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Abstract: The purpose of this study is to provide a description of the process of design-
ing and developing a non-linear interactive multimedia story based on the use of digi-
tized cultural heritage for purposes of educating students about history of everyday life.
The study takes the form of a case study and employs a combination of research meth-
ods: interviews with teachers from secondary schools (3), questionnaires completed by
secondary school students (58), questionnaires completed by university students (6),
and opinions provided by expert reviewers (2). The study utilizes a follow-up design
that incorporates both qualitative and quantitative feedback in order to facilitate the
iterative development of the final product. The results of the study suggest that the
chosen form of educational material is perceived by students as effective, entertaining,
and conducive to personal development, resulting in a deeper understanding of the
concept of everyday life in the past.

Key words: case study, Twine2, digitised cultural heritage, high schools, gamebook,
storytelling; history of everyday life.

VYUZITI INTERAKTIVNICH NELINEARNICH PRIBEHU PRO VYUKU
DEJIN KAZDODENNOSTI NA ZAKLADE PRACE S DIGITALIZOVANYM
KULTURNIM DEDICTViM: PRIPADOVA STUDIE S TWINE2

Abstrakt: Cilem studie je popsat proces navrhu a vyvoje nelinearniho interaktivniho
multimedidlniho pfibéhu postaveného na préci s digitalizovanym kulturnim dédictvim,
ktery slouzi pro edukaci v oblasti déjin kazdodennosti. Studie je konstruovand jako
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pfipadova studie a kombinuje nasledujici vyzkumné metody: rozhovory s uciteli (3)
ze stiednich skol, dotazniky od zaku stfednich skol (58), dotazniky od univerzitnich
studentt (6) a posudky odbornych recenzentt (2). Studie prezentuje navazujici design
kombinujici kvalitativni a kvantitativni zpétnou vazbu uzivanou pro iterativni vyvoj vy-
sledného produktu. Vysledky studie naznacuji, ze zvolena forma vzdélavaciho materidlu
je studenty vnimana jako efektivni, zabavna a rozvijejici, vedouci k hlubsimu pochopeni
fenoménu kazdodennosti v déjepisném kontextu.

Kli¢ova slova: pfipadovd studie, Twine2, digitalizované kulturni dédictvi, stredni skoly,
gamebook, storytelling, déjiny kazdodennost.

1 Uvod

Digitalni technologie umoznuji pracovat s fadou multimedialnich dokumentt,
veetné téch historickych, novym, pro fyzicky svét nedostupnym zptisobem. Cilem
této studie je ukdzat proces experimentalniho designu (Rahmat et al., 2023; Zhang
et al,, 2019; Calder et al., 2023) a vyvoje aplikace nelinearniho interaktivniho
pribéhu vytvoreného v prostredi Twine2'. Nami vytvareny pribéh je postaveny
na praci s digitalizovanym kulturnim dédictvim (napf. s dobovymi texty, foto-
grafiemi, ilustracemi, mapami apod.), jez v souladu s perspektivou McLellenové
(2007) propojuje do jednoho celku oramovaného déjovou linkou. V jednotlivych
krocich se tak pokusime analyzovat designovy proces, ktery stoji za vyvojem tako-
vého objektu, a prozkoumat moznosti jeho uplatnéni v kontextu edukace v oblasti
déjin kazdodennosti. Na vyvoj a design vzdélavaciho materialu jsme aplikovali
model ADDIE (Liu & Gan, 2023; Yulia et al. 2023), ktery se vyuziva pro vyvoj
kurzt a dal$ich vzdélavacich materialt. Ten cely proces chape jako cyklicky a roz-
déluje jej do péti fazi: analyza, navrh, vyvoj, implementace a evaluace, pfi¢emz je
mozné cely cyklus opakovat dle potieby. Model ADDIE tak umoziuje priibéznou
analyzu a postupné zlep$ovani zpiisobu, jak dany vzdélavaci material funguje.
Fenomén kazdodennosti v sou¢asném vyzkumném poli zasahuje do velkého
mnozstvi oblasti (Williams, 2022; Pink et al., 2022; Cruickshank et al., 2023)
a presto je eduka¢né mimoradné ndro¢ny, protoze jeho implementace ve vzdéla-
vani vyzaduje kombinaci specifickych znalostni, dovednosti a postojt, ale i schop-
nosti emo¢niho a estetického vnimani urcitych situaci nebo fenoménti. Z tohoto

! Dostupné z: https://twinery.org/.
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dtivodu jsme se rozhodli pro metodu nelinearniho ptibéhu s vyznamnou narativni
linkou, ktera tyto podminky splnuje.

Bandy (2022) pritom upozornuje na dulezitost prace s detaily, které pri béz-
ném vykladu nejsou vyrazné, avsak u tvorby pribéhu v Twine2 tvori dilezitou
soucast eduka¢niho prozitku studenta. Boyd (2019) na druhou stranu zduraziuje
vyznam narativu a celkového pribéhu, se kterym je tfeba v materialech pracovat.
Pravé pribéh predstavuje zakladni nosnou kostru celého vzdélavaciho materialu.
Shibolet a kol. (2018) upozornuji, Ze na rozdil od béznych studijnich materiala
je zde mozné pracovat s vice vykladovymi linkami, které mohou nabizet diferen-
cované vzdélavaci cesty ¢i perspektivy a souc¢asné akcentuji vyznam odkazii pro
chépani $irsich souvislosti a pojmi. V kone¢ném dusledku tak kazdy individualni
pruchod pribéhem predstavuje unikatni cestu, jez miize byt ptizptisobena kon-
krétnim vzdélavacim cilim a kontextim.

