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1 Modul 1 - Uvod do vzdélavacich

technologii

Informacdni technologie, jak je zndme dnes, zpUsobily revoluci v mnoha aspektech spole€nosti,
zejména v oblasti prace a komunikace mezi jednotlivci i celymi komunitami, a v neposledni fadé také
ve vzdélavani. Za€lenéni informaCnich technologii do vzdélavani ma za cil vytvofit prostfedi, které
ovliviiuje mySleni, rozhodovani a jednani Zak(, prostfedi, v némz budou v maximalni mozné mife
aktivné ziskavat potfebné dovednosti a kognitivni kompetence. Lze pfedpokladat, Ze takové prostfedi
bude podporovat feSeni smysluplnych redlnych ukoll, rozvijet jejich tvofivost, kritické mysleni,
podporovat pozorovani, uvaZzovani a v neposledni fadé prostfedi, kde se Zaci nauCi spolupracovat a
hodnotit vysledek své prace’.

Pouziti modernich technologii vyZaduje také pouZziti vyukovych strategii pro zlepSeni kvality vyuky. Je
tfeba se zamyslet nad mozZnostmi sladéni racionélniho technického mysSleni se vzdélavacim cilem
Skoly, kterym je pfiprava vSestranné vzdélaného jedince schopného rychlé adaptace na ménici se
podminky globalizujici se spoleCnosti’ .

Tyto trendy se odraZeji i v nejnovéjSich prioritdch Evropské unie, kterd zafadila zavadéni
informacnich a komunikaCnich technologii do vzdélavacich systému jednotlivych zemi EU mezi hlavni
priority rozvoje informacni spoleCnosti® .

Pojem ‘'informaéni a komunika€ni technologie" (IKT) oznaCuje poCitaCové a komunikaCni
prostfedky, které umoZnuji shromazZdovani, zaznamendvani a zpracovani informaci. Jedna se
zejména o:

tradi€ni média (televize, rozhlas),

osobni poCitaCe s podporou multimédii,

prostfedky pro digitalizaci, snimani, méfeni a Fizeni procesu,

Internet a e-mail,

L VALENTOVA, M., BRECKA, P. a DEPESOVA, J. 2017. Identifikace kliovych didaktickych strategii pro
rozvoj kritického a tvofivého mySleni Zakl v pfedmétu technika. In Strategie kritického a tvofivého
mySleni v didaktice vyuGovacich pfedmét(. ISBN 978-80-558-1227-4, e-zdroj: 978-80-558-1228-1.

2 K0oziK, T. a DEPESOVA, J. 2007. Technické vzd&lavani ve Slovenské republice v kontextu vzdélavani v
zemich Evropské unie. Nitra: PF UKF, ISBN 978-80-80-8094-201-4, s. 9.

® Evropska komise. 2007. Deset let Evropské strategie zaméstnanosti (EES). Lucemburk: Ufad pro

Ufedni tisky Evropskych spoleCenstvi. 43 s. ISBN 978-92-79-06593-4.



— integrované vzdélavaci programy,

— videokonference,

— elektronické a programovatelné hracCky a stavebnice.

1.1 Informacni a komunika€ni technologie v pedagogickém
procesu

Snahy o racionalni vedeni pedagogického procesu pomoci novych technologii se objevily jiz v
minulém stoleti, kdy se na poCatku 20. stoleti pro zvySeni efektivity vzdélavaciho procesu pouzivaly
linedrni (Skiner) nebo vétvené (Crowder) vyukové programy. V pozdéjSich letech byly tyto snahy
podpofeny i nékterymi filozofickymi teoriemi (N. Wiener), jejichZ prvky se staly zdkladem nékterych
programovacich jazykQ (napf. Prolog, Cobol). V oblasti hardwaru se sice vyvoj pfenesl z
klimatizovanych pocitaGovych uéeben na stolni poéitae v podobé& osobnich poéitacu, ale na
pfelomu 70. a 80. let se informacéni a komunikaCni technologie objevily ve vzdélavacim procesu bez
existence ucelené koncepce. Pozornost byla v&novana studiu informatiky jako samostatného
pFfedmétu. PoCitaCe, pokud Skola disponovala systémem SMEP nebo JSEP, byly vyuZivany pfedevsim
jako didakticky prostfedek pro vyuku programovani a poCitaového zpracovani informaci. Po roce
1989 se zaCaly ve vétSi mife budovat poCitaCové uebny a Skolici mistnosti, zejména na vysokych a
stfednich Skolach, a diky novym technologiim pfenosu dat byl SirSi vefejnosti zpfistupnén internet. V
poloviné 90. let se objevuji prvni neinteraktivni vyukové programy.

Nastup multimedialnich poc&itall rozSifil mozZnosti prezentace obrazu a zvuku. Do popfedi se dostaly
poZadavky na interaktivitu vzdélavacich programl a vyrazné se zménil pohled na moZnosti vyuZiti
IKT ve vzdélavani. PoCatek nového tisicileti je poznamenan potfebou celoZivotniho vzdélavani, coz
vedlo k rozvoji distanCnich forem vzdélavani, které jsou zaloZeny na principech vyuziti IKT ve vyuce.
Jednim z hlavnich programovych cild narodnich vlad zemi Evropské unie je "internetizace" Skol na
vSech Urovnich, formulace rliznych "informacCnich strategii" a vytvéfeni virtudlnich vzdélavacich
center propojujicich univerzity, knihovny, vyzkumné Ustavy a statni Ufady a komercni spoleCnosti.

V souvislosti se zavadénim informacCnich a komunikaCnich technologii do pedagogického procesu je
patrny pokles klasického vyznamu Skoly pfi ziskavani informaci. Internet a IKT tuto kdysi Ustfedni
funkci Skoly vyrazné prebiraji. V této souvislosti je nutné osvojit si prostfedky pro vyhledavani a
zejména zpracovani informaci, coz vyzaduje zajistit prostfednictvim povinné vyuky informatiky jiz na
zékladnim stupni po€itaGovou gramotnost Z3ak(.

PocitaCova (informa€ni) gramotnost znamena schopnost vyuzivat informacéni zdroje a nastroje k
feSeni problémU a podpofe uCeni a pochopeni socidlnich aspektl a dUsledkl pouZivani IKT.
ZvySenim informaCni gramotnosti je student schopen efektivné&ji vyuZzivat zdroje IKT, Iépe posoudit
jejich vhodnost a pfimérfenost pro dany problém a stat se méné zavislym na informacich ziskanych
pfimou vyukou.



Existuje nékolik dUvodu, pro€ je tfeba rozvijet vyuZivani informacénich a komunikaénich technologii
ve vyuCovacim procesu® :

- Kvalita vzdélavani — dlraz je kladen zejména na potfebu zlepSit kvalitu vzdélavani
prostfednictvim IKT,

- Socialni otazky — statistiky ukazuji prohlubujici se socialni rozdily mezi témi, kdo maji pfFistup
ke zdrojum IKT, a t&€mi, kdo jej nemaiji,

- konkurence na trhu prace — v 21. stoleti jsou dovednosti v oblasti informaCnich a
komunikacnich technologii jednim z pfedpokladd pro uplatnéni na globélnim trhu prace.

Zavadeéni prostfedkl IKT do pedagogického procesu vSak zavisi nejen na ekonomickych moznostech
Skoly a jejim technickém vybaveni, ale také na odhodléni, pfipravenosti a ochoté uditelll prostfedky
IKT vyuZivat.

Vyuziti prostfedkUl IKT v pedagogickém procesu vyZaduje:

— Dostateéné znalosti studentll v oblasti informaéni gramotnosti a jejiho zvySovani pomoci
zdrojQ IKT,

— schopnost Zak(l samostatné, produktivné a efektivné wvyuzivat prostfedky IKT pfi
vzdélavani,

- od pedagoga, aby zvolil vhodné metody a zpUsoby vyuziti IKT k dosaZeni pedagogického
cile,

— Efektivni vyuzivani zdroju IKT pedagogy pro jejich vlastni pfipravu a vyuku.

Ve vzdélavani, které je rovnéz ovlivnéno COVID-19, dochazi k vyznamnym zmé&nam ve vzdélavacich
postupech s vyraznym podilem IKT. Vyznamnou zménu pfinesl posun od uCeni se prostfednictvim
faktQ, cviGeni, postupl a pravidel k uCeni se prostfednictvim projektl, zkoumani problémd,
navrhovéni feSeni nebo objevovani a vynalézani, tvofivosti a rozmanitosti, akce a reflexe® . Hlavnim
rysem tohoto pfechodu k ueni je zména paradigmatu uCeni. Tento vyvoj paradigmatu (e-)ueni je
znazornén na obrazkul.

* Palkova, Zuzana -- Pap, Miroslav, 2005. VyuZiti metod e-learningu pro kurzy programovani. In

E-learning in Slovak and Czech Republic : computer based learning in science, 4. Cervence 2005,
Zilina. Zilina: Zilinska univerzita, 2005, s. 55--57.

> Z. Palkova, P. O'Callaghan (2010) ON-LINE VYUKOVE MODULY PRO OBNOVITELNE ZDROJE ENERGIE
PRO ROZVOJ KRAJINY - PROJEKT RESNET Celozivotniho vzdélavaciho programu LEONARDO DA VINCI,
sbornik INTED2010, s. 1886-1892.

Z. Palkova (2017) INOVATIVN{ VIRTUALNI REALITN{ VZDELAVACI PROSTREDI{ PRO VYUKU SKOLN{
FYZIKY. Z. Palkova, M. Harnicarova, J. ValiGek (2019) BIZ4FUN CURRURSE CURRICULUM & CONTENT -
JAK ROZVIJIET USPESNY PODNIK, sbornik INTED2019, s. 4363-43609.
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1.2 IKT a role pedagoga

Nedilnou soudasti zavadéni prostfedkd IKT do pedagogického procesu je zména role pedagoga ve
vzdélavacim procesu. Principy konstruktivistické vyuky definuji uCitele jako osobu, ktera vytvafi
prostfedi, v némz se Zaci sami zajimaji o uCeni. Autorita pedagoga z hlediska pfedavanych znalosti
musi stéle vice odraZet pluralitu informacnich zdroju, které maji studenti k dispozici. Hlavni Glohou
pedagoga jiZ neni védét vSechno, protoZe pocitaCové sité a zdroje informaCnich a komunikaCnich
technologii nabizeji mnohem 8irSi informacCni zakladnu, nezZ tomu bylo v minulosti.

Mnohaleté vyzkumy provadéné na rliznych univerzitach, které zavedly distan&ni vzdélavani, ukazuji
na podcefovani kompetenci vzdélavatele v procesu e-learningu. Poukazuje na to, Ze vétSina
pedagogl uplatfiuje své zkuSenosti z tradi¢nich forem vzdélavani v progresivnim e-learningu.
Pedagog by mél pfipravit vzdélavaci strategii tak, aby odpovidala schopnostem a znalostem student(.
V modernim pojeti role pedagoga vystupuje pedagog jako osoba, kterd plni tfi zakladni tkoly:

— organizaCni,
— socialni oblast,

— intelektualni.

TradiCni role uditele — predavani v&édomosti — ustupuje do pozadi a je nahrazovana dispozici k
ziskavani novych informaci a schopnosti rychle reagovat na vznikajici nové pozadavky.

& Wei-Hsun Lee, https://doi.org/10.2991/ermm-14.2014.74
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1.3 Internet v pedagogickém procesu

Z hlediska informatiky je dnes internet jednim z nejvice motivujicich prvkd, které pfitahuji lidi k
vyuzivani zdrojU IKT. MoZnost prakticky okamzZitého pfistupu k milionm informaci a snadna a rychla
komunikace mezi lidmi na celém svété je lakava. Elektronickd poSta, rlizné komunikaéni servery a
dalSi zpUsoby komunikace prostfednictvim internetu jsou tim, co miUzZe pedagoglm vyulujicim
informatiku a vypoGetni techniku (ale nejen jim) pomoci pfiblizit Zak(m pocitace nejen jako néstroj,
ale i jako b&zZnou sou€ast dneSniho Zivota.

Internet je pro studenta dllezitym zdrojem informaci a lze dokonce tvrdit, Ze pouze internet a jeho
sluzby dnes mohou poskytnout dostateCny rozsah a dostupnost aktualnich i historickych informaci z
jakéhokoli oboru.

Z pfedchozich Fadkl je zfejmé, Ze v dneSni dobé je pro uGitele i Zaka nezbytné mit moZnost pfistupu
k internetu a pracovat s nim. Student bez internetu je ve velké nevyhodé oproti tém studentlUm, ktefi
pfistup k internetu maiji.

ZpUsoby vyuZiti internetu v pedagogickém procesu lze rozdélit do tfi kategorii:

1. Pouzivani existujicich WWW stranek, které vyZaduje zakladni znalosti prace s webovym
prohlizeGem (Chrome, Opera, Mozilla, ...) a pfipojeni k internetu.

2. Tvorba a pouzivani WWW stranek, které si uCitel sam pfipravi pro potieby konkrétniho
predmétu, vyZaduje kromé pfipojeni k internetu a mozZnosti na ném publikovat i zakladni
znalosti tvorby webovych aplikaci (jazyk HTML, pfipadné néktery skriptovaci jazyk jako Java nebo
PHP).

3. Pouzivani webovych aplikaci a stranek pFipravenych profesionalnimi firmami vyZaduje kromé
nemalé finan€ni polozky také Cas, ktery je tfeba vénovat seznameni se s aplikaci.

