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Abstrakt

Ucel —Cilem studie je struéné analyzovat sougasny odborny diskurs a zmapovat aktualni trendy v oblasti vyuziti digitalizovaného
kulturniho dédictvi, zejména jeho aplikace do vzdélavani stiedoskolskych studenti. Na teoretickou studii navazuje drobna
vyzkumna experimentalni sonda, ktera reflektuje pouzitelnost jednotlivych pfistupti a dirazii odborné literatury pii vyvoji
digitalnich vzdélavacich objektii pro Ceské stiedoskolaky.

Design/metodologie/pristup — V prvni ¢asti struéné popisuje ¢esky a zahrani¢ni kontext a dale pracuje s piehledovou studii nad
texty z databaze Scopus. V druhé ¢asti vyuzivame experimentalniho vyvoje s vyuzitim drobnych vyzkumnych dat v kvantitativni

1 kvalitativni formé pro vyvoj evaluovaného prototypu.

Vysledky — Vysledkem studie je soubor zasad pro tvorbu digitadlniho vzdélavaciho zdroje (DVZ), ktery pracuje s digitalizovanym
kulturnim dédictvim. Tento soubor se sklada jednak z kritické systematické reflexe dostupné literatury a také aplikace z ni
vyplyvajicich poznatkli do prototypti DVZ, které byly evaluovany se studenty gymnazia v Brn¢.

Originalita/hodnota — Studie ptindsi syntetizujici poznatky v podobé, ktera je snadno prakticky aplikovatelna. Jeji zavéry mohou
poslouzit knihovnam, $kolam ¢i jinym pamétovym institucim pii tvorbé vlastnich digitalnich vzdélavacich objektti vyuzivajicich
digitalizované kulturni dédictvi.

Klicova slova: digitalizované kulturni dédictvi, stfedoSkolské vzdélavani, digitalni vzdélavaci zdroj, online vzdélavani,
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Abstract

Purpose — The aim of the paper is to analyze the current discourse on the use of digitized cultural heritage in education. It aims
to describe its possible applications, especially in secondary education. The theoretical study is followed by a small-scale
experimental research, which reflects the applicability of individual approaches in the development of digital educational

resources for Czech high school students.

Design/Methodology/Approach — The first part provides both Czech and foreign context on the educational use of digitized
cultural heritage, then focuses on an overview study of texts retrieved from the Scopus database. In the second part, we describe
an experimentally developed prototype of a digital educational resource based on data from both quantitative and qualitative

research.

Results — The result of the study consists in a critical review of the available literature dealing with use of digitized cultural
heritage in education, but also in a set of principles for creating a digital educational resource that works with the digitized

cultural heritage.

Originality/Value — The paper provides synthesizing knowledge in a form that is easy to apply in practice. Its conclusions can
help libraries, schools, or other memory institutions to create their own digital educational resources using digitized cultural

heritage.

Keywords: Digitized Cultural Heritage, Secondary Education, Digital Educational Resource, Online Education, Case Study
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Uvod

Samotné vymezeni digitalizovaného kulturniho dédictvi neni jasné. Owens (2013) pracuje s pojmem
velice volné a zdiiraznuje jeho dvé vyznamné charakteristiky — snadnost kopirovani a moznost masové
prace s takovymi artefakty. Upozornuje pritom na skuteCnost, ze digitalizace zasadnim zplsobem
promeénuje to, jak s artefakty kulturniho charakteru pracujeme. Portalés a kol. (2018) pak akcentuji
specifické mody prace s nim — virtudlni realitu, moznost integrace do geografickych informacnich
systémi nebo 3D representaci, ale vlastni definici také neuvadi. To, o co se opiraji, je otevieni zcela
novych zmén pro design kulturnich zazitki nebo kulturni dialog. Rizvic a kol. (2019) pak budou

zdiiraziiovat novost interakci, snadnost pfistupli a moznost spojeni se zabavou.

Digitalizované kulturni dédictvi je mozné chapat jako aktivni, do soucasnosti obraceny kreativni
produkt, nikoli jako prosté kopirovani existujicich objektti (Bortolotto, 2007). Promysleni jeho vyuziti
a aplikace do realné praxe ma vzdy jak technicky, tak také socialni a kulturni kontext (Sharman, 2008).
V evropském prostiedi se tématu prace s digitalizovanym kulturnim dédictvim vénuje predevs§im
dokument Convention on the Value of Cultural Heritage for Society z roku 2005, ktery usiluje na jedné
strané o ochranu béznych hmotnych pamatek, ale zdlraziuje potfebu hledat zplisoby, jak pracovat
s digitalizovanymi objekty, tak aby ptispivaly k budovani evropskeé identity a kultury (Faro Convention,
2005).

V kontextu vys$e uvedeného se nechceme poustét do vymezovani piesnych definic digitalizovaného
kulturniho dédictvi, a to pfinejmensim ze dvou diivodl. Tim prvnim je naSe presvédéeni, ze provedena
prehledova studie ¢tenafi nabidne jisté diskursivni vymezeni fenoménu, ktery nechceme normativné
vytycovat dopfedu. Druhym diivodem, pro¢ se pfesné definici vyhneme, je praveé skutecnost, Zze odborna
literatura s timto pojmem pracuje velice voln€. Jednoznacné ale nejde o prosté preneseni fyzického
artefaktu do digitalniho prostiedi, ale 0 nové promysleni moznych interakci a ¢innosti, které je mozné
s t€émito objekty provadét. Nas budou v nasi studii specificky zajimat takové formy interakce, které

budou smétrovat k edukaci.

Samotna myslenka vyuziti digitalizovaného kulturniho dédictvi v edukaci neni nijak nova a minimalné
v oblasti muzejnictvi lze nalézt mnozstvi odborné literatury, ktera akcentuje tento potencial muzejnich
artefaktti (Hooper-Greenhill, 2007; Talboys, 2011; King, 2015). Rovnéz v ¢eském prostredi mlizeme
pozorovat vzrustajici oblibu muzejni pedagogiky (Doldk et al., 2014). S ohledem na rtzné formy
aplikace digitalizovaného kulturniho dédictvi do vzdélavaci praxe se v ¢eském prostiedi objevuji také
vyukové hry a simulace. Vyznamna je série Ceskoslovensko 38-89 (dostupna z: http:/cs3889.cz/)
predstavujici zaktim nékteré okamziky ceskoslovenskych déjin, vytvorena ve spolupraci instituci, mezi
které patii naptiklad Ustav pro soudobé d&jiny Akademie véd Ceské republiky a ob&anského sdruZeni

Post Bellum.
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Podobnym projektem, ktery bychom radi zminili, je také HistoryLab: Digitalni aplikace pro praci
s historickymi prameny (dostupné z: https://historylab.cz/). Tyto aplikace, které zakim
zprosttedkovavaji moznosti pro analyzu dobovych dokumentd v prostiedi digitalni dilny, podporuji
badatelskou vyuku zamétenou na déjepis 20. stoleti. A takto bychom mohli pokracovat ve vyctu dalSich

zajimavych nastrojt, aplikaci a her.

Zde je ovSem tieba zdiiraznit, ze cilem této studie neni vyCerpavajici popis vSech moznosti eduka¢niho
vyuziti digitalizovaného kulturniho dédictvi, at’ uz ve forme¢ movité ¢i nemovité, in fondo ¢i in situ, na
pude muzea, knihovny ¢i skoly. Nasim zamérem bylo na zaklad¢ ¢asové omezeného vzorku odbornych
publikaci identifikovat tendence a sméry, kterymi se pedagogové a designéfi pfi promysleni tohoto

problému vydavaji, a na jejich zakladé formulovat vychodiska pro praci na konkrétnim projektu.

O dalsich didaktickych metodach, které lze pouzit v projektech vénujicich se digitalizovanému
kulturnimu dédictvi s dirazem na soudobé dé€jiny, piSe naptiklad Stradling (2004) a na zapojeni

technologii konkrétné do oblasti kultury a muzejnictvi se ve své praci specializuje Sobafiova (2016).

