔuj²c² Den a Noc. Dalġ² dvŊ schodiġtŊ zdob² sochy ĻtyŚ ģivlŢ a ĻtyŚ 

svŊtad²lŢ. Veġker® sochy putti jsou patrnŊ zhotoveny Frantiġkem Ad§mkem (ģ§k Mikul§ġe 

Bernarda Brauna) roku 1735. N§sleduj² dva lvi a dvŊ sfingy. 95 Nad zahradou je Śada 

klasicistn²ch soch, kter® vznikly mezi lety 1760 aģ 1780 s n§mŊty antickĨch bohŢ. Cestu 

prot²naj²c² park od z§mku k vĨchodn² br§nŊ lemuj² po obou stran§ch alegorick® sochy 

Dvan§cti mŊs²cŢ. Ty vyhotovil Frantiġek Ad§mek roku 1735 nejsp²ġe podle BraunovĨch 

n§vrhŢ. Kaģd§ socha pŚedstavuje jeden mŊs²c a nese atributy, kter® jsou s n²m spojen®. 

Sochy n§m ukazuj² i dobov® zvyklosti, pokrmy a do jist® m²ry i od²v§n². Kdyģ na tyto sochy 

nahl²ģ²me jako na historickĨ pramen, mŢģeme si pŚedstavit roļn² cyklus barokn²ho ļlovŊka 

z urļit® soci§ln² vrstvy. Tyto alegorick® cykly pŚedstavuj² soubor, kterĨ obstoj² 

v celoevropsk®m srovn§n².96 PodobnĨ alegorickĨ soubor m§ z§meckĨ park ve Versailles, 

kterĨ je zdoben sochami Dvan§cti mŊs²cŢ, Roļn²mi obdob²mi, Ļ§stmi dne a dalġ²mi 

alegoriemi. 

Na pŚ²kladu soch v z§meck®m parku vid²me, ģe dŚ²ve bylo autorstv² vn²m§no jinak neģ dnes. 

Dnes je zvykem, ģe umŊleck® d²lo vytvoŚ² jeden nebo v²ce umŊlcŢ, kteŚ² jsou vġichni 

vn²m§ni jako autoŚi, dŚ²ve tomu vġak bylo jinak. Bylo zvykem, ģe vĨznamnĨ umŊlec mŊl 

svou d²lnu s pomocn²ky. Asistenti mistrovi pom§hali nebo dokonce vyhotovovali sami d²la 

podle jeho n§vrhu. Mistr, kterĨ se pod d²la podepisoval je ļasto jen korigoval. PodobnŊ to 

prob²halo i u nŊkterĨch soch v lysk®m z§meck®m parku. Zejm®na v dobŊ, kdy Braun 

onemocnŊl souchotinami a nemohl tvoŚit velk® sochy vytvoŚil malĨ model podle kter®ho 

 
95 E. POCHE a kol, UmŊleck® pam§tky Ļech, 4 sv., s. 335. 
96 J. HRABŉTOVĆ, Soupis pam§tek okresu Nymburk. D²l 1., Nemovit® pam§tky (Ben§teck§ Vrutice ï Lys§ 

nad Labem), s. 89. 
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ģ§ci sochu realizovali. Jedn²m z ļlenŢ jeho d²lny byl i Frantiġek Ad§mek z Ben§tek, kterĨ 

vytvoŚil sochy Dvan§cti mŊs²cŢ.97 

Ot§zka na kartŊ: 

Jak® svŊtad²ly jsou zde sochaŚsky vyobrazeny? (Piġ v abecedn²m poŚad².)98 

OtevŚen® ot§zky: 

Popiġ rozd²l mezi anglickĨm a francouzskĨm parkem.99 

Proļ jsou mezi sochami jen ļtyŚi ze sedmi svŊtad²lŢ?100 

Đkol na kartŊ: 

Prohl®dni si z§mek a pokus se naj²t zbytky sgrafita na jeho zdech.101 

 

Obr§zek 13 Đļastn²ci edukaļn²ho programu nalezli sgrafita 

 
97 JiŚ² KAĠE, Petr KOTLĉK, BraunŢv Betl®m: Drama krajiny a umŊn² v promŊn§ch ļasu, Praha, 

Litomyġl 1999, s. 16. 
98 Afrika, Amerika, Asie, Evropa ï foto viz pŚ²lohy. 
99 AnglickĨ park je m®nŊ upravenĨ, francouzskĨ park obvykle tvoŚ² ¼hledn® z§hony kvŊtin a keŚe sestŚ²han® 

do rŢznĨch tvarŢ. 
100 Antarktida a Austr§lie v t® dobŊ patrnŊ nebyly vn²m§ny jako svŊtad²l. Amerika se nedŊlila na dva svŊtad²ly 

ï Severn² a Jiģn². 
101 Sgrafita se nach§zej² na stŊnŊ vĨchodn²ho kŚ²dla v bl²zkosti z§meck® kaple. 
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Obr§zek 14  Hern² karta k Textu H 

4.4.9 Text CH: List  v pokladu 

Tento poklad na jazyku se rozplyne, 

prav® bohatstv² je vidŊt, co jin² ne. 