1.4 Interaktivni vyukové systémy

Informacni a komunikacni technologie (IKT) a jejich neustaly rozvoj pfinaSeji zmény i do oblasti
vzdélavani, kde interaktivni technologie vyznamné inovuji vyuCovaci proces a stavaji se stale
popularnéjSimi. Kromé& nutnosti pfejit na online vyuku kv(li COVID-19 pfibyvaji ve Skolach
multimedialni uGebny, virtudlni uGebny, digitalni knihovny, elektronické knihy a uGebni pomUcky’ .

Informacni a komunikaéni technologie zahrnuji nejen moderni audiovizuélni a digitalni technologie
zaloZzené na pocCitaCich a telekomunikaCnich sluzbach, které uzivatellm umoZfiuji v maximalni
mozné mife pfistupovat k informacim a pracovat s nimi (napf. internet, interaktivni tabule, digitalni
kamera), ale také technologie pouzivané pro komunikaci (e-mail) a praci s informacemi (software a
rlzné aplikace). Pfinosy informaCnich a komunika€nich technologii ve vzdélavani a interaktivnich
vyukovych materiall jsou znazornény na obrazku 2.

7Z. Palkova (2017): An Innovative Virtual Reality Educational Environment for School Physics Education.



zvySova
nie
motivaci

aktivni

s

o wyuZiti
metody
"POKUS-

omyL"
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Vytvafeni interaktivnich vyukovych materialll znamena vytvareni interaktivnich prezentaci v softwaru
urCeném pro dany technicky systém s ohledem na faktory uvedené na obréazku 2.

Interaktivni a pasivni prezentace

— Pasivni prezentace informaci prostfednictvim IKT je soubor diapozitivll s textem, obrézky,
animacemi, zvuky a videi, odkazy na internet.
— Interaktivni prezentace obsahuje totéz, ale umoZnuje Zakovi ménit jeji prlbéh, zadavat jeji
provoz a ménit zadané podminky® .
Pfi pasivni prezentaci neni 24k zapojen do pfimé &innosti nebo se od n&j neodekdva aktivita. Zak
ziskava dovednosti pouze na Urovni znalosti, porozuméni. Interaktivni vyuka pFinasi zakim vétsi
radost z uCeni, vétSi seberealizaci a v neposledni Ffadé i zaZitek z objevovani. Pomaha zlepSovat

schopnost pfijimat a pfedavat informace, schopnost komunikovat s vrstevniky a schopnost
spolupracovat. UmoZiiuje Zakim lépe pochopit souvislosti mezi jevy, a tim rychleji zvlddnout ukoly™®

& Wei-Hsun Lee, https://doi.org/10.2991/ermm-14.2014.74

® KOFRITOVA, E. a GOGOVA, L. 2015. In ORINAKOVA, S. a UHEROVA, Z. (Ed.) Interaktivni tabule ve
vyuce odborného ciziho jazyka. PreSov: PreSovska univerzita v PreSové, ISBN 978-80-555-1282-2.

10 BreCKA, P. 2014a. Interaktivni tabule v technickém vzdéldvdni. Bratislava: IRIS, ISBN
978-80-8153-024-1.
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1.5 IKT a formy vyuky

Vyuziti IKT v pedagogickém procesu lze rozdélit do dvou skupin podle toho, zda jsou prostfedky IKT
vyuzivany ve vyuce jako pomlcka (vétSina vyuky probihd klasickym zpUsobem), nebo zda jsou
prostfedky IKT pfimo prostfedkem, jehoZz prostfednictvim je vyuka realizovana:

uCeni s pomoci technologii,

vyuka pomoci technologii.

1.5.1 Technologicky podporované uc€eni

Studenti maji mozZnost se Casto setkavat s uCitelem,
doplfiuje (ve skute€nosti je podfizena) tradi€ni formu vyuky ("face to face"),

mUZe nahradit materialy pro studenty, které byly dfive dodavény v tradi¢ni formé ucebnic,

papirovych kopii atd., coZ znamend zvefejhiovani sylabll, odkaz(l na materidly a dalSich
vyukovych materidlQ online (materidly jsou pfistupné prostfednictvim mistni po&itaCové
sit€ nebo internetu),

Sezeni vedend uditeli probihaji zivé v tradinich tfidach,
pokud jsou schlzky asynchronni, probihaji prostfednictvim webu nebo asynchronniho

systému Fizeni vyuky.

1.5.2 Vyuka pomoci technologii

nikdy nedochazi k fyzickému kontaktu mezi Zakem a uCitelem ("tvafi v tvar"),

je také znamé jako "distanCni vzdélavani", "distribuované vzdélavani" nebo "distanCni
vzdélavani",

Tradi€ni uCebny vedené pedagogem jsou minimalizovany, nahrazeny jinymi formami
zapojeni, ne v redlném Case, nebo nahrazeny "virtualnimi uGebnami" v redlném Case.

Ize spravovat pomoci kombinace asynchronnich a synchronnich technologii,

V ramci této kategorie mlzeme jeSté rozliSit dvé dulezité podkategorie:

4. Sdileni kurzQ — vyuzZiva technologie ke sdileni zdroj (ucitelU a instruktorll) mezi geograficky
vzdalenymi studenty. Vyznacuje se pfitomnosti pedagoga souasné ve vice skupindch studentd,
soustfedénych pomoci zdroju IKT. V téchto skupinach plsobi vyuCujici jako koordinator, ktery
vyuziva mistni Upravy pro soustifedéni a zvySeni motivace skupiny k u€eni (protoZe soustfedéni
takovych skupin mlZe byt Casto ruSivé). Sdileni kurz(l je pro univerzity Gasto hlavnim feSenim,
jak se dostat k "online u€eni".

10



5. Nestandardni publikum — prostfedky IKT se pouzivaji k poskytovani kurzu nebo vzdélavaciho
programu, ktery neni typicky pro tradiCni "kamenné" univerzity, tj. pro netypické publikum.
ZaméfFeni této podkategorie je ur€eno k vytvofeni nového, netypického a dosud nedostateCné
obslouzeného publika, jako jsou zaméstnani, lidé z domova, armada, specialni vzdélavani atd.

Je dllezité rozliSovat mezi témito dvéma podkategoriemi, protoZe potfeby studentu, zplsoby vyuky
a zazemi pro poskytovani vyuky se mohou liSit.

V téchto dvou oblastech definice vyuky se nachazeji také pfedméty informatika a vypoCetni technika,
o kterych uvaZujeme. V souCasné dobé je vétSina vyuky ve Skolach a na univerzitach realizovana
formou vyuky s vyuzitim technologii (i kdyZ stale existuji mezery v zajiSténi kvalitniho poCitaCového
vybaveni ve Skolach) a jen velmi malo informatickych pfedmétl je u nas realizovano s vyuzitim
vyuky s vyuzitim technologii. Pravé z divodu velkého zajmu o informatické pfedméty a z dlivodu
navySeni kapacit se uvaZuje o pfechodu od technologicky podporované vyuky — v poCitaCovych
uCebnach s vyuZitim nedostateCné kapacity vypoCetni techniky, k technologicky podporované vyuce
- studenti informatickych pfedmét(l mohou studovat pomoci nékteré z forem distanCniho vzdélavani.
To plati zejména pro vysoké Skoly, nebot’ na nizSich stupnich Skol je podstata vyuky pravé v zZivém
kontaktu uCitele a Zaka. Zde budou prostfedky IKT stéle vyuzivany pouze jako podpora tradi€nich
metod vyuky.

1.6 Metody vyuky z hlediska vyuzivani IKT

ZpUsob vyuky urCuje, jak se Zak setkava s obsahem uCebnich materiald, uCitelem a spoluzéky a jak s
nimi komunikuje.

1.6.1 Asynchronni vyuka

Asynchronni (fizené) u€eni neboli samostudium se opira o pfesné formulovany plan, ktery studenta
vede studiem, aniZ by dochazelo k interakci (v redlném Case) s ucitelem. Pfikladem materiall pro
tuto formu uCeni jsou multimedidlni kurzy a uCebnice, materidly ulozené na CD-ROM, pisemna
korespondence a "Click-To-Learn" - webové vyukové systémy.

Samostudium mUze byt doplnéno asynchronni interakci mezi studentem a uditelem prostfednictvim
e-mailu, hlasové poSty nebo komentafl v tematické diskusi.

Pfi tradinim zadavani "domdcich UkolU" musi akreditované akademické instituce zvazit, které
Cinnosti tvofi akreditované "kontaktni hodiny" a které Cinnosti tvofici "domaci ikoly" nejsou soudasti
kontaktnich hodin.

Vyuka zaloZena vyhradné na samostudiu vyZaduje, aby si student vytvofil vlastni motivaci ke studiu.
PoCet student(l korespondenénich kurzl, ktefi studium nedokonéi, je mnohem vySS§i neZ poCet
studentU tradiGnich "kamennych univerzit".

Asynchronni vyuku lze vyuzit pro:

11



— vytvoreni zakladu pro u€eni — podklady potfebné pro studium pfedmétu, zakladni fakta,

materidly souvisejici se studiem, procviCovani, domaci Ukoly, prostfedky pro lepSi
zapamatovani (pokud je to nutné),

- ZjednoduSeni procesu uCeni — pfistup k uCebnim osnovédm, Ukolim, prlib&hu kurzu a
hodnoceni, které jsou studentlm k dispozici,
— Odhad uspésnosti Zakl — prostiednictvim danych cil( a méfitelnych metod, testl, analyz

a vysledkd.

1.6.2 Synchronni vyuka

Synchronni (Zivé, v redlném Case) uCeni nebo uCeni vedené uCitelem je dllezité kvuli sdileni
zkuSenosti nebo udalosti — obvykle probiha v redlném &ase, je interaktivni a ma dynamicky prlbéh —
je Fizeno uCitelem.

Studium vedené ucitelem ma schopnost dynamicky reagovat na prostfedi a ménit studijni plan nebo
jeho pribéh podle potfeb uéitele a studenta v daném okamziku. To pomaha udrZet pozornost
studentU a pfispiva ke snizeni poCtu studentd, ktefi kurz nedokon@i.

Vyuka vedena uCitelem prostfednictvim webu ma nékteré z téchto charakteristik:

— student si je védom pfitomnosti ostatnich studentd "online",

— mozZnost pouzivat "sdilené objekty" umoZnuje ucitellm a studentlm pracovat spoleéné

na vyukovych objektech; nékteré "sdilené objekty" lIze interaktivné zpfistupnit pro
prohlizeni "Zivych" dokumentl nebo aplikaci pro celou skupinu,

— umoznuje selektivni interakci mezi studenty a uCitelem,

— umoziuje (vyZaduje) kontrolu a Fizeni toku interakce ze strany pedagoga,
RozliSujeme dva modely synchronniho u€eni:

— Model vysilani — styl seminafe, styl pfednasky. PfednéaSejici pfedndsi s malou nebo

zadnou zpétnou vazbou a interakci ze strany posluchacul. Tento model Ize snadno roz§ifit
na vétSi podet posluchaCll a je pravdépodobné nej¢astéji pouzivany (pfikladem jsou
klasické univerzitni pfednasky);

— Dialogicky model — mala skupina vedena ucCitelem (odbornikem na danou problematiku),

Gasto velmi interaktivni, dynamicky sledovana a pfizpUsobena aktualnim potfebam dialogu
a vyuky. Tento model je typicky pro "kamenné univerzity" a vyzZaduje menSi pocCet
studentl ve skupiné (napf. cvi€eni v po&itaGové uebné).

Studium vedené ucitelem mUZe slouZit:
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— jako katalyzator pro podporu budouciho u€eni a pro udrZeni pokroku v u€eni,

— jako podnét k aplikaci nauCenych znalosti (at' uz pro sebe nebo ve skupin€) a umoznuje

uciteli posoudit Uroven poznani a Groven pokroku Zaka.

1.6.3 Spoluprace malych skupin

Malé skupiny jsou podle zkuSenosti z vyuky vhodné pro praktickou aplikaci nau€enych abstraktnich
znalosti. Malé studijni skupiny pracujici na tymovych projektech slouzi nejen k vyuziti osobnich
dovednosti jednotlivych studentd, ale jejich cilem je také nau€it studenty spolupracovat v tymu.

Cinnosti v malych skupindch mohou vyuZivat asynchronni néstroje z asynchronni vyuky (e-mail,
tematické diskusni skupiny nebo listservery), ale mohou vyuZivat i synchronni nastroje (napf.
internetovou telefonii nebo chat),

RUzné vyzkumy ukdzaly, Ze Gspé&Sna implementace malych kolaborativnich skupin zvySuje zapojeni
studentl do procesu uCeni, zvySuje zajem o proces uCeni (zejména ve srovnani s pfimym studiem) a
sniZuje mnozstvi Casu, ktery musi uCitel nebo instruktor vénovat Fizeni kurzu.

Malé skupiny spolupracujici prostfednictvim webu vyZaduji ur€ité podminky pro podporu tohoto
typu studia:

— student si musi byt védom toho, Ze je sou€asné "online" s ostatnimi studenty;,

— moznost souCasného pouzivani "sdilenych objektd" studenty a pedagogy, pfiGemz tyto

objekty musi byt sdileny interaktivng, aby skupina mohla spole€né upravovat zivé
dokumenty nebo pouzivat aplikace,

— Interaktivni komunikace typu "one-to-one" je vicecestnd interakce mezi jednotlivymi

studujicimi a jejich uCiteli nebo mezi studujicim a studijni skupinou; tato mozZnost se Casto
vyuzivda ve formé textové komunikace (chatu), s moznosti vyuziti sofistikovan&jSich
zpUsobU komunikace, jako je hlasovd komunikace nebo videokonference (napf. MS Teams,
EduPage); mUZe zajistit selektivni interakci mezi studujicimi a pedagogem, pfiCemZ
kontrola konverzace je rovnomérné rozdé€lena mezi vSechny u€astniky.