1.1 Pedagogicka vychodiska

Vztah ¢lovéka ke kulturnimu prostredi, v némz se nachazi a vyrusta, je zasadni,
a jako takovy je také kurikuldrné reflektovan na urovni déirazu na vyuku narod-
nich déjin, matetského jazyka ¢i na rozvoj kulturnich kompetenci (Greene-Moton
& Minkler, 2020; Nuritdinovna, 2022; Barakat et al., 2019). Zptisobu, jak pristu-
povat k vyuce déjin, existuje zna¢né mnozstvi. V nasi studii se budeme opirat
o koncepty, které vnimame v této oblasti jako ne zcela vyuzité a soucasné zajimavé
pro spojeni technologii a vyuky déjepisu (Ozgiiles et al., 2021; Tribukait, 2020).

Dé¢jiny kazdodennosti (Ludtke, 2018; Buckley & Clark, 2012; Steege et al.,
2008) jsou nékdy stavény do protikladu k tzv. velkym déjindm, tedy pristupu,
jenz sleduje vyvoj spole¢nosti a kultury na spolec¢enskych elitach, které se aktivné
ucastni bitev, revoluci, politickych jednani nebo realizace ndkladnych uméleckych
dél. Skola Annales, ktera se formovala ve Francii od druhé tfetiny 20. stoleti,
naproti tomu zdiiraziuje, Ze pokud chceme pochopit déjiny, musime vstoupit
do svéta béznych lidi; sledovat kazdodennost a véednost jejich po¢inani, zptsoby
vzdélavani, zabavy, tradic, stravovani nebo hygieny. Porozuméni vyvoje kazdoden-
nosti stejné jako Le Goft (1999) povazujeme za kli¢ k porozuméni vlastni identité
a chapdni svéta, v némz se nachdzime. Navazujeme ptitom na Deweyho (1929),
ktery smysl vyuky déjepisu a zemépisu vidi pravé v rozvoji schopnosti rozumét
svétu, v némz Zijeme.
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Druhym vychodiskem pro na$ experimentalni vyzkum byla prace s primarni-
mi prameny (Carrozzino et al., 2019; Pybus et al., 2019). Nasim cilem bylo umoz-
nit zaktm a studentim pracovat s materialy, které budou autenticky zachycovat
konkrétni dobu, ve které vznikly. Snazime se pfitom pracovat s konceptem, ktery
literatura oznacuje jako dokumentovou gramotnost vztazenou k historickym ma-
teridlim (Barzilai et al., 2020), respektive k digitalizovanému kulturnimu dédictvi.

Zatimco dtive byla digitalizace kulturniho dédictvi vnimdna ¢isté jako za-
chranna ¢innost a prace s digitalizaty se uzivala tam, kde nebylo mozné z divodu
ochrany pracovat s (ontologicky cennéjsim) originalem, moznosti technologické
transformace toto paradigma silné proménuji. Kulturni dédictvi tak jiz neni vni-
mano pouze jako prostfedek k nahlédnuti do minulosti, ale prace s nim nabizi
nové moznosti badani, rozvoje kulturné-kreativnich pramyslt i novych forem
edukace. Digitalizované objekty oteviraji nové formy interakei, které s originaly
z rtiznych diivodi mozné nejsou (Ott & Pozzi, 2008; Mason & Vavoula, 2021).
Pravé zkoumadni téchto moznosti tak predstavuje dalsi vychodisko pro nasi praci.

Ctvrtym vychodiskem bylo presvédéeni, Ze déjiny nejsou pouhym souborem
jednotlivych entit, ale Ze je mozné a zadouci je chépat jako ptibéh. Moznost si
tento pribéh prozit umozni zaktim a studenttim nejen rozvoj faktickych znalosti,
ale poslouzi také pro praci s afektivnimi a hodnotovymi cili. Toto vychodisko
v sob¢ implicitné obsahuje dliraz na personalizaci vzdélavaci cesty a jeji autono-
mii. Koki (1998) tvrdi, Ze vypravéni pribéh je srdcem a dusi vzdélavani, protoze
zptistupnuje zkusenost druhého, stava se zakladnim prvkem intersubjektivity
(Ricoeur, 1979) a nastrojem pro poznavani fenomént v celku (Hejdanek, 1997;
Palous, 2008). Gallagher (2011) naproti tomu akcentuje moznost vstoupit diky
pribéhu do situace, ktera muze byt komplexni, a vytvorit si vlastni zkusenost, coz
vnimame v kontextu prace s tématem kazdodennosti jako zdsadni.

Poslednim predpokladem, se kterym v pedagogické roviné pracujeme a ktery
tésné souvisi s vyzkumnymi metodami, je diiraz na participativni design a desig-
nové metody (Mascolo, 2009; van den Akker et al., 2012; Martens et al., 2019).
Participace nejenze umoziuje vyvoj kvalitnéjsich vzdélavacich zdroji, ale také
dovoluje, aby se obsah a volené prostfedky mohly pevnéji propojit s potfebami
jednotlivych studentt ¢i zakd, s jejich zakouSenymi potrebami nebo s cili a po-
zadavky, které na vzdélavani a vzdélavaci téma klade ucitel.
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1.2 Popis vzdélavaciho materialu