OtevŚen® oļi a mysl k vŊdŊn², 

je t²m, co ģivot Ti promŊn².102  

 
102 Tento list je souļ§st² pokladu a ¼ļastn²ci si ho ļtou sami. 
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5 Dokumentace realizace edukaļn²ho programu 

Realizace programu probŊhla v sobotu 28. 6. 2025 v Lys® nad Labem. Proch§zka byla 

zah§jena v 14:30 hodin v parku ĠtŊp§nky Rohanov®. Programu se ¼ļastnilo 9 osob ve 

vŊkov®m rozmez² od 18 do 55 let. Vzhledem k tomu, ģe se s ¼ļastn²ky dobŚe zn§m, snaģila 

jsem se jim program m²rnŊ pŚizpŢsobit. Oproti materi§lŢm, kter® obsahuje tato pr§ce jsem 

ho ponŊkud rozġ²Śila a pŚizpŢsobila vŊku a vŊdomostem ¼ļastn²kŢ. Bylo tak® nutn® poļ²tat 

s t²m, ģe program je tvoŚen prim§rnŊ pro 2. stupeŔ z§kladn² ġkoly a navazuje na jeho uļivo. 

Pro osvŊģen² z§kladn²ch znalost² jsem v ¼vodu programu pŚedstavila struļnĨ 

kulturnŊhistorickĨ kontext, kterĨ ¼ļastn²kŢm pŚibl²ģil dobov® myġlen² a estetick® c²tŊn² 

barokn²ho ļlovŊka. Pro tuto vŊkovou skupinu bych jiģ nejsp²ġe vynechala hern² prvek 

a program provedla pouze ve formŊ komentovan® proch§zky.103 MĨm c²lem ale bylo 

otestovat veġker® ļ§sti programu, a tak jsem spojila sloģitŊjġ² vĨklad s ¼nikovou hrou. 

NevĨhodou tohoto pojet² byla ļasov§ n§roļnost programu, kterĨ trval i se spoleļnou reflex² 

3 hodiny. Đļastn²ci byli pŚedem obezn§men² s t²m, ģe se jedn§ o zkuġebn² pokus, a tak 

k programu tak® pŚistupovali a po ukonļen² proch§zky navrhovali zlepġen² a upozorŔovali 

na drobn® nedostatky na kart§ch. Tato zpŊtn§ vazba mi velmi pomohla naj²t slab§ m²sta 

a pokusit se je napravit. 

 

Obr§zek 15 Đļastn²ci edukaļn²ho programu si prohl²ģ² hern² karty 

 

 

 
103 Aļkoli pr§vŊ hern² prvek byl hodnocen velmi pozitivnŊ, coģ mŊ pŚimŊlo k zamyġlen², ģe bych mohla vytvoŚit 

dalġ² verzi hry. Upravila bych jej² obt²ģnost, aby byla adekv§tn² i pro dospŊl® ¼ļastn²ky. 
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Obr§zek 16 Đļastn²ci vyplŔuj² edukaļn² karty (foto E. Valentov§) 

 

Obr§zek 17 VĨklad o podobŊ a historii z§mku v Lys® nad Labem (foto E. Valentov§) 

 

Obr§zek 18 Jedna z ¼ļastnic se pokouġ² odemknou z§mek s ļ²selnĨm k·dem 
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Obr§zek 19 Đļastn²kŢm se podaŚilo odemknout truhlu s pokladem 

5.1 Reflektivn² bilance 

V t®to podkapitole rozeberu a zhodnot²m prŢbŊh programu a vyhodnot²m jeho siln® i slab® 

str§nky, ļ§sti, kter® bych pŚ²ġtŊ udŊlala jinak nebo bych se na nŊ v²ce zamŊŚila. 

Đļastn²ci byli rozdŊleni do 4 dvojic, 1 ¼ļastn²k pracoval samostatnŊ. Od poļ§tku jsem 

pozorovala probl®m s rozdŊlen²m pr§ce v tĨmu (napŚ. jeden z ļlenŢ si karty drģel u sebe 

a druhĨ na nŊ nevidŊl), kterĨ by byl v pŚ²padŊ vŊtġ² skupiny jeġtŊ vĨraznŊjġ². Kdyby se 

programu ¼ļastnila ġkoln² tŚ²da, kaģd§ skupina by mŊla 4-5 ļlenŢ. Za takovĨch okolnost² 

bych zv§ģila rozdŊlen² ¼ļastn²kŢ do v²ce tĨmŢ nebo ļastŊjġ² zdŢrazŔov§n² vĨznamu pr§ce 

ve skupinŊ a rovnomŊrn® zapojov§n² vġech ļlenŢ. Naopak pozitivnŊ hodnot²m pŚ§telskou 

a respektuj²c² atmosf®ru, kter§ umoģŔovala reflektivn² dialog se mnou jakoģto prŢvodcem, 

ale i mezi ¼ļastn²ky programu. VytvoŚila jsem prostor, ve kter®m mohli ¼ļastn²ci sdŊlovat 

sv® poznatky nebo vŊdomosti, kter® doplŔovaly vĨklad. Tento dialog byl natolik zaj²mavĨ 

a pŚ²nosnĨ, ģe bych mu pŚ²ġtŊ vŊnovala v²ce ļasu na ¼kor vĨkladu. D§le bych se tak® 

peļlivŊji pŚipravila na velice podrobn® dotazy, kter® jsem dost§vala i ohlednŊ pam§tek, kter® 



 

46 

 

nebyly souļ§sti programu.104 PŚi odpov²d§n² na ot§zky, u kterĨch jsem si nebyla zcela jista 

spr§vnou odpovŊd² jsem se snaģila bĨt transparentn² a hledat odpovŊŅ spoleļnŊ s ¼ļastn²ky. 

Jinak edukaļn² program prob²hal podle pŚedem pŚipraven®ho pl§nu a v nŊkterĨch aspektech 

dokonce pŚekonal m§ oļek§v§n². KupŚ²kladu jsem nepŚedpokl§dala, ģe hern² prvek bude m²t 

takovĨ ¼spŊch. Đļastn²ci hodnotili kladnŊ vizu§l mapy i hern²ch karet, nejvŊtġ² ¼spŊch mŊla 

ale truhla s pokladem. 