Spoluprace v malych skupinach se €asto pouziva k budovani skupin na:

— setkani s uCitelem b&hem vyuky, technické pomoci nebo individualnich schlzek,
— Vytvafeni tym0Q pro projekty, simulace atd. nebo pro studijni skupinu vedenou

instruktorem.

1.6.4 Hybridni zpGsob vyuky

Hybridni (smiSend) vyuka je takova, ktera vyuzivd moznosti IKT vyuky (multimedialni CD-ROMy,
mistni poCitaové sité, internet) a mlZe byt kombinovana s tradi¢ni prezenéni metodou vyuky.
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(pfednasky a cviCeni). V souCasné dobé& se na slovenskych vysokych Skoldach mUzZeme setkat
pfedevSim s timto zplsobem vyuZiti IKT v pedagogickém procesu, nebot podminky pro vyuku pouze
distanCni nebo e-learningovou jeSté nejsou vytvoreny.

Pfestoze pfi souCasném stavu technologii jsou principy distan&niho vzdélavani v naSich podminkach
pIné aplikovatelné, pfistup k prostfedklm IKT, zejména k internetovému pfipojeni, neni takovy, aby
umozfoval vyuzit moznosti distanCniho vzdélavani v plném rozsahu. Z tohoto dlvodu, pokud chtéji
Skoly a univerzity vyuZivat nejnovéjSi trendy ve vyuce, je v souCasné dobé nejpfijateln&jSim
zpUsobem vedeni vyuky hybridni zplsob vyuky.

1.7 RUzné zpUsoby vyuziti IKT ve vzdélavani

Pouhé nahrazeni tradi¢nich vzdélavacich ndastrojl néstroji IKT nevede pfimo ke kreativité a inovacim.
Jejich propojeni v§ak mUzZe pfinést vyznamny prosp&ch ob&ma strandm vzdélavaciho procesu [4]. V
dlsledku zmén v technologiich, jako je rozvoj a zavadéni technologii Web 2.0 a cloudovych
technologii, se méni povaha vyuky a vyuka zaloZend na technologiich se stava vice sociélni, kolektivni
a multimodalni [5]. Spojeni telekomunikaci a poéitaGl vytvofilo fadu pFileZitosti, jak vyuZit nové
technologické nastroje, které se nabizeji pro vyuku a ueni [6]. IKT oteviely novy prostor pro pfistup k
mySlenkam, jejich zpracovani a sdileni v rlUznych stylech a formatech. Poméhaji sdilet vyukové
materialy a prostor, podporovat vyuku zaméfenou na studenta, sdilet spole€né uCeni a posilovat
kritické mysSleni, tviréi mySleni a dovednosti FeSit problémy [6]. Nastroje, jako jsou socidlni sité
(Facebook, My Space, Twitter), sdileni pozndmek, multimedialni videa (Flickr, YouTube), online hry
(Second Life) a blogovani, nabizeji lidem nové moZnosti, jak vyjadfit svou kreativitu, pfedat své tvar&i
napady. Sirokému publiku a ziskat zp&tnou vazbu. Inovacni sit€ mohou mit podobu klastr(,
podnikatelskych ekosystémuU a komunit odbornikl z praxe, strategickych alianci nebo dokonce Zivych
laboratofi. Kreativitu Ize posilit pomoci nasledujicich ndstroju [8]:

— Blogy rozvijeji tvlir€i mysleni a psani studentu, protoZe studenti mohou psat, co chtéji, a

komentovat nebo sdilet materidly mezi sebou, psat oteviené o tématech, ktera je zajimaji, a
dat prostor svym mySlenkam, aniz by se museli obavat znamek nebo gramatickych chyb.
Studenti, ktefi piSi blog, se citi zodpovédni za své vlastni ueni a psanim blogl zapojuji svou
kreativitu do vlastniho uCeni, coz by jinak nemohli. Dobfe zndmé a pouzivané jsou Edublogy,
Blogger, WordPress.

— Kreslené filmy a komiksy jsou skvélym nastrojem pro podporu vzdélavani, protoze studenti

komiksy miluji. Pokud je pouZzijeme pfi vyuce, studenti se automaticky ponofi do probirané
latky hloubé&ji nez kdykoli pfedtim. Vytvéafeni vlastnich komiksG nebo kreslenych film{ a
animaci umozni studentlim projevit své tv(ir¢i schopnosti a ponofit se do svéta kreativity bez
jakychkoli pfekazek. Pfikladem jedné z webovych stranek s témito zdroji jsou webové stranky
"Cartoons for the Classroom".

— MysSlenkové mapy a brainstorming jsou dal$imi nastroji, které zvySuji kreativitu studentll a
pomahaji jim propojovat mySlenky rlznymi zpUsoby. Brainstorming na rliznd témata je

skvélym zpUsobem spoluprace, ktery se vyuziva v souCasné pedagogické praxi. Tato metoda
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podnécuje studenty k tomu, aby pfemySleli mimo obvyklé ramce a byli kreativni. Pomoci
informacCnich a komunikaCnich technologii maji Zaci k dispozici sadu jednoduchych a
bezplatnych nastrojl, s jejichz pomoci mohou vytvéfet fantastické mySlenkové mapy a
vizuadlni grafy, které lépe ilustruji probirand témata nebo jim Iépe rozumi. Aplikace, jako je
online brainstorming, software pro tvorbu mySlenkovych map, tabule pro distribuovanou
spolupraci, SpiderScribe, Wise Mapping, ChartTool, Creately a dal$i, pomahaji usnadnit
generovani napadl a umoznuji skupiné uCastnit se schlzek a generovat napady bez fyzické
pfitomnosti. SofistikovanéjSi nastroje - platformy pro fizeni kreativity a platformy pro
crowdsourcing - pomahaji zvladnout samotny kreativni proces.

Infografiky pfedstavuji data barevnym a atraktivnim zplsobem. Pomoci bezplatnych néstrojl

pro tvorbu infografiky mohou Zaci sami vytvafet Gzasné grafy, které usnadfiuji a urychluji
interpretaci informaci. Mohou vyuzit svou kreativitu a pFedstavivost tim, Ze vytvofi
infografiku na urCité téma, koncept nebo néco jiného podle vlastniho vybéru. Tyto
infografiky mohou sdilet a také je vlozit do svého tfidniho blogu. Mezi nékolik bezplatnych
nastrojl pro tvorbu infografik patfi Wordle, Tableau, Inkspace a dalSi.

Video a audio nastroje umoZriuji studentUm vytvéfet viastni video/audio vystupy a sdilet je

se tfidou na tfidnich blozich nebo na webovych strankach Skoly. Mezi nastroje pro tvorbu
videa pro studenty a uCitele patfi napfiklad Jing, CamStudio, Screenr atd. Mezi nastroje pro
nahravani zvuku patfi napf. Vocaro, Audio Pal, Record MP3 a dalSi.

Digitalni nastroje pro vypravéni pFibéht jsou ucinnym zplsobem komunikace s ostatnimi.

ZlepSuji tvlréi schopnosti mladych lidi a pomahaji jim objevit smysl jejich prace a ziskat
zkuSenosti. Zaci mohou vytvafet vlastni digitalni pfib&hy pomoci mnoha bezplatnych
nastrojl, jako jsou Story Bird, Piclits, Slidestory a dalSi. V souCasné dobé existuji také
aplikace pro mobilni telefony, s jejichZ pomoci mohou studenti vytvaret své pfib&hy kdykoli a
kdekoli.

Hry jsou jednim z nejlepSich zpUsobU, jak podpofit spolupraci a kreativitu. Vzdélavaci hry

vtahuji studenty do studia, podporuji interaktivni a napadité prvky v jejich mySleni a formuji
studenty k tvofivosti. Nékteré vzdélavaci hry, které jsou volné dostupné online, jsou Capital
Penguin, Grammar Gorillas, FunBrain.com a dalSi.
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! Francislé De Souza, 2016. Pfirodovédné vzdéldvdni s ICT a prostfednictvim ICT: In book: Curriculum
Design and Questioning to Promote Active Learning (Tvorba kurikula a kladeni otazek na podporu
aktivniho u€eni): Handbook of Research on Applied E-Learning in Engineering and Architecture
Education, nakladatelstvi: IGI Global, leden 2016.
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12 Francislé De Souza, 2016. Pfirodovédné vzdéldvani s ICT a prostfednictvim ICT: In book: Curriculum
Design and Questioning to Promote Active Learning (Tvorba kurikula a kladeni otazek na podporu
aktivniho u€eni): Handbook of Research on Applied E-Learning in Engineering and Architecture
Education, nakladatelstvi: IGI Global, leden 2016
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Simple Complex

Obrazek 4 Rdmec otazek pro pedagogické postupy tykajici se pouZivani IKT (pfevzato z ).

1.8 E-learning

E-learning (e-learning) oznaCuje uceni pomoci prostfedk(l informaénich a komunikaénich
technologii. E-learning je tfeba rozliSovat ve dvou rovinach:

— jako technicky systém, ktery zahrnuje vSechny potifebné prostfedky IKT,

— jako vzdélavaci systém, ktery pfedstavuje novou technologii vzdélavani s implementaci

technického systému.

Klasicky zpUsob vyuky poskytovany uCebnicemi, ktery musi byt doplnén vykladem uditele k
probirané latce, se v souCasné dobé& jevi jako nedostateCny. PFi souCasné poptavce po
vysokoSkolském vzdélani se vysoké Skoly snazi umoZznit studium svych studijnich programl co
nejvétSimu poc&tu zajemcl. To vede ke stale Cast&jSimu zavadéni distanéniho vzdélavéni a s nim Gzce
souvisejicich metod e-learningu. Pouzivanymi metodami e-learningu mohou byt napf:

3 Francislé De Souza, 2016. Pfirodovédné vzdéldvani s IKT a prostfednictvim IKT: In book: Curriculum
Design and Questioning to Promote Active Learning (Tvorba kurikula a kladeni otazek na podporu
aktivniho u€eni): Handbook of Research on Applied E-Learning in Engineering and Architecture
Education, nakladatelstvi: IGI Global, leden 2016.
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1. CBT (Computer Based Training), ktery zahrnuje vyukové programy - multimedialni vzdélavaci
kurzy urené k samostudiu na pocitacCi.

2. WBT (Web Based Training) je vyuka podporovana pocCitaCovymi sitémi, jako je Internet nebo
Intranet. Je zaloZeno na informaCnich a databazovych systémech a vyukovych programech, které
kombinuji moZnosti vykladu pomoci text(l, animaci, zvukovych zaznamu, videa a elektronické
komunikace. Informacéni systémy umoZiuji simulaci a modelovani rUznych jevld, zatimco
databazové systémy Fidi a vyhodnocuji proces uceni.

3. Online uCeni je skuteCnym virtudlnim vzdélavacim prostfedim. VyzZaduje online pfipojeni
studentd a ucitelll k sitovému serveru, ktery zajiStuje distribuci poZadovanych souborU. Zaroven
umozAuje synchronni i asynchronni vyuku.

Je vSak tfeba poznamenat, Ze v podminkach slovenskych vysokych Skol jsou vySe uvedené produkty
vlastné jen pomuUckami pfi realizaci stavajiciho vzdélavaciho procesu a pfedstavuji spiSe elektronické
pomUcky pro vyuku a uceni. Jejich implementace do vyuky, pfestoZe existuji jiZ nékolik desetileti,
nepfinesla Zaddnou zdsadni zménu ve vyuce, pouze ji v n€kterych Gastech zkvalitnila.

Zména pfistupu k procesu uceni v informacni spoleénosti zpUsobila zménu ve zplsobu vyuZivani
prostfedkll IKT — ty jiZ nejsou vyuZivany samostatné, ale jsou kombinovany do spoleéného
technického subsystému v systému e-learningu.

rrdtirnedialne

indtnitor(pedagdg) St el videokonferencie databiza informAcii

o

Obrazek 5 Systém e-learningu a jeho technické prostiedky

K zavedeni metod e-learningu do pedagogického procesu je zapotiebi:
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1. Technické a softwarové zdroje:

— server a termindl (osobni poCitaC, tenky klient atd.) vybaveny pfisluSnym aplikanim
softwarem,

— vhodnou strukturovanou kabelaz,
— zafizeni, které umoZznuje multimedialni prezentace a videokonference,
— sluzby (telefon, e-mail) a software (napf. NetOp School) pro interaktivni komunikaci,

— vyvojovad prostfedi pro tvorbu a zpracovani multimedidlnich kurz( (napf. ToolBook

Assistant, Macromedia Flash atd.).
2. Provozni prostfedky:

— komunikaéni a telekomunikaCni sité,
— sprdava serverl a siti,

— Licence a autorska prava na aplikaCni a vyvojovy software a obsah kurz(.
3. Strukturalni fondy:

— Vzdélavatel,

Student,

tvlrci multimedidlnich kurz( a prezentaci,

poskytovatelé a organizatofi vzdélavani.

Rozvoj informaéni spoleénosti zpUsobil, Ze nova forma vzdélavani — elektronické vzdélavani, se stale
vice uplatfiuje nejen na svétovych univerzitach, ale i v podminkach slovenskych vysokych Skol. Pro
implementaci e-learningu do pedagogického procesu lze uvést nasledujici dlvody:

— klasicky prestava byt vstfebavani vSech dostupnych informaci vzhledem k jejich

obrovskému mnozZstvi hlavnim cilem vzdélavaciho procesu a nahrazuje ho schopnost
vyhledavat informace a ochota k celoZivotnimu vzdélavani,

— zpfistupnéni uCebnich material{ prostfednictvim IKT technologii, zejména multimediélnich

kurzll a interaktivni zpUsob jejich studia, zvySuje kvalitu vzdélavani a umoZfiuje studentlm
pfejit od pasivni formy pfijimani informaci k aktivni,

- Zména vzdélavaciho systému zvySuje moZnost mobility studentd a zvySuje

konkurenceschopnost univerzity.