Nase studie je postavena stejnym zplisobem, jak postupuji podobné texty z databaze Scopus v této
oblasti vyzkumu (Tzima et al., 2020; Cazzani et al., 2020; Rizvic et al., 2019). V Givodni ¢asti nabidneme
piehledovou studii analyzujici 22 textl v databazi Scopus a na tento piehled literatury bude navazovat
popis ptistupu k experimentalnimu vyvoji vlastnich digitalnich vzdélavacich objekt akcentujici metody
designov¢ orientovaného piistupu k navrhu (Doppelt et al., 2008; Alhumaidan et al., 2018; Yu & Chen,
2018). Cilem studie tedy bude ukazat, jak 1ze v ramci soucasného vyzkumného diskursu v oblasti prace

s digitalizovanym kulturnim dédictvim tvofit vlastni edukacni objekty.

Metodologie

Pro potfeby piehledu soucasného vyzkumného diskursu jsme zvolili formu kratké prehledové studie
zalozené na dokumentech indexovanych v databazi Scopus. Vyhledavani prob¢hlo v bieznu 2021. Pro
vyhledani dokumenti jsme uzili spojeni klicovych slov cultural, heritage, digital a education. V centru
naseho vyzkumu totiz stoji otazka, jakym zpisobem pfistupuje soucasna védeckd obec k vyuziti
digitalizovaného kulturniho dédictvi ve vzdelavani, pricemz jsme se zamétovali vyhradné na pouziti
digitalnich artefaktu, tj. objektl vytvorenych clovékem (Stransky, 2005). Piivodné jsme se chtéli zaméfit
jen na stfedni Skoly, ale vzhledem k mnozstvi a charakteru nalezenych textli jsme nakonec ztstali
u nadiazené kategorie education. Nasim cilem tak bylo identifikovat obecné zasady edukacniho vyuziti

digitalizovaného kulturniho dédictvi a ty poté zkusit adaptovat na stfedoSkolské prostiedi.

Sledovali jsme jen texty psané anglicky, publikované v letech 2018-2021. Nasi posledni podminkou
u vyhledavaciho dotazu bylo, aby §lo o texty dostupné pod libovolnou otevienou licenci (open access).

Takto jsme ziskali 39 dokumentt, které jsme setadili podle citovanosti a uvedli do nize odkazované
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tabulky. Vybrali jsme pouze ty texty, které mély alespon jeden citacni ohlas v databazi Scopus.

Vysledny vyhledavaci dotaz vypadal tedy nasledovne:

TITLE-ABS-KEY ( cultural AND heritage AND digital AND
education ) AND ( LIMIT-TO ( OA , "all" ) ) AND ( LIMIT-
TO ( PUBYEAR , 2021 ) OR LIMIT-TO ( PUBYEAR , 2020 ) OR

LIMIT-TO ( PUBYEAR , 2019 ) OR LIMIT-TO ( PUBYEAR , 2018 )
) AND ( LIMIT-TO ( LANGUAGE , "English" ) )

V tabulce a v dalSich ¢astech textu jsou zapracovany vSechny clanky, které tomuto vybéru odpovidaji
(celkem jich je 22). Vyhleddvacimu dotazu odpovidalo 24 vysledkt s tim, Zze dva dokumenty byly
z analyzy vytazeny, jelikoz nenapliiovaly stanovené parametry. Prvni z nich (Tapete, 2019) byl pouze
editorial a jako takovy nenesl Zadny vlastni vyzkumné uziteCny nebo diskurs tvorici obsah, druhy
(Martinez-Grana, 2018) se zaméioval pouze na praci s digitalizovanymi naturfakty, a tudiz neodpovidal

naSemu zaméru popsat diskurz v oblasti edukacni prace s digitalnimi artefakty.

V tabulce uvadime zakladni informace o kazdém clanku; jména autorti, rok vydani, nazev Clanku
a Casopisu tvoii zakladni bibliografické udaje. Ty jsou dopInéné o informaci o charakteru textu — zda
jde o empirickou, teoretickou, aplika¢ni nebo metodologickou studii. Dale je uveden stat, ze kterého
pochazeji autofi studii, a vyzkumné nastroje, které se v ¢lanku vyskytuji. V tabulce také uvadime
zéakladni informace o pouzit¢ metodologii ¢i metodologickém pfistupu a pocet citaci v databazi Scopus

ke dni 26. 3. 2021.

Texty jsou fazené podle mnozstvi citaénich ohlast (od 16 do 1), sekundarné podle roku vydani (2020-
2018). Vsechny texty byly v bieznu 2021 voln¢ plnotextoveé dostupné, takze autofi studie s nimi mohli

pracovat.
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Vysledky

Z vysledki uvedenych nize je patrné, ze téma edukacniho vyuziti digitalizovaného kulturniho dédictvi
je téma primarn€, ovSem nikoli vyhradné¢ evropské. Ze vsech 39 piivodnich dokumentd jich pfimo
Evropska unie financovala 10, zadny jiny aktér se na financovani vysledkt nepodilel vétsim Cislem nez
jedna. Nejvice publikaci je spojovano s Italii 7; Velka Britanie a USA jsou zastoupeny 4 dokumenty;
Némecko, Recko, Spanélsko a Portugalsko 3. Ceska republika neni zastoupena ani v analyzovanych
textech, ani v ptivodnim 39¢lenném souboru dokumentti. Pomérné vyrovnané je publikovani ¢lankd

v Casopisech (22 a jeden editoridl) a na konferencich (16).

Nas vlastni vybér se tedy soustiedi na 22 konkrétnich dokumentti s minimaIné jednim citaénim ohlasem

v databazi Scopus.

Jednotlivé polozky s nazvem priislusného Casopisu, statem a rokem vydani uvadime nize v ptehledné

tabulce.
Nazev studie Autori Casopis Rok Stat P.O cef Dru.h
citaci studie
Augmented reality Tzima, S., Education
applications in education: | Styliaras, G., Sciences 2019  Recko 16 Empiricka

Teachers point of view Bassounas, A.

Share our cultural heritage

(SOCH): Worldwide 3D Dhonju, H. K., International

heritage reconstruction Xiao, W., MIHS’ Journal of 2018 Ne{p?l,. Velka 9 Aplikaéni
: AR . J. P., & Sarhosis, Geo- Britanie
and visualization via web .
V. Information

and mobile GIS

A digital reconstruction of
a historical building and

virtual reintegration of Soto-Martin, O,

Fuentes-Porto, A., Applied

mural pampngs to create & Martin- Sciences 2020 | Spanélsko 5 Aplikaéni
an interactive and .
. . . . Gutierrez, J.
immersive experience in
virtual reality
Interactive digital Rizvic, S N
. .. Boskovic, D., Journal of o
storytelling: bringing . . Bosna a Aplikaéni,
cultural heritage in a Okanovic, V., Computers in 2019 Herzegovina 3 empiricka
classroom Sljivo, S., & Education
Zukic, M.
Harnessing the potential of
storytelling and mobile Tzima, S.,
technology in intangible  Styliaras, G., o < S,
cultural heritage: A case  Bassounas, A., & Sustainability 2020 | Recko 4 Empiricka
study in early childhood  Tzima, M.
education in sustainability
International
New realities for Canada's Pybus, C., Archives of
parliament: a workflow for Graham, K., the
preparing heritage bim for Dobherty, J., Photogrammet 2019 | Kanada 4 Aplikaéni
game engines and virtual | Arellano, N., Fai, ry, Remote
reality S. Sensing and