Vzdélavaci materidl s nazvem Z déjin kazdodennosti: Hnus a $pina v modernim
mésté? vznikl v ramci projektu Humanitni védy dokordn jako jeden ze 16 objek-
tt, jejichz cilem bylo prozkoumat moznosti prace s digitalizovanym kulturnim
dédictvim v kontextu sttedoskolské vyuky. Z téchto objektii jde pfitom o jediny,
ktery je explicitné zaméfen na podporu vyuky déjin kazdodennosti. Material ma
podobu interaktivniho pfibéhu vypravéného v du-formé, v jehoz ramci je ¢tenar
stylizovan do jedné ze dvou roli (muzské nebo Zenské), jejimz prostfednictvim si
nasledné prochdzi riznymi situacemi a vybira, jak na né zareaguje (viz obrazek
¢. 1). Cilem materidlu je tak na konkrétnich prikladech priblizit zakim kazdoden-
ni zivot ve mésté na prelomu 19. a 20. stoleti, a to se zvlastnim dirazem na jeho
hygienické aspekty. S témi se Zaci seznamuji prostfednictvim prozivani béznych
situaci, jako je osobni hygiena, uklid, prani pradla, vyhazovani odpadku apod.
Pfibéh ma nelinedrni podobu, tj. jeho pokracovani a potazmo i konec se odviji
od voleb, které ¢tenaf v jeho prubéhu udéla. Ruzné reakce na situace mohou mit
rtzné dusledky, kazdy priichod pribéhem tak muze byt jiny a zprostredkovat za-
kiim odli$nou zkusenost.

S prekvapenim zaznamendvas§, ze reznikuv byt je mnohem mensi nez chalupa,

- kterou jsi obyval s rodi¢i a bratry. Sestdvd pouze ze tff malych mistnosti - obytného
} pokoje, kuchyné a piipravny s obchodem, kde se feznik pfes den vénuje své préci.

Stisnény byt nema piedsin ani spizirnu a ma pouze jediné okno, které vede do dvora. ‘
Na necelych 16 m* tak prebyvd péticlennd rodina, sluzebnd a ted uz i ty. g
. |

; Po prvni spoleéné veéefi je ¢as jit spat. Kazdy ¢len domdcnosti m4, zdd se, v
' omezeném prostoru své misto, kam se uklada ke spanku. Kam se uloiis ty?

¢ Do obytné mistnosti.

e Do kuchyné.

A7
e |

« Do pFipravny.

Obr. €. 1: Rozhodovani v procesu prce s digitaInim pfibéhem.

? Dostupné z: https://digikult.phil.muni.cz/wp-content/DVZ/zivot-ve-meste/zivot-ve-meste.html.
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Material pracuje s digitalizovanym kulturnim dédictvim, zejména s fotografiemi,
kresbami a vynatky z dobového tisku. U¢elem téchto médii je nejen ilustrovat
vypravény pribéh a pomoci tak zakiim udélat si lepsi predstavu o dobovych re-
aliich, ale také podporit principy badatelsky orientované vyuky. V rdmci ni jsou
zaci motivovani k aktivnimu studiu vybranych dobovych prament, hodnoce-
ni z nich ziskanych informaci a mj. i komparaci identifikovanych redlii s jimi
znamym souc¢asnym stavem (napr. podoba ulic konkrétniho mésta, viz obrazek
¢. 2). Tyto mechanismy byly do pribéhi priddny prostfednictvim aplikace H5P?,
jez umoznuje doplnéni medialniho obsahu o interaktivni vrstvu (napf. umisténi
popiskd, klikatelnych bodt, moznosti manipulace jako napf. sefazeni obrazku
do ur¢ité posloupnosti, vyuziti jako flashcards apod.). P¥itomnost digitalizovaného
kulturniho dédictvi tak predstavuje vyznamny didakticky prvek, jenz slouzi jako
zéklad pro zavére¢nou reflektivni aktivitu.

Obr. ¢. 2: Ukdzka implementace aktivizacnich prvkd v materiald skrze H5P plugin.

Reflexe uciva je realizovana prostfednictvim skupinové aktivity, v ramci niz maji
zaci za ukol se v roli redlné politické osobnosti zamyslet nad udrzitelnymi urbani-
stickymi zménami v misté, kde se pribéh odehrava, tj. v Brné. Na prikladu Velké
asanace mésta Brna, kterd probéhla v letech 1896-1916, jsou tak demonstrovany

* Dostupné z: https://h5p.org/.

135



mli Journal of Technology 2/2023, Volume 15, Issue 2
and Information Education ISSN 1803-537X

motivace pro urbanistické zmény a zpusoby, jakymi vychazely z dobovych potteb
a dostupnych technologickych moznosti.

Nezbytnou soucasti vzdélavaciho materialu je i metodika pro ucitele, jez kro-
mé vyuzitych didaktickych a metodickych principd, edukaénich cilti a jejich va-
zeb na konkrétni oblasti SVP nabizi i doporuceni pro pribéh vyucovaci hodiny
realizované za vyuziti daného vzdélavaciho materiélu.

1.3 Vzdélavadi cile a vystupy z uceni

Vzhledem k o¢ekavané cilové skupiné (zaci sttednich $kol) byl vzdélavaci material
designovan tak, aby bylo mozné jej navazat na vzdélavaci oblasti dle Ramcového
vzdélavactho programu pro gymnazia (2007):

Geografie: Socialni prostiedi: Identifikuje obecné zdkladni geografické znaky
a funkce sidel a aktudlni tendence ve vyvoji osidlent.

Déjepis: Osvicenstvi, revoluce a idea svobody, modernizace spole¢nosti:
Vysveétli expanzivni zdméry velmoci v okrajovych ¢dstech Evropy a v mimoev-
ropském svété, jez byly pricinou Cetnych stretil a konfliktii daného obdobi.

Environmentalni vychova: Clovék a Zivotni prostiedi: Jakym zpiisobem clovék
vyuzivd vodu, jaké jsou nejcastéjsi priciny jejiho znecisténi, ¢im je zpiisoben
nedostatek pitné vody a jaky mad dopad na spolecnost.

Navaznost na vzdélavaci oblasti RVP pro gymnazia byla pro ucitele zasadni
nejen pii volbé predmétu, ve kterém zamysleli materidl zaktim predstavit, ale také
pti ukotveni ne zcela obvyklého tématu do vlastni edukacni praxe.