Mezi mozné dlivody omezeného zavedeni elektronického systému patfi:

— Nedostate€né vybaveni vzdélavaci instituce IKT,
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— vysoké poCateCni finanni naklady,

— zastaralé mySleni pedagogll a neochota opustit metody souGasného vzdélavaciho systému

a jeho metodiky,
— Nedostatek znalosti o zpUsobu implementace e-learningu a jeho dUsledcich pro

pedagogicky proces.

Pfestoze tyto pfekazky jsou redlné a mohou zpomalit proces zavadéni e-learningu, nezda se, Ze by to
byly faktory, které by branily zavaddéni novych forem vzdélavani.

Zména zplsobu vzdélavani a aplikace elektronickych forem vyuky vyZaduje zmény zejména v
nasledujicich oblastech:

— rozvoj IKT ve vzdélavani,
— rozvoj pedagogickych metodik a postupU, které respektuji vyuzivani IKT ve vyuce,

— socialni a kulturni problémy vzdélavani.

1.8.1 Pozadované zmény v pedagogickém procesu

Soudasny zpUsob vzdélavani se zda byt pro souCasnou spoleénost nedostateCny. Vytvofeni nového
vhodného modelu vyZaduje provedeni ur€itych zmén:

1. Zména zpUsobu vyuky. Zavedeny "klasicky" model vzdélavani je zaloZen na reprodukci znalosti
pedagoga Zdakem. Student ziskdva obrovské mnoZstvi encyklopedickych znalosti, které neni
schopen efektivné vyuzit v praxi. Sou€asné tempo rozvoje znalostni zakladny navic zpUsobuje, Ze
takto ziskané znalosti neodrazeji redlnou situaci. Ukolem $koly by proto mélo byt naudit studenty
ziskavat potfebné informace v dobé, kdy je skute€né potfebuiji.

2. Zména zpUsobu prezentace znalosti. Stavajici prostfedky IKT umoziiuji vytvafet multimedidini
kurzy, které studentm umoZnuji lépe si osvojit probiranou latku a uditeldm snadnéji
aktualizovat pfedkladané informace, coZz je vyznamnou vyhodou zejména v pfedmétech
souvisejicich s informaénimi technologiemi, kde je vyvoj obzvlasté rychly.

3. Dostupnost multimedidlnich kurzl. Pfipojeni vysokych Skol k internetu umozni studentm
pFistup k jednotlivym elektronickym kurzlim a ziskani potfebnych informaci z rlznych zdroju
odkudkoli a kdykoli.

Stupen dostupnosti a propracovanosti elektronickych kurz(i umozni ¢aste€nou, nebo v nékterych
pFipadech Gplnou zménu charakteru poskytovanych forem vzdélavani. Sou€asné bude mit e-learning
vyznamny dopad na sloZeni studujici populace tim, Ze zvySi podil osob studujicich vedle zaméstnani.

Zavedeni e-learningu do pedagogického procesu zméni také postaveni pedagoga. Zatimco v souCasné
dobé je pedagog tvircem informaéniho obsahu kurzu, lektorem a tv{ircem didaktickych pomcek,
tvorba multimedialnich kurz( pro nové formy vzdélavani bude vyZadovat Uzkou spolupraci nékolika
odbornikl — pedagoga, grafika, programatora, analytika....
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V neposledni fadé se zméni odpovédnost za u€eni studentll. V sou€asné dobé je to pfedevSim
pedagog, kdo je "zodpovédny" za znalosti studentl. V novych formach vyuky to bude pouze student,
kdo ponese odpovédnost za své uceni.

1.9 Planovani vyuky pomoci IKT

Inovativni znamena "zavadéni nebo pouzivani novych mySlenek nebo metod.

Inovace:

— vS8e, co délate, a uz to neni zvyk, je inovace,
— nové napady a feSeni vyZaduji kreativitu.
Kreativita:

— patfi ke strategickym dovednostem,
— je jednou ze souboru kompletnich funk&nich a behavioralnich vlastnosti,

— hlavnim cilem je pfemySlet mimo obvyklé postupy a vzbudit zvédavost, odpoutat se od

raciondlnich, konvenénich mySlenek a formalizovanych postupU, spoléhat na pfedstavivost a
zvazit nékolik feSeni a alternativ.

Podle Bryana W. Mattimora existuje sedm tv0r&ich stavl mysli:

1. Zvédavost — bez zvédavosti nema tvlrdi proces nikdy zakladni podnéty, které potfebuje.

2. Otevienost — aktivni a tvlréi otevienost vi&i druhym a jejich napadlm.

3. Schopnost porozumét nejednoznaénosti — schopnost kombinovat protichGdné,
nejednoznacné a/nebo nelplné informace.

4. Hledani a predavani principli — tento stav se sklada ze dvou &asti: z mentélniho néavyku
neustale identifikovat tvUrGi principy, které se skryvaji v ndpadu, a z druhé Easti: pfizpUsobit
identifikovany princip nebo napad jinému kontextu a vytvofit novy napad.

5. Hledani celistvosti — touha objevovat a vira, Ze existuje spojeni, které spojuje zdanlivé
nesourodé prvky v jeden prvek.

6. Poznavani.

7. Vytvareni nového svéta — schopnost pfedstavit si zcela nové svéty, mista, lidi a v&ci.

Urovné kreativity

Uroveri 1: zakladni | Uroven 2: stiedni Urover 3: pokrogily Uroveri 4: expert
V souvislosti s praci | Vytvafi mnoho Vyviji inovativni napady Neustéle vytvaria
vytvafi nové novych a jedine€nych | a metody prace. realizuje originalni
napady. napad( napady pro sebe i
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Zkousi stara feSeni
problému, ale také
nové metody,

pokud je to nutné.

Zda se byt kreativni
a pfispiva k
vytvéfeni napadu
bé&hem
brainstormingu.

Hleda nové a
ucinnéjSi metody a
kombinuje je s
pfedchozimi zdanlivé
nesouvisejicimi
napady.

Zda se, Ze je
originalni a cenny pro
proces
brainstormingu.

Vytvafi nové metody a
feSeni, pfemySli mimo
obvyklé postupy,
kombinuje zdanlivé
nesouvisejici napady,
neboji se pouZivat
neobvyklé metody.

Zda se, Ze je
motivatorem a vede
ostatni k vytvareni
novych napadu pfi
brainstormingu.
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ostatni, pro jednoduché
i slozité problémy.

Pouziva analyzu a
pFendsi vzajemné
vztahy mezi
informacemi z jedné
situace do druhé, aby
vyfeSil problémy.

Vnasi do procesu
brainstormingu
maximum a vede
ostatni k objevovani
novych souvislosti,
novych feSeni a novych
zpUsobU préce.



2 Didaktika

je chapano jako uméni udit,

zahrnuje Sirokou Skalu faktorq, které charakterizuji vyuku,

pfekraCuje obvyklé hranice Skolniho vzdélavani, zejména ve vzdélavani dospélych, kde

pUsobi pFili§ mnoho faktorll, a zamé&rfuje se na neformalni a informalni uceni.

2.1 Zakladni ramec didaktiky

Kategorizace teorii uCeni:

Behaviorismus se zajima o chovani a pozorovatelné zmény. Proto se behaviorismus ve vyuce
zaméfuje na vytvareni novych vzorcl chovani.

Kognitivismus se zajima o mySlenkové procesy, které stoji za chovanim. Proto kognitivisticka
teorie u€eni zdUrazfiuje vyznam osvojovani (véetné reorganizace) kognitivnich struktur.
Konstruktivismus tvrdi, Ze znalosti jsou vytvafeny souhrou existujicich znalosti a
individudlnich (nebo socidlnich) zkuSenosti.

Konektivismus je zcela novy pfistup, ktery tvrdi, Ze uCeni "je zaméfFeno na propojovani

specializovanych souborl informaci a souvislosti, které nam umoznuji naudit se vice a jsou

vvvvvv

2.2 Konektivismus

Konektivismus "Teorie uCeni v digitalnim véku", kterou vytvofili George Siemens a Stephen Dowens
na zakladé analyzy nedostatk( stavajicich teorii u€eni zaloZenych na behaviorismu, kognitivismu a
konstruktivismu.

2.3 Principy konektivismu

ziskané znalosti a dovednosti jsou zaloZeny na rozdilnych nazorech,
uCeni je proces propojovani specializovanych uzll nebo zdroju informaci,
zdrojem u€eni nemusi byt jen lidé, ale také technologie,

znalosti mohou byt latentné obsaZeny v uréité komunité, siti nebo databazi,

vvvvvv

24



— udrZovani a rozvoj konektivity usnadriuje rlst vzdélanosti,

— schopnost najit souvislosti a paralely mezi rlznymi oblastmi, mySlenkami a koncepty je

zakladni dovednosti,

— cilem veSkerého konektivistického uCeni jsou pfesné a aktualni znalosti,

— samotné rozhodovani je souCasti procesu uCeni — vybirame si, co se nauime, a na vyznam

ziskanych informaci se divdme optikou ménici se reality (to, Ze dnes mame spravnou

odpovéd, neznamena, Ze ji budeme mit i zitra, protoZe vSe kolem se méni).

Soudasnou vyzvou pro pedagogy je vyuZiti potencidlu novych vzdélavacich pFistupll, v€etné téch,
které zahrnuji dominantni prvky informaCnich a komunikaCnich technologii. Tabulka Georga
Siemense ukazuje rlzné modely uéeni a usnadfiuje uGiteldm a Skolitellim orientaci pfi vybéru

spravného pfistupu:

Majetek
Jak vznikd u€eni

Faktory, které
ovlivAuji

Uloha paméti

Jak pFevod vznika
vi

Typy uCeni, které
jsou nejlépe
vysvétleny

Behaviorismus
Cerné skfitika —
zaméfend
pFedevSim na
pozorované uCeni

Povaha ocenéni,
trestu, pobidek

Pamét si vybavuje
opakujici se
zazitky - dokud je
nejdUlezit&jsi
odména nebo
trest.

Pobidky,
odpovédi

UGeni zaloZené
na ukolech

Kognitivismus
Strukturované,
vypoCtené

Stavajici systém,
pfedchozi
zkuSenosti
Kédovani,
skladovani,
pFepracovani

Duplicitni znalosti
jsou "kdo"

Rozum, jasné cile,
feSeni problémU
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Konstruktivismus
Sociélni, kazdy
2ak si vytvari
smysl (osobni)

Zapojeni, uCast,
socialni, kulturni

Pfedchozi znalosti
smiSené s
aktudlnim
kontextem

Socializace

Socialni, nejasné
("Spatné
definované")

Konektivismus
Distribuované
online, socialné
podporované
technologii,
existuji modely
pro uznavani
vysledkd uCeni a
interpretaci.
Rozmanitost siti,
silné vazby,
vznikajici kontext
Adaptivni modely
reprezentujici
aktudini stav
existuji v siti

Pfipojeni k
informacnim
uzllim (doplnéni)
a rUst siti
(socialnich /
koncep&nich /
biologickych)
Komplexni
vzdélavani, rychle
se ménici jadro



vyuky,
diverzifikované
vzdélavaci zdroje
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3 Vyuziti IKT ve vyuce

Digitalni revoluce je v plném proudu a méni mnoho aspektll naSeho Zivota: zpUsoby, jakymi
komunikuje, ziskdvame znalosti a informace, pracujeme... proSly vSechny zasadnimi zmé&nami. Tyto
promény se odehraly v pozoruhodné kratké dobé a dneSni déti a dospivajici, takzvana "generace
Google", si na zivot pfed Sirokopasmovym pfipojenim, mobilnimi technologiemi a vSudypfitomnymi
vyhledavadi vzpomina jen mélo nebo vibec.

Opravdu velkou otazkou, kterd nas nuti pfemySlet o tom, jak je vzdélavat, je, zda mUzZeme tuto
generaci zaujmout "tradi¢nimi" didaktickymi postupy a jak se liSi od starSich generaci svymi postoji,
oCekavanimi a chovanim.

"Google generace" vyrUsta obklopena technologiemi a je pro ni typické pouzivani informacnich a
komunikaCnich technologii v rlznych Zivotnich situacich, u€eni pfirozenou cestou nevyjimaje. Mladi
lidé uvadeéji jako nejatraktivn&jSi u€eni prostfednictvim experimentovani a badani, které vyuzivaji:

—  prvky hry,

— zkoumadni alternativnich pfistupl a netradi¢niho mysSleni,

— napadité mySleni, které vede k dosazeni cile,

— propojeni nauCeného s pfedchozimi znalostmi,

— nové uCeni a kritické mySleni o mySlenkach, innostech a vysledcich.

3.1 Uloha informaénich a komunikaénich technologii ve
vzdélavacim procesu

VétSina evropskych vzdélavacich instituci je vybavena tradiCnimi IKT nastroji (PC, chytré tabule,
tablety a pfipojeni k internetu), vyuzivd LMS, platformy OER a diky uzamCeni COVID-19 byly
vytvofeny rlizné webové portély s rlznymi vyukovymi materidly, ndvody a videi. Jak vSak ukazala
krize z jara 2020, hlavnim nedostatkem vyuzivani inovativnich technologii a postupl ve vzdélavani je
nizkd schopnost uditell je vyuzivat. Mnozi z nich pouZivaji IKT pouze jako rozSifeni nebo ndhradu
tradiCnich nastroju (interaktivni tabule jako nahrada tabule, PPT prezentace jako nahrada tiSténych
knih). Internet uCitelé vyuzivaji pfedevsim k pfistupu k novym informacim pfi pfipravé na vyuku.