Spatial
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Information
Sciences —
ISPRS
Archives
The MUSETECH model: Journal on .
A comprehensive Damala A., Computing Francie,
. Ruthven I., 2019  Britanie, 4 Aplikacni
evaluation framework for and Cultural
Hornecker E. . Nemecko
museum technology Heritage
The
International
Archives of
the
Low-cost development of
. . . Photogrammet
an interactive, immersive Walmslev. T Remote
virtual reality experience ' Yoo 1Y X 2019  Némecko 4 Aplikaéni
AR P. Kersten Sensing and
of the historic city model .
Spatial
stade 1620 .
Information
Sciences,
Volume XLII-
2/W17,2019
Cultural Heritage Journa} O.f the
. . Association
Information Practices and Kova. K for
iSchools Education for ya, B . 2020  Britanie 2 Empiricka
L . Chowdhury, G.  Information
Achieving Sustainable .
Development Science and
Technology
Technology-
. Zabulis X., Powered
Representation and Meghini C Strategies for -
E:;e;rvahon of heritage Partarakis N., Sustainability 2020  Italie, Recko 2 Aplikacni
Beisswenger C.  of Cultural
Heritage
Didactics of historical-
cultural heritage QR codes
and the TPACK model: ~ Ortega-Sanchez, Education
An analytic revision of  D., Gémez- . 2019 | Spanélsko 2 Empiricka
: Sciences
three classroom Trigueros, .M.
experiences in Spanish
higher education contexts
ISPRS Annals
Carrozzino, M., of the
L . . Photogrammet
Comparing innovative xr  Voinea, G-D., -
. ry, Remote Italie, C
systems in cultural Duguleana, M., . 2019 2 Empiricka
. Sensing and Rumunsko
heritage. A case study Boboc, R.G., .
Spatial
Bergamasco, M. .
Information
Sciences
Art inheritance: An
education course on
traditional pattern Xu, C., Huang, Cina
morphological generation Y., Dewancker,  Sustainability =~ 2020 ’ 1 Aplikacni
. . . Japonsko
in architecture design B.
based on digital
sculpturism
Raising awareness of the Cazzani, A., Applied
cultural, architectural, and Zerbi, C.M., pplied 2020  Italie 1 Aplikaéni
Geomatics

perceptive values of Brumana, R.,
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historic gardens and
related landscapes:
panoramic cones and
multi-temporal data

The Project BIBLIO-

Boosting Digital Skills and

Competencies for
Librarians in Europe: An

Lobovikov-Katz,

A.

Barbuti, N., Di
Giorgio, S.,

Innovative Training Model Valentini, A.

for Creating Digital
Librarian

Integrating digital
documentation and
community engagement:
'Unveiling the hidden
hamina' international
summer school

An initial design
framework for virtual
historic Dublin

Ksar said: Building
Tunisian young people's
critical engagement with
their heritage

Culture as education:
From transmediality to

Garcia-
Fernandez, J.,
Medeiros, L.

Murphy, M.,
Pavia, S., Cahill,
J., Lenihan, S.,
Corns, A.

Di Franco, P.G.,
Winterbottom,
M., Galeazzi, F.,
Gogan, M.
Ojamaa, M.,

Torop, P.,
Fadeev, A, (...),

transdisciplinary pedagogy Pilipovec, T.,

Unraveling Challenges:
Rights Statements in
Digital Cultural Heritage
Collections

The digital platform of the

Polish ethnographic atlas —

From idea to
implementation

Creating a 3D database of
Svalbard’s historical sites:
3D inventory and virtual
reconstruction of a mining
building at Camp
Asbestos, Wedel Jarlsberg
Land, Svalbard

Rickberg, M.

Stitzlein, H., Han,
M.-J K., Benson,

S.R.

Pienczak, A.

Lewinska, P.,
Zagorski, P.

International
Information
and Library
Review

ISPRS Annals
of the
Photogrammet
ry, Remote
Sensing and
Spatial
Information
Sciences

ISPRS Annals
of the
Photogrammet
ry, Remote
Sensing and
Spatial
Information
Sciences

Sustainability

Sign Systems
Studies

Journal of
Library
Metadata

Cesky Lid

Polar
Research

2019

2019

2019

2019

2019

2018

2018

2018

Italie

Portugalsko

Irsko

Velka Britanie

Estonsko

USA

Polsko

Polsko

Tabulka 1 Prehled studii z databaze SCOPUS
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Aplikacni

Aplikacni

Aplikacni

Aplikacni

Teoreticka

Empiricka

Aplikacni

Aplikaéni
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https://www-scopus-com.ezproxy.muni.cz/authid/detail.uri?origin=resultslist&authorId=57208648791&zone=
https://www-scopus-com.ezproxy.muni.cz/authid/detail.uri?origin=resultslist&authorId=35218649200&zone=
https://www-scopus-com.ezproxy.muni.cz/authid/detail.uri?origin=resultslist&authorId=57207771806&zone=
https://www-scopus-com.ezproxy.muni.cz/authid/detail.uri?origin=resultslist&authorId=56704713400&zone=
https://www-scopus-com.ezproxy.muni.cz/authid/detail.uri?origin=resultslist&authorId=57207768904&zone=
https://www.scopus.com/record/display.uri?eid=2-s2.0-85071634849&origin=resultslist&sort=cp-f&src=s&nlo=&nlr=&nls=&sid=16586e1421cfae0b3d25f59507bae131&sot=a&sdt=a&cluster=scofreetoread%2c%22all%22%2ct%2bscopubyr%2c%222021%22%2ct%2c%222020%22%2ct%2c%222019%22%2ct%2c%222018%22%2ct%2bscolang%2c%22English%22%2ct&sl=65&s=TITLE-ABS-KEY+%28+cultural+AND+heritage+AND+digital+AND+education+%29&relpos=20&citeCnt=1&searchTerm=
https://www.scopus.com/record/display.uri?eid=2-s2.0-85071634849&origin=resultslist&sort=cp-f&src=s&nlo=&nlr=&nls=&sid=16586e1421cfae0b3d25f59507bae131&sot=a&sdt=a&cluster=scofreetoread%2c%22all%22%2ct%2bscopubyr%2c%222021%22%2ct%2c%222020%22%2ct%2c%222019%22%2ct%2c%222018%22%2ct%2bscolang%2c%22English%22%2ct&sl=65&s=TITLE-ABS-KEY+%28+cultural+AND+heritage+AND+digital+AND+education+%29&relpos=20&citeCnt=1&searchTerm=
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Analyza

Pro potieby nasi studie jsme identifikovali sedm klicovych bodu, které zachycuji soucasny vyzkumny

diskurs v oblasti prace s digitalizovanym kulturnim dédictvim.

Lze fici, ze pfevladaji texty, které se opiraji o vlastni proces tvorby digitalizati, které jsou nasledné
dopliiovany o dalsi informace nebo zdroje z jiz hotovych sbirek. Neni bez zajimavosti, Ze
nezanedbatelné mnozstvi téchto studii se zabyvalo digitalizaci nemovitych kulturnich pamatek — Soto-
Martin a kol. (2020) upozoriuji na moznosti tvorby digitalnich modelt siln€¢ poSkozenych artefaktii na
prikladu starych budov, Pybus a kol. (2019) pracuji s modelem parlamentni budovy, ktery provazuji
s riznymi aktivitami, Di Franco a kol. (2019) se zamétuji na digitalizaci vnitinich prostort palace Ksar
Said, Carrozzino a kol. (2019) popisuji tvorbu interaktivnich modelt historickych zahrad a Murphy
a kol. (2019) zase budov historického jadra Dublinu. Obecné je mozné fici, Ze tvorba edukacné
orientovanych konceptl je tak Casto spojena se snahou o zpfistupnéni kulturniho dédictvi, které je
uréitym zplisobem zajimavé, §irsi ¢asti spolecnosti.

Klicové pro praci s digitalizovanym kulturnim dédictvim v edukaéni roviné¢ je schopnost prace
s kontextem ¢i situaci. Jednotlivé objekty maji smysl a vyznam jen v §ifeji chapaném kontextualnim
ramci. Naptiklad Dhonju a kol. (2018) upozorfiuji na moznost pracovat s digitalizovanym kulturnim
dédictvim v geografickém informacnim systému, Zabulis a kol. (2020) rovnéz pracuji s mapovymi
podklady pro zptistupnéni digitalizovaného kulturniho dédictvi, podobné postupuji také Murphy a kol.
(2019) ¢i Cazzani a kol. (2020). Lze se ale setkat také s dalsimi formami zpfistupnéni téchto objektd,
jako je naptiklad vypravéni ptibéhii (Rizvic et al., 2019; Tzima et al. 2020, Pybus et al. 2019), pro které
je typické zapojeni studentli, ponofeni se do konkrétni situace a kontextu. Zda se, Zze aby prace
s digitalizovanym kulturnim dédictvim méla smysl pro vzdélavani, je tieba s témito prvky ponofeni

(Garcia-Fernandez & Medeiros, 2019; Di Franco et al. 2019) a aktivizace studentd pracovat.