5.2 Reflexe a evaluace 

Prvn² ļ§st reflexe zaļala po konci hry, jako z§vŊreļn§ ļ§st edukaļn²ho programu. Prob²hala 

formou skupinov®ho dialogu, mĨm c²lem bylo zjistit celkovĨ dojem ¼ļastn²kŢ z programu. 

Vġichni se shodli, ģe se d²ky vĨkladu dozvŊdŊli nov® informace a z²skali novou perspektivu 

na lyskou historii. NŊkteŚ² oceŔovali souvislosti a sezn§men² s aspekty, o kterĨch se 

v kontextu lyskĨch pam§tek a historie pŚ²liġ nemluv². Z§roveŔ doġlo ke shodŊ, ģe ¼nikov§ 

hra je funkļn² a ot§zky na kart§ch jsou smyslupln®. VŊtġina ¼ļastn²kŢ by uv²tala zkr§cen² 

programu a nŊkteŚ² i redukci vĨkladu, protoģe se c²tili pŚehlceni informacemi. 

Dalġ² ļ§st² je dotazn²k, jehoģ prim§rn²m c²lem bylo zjistit, zda se naplnili edukaļn² c²le 

programu, kter® jsem stanovila na z§kladŊ RVP viz kapitola 1.5. Rozeslala jsem ot§zky 

¼ļastn²kŢm, reflexe a evaluace tedy prob²hala p²semnŊ individu§ln² formou. Skupina 

¼ļastn²kŢ byla rŢznorod§ a kaģdĨ z nich m§ k umŊn² jinĨ vztah, proto i odpovŊdi na 

poloģen® ot§zky byly odliġn®, nŊkdy dokonce protichŢdn®. PŚesto se pokus²m shrnout 

nejpodstatnŊjġ² zjiġtŊn², kter® z tohoto dotazn²ku vyplĨvaj².  

Prvn² ot§zka zjiġŠovala, zda ovlivnila komentovan§ proch§zka vztah ¼ļastn²kŢ k umŊn², 

ļemuģ se vŊnuje tematickĨ okruh RVP Kulturn² povŊdom² a jedn§n². C²lem bylo, aby si 

¼ļastn²ci v prŢbŊhu programu utv§Śeli postoje k umŊleck®mu a kulturn²mu dŊdictv².105 

Tento c²l nebyl naplnŊn u vġech ¼ļastn²kŢ, nŊkteŚ² oznaļili svŢj vztah k umŊn² jako neutr§ln² 

nebo slabĨ, ¼ļastn²ci s takovĨm pŚ²stupem ale ļasto ocenili propojen² umŊn² s histori², 

zasazen² do ġirġ²ho kontextu a z²sk§n² novĨch informac² o mŊstŊ, kde se pohybuj² nebo ģij². 

 
104 I kdyģ se na veġker® dotazy podle m®ho m²nŊn² dopŚedu pŚipravit ned§. PŚi pŚ²pravŊ bych se v²ce zamŊŚila 

tak® na okoln² pam§tky, kter® nespadaj² do vĨkladu. Je tŚeba poļ²tat se zv²davĨmi ot§zkami ¼ļastn²kŢ, kter® se 

mohou tĨkat i tŊchto pam§tek nebo okoln² architektury. 
105 MĠMT, R§mcovĨ vzdŊl§vac² program pro Z§kladn² vzdŊl§v§n², 2025, https://prohlednout.rvp.cz/export 

(6. 3. 2025). s. 95. 

https://prohlednout.rvp.cz/export
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NŊkteŚ² ¼ļastn²ci uvedli, ģe se jejich vztah k umŊn² a pam§tk§m zlepġil. Jeden z respondentŢ 

dokonce svou odpovŊd² potvrdil naplnŊn² obsahu tematick®ho okruhu RVP Pozn§v§me 

minulost, kter§ se zamŊŚuje na aktivn² pozn§v§n² historie.106 Đļastn²k ļ. 2: Ă[é]. Jsem tedy 

pŚesvŊdļen, ģe pr§vŊ d²ky rozs§hlĨm znalostem v obou oblastech se, i tŚeba jen z kr§tk®ho 

pohledu na umŊleck® d²lo (aŠ uģ ve formŊ sochy, malby nebo tŚeba cel® budovy), otev²raj² 

dveŚe k dalġ²mu pochopen² souvislost² [é].ñ  

Druh§ a tŚet² ot§zka byly zamŊŚeny na zjiġtŊn², zda jim edukaļn² program pomohl l®pe 

pochopit kontext vzniku umŊleckĨch dŊl, architektury a jejich prov§zanost s historickĨm 

vĨvojem. Na tyto ot§zky odpov²dali ¼ļastn²ci kladnŊ a vŊtġina z nich popsala pŚ²klady, kde 

u nich doġlo k lepġ²mu pochopen² propojen² historie s umŊn²m. VŊtġina ¼ļastn²kŢ tak® 

kvitovala s povdŊkem historick® souvislosti ve vĨkladu. 

Ļtvrt§ ot§zka reagovala na mou obavu, aby obsah programu nebyl, vzhledem k poļtu 

pam§tek a informac², pŚ²liġ roztŚ²ġtŊnĨ a pŚekombinovanĨ. OdpovŊdi obavu nepotvrdily, 

naopak se vġichni shodli na tom, ģe vĨbŊr vzdŊl§vac²ho obsahu byl logickĨ a srozumitelnĨ. 