Jak mohou informaCni a komunikaéni technologie pfispét k pfeméné vzdélavaciho prostfedi na
prostfedi zamérené na studenty?

Spravné navrZzené vzdélavani s vyuZitim IKT mlZe podpofit ziskavani znalosti a dovednosti, které
studentUm umozni celoZivotni u€eni.

Pfi spravném vyuZiti informa€nich a komunikaCnich technologii — zejména poCitaCovych a
internetovych - umozZni zejména zavadét nové zpUsoby vyuky a uCeni, a ne jen zlepSovat postupy
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pouzivané ugiteli, ale i Zaky. Tyto nové zplsoby vyuky a ueni jsou podporovany konstruktivistickymi
teoriemi u€eni a pfedstavuji posun od uCitelské pedagogiky - v jeji nejhorSi podobé charakterizované
velkym mnozZstvim faktl a jejich memorovanim - k pedagogice zamérené na studenty:

Aktivni vzdélavani. Vzdélavani s vyuzitim IKT vyuZiva nastroje pro zkoumani a analyzu

informaci a poskytuje studentlm platformu pro jejich otdzky, analyzu a vytvafeni novych
informaci. Studenti se proto uci, Ze kdykoli je to vhodné, dlikladné se zabyvaji otazkami
redlného Zivota, CimZ se sniZuje mnoZstvi memorovani. Vyuka podporovana informaCnimi a
komunika€nimi technologiemi je také vyukou "just-in-time", pFi niZ si studenti mohou vybrat,
co se budou uc€it a kdy budou informace potfebovat.

Spole€né ucCeni. Vyuka podporovand informaCnimi a komunikaCnimi technologiemi

podporuje interakci a spolupraci mezi zaky a uCiteli bez ohledu na to, kde se nachazeji.
Kromé& toho, Ze vyuka podporovand IKT simuluje interakce v redlném svété, poskytuje
studentUm pfileZitost pracovat s lidmi z rlznych kultur, coZ pomahd zlepSit tymové a
komunikaCni dovednosti studentl a jejich globalni povédomi. Simuluje celozivotni u€eni tim,
Ze rozSifuje vzdélavaci prostor nejen o vrstevniky, ale také o mentory a odborniky z rliznych
oblasti.

Kreativni u€eni. Vzdélavani podporované informaénimi a komunikanimi technologiemi

podporuje manipulaci s existujicimi informacemi a vytvafeni produktl v redlném svété
namisto opakovaného memorovani informaci.

Integrovana vyuka. Vyuka podporovand IKT podporuje tematicky inkluzivni pfistup k vyuce a

uCeni. Tento pfistup vyluGuje umélé oddélovani rliznych obor( a teorie od praxe, které je
charakteristické pro tradini pfistup ve tfidé.

Hodnoceni u€eni. Vyuka podporovana IKT je zaméfena na studenta a je diagnosticka. Na

rozdil od statickych, textovych nebo tiSt€nych vyukovych technologii uznava vyuka zalozena
na IKT, Ze existuje mnoho rlznych zpUsobU u€eni a mnoho rlznych skloubeni znalosti. IKT
umoznuji studentlim zkoumat a objevovat, ne jen poslouchat a pamatovat si.

Nastroje IKT a socidlni sité mohou ovlivnit proces u€eni nasledujicim zplsobem:

— Podporovat rlzné smysly prostfednictvim multimedidlnich vizualizaci a prezentaci, a to

jak prostfednictvim materidlQ vytvofenych uditelem, tak vytvafenim novych pfileZitosti
pro kreativitu Zaku.

— Podporovat spolupraci pfi vytvafeni novych online produktl, pfipominkovéni a
propojovani novych nastroju a zlepSovani celkové i individudlni vykonnosti.
— Podporovat diferenciaci a rozmanitost tim, Ze ucitellm poskytneme Sirokou $kalu

didaktickych a metodickych nastrojl, které lze vhodné vyuZit pfi plnéni stanovenych
vzdélavacich cil.
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— Podporovat studenty v pfizpUsobovani vliastniho procesu u€eni a vyuzivani podpUrného

prostfedi vzajemné pomoci, reflexe a kritiky v interakci s uCiteli a vrstevniky, a to

kombinaci formalnich a neformalnich vzdélavacich aktivit.

More
Less (‘emerging pedagogy’
Aspect (“traditional pedagogy”) for the information society)
Active Activities prescribed by teacher + Activities determined by learners
Whole class instruction + Small groups
Little variation in activities » Many different activities
Pace determined by the programme  + Pace determined by learners
Collaborative Individual - Working in teams
Homogenous groups + Heterogeneous groups
Everyone for him/herself » Supperting each other
Creative Reproductive learning « Productive learing

Apply known solutions to problems

+ Find new solutions to problems

Integrative

Mo link between theory and practice
Separate subjects

Discipline-based

Individual teachers

+ Integrating theory and practice
« Relations between subjects

+ Thematic

» Teams of teachers

Evaluative

Teacher-directed
Summative

+ Student-directed
+ Diagnostic

Obrazek 6 Pfehled pedagogiky v priimyslové versus informaéni spole€nosti**

3.2 Questline: osvéd€ené postupy

1. NET projekt - https://net-project.eu

2. Projekt Biz4fun - www.biz4fun.eu

3. VR Projekt WAMA - https://www.vr-wama.eu
4. Projekt TESLA - https://www.facebook.com/teslavrproject

% Thijs, A., et al. Learning Through the Web. http://www.decidenet.nl/Publications/Web_Based_Learning.pdf.

Pistup

http://www.decidenet.nl/a

kvétna 2002.

Novy odkaz

s/documenten/download/almekindersl.pdf
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Modul 2 — Vyuziti socialnich siti pro Skolni vzdélavani
Autofi:
Afilace:

Jazyk: (v:esk\'(

31



V4 ’

1 Prehled o vyuzivani socidlnich siti ve
vzdélavani

Nelze popfit, Ze od té doby, co socidlni sité a socidlni média pronikly do naSich Zivotu, je vS8echno jinak.
PocCinaje zplisobem, jakym se stykame, komunikujeme, planujeme vecirky nebo dokonce jak €asto chodime
ven. Nebudeme se pouStét do debat tykajicich se etickych aspektll zpUsobu, jakym socialni média ovliviuji
naSe Zivoty. Misto toho navrhujeme zaméfit se na Cetné zpUsoby, jimiZ socidlni média méni fungovani
vzdélavaciho systému. Z(stante tedy naladéni a dozvite se, jaky vliv maji socialni sité na zpUsob vzdélavani
naSich déti ve Skole i mimo ni.

Sociadlni média, poCinaje zakladni Skolou az po ukonleni studia na vysoké Skole, maji za Ukol umoZznit
rodiéUm, studentlm a uGiteldm vyuZivat nové zpUsoby sdileni informaci a budovat komunitu. Statistiky
ukazuji, Ze 96 % student(l, ktefi maji pFistup k internetu, pouzivd alespon jednu socialni sit. JeSté
vyjimeCnéjSi je, Ze i kdyZ néktefi studenti pouzivaji socialni sité k zdbavé a jinym Gcellim, je mezi nimi
mnoho téch, ktefi je skute€né vyuZzivaji k propagaci mnoha pozitivnich a uzite€nych aktivit. Od hledani letni
stdZe, propagace Usp€Sného pfib&hu o tom, jak vyhrat boj o studentskou pUjcku, nebo spolupriace na
mezinarodnich projektech, vSe je umoznéno.

Pokud jde o socidlni média, Skoly maji tendenci zaujimat rlizné postoje. Panuje vSeobecnda shoda, Ze jsou
uzite6né, pokud jde o sdileni informaci nebo organizaci Skolnich Ukol(. A zdroveR jsou socidlni sité
obvifiovany z nedostatku pozornosti Zakl b&hem vyuéovani.

ZaCina se vSak projevovat rostouci trend vyuzivani socidlnich médii ve Skole. A kdyz uz studenti vénuji
socidlnim médiim a komunikaci s ostatnimi spoustu Casu mimo vyuCovani, pro¢ to nedélat i v dobé
vyuCovani?

1.1 Vyzvy a prilezitosti socialnich siti ve vzdélavani

Ve skuteCnosti je to otazka praktiCnosti, protoZe je naprosto logické vyuzivat online vesmir ke komunikaci se
studenty, protoZe ti uz tam vétSinu Casu jsou. DalSi pfipadovou studii o vyuzivani socialnich médii ve Skolach
neni tfeba. Stai se projit po chodbach kterékoli Skoly nebo kolegy, abyste vidéli déti vSech v€kovych
kategorii zcela ponofené do svych chytrych telefon(l. Prohlizeni zprav, sdileni fotografii na Instagramu nebo
posilani zprav na Snapchatu se stalo souCasti jejich kazdodenni rutiny.

PfikladU ugitelU, ktefi jiz socialni média do vyuky implementovali, je samozifejmé& mnohem vice, neZ mlzZeme
znat, nicméné existuje nékolik takovych, ktefi odvedli tak skvélou praci, Ze se jejich Zaci stali témeér viralnimi.
Napfiklad uCitel biologie z okresu Bergen County navrhl svym studentlim vyzvu. Ti méli na Twitteru debatovat
nad tématem meidzy pomoci specifického hashtagu. Pro studenty je to skvéla pfileZitost, jak se pobavit a
zaroven se néco nau it. JelikoZ je tfeba znat meidzu, abyste ji mohli zkomprimovat do 140 znaku. Bez ohledu
na to, jak silny je odpor, technologicky pokrok a nové trendy se nakonec stanou standardem. To samoziejmé
plati pro vyspélé zemé&, které jiz maji dobfe strukturovany tradi€ni vzdélavaci systém. Zcela jina situace
nastavd, pokud jde o rozvojové zemé, které se teprve snaZi najit svou cestu.
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Pfinos socialnich médii ve vzdélavacim procesu nemusi konCit jen u vztahu ucitel-student. Existuje mnoho
dalSich vyhod, které lze z vyuZivani socialnich siti vyt&zit i na vy8Sich urovnich. Napfiklad Feditelé nebo
administratofi mohou najit novy zpUsob, jak socidlni média integrovat. Napfiklad sdileni Skolnich novinek
prostfednictvim socialnich siti, pofadani online setkani s rodi€i nebo dokonce zahajeni fundraisingu pro rdzné
projekty.

A socialni média se mohou rychle stat jedinym komunikaCnim kanalem, protozZe Zijeme rychlym Zivotem a
rodie jsou obvykle zaneprazdnéni praci a nemohou se UCastnit Skolnich schlizek. To vS§ak neznamen3, Ze by
neméli byt v kontaktu s udalostmi nebo Ze by neméli moznost obCas zkontrolovat své déti. Stejné jako v
kazdé jiné oblasti je komunikace Zivotné duleZita, a pokud ji Ize snadno uskuteénit pomoci socidlnich médii,
pro€ do toho nejit?

"NejlepSi uCitelé, které jsem kdy méla, vyuzivali technologie k vylepSeni vyuky, v€etné stranek na Facebooku
a udalosti pro nadchazejici projekty." - Katie Benmar, studentka prvniho ro€niku. Jak zdUrazfuje vySe
uvedené tvrzeni, studenti také velmi pozitivné reaguji na to, kdyz je ucitel ochoten pouzivat své metody a
pFizpUsobovat je v ramci vzdélavaciho procesu. A davéa to smysl, protoZe domaci kol ma v sobé urcitou
pFisnost, ale online chat diskutujici o ur€ité knize dava studentlim mozZnost otevfit se a podélit se o své
nazory.

1.2 Facebook ve vzdélavani

Facebook je povaZovan za dUleZity nastroj pro vyuku a uceni v 21.* stoleti a pro zvySeni socidlni roviny
vzdélavani. Pro pedagogy ve Skolach, na vysokych Skoldch, univerzitich a v dalSich vzdélavacich zafizenich
pfedstavuje zakladni "sadu nastroju", ktera otevira, inspiruje a urychluje u€eni mladych lidi. Od transformace
vyuky pfedmétl napfi¢ uCebnimi osnovami ve tfidé, pfes obrovsky potencidl vyuZiti Facebooku pro
neformalni a mimoSkolni vzdélavani ve snidafovych klubech, v dobé obé&da, po Skole, o vikendech a
prazdninach; od vzajemného "lajkovani" prace mladych lidi na facebookové strance nebo skupiné, pfes mladé
lidi, ktefi vytvareji, vytvafeji a spravuji svdj vlastni obsah a u€eni, aZ po zpUsoby, jak Ize socidlni sité vyuZit k
zapojeni mladych lidi do neformalniho vzdélavani v prostfedi mladeZe a komunit. Facebook Ize vyuzit ve
tfech typech vzdélavacich aplikaci.

1. Formalni vzdélavani

— Vytvofeni Gasové osy nebo skupiny na Facebooku na podporu vyuky jakéhokoli pfedmétu

uCebnich osnov.

— Vytvofeni prostoru a platformy pro domaci tkoly a zdroje pro opakovani.
— Vedeni debat o aktualnich tématech a Zhavych otazkach v médiich.

— Vzajemné douCovani a podpora.

—  Vyzkumny néstroj pro zvefejiovani, sdileni napadd, videi a zdroja.