Digitalizované objekty nejsou prostou napodobeninou jejich analogickych protéjskti nebo ontologicky
nehodnotnymi objekty (Lewinska & Zagorski, 2018), ale hledaji se cesty vedouci k novym moznostem
studia, vyzkumu ¢i prace s témito objekty. Jsou zdiraziiované pristupy nebo metody analyzy, které
s fyzickymi objekty nejsou mozné (Xu et al., 2020; Carrozzino et al., 2019; Pybus et al., 2019; Soto-
Martin et al., 2020). Zména tohoto diskursu v praci s digitalizovanym kulturnim dédictvim je zasadni,

protoze otevira nové perspektivy smyslu prace s nimi oproti interakcim s realnymi objekty.

Vyznamnou metodou tvorby kolekci nebo vyslednych projektt je pristup, ktery mizeme oznacit jako
mashup. Ten spociva v integraci jiz existujicich obsahti a forem do novych celkti, skrze niz tak mohou
digitalni artefakty ziskat novou informac¢ni nebo edukacni hodnotu. Jako mashup lze oznacit vysledky
studii Cazzani a kol. (2020) a Murphy a kol. (2019), jejichz vystupy jsou v obou piipadech zcela nové

artefakty vytvofené zkombinovanim jiz existujicich digitalizatd (starych map, pland, kreseb apod.)
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a nove vzniklych objektt (fotografii, 3D scant apod.), piipadné doplnénych o data (napt. geograficka)

z riiznych databazi.

U casti textl prevlada analyza technického feSeni digitalizace (Dhonju et al., 2018; Soto-Martin et al.,
2020; Pybus et al., 2019; Pienczak, 2018; Lewinska & Zagoérski, 2018; Stitzlein, 2018; Walmsley
& Kersten, 2019) a prace s digitalizaty nad promyslenim jejich edukacnich moznosti, které maji
charakter bud” konkrétni inspirace nebo obecnych, nepiilis jasné¢ uchopenych moznosti vyuziti. Jistou
vyjimkou je studie Rizvic a kol. (2019), kterd fesi vyznam interdisciplinarnich tymt v rGznych
dimensich tvorby vysledného digitalizovaného produktu, pfipadné méné inovativni studie Ortega-
Sanchez a Goémez-Trigueros (2019). Mizeme se také setkat s rozpracovanim metod digitalniho
vypravéni pribéhii (Rizvic et al., 2019; Tzima et al. 2020, Pybus et al. 2019) jako jedné z dostupnych

edukacnich metod.

Dominantné ptevladaji ptipadové studie (Tzima et al., 2020; Pybus et al. 2020; Zabulis et al., 2020; Xu
et al., 2020; Cazzani et al., 2020; Damala et al., 2019; Di Franco et al., 2019; Garcia-Fernandez
teoreticky ramec a sdilené metody postupu. Nikoli ve vztahu k vlastni digitalizaci, ale k eduka¢nimu
vyuziti digitalizatd. Soucasné naptiklad Pybus a kol. (2019) ¢i Soto-Martin a kol. (2020) zddraziuji
vyznam novych interakci a pristupti, které v souasné dobé moznd nedokédzeme dohlédnout, ale které
povedou k nové strukturaci, analyze, ale i spolecnému ptfemysleni o konkrétnich digitalizovanych

objektech.

Tam, kde se studie dotykaji ucitelské reflexe, zazniva silny diraz na tvorbu metodické podpory. Di
Franco a kol. (2019), stejné jako Damala a kol. (2019) hovofi o nutnosti s potencialnimi uzivateli (at’ uz
uciteli, knihovniky nebo studenty) hovofit jiz béhem designu digitalnich artefakti; Ortega-Sanchez
a Gomez-Trigueros (2019) ukazuji, jak dtlezité je proskoleni ucitelt a jejich metodicka podpora béhem
jejich prace s digitalizovanym kulturnim dédictvim; Tzima a kol. (2019) tvrdi, Ze uclitelé bez
systematické a trvalé podpory s témito objekty pracovat nebudou a vyzdvihuji vyznam metodickych
pfirucek a postupti; Barbuti a kol. (2019) a Koya a Chowdhury (2020) se naproti tomu zamé&fuji na
definici souboru digitalnich a transverzalnich kompetenci nutnych pro uspésnou praci s digitalizovanym

kulturnim dédictvim, jejichz rozvoj je u knihovnikt a ucitelt potieba podporovat.

Z nami analyzovanych studii vyplyva, ze existuji Ctyfi faze prace s digitalizovanym kulturnim
dédictvim, které fesi odlisné problémy — vlastni digitalizace (Dhonju et al., 2018); vytvoteni digitalniho
artefaktu komplexnéjsiho charakteru (Cazzani et al., 2020; Murphy et al., 2019); adaptace na edukacni
prostfedi (Ojamaa et al., 2019; Di Franco et al., 2019) a podpora uciteli (Ortega-Sanchez a Gomez-
Trigueros, 2019; Tzima et al., 2019). Nami analyzované studie pfitom ukazuji, Ze jen malokdy ma
projekt vétsi ambici nez integraci dvou ze Ctyf takto identifikovanych fazi, coZ se nadsledn¢ negativné

podepisuje na jeho vysledcich.
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Experimentalni vyvoj digitalniho vzdélavaciho zdroje

Cilem projektu Humanitni védy dokoran je integrovat tii ze Ctyt vySe definovanych fazi — tvorbu
komplexniho digitalniho vzd€ldvaciho zdroje (dale DVZ), jeho adaptaci na edukacni prosttedi
a metodicka podpora uciteld. Nasim zamérem tedy nebylo vytvaret nové digitalizaty, nybrz najit
edukacni vyuziti pro jiz existujici digitalizované kulturni dédictvi z digitalnich knihoven Filozofické

fakulty Masarykovy univerzity, Moravské zemské knihovny a dalSich pamétovych instituci.

Vysledky piehledové studie dokazuji mj. potfebnost vyzkumnych intervenci pfi zavadéni inovativnich
pristupt ve vzdélavani. V tomto konkrétnim piikladu se jedna o designové orientovany piistup
s vyuzitim kvalitativnich i kvantitativnich vyzkumnych dat. Perspektiva ptipadové studie uplatnéné pfti
experimentalnim vyvoji DVZ nabizi ptfedevsim reflektovanou edukacéni zkuSenost cilovych skupin zaka
a uciteld s postupné vznikajicim DVZ. Je tedy funk¢ni soucasti vyzkumného diskurzu zaméteného na

vyuziti digitalizovaného kulturniho dédictvi ve vzdélavani.

Tato kapitola bude popisovat tvorbu DVZ a jeho pilotni evaluaci. Je délena na tfi ¢asti — vybér témat
DVZ, ktery jsme d¢lali participativné se studenty a uciteli; popis vlastniho navrhu DVZ v souladu se

zasadami a zjiSténimi popsanych ve vysSe analyzovanych studiich a evaluacni ¢ést.

Vybér témat pro zpracovani DVZ

V prvni fazi realizace projektu byla analyticko-syntetickym pfistupem v projektovém tymu metodikil
a designérti vybrana sada 29 témat s ohledem na jejich zadouci transfer do formy DVZ s vyuzitim
digitalizovaného kulturniho dédictvi. Jednalo se témata z oblasti humanitnich véd, zejména z literatury,
historie, d&jin uméni a spolecenskych véd. Tato témata byla zatazena do prvni vyzkumné faze projektu
smétujici k cilové skupiné uciteltl a zakl s cilem zmapovat zajem cilové skupiny o vybranad témata
a ziskat od cilové skupiny navic atraktivni tematické napady. Ugelovym vybérem byla oslovena dvé
humanitné profilovana gymnazia a vzorek cilovych skupin — Zaci 1. az 4. ro¢niku (respektive kvinty az
oktavy) a ucitelé. Jako vyzkumny nastroj slouzil dotaznik se dvéma otazkami — v prvni, povinné,
vybirali respondenti z nabidky 29 témat z oblasti humanitnich véd libovolny pocet témat dle svych
preferenci. V druhé, oteviené a nepovinné otazce, mohli uéitelé i zaci navrhnout dal§i mozna témata pro
realizaci DVZ. Dotaznik byl distribuovan mezi 166 respondentii-zaki, platnych odpovédi bylo vraceno
154. Vzorek ucitelt byl vyrazné nizsi — z oslovenych 15 uciteld odpovédelo 10 uditeld s humanitné

orientovanou aprobaci.