V p§t® ot§zce se zamŊŚuji na mezipŚedmŊtovĨ pŚesah edukaļn²ho programu. MĨm c²lem 

bylo, aby se ¼ļastn²ci zamysleli nad komplexnost² edukaļn²ho programu a nad faktem, ģe 

od sebe obsahy jednotlivĨch ġkoln²ch pŚedmŊtŢ nelze oddŊlit. VŊtġina respondentŢ uv§dŊla 

dŊjepis nebo ļeġtinu, d§le tak® zemŊpis a matematiku. PŚekvapilo mŊ, ģe nŊkteŚ² ¼ļastn²ci 

uv§dŊli i pŚedmŊty, jejichģ obsah jsem nezaŚazovala do komentovan® proch§zky vŊdomŊ, 

jako napŚ²klad hudebn² vĨchova nebo politologie. 

V posledn² ot§zce jsem se ptala, co ¼ļastn²ky nejv²ce zaujalo. PŚekvapila mŊ odliġnost 

odpovŊd² ¼ļastn²kŢ, kaģd®ho zaujala jin§ ļ§st vĨkladu, coģ mohu nejsp²ġe pŚiļ²st jeho 

rozmanitosti. PŚesto se dva respondenti shoduj² a oceŔuj² hern² prvek jako ozvl§ġtnŊn² 

programu. Na odpovŊd²ch na tuto ot§zku mŊ nejv²ce potŊġilo mnoģstv² konkr®tn²ch 

a podrobnĨch informac², kter® si ¼ļastn²ci zapamatovali. Tento dotazn²k totiģ nedostali hned 

po konci programu, ale aģ tĨden po kon§n² akce. 

Na z§kladŊ skupinov® verb§ln² reflexe i individu§ln² reflexe lze usoudit, ģe edukaļn² 

program naplnil vŊtġinu stanovenĨch c²lŢ. D²ky pomŊrnŊ ġirok® ġk§le t®mat, kterĨch se 

 
106 Tamt®ģ, s. 77. 
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program tĨkal si pŚiġli takzvanŊ Ăna sv®ñ i ti ¼ļastn²ci, kteŚ² bŊģnŊ umŊn² nevyhled§vaj². 

Naopak ti, kteŚ² se o umŊn² aktivnŊ zaj²maj² mŊli pŚ²leģitost nahl®dnou na nŊ z jin® 

perspektivy a zaŚadit ho do historickĨch souvislost². Slabġ² str§nkou bylo naopak velk® 

mnoģstv² informac², kter® jsem se snaģila vyvaģovat zapojen²m hern²ho prvku. Ten tak® 

napom§hal nahl²ģet na seznam zastaven² jako na kompaktn² celek. 

1) ZmŊnila komentovan§ proch§zka v§ġ postoj k umŊleck®mu a kulturn²mu dŊdictv² 

nebo umŊn² obecnŊ? Pokud ano, jak? 

Đļastn²k ļ. 1: 

Nemohu Ś²ci ĂzmŊnilañ (umŊn² a kultura nen² pro mŊ ¼plnŊ prioritn²), ale urļitŊ doplnila 

z§klady mĨch znalost². NapŚ²klad po v²ce neģ 45 letech, co v Lys® ģiji, v²m, ģe socha naproti 

ġkole B. Hrozn®ho je socha panny Marie. 

Đļastn²k ļ. 2:  

Ano, pŚestoģe oblast historie a umŊn² (snad kromŊ hudby) je pro mŊ tŊģko vstŚebateln§ 

a lidovŊ Śeļeno Ămi nejde pod kŢģiñ, jsem si z komentovan® proch§zky mohl odn®st 

napŚ²klad z§kladn² vhled do oblasti ikonografie ï obdivuji schopnost z jednotlivĨch symbolŢ 

vyļ²st/vydedukovat informace o dobŊ, ve kter® byly vytv§Śeny i o umŊlc²ch, kteŚ² na danĨch 

d²lech pracovali ï tuto vlastnost mohla Eliġka tak® prakticky uk§zat pŚi dotazu na byliny 

zn§zornŊn® v sousoġ² kontinentŢ (socha Asie). Jsem tedy pŚesvŊdļen, ģe pr§vŊ d²ky 

rozs§hlĨm znalostem v obou oblastech se, i tŚeba jen z kr§tk®ho pohledu na umŊleck® d²lo 

(aŠ uģ ve formŊ sochy, malby nebo tŚeba cel® budovy), otev²raj² dveŚe k dalġ²mu pochopen² 

souvislost² (a to t²m v²ce, ļ²m delġ² a pozornŊjġ² n§ġ pohled je). 

Đļastn²k ļ. 3: 

Ne, nezmŊnila. MŢj vztah je +/- neutr§ln² (i kdyģ historii m§m r§d) a co se tĨk§ baroka, tak 

to opravdu nemus²m a urļitŊ se nebudu snaģit m²t ho v²c r§d. 

Đļastn²k ļ. 4: 

V§ģ²m si kulturn²ho dŊdictv², proch§zka mŊ potŊġila. 

Đļastn²k ļ. 5: 

Asi ne. 
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Đļastn²k ļ. 6: 

Komentovan§ proch§zka oģivila mŢj z§jem o historii a umŊn². 

Đļastn²k ļ. 7: 

Samotn® umŊn² nen² ¼plnŊ stŚedem m®ho z§jmu, nicm®nŊ v pŚ²padŊ komentovan® prohl²dky 

bylo z m®ho pohledu vlastnŊ nositelem historie, kter§ mŊ zaj²m§. Komentovan§ prohl²dka 

urļitŊ rozġ²Śila mŢj pohled na historii v kontextu m²stn²ch pam§tek a umŊleckĨch dŊl. 