— Vytvafeni skupin ve Skolach, které usnadni Zivot u€iteldm a zamé&stnanclm.

2. Neformalni vzdélavani

— Organizovani sportovniho tymu nebo mimoSkolniho krouzZku.
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— PastoraCni péCe - aby se novi Z4ci citili ve Skole nebo na vysoké Skole jako doma.

— Vytvafeni a navrhovani aktivit digitalni tvorby v€etné tvorby aplikaci.
— Organizace setkani TeachMeets

— Neformalni podpora od pratel (likes) pro projekty a dalSi aktivity

— Nahravani socidlnich a video podcastl studentlm/spoluzaklim

— Vytvéfeni soukromych skupin pro uCitele na fakulté nebo na svazu Skol/Skol/univerzit.

3. Sirsiaplikace

KomunikaCni nastroj a "vysilaci uCet" pro rodiCe, peCovatele a komunitu.

— Umoznéni studentlim jazykd konverzovat s vyménnymi partnery v zahranici.

— Zapojeni obtizné dosazitelnych studentl ve Skole a prostfednictvim online vzdélavani.
— Poskytovani inspirace v oblasti Zivotnich dovednosti a obohacujicich pfedmétu.

— Vyuka digitalnich dovednosti pro mladez a dospélé.

— Zapojeni mladych lidi v prostfedi mladezZe a v komunitach.

— Umoznit studentlm socializaci a navazovani pfatelstvi.

1.3 Youtube ve vzdélavani

Ackoli je YouTube znamy spiSe diky Taylor Swift a komentaflim k videohram nez diky vzdélavani na vysokych
Skolach, tato platforma pro hostovani videi se z potencidlniho rozptyleni ve tfidé stala mnohostrannym
ndastrojem pro uceni.

K dneSnimu dni ma YouTube vice neZ miliardu uZivatell v 91 zemich, coZ je téméF tfetina populace s
pFistupem k internetu. Ze vSech videi, kterd se na celém svété zhlédnou za jediny den, tvofi miliardu videa
souvisejici s u€enim. To zahrnuje edutainment (Casto pofadany odborniky na danou problematiku), videa
zameéfenda na navody nebo u€ebni osnovy (Casto pofadana pedagogy nebo odborniky) a videa zaméfend na
dovednosti pro uditele.

Je vSak YouTube skuteéné uZite€ny jako vzdélavaci ndstroj, nebo se hodi spiSe pro sledovani teenagert
hrajicich Fortnite? Antonio a David Tuffleyovi piSi: "V 21. stoleti jsme svédky posunu od tisice let trvajiciho
modelu vzdélavani v kampusu k otevienému modelu kdekoli a kdykoli. Video na vyzadani je pfevratna
technologie, kterd poskytuje novy flexibilni zplUsob poskytovani vzdélavani, ktery bude od poskytovatel(l
vysokoSkolského vzdélavani vyZadovat urCité adaptivni mySleni, pokud chté&ji toto obdobi zmén pfezit."

Zde je nékolik zpUsobd, jak Ize YouTube zaClenit do vyuky.
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Obsah prednasek zdarma

Existuji doslova tisice vyukovych videi, ktera mohou doplnit uebni materidly - a co je nejlepSi, jsou zdarma.
Napfiklad TED Talks nabizi vice neZ 3 000 pfednaSek od odbornikll v daném oboru a neziskové organizace,
vzdélavaci organizace a velké vysilaci spole€nosti, jako je Open University BBC, nabizeji vlastni kanaly YouTube
s kvalitnim obsahem. Tip: NepouzZivejte video jako nahradu pfednasky, ale spiSe jako jeji doplnék.

Pokud si vytvofite uCet, mUzZete vytvafet seznamy skladeb a sdruZovat rUzné hlasy na ur€ité téma. Videa
mUZete pouStét ve tfidé (jako Uvod do nového tématu, pro aktivni ueni nebo pro vyzkumny projekt) nebo je
zadavat ke sledovani mimo tfidu. MUZete také studentlim doporudit, aby se pfihlasili k odbéru pfisluSnych
seznamU skladeb k danému tématu pro doplfikovou vyuku.

Zalozte si vlastni kanal

Zalozit kandl pro vaSi Skolu na Youtube je nesmirné snadné. JednoduSe pFejdéte na kanal
www.youtube.com/create a fada vyzev vas provede celym procesem.

Pfiklad kandlu YouTube je uveden nize.

Educaton able
484 subscribers

HOME VIDEOS PLAYLISTS CHANNELS DISCUSSION ABOUT Q >

Uploads P PLAY ALL

3D Anatomy app with 3D Anatomy app Visual Anatomy App Demo

14K views + 8 months ago 24K views + 3 years ago

Vytvareni vlastnich videi

Jakmile mate sv(j kanal nastaveny, mUZete zaGit nataCet videa, coZ se m(Ze zdat jednodu$si, neZ to udélat.
Koneckoncl, nejste filmaF. MoZnd mate problém s pofizenim selfie, natoZ s natoCenim slu§né vypadajiciho
videa. Nebojte se. Neni to tak tézké, jak si myslite. Ve skuteCnosti mnoho uditell, spravcl a studentu zjistilo,
Ze nataCeni videa je vlastné velka zabava.

Chcete stanovit uréité standardy kvality produkce, ale zarover nechcete odradit od pfispévk(. Zde je nékolik
tipl, které vam pomohou zaCit s produkci videi na YouTube. VétSina chytrych telefonl je schopna vytvaret
dobra videa. K nataCeni vlastnich videi nepotfebujete drahy kamerovy systém. Chytré telefony pokroCily
natolik, Ze jsou plné schopny pofizovat vysoce kvalitni videa. DUleZit&jSi je, abyste nataCeli Siroky zabér v
rezimu na Sifku a abyste méli dostatek svétla. Pokud tyto dvé véci splnite, budete mit dobry start. Mobilni
telefony sice mohou pofizovat kvalitni video, to samé vSak nelze vzdy fici o zvuku. Kdyz zaCnete natacet,
mUZete byt pfekvapeni, Ze se zvuk prost& nepodafilo zachytit tak, jak byste si pfali. VZdy se ujistéte, Ze jste
dostateCné blizko akce, abyste ziskali dobry zvuk. MoZzna zjistite, Ze budete potfebovat dalSi mikrofon. Rychlé
vyhledavani na internetu by mélo pfinést spoustu kvalitnich mikrofon0, které mizZete jednoduSe pfipojit ke
svému chytrému telefonu.

YouTube chce, aby lidé sledovali videa, coZ znamena, Ze chce, aby vaSe videa byla kvalitni. Aby vdam s tim
pomohli, vytvofili editor YouTube, vykonny nastroj, ktery vaSim videim doda takovou prezentaci, jakou vam
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dfive mohl poskytnout pouze profesiondl. MiZete pfidavat stfihy, pfechody, hudbu, titulky a mnoho, mnoho
dalSiho. A co je nejlepSi....it je zdarma! Editor je k dispozici po nahrani videa.

1.4 Instagram ve vzdélavani

KdyZ byl Instagram pred témeér deseti lety spuStén, byla to prosté socialni sit' pro sdileni fotografii s pfateli (s
nékolika zabavnymi filtry, abyste si pfipadali jako profesionalni fotograf). Od té doby se tato oblibena socialni
platforma vyvinula v hlavniho hraCe ve Skolnich strategiich socialnich médii pro osloveni rodi€l z generace
milenidll i studentl z generace Z. Od roku 2012 se diky zdsadnim zmé&nam proménil Instagram z jednoduché
platformy pro sdileni fotografii v marketingovou a reklamni silu, pfiCemz sit’ stale funguje na zakladé
dllezitosti sdileni vysoce kvalitnich obrazk( a videi, které zaujmou sledujici - coz je strategie, ktera je dnes
pro Skoly zdsadni.

Stranka Instagram Explore je skvélym marketingovym a komunikanim nastrojem a obsahuje sbirku vefejnych
fotografii, videi, videoklipU a pfib&hU pFizpUsobenych tak, aby pomohla kazdému uZivateli Instagramu objevit
pFispévky, ulty, hashtagy nebo produkty, které by se mu mohly libit. PFib&hy: Tyto efemérni pfispévky
umoznuji sdilet pFispévky v redlném &ase, které z(stdvaji Zivé po dobu 24 hodin. Pfib&hy najdete na strance
Prozkoumat, coZ vdm mUzZe pomoci zapojit publikum, které vas je$té nesleduje. NejdUlezitéjSi udalosti:
Pokud jste ve svych Pfib&zich zachytili skvélé okamziky a pfejete si, aby na profilu vasi Skoly na Instagramu
Zily delSi dobu, vyzkouSejte funkci Highlights. Tato funkce vam umozZni seskupit pfib&hy do jedné kategorie a
ty se zobrazi hned nad va$i mfiZzkou na Instagramu. Pfib&hy z nataceni: Jako nejnovéjsi pfirlistek Instagramu
se Reels stavaji efektivnim zpUsobem, jak zapojit své publikum. Témto méné nez patnactivtefinovym videim,
Casto s hudbou nebo podle néjakého tématu, dava Instagram velkou pfednost, protoZe se snazi konkurovat
TikToku. Reels Ize organicky najit na strdnce Explore nebo prostfednictvim vyhrazeného prostoru v aplikaci
Instagram. Pokud vaSe Skola vytvofila Reels, tlaCitko Reels se automaticky pfida na zaCatek kanalu Instagramu
vasi Skoly.

Hashtagy se pouzivaji ke kategorizaci a uspofadani obsahu. Mnoho $Skol zaClenilo znaCkové hashtagy do svych
marketingovych a udalostnich strategii, aby podpofily konverzaci a rozSifily dosah. Hashtagy na Instagramu
hraji vyznamnou roli pfi oslovovani nového publika, rozSifovani poCtu sledujicich a zapojovani Skolni
komunity.

1.5 Socialni platformy systému pro Fizeni vyuky: Moodle a Aula

Moodle je pfikladem systému pro spravu vyuky, ktery se tyka online vyuky jiz vice nez 10 let. Tyto systémy
pomalu, ale jisté povedou ke skuteCnému zavadéni socidlnich médii do vyuky. A nejlepSim nastrojem, ktery
maji uCitelé k dispozici, jsou pravé socialni média. Pouze diky tomu, Ze budou otevieni a budou sami vyuZivat
tyto technologie, budou moci skute€né oslovit studenty. Nedavno byl vyvinut systém Moodle Socialwall,
ktery proménil kurz Moodle v platformu pro socidlni u€eni. Zahrnuje zndmé rozhrani pfispévk(, ¢asovou osu
pFispévkd, filtrovani Gasové osy a integraci s aktivitami a zdroji systému Moodle. Format socidlniho u€eni
umoznuje uditelim vzit nastroj do ruky a zaCit jej ihned pouZivat.

Na druhé strané je Aula neddvno vyvinuty online vyukovy systém. Byl pouZzit jako zékladni nastroj v
ekosystému vyuky a uCeni a kliCova souCast digitalné podporované vyuky na univerzité. Jako "platforma pro
zaZitkové uceni" nabizi Aula pedagoglim a studentim mozZnost pfistupovat ke svym modullim vice socidlnim
a konverza€nim zpUsobem. Pomoci kanalu mohou studenti komunikovat mezi sebou, odpovidat na otazky,

36



sdilet svou praci a ziskdvat pomoc od svych pedagogl a kolegl. V sekci Materidly mohou pedagogové
pFistupnym zplsobem strukturovat vS8echny vyukové materialy potfebné pro jejich modul.

Napfiklad v sekci komunita mohou studenti sdilet své prace s ostatnimi studenty a pedagogové mohou
zanechavat komentafe.

Community  Journey

This is my take on water and terrain generation, the water

movement makes it look a lot better

1.6 MS Teams jako vyukovy nastroj a socialni platforma

Microsoft Teams for Education nabizi specifické typy tym0, které Ize vytvofit pro pouZiti ve Skolnim prostfedi.
Tento typ tymu Tfida nabizi ndstroje pro tfidu, jako jsou Ukoly, pozndmkovy blok OneNote pro tfidu, sloZka s
materialy tfidy pro obsah urCeny pouze ke Cteni a moznost ztlumit studenty.

Ucitelé mohou své vlastni tfidy nastavit ruéné a kdykoli pfidat studenty s pozvankovymi kédy. Po vytvofeni
mUzZe vlastnik tymu (ve vétSiné pfipadl ucitel) nastaveni pFizpUsobit. To zahrnuje moZnost pfidat obrazek
tymu, vytvofit kanal pro tfidni pfedméty nebo oblasti pro skupinovou spolupraci a pfidat aplikace, jako jsou
Kahoot!, Flipgrid a Quizlet. Tym pak mUze byt zminén jako prvni pfispévek, takZe jsou vSichni upozornéni,
coz umoziuje zahajit konverzaci.

Chcete-li zahdjit virtudlni tfidu, musite zahajit "schlzku", kterd vdm a vaSim studentlm umozni vidét a slySet
se navzajem, podobné jako byste byli spole€né ve tfidé. UZite€nou funkci je funkce rozmazani pozadi, ktera
vam umozni snadno skryt okoli a zachovat si soukromi.