Névratnost dotazniku byla cca 90 % a data pfinesla zajimava zjisténi o tom, ktera témata Zaci i ucitelé
preferuji jako vyuzitelna ve vyuce a jak jejich preference konvenuji se stavajicim vzdélavacim obsahem
v edukaéni praxi. Dotaznik mél vysokou vyplnénou navratnost — sttedoSkolak v priméru oznacil 9,38
témat (32 % polozek), ucitel v priméru oznacil 10,11 témat (35 % polozek). Kvantitativni Setieni

ukazalo, ze u cilové skupiny zakd je pomérné maly zdjem o tradicni/klasicka témata literarné védni
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a historiograficka (Palacky, Zivot na zamku, Shakespeare, Komensky), zaroveii z vyzkumu vyplynulo,

ze néktera z téchto témat jsou naopak preferovana uciteli.

V odpovédich zakh ptevazovaly mezi oznacenymi tematickymi oblastmi kritické mysleni, informaéni
gramotnost, kultura (krasa, esteti¢cno) v obmeénach zanri a forem, lingvistika a transdisciplinrné
psychologie. V otevienych odpovédich, v nichz zaci uvadéli jinou svoji preferenci oproti vybérovému
souboru 29 otazek, byl patrny akcent na kritické mysleni, na témata spojena s kazdodennosti zaka (stres,
gastronomie, prace s lidmi, udrzitelnost zivota na Zemi) nebo na ,bilda mista“ v ucebnicich
(psychologické experimenty, reflexe nacismu, psychologie komunismu, kolektivni vina). Zaci
preferovali témata ne vzdy jednoduse propojitelna s digitalnimi zdroji, jejich thel pohledu odbornému
tymu designéri. DVZ nabidl novou perspektivu, jak promyslet pii tvorbé DVZ presahy

a transdisciplinarni priiniky témat.

Vysledkem prvni participativné designované faze experimentalniho vyvoje DVZ byl vybér témat
zoblasti humanitnich véd, kterd se stala vychodiskem pro néslednou fazi tvorby digitalnich
vzdélavacich objektl cilenych do stiedoskolského edukacniho ramce. Prehled nejzadanéjSich témat

uvadime v tabulce.

Pocet
Téma Popis pro studenty hlasu
Krakatoa a Cernobyl — Co se presné stalo a s jakymi nasledky se krajina potyka? Jak téma
katastrofa v zrcadle uchopily popularni filmy a serialy? Jak o ném informoval dobovy tisk a 88
dobového tisku, védy a politici? Jak se vlastné vypotadavame s katastrofami? Umime to dnes
literatury 1épe?
Zapomenuti velikani Osobnosti, o kterych se historie piili§ nezmitiuje. Cim v§im piispéli a 36
proc se o nich neuc¢ime?
Jazyk a mysl / mysl a jazyk [Koncept lidské mysli a jazyka jako filozoficka otazka. Jaky ma vztah 77
lingvistika a antropologie a v ¢em se ¢lovek 1isi od ostatnich zivocichG?
Popularni filmova kultura Cim jsou specifické popularni filmy a které témata zobrazuji? Jakym
zpusobem reflektuji lidskou spole¢nost? A ma viibec smysl se na né
divat? Je v kinech k vidéni néco, co bychom mohli oznacit za uméni 7
nebo jde o Cistokrevny Skvar. Staite se filmovym kritikem a zkuste se
podivat pod povrch toho, co pisi recenze na CSFD nebo Mirka Spacilova
na iDnes.
Krasa s odstupem staleti — | Jak si krasu pfedstavovalo 19. stoleti a co krasného pfijde ndm? Jak se
vyvoj piedstav o tom, co je |meénil idedl krasy v uméni i v zivoté? A libila by se dneSni miss tfeba 70

to krasa a ky¢ od 19. stoleti |Nerudovi & Capkovi?
po soucasnost

Promény ¢eského humoru | Cemu se sméli nasi dédeéci a co piijde legraéni nam? Specifika Geského
humoru a jeho formy v konkrétnich dilech napfic¢ casem. Jak pozname 67
nadcasovy humor, ktery neztraci pointu v zadném kontextu?

Dezinformace v€era, dnes a |Pohled na roli dezinformace v prubéhu ¢asu a jeji Sifeni riznymi
zitra informaénimi kanaly. Pomoci kterych metod Ize rozpoznat fakta od 1zi a

hoaxa? Jak fungovala propaganda za Rakouska — Uherska? A jak s ni 65
nakladalo Gestapo ¢i KSC? Pohled na metody, které se méni i neméni.

Co vime o Stésti Stésti se dostalo v poslednich letech do centra zajmu psychologie i
filosofie. Ale vime, co to Stésti vlastn¢ je? Jak se k nému dostat? A jak o 64

ném piemysleli a pfemysleji umélci? Vyrazte s ndmi na cestu za Stéstim,
nebo alespoii na prizkumu toho, co o ném dnes vime.
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Neobjektivni novinafina — | Jakym zpisobem média nakladaji s informacemi a v ¢em se jejich

pohled do novin v pribéhu  |[historické postupy lisi od téch dnesnich? Kde hledaji své zdroje a 63
¢asu s dirazem na praci se | pomoci jakych praktik dosahuji popularity? A neidealizujeme si

zdroji, manipulace a 1zi. prvorepublikové novinafe a jejich praktiky?

Mate zdroj? A mizu ho Specifika prace s informacemi v kontextu hledani, hodnoceni a

vidét? Promény prace s pouzivani relevantnich zdroji. Jaké metody se pouzivaly dfive a co do 60
informacemi v béhu ¢asu celého procesu vnaseji knihovny nebo internet?

Tabulka 2 Prehled témat nejcastéji hodnocenych stredoskolaky. Studenti méli pocet hlasii odpovidajicich poctu navrzenych
téma, ale pro kazdé téma mohli hlasovat jen jednou. Jde tedy o vysledky korespondujici s urcitou nejvyssi primérnou
atraktivitou tématu.

Proces tvorby prototypi DVZ

S tématy zvolenymi na zaklad¢ vysledku Setfeni byla zahajena tvorba prototypt DVZ, pti¢emz klicovou
soucasti tvorby bylo pribézné testovani vystupt (prototypti DVZ) v redlné (online) vyuce na stiednich
Skolach. Timto zptisobem tak byla dalsi prace na DVZ zalozena na zpétné vazbé nejen zakd, ale také
vyucujicich-odbornikii z praxe, coz je velmi dulezity aspekt zdlUraziiovany napi. De Franco a kol.
(2019). Pro tuto fazi experimentalniho vyvoje DVZ byl vyzkum ukotven v designu piipadové studie, ve
shodé¢ a komplementarné s vyzkumnym polem, které je oblasti prace s digitalizovanym kulturnim
dédictvim ve vzdélavani etablovano v mezinarodnim kontextu (viz Tzima et al., 2020; Pybus et al. 2020;
Zabulis et al., 2020; Xu et al., 2020; Cazzani et al., 2020; Damala et al., 2019; Di Franco et al., 2019;
Garcia-Fernandez & Medeiros 2019; Ojamaa et al., 2019).

Pfi samotné tvorbé DVZ byly tviir¢im tymem zohlediiovany poznatky ziskané z ptehledové studie.
Jelikoz z analyzy vyplynulo, ze digitalizované kulturni dédictvi neni vhodné zaktim zprostfedkovavat
izolovan¢, nybrz v $irSim kontextu, byla zvolena metoda prace s piibé¢hem, jez je akcentovana hned
v nékolika studiich (Rizvic et al., 2019; Tzima et al. 2020, Pybus et al. 2019). K tvorbé DVZ tak byl
vyuzit nastroj Twine2, jenz umoziuje tvorbu bohaté rozvétvenych nelinearnich pribéhd, pticemz je
velmi jednoduchy na ovladani a nabizi pomérné Siroké moznosti grafické upravy a obohaceni o externi

interaktivni prvky.
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Obr. 1 Podrobna struktura rozpracovaného DVZ v nastroji Twine2, ktery je svymi funkcemi vhodny pro tvorbu sloZitych
nelinedrnich pribéhii.