Đļastn²k ļ. 8: 

Nijak z§sadnŊ, jen vn²m§m v²ce komplexnost barokn²ho sochaŚstv², takģe ho nyn² v²c 

obdivuju. 

Đļastn²k ļ. 9: 

Ano, proch§zka mi pomohla v²ce vn²mat a ocenit kulturn² dŊdictv² v mnŊ bl²zk®m mŊstŊ. 

2) Pomohl v§m tento program pochopit prov§zanost a ġirġ² kontext umŊleckĨch dŊl 

a architektury?  

Đļastn²k ļ 1.: 

Domn²v§m se, ģe nen² moģn® v dan®m ļase tento ġirġ² kontext dostateļnŊ vysvŊtlit 

Ăneznal®muñ ļlovŊku. Nicm®nŊ jsem zaznamenal n§sleduj²c² prvky baroka: kudrlinky, 

baculatost, prvky asymetriļnosti. UmŊn² i architekturu propojovala idea uk§zat velk®ho, 

mocn®ho Boha, kter®ho je potŚeba se b§t. Na pozad² toho byla obrovsk§ b²da lid² a z§roveŔ 

obdob² objevov§n² novĨch kontinentŢ, coģ perspektivu Boha tak® zvŊtġovalo. 

Đļastn²k ļ. 2: 

Ano, pomohl. NapŚ²klad d²ky praktick® uk§zce srovn§n² architektury katolick®ho 

a evangelick®ho kostela v kontextu s toleranļn²m patentem a dalġ²ch pŚedpisŢ t® doby.  

D§le pak tŚeba ovlivnŊn² Ġporka tehdejġ² architekturou a umŊn²m, kter® je v z§meck®m 

parku pozorovateln® napŚ²klad na sousoġ²ch (roļn² obdob², mŊs²ce atd.). 

Đļastn²k ļ. 3: 

Asi troġiļku ano ï v symbolech/symbolice (napŚ. sochy s "doplŔky", vŊģ kostelŢ ve tvaru 

lucerny, tam kde je zvon ï to jsem dŚ²v nevŊdŊl, a pak asi v baroku to, ģe ta nŊkter§ d²la 
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ukazovala svŊt v barvitŊjġ²ch/veselejġ²m/lehļ²m svŊtle, neģ byla kolikr§t tvrd§ realita pro 

vŊtġinu obyvatelstva. 

Đļastn²k ļ. 4: 

Ano, vid²m souvislost mezi umŊleckĨm d²lem a duchovn²m pozad²m barokn² doby. 

NapŚ. kult Marie, kterĨ prostŚednictv²m umŊn² ovlivnil tehdejġ² spoleļnost. 

Đļastn²k ļ. 5: 

Ano, pochopen² vlivu soupeŚen² katolick® a protestantsk® v²ry na architekturu. 

Đļastn²k ļ. 6: 

Ano. 

Đļastn²k ļ. 7: 

Program mi pomohl pochopit prov§zanost a ġirġ² kontext umŊleckĨch dŊl a architektury ï 

celĨ vĨklad se nezamŊŚoval pouze na dan§ umŊleck§ d²la, ale byl doplnŊnĨ historickĨm 

pozad²m doby ï napŚ. Socha Panny Marie Immaculaty, barokn² kostel sv. Jana KŚtitele a jeho 

ohradn² zeŅ, z§mek a z§meckĨ park ï prov§zanost s osobou hrabŊte Ġporka, obdob²m 

baroka, protestantizmem a rekatolizac², jezuit®, toleranļn² patent atd. 

Đļastn²k ļ. 8: 

Ano, napŚ²klad problematika evangelickĨch kostelŢ, proļ nejsou tak zdobn® a n§padn®. 

Đļastn²k ļ. 9: 

NapŚ²klad poloha evangelick®ho kostela. Vn²m§n² jednotlivĨch kontinentŢ na z§kladŊ soch. 

3) Pomohl v§m vĨklad k lepġ²mu pochopen² obdob² baroka a jeho historicko-

kulturn²m souvislostem? 

Đļastn²k ļ. 1:  

Velice jsem ocenil ¼vodn² ļ§st vych§zky, kde byla snaha struļnŊ zasadit vĨklad do kontextu 

doby ï stavovsk® povst§n², bitva na B²l® hoŚe a n§sledn§ rekatolizaceé L®pe si pak ļlovŊk 

mohl uvŊdomit nŊkter® obecn® a nadļasov® principy jako napŚ²klad: 
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a) zlo pŚich§z² nŊkdy pomalu, nepozorov§no a pŚipravuje si pŢdu pro pŚebr§n² moci (viz 

obsazov§n² pozic na radnici katol²ky na konci 16. stolet²) 

b) s²la nen² vģdy nejlepġ² n§stroj pro prosazen² spravedlnosti a zvl§ġŠ tam, kde je potŚeba si 

nejdŚ²ve zam®st pŚed vlastn²m prahem (viz stavovsk® povst§n²) 

Ot§zka kontextu doby byla u mŊ akcentov§na i v osobŊ hrabŊte Ġporka. Po vyslechnut² 

faktu, ģe ļas od ļasu muļil sv® poddan®, jsem ho oznaļil za Ămizeruñ. Po diskuzi s dalġ²m 

¼ļastn²kem vych§zky jsem si vġak uvŊdomil kontext doby (pr§vo ¼trpn® bylo zcela 

norm§ln²), takģe jsem nyn² v hodnocen² hrabŊte opatrnŊjġ². 