Pokud jde o kompatibilni zaFizeni, existuje celd fada zafizeni, kterad se sluzbou Microsoft Teams spolupracuiji.
Nejzfeteln€jSi a nejrozSifenéjSi jsou samoziejmé zafizeni Microsoft. Takze véci, jako je tablet Microsoft
Surface nebo pfenosné zafizeni dva v jednom, jsou skvélou volbou, protoZe pouzivaji dotykovou obrazovku a
bézi na nich operaCni systém Windows. Na jakémbkoli relativné modernim pocitaCi se systémem Windows lze
dobfe provozovat Teams a vétSina stolnich Skolnich strojl a notebookU tuto praci zvladne. Vzhledem k tomu,
Ze Teams je online platforma s pfistupem k aplikacim, Ize ji pouZivat také na telefonech a tabletech se

systémy iOS a Android. Dokonce bude fungovat i na po itaCich s Linuxem.
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1.7 DalSi socialni sité pro vzdélavani

Twitter

Twitter, populadrni mikroblogovaci socialni sit, umozZfiuje jednotlivellm komunikovat prostfednictvim kratkych
zprav o délce maximalné 140 znaku. Twitter je povaZovan za podpurny nastroj ve tfidé a ma velky potencial
jako technologicky nastroj vyuky. VétSina recenzovanych studii poukazuje na to, Ze zavedeni Twitteru zlepSilo
nejen uceni, motivaci, zapojeni a komunikaci student(, ale také vyuku, coZ vede k vytvofeni vynalézavéjSiho
prostiedi ve tFidé.

Twitter byl pouzivan pro domaéci Ukoly a zadani. UGitelé i studenti mohou pomoci Twitteru ve vzdélavani
snadno a rychle tweetovat podrobnosti o domdcich Ukolech a zaddnich. MUzZete také uvést odkazy na
dllezité online zdroje/stranky a nezapomente v tweetu zminit terminy odevzdani. Studenti pouZivaji Twitter
také jako nastroj pro spolupraci. HashTagy se pouZzivaji pro pravidelné aktualizace zprav a pro zajimavé téma k
debaté ve tfidé.

TikTok

Plany lekci TikTok jsou nyni populérni jako zpUsob, jak pomoci studentlm zapoijit se do vyuky i mimo ni.
Napfiklad v hodinach dé&jepisu mohou studenti vytvafet 15sekundové videoklipy, které struéné shrnuji
kliGové body naueného tématu. To pomaha studentlim zestruCnit a zjednodusit jejich mySlenky, diky Cemuz
si uCivo snadno zapamatuji. ProtoZe je vSak lze sdilet, mohou se z jejich videi udit i ostatni studenti. Pfi
probirdni tématu muUze byt uzite€né pfed zadanim Gkolu vytvofit tato videa pfehrat nékteré jiné priklady,
které jiz studenti pomoci TikToku vytvofili.

Twitch

Twitch je platforma pro Zivé vysilani, ktera byla plvodné uréena hraclm ke sdileni jejich hernich zazitka.
PfestoZe se jiz nékolik pedagogll pokusilo umistit své online lekce prostfednictvim Twitche, sou€asna verze
Twitche ma nékolik nedostatk(l. Na rozdil od nastrojU, jako je Zoom nebo MS Teams, se studenti nemohou
uCastnit diskuse prostfednictvim hlasového kanalu na Twitchi. Charakter Twitche je ve srovnani s tradiCnimi
platformami pro pfednaSky méné "seridzni". K tomuto problému se pfidavaji také ruSivé prvky, jako jsou
najezdy, reklamy a boti.

Pinterest

Ucitelé mohou Pinterest vyuzivat také jako misto, kde mohou zvefejfiovat dalSi zdroje pro své tfidy. Mohou
vytvofit nékolik nastének a pozvat do skupiny konkrétni zaky nebo tfidy. Mohou vytvofit cilové skupiny pro
konkrétni pfednasky. UCitelé mohou Pinterest vyuzivat k vyhledavani novych knih, které mohou doporucit
svym studentlm. Pinterest ma specidlni centrum - Pinterest pro uditele- uréené specidlné pro pedagogy, ktefi
v ném mohou hledat a vymé&riovat si kreativni napady.
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2 Planovani vyuky pomoci socialnich médii.
OsvédcCené postupy

Zaci se mohou naugit pouZivat socidlni média zodpov&dné& diky modelovéni uitelem a sdilené odpové&dnosti
za zvefejfiovani pfispévkd. TFidni UCet na socidlnich sitich je jednim z FeSeni, které zZakim poskytuje
prilezitost procviCovat digitalni obCanstvi v kontextu a pod vedenim uCitele. Existuje nékolik véci, které je
tfeba vzit v Gvahu, aby byl tfidni iCet socidlnich médii pozitivhim prostorem pro uCeni. Nejprve se musite
rozhodnout pro platformu. Mozna vam pom(ZzZe provést prlizkum mezi rodiCi a opatrovniky, abyste zjistili,
kterou platformu (platformy) jiz vétSina z nich pouziva, protoZe budou soulasti vaSeho publika. Déle se
musite rozhodnout, k jakému uCelu bude UCet s vaSi tfidou slouzit. Co budete zvefejhiovat a jak Casto? Jak
budete pfispévky spravovat? UCitel mlZe pfenést odpovédnost na jednotlivé Zaky nebo Zakovské vybory. Je
dllezité, aby se rodiCe stali souGasti konverzace a respektovali jejich pravo na to, aby jejich déti byly offline.
KdyZ se tak stane, je to pro déti skvéla pFileZitost k uCeni. MUZete nechat studenty, aby se zapaijili, aniZ by
sdileli sva jména nebo fotografie. MUzZete také prozkoumat mnoho editaCnich nastroju, které rozmazavaji
nebo maskuji fotografie, a pomoci détem rozvijet kulturu souhlasu a respektu k soukromi na internetu.
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3 Pripadové studie

3.1 MathinTheNews (Twitter)

Mnoho studentl povaZuje socidlni média pouze za misto pro zabavu, ale mohou byt skvélym nastrojem pro
uCeni. Napfiklad @MathIinTheNews zvefejfiuje na Twitteru matematické otazky, které vychazeji z aktudlnich
udalosti. A pouziti tfidniho UCtu k poloZeni otazky autorovi nebo védci ukazuje studentlim zpUsob, jak vyuzit
socialni média k uspokojeni jejich zv€davosti o véci, které se udi.

3.2 Lesni Skola (Facebook)

Lesni Skola v Knaresborough vyuZila Facebook k rychlé komunikaci se stavajicimi rodiCi a peCovateli, ale také
k navazani kontaktu s budoucimi rodi¢i a mistni komunitou. Zvlasté dllezité pro Skolu bylo omezit nékteré
informace na publikum Sité na miru. Na Facebooku bylo moZné zfidit "uzavienou skupinu", coZ znamenalo,
Ze nasledovnici museli byt do skupiny pozvani nebo podat $kole Zadost o souhlas s pfijetim. Skoly tak mély
jistotu, Ze jakakoli cilena zprava, kterou zvefejni, se dostane pouze k zamySlenym pfijemclim. UmoZnilo jim
to také umistit fotografie déti na internet, aniZ by byly viditelné SirSimu publiku, neZ které chtély.

(G, Ferest Knaresborough shared a link
A 2 nes

Summer camps & Autumn/Winter courses

Please find attached details for our summer cricket camps that are run at the

Grammar School at Leeds (GSAL). We would be very grateful if you could

include details in your school newsletter or on your website for parents to

see

‘We also run Autumn and Winter courses, every Friday evening from

September to Easter (also at GSAL), for children aged 7-15. Full details on

the link below, and on the attached flyers See more

RYANSIDEBOT TOMCRICKE TACADEMY CO.UK
Courses and camps | Ryan Sidebottom Cricket Academy
Book now for weekly Ryan Sidebottom Cricket Academy courses

o Like
~ Seen by 39

Pinterest pro uCitele https://www.pinterest.co.uk/teachers

@MathinTheNews https://twitter.com/MathintheNews
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Intelektualni vystup 2

Modul 3 — Nastroje Web 2.0 pro Skolni vzdélavani
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1 Prehled nastroju Web 2.0

Termin "Web 2.0" vznikl v roce 2004 na zakladé konferenci, které od té doby kaZzdoro€né pofada Tim O'Reilly.
Neexistuje zadna "oficialni" definice WEB 2.0; nepfedstavuje néco nového, ale spiSe dokonalejSi realizaci
skuteCného potencialu WEBuU, ktery vytvofil Tim Berners-Lee. Hlavni rozdil oproti WEBuU 1.0 (pUvodnimu
WEBU) neni v technologickych aspektech, ale spiSe v roli uzivateld. Ve Webu 1.0 méli uZivatelé roli pouhych
Gtendfl informaci obsaZenych na webovych strankadch, které bylo mozZné povaZovat za katalogy nebo
jednoduché knihy k prohlizeni. Web 2.0 pfidava uzivatellm moZnost psat. Kazdy uZivatel se tak stava
producentem znalosti a pfidavd webovym strankdm hodnotu tim, Ze podporuje takzvanou "architekturu
ucCasti", kterd umoZznuje vznik novych technologii, jako jsou blog, wiki, chat a socidlni sité.

Howe (2006) navrhl kategorizaci zp(isobU vyuZiti a sluZeb, které lze realizovat a zpfistupnit uzivatelidm WEB
2.0:

— sdileni obsahu vytvofeného uzivateli ("You make it").

— rozsahlé sady obsahu, do kterého pfispivaji uzivatelé ("You name it").

— vyvoj sbirek obsahu komunitou uZivatell ("Vy na tom pracujete").

— vyhledavani nejen pfedmétu, ale i trendll a pfehled pfispévkl ("You find it").

Uzivatel dnes neni pouze konzumentem informaci, ale stal se aktivnim producentem. To pfedstavuje zménu
pohledu na web, ktera definuje jeho novy socidlni rozmér a posiluje jeho potencidl a mozZnosti. PoCitaCové
znalosti, které byly na poCatku nutné k publikovani jakékoli webové stranky, jsou dnes prakticky nulové a
kazdy, i kdyZ mu chybi znalost zdkladnich nastrojl HTML, s nimiz stéle pfichazi navigace, mlze publikovat jeji
obsah. VSe zaCalo zvefejfiovanim prvnich sitovych denikl blogli (Web Log), v nichZ lidé zaCali zvefejfovat své
zazZitky, vaSné a ndpady. Vznikly tak prvni virtualni komunity, které sdruZovaly uZivatele se stejnymi zajmy a
pfipravily pldu pro moderni fenomén sociélnich siti.

Tato transformace vedla také k hlubokym zmé&nam ve znalostni spole€nosti a zménila pojeti ziskavani a Sifeni
znalosti. Emblematickym pfikladem je Sifeni wiki, z nichZ nejznamé&jsi je jisté Wikipedie, ktera pfedstavuje
pfiklad informaci a znalosti sdilenych na siti. Wikipedie je internetovd encyklopedie sestavena diky
pFispévkim komunity, v niZ jsou hesla psana pfimo uzivateli, ktefi hraji dvoji roli: uzivatel(l, producentu a
ovéfovatel(l kvality vytvofeného materidlu. Tento novy zpUsob vyuZivani webu spojuje dovednosti a
kompetence kaZdého jednotlivce, podporuje kolektivni inteligenci a aktivni G€ast jednotlivell ve "virtudlnich
komunitach", které dnes zndme pod pojmem socidlni sit. Dominantnim rysem nového webu v poslednich
letech je, Ze se neomezuje pouze na poCitaCe. Zejména mladi lidé vyuzivaji vétSinu sluzeb nabizenych
webem 2.0 prostfednictvim pfenosnych zafizeni, jako jsou chytré telefony a tablety, a to do té miry, Ze
aplikace jsou nyni specidlné navrzeny pro pouziti na téchto zafizenich.

Z toho, co bylo pravé popsano, mlzZeme pochopit, jak mUzZe potencidl WEB 2.0 pfinést vyhody ve
vzdélavacim kontextu, hluboce modifikovat tradiCni pedagogicky scénaf a poskytnout uginné vzdélavaci
nastroje.
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2 Prinosy a prekazky vyuziti nastroju Web 2.0
ve Skolnim vzdélavani

Jednim z hlavnich ryst WEB 2.0 je mozZnost vytvérFet vyukové prostfedi, v némZz mohou studenti interagovat a
stat se "tvlrci, producenty, editory a hodnotiteli znalosti" (Richardson, 2009). Pribé&zna diskuse s vrstevniky a
uciteli mlze zlepSit kritické dovednosti a pocit soundleZitosti se skupinou, kterad spolupracuje, se mUzZe stat
zdrojem motivace k u€eni.

Web 2.0 mlze "podporovat aktivni a socialni uCeni, poskytovat pfileZitosti a mista pro publikovani studentd,
poskytovat pfileZitosti k poskytovani efektivni a u€inné zpétné vazby studentlim a poskytovat pfilezitosti k
podpore uCeni v zdné proximalniho vyvoje studenta" (Hartshorne & Ajjan, 2009; Vygotsky, 1978).

Pro pouzivani téchto aplikaci je dUleZité dodrZovat nékolik zasad.

— Nezavadéjte studentlim pfFili§ mnoho novych technologii najednou, protoZe pouZzivani pfili§

mnoha technologii Webu 2.0 by mohlo vést k povrchnimu ueni. Bylo by vhodné&;jsi, aby ucitelé
pouZivali maly poCet nastrojU a dalSi pfidavali aZ po ziskani odbornych znalosti.

— DuUlezité je nepouzivat vice technologii, které délaji totéz, protoZe sprava vice e-mailovych uétl
a for a nové technologie mlZe Gasto zpUsobit nepfehledné problémy se spravou.

— UCitelé by méli poskytovat vhodné instrukce, vyukové programy, pfiklady a astou zp€tnou vazbu
na podporu vyukovych aktivit.