Pravé moznost provazani digitalniho obsahu s dal§imi zdroji a aktivitami je tim, v ¢em podle Soto-
Martin a kol. (2020) spociva hodnota digitalizované¢ho kulturniho dédictvi. Podle této a dalSich studii
(Xuetal., 2020; Carrozzino et al., 2019; Pybus et al., 2019) je tedy pii tvorbé DVZ tifeba promyslet, jak
za pomoci dalSich digitalnich nastroji maximalizovat edukacni aspekt artefaktd. Z toho divodu jsme
pti tvorbé kladli dliraz nejen na vybér usporadani digitalizatlh v ramci piibéhu, ale také na doplnkové
aktivity, jez by zaklim umoznovaly s nimi pracovat zpasoby, jaké by jim v ptipadé fyzickych objektl

nebyly umoznény.

Dhonju a kol. (2018) zdtraziuji, Ze je klicové zaméftit se na kontext ¢i piibéh (at’ uz jde o prichod
mapou nebo naptiklad vyuzivani ¢asové osy) a nepracovat s digitalizovanymi objekty samostatné (Soto-
Martin, 2020). Tento princip jsme béhem navrhu jednotlivych DVZ dasledné uplatiiovali. Kombinujeme
ruzné druhy digitalizovanych objekti (Cazzani et al. 2020), které vkladame do nového kontextu,
konstituovaného piibéhem (Tzima et al., 2020; Rizvic et al. 2019). Pybus a kol. (2019) i Tzima a kol.
(2020) zdlraznuji pravé pribéhovy diskurs jako zasadni pro praci s digitalizovanym kulturnim
dédictvim. Tzima a kol. (2020) si v§imaji toho, Ze u piib&hu neni klicova jeho historicka autenticita, ale

schopnost vtahnout studenty do déje, tedy urcita forma imerze. Nase DVZ proto vychazeji z konceptu
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fiktivniho nelinearniho ptfibéhu, ktery propojuje rizné multimedidlni objekty do jednoho celku. Za

klicové ptitom povazujeme aktivitu studentl (Garcia-Fernandez & Medeiros, 2019).

Proces s vedenim z&skodnického
spiknuti proti republice

Vazebni fotografie M. Horékové (xdroj: ABS)

Dr. Milada Hordkova méla sice bé&hem svého procesu k dispozici
pravnika a sama byla pravnidkou. Jeji proces byl spis divadelnim
predstavenim, které mé&lo striktni scéndr. A&koli se tedy obvinéni
ob&as pokouseli h&jit, opravdovid obhajoba jim dopréna nebyla.

»Jdu s hlavou vztyéenou — musi se umét i prohrdt. To neni hanba.
I nepritel nepozbyde Gcty, je-11 pravdivy a &estny. V boji se padi,
a co jJe jiného Zivot neZ boJ.“

Toto napsala dr. Hordkova nékolik hodin pred svoji popravou.
Prilezitost bojovat pri svém procesu ale nedostala — jeJi proces mél

Obr. 2 Ukazka z DVZ Kritické mysleni, na které je patrna kontextova prace s digitalizovanymi objekty. Vizual a graficka
stranka se snazi zachytit dobovou atmosféru pribéhu napr. pomoci fontu a barevné palety.

Na zaklad¢ analyzy dostupné literatury byla také identifikovana silna potfeba doplnit hotové DVZ
o metodické pokyny pro ucitele (Ortega-Sanchez & Goémez-Trigueros, 2019). Soubézn¢ s materialy tak
postupné vznikala i metodika se zamérem poskytnout vyucujicim nejen zékladni informace o obsahu
a cilech jednotlivych DVZ, ale zejména navod na didaktickou praci s jejich obsahem. Pravé didakticka
linka, tedy realny zptisob prace s DVZ se na zakladé naseho ptehledu jevi jako zasadni vyzkumny
prostor, ktery vyzaduje zvlastni vyzkumnou i aplikacni pozornost (Walmsley & Kersten, 2019; Pybus
et al., 2020). Hodnota DVZ nespociva v samotnych digitalizatech, ale v interakcich, které material

umoziuje (Soto-Martin et al., 2020).
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Tak jsme tady! Vesnice kmene Pilaga, ktera se nachazi na hranici Argentiny a Paraguaye.

Doufam, piiteli, Ze jste si dobie zapamatoval viechny z4sady spravné etnografické prace. Ceka Vis toti diileZity tikol - budete mym

zapisovatelem. Vasim tikolem bude v priibéhu expedice zaznamenavat vSechno, co uvidime, abychom méli dostatek dat k pozdéjsi analyze.
Nezapomeiite - i ten nejmensi detail miize byt diilezity.

Ted' se ale pustme do prace! Je tady tolik nového, Ze opravdu nevim, kam dfiv! Co chcete délat jako prvni?

Zkontrolovat

Obr. 3 Ukazka z DVZ Dobrodruzna vyprava, ktera ilustruje zpuisob prace s textem. Student prochazi pribéhem a miize si
vybrat z nékolika moznosti, jak se v dané situaci rozhodne nebo zachova.

Evaluace prototypi v pripadové studii

Evaluac¢ni faze experimentdlniho vyvoje DVZ byla realizovana v designu ptipadové studie, pro jejiz
provedeni bylo ucelovym vybérem zvoleno jako vyzkumny vzorek brnénské gymnazium. V ramci

ptipadové studie byla cilen¢ sledovana prubézna evaluace tfi vybranych prototyptt DVZ:

e Kritické mysleni (http://bit.ly/krimysleni)
e Mandelinka bramborova (http://bit.ly/mandelinka)
e Dobrodruzné vyprava (http://bit.ly/vyprava)

Prototypy DVZ testovalo 32 zakii z 1. az 3. ro¢niku gymnazia v offline nebo online vyuce v obdobi od
fijna 2020 do biezna 2021. Pro ziskani jejich zpétné vazby byl pouzit online dotaznik se 16 otazkami,
typové uzavienymi, otevienymi a polouzavienymi. TytéZ prototypy evaluoval v ramci piipadové studie
také ucitel-odbornik z praxe s humanitné zaméfenou aprobaci prostfednictvim reflektivniho
zaznamniku. Cilem takto koncipované evaluace bylo zjistit, jaky vyznam ma pro edukacni potieby zaku
i ucitele vizualni kvalita digitalniho vzdélavaciho objektu, jak vnimaji tito aktéti vzdélavaciho procesu
myslenkové pojeti testovanych prototypti, konecné zda a jakou merou se na tispéSném vyuziti DVZ ve

vyuce podili zvolené didaktické postupy. V syntéze zjisténych skutecnosti bylo zamérem hledat
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odpovéd’ na otdzku, nakolik je prototyp DVZ ucebnim materidlem saturujicim vzdélavaci potieby

souCasné¢ho gymnazisty i didaktické naroky stfedoskolského ucitele.

Vizualni kvalita prototypu DVZ

Perspektiva Zaka: Ze vSech kritérii hodnocenych v dotazniku byli k vizualni strance DVZ Zaci nejvice
kriti¢ti, byt’ byla v responzich patrna nazorova roztfisténost. Opakovan¢ zaci hodnotili vizual tvrzenimi
typu ,,top“, ,,moc se mi libil“, vyjadfovali se také konkrétnéji: ,,pfijemna byla zména pozadi u procesu
s M. Horakovou“. Castgji se v odpovédich vyskytovala kritika: ,,umim si pfedstavit piivétivéjsi grafické

zpracovani, ,,malo obrazka®, ,,1épe bych volila barvy*.

Perspektiva ucitele: Ucitel vnima grafické zpracovani DVZ jako dilezité kritérium kvality a funkéniho
vyuziti u¢ebniho materialu s ohledem na potieby cilové skupiny zakut. Je zadouci, aby graficka stranka
DVZ fungovala ve prospéch didaktické ucelnosti a napomahala v interpretaci vzdélavaciho obsahu
zakem. Pfinosné to ucitel shledava zvlasté u témat DVZ s abstraktnim u¢ivem (typicky DVZ Kritické
mysleni): ”Ocenuji grafické provedeni jednotlivych argumentacnich fault aj. Extra kladn€¢ hodnotim

uziti danych barev a celé¢ kompozice — ten dobovy vizual je uzasny!”

Syntetizujici komentar: Jak ukazuji odborné studie (Soto-Martin et al., 2020; Pybus et al., 2019;
Damala et al., 2019), vizualni strdnka materialu je pro imerzni slozku uceni zasadni. Studenti i ucitel se
vyjadtovali ke konkrétnim grafickych podobam a strukturdam v DVZ. Na zéklad¢ této zpétné vazby jsme
se rozhodli materialy graficky zkvalitnit a vyuzZit tak vice interdisciplinarniho ptistupu v tvrcim tymi

(Rizvic at al., 2019).

MySlenkovy ramec DVZ

Perspektiva Zaka: Celkem 80 % respondentti se prototypy DVZ libily svym pojetim, digitalni vyukovy
material byl hodnocen jako skvély nebo dobry. V opakuyjicich se otevienych odpovédich gymnazisty
nejvice zaujala piibehovost a vtazeni Ctenafe: ,,Bavilo m¢, Ze se piibeh snazil zapojit Ctenare do déje
a mohli jsme vybirat z moznosti, jak si myslime, ze d&j pokracuje; “Forma pfibéhu byla rozhodné
zajimava. A moznost interaktivity s ptibéhem byla velmi zdbavna.” Poznani a pfinos zaci nalézaji
pfedné v tématech z moderni historie, kritického mysleni nebo psychologie. ,,S timto (minéno kritické
mysleni, pozn. autora) jsem se predtim nesetkala, takze pro meé bylo vSe nové. Uvédomila jsem si, jak

podeziele nékdy vystupuji a argumentuji lidé v rozhovorech, pt. televizni rozhovory s politiky.*

Perspektiva ucitele: Ucitel v reflexi ocenuje celkovy format, myslenkové pojeti testovanych DVZ:
“Gamebook mi pfijde jako povedeny, atraktivni a mezioborovy”. U¢itel humanitnich disciplin povazuje
za funkeni a pfinosny prave takovy vzdélavaci obsah, ktery umozni zakovi interagovat s autentickymi

dokumenty, informacemi digitalni povahy: “Uzasné jsou dobové ¢lanky i pfimo z novin (titulni strany).

Dale je pro ucitele a jeho vyuku skrze DVZ dilezité to, ze digitalni objekt nabizi k vyuziti jemu i zakim
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spektrum riiznorodych informacnich zdroju, propojujicich transdisciplinarni oblasti poznani: “DVZ
obsahuje velké mnozstvi informaci a odbornych modulti — &asti. Clovék si toho miize opravdu proklikat

veliké mnozstvi.”

Syntetizujici komentai: NasSe pilotaz potvrdila didakticky vyznam a funkénost konceptu prace
s ptibéhem (Rizvic et al., 2019; Tzima et al., 2020; Pybus et al., 2019). Tato volba se tedy ukazala jako
Stastna a funk¢ni. Pro tvorbu DVZ jsme od pocatku pracovali s prostiedim Twine2 (Hahn, 2020), které
je nastrojem na tvorbu nelinedrnich multimedialnich ptibéhii (gamebookl) (Moslein-Tréppner

& Bernhard, 2018; Sawyer et al., 2017).

Didaktické postupy v DVZ

Perspektiva Zaka: Vyzkumniky zajimalo, do jaké miry Zaci pfi priichodu prototypy interagovali
s aktivizacnimi prvky. 80 % zaznamenanych responzi ukéazalo, ze zaci s aktivizaénimi ¢astmi DVZ typu
kvizy ¢i jiné interaktivni prvky aktivné pracovali: ,,Hlavné "proklikavani" na odkazy na naptiklad
wikipedii, ¢i na noviny z 50. let mé siln€ zaujalo a bavilo®; ,,modul m¢ velmi bavil, hlavn€ mini-testové
otazky*. Zaci ocenili v DVZ uplatnéné didaktické zasady. ,,Libi se mi, kdyZ se vysvétluji obecné
principy na konkrétnich ptikladech, je to lepsi k pochopeni®. Jako dosud nepoznanou pozitivni uc¢ebni
zkuSenost Zaci opakované hodnotili moznost pracovat s autentickymi historickymi materialy.
,,Z dobovych dokumentt §lo dobie nahlédnout na tehdejsi situaci i v rdmci politického déni. Bylo to
pfinosné®“. V dotaznicich zaznélo také n€kolik negativnich reakci, pfedevS§im na vétsi textovy rozsah

nékterych ¢asti DVZ.

Perspektiva ucitele: Jako zadouci prvek v didaktice 21. stoleti ucitel opakovan¢ zminil interaktivitu
DVZ: “Vétsina stran obsahuje nejen textové, ale i dal$i prvky — otazky, obrazky, prolinky — coz
jednoznaéné kvituji.“; “Super jsou check-boxy a dil¢i tkkoly k porozuméni textu”; “Libi se také uZiti
videa, to myslim hodné cely DVZ ozivuje”. U¢itel ocenuje funkcionality DVZ, které podporuji motivaci
zakl k uceni. Jednd se zaroven o takové prvky, které v digitdlnim objektu nahrazuji “Zivého” ucitele
a pedagogickou komunikaci offline. “Obsahuje velké mnozstvi podnétl, které musi zak zpracovat.”;
“Libi se mi, ze kdyz néco zakliknu z nabidky $patné, tak je mi vysvétleno, co a pro¢ je na mé odpovedi

$patné — neni tam zadné to ,,odbyti“, coz je jisté pro zaky motivujici.”

Hledisko didaktické se v reflexich ucitele ukazuje jako velmi vyznamné a vyrazné, je zaméieno na
nekolik konkrétnich oblasti/aspektt. Ucitel akcentuje jako didakticky zasadni prvek design tvodnich
¢asti DVZ — jako zadouci uvadi ukotveni motivacnich prvki a praci s prekoncepty. Didakticky funkéni
vstupni ¢ast DVZ povazuje za kliCovou podminku pro akceptaci DVZ jako vzdélavaciho zdroje ze
strany zakl: “Velmi ocenuji ivodni motivacni text (jesté pred vstupem do samotného nového panelu)”
... “Ocenuji uvedeni slideshow na poc¢atku, kdy zdk miize nahlédnout do toho, co ocekava”. Didaktickou
dalezitost zaveéreénych fazi vyuky stvrzuji v reflexich hodnoticich postoje ucitele k vyusténi,

ukonceni/koncovym prvkim digitdlnich vzdélavacich objektt. Ucitel si jich pozorné v§ima a nékteré
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konkrétni vyzdvihuje: “Vyborné jsou zavérecné kratké shrnujici odborné texty o ,,zpravé™ a ,,komentafi‘
... “Na konci je uvedeny navrh reflexe, coz velmi ocetiuji.” ... “Uvedené otdzky na konci jsou dobie
polozené.” V didaktické perspektive ucitel pozitivné vnima kuratorstvi jako zadouci princip designovani
DVZ z hlediska obsahu: “Ptijde mi super, ze byly vybrany pravé 3 zasady spravné argumentace

s vhodnymi a krat$imi piiklady a ukazkami.”

Syntetizujici komentar: Ucitel akcentuje moznost online i offline prace s DVZ, coz je téma, které je
siln€ pfitomné také v odborné literatuie (Cazzani et al., 2020). Pro ob¢ skupiny je zcela zasadni rozmér
konstruktivistické vyuky (Simons, 1993), ktera se opird o praci se situaci a kontextem, ale také
o reflektivni (Tynjdld, 1998; Mitrovic et al. 2017) a aktiviza¢ni (Chi, 2009; Romero & Kalmpourtzis,
2020) prvky. Ukazuje se, ze prave tato ¢ast didaktického designu je pro nasi pilotaz zasadni. Pro dalsi
tvorbu je tfeba mit na pameéti pravé proces konstrukce vhodnych edukacnich interakci (Walmsley

& Kersten, 2019; Rizvic et al., 2020).

DVZ jako nastroj personalizovaného uceni

Perspektiva Zaka: Z responzi zaku je zfejmé to, Ze vnimaji piinos prototypti DVZ také pro sebe a sviij
osobni rozvoj, jsou motivovani zajimat se o témata DVZ nad ramec dany vyukou: “Piiklady mé

fascinovaly, Ze se 0 daném tématu chci naucit vice®.

Perspektiva uditele: Dulezitym hlediskem pfitomnym v ucitelskych reflexich jsou zakovy individualni
edukacni a rozvojové potieby. Digitalni vzdé€lavaci objekty mohou byt vyznamnym motiva¢nim
nastrojem podpory zékova sebefizeného uceni v digitalnim prostfedi a individualizovaného ptistupu
k praci s edukacnim obsahem. “Moc se mi libi, kdyZ si miize zak vyzkouset sam, zda dokaze rozpoznat
metafory v textu. Takovych cvi¢eni by zde mohlo byt vicero.”... ”Oceiuji, ze aZ na konci jsou uvedeny
dalsi mozné moduly na procviéeni toho, co se Zaci predtim v tom hlavnim naucili + je skv¢lé, ze tam je
i uveden rozcestnik a moznost PRESKOKU diky ,,Kamaradim®, na které si ale Zaci ptijdou pravé sami

az po uspésném dokonceni celého hlavniho modulu.”

Syntetizujici komentar: Jak ucitelé, tak studenti se shoduji, Ze je pro né podstatna moznost individualni
prace s materialem, jeho personalizace, nelinearita. Jejich komentatre dobie koresponduji s teoretickymi
1 empirickymi pracemi zaméfenym na hypertextové ucebnice a uceni (Jacobson, M. J., & Spiro, 1995;
Spiro et al. 2008), které jsou jim v nékterych ohledech podobné. Zdiraziiuji moznost prace
s komplexnimi znalostmi a informacemi zasazenymi do SirSich souvislosti (Dhonju et al. 2018). Ze
zpétné vazby jednoznacné vyplyva, Ze materialy budou muset byt v dal§im jak personalizované
(Kurilovas, 2016; Verpoorten et al., 2009), tak také nelinearni (Robberecht, 2007) a silné pracujici

s individualnimu zkuSenostmi i potiebami zak.
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Metodika k DVZ

Perspektiva uditele: Ma-li byt DVZ zatazeno do redlné vyuky jako prvek funkéni a zaroven
odpovidajici narokim ucitele na didakticky material, z reflexi plyne pozadavek mit k dispozici
zpracovanou metodiku pro praci ucitele s DVZ, dokonce ucitel povazuje za zadouci vytvofit k jednomu
DVZ nékolik metodik z riznych perspektiv. “Testoval jsem to na 1. ro¢niku vyssiho stupné gymnazia
a za asi 25 minut se vétSina z nich dostala do % celého deniku. Rozhodné tedy zde musi byt rizné

metodiky, jak s celym DVZ pracovat.”

Pottebnost metodiky pro ucitele vyplyva také ze skuteCnosti, Ze prototypy jsou koncipovany jako
mezipfedmétove a napfic rocniky vyuzitelny edukacni nastroj gymnazialniho kurikula, komplementarni
se stavajicim obsahem vzdé&lavacich oblasti SVP spadajicich do humanitnich véd. Ugitel v ramci kritické
reflexe prototypti DVZ nékolik dil¢ich metodickych a didaktickych postupl sam navrhuje, predevsim
v oblasti aktivizace zakd. “Mozna by zde mohla byt zapracovana urcita reflektivni aktivita.”; “Mozna
bych zvazil na konci také praktickou aktivitu.”; “Umim si pfedstavit, ze by samotny DVZ obsahoval
klikatelny formulat, do které¢ho by zak/zakyné na konci mohl/a napsat svtij ¢lanek a zaslat si jej tfeba na
Skolni email a pteposlat vyucujicimu/vyucujici ke kontrole. ... Také si dovedu piedstavit mapu centra
Brna s vyobrazenim mist, kde se udaly jednotlivé diilezité momenty. Zak by si mohl vzdy na ur¢ité

misto kliknout a vybrat si, které ho zajima a ktera situace ho nejvice oslovila.”

Syntetizujici komentaf: Téma metodiky se v nasi ptehledové studii vynotovalo jako dalezité, pokud
ma byt material skute¢né realn€ uplatnitelny v edukacni praxi, coz zduraznuji studie Di Franco a kol.
(2019) ¢i Damala a kol. (2019). V ramci tvorby evaluovatelného prototypu DVZ jsme proto metodiku
vytvorili. U¢itel zdtraznil nutnost rozmanitosti edukacnich cest k jednomu DVZ, podpoftil vyznam
metodiky jako integralni soucast edukaéné implementovatelného materialu. Metodika byla reflektovana

pouze ucitelem.
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Z.aveér

Nase studie jednozna¢né ukazuje, Ze prace s digitalizovanym kulturnim dédictvim nemuze byt
redukovéna na Cisté archivni slozku, ale Ze ma velké perspektivy také v oblasti edukace. Vytvotit
digitdlni ucebni material pfitom neznamena jen najit vhodné zdroje, ale ptedevSim kriticky
a systematicky promyslet konkrétni didaktické, psychologicko-pedagogické i pedagogické postupy
a interakce. Praveé v této oblasti je mozné vidét vyznamny vyzkumny prostor pro dalsi systematické
badani a evidence-based ptistupy, které nebudou tolik sledovat technické stranky feseni jako prave jeho

edukacni perspektivy.

V empirické ¢asti naSeho ¢lanku se zamétujeme na analyzu popisu vyvoje DVZ v rdmci projektu
Humanitni védy dokordn. Popisujeme designovy proces takového ndvrhu — od zjistovani uzivatelskych
potieb pfes samotny navrh opirajici se o systematické poznani na zaklad€ odborné literatury az po proces
prvni evaluace. V ramci celého designového procesu planujeme evaluaci kazdého DVZ na tfech skolach,
coz by mélo poskytnout dalsi data pro pfipadné zlepSovani jak designového postupu vyvoje samotnych
DVZ, tak také na praci s metodikami, které se nyni jevi jako jeden z klic¢ovych prvki, pokud ma dojit

k realné skolni implementaci prace s digitalizovanym kulturnim dédictvim.

Vystupem syntézy poznatkl z odborné literatury a vysledkti dotaznikového Setfeni je soubor podminek

¢i zasad, které by mél kvalitni vzdélavaci material uréeny pro stfedni skoly spliovat:

e Material by m¢l byt vizudlné atraktivni, jako kli¢ova se ukazuje spoluprace tvircu vlastniho
obsahu s grafickym designerem.

e Vyznamnd je prace v interdisciplindarnim tymu kombinujicim riizné profese, zkuSenosti,
piistupy.

e Dtlezity je kontext, do né¢hoz jsou jednotlivé digitalizaty zasazeny — vysledky DVZ by mél
tvorit konzistentni a logicky celek, at’ uz ve formé ptibéhu nebo vhodné uspotradaného vykladu.

e Vyuziti ptibehi se jevi jako dobra cesta akcentujici imerzivni rozmér uceni, zapojeni emoci
a podporujici hlubsi reflexi kontextu. Twine2 je funk¢ni nastroj na tvorbu takovych materiala,
pokud je vysledny soubor doplnén o grafickou tipravu.

e Klicove je vyuziti digitalnich moZznosti vzdélavacich objekti, jako je interaktivita, riiznorodost
pouzitych médii (tedy nejen texty, ale také obrazky, videa, audio nahravky), prace s nelinearnim
prichodem ¢i prokladani vykladu riznymi drobnymi aktivitami (napf. kvizy,
doplnovackami...). Materidl by tedy mél maximaln¢ vyuzivat potencidlu digitalnich médii.

e Soucasti DVZ by mély byt prvky konstruktivistického vzdélavani, jako je prace s prekoncepty,
personalizované uceni, reflexe nebo uceni zaloZzené na hte.

e Pro pedagogy hraje dulezitou roli metodika, v niz by mélo byt pamatovano na rizné kontexty,
v nichz k préci zaktt s DVZ dochazi (j. vyuziti v riznych pfedmétech a rocnicich, rtizné

moznosti pruchodu atd.).
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e 7 hlediska vlastniho navrhu je dalezit¢ mit k dispozici dostatecné kvalitni digitalizované
artefakty v adekvatni kvalité.
e UZivatelské testovani na studentech i ucitelich ma velky vyznam i na malém vzorku. Toto

testovani je nezbytnou soucasti navrhu a tvorby DVZ.

Dedikace

Clanek i jednotliva DVZ byla vytvofena v rimci podpory projektu Operaéniho programu Vyzkum,
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