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V kuzi posledniho mluvdiho.
Gamifikace vystavy o jazykové diverzité’
Martina Vokdcovd, Jakub Jehlicka, Jan Bicovsky, Eva Leheckovd

In the shoes of the last speaker. Gamifying a linguistic
diversity exhibition.

Abstract: In this paper, we deal with the presentation of the topics of
the diversity, endangerment, extinction, documentation and preservati-
on of the world’s languages to the primary and secondary school stu-
dents via experiential education. We present an interactive exhibition
titled “Linguistic biosphere” accompanied by an escape game “The last
speaker”. The exhibition and the escape game were organized by the
educational platform Library of Languages for the 2019 European Day
of Languages festival in Kampus Hybernskd. The paper describes how
the current approaches to linguistic diversity and the principles of ex-
periential learning theory and gamification were utilized in the design
of the particular components of the exhibition and the escape game.

Keywords: endangered languages, popularization, gamification, experi-
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ential learning, escape room

Jazykova diverzita predstavuje jedno
z témat soucasné lingvistiky, které ma
nepopiratelny spolecensky presah. Podle
UNESCO je jazykova diverzita soucasti
kulturni diverzity. V Ceské republice se
kulturni diverzita reflektuje i v rdamco-
vych vzdélavacich programech? v prife-
zovém tématu multikulturni vychova.
Redlné se vsak popularizaci jazykové
diverzity v ceském kontextu vénuje jen
omezena pozornost. Jednim z pithodnych
zpusob, jak lze pfispét ke zvyseni vSe-
obecného povédomi o tomto tématu, je
prezentace formou interaktivni expozice
zacilené na zaky zakladnich a stfednich
8kol. Jako piiklad mozZné realizace tohoto
cile predstavujeme vystavu s tinikovou
hrou, ktera probéhla v ramci Evropského
dne jazykti v Kampusu Hybernska v roce
2019 pod zastitou Filozofické fakul-
ty Univerzity Karlovy a jeji populari-
zacné-vzdélavaci platformy Library of
Languages / Knihovna feci.

1. Jazykova diverzita z hlediska
lingvistiky

Vseobecny konsensus v lingvistice sta-
novuje soucasny pocet svétovych jazykua

mezi 6 a 7 tisici jazyky mluvenymi i zna-
kovymi (téch druhych je fadové nékolik
set). Zaroven plati, Ze a) vice nez polovina
vsech jazykti ma méné nez 10 tisic mluv-
cich (graf 1) a Ze b) pfiblizné tfetina jazy-
kti spada do kategorie vice ¢i méné ohro-
zenych (graf 2), tj. pocet jejich mluvcich
stabilné klesa®. Svétova jazykova diver-
zita, podobné jako diverzita biologicka,
predstavuje kiehky ekosystém podléhajici
negativnim vliviim globalizace véetné kli-
matickych zmén. Teprve relativné nedav-
no si lingvisté zacali plné uvédomovat,
Ze se jazyky od sebe li$i v mnohem vétsi
mife, nez se na zakladé vlivnych teorii
jazyka pfedpokladalo. Terénni vyzkum
zaméfeny na dokumentaci jazyku totiz
u mnoha tzv. absolutnich (bezvyjimecné
platnych) univerzalii dolozil takové vari-
anty vyjadreni, které podle predpoklada
o univerzaliich nemély existovat. Takové
protipiiklady byly nalezeny uz na zakla-
dé dosud popsanych cca 8 % z doloZe-
nych jazykti, pravdépodobnost objeveni
dalSich vyjimek z univerzalnich pravidel
je tedy pfi nartistu popsanych jazykt vy-
soka. Ukazuje se tak, ze pokud existuje
néjaky zakladni distinktivni rys jazyka ja-
kozto komunikaéniho systému, je to jeho



inherentni variabilita (Evans a Levinson,
2009). Ackoli v soucasnosti vénuji lingvis-
té popisu a dokumentaci jazykd mnohem
vétsi usili nez kdykoli v minulosti, je jis-
té, Ze velké mnozstvi jazykt zanikne, aniz
bychom o nich méli dostatecné informace
(napriklad aniz by existoval jejich zaklad-
ni slovnik, gramatika nebo nahravky pro-
jevtl rtiznych mluvcich). Zanik jazykové
diverzity je soucasné zanikem diverzity
kulturni — spolu s jazykem mizi socidlni
normy, vzorce chovani a zptsoby kon-
ceptualizace svéta specifické pro dané ja-
zykové spolecenstvi. Dlouhodobéjsi pre-
dikce se rtizni, ale i konzervativni odhady
predpokladaji, ze do konce tohoto stoleti
zaniknou dvé tfetiny soudobych jazyk.
Péce o jazykovou diverzitu spada m,j.
do gesce UNESCO, které spravuje jeden
z referencnich zdroji o ohroZenych ja-
zycich — The World’s Atlas of Languages in
Danger* (dfive The Red Book of Endangered
Languages). V Evropé ochrana jazykové
diverzity nalezi do kompetence Rady
Evropy, diky niz byla pfijata Evropskd
charta regiondlnich ¢i mensinovych jazykii
zavazujici clenské staty k ochrané a péci
o regionalni a neteritorialni jazyky (v CR
ratifikovano v roce 2007).

Lingvistické vyzkumy jazykové diver-
zity jsou spojené pfedevsim se tfemi
Instituty Maxe Plancka: v Lipsku, Jené
a Nijmegenu. Pod vedenim nijme-
genského institutu byl v letech 2000-
2011 realizovan rozsahly projekt DOBES
(Dokumentation bedrohter Sprachen), v je-
hoz ramci bylo zdokumentovano bezma-
la 70 dosud nepopsanych ohrozenych ja-
zykii po celém svété. Instituty v Lipsku
a v Jené stoji za online databazemi jazyka
svéta — World Atlas of Linguistic Structures®,
ktery ukazuje jazykové rysy popsanych
jazyku svéta, a The Glottolog®, coz je nejroz-
sahlejsi jazykova databaze (pres 8000 he-
sel vcetné zaniklych jazyki) obsahujici
bibliografickeé reference, geografické udaje
a informace o genetické klasifikaci a stup-
ni ohroZeni jazyka. Pfimo na ohrozené
jazyky je zameéfena databaze Endangered
Languages Project’ v ramci spole¢ného
projektu First Peoples” Cultural Council
a University of Hawai’i at Manoa, ktera
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zahrnuje pfes 3000 jazykt z celého svéta
(véetné jednoho zdznamu z CR - &eského
znakového jazyka, ktery je zde zahrnut
v kategorii ,,zranitelné”). Pro referen¢ni
ucely je lingvisty hojné vyuzivana i pod-
robna databaze jazykt svéta Ethnologue®
spravovana kfestanskou organizaci SIL
International.