— Usnadnéni kolaborativniho u€eni pomoci technologii Web 2.0, napf. pouzivani wiki pro spole€né

psani projektl, blogl jako prostoru pro spole€nou reflexi, vyZadovani od ucastnikl, aby si
navzajem odpovidali a poskytovali zp&tnou vazbu, socidlnich zaloZek pro sdileni zdrojd, systém(
vzajemného hodnoceni.

— Vytvofte poutavé a podplrné prostfedi, stanovte jasné cile pro pouzivani technologii Web 2.0,

odménte Zaky za dobrou praci a pfispévky a na zaCatek nebo na konec hodiny pustte videa z
YouTube.

Hlavni pfinosy vyuZziti technologii Web 2.0 ve vyuce Ize shrnout nasledovné:

— interakce, komunikace a spoluprace, vyuziti webu 2.0 ve vyuce pomaha budovat komunitu,
usnadriuje interakci a komunikaci, podporuje spolupréci a sdileni zdroja.
— vytvafeni znalosti, technologie Web 2.0 umozfuji studentlim "stat se tvlrci znalosti", mohou

sami vytvaret obsah a pfebirat odpovédnost za své uCeni. UCitel se stava facilitdtorem uceni a
neni jiz jen distributorem znalosti.

— snadné pouziti a flexibilita, nastroje Web 2.0 se snadno pouzivaji a jsou flexibilni, odstrafuji

Casova omezeni tim, Ze poskytuji flexibiln@jSi prostfedi pro uCeni, které neni uzavieno zdmi
uCebny.
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— Dovednosti psani a technologie. VyuzZivani technologii Web 2.0 pomaha studentim lépe

zvlddnout psani a pouzivani technologii.
Hlavni pfekazky vyuzivani Webu 2.0 ve vzdélavani se déli na dvé hlavni oblasti: Technologické a metodické.

Z technologického hlediska je jednim z problémU, které je tfeba FeSit, digitalni propast, definovand jako
"rozdéleni mezi lidmi, ktefi maji pfistup k digitalnim médiim a pouzivaji je, a t&€mi, ktefi je nepouzivaji". | v
souCasné dobé& neni mnoho rodin doma vybaveno systémy Sirokopasmového pfipojeni k internetu, které by
jim umozriovaly pfistup ke zdrojum webu 2.0. V souCasné dobé se vSak v mnoha rodinach vyskytuje i tzv.

Evropsky portdl pro Sirokopasmové pfipojeni (https://www.broadband-mapping.eu/) ukazuje, Ze Usili
poslednich let o zavedeni Sirokopasmového pfipojeni do doméacnosti evropskych ob&anu se vyplatilo, ale v
mnoha zemich stale existuji rozsahlé oblasti, kde je méné nez 10 % domacnosti pfipojeno k internetu nebo
maji Sifku pasma menSi nez 30 Mb/s. Dostupnost stabilniho pfipojeni o rychlosti 30 Mb/s je nezbytna pro
vyuzivani sluzeb v redlném Case, jako jsou videokonference, sdileni obrazovky a nahravani videa, které jsou
tak uziteCné pro distanCni vzdélavani. DalSim problémem, ktery je tfeba vzit v Gvahu, je stafi a zastaralost
poCitaCl pfitomnych v mnoha poéitaCovych uCebnach naSich Skol, které neumoZznuji vyuzivat nékteré
sluZby, protoZe jsou jiz pfili§ staré. A koneCné je zde aspekt poCitaové gramotnosti ucitell, ktefi Sasto
nemaji zakladni dovednosti pro vyuZzivani téchto sluzeb.

Z metodického hlediska je tfeba si uvédomit, Ze prosté pouZiti nastroje, jako je Web 2.0, pokud neni
podpofeno spravnym planovanim z hlediska vzdélavani a metodiky, nepfinasi Zadny uzitek. Je proto dulezité,
aby uCitel, vychazeje z pedagogického cile, zvolil spravny nastroj k zaClenéni, strategii vyuky a pro dany ucel
nejvhodné&j§i materialy.
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3 Nastroje Web 2.0 na podporu komunikace
mezi rodiCi a Skolou a zapojeni rodiny

Vzdélavaci a didaktickd navaznost rodiny a Skoly je cennym spojencem pfi zajiStovani pfistupu zakd ke
kvalitnimu vzdélavani a vyuce. Spoluprace celého vzdélavaciho ekosystému je pro vzdélavani mladych
studentl zasadni. V tomto kontextu hraje Skola a rodina hlavni roli. Spoluprace Skoly a rodiny neznamena
zaménu roli, které naopak vzdy zUstavaji odliSné pfi plnéni své specifické vzdélavaci funkce. Spoluprace Skoly
a rodiny znamena na jedné strané nabidnout rodi€lm moZnost podilet se na rlstu jejich ditéte jako
osobnosti a studenta a na druhé strané nabidnout Skole platnou pomoc, ktera spolupracuje pfi neformalnim
formovani mladého studenta a pohotové sdé€luje pfipadné nepfijemnosti.

Je zndmo, Ze dobry vztah mezi Skolou a rodinou znamen4, Ze Zaci mohou:

— Dosahovani lepSich vysledkd uéeni

— Podporovat lepSi seberegulaci a celkovou pohodu.

SniZeni absenci

— maji pozitivn€jSi vztah ke Skole a maji vétSi ambice pro své vzdélani.

V poslednich desetiletich vzniklo v pedagogickém vyzkumu nékolik ndvrhU, jak popsat vzdélavaci kontinuum
mezi procesem ziskavani dovednosti ve Skole a &innostmi, které probihaji doma. Tradi¢ni schlizky rodi¢U s
uCitelem, které se Casto konaly nékolikrat do roka a na nichz se sdélovaly pouze konkrétni potfeby Zdka, dnes
diky novym nastrojim informaénich a komunikacnich technologii nahradila priibéZna konfrontace, pfi niz
jsou Skola a rodi€ v uzkém kontaktu a mohou pracovat v souCinnosti a pohotov€, kdyZ se u Zaka objevi
problém.

Interakce a komunikace mezi uditeli, jejich Zaky a jejich rodiCi je proto zasadni a vyzaduje, aby intuitivni Zaci
zvladali jednoduchou, funkéni a dostupnou komunikaci.

V nasledujicich odstavcich jsou navrzeny nékteré nastroje WEB 2.0 urCené k usnadnéni komunikace mezi
Skolou a rodinou.

3.1 Mluvni body

TalkingPoints (https://talkingpts.org/) je textovy komunikaCni nastroj, ktery je k dispozici jak pro stolni
pocCitaCe, tak pro chytra zafizeni. TalkingPoint byl vytvofen s cilem umoznit komunikaci mezi Skolami a rodiCi
cizinci, ktefi hovofi pouze svym domacim jazykem. TalkingPoint integruje systém automatického pfekladu,
ktery podporuje vice neZ 100 jazyk(. Tento néstroj odbourdva jazykové bariéry a ma zvlastni vyznam pro

vvvvvv
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Thank you for returning
Amir's permission slip today.

You're welcome.

for the field trip!

Obrazek 7 KomunikaCni tok TalkingPoints - Obrazek z:https://talkingpts.or,

Obréazek vySe ukazuje komunikaCni tok TalkingPoint. VSechny zpravy napsané uCitelem jsou zasilany rodi€im,
ktefi si je mohou pFeCist ve svém domadcim jazyce. Rodi¢ mUZe odpovédét ve svém jazyce; zprava bude
odeslana uciteli a pfeloZena do vychoziho jazyka.

3.2 LivingTree

LivingTree je nastroj Web 2.0 vyvinuty jako bezplatna platforma pro chytrd zafizeni a webova zafizeni.
LivingTree byl vytvofen s cilem umoznit u€itelim a studentlm sdilet v redlném Case okamziky ze svého dne s
rodiCi a rodinou.

Prostfedi umoznuje rodi€lim sledovat aktivity a vzdélavaci momenty, které jejich déti zazily, a zaroven
poskytuje pFistup ke studijnim zaznamUm, referatlm, sportovnim udalostem, umeéleckym vytvorlm déti atd.

Platforma poskytuje rodi¢lm sdilené kalendare, do kterych Ize vkladat terminy, které je zajimaji, od uditel(l
nebo pracovnikl Skoly. Na terminy v kalendafi budou upozorfiovani prostfednictvim aktualizaci a upominek;
tak, aby jim nic ze vzdélavaciho a emocionalniho rlstu jejich déti neuniklo. Platforma byla navrZena rodi€em
pro rodiCe a nabizi vSechny nastroje, aby bylo mozné spole€né Fidit a organizovat kaZzdodenni aktivity ditéte
v efektivnim a bezpe€ném prostfedi. Systém poskytuje funkce pro uditele, které z né&j Cini idealni prostfedi i
pro organizaci jejich prace. UCitelé budou moci vypracovévat a planovat své hodiny a zasahy ve tfidé a tyto
mohou sdilet s rodi€i, ktefi se tak budou moci podilet na detailech planovani vzdélavani.
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Obrazek 8 Platforma LivingTree - Obrazek z: https://learn.livingtree.com/

3.3 Trida Dojo

ClassDojo (https://www.classdojo.com/) je online platforma pro Fizeni tfidy, kterda méni tfidu na velkou
komunitu, do niZ jsou integrovany gamifikaCni mechanismy. V tomto prostfedi se rozviji dynamika umozfujici
pridélovani odmén a trest(, které mohou motivovat k pozitivnhimu chovani Zak(.

Ucitelé mohou sledovat chovani Zaku, vytvéaret jejich portfolia, usnadfovat aktivity ve tfidé a zapojovat
rodiCe. Rodie mohou sledovat chovani a studijni pokroky svého ditéte, komunikovat s u itelem
prostfednictvim systému okamzitych zprav a vymeénovat si ndzory a zkuSenosti se vzdélavanim s uditeli a
ostatnimi rodiCi. UCitelé mohou také sdilet udalosti a fotografie ve tfid€, aby se rodiCe citili vice propojeni se
tfidou a zapojeni do kazdodenniho planu vyuky.

Obrazek 9 Obrézek z: https://www.classdojo.com
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4 Nastroje Web 2.0 pro uCitele

KaZzdodenni price uCitele se neomezuje pouze na frontdlni vyuku se Zaky, ale vSichni uditelé se prlb&zné
vénuji pfipravé hodin, pldnovani a organizaci pedagogické prace, pfipravé a vyhodnocovani testd,
opakovacim kurzim, vztahim s rodi€i, vztahUm s kolegy a s administrativnimi pracovniky Skoly.

Kazdy den v Zivoté uCitele mlze byt skuteCné chaoticky a Casto se z chaotickych dnU stavaji tydny a dokonce
mé&sice. Pokud se vdm nedafli organizovat, Gasto se prace hromadi, nebo je$té hlfe, mlUZe se stét, Ze ji
zapomenete splnit. Jeden den v Zivoté uditele mUzZe byt chaoticky. Pak se z toho dne stane tyden a z tydne
mésic. Pokud si neudélate pofadek, véci se nahromadi, nebo jeSté hife, zapomenou se udélat.

Pro uCitele, stejné jako pro mnoho jinych profesi, mohou byt ndpomocny technologie Web 2.0, které uvadime
nize.

4.1 Evernote

Evernote je webova aplikace zaméfena na produktivitu a organizaci prace, kterou denné pouzZivaji tisice
profesionall a ktera je velmi uzite€na i pro uCitele. Zakladni mySlenkou je digitalni zapisnik, do kterého si
mUZete zapisovat vSechny informace, které vas zajimaji, pomoci multimedidlnich kanal(l, jako jsou text,
obréazky, zvukové a video klipy. V oblasti vzdélavani je jeho vyuZiti neomezené a saha od planovani vyuky,
prezentace uCebniho obsahu, zaznamendvéni zpétné vazby od Zakl ve tfidé apod. Stejné jako vSechny
zapisniky umozZfiuje Evernote pofizovat si poznamky, vytvaret seznamy ukoll a planovat schizky, ale diky
svym multimedialnim funkcim umozfiuje také nahravat hlasové poznamky, pofizovat fotografie, zachycovat
video, diky Cemuz lze tyto poznamky rychle a snadno vyhledavat, at’ uz jste kdekoli, ve Skole, doma nebo na
cestdch.

Uditelé si mohou snadno vymériovat a sdilet materidly pomoci aplikace Evernote a mohou ji pouzivat k
vytvareni Zakovskych portfolii, plan hodin, fizeni tfidy a zapisU z porad.

Evernote je nepostradatelny nastroj pro shromazdovani a organizaci informaci, které by vas mohly zajimat pfi
surfovani na internetu. Shromazdéné poznamky lze pozdé&ji vybrat, coZ umozZfuje neztratit Zadné informace,
aniz byste museli vS8echny potencidlné zajimavé stranky pfidavat do oblibenych polozek prohlizeCe.

» |8 Household Items (12)

» |8 Important Files (19)
» |B Insurance Documents (7

|8 My Notebook (83 y

Obrézek 10 Obrazek z: https://evernote.com
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4.2 Trello

Trello je webovéa aplikace pro spravu a organizaci prace v samostatném nebo kolaborativnim rezimu. Z
provozniho hlediska si Ize Trello predstavit jako pfehlednou nasténku, kde lze vytvafet seznamy Ukoll a co
nejvhodnéji je organizovat.

Kli€ové prvky jsou pouze 3:

— Tabule: tabule, ktera pfedstavuje projekt

— Seznamy: v zavislosti na povaze nasténky pFedstavuji makrokroky projektu (napf. "To do", "In

process”, "Done"); ndpady (napf. "Ideas for a task", "Ideas for a classroom activity" apod.) nebo
se mohou tykat rlznych studentl, ktefi jsou soulasti skupinové prace (napf