Đļastn²k ļ. 2: 

Ano, pomohl. Jak vyplĨv§ z m® prvn² odpovŊdi, m® znalosti ohlednŊ baroka byly pŚed 

komentovanou proch§zkou pouze tŊģko zaŚaditeln® ¼trģky informac². Nejenģe jsem tak 

z²skal mnoho novĨch znalost², ale ¼trģky jsem mohl i zasadit do kontextu ud§lost² d²ky 

prezentovanĨm souvislostem. 

Đļastn²k ļ. 3: 

Ano (a souvis² to s koncem toho, co jsem napsal v pŚedchoz²m bodŊ). 

Đļastn²k ļ. 4: 

Ano, vn²m§m silnŊji lidsk® pŚ²bŊhy a stopu, kterou zanechaly dodnes. 

Đļastn²k ļ. 5: 

Ano. 

Đļastn²k ļ. 6: 

Ano. 

Đļastn²k ļ. 7: 

Stejn§ odpovŊŅ jako u pŚedchoz² ot§zky. 

Đļastn²k ļ. 8: 

Ano, nejv²c tomu pomohla prvn² zast§vka vŊnovan§ historick®mu kontextu, ale i jine ļ§sti 

proch§zky pomohly. 
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Đļastn²k ļ. 9: 

Ano ļ§steļnŊ. Sezn§mila jsem se s nŊkolika barokn²mi pam§tkami a sochami, kter® mi 

dok§zaly spolu s vĨkladem autorky pŚibl²ģit danou dobu. 

4) Byl pro v§s vĨbŊr vzdŊl§vac²ho obsahu logickĨ, navazovaly na sebe smysluplnŊ 

jednotliv® ļ§sti? 

Đļastn²k ļ. 1: 

Ano. Jak ze strany obsahu (uveden² historickĨch souvislost² na zaļ§tku a pot® demonstrace 

na konkr®tn²ch pŚ²padech), tak ze strany trasy prohl²dky, kter§ postupnŊ gradovala. 

Velmi jsem ocenil kvalitn² pŚ²pravu mimo technickĨch pomŢcek ï kartiļky s ot§zkami, ġifra, 

inteligentn² tajenka a um²stŊn² pokladu, propojen® s um²stŊn²m soch v z§meck® zahradŊ. 

KladnŊ jsem hodnotil i drobn® form§ln² chyby u tŊchto pomŢcek, kter® mi ukazuj² na 

autentiļnost myġlenky a vĨroby. 

Đļastn²k ļ. 2: 

CelĨ obsah i jednotliv® ļ§sti byly umŊ pŚibl²ģeny ï a to tak, ģe i zm²nky z jinĨch pŚedmŊtŢ 

(viz dalġ² ot§zka) nebyly nijak ruġ²c² ani zav§dŊj²c², naopak celĨ obr§zek kr§snŊ dotv§Śely 

(a napom§haly k pochopen² souvislost² ï viz vĨġe).  

PozitivnŊ tedy hodnot²m schopnost prostudovat velkĨ objem informac², coģ bylo 

jednoznaļnŊ pro pŚ²pravu komentovan® proch§zky nutn®, z nŊhoģ bylo, dle m®ho n§zoru, 

vybr§no odpov²daj²c² mnoģstv² informac², tak, aby se i ¼ļastn²ci znalejġ² v historii Lys® 

dozvŊdŊli nŊļemu nov®mu (ļi mohli sv® znalosti propojit s dalġ²mi) a z§roveŔ nedoġlo 

k pŚehlcen² ¼daji. A obzvl§ġtŊ pozitivnŊ pak hodnot²m pr§vŊ smysluplnou n§vaznost 

uv§dŊnĨch informac², kter§ dod§vala plynulosti cel® akci a napom§hala ke spr§vn®mu 

uspoŚ§d§n² vġech informac² do kontextu. 

Đļastn²k ļ. 3: 

Ano, mŊla jsi to logick®, postupovala jsi po ļasov® ose a mysl²m, ģe v r§mci moģnost², kter® 

jsme mŊli k dispozici (udŊlat jakĨsi okruh mŊstem), jsi to udŊlala pŊknŊ. 

Đļastn²k ļ. 4: 
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VzdŊl§vac² ļ§st byla n§zorn§ a zaj²mav§. CitlivŊ vybranĨ dŊjepisnĨ obsah pro pochopen² 

vĨtvarnĨch prvkŢ. 

Đļastn²k ļ. 5: 

Ano. 

Đļastn²k ļ. 6: 

Ano. 

Đļastn²k ļ. 7: 

Jednotliv® ļ§sti na sebe logicky navazovaly a doplŔovaly se. 

Đļastn²k ļ. 8: 

Ano, jednotliv® celky na sebe navazovaly plynule, ļasto to bylo napŚ²klad i nŊkolik ļ§sti 

vŊtġ²ho celku. 

Đļastn²k ļ. 9: 

Ļ§sti byli prov§zan® hrou, jednotliv§ m²sta na sebe navazovala geograficky a ļ§sti se 

navz§jem doplŔovaly. 

5) Mysl²te, ģe mŊl edukaļn² program pŚesah i do jinĨch ġkoln²ch pŚedmŊtŢ neģ 

vĨtvarn® vĨchovy? Pokud ano, do jakĨch? 

Đļastn²k ļ. 1: 

UrļitŊ dŊjepis. Pokud by se vzaly v ¼vahu moģn® z§vŊry z kontextu doby a obecn® aplikace, 

pak si um²m pŚedstavit i pŚesah do obļansk® nauky. 