Z ceské perspektivy je dobfe znamym
pfikladem ohrozeného jazyka a doku-
mentacnich aktivit s tim spjatych luzicka
srbstina. Mensi povédomi existuje
o ohrozenych jazycich pfimo na naSem
tzemi, mezi néz patfi napf. severocen-
tralni romstina nebo ¢esky znakovy jazyk.

2. Jazykova diverzita jako pFedmét
zazitkové expozice

V jednom z predchozich ¢isel ¢asopisu
Muzeum se Michal Stehlik (2018) zamysli

Graf 1: Distribuce jazykt
svéta podle poctu mluvcich
(data: Ethnologue)

Graf 2: Distribuce jazykt
svéta podle stupné ohroZeni
EGIDS (Lewis a Simons 2010,
0 = international, 10 = ex-
tinct), stupné 6b-9 (napravo
od prerusované cary) ozna-
Cuji ohroZené jazyky (data:
Ethnologue)

4 http://www.unesco.org/
languages-atlas/

5 https:/iwals.infol

6 https://glottolog.org/

7 http:/lendangeredlanguages.
com/

8 https://www.ethnologue.com/
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Obr. 1: Cyklus zazitkového nad roli muzei v , tekuté” dobé, v niz mu-
uceni uvédény Davidem zea, podobné jako jiné vzdélavaci institu-

Kolbem (2015, s. 51) predpo-
klada ctyri faze, ve kterych 1)
néco zazivame, 2) to, co zaZi-

ce, pozbyla monopolu na predkladané
informace. ReSenim ztraty této exkluzi-

véme, reflektujeme, 3) na z3- vity ma byt ,sazka na formu”, pficemz
kladé reflexe zaZitek kon- ona forma ma byt na jednu stranu ,sku-
ceptualizujeme a 4) nakonec te¢né nova”, na druhou stranu ,navaza-
pretvifime ve zkusenost na na promysleny smér dané instituce”

(s. 38). Pretrvavajici konkuren¢ni vyho-
dou muzei zatim ale zlistava autenticita
vystavnich objektti.

Jako zpravu o stavu feSeni zminované ztra-

ty exkluzivity v ¢eskych muzeich mizeme

¢ist studii Niny Wancové (2018) v tomtéz
periodiku. Autorka provadi kvantitativni

Setfeni sledujici tfi hypotézy (s. 25):

(1) Jestlize probéhla v muzeu béhem po-
slednich 10 let vyraznéjsi zména expo-
zic, jsou moderni prezentacni postupy
uzity ve velké mife;

(2) Aktiviza¢ni metody jsou jiz obvyklou
soucasti nabidky aktivit pro navstév-
niky muzei a vétSina muzei je nabizi;

(3) Ceska muzea nedostatené vyuzivaji
potencial novych médii v komunikaci
s vefejnosti.

Priizkum autorky provedeny roku 2015
potvrdil hypotézu (2), hypotézy (1) a (3)
vyvratil. Moderni prezentaéni postupy
tedy nejsou béznou praxi ceskych expo-
zic, aktivizani metody jsou soucasti na-
bidky vétSiny muzei v podobé doprovod-
nych aktivit (nejcastéji prednasky/besedy,
workshopy, pracovni listy) a komunika-
ce s vefejnosti prostfednictvim novych
médii probiha ve vétsi mife, nez bylo
predpokladano.
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Pro vystavu o jazykové diverzité a ohro-
zenych jazycich z toho vyplyva dvoji:
Zaprvé se mnohem vice nez klasicka mu-
zejni vystava musi spolehnout na inova-
tivnost zptisobu, kterym predklada in-
formace, protoze nedisponuje zadnymi
vlastnimi autentickymi pfedméty; a za-
druhé, pokud ma byt ona forma skutecné
nova, je potieba, aby participace navstév-
nikd nekoncila u doprovodné aktivity, ale
stala se integralni ¢asti vystavy.

K dosazeni téchto dvou cild jsme pfi
koncipovani vystavy vychazeli jednak
z teorie zazitkového ucdeni (experien-
tial learning theory), jednak z novéjsich
trendtt ve vzdélavani, které jsou s tou-
to teorii kompatibilni nebo jsou nékdy
chapany pfimo jako jeji podtyp, a to
z uceni zalozeného na hte (game-based
learning) a z gamifikace (gamification).
Teorie zazitkového uceni predpoklada, ze
poznatky, které doprovazi zazitek, jsou
efektivnéjsi, nebot jsou snaze osvojitelné
a aplikovatelné. Skrze zazitek a jeho re-
flexi dospivame ke zkuSenosti, na jejimz
zadkladé mtizeme vyhodnocovat nové
situace (Kolb 2015, viz obr. 1). Mnozina
aktivit, které se timto pojmem daji zastte-
Sit, je pomeérné Siroka, napiiklad z vyse
uvedenych doprovodnych aktivit, které
se v nabidce muzei objevuji nejcastéji, by
mohla zahrnovat workshopy a pracovni
listy. K zprostfedkovani onoho zazitku
se v soucasnosti stale castéji uzivaji herni
principy, at uz v podobé vyse zminéné
gamifikace nebo game-based learning.
Ohledné zachazeni s pojmy gamifikace
a game-based learning nepanuje v odborné
literatufe shoda. Pojmem game-based learn-
ing (GBL) se vétsinou mini uceni, pfi némz
jsou vyuzivany digitalni hry (Plass et al.
2020), ackoli existuji i studie vénujici se
v ramci GBL hram, které digitalni nej-
sou (Abbott 2019; Wang a Zheng 2020).
Gamifikace byva vétsinou definovana jako
uziti hernich prvkd mimo herni prostfedi
(Deterding et al. 2011) a v tomto vyznamu
stavéna do kontrastu pravé s GBL -
na rozdil od GBL se v pfipadé gamifikace
nejedna o kompletni hru, pouze o vybrané
prvky a oproti GBL neni béhem gamifikace
vzdélavaci aktivita uzptisobovana hernim



uceltim (Plass et al. 2020, s. 4). Jako typi-
cky priklad vysledku gamifikace by byl
v kontextu vystavy vniman pracovni list,
ktery by zvySoval motivaci navstévnika
prohlédnout si dalsi exponaty, typickym
pfikladem GBL by byla pocitacova hra,
jako je z ceskych vzdélavacich her napf.
Attentat 1942 od studia Charles Games’.
Vzhledem k tomu, ze omezeni pojmu
GBL na digitalni hry se nezda byt pod-
loZené studiemi, které by dokladaly, Ze
proces uceni podpofeny digitalni hrou
ma jiné charakteristiky ¢i jinou aspésnost
nez v pripadé hry nedigitalni, chapeme
GBL sifeji: jako uceni zaloZené na libovol-
né hre, ktera je kompletni — sleduje sice
vzdélavaci cile, ale obstoji i samostat-
né, mimo kontext vzdélavani, bez rezie
vzdélavaci instituce.