Bez ohledu na vzdélavaci oblast ¢i $kolni predmét, v némz je uplatnén, sleduje
materidl kombinaci vzdélavacich cilt, jez jsou spojeny s riznymi vrstvami Bloo-
movy taxonomie (Mazacova a kol., 2022):

1. Z4k sije védom hygienické situace a je schopen popsat vybaveni bézné mést-
ské domacnosti 19. stoleti. (zapamatovani si)

2. Zak si uvédomuje rozdily v hygienické Grovni domécnosti v riiznych histo-
rickych epochach. (analyza)

3. Z&k je schopen posoudit dtisledky urbanistickych zmén a vyhodnotit neju-
drzitelnéjsi variantu. (hodnoceni)

4. 74k dokéze navrhnout citlivé a udrzitelné urbanistické zmény v misté svého
bydlisté. (tvorba)

136



E.IE Journal of Technology 2/2023, Volume 15, Issue 2
and Information Education ISSN 1803-537X

V névaznosti na tyto specifické cile bylo mozné formulovat také konkrétni vy-
stupy z uceni, které jsou ocekavanym vysledkem interakce zaka se vzdélavacim
materialem. Opét s ohledem na potteby cilové skupiny jsme zvolili tradi¢ni déleni
na znalosti, dovednosti a postoje:

1. Znalostni rovina: Zak zné zékladni aspekty bydleni ve mésté na prelomu
19. a 20. stoleti; znd pojem asanace a dokaze ho vylozit; je sezndmen
s kazdodennosti jako s historicky zkoumatelnym fenoménem.

2. Dovednostni rovina: Zak dokéze pracovat s dennim tiskem z prelomu
19. a 20. stoleti; na zakladé ¢etby provadi rozhodnuti o dal$im postupu a in-
formace z ni ziskané uziva pro reseni problému; dokaze zkusenosti ze studia
aktualizovat a historické fenomény reflektovat dnesni hodnotovou optikou.

3. Hodnotova rovina: Zék reflektuje problém bytové otdzky ve méstech
na prelomu 19. a 20. stoleti; chape vyznam hygieny pro strukturaci a fungovani
spole¢nosti, jeji vliv na socidlni usporddani a zivotni komfort; je si védom
benefiti, které mu prinasi soucasnd doba a soucasné reflektuje naklady, které
jsou s timto ,,pohodlnym Zivotem® spojeny™.

2 Metodologie

Pro vyvoj vzdélavaciho materidlu jsme zvolili model ADDIE, ktery byl imple-
mentovan celkem trikrat pro tfi rtizné skupiny hodnotiteli — prvni predstavovali
zaci stfednich $kol a jejich ucitelé, druhou dva odborni recenzenti a tfeti studenti
bakalarského studia pedagogiky. Pro kazdou skupinu byly zvoleny jiné vyzkumné
nastroje tak, aby vyvoj sam byl dostate¢né komplexni z hlediska pozadovaného
cile.

Cely vyvojovy design je mozné ve zjednodusené formé vidét na schématech
nize (viz obrazek ¢. 3), ¢islovani evaluaci odpovida vyse uvedenym cilovym sku-
pindm. Ve skute¢nosti byl vyvoj materialu pred prvni evalua¢ni fazi spojen také
s iterativnim vyvojem, kdy zpétnou vazbu prabéiné vzajemné poskytoval vyvojo-
vy tym, pfi¢emz se do jeho tvorby promitala také zkusenost s dal$imi jiz Gspé$né
vyvijenymi objekty a jejich evaluaci. Komplexita vyvoje tedy byla vyssi.

* Podrobnéjsi popis dalsich eduka¢nich charakteristik a parametrt lze nalézt v metodice dostup-
né k tomuto digitalnimu materialu: https://kisk.phil.muni.cz/media/3474310/z-dejin-kazdodennos-
ti_metodika-final.pdf.
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Reserse Tvorba Implementace Balees
digitalizatd pfib&hu do Twine2 :
Analyza dat Névrhzmén Implementace do
. ] Evaluace2
z Evaluace 1 a Gprava Twine2

Analyza dat Navrhzmén Implementace do
. 5 Evaluace 3
z Evaluace 2 a (prava Twine2

Obr. €. 3: Popis vyzkumného designu, ktery pocitd s interaktivni tpravou materidlu s kazdou novou sadou
vyzkumnych dat.

V této kapitole strukturované popiseme vyzkumné nastroje a vyzkumné vzor-
ky tfi na sebe vzdjemné navazujicich evalua¢nich fazi.

2.1 Evaluace 1: Testovani na Skolach

Prvni faze evaluace byla koncipovana jako smiSeny vyzkum, v jehoz ramci bylo
realizovano Setfeni se dvéma primarnimi uzivatelskymi skupinami - s zaky jako
s findlnimi konzumenty obsahu a s uciteli, ktefi material Zaktim zprosttedkova-
vali v ramci vyucovaci hodiny. Zku$enosti zakt byly zjistovany prostfednictvim
dotaznikii sestavajicich z Sesti otazek — péti uzavrenych a jedné oteviené - jez
jim byly poskytnuty bezprosttedné po praci s danym vzdélavacim materialem.
Dotazniky byly vytvoreny v nastroji Google Forms, zakladni zpracovani vysledki
probéhlo za pomoci nastroje Microsoft Excel. Dotaznik vyplnilo 58 zakt ze tfi
tfid vysstho gymnazia (2., 3., 4. ro¢nik) tif riznych instituci.

Pro evaluaci u u¢itelii jsme uzili kvalitativni metodu polostrukturovaného roz-
hovoru. Rdmcovy scéndf rozhovoru se soustredil zejména na to, jakym zptisobem
o praci s materidlem uditelé premysleji a jaké zmény v jeho formé, parametrech ¢i
obsahu by vitali. Rozhovory probihaly prezencné na skolach, a to bezprostredné
po pilotnim vyuziti materialu ve vyuce. Rozhovory byly realizovany se tfemi uci-
teli ze ti rznych $kol. Jednalo se o ucitele s aprobaci déjepis, geografie, zaklady
spolecenskych véd a ¢esky jazyk, délka jejich praxe se pohybovala od 6 do 35 let.
Vsichni uditelé ovérovali material v prezenéni hodiné o ¢asové dotaci 45 minut,
pticemz postupovali podle poskytnuté metodiky. Priimérna délka rozhovoru byla
30 minut.
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Rozhovory byly se souhlasem participantii nahravany, zdznamy byly poté do-
slovné prepsany a podrobeny kvalitativni analyze. Prostfednictvim otevieného
kédovani byly za pomoci open source néstroje Taguette jednotlivym pasazim roz-
hovort prifazeny kody vyjadiujici hlavni myslenku pasaze. Kédovani probihalo
ve dvou kolech, pfi¢emz v prvnim, po¢ate¢nim kole byla identifikovana témata,
v druhém kole byla tato témata revidovana a seskupovana do kategorii (napf. vy-
znam tématu kazdodennosti ve vyuce, pribéhova forma materialu, digitalizované

kulturni dédictvi atd.), jez byly nasledné interpretovany.

2.2 Evaluace 2: Hodnoceni odbornymi recenzenty

Na zékladé dat shromazdénych v ramci dotaznikového Setfeni a rozhovort byly
uciteli i zaky navrzené zmény zapracovany do vzdélavaciho materialu. Tuto nové
vytvofenou verzi materialu nasledné obdrzeli dva nezavisli odborni hodnotite-
1¢, jejichz tikolem bylo sledovat jeho jak technickou, tak pedagogickou dimenzi.
Zpétnou vazbu poskytovali prosttednictvim strukturovaného dotazniku s deseti
otazkami (napt. zda material dodrzuje estetické grafické a typografické pozadavky,
zda je kompatibilni se stfedoskolskym kurikulem nebo zda je prace s nim dosta-
te¢né intuitivni). Kazda otazka méla jak uzavienou vybérovou ¢ast (Ano / Ne /
Nerelevantni), tak prostor pro komentar, kde mohl hodnotitel vybér odpovédi
zdtivodnit a pfipadné navrhnout zmény, jez by vedly k lepsimu hodnoceni.

Vzdélavaci material byl nasledné podroben navrhovanym upravam. Kazdy
hodnotitel poté posoudil, zda jsou jeho ptipominky zapracovany dostate¢né, pri-
¢emz az po jejich schvaleni nasledovala treti faze evaluace.

2.3 Evaluace 3: Testovani u vysokoskolskych student

Treti evalua¢ni faze byla specificky zaméfena na téma kazdodennosti. Tomu od-
povidala i cilova skupina - studenti bakalarského studijniho programu peda-
gogické fakulty, kteti s materidlem pracovali v ramci kurzu vénovaném tématu
kazdodennosti. V tomto pripadé byla vyuzita metoda kvalitativniho dotazniku
sestavajiciho z deviti otevienych otazek. Jako zaklad pro konstrukei otazek jsme
vyuzili doporuceni publikovand The Center for Digital Storytelling na univerzité
v Berkeley (Educational Uses of Digital Storytelling, 2013), ktera popisuji sedm ob-
lasti, kterym by se evaluace digitdlniho vypravéni pribéht méla vénovat (priklady
otazek: Dokazali jste se ztotoznit s postavou? Jak se kazdodennost postavy promit-
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la do jejiho mysleni a jednani? Pomohl vam prfibéh pochopit, pro¢ se dana postava
chovala tak, jak se chovala? Jak na Vas ptisobily obrazky a dalsi materialy? atd.).

Dotaznik byl opét vytvoren a distribuovan prostfednictvim nastroje Google
Forms, Odpovédi na oteviené otazky byly podrobeny otevienému kodovani a ana-
lyze podobné jako vystupy z rozhovorti v prvni fazi evaluace (viz kapitola 2.1).
Této faze evaluace se ztcastnilo $est respondenti - t¥i muzi a tfi Zeny.

3 Vysledky

Tato kapitola predstavuje vysledky jednotlivych Setfeni. Ty jsou, stejné jako me-
todologie, organizovany se sekci dle jednotlivych fazi vyzkumu.

3.1 Evaluace 1: Testovani na Skolach

Vsichni tfi ucitelé sdileli presvédéenti, ze déjiny kazdodennosti jsou diilezité téma
s potenciadlem zaujmout zaky bez ohledu na jejich studijni zaméfeni, v kontextu
$kolniho vzdélavaciho programu se ovéem jedna o téma marginalni. Déjiny kaz-
dodennosti byly v jejich ocich ,,[...] takovd ta aktivita navic, [...] néco, co jako by
nent viplné nutné v tom SVP, & ,,[...] nadstandardni nebo rozsitujici u¢ivo®, zaro-
ven vsak vyjadfovali sympatie k tématu, jez vinimali jako néco, co ,,prosté zajimd
kazdého, at je zaméreny jakkoliv [...] protoZe oni si lip potom dovedou predstavit
ten Zivot®.

Velice pozitivné byla uciteli ptijata také pritomnost digitalizovanych do-
bovych prament a ilustraci, dle jejich slov Zaci moznost prace s autentickymi
dokumenty ocenili. ,, Af uz vioZené texty, nebo ty autentické fotografie. To tikali
Ze bylo velmi dobfe k tomu zvolené, Ze to ilustrovalo tu situaci. [...] a hned vlastné
autenticky vidéli, co si maji predstavit nebo o éem je fec.”

Ponékud prekvapivym zjisténim byla tendence ucitelti téma déjinné kazdoden-
nosti pfirozené propojovat a porovnavat s kazdodennosti soucasnosti a navadét
zaky k reflexi jejich podobnosti a odlisnosti. Ocenovali zejména ,[...] jak se tam
zapojuje ta minulost a soucasnost. Jak by mohla asanace probéhnout, aby se predeslo
soucasnym problémiim. [...] jak se dneska na to divaji, jestli to probéhlo dobre nebo
Spatneé, jestli ten vysledek je dobry nebo spatny.“

Tyto vysledky do jisté miry potvrdily také vystupy z dotaznikt vypliiovanych
zaky. Z jejich odpovédi vyplynulo, Ze nemaji s tématem déjin kazdodennosti prilis
velkou zkusenost — 90 % respondentt uvedlo, ze dané téma pro né bylo zcela nebo
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¢astené neznamé. Navzdory tomu nepovazovali praci s pfedlozenym vzdélavacim
materiadlem za prili§ ndro¢nou, vSichni respondenti téma oznacili za primére-
né (57 %) ¢i dokonce snadné (43 %). Lze konstatovat, Ze pritomnost dobovych
materialti zakim s pochopenim tématu vyrazné pomohla — v dotazniku se tak
vyjadtilo 91 % respondentd, ostatni (9 %) jejich pfitomnost nevnimali. Zadny ze
zakt neuvedl, Ze by mu ptfitomnost téchto materialti nepoméhala nebo dokonce
znemoznovala pochopeni pfibéhu.

7 58 zaka jich 40 (69 %) vyuzilo moznosti poskytnout dobrovolny slovni
komentaf. V téchto komentarich zaci akcentovali zejména nové znalosti a lepsi
porozuméni problematice. Objevily se ale také komentare zdtiraziujici emo¢ni
prozitek (,,Prekvapilo mé, jak hygiena probihala v minulosti.“) a pfesah do hod-
notové roviny vyplyvajici z reflexe rozdilt mezi tamni a nynéjsi kazdodennosti
(,Odndasim si vdécnost za to v jaké dobé Ziji%; ,[...] jak se v dnesni dobé mdame dobre,
ale dostatecné si to neuvédomujeme. ). Mezi Casté zminky dale patfilo ocenéni
narativni formy vzdélavactho materidlu (,,Interaktivni forma mi ptisla zajimava.
»[...] mohla jsem se skvéle vZit do role obyvatele diky ndzornému zpracovani.®)
a pritomnosti dobovych materiala (,,[...] Libilo se mi zpracovdni (text i obrdzky
a materidly); ,,[...] zasazeni do brnénského prostredi bylo fajn, ty porovndvaci
fotky byly super.”).

Prvni faze evaluace vzdélavaciho materialu tedy potvrdila, Ze téma déjin kaz-
dodennosti je v gymnazidlnim prostfedi vitanym zpestfenim bézné vyuky zalo-
zené na SVP. Uspésné testovani materidlu v riiznych predmétech prokazalo jeho
silny interdisciplinarni charakter, na zdkladé ¢ehoz je tak mozné jej integrovat
do rtiznych vzdélavacich kontext a predmétu (déjepis, sociologie, geografie, esky
jazyk a literatura, environmentalni vychova). Zaci ve zpétné vazbé zdtiraziiovali
zejména informac¢ni hodnotu materidlu a prilezitost k reflexi rozdiltt mezi nynéjsi
a soucasnou kazdodennosti. Pozitivné hodnotili také pribéhovou formu a inter-
aktivitu materidlu. Jak zaci, tak ucitelé vitali pritomnost autentickych dobovych
dokumentti a docenovali jejich vyznam pfi ilustraci konkrétnich skute¢nosti. Az
na drobné nedostatky (korektura, Gpravy v metodice) nebyly uiteli ani zaky do-
poruceny zadné zmény a vzdélavaci material tak byl po jazykové korekture v téze
podobé predan externim hodnotitelam.
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3.2 Evaluace 2: Hodnoceni odbornymi recenzenty

V ramci druhé faze evaluace vzdélavaciho materialu byly nezavislymi externimi
hodnotiteli vypracovany dva posudky - didakticky, zaméfeny na odborna, ob-
sahova a estetickd kritéria, jako je grafickd a typografickad Gprava, mira souladu
s SVP a ptitomnost dopliujicich a rozsitujicich materidli; a technicky, zaméteny
na formalni kritéria, jako je licence, otevieny format a vstficnost vii¢i riznym
vzdélavacim potiebam.

Didakticky posudek zhodnotil material jako kvalitné zpracovany a vhodné
zaloZeny na hlubokych resersich dobovych texta a jinych autentickych materiali.
Dale bylo konstatovano, Ze diky hrani roli se Zaci snadnéji vciti do béznych situaci
dané doby, pricemz byl obzvlast ocenén prvek pribézni zpétné vazby na pro-
vedena rozhodnuti od ostatnich postav pfibéhu (napt. pochvala nebo naopak
pokarani). Ocenéna byla také moznost vicero priichodd, pii nichz se zak pokazdé
mohl dozvédét nové informace.

V ramci technického posudku bylo doporuéeno pridat do rozhrani materialu
graficky prvek, jenz by zaktim umoznoval udrzet si prehled o tom, v jaké fazi
pfibéhu se nachazeji a kolik obsahu jim zbyva do konce (viz obrazek ¢. 4).

KdyZ mds ty i feznikova rodina odbyté vSechny ranni ritualy, je ¢as pustit se do svych
dennich povinnosti. Budes k ruce pani domdci pfi domédcich pracech.

yDévée, pojd sem,” pokyne ti, jakmile vstoupis do dvefi. ,Potfebuju, abys mi skocila
pro vodu. Prines dvé védra.”

Pfikyvnes, popadnes do kazdé ruky jedno védro a zamiFi§ ven. Az kdyzZ stojis na
ulici, dojde ti, Ze vlastné nevis, kam mas pro vodu jit. Kam se vydas?

* K nejblizéi kasné.

¢ Zpét do domu, nékde tam urcité bude vodovod.

* K rece.

¥ ‘|| fli;:a‘ 3

Obr. ¢. 4: Implementace ukazatele postupu na zékladé pozadavku recenzentd.
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3.3 Evaluace 3: Testovani u vysokoskolskych student

Smysl seznamovani se s déjinami kazdodennosti na prikladu predlozeného piibé-
hu respondenti vnimali rizné - v odpovédich byl akcentovan zejména znalostni
rozmér, tj. pfedani informaci o dané dobé a lepsi pochopeni dobového kontextu,
ale také rozmér hodnotovy. V odpovédich se casto vyskytovalo klicové slovo
»uvédomeéni®, pricemz je v tomto kontextu zminovan predevsim kontrast mezi
minulosti a soucasnosti (,,Abychom si uvédomili, jak se kaZdodennost postupem
Casu méni, a Ze to, co mdme dnes neni viibec samoziejmost.; ,,Abychom si uvédomi-
li, jak se mésto postupem doby proménilo [...].“; ,VSechny pfibéhy [...] mé emocné
ovlivnily ve chvili, kdy doslo v mych myslenkdch ke komparaci téchto zpiisobii za-
Zivani kazodennosti [sic!] s témi dnesnimi, které prozivam ja.”).

Nékteri respondenti méli tendence propojovat zkusenosti z pfibéhu s vlast-
nimi Zivotnimi zkusenostmi, popripadé se zkusenostmi zprosttedkovanymi skrze
fotografie nebo vypravéni starsich pribuznych (,[...] pamatuji si je [informace]
z vypravéni babicky.; ,Spolecné koupdni je nechutnd véc, kterou si pamatuji jesté
z détstvi...; ,Spoustu z informaci jsem védéla z vypravéni o své prababicce a dobo-
vych fotografii od mé babicky.“). Potvrzuje se tak, ze na rozdil od studia tzv. velkych
déjin je pro zaky pfi studiu déjin kazdodennosti mnohem vyznamnéjsi aspekt
relatability a empatie. Z toho plyne také rozmér ztotoZnéni se s hlavni postavou
pribéhu, ktery byl respondenty rovnéz zminovan (,Clovék se nachdzel ptiblizné
v podobném véku, tudiz jsem si v kazdé kapitole ptibéhu porovndval jeho praktiky
kazdodennosti s témi mymi...“).

Vyuziti digitalizovaného kulturniho dédictvi v ramci pribéhu bylo respon-
denty hodnoceno kladné. Z jejich vypovédi nicméné vyplyva, ze dobové texty,
obrazky a dal$i média nepovazuji za jadro vzdélavaciho materiélu, ale spiSe za na-
stroje doplnéni, dokresleni ¢i dovysvétleni danych realii (,Obrdzky perfektné dopl-
riovaly atmosféru textu, v podstaté dovysvétlovaly obsah.*; ,Skvéle dokreslovaly p¥i-
béh a ukdzaly tehdejsi dobu. Takze ano, byly diileZité pro zaZitek ze hry.; ,, Zajimaly
mé hlavné vysvétlivky — ty mi ptibéh ptiblizily a pomohly mi ho vice pochopit.”).

4 Diskuse

Nami vytvoreny vzdélavaci material doplnény o metodiku reaguje na nartstajici
potfebu pracovat v eduka¢nim procesu s fenoménem vypravéni jako se specific-
kym didaktickym postupem. Ten se ukazal nejen jako pro zaky i ucitele atraktivni,
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ale také jako efektivni (Jantakoon et al., 2019) pti konstrukci vzdélavaciho pro-
stfedi, které plni cile, jez jsou pro vzdélavatele i zaky podstatné (Chang & Chu).
V tomto ohledu navazuje na tradi¢ni pojeti storytellingu (vypravéni pribéhi),
které je v odborné pedagogické literature dobte zmapované (Gallagher, 2011;
Denny, 2015). Na nasem pojeti bylo specifické to, Ze jsme ptibéh doplnili herni
mechanikou, ¢imz doslo k tvorbé digitalniho gamebooku pro vzdélavaci tcely
(Figueiredo & Bidarra, 2015; Bidarra et al.,, 2015). Odpovédi respondenti jsou
ve shod¢ s literaturou v tom, Ze jde o kvalitni, smysluplnou a zdbavnou formu
edukace, ktera se zda byt efektivnéjsi (nejméné v roviné rozvoje hodnot) nez
frontalné orientovany vyklad ucitele, pripadné jiné méné aktivizuji postupy.

Za zasadni pritom povazujeme akcent na praci s digitalizovanym kulturnim
dédictvim, které v materidlu netvori pouhé kulisy ¢i ilustrace, ale je souéasti kon-
textualizace a umoznuje hlubsi porozuméni fenoménu kazdodennosti (Mo¢nik,
2021; Nye, 2016). Ten m4 jen omezenou faktografickou strukturu a jeho skutecné
pochopenti je tak mozné pouze skrze pribéhovou konceptualizaci (Le Goft, 1999;
Hejdanek, 1997). Z pohledu designu je vhodné zdtiraznit vyznam vyvoje objektu
specificky pro vzdélavaci ucely (Ojamaa et al., 2019).

Vyzkumna data prokazuji vyznam designového procesu (Hylén, 2020; Amiel,
2013). Peclivé testovani a uprava materiali je nezbytnym predpokladem kvalitnich
vystupt (Spatioti et al., 2022). Pripominky jednotlivych aktért maji (v souladu
s modelem ADDIE) iterativni charakter, takze kazda provedena zména muze
otevrit pole dalsich pripominek a poznatkii, které mohou mit pozitivni dopad
na kvalitu vystuptL.

Naés vyzkum ukazal, Ze u urcitych témat neni ve vyvoji vlastniho objektu (hry,
ptibéhu) tfeba diferencovat mezi sttedni $kolou a univerzitou, jelikoZ zasadni roz-
dily budou spo¢ivat v nésledné reflektivni praci s materidlem nebo ve vystupech
z ueni. Pfitomnost metodiky pro kvalitni edukaci obecné nepovazujeme za ne-
zbytnou, je vSak tfeba mit na paméti, ze je pfedpokladem snadné prenositelnosti
vystuptl (Ortega-Sanchez & Gomez-Trigueros, 2019; Tzima, 2019).

Specificky zajimavym tématem, kterému vénovali pozornost ucitelé, Zaci i od-
borni hodnotitelé, bylo grafické zpracovani materidlu (Aslan, 2010; Numanoglu
& Bayir, 2009). Jde o téma, které je v ceském $kolnim prostiedi dlouhodobé pod-
cenované (Priicha, 2017). V nasem pripadé jsme tomuto aspektu vénovali velkou
pozornost, coz mélo nesporné vliv i na miru imerze a schopnost produktivné
pracovat s kulturnim dédictvim.
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Zcela zasadni je pak hodnotovy aspekt vzdélavani (Kucerova & Stoilova, 2023;
Horak, 1996; Halstead & Taylor, 2005). Nasi respondenti se shodovali v tom,
ze prace se vzdélavacim materidlem jim umoznila se vcitit do situace, prozit ji
a promyslet v konkrétnim pribéhu. Pro pochopeni mnoha fenomént (typicky
kazdodennosti) je pravé téma prace s hodnotami zcela zasadni. Nami prezento-
vany design pfitom umoznuje s nimi pracovat efektivné a nenasilné. Také v této
roviné kopiruji vysledky vyzkumu perspektivy obsazené v literature, predev$im
v oblastech tvorby her (Hong et al., 2009) a digitalnich pribéhii (Flottemesch,
2013; De Vecchi et al., 2016).

5 Zavér

Tato studie se soustfedila na konkrétni digitalni vzdélavaci material, jenz byl vy-
tvoren pro ucely vzdélavani v tematice kazdodennosti v historické perspektivé.
Jeji limity spocivaji v omezeném vyzkumném vzorku, a tudiz i v limitované moz-
nosti zobecnéni, kterd je dana fixaci na konkrétni priklad. Nicméné se ukazuje,
7e podobné konstruované materialy vykazuji podobné charakteristiky (Cerny et
al., 2022).

Vyvoj nelinearnich interaktivnich multimedialnich pfibéhti v nastroji Twine2
mize byt pro ¢eské edukacni prostredi zajimavy v tom, Ze jde o nastroj bezplatny
a otevreny, pfi¢emz umoziuje studentiim, zakim i uc¢itelim si hotové materialy
jednoduse upravit a adaptovat na specifické podminky se znalosti vlastni cilové
skupiny (Wiley et al., 2014; Tuomi, 2013). Pribéhy navic nemusi vytvaret pouze
vzdélavatel, ale muze do jich tvorby zapojit i zaky.

Pokud jde o doporuceni ohledné tvorby pro samotné ucitele, je tteba vzit v po-
taz existenci zdkladni technické bariéry (znalost prostiedi Twine2, zakladni ori-
entace v jazycich HTML a CSS, pro pokrocilejsi funkce také znalost JavaScriptu),
coz otevira téma mezipfedmeétové spoluprace napriklad mezi uciteli informatiky
a humanitnich pfedméti. Pro uspésny design je kli¢ova schopnost autora praco-
vat s narativni linkou a vlastnim pfibéhem. Hudba a kvalitni grafické provedeni
mohou vysledek vyznamné vylepsit (Cerny et al., 2022), ale zda se, ze klicovou roli
hraje pravé samotny pribéh (Neubauerova, 2022). Na zakladé vlastni zkusenosti
pak povazujeme za zasadni peclivé testovani materialu, pfedevsim tehdy, kdyz ob-
sahuje naro¢néjsi algoritmickeé struktury (sbirani predméttl, provazanost dé¢jovych
linek atp.). U¢itelim lze obecné doporudit adaptaci jiz vytvorenych vzdélavacich
materialt dle zasad OER (Wiley et al., 2014).
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Stejné jako Hejdanek (1997) bychom radi zdtraznili vyznam pribéhu jako
specifické formy mysleni, ktera je v edukaénim prostoru v okcidentalni kultu-
fe systematicky umensovana ve prospéch entitnich struktur (predméti), coz je
pojeti, které systematicky kritizoval také Palou$ (2008). Nami vytvarené objekty
sméruji k tomuto filozoficko-edukaénimu proudu, ktery bude zduraznovat primat
syntézy pred analyzou, celku pred ¢asti, pribéhu pred faktem. Jeho cilem neni stat
se jedinym didaktickym postupem, ale nabidnout vzdélavateli alternativni instru-

vy

ment edukace, ktery prozatim neni zcela bézny (pfedevsim na vyssich stupnich
vzdélavani).
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