Đļastn²k ļ. 2: 

Ano, napŚ²klad vysvŊtlen² pouģ²vanĨch pojmŢ (mecen§ġ, stigmatizace atp.), kter® nemuseli 

bĨt vġem ¼ļastn²kŢm zn§m®, m§ za ¼kol ļeġtina. ZnaļnĨ pŚesah jsem pozoroval i v r§mci 

zemŊpisu ï souvislosti byly d²ky tomu pŚehlednŊjġ² a l®pe zapamatovateln® (n§vaznost 

z§mku ve Versailles a z§mku se z§meckou zahradou v Lys® nad Labem, dŢvod zobrazen² 

pouze ļtyŚ kontinentŢ v odpov²daj²c²m sousoġ² atp.). Rozd²ly a zpŢsob ¼pravy stylu zahrady 

(anglick§ vs francouzsk§) ï to bych zaŚadil k pŚedmŊtu ĻASP (ļlovŊk a svŊt pr§ce). Zm²nku 
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o varhan§ch v katolick®m kostele (kde moment§lnŊ prob²h§ sb²rka k Ăadopci p²ġŠalñ) by jistŊ 

bylo moģn® zaŚadit do pŚedmŊtu hudebn² vĨchovy. 

Đļastn²k ļ. 3: 

Tak samozŚejmŊ dŊjepis a pak n§boģenstv² a troġiļku i politiky (takģe moģn§ politologie) 

a zemŊpisu. Ale protoģe se asi pt§ġ na z§kladn² ġkolu (a ne stŚedn² ļi vysokou), tak tam to 

n§boģenstv² a politologie nen² (jako povinn® pŚedmŊty). 

Đļastn²k ļ. 4: 

Ano, program mŊl pŚesah do uļiva dŊjepisu, vlastivŊdy, ļesk®ho jazyka. 

Đļastn²k ļ. 5: 

Trochu do jazykovŊd ï pŚi vysvŊtlovan² pojmŢ a n§zvŢ vŊc². 

Đļastn²k ļ. 6: 

Ano, dŊjepis. 

Đļastn²k ļ. 7: 

Program byl zamŊŚen hlavnŊ na historii a umŊn², okrajovŊ se dotĨkal zemŊpisu, d§le 

vysvŊtloval nŊkter§ ciz² slova (pouģ²v§na v dan®m oboru ï mecen§ġ, atributy, kaval²rsk® 

cesty). 

Đļastn²k ļ. 8: 

DŊjepis. 

Đļastn²k ļ. 9: 

DŊjepis ï historie mŊsta i pŚedstaven² dan® doby. Hudebka ï varhany. ZemŊpis ï kontinenty. 

Obļansk§ vĨchova ï n§boģenstv². Literatura ï bible, legenda. Matematika ï logick® myġlen² 

a ļ²sla spojen§ s hrou. 

6) Co v§s na programu nejv²ce zaujalo? 

Đļastn²k ļ. 1: v urļitĨch ļ§stech pŚedn§ġky fokus na ģivot ļlovŊka jako jednotlivce (napŚ. 

dopad zruġen² kl§ġterŢ na n§sleduj²c² ģivot jeptiġky). Jako vŊŚ²c²ho ļlovŊka s respektem 
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k Bibli mŊ znovu zas§hl fakt, jak se katolick§ c²rkev v dobŊ baroka zpronevŊŚila biblickĨm 

pravd§m (socha panny Marie, kter§ ġlape po hadovi). 

Đļastn²k ļ. 2: 

Informace o restrikc²ch pro stavbu evangelickĨch kostelŢ (z§kaz stavŊt je bl²zko u cest, 

z§kaz m²t zvon atp.) spoleļnŊ s informacemi o katolick®m kostele, kterĨ st§l kdysi na 

n§mŊst² v Lys® nad Labem, ale vyhoŚel a do souļasnosti se nezachoval. 

Đļastn²k ļ. 3: 

Zaujalo? Asi mi to osvŊģilo nŊkde hluboko v mysli to, co jsem uģ d§vno zapomnŊl. NŊco 

jsem i nevŊdŊl, takģe z²sk§n² novĨch informac². Vzhledem k tomu, ģe jsem Lys§k, zaj²m§ 

mŊ historie mŊsta, a i celkovŊ historie, tak si mysl²m, ģe jsem byl povŊtġinou "v obraze." 

Takģe sp²ġ to byly takov® stŚ²pky. T²m, ģe jsi to mŊla formou stanoviġŠ a hry s pokladem, 

tak jsi to udŊlala z§ģivnŊjġ².  

Đļastn²k ļ. 4: 

Nejv²ce mŊ pŚekvapilo, ģe pojet² sochaŚsk® vĨzdoby francouzsk®ho parku bylo inspirovan® 

Versailleskou zahradou :) 

Đļastn²k ļ. 5: 

Poutav® vysvŊtlen² = Moģnost vģ²t se a pochopit podm²nky doby ve kter® vznikaly stavby 

kter® jsme navġt²vili. 

Đļastn²k ļ. 6: 

Propojen² historickĨch, n§boģenskĨch, politickĨch a kulturn²ch souvislost². 

Đļastn²k ļ. 7: 

OdpovŊŅ chyb². 

Đļastn²k ļ. 8: 

Pov²d§n² o symbolice v sochaŚstv². 

Đļastn²k ļ. 9: 

LuġtŊn² tajenky pro najit² pokladu, symbolika a zn§zornŊn² soch.  
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Z§vŊr  

Bakal§Śsk§ pr§ce se drģela stanoven®ho c²le, tedy vytvoŚit edukaļn² program ve formŊ 

komentovan® proch§zky po mŊstŊ Lys§ nad Labem s prvky ¼nikov® hry. VytvoŚila jsem 

kompletn² podklady pro vĨklad edukaļn²ho pracovn²ka, hern² mechaniku, stylizovanou 

mapu mŊsta se seznamem pam§tek a pracovn² listy ve formŊ hrac²ch karet. V prŢbŊhu cel®ho 

procesu vytv§Śen² edukaļn²ho programu jsem kladla velkĨ dŢraz na komplexn² sdŊlen² 

a propojen² rŢznĨch discipl²n a forem umŊn² s histori² mŊsta i naġ² zemŊ. PŚiļemģ jsem 

vych§zela z teoretick® ļ§sti, kter§ obsah edukaļn²ho programu ukotvuje v odborn® literatuŚe 

a R§mcov®m vzdŊl§vac²m pl§nu pro z§kladn² vzdŊl§v§n². Tento program jsem n§slednŊ 

realizovala a otestovala, text pr§ce obsahuje reflexi a evaluaci od ¼ļastn²kŢ i mou reflektivn² 

bilanci. Realizace mi pomohla nal®zt chyby a nedostatky programu, kterĨch se mohu do 

budoucna vyvarovat. Z§roveŔ mi poskytla cennou pedagogickou zkuġenost. Z realizace 

a reflexe vyplynulo, ģe edukaļn² program je funkļn² a splŔuje pŚedem stanoven® c²le 

edukace. Souļ§st² pr§ce je tak® n§vod a veġker® vizu§ln² podklady pro realizaci edukaļn²ho 

programu, ļ²mģ ho d§v§m volnŊ k dispozici pedagogŢm a edukaļn²m pracovn²kŢm 

k nekomerļn²mu vyuģit² ve vzdŊl§v§n². 

Text pr§ce rovnŊģ obsahuje souļasn® trendy ve vzdŊl§v§n² jako je gamifikace a ¼nikov§ hra. 

Aktu§lnost a vzrŢstaj²c² oblibu ¼nikovĨch her potvrzuje fakt, ģe byla v prŢbŊhu psan² t®to 

pr§ce zveŚejnŊna ¼nikov§ hra ĂĠporkovo tajemstv²ñ, kter§ se tak® odehr§v§ v z§meck®m 

parku v Lys® nad Labem. Od edukaļn²ho programu Pam§tkov§ mapa Lys® nad Labem se 

vġak svĨm obsahem i formou znaļnŊ liġ². Vznik zm²nŊn® ¼nikov® hry ale dokazuje popt§vku 

a z§jem o tento druh z§bavy a edukace. 

Edukaļn² program poskytuje prostor pro rozġ²Śen². NapŚ²klad by bylo moģn® vytvoŚit 

sloģitŊjġ² hern² mechanismus, kterĨ by byl na dostateļn® ¼rovni i pro dospŊl® ¼ļastn²ky. 

TakovĨ program by mohl naj²t vyuģit² napŚ²klad v r§mci celoģivotn²ho vzdŊl§v§n², 

programu galerie, muzea nebo mŊstsk® knihovny. Ve spolupr§ci se ġkoln²m pedagogem se 

d§ tento edukaļn² program zaļlenit do tŚ²stupŔov®ho modelu vzdŊl§vac²ho modelu. V tomto 

pŚ²padŊ by edukaļn²mu programu pŚedch§zela a navazovala by na nŊj ġkoln² vĨuka. D²ky 

tomuto modelu by se mohl v²ce rozvinout edukaļn² potenci§l lyskĨch pam§tek. 
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Vyj§dŚen² k vyuģit² n§strojŢ umŊl® inteligence 

PŚi psan² bakal§Śsk® pr§ce a pŚi vytv§Śen² edukaļn²ho programu, kterĨ je jeho souļ§st² jsem 

vyuģila umŊlou inteligenci pouze k vyhled§v§n² zdrojŢ a odborn® literatury, ze kter® jsem 

posl®ze ļerpala. K tomuto ¼ļelu jsem vyuģila n§stroj ChatGPT.  
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Obr§zek 23 Materi§ly ke hŚe: mapa pŚedn² strana 
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Obr§zek 24 Materi§ly ke hŚe: mapa zadn² strana 



 

67 

 

 

Obr§zek 25 Socha stigmatizace sv. Frantiġka Seraf²nsk®ho ï Frantiġek Ad§mek z Ben§tek 
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Obr§zek 26 Socha Panny Marie Immaculaty 
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Obr§zek 27 Sochy na ohradn² zdi kostela sv. Jana KŚtitele, Evangelist®: sv. Matouġ ï Frantiġek Ad§mek z Ben§tek 

 

Obr§zek 28 Sochy na ohradn² zdi kostela sv. Jana KŚtitele, Evangelist®: sv. Marek ï Frantiġek Ad§mek z Ben§tek 
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Obr§zek 29 Sochy na ohradn² zdi kostela sv. Jana KŚtitele, Evangelist®: sv. Luk§ġ ï Frantiġek Ad§mek z Ben§tek 

 

Obr§zek 30 Sochy na ohradn² zdi kostela sv. Jana KŚtitele, Evangelist®: sv. Jan ï Frantiġek Ad§mek z Ben§tek 
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Obr§zek 31 Sochy na ohradn² zdi kostela, vpravo archandŊl Michael, po jeho pravici dva evangelist® 
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Obr§zek 32 Z§mek Lys§ nad Labem 

 

Obr§zek 33 Z§mek Lys§ nad Labem, vĨchodn² kŚ²dlo se z§meckou kapl² 
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Obr§zek 34 Pohled na park smŊrem ze z§mku, v pozad² kostel sv. Jana KŚtitele 

 

Obr§zek 35 Alegorie denn²ch dob: Den ï Frantiġek Ad§mek z Ben§tek 




