Gamifikaci ve vzdélavani rozumime ap-
likaci hernich prvka na vzdélavaci ob-
sahy, pficemz mira gamifikace se muze
pohybovat na skale od pracovniho listu
az po kompletni hru (srov. napi. defi-
nici uvadénou v kolektivni monografii
Gamification in Learning and Education.
Enjoy Learning Like Gaming (Kim et al.
2018, s. 27): ,Gamification is to change
something that is not a game through
a game or its elements”). Vsechny casti
nize prezentované vystavy o jazykové
diverzité a ohrozZenych jazycich lze tedy
vnimat jako pfiklady gamifikace a pos-
ledni z nich - tnikovou hru Posledni
mluvdi — rovnéz jako priklad game-based
learning'® (viz obr. 2 pro schematické
zachyceni naseho pojeti gamifikace).

V ramci tohoto trendu v zazitkovém
uceni (nékdy se hovofi pfimo o Game-
based Experiential Learning) roste i pocet
studii, které dokladaji, ze zazitkové uceni
zalozené na hie nebo hernich prvcich
zvysuje jak motivaci k uéeni (nap¥. Abbott
2019), tak jeho uspésnost (posuzovanou
vysledky vstupnich a vystupnich testa
experimentalni a kontrolni skupiny,
napf. Kaneko et al. 2018; Legaki et al.
2020). Na druhé strané existuji i stu-
die dokladajici zadny nebo velmi maly
vliv hry na tispésnost osvojeni poznatkti
(Veldkamp et al. 2020). To, vedle odlisnos-
ti v hernim designu, v typu vzdélavaciho

obsahu i v oblasti, do které se gamifiko-
vany obsah aplikuje, mtize byt dano
také tim, Ze vétSina pfipadovych studii
o vyuziti her ve vyuce se k teorii zazit-
kového uceni vztahuje cisté intuitivné;
aby tedy bylo mozné game-based learning
zafadit pod hlavicku zazitkového uceni,
mély by byt pfi designu hry zohlednény
vSechny faze zazitkového uceni zmino-
vané vyse — predkladana hra by kromeé
zazitku méla nabizet i prostor pro jeho
reflexi a pfetvofeni ve zkuSenost.

Takto pojimana gamifikace mtize byt jed-
nim z prostfedkli naplnéni nové chapané
role muzea jako prostoru socialni inter-
akce a soucasti (resp. spolutvtirce) ko-
munity v duchu tzv. Nové muzeologie
(Vergo, 1989; Simon, 2010), mezi jejiz
pilife nalezi také zavadéni participa-
tivnich prvkd. V ,novém muzeu” ma byt
ucastnik skutecné tcasten, vtazen do in-
terakce nejen s vystavovanymi obsahy,
ale i do socialni sité s ostatnimi partici-
panty, vedle individualnich zazitki si ma
odnaset zazitky komunitni. Nina Simon
napf. predstavuje ve své vlivné publika-
ci The Participatory Museum (2010, s. 26)
zadouci vyvoj zazitku navstévnika v péti
postupnych krocich, pii kterych se s vyssi
mirou participace méni i jeho perspekti-
va z individudlni na kolektivni, z ,ja“,

STAGE 5 Individuals Engage With WE
Each Other Socially A
Individual Interactons are
STAGE 4 Networked for Social Use
Individual Interactions are
STAGE 3 Networked in Aggregate
STAGE 2 Individual Interacts with Content
STAGE 1 Individual Consumes Content
ME

Obr. 3: Schéma vyvoje zazZitku navstévnika
podle Simon (2010)

vzdélavaci hra

Obr. 2: Skédla gamifikace

9 https://store.steam-
powered.com/app/676630/
Attentat_1942/?I=czech

10 Tim se jedna o pomérné
unikatni pocin — ze systema-
tického prehledu vzdélavacich
unikovych her, provedeného
Veldkamp a kol. (2020), se da
soudit, Ze se ve vétsiné pripa-
dd jedna o priklady gamifika-
ce, nikoli vsak uz GBL.
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11 https://www.nationaalar-
chief.nl/beleven/onderwijs/
wie-ben-ik-wie-was-jij.

12 Pro téma obchod a otrokar-
stvi se tak vasim zrekonstruo-
vanym diskusnim partnerem
mdaZe stat jak jeho ,obét”,
uneseny chlapec Quaco,

tak jeho ,pachatel”, reditel
Nizozemské vychodoindické
spolec¢nosti Roelof Blok. V boji
za rovnopravnost mlzZete
postupovat po boku Aletty
Jacobs, prvni vysokoskolsky
vzdélané Nizozemky, surinam-
ského kritika kolonialismu
Antona de Koma nebo LGBT+
ikony Anny Blaman.

13 Viz https:/lwww.
rijksmuseum.nlinl/
ontdek-meesterwerken.

14 Viz https://diefenbunker.
calenl/.

15 Viz https:/iwww.zkuskuks.cz/.
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pfijimajictho obsah, na ,,my”, obsah do-
tvarejici ve vzajemnych interakcich.

Jako ukazka toho, jak je mozné nechat
vSechny tyto kroky probéhnout po smys-
luplné a konzistentni cesté za pomo-
ci gamifikace, mtize slouzit napiiklad
vystava Wie ben ik, wie was jij? (Kdo jsem
ja, kdos byl ty?) v Nationaal archief Den
Haag''. Vystava, zacilena na zaky vyssich
rocnikt zakladnich a nizsich rocnikt
stfednich skol, pomoci archivnich pra-
mentli predstavuje vybrané historické
osobnosti reprezentujici ¢tyfi témata: ob-
chod a otrokarstvi, migraci, dobro a zlo
ve druhé svétové valce a boj za rovno-
pravnost. Expozice pracuje s konceptem
imerzivniho zazitku a historické osobno-
sti nechava komunikovat s navstévniky
pomoci chatu podobného aplikaci
WhatsApp. Navstévnici historickym
postavam pomahaji s rozhodovanim
v dtlezitych zivotnich situacich, ¢imz
jsou nuceni se do nich sami vcitit. Zazitek
je podpofen i tim, Ze na vystavé nikdo
nemtize vidét vSechno — skolni tfida je
rozdélena do mensich skupin vybérem
jednoho z vyse uvedenych témat a his-
torické postavy'. Navstévnici prostorem
prochazeji ve tmé: kudy se vydat, jim radi
svételna signalizace umisténa v prostoru.
Ta je vzdy na zakladé interakce s tabletem
zavede k dal$imu archivnimu dokumen-
tu ¢i objektu spojenému s jejich postavou.
Navstévnik pak nové zpfistupnéné objek-
ty prozkoumava kapesni svitilnou a patra
v nich po odpovédich na otazky polozené
jeho digitalné ozZivlym historickym
privodcem. Leitmotivem vystavy je
zamysleni nad tim, jakym zptisobem jsou
moznosti, které mame k feSeni urcitého
dilematu k dispozici, omezeny mistem,
casem nebo prostiedim, do kterého se
narodime. Ke zvySeni motivace se tato
v zasadé detektivni hra hraje na cas,
po vypatrani minulosti jedné konkrétni
postavy nasleduje diskuse s ostatnimi
ucastniky o tom, co se svym pravod-
cem zazili a jak by se v urcitych situacich
rozhodovali oni. Posledni ¢asti zazitku je
prohlidka skute¢ného archivu s oprav-
dovym pravodcem, ktery tridé vysvétli,
k ¢emu archivy a archivalie slouzi
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(Overmeer 2019). Dotvari se tim kom-
plexni dojem z archivu jako paradoxné
pomérné zivého mista setkavani riznych
lidi v rizném case. Vystava ziskala v roce
2020 nizozemské ocenéni Museumeducatie
Prijs jakozto druhy nejlepsi pocin v oblasti
muzejn{ edukace. Uspéchu doséhla vhod-
né provedenou gamifikaci archivnich pra-
menti, neopomijejici navic poskytnuti do-
state¢ného prostoru pro dotvoreni zazitku
a jeho reflexi.

Z dalSich projektt, které gamifikaci
zdafile vyuzivaji a mohly by ostatnim
vzdélavacim institucim slouzit za ptiklad,
lze jmenovat napf. aktudlni virtual-
ni prohlidku Rijksmusea Amsterdam®,
,nejvétsi unikovku svéta” v ottawském
Diefenbunker Canada’s Cold War
Museum™ nebo tfeba Zkus Kuks'". Pfesto
je v oblasti muzejnictvi termin gamifikace
casto pfijiman s urcitou rezervovanosti.
Jednou z pravdépodobnych pficin tohoto
postoje je plivod gamifikace v oblasti mar-
ketingu, jeho propojeni s cilem zvySeni
zisku a citlivou otazkou sbéru osobnich
udajti. Literarni védec a herni designér
Ian Bogost se k tomuto aspektu vyjadfu-
je ve svém ptispévku Why Gamification Is
Bullshit (2014) ve sborniku The Gameful
World. Approaches, Issues, Applications.
Gamifikaci vnimd pravé predevsim jako
nekalou a lacinou praktiku zneuZzivajici
své uzivatele. K nelichotivému obrazu
gamifikace prispiva i jeji bézna, vyse uve-
dena definice — uziti hernich prvk mimo
herni prostfedi. Pfiznacna pro tuto defi-
nici, potazmo pro zachazeni s gamifik-
acl, je absence tcelu, s jakym jsou herni
prvky do neherniho svéta aplikovany.
Gamifikace, zejména jako marketingovy
nastroj, je ve vétsiné ptipadti redukovana
pouze najednoduchy systém sbirani boda
a ziskavani odmén (tzv. reward-based gami-
fication). Scott Nicholson (2012, 2015) pro-
to radéji mluvi specificky o ,smysluplné
gamifikaci” (meaningful gamification)
a k bézné definici pfidava dovétek o tom,
k ¢emu ma slouzit: ,Meaningful gamifica-
tion is the use of game design elements fo
help users find meaning in a nongame context”
(2012, s. 1, zvyraznili autofi). Domnivame
se, ze Nicholsonova cesta je nosnym



pfistupem, ktery umoznuje odlisovat jed-
noduché herni mechanismy za ucelem
zisku od kreativnich zptisobti pronikani
k obsahtim, v pfipadé edukativnich vys-
tav za ucelem zazitkového uceni. Tohoto
pojeti se drzime i v nasledujicim prikladu
vystavy o jazykové diverzité.

3. Vystava o jazykové diverzité

Jak vyplyva z pfedchazejiciho oddiluy,
v ramci revize tradi¢ni role muzea sili dii-
raz na aktivni roli samotné instituce a jejt
angazovanost a odpovédnost viici komu-
nité — viz napf. navrzenou aktualizaci
definice muzea Mezindrodni rady muzei
(ICOM), jez popisuje muzeum jako mis-
to, kde se ,uznavaji [acknowledge] a fesi
konflikty a vyzvy soucasnosti”'®. Zanik
jazykové diverzity bezesporu patfi mezi
zavazné vyzvy soucasnosti, o nichz zaro-
ven existuje relativné omezené povédomi.
Interaktivni vystava, jiz pfedstavujeme
v tomto pfispévku, byla soucasti progra-
mu festivalu Evropsky den jazykit v Kampusu
Hybernska, poradaného vzdélavaci platfor-
mou Library of Languages / Knihovna feci'” FF
UK v rdmci Evropského dne jazykt v roce
2019'8. Evropsky den jazyku se slavi kaz-
dorocné 26. zafi z iniciativy Rady Evropy
na podporu jazykové diverzity v Evropé®.
Na vystavé se autorsky podileli autofi to-
hoto textu a Veronika Pleskotova (Library
of Languages, Narodni muzeum), dale
pak Filip Kazda (kurator Galerie HYB4
v Kampusu Hybernska) a Jan Marysko
(Quest Café, kavarna s inikovymi hrami).
Zastresujicim tématem festivalu byla ja-
zykova diverzita, se zvlastnim zfetelem
k ohrozenym jazyktim. Koncepce vystavy
vychazela z paralely mezi jazykovou di-
verzitou a biodiverzitou, s oporou o cla-
nek 1 Vseobecné deklarace o kulturni diverzité
UNESCO?, podle niz je kulturni a jazy-
kova diverzita pro , lidsky rod stejné nut-
na, jako je biodiversita nezbytna pro rad
zivého svéta”. S touto paralelou se bézné
pracuje nejen v lingvistice (Skutnabb-
Kangas a Harmon 2017; Harmon a Loh
2018), ale také (a pfedevsim) na urovni
kulturnich instituci, jako je UNESCO.
Skutnabb-Kangas a Harmon uvadéji

fadu spojitosti mezi jazykovou diverzitou
a biodiverzitou:

, Obé jsou ve své podstateé evolucni, jelikoz
jak zivé druhy, tak i jazyky jsou vysledkem
vyvoje ze spolecného genetického nebo ja-
zykového predchtidce. Déjiny druht a ja-
zykt je mozné sledovat pomoci podobnych
taxonomickych metod, kterych vysledkem
je vytvoreni podobnych fylogenetickych
stromt1, které ilustruji proces evolucniho
vétveni. Oba druhy rozmanitosti Ize hie-
rarchicky klasifikovat, pficemz geny / dru-
hy / ekosystémové zebticky biodiverzity
se shoduji se strukturalnimi / jazykovymi /
rodovymi trovnémi jazykové rozmanitos-
ti. (...) A konecné (...) zanik biologické a ja-
zykové rozmanitosti sdili stejnou zakladni
pricinu: neoliberalni globalizace”*'.

S paralelou mezi jazykovou a pfirodni
diverzitou je spojeny metaforicky rdmec
ohroZzeni, pfi¢emz jako pfi¢ina ohrozeni
se chape lidska ¢innost (nikoli pfirozené
procesy). Soucasti tohoto ramce je tedy
nutné i apel k aktivité na strané recipienta,
tedy k zachrané.

Naléhavost plynouci z uvedeného me-
taforického ramce byla akcentovana jiz
ve vizudlu Evropského dne jazykd, a to

KAZODVCH 14 DNI ZANIKNE JEDEN JAZYK
PRIJOTE SE NEJAKY NAUET!
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Obr. 4: Plakat k Evropskému dni jazyk(
v Kampusu Hybernska 2019

= jazycich calého svilta — tipy pro vjuk

16 http:/licom-czech.mini.icom.
museuml/icom/definice-muzea/
17 https:/llibraryoflanguages.
ff.cuni.cz/

18 Prvni rocnik se odehral

v roce 2018, v roce 2020 se
vzhledem k nouzovému stavu
festival nekonal.

19 https:/ledl.ecml.at/

20 http:/lwww.unesco.org/
newl/fileadmin/MULTIMEDIA/
HQI/CLT/diversitylpdfideclarati-
on_cultural_diversity_cs.pdf

21 ,Both are fundamentally
evolutionary, with all living
species and languages the
result of descent with modi-
fication from, respectively,

a common genetic or linguistic
ancestor. The histories of spe-
cies and languages are traced
by similar taxonomic methods
and result in similar phyloge-
netic trees that reflect an evo-
lutionary branching process.
Both kinds of diversity can be
classified hierarchically, with
the genes/species/ecosystem
ladder of biodiversity matched
by structuralllanguagel/lineage
levels of linguistic diversity. (...)
Finally (...) the extinction of
biological and linguistic diver-
sity shares the same root cau-
se: neoliberal globalization.”
(Skutnabb-Kangas a Harmon
2017). Preklad: M. Smidova.
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Obr. 5: Ukdzka z propagacni-
ho videospotu k Evropskému
dni jazyk( v Kampusu
Hybernska 2019

22 https://www.youtube.com/
watch?v=H4Jc2WM?7Boo

23 Zvukova vystava je volné
dostupna zde: http:/lwww.
kampushybernska.cz/edj/
vystavy/mrtve-jazyky/
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gaagudiju

ustfednim motivem monochromatické
lékarnicky s vyraznym zelenym kiiZem
a primocarym mottem ,Kazdych 14 dni
zanikne jeden jazyk — pfijdte se néjaky na-
ucit” (obr. 4). K propagaci akce byl rovnéz
vyuzit videospot®, v némz se v rostoucim
tempu stfidali mluvei prondsejici nazvy
vybranych mluvenych i znakovych jazy-
kti zaniklych za poslednich 50 let s uvede-
nim roku zaniku (obr. 5).

Samotnou expozici tvofil soubor
vystavnich prvkii rozmisténych v Galerii
HYB4 Kampusu Hybernska a v dalSich
¢astech aredlu. Obecny organizacni prin-
cip expozice byl postaven na personifikaci
jejtho leitmotivu — zaniku jazyka — skrze
koncept posledniho mluvciho. Jakkoli je
z hlediska jazykové dokumentace kon-
cept posledniho mluvéiho problematicky
(srov. Evans 2001), pro autory expozice
poslouzil jako vhodny kli¢ k tématu ja-
zykové diverzity prave kvili ddrazu na jeji
lidsky rozmér — zcela v duchu antropocen-
trickych vychodisek naseho vnimani svéta
a ziskavani zkuSenosti s nim (srov. napft.
Lakoff a Johnson 1980). Jednotlivé casti ex-
pozice vyuZzivaly motivu posledniho mluv-
¢tho rliznym zptisobem, s rtiznou mirou
interaktivity a s riznou afordanci (Gibson
1979) k aktivni participaci recipienta
(Allen a Gutwill 2004; Achiam et al. 2014).
Expozici bylo mozné prochazet libovolné,
jejim pfirozenym zacatkem vsak byla cast
umisténa v prostoru Galerie HYB4 pod
nazvem Biosféra jazykii.

3.1 Biosféra jazyk( — expozice v Galerii
HYB4

Instalace v prvni z péti mistnosti galerie
byla koncipovana jako uvedeni do pojmu
jazykova diverzita. Na textovych pane-
lech velkého formatu byly prezentovany

zakladni informace o poctu a distribuci
jazyka svéta, a to s diirazem na 1) fakt,
ze typicky jazyk ma relativné maly pocet
mluv¢ich a 2) Ze vyznamna cast jazyku
svéta je vice ¢i méné ohrozena zanikem.
Zaroven zde byla uvedena centralni para-
lela mezi zanikem biodiverzity a jazykové
diverzity — jeden z infopanel(i byl véno-
van stupnicim ohrozenosti zivocisnych
druhti a jazyka (napf. stupnice IUCN
a na ni odkazujici stupnice UNESCO).
Tuto c¢ast expozice 1ze v ramci celého sou-
boru vystavnich prvkii oznacit za nejvice
statickou. Absence interaktivnich prvku
a dtiraz na informativnost zde sice stavi
navstévnika do role pasivniho recipienta,
nicméné v posledni ¢asti expozice, inter-
aktivni hte Zachrain ohroZeny jazyk!, dojde
k jeji reinterpretaci (viz nize).

V navazujici mistnosti galerie byla umis-
téna ¢ast expozice nazvand Posledni mluvci
tvofena infopanely a audiovizualni pro-
jekci. V této casti expozice jiz dochazi
k posunu od objektivizujici informativ-
nosti k osloveni navstévnika prostfednic-
tvim subjektivni perspektivy — zamére-
nim na mluvdi jako lidské bytosti a jejich
ptibéhy. Posun je signalizovan ramujicim
panelem s prekladem basné Miij jazyk
od evenkského basnika A. Némtuskina,
ktera casto doprovazi materialy UNESCO
vénované ohrozenym jazyktim. Textové
panely doplnovala audiovizualni projek-
ce tvofend smyckou ze segmenti doku-
mentarnich filmd o poslednich mluvcich
rtiznych jazyk@t (napf. livonstiny nebo
mandanstiny, ale také o mluvcich jazy-
kit revitalizovanych, jako je kornstina).
Samotné panely obsahovaly informace
o poslednich mluv¢ich vybranych tak,
aby reprezentovali jazyky z riznych ¢asti
svéta.

Nasledujici ¢ast expozice tvotila zvukova
instalace s nazvem Hlasy mrtvych jazykil
v podobé nahravek segmentt literarnich
textt v 16 mrtvych jazycich (napf. akka-
dsting, staré ¢instiné, védstiné nebo sta-
roslovénsting) ¢tenych v rekonstruované
zvukové podobé®. Na nahravkach, které
byly pofizeny ve zvukovém studiu Mr.
Wombat v Kampusu Hybernskd, vystu-
puji pfedni odbornici na dané jazyky,



vétsinou z Filozofické fakulty UK, ale
také hosté ze zahrani¢nich univerzit.

Nahravky doprovazely panely s tran-
skripci textli, informaci o jazyce a kon-
krétnim dile a s pfekladem do cestiny.
U tématu mrtvych jazykt, fosilizovanych
v literarnich pamatkach, hrozi, Ze nebude
pro cilovou skupinu zékt ZS a SS piilis
atraktivni. V pripadé této instalace se po-
tencial k osloveni navstévnikti zvysuje
jednak interaktivnosti (ovladanim pomo-
cl zabudovanych dotykovych zafizeni se
sluchatky), jednak vybérem ukazek: tiryv-
ky bud byly obsahem pozoruhodné (latin-
skd kletba), nebo byly zakiim povédomé
diky novoceské podobé (napf. kiestanska
modlitba Otcenas ve staroslovénsting,
ukazky Béowulfa i Pisné o Nibelunzich).
Z obecné perspektivy méla tato ¢ast vy-
stavy podnitit zdjem navstévniki o roli
vyvoje jazyka a moZnosti jeho rekonstruk-
ce v kontextu dokumentace a zachrany
ohrozenych jazykt. Napftiklad v pfipadé
keltské kornstiny se pravé rekonstrukcni
metody historické lingvistiky uplatruji
pii oZivovani jazyka na zakladé dostup-
nych textd a dopliiovani chybéjicich ja-
zykovych prostfedkii, mimo jiné srovna-
vanim s pribuznou velstinou. Konec¢né
také skutecnost, Ze zejména jazykiim bez
historické kontinuity do pfitomnosti, jako
je akkadstina ¢i chetitStina, 1ze v soucas-
nosti porozumeét, je vysledek lingvistické
rekonstrukce. Zaroven odborna pozornost
vénovana témto jazykiim v omezeném
smyslu (v ramci komunity badatelt) vede
ik jistému obnovent alespon pasivni kom-
petence mluvcéich danych jazyki.

V téze mistnosti galerie byla dale umis-
téna instalace, kterd svym nazvem opét
evokovala zastfesujici ramec jazykové
biosféry: Les jazykii. Velkoplosny panel
zachycoval klasifikaci evropskych jazykt

vizualizovanou jako les stromovych
struktur reprezentujicich vyvoj jednotli-
vych vétvi indoevropské jazykové rodiny
a dalsich rodin evropskych jazykt (ugro-
finska, semitska). Na jedné stran€ slo sice
o klasickou ,statickou” grafickou instala-
ci, od bézného zobrazovani pribuznosti
jazykt pomoci stromového grafu (obdoby
geneaologického stromu) se ale zasadné
lisila v nékolika ohledech. Jednak vlast-
nim formatem instalace s ptulkruhovym
usporadanim panelu, ktery tvoril pasmo
pokryvajici vystavni mistnost, bylo doci-
leno jistého prostorového efektu umoz-
nujiciho kinesteticky prozitek (Pashler et
al. 2008) prochazky lesem jakoZto expli-
citni reprezentace ohromné Sife jazykové
diverzity (a to pouze v (indo)evropském
prostoru). Zaroven vsak byla tato instala-
ce doplnéna o zvukovou nahravku vyvo-
je slova bratr v indoevropskych jazycich
(z praindoevropského kofene k soucas-
nym kognatiim napfi¢ jazyky). Nahravka
ilustrovala zfetelnou kontinuitu jazyko-
vého vyvoje, tedy fakt, Ze to, co muze
pusobit na prvni pohled jako babylénské
zmateni fecl, v sobé skryva systematické
rodové podobnosti, a to i tam, kde by to
laik nemusel ocekavat (srov. romskeé phral
nebo irské brithair). Nejen tedy synchron-
ni diverzita jazykt, ale také jeji ptivod
v procesech obdobnych biologickému vy-
voji zde nachdzeji unikatni zobrazeni, jez
umoziuje zrakem i poslechem zaroven
vnimat dynamiku i rozsah diverzity.

Posledni instalace v prostorach Galerie
HYB4 nesla nazev Zachrari ohrozeny jazyk!
Jednalo se o gamifikovanou instalaci (me-
chanickou, tj. bez elektronickych prvkil).
Na instalaci byla navazéna eponymni hra
na bazi feSeni hadanky. Instalaci tvofilo
15 uzamcenych lékarnicek, které vizual-
né vychéazely z hlavniho motivu akce:

Obr. 6:%% Les jazyk(
Obr. 7: Hlasy mrtvych jazyk(

24 Vlastnikem prav k obrazo-
vym materialim ¢. 6 aZ 9 je
Jan Henys
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Obr. 8 a 9: Zachrar ohroZeny
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Jjazyk!

3 zelené a 12 bilych lékarnicek predstavu-
jicich rtizné ohrozené nebo jiz zaniklé ja-
zyky. V zelenych lékarnickach, které mohli
navstévnici jednodusSe otevrit, , hofela”
pietni elektricka svicka za konkrétni zanikly
jazyk, ktery uz neni mozné zachranit. Bilé
lékarnicky naopak nabizely navstévnikiim
moznost aktivné se do zachrany jazyka
zapojit. Tyto lékarnicky byly uzamcené
ciselnym zamkem, kody k jejich odemcent
bylo mozné zjistit z infopaneli v pred-
chézejicich castech vystavy. V uzaviené
lékarnicce se skryval tkol vyzyvajici
navstévniky k pfimé akci.

Ucastnici hry tak ziskali nejen faktické in-
formace o ohrozeni a zaniku jazykd, ale
vlastnim prochazenim hrou na otevirani
schranek prodélali zkuSenost, Ze jazyky
zanikaji, a zaroven si uvédomili moznosti,
jimiz mohou sami k vétsimu povédomi
o tomto tématu prispét.

K vystavé a Evropskému dni jazykt
2019 byla vydana upominkova série
pohlednic propojujicich vyhynulé/
ohrozené zivocisné druhy se zaniklymi/
ohrozenymi jazyky, ktera umoznuje
prenést téma jazykové diverzity i mimo
vlastni tcastniky expozice, viz obr. 10.
Jadro vystavy je putovni a je mozné je
nabidnout vzdélavacim a kulturnim insti-
tucim vcetné Skol k vystaveni. Napiiklad
¢ast této expozice, Hlasy mrtvych jazykii,
byla u pftilezitosti Evropského dne jazykti
2019 vystavena ve Védecké knihovné
v Olomouci.

3.2 Unikova mistnost

Posledni ¢asti vystavy, v niz se navstévni-
ci do zachrany jazyka mohli zapojit nejak-
tivnéji, byla tinikova hra, nazvana stejné
jako jedna z ¢asti expozice Posledni mluvéi.
V tomto pripadé se ovSem jednalo o jednu
konkrétni, byt smyslenou mluvci jazyka

sanskrtprstskrzkrk. Sanskrtprstskrzkrkstina
byla v ramci herniho narativu vzacny,
nedavno objeveny jazyk, od jehoz zdo-
kumentovani si lingvisté slibuji stéZejni
prilom v porozumeéni tomu, jak fungujt
jazyky svéta. Posledni mluvci vsak utr-
pi nehodu kratce pied tim, nez ma pra-
ce na dokumentaci jazyka zadit, a dojde
u ni k poskozeni recovych center, které ji
zpusobi afazii — ztratu feci. Navstévnici
této Casti expozice museli byt z kapacit-
nich davodt pfedem registrovani, z pro-
gramu tedy védéli, Ze se budou ucastnit
tunikové hry. Z toho dtivodu uz nebylo
skutecnost, ze se jedna o hru, potfeba
nijak tematizovat. Jakmile navstévni-
ci vstoupili do predsali, byli uvedeni
do role tim, ze je moderatofi uvitali jako
dlouho ocekavané participanty riskant-
niho lingvistického experimentu — vstu-
pu do mozku posledni mluvci, v némz
mozna jesté pujde jazyk rekonstruovat.
~Mozek posledni mluvci” sestaval ze tii
mistnosti — dvou viditelnych a jedné taj-
né — a kazda byla vystavéna kolem po-
chopeni vybraného jazykového principu.
Jednalo se o takové lingvistické principy,
které ovliviiuji nasi konceptualizaci svéta

latimerie podivnd*

latimeria chalumnae

Obr. 10: Upominkova pohlednice
k Evropskému dni jazyka 2019



a u kterych se da pfedpokladat, ze pro ro-
dilé mluvci cestiny nebude trivialni kol
si uvédomit, Ze se nejedna o principy
univerzalni. K ,vyfeSeni” kazdé mistnos-
ti bylo potieba dany princip identifikovat
a pochopit, k ¢emuz vzdy vedla série dil-
¢ich tkold pracujicich s lingvistickymi re-
aliemi. Postup tak byl zavisly na aplikaci
lingvistickych znalosti, které ti¢astnici hry
v jejim pribéhu ziskavali. Prvni mistnost
naptiklad byla zaloZena na porozumeéni
odlisnému systému pocitani, které neni
zalozeno na desitkové soustavé, ale misto
cisel pocita pomoci pfiblizné dvaceti riiz-
nych casti téla (body part counting system),
jako je tomu napf. v jazyce kobon a dal-
sich papuanskych jazycich (Comrie 2013).
Kromé obsahu dil¢ich uloh byla indicii
k pochopeni odlisného systému pocitani
i jejich forma — jednalo se o rtizné typy
jednoduchych matematickych priklada.
V prithledu do zamcené skiin€, obsahuji-
cl stézejni artefakty pro postup do druhé
mistnosti, bylo napiiklad mozné zjistit, ze
klicem k jejimu odemceni je ¢islo, které
navstévnici ziskaji, pokud k celkovému
poctu ohrozenych jazykti pfi¢tou pocet
mrtvych jazykt, které jsou s nimi pfitom-
ny v mistnosti. Dana ¢isla samoziejmé ne-
bylo potfeba znat, ale zjistit — k tomu prv-
nimu vedl realny vytisk Lidovych novin
obsahujici rozhovor s Evou Leheckovou
o pravé probihajicim Evropském dni ja-
zykt®, ktery zaroven umocnoval herni
zazitek tim, zZe cili hry — zachrané jazy-
ka — dodaval na autenticité a relevanci,
ke spravnému poctu mrtvych jazykt vedl
naopak fiktivni vytisk bulvarni novinové
prilohy, ktera jednak poskytovala cast

feSeni dané tlohy, jednak dotvarela nara-
tiv hry tim, Ze ze zachrany jazyk cinila
medialné sledované téma. Vycet mrtvych
jazykt uvedenych v této priloze bylo pro
vyfeseni tlohy nutné jesté usouvztaznit
s obrysy poslednich mluvcich na podla-
ze, reprezentujicich mrtvé jazyky (obr. 11).
Kazda uloha byla obsahem i formou pfi-
zptsobena tématu dané mistnosti a kaz-
da vyuzivala k zprostfedkovani poznatka
jiné médium — vedle zminénych tisténych
médii i média zvukova a dotykova.

Pokud se navstévnici dostali az do posledni
mistnosti, ulozené v mysli posledni mluvci
nejhloubéji, jejich tikolem bylo nahlédnout
nesamoziejmost vlastni konceptualizace
casu, pii které cas metaforicky pojimame
jako prostor, v ramci néjz minulost lezi
za nami, zatimco budoucnost vidime
pred sebou. Na konci tlohy zalozené
na ajmarsting, jazyce, jehoz mluvéi minu-
lost a budoucnost vnimaji v prostoru na-
opak — minulost, s ohledem na to, Ze uz ji
zazili, vidi pfed sebou, zatimco nezndma
budoucnost leZi za nimi (Nufiez a Sweetser
2006), pak stacilo seradit rozhazené kni-
hy do knihovny tak, aby ty pojednavajici
o minulosti byly vpfedu a ty o budouc-
nosti vzadu (obr. 12), a hradi tim ziskali
heslo do pocitace obsahujictho posledni
tlohu, ktera rozhodovala o tom, zda spolu
se sanskrtprstskrzkrkstinou zachrani i jej
posledni mluv¢i. Pokud se to nepovedlo
v ¢asovém limitu, nejednalo se o netispés-
nou misi: ¢im dale ve hie se navstévnici
dostali, tim vétsi ¢ast jazyka sanskrt-
prstskrzkrk se jim podafilo rekonstruovat
a tim vic znalosti o jinych jazycich si osvo-
jit. Jak ve hfe, tak ve skutecnosti se jim tim

Obr. 11 a 12: Unikova hra
Posledni mluvci

25 Nase stoleti prezije jen
tretina jazyku. Rozhovor Petra
Zidka s Evou Leheckovou.
Lidové noviny, priloha
Orientace, 21. 9. 2019.
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tedy urcitym zptisobem podafilo pfispét
k zachovéni jazykové diverzity. Unikova
hra by méla byt v roce 2021 v Kampusu
Hybernska zpfistupnéna navstévnikiim
pravidelné a bude na ni navazan lingvis-
ticko-didakticky vyzkum toho, jaké strate-
gie vychazejici ze znalosti jazyka tcastnici
tnikové hry pfi feSeni vyuzivaji.

3.2 MozZnosti evaluace

V pripadé vystavy Biosféra jazykii kustodi
z fad studentti Filozofické fakulty UK ne-
jen pomahali navstévnikiim vystavy v ori-
entaci a udrzovali v chodu interaktivni ¢as-
ti vystavy, ale méli za tkol sledovat miru
vyuziti jednotlivych interaktivnich prvku
zaclenénych do expozice navstévniky vy-
stavy. Po skonceni Evropského dne jazyku
pak probéhla reflexe formou skupinového
rozhovoru (focus group discussion). Potvrdil
se tak naptiklad nas predpoklad, Ze tex-
tové panely v prvni ¢asti vystavy nejpr-
ve zaci projdou relativné rychle, nicméné
hra Zachrati ohroZeny jazyk je k nim vraci
a nuti je vénovat obsahu vétsi pozornost.
V budoucnu bychom u vybraného vzorku
navstévnikli radi sledovali miru zapama-
tovani informaci ve ¢tyfech podminkach:
a) vystaveni textové informaci, b) zapojeni
do interaktivni hry, c¢) kombinace textové
informace a interaktivni hry, d) obohace-
ni podminky c) o navazujici reflexi s ci-
lem upevnéni informace (napiiklad online
kvizem apod.). Pro vSeobecny sbér zpétné
vazby vyuzijeme dotykové displeje u vy-
chodu z vystavy, na nichz se zobrazi tfi
véty, kazdd v jiném jazyce s ceskym pre-
kladem, z nichz jedna bude vyjadfovat
pozitivni hodnoceni vystavy, druha ne-
utrdlni a tfeti negativni. Navstévnici si vy-
berou a po odhlasovani se jim za odménu
a na rozloucenou na displeji zobrazi zaji-
mavost o néjakém svétovém jazyce, kterd
nebyla soucasti vystavy.

Jelikoz se v pfipadé tinikové hry jednalo
o pilotni provoz, nebyla ziskavana syste-
matiCte€jsi zpétna vazba. S kazdou skupi-
nou byl nicméné po skonceni hry veden
rozhovor nad tukoly, které plnily, a nad
poznatky o jazycich, které z nich vyply-
valy. Kromé toho byl jejich postup ve hte

celou dobu pozorovan prostfednictvim
kamer, a to jak moderatory, tak v pfipadé
zajmu téz pedagogickym doprovodem,
jednalo-li se o skolni skupiny. Ziskali jsme
tak pomérné dobrou pfedstavu o tom, jaké
ulohy v jakych kolektivech funguji lépe
a jaké lze napriklad pro urcité skupiny
modifikovat co do obtiznosti. V roce 2021
budeme v ramci druhé pilotaze tnikové
hry od navstévnika formou dotazniku
sbirat data vypovidajici o jejich postojich
k jazykové diverzité ve tfech momentech
- a) pfed uvedenim do hry, b) po skon-
¢eni hry a c) po delsi dobé od absolvova-
ni hry. Mezi bod b) a c) jako proménnou
zafadime doprovodny material shrnujici,
co vSechno o jazycich a jejich mluvcich
béhem feseni tkoli navstévnici objevili,
ktery bude pro skolni kolektivy obohacen
o pracovni list pro zaky a metodicky list
pro ucitele umoznujici naslednou reflexi
tohoto tématu ve tridé.

v

Zavér

Pfedlozenda studie demonstrovala, jak
lze vyvoj v oblasti lingvistickych teorii
a dokumentace svétovych jazyki trans-
formovat do populariza¢né-vzdélavaci-
ho obsahu uréeného zaktim zakladnich
a stfednich skol prostfednictvim vystavy
s gamifikacnimi prvky, které vychazeji
z teoretickych principti zazitkového uceni.
Kinestetické, audiovizualni a interaktivni
prvky v rdmci expozice i gamifikace tini-
kovou hrou se dynamickym zprostied-
kovanim prozitku a vyzadovanim rtizné
miry participace ukazaly byt vhodnou
formou pro zpfistupnéni ,,angazovanych”
témat, jako je ochrana jazykové diverzity.
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