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Kraska a zviera: Rozpravka alebo skutocny historicky
pribeh?

Ro¢nik/typ Skoly: 5. roénik ZS (2. cyklus)
Tematicky celok: Clovek v ¢ase a priestore (Patrame po minulosti / Rodina a spoloénost v
minulosti)

Ciel aktivity:
Badatelska otazka:

Mohol byt pribeh o Kraske a zvierati inspirovany skutocnym osudom cloveka v 16. storoci a
ako sa vtedy spolocnost pozerala na odlisnost’?

Rozvijané badatelské zrucnosti: Snaha pochopit, ako ludia v renesancii vnimali
nezvycajné choroby a telesné odlisnosti (nechapali ich ako diagnozu, ale ako
zazrak alebo monstrum).

Porovnanie vnimania inakosti vtedy a dnes.

Praca s pramenmi: |ldentifikacia informacii v historickom obraze a texte.




y 4 Pramene/zd roje k Ulohe: portrét Petrusa Gonsalvusa
Z hradu Ambras (tzv. Komnata umenia a divov).
O a P Zdroj/Autor: Neznamy umelec, cca rok 1580.
Ulozené v: Kunsthistorisches Museum Wien.
Zadanie, aké maju dostat ziaci:

Pozorne si prezri obraz. Co mé postava na sebe obletené?
Pripomina ti to divoké zviera z lesa alebo 3lachtica? Co to
vypoveda o jeho postaveni na kralovskom dvore?

Rozvijané digitalne kompetencie (ak su

rozvijane):
Analyza a interpretacia primarnych vizualnych pramenov.

Navrhované digitalne nastroje:

Pre historicky rozbor a hladanie kontextu (napr. preCo sa obraz nachadza| v zbierke tirolského
arcivojvodu Ferdinanda Il. na zamku Ambras) su klucové digitalne katalogy:
Katalogy Kunsthistorisches Museum Wien: Online zbierky muzea poskytuju overené data o
proveniencii (pévode) a rozmeroch diela.
Al a pocitacové videnie: Moderné digitalne nastroje vyuzivajuce umelu inteligenciu
dokazu analyzovat styl malby, tahy Stetcom a porovnavat ich s inymi dielami z daného
obdobia, ¢o pomaha pri pripisovani autorstva (kedZe autor tohto portrétu je neznamy).




Pramene/zdroje k ulohe:

https://www.rozpravkozem.sk/kraska-a-
zviera/
https://mirolszol.com/mirol-szol-az-az-
eredeti-szepseg-es-a-szornyeteg-tortenet/

Text:

,Prisiel ako dar kralovi, obleceny v koziach,
no coskoro sa naucil hovorit po latinsky a
spravat sa ako najjemnejsi dvoran. Kral ho
dal vzdelavat, aby zistil, ¢i sa divoky tvor
moze stat clovekom.”

Zdroj: Volne spracované podla dobovych
kronik dvora Valois (16. storocie).

Uloha 2.

Zadanie, aké maju dostat ziaci:
Porovnaj tento text s rozpravkou. V com sa
zhoduje spravanie skutocného Petrusa so
spravanim Zvierata v texte?

Rozvijane digitalne kompetencie
Hladanie suvislosti medzi fikciou (rozpravkou) a
realitou (historiou).

Informacna a datova gramotnost (Vyhladavanie a
kritické hodnotenie)

Upevnenie analytickych, ¢itatelskych a digitalnych
zrucnosti

Navrhovane digitalne nastroje: Ak cas

nam umozni : Genially: Ndastroj umoZiiuje Ziakovi vziat
digitdlnu reprodukciu portrétu a priamo do nej vlozit interaktivne
,body” (hotspoty). Ked na ne kliknete, rozbali sa uryvok z dobového
textu, ktory dany detail (napr. jeho oblecCenie, vyraz tvare, latinsky
napis) vysvetluje alebo konfrontuje
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Zadanie, aké maju dostat ziaci:

V troj- az stvorclennych skupinach si vytvorte vlastnu
virtualnu ,komnatu divov“ pomocou online nastroja
(napr. Padlet, Canva). Zhromazdite v nej minimalne 4
historické kuriozity, pribehy neobycajnych ludi (napr.
portrét Petrusa Gonsalvusa) alebo vedecké objavy zo 16.
az 18. storocia. Pri kazdom exponate opiste, ako ho
vnimali fudia v minulosti a ako ho na zaklade faktov
chapeme dnes. Dbajte na vyhladavanie v overenych
online archivoch muzei a na konci projektu uvedte
presné digitalne zdroje a autorské prava k obrazkom.
Svoju interaktivhu komnatu nakoniec v priebehu 3 minut
odprezentujte spoluziakom na hodine.

,Digitalna komnata

divov 21. storocia”

y
U I o h a 3 Digitialna komnata divov 21. storoéia
®

Rozvijané digitalne kompetencie

informacnu gramotnost - kriticky vyhladavaju
historické fakty a overené vizualne materialy v
online archivoch muzei

tvorba digitalneho obsahu - spajaju text, obrazky a
interaktivne prvky do jedného celku

digitalna etika a spolupraca - v time spolocCne
koordinuju pracu v cloudovom prostredi a
reSpektuju autorské prava pri pouzivani
stiahnutych zdrojov.

Navrhovany digitalny nastroj.



e aktivity

Vsetky obrazky maju dokonale
odstranené pozadie, su spravne
navrstvené na polickach a
kompozicia je esteticka a
prehladna.

Na platne su 4 realne objekty, su

spravne zaradené do kategorii a

popisky obsahuju presnu historicku

argumentaciu.

Vsetci ¢lenovia timu sa
preukazatelne zapojili do prace
(podla historie uprav). Vsetky

pouzité zdroje a obrazky su riadne

odcitované.
Prezentacia ma silnu historicku

atmosféru, styl pisma a doplnkové

prvky dokonale dopinaju tému.

Vacsina obrazkov ma odstranené
pozadie, objavuju sa drobné chyby v
kompozicii alebo vrstveni.

Chyba jedna z kategorii alebo jeden
objekt. Popisky su skor povrchnég, ale
historicky fakticky spravne.

Jeden Clen timu bol pasivnejsi.
Zdroje su uvedené len CiastoCne
(napr. len Cisté URL adresy bez
formatu).

Prezentacia je pekna, ale chyba jej
originalnejsi napad, detaily alebo
hlbsie prepojenie s témou
renesancie.

Pozadie nie je odstraneng,
objekty su chaoticky roz
hadzané, nastroje Canvy boli
vyuzité minimalne.

Exponaty nezodpovedaju
obdobiu 16. - 17. storocia,
chybaju kategorie, popisky su
skopirované bez argumentacie.
Spolupraca zlyhala (pracoval
len jeden ziak). Zdroje a
autorské prava su uplne
ignorovaneé.

Platno posobi stroho, ako
narychlo poskladany dokument
bez kreativneho vkladu.




Hodnotenie bude realizované kombinovanou formou:

- Rovesnicke hodnotenie - Vaha 30 %: Po dokonceni prac dostane kazdy tim pridelené
platno iného timu. Pomocou funkcie Komentare priamo v Canve (alebo pridanim
digitalnych ,,post-it“ listkov) napisu spoluziaci recenzujucemu timu dve veci, ktoré sa
Im na ich vitrine najviac pacia, a jedno odporucanie na zlepsenie (2 hviezdy a 1
zelanie).

- Hodnotenie ucitelom - Vaha 70 %: Ucitel komplexne zhodnoti projekt na zaklade
vysSie uvedenej hodnotiacej rubriky (kritéria 1 —4). Ucitel sa zameria nielen na finalny
produkt, ale pozrie sa aj do historie uprav v Canve, aby overil realny vklad jednotlivych
ziakov a spravodlivo rozdelil body v ramci timu.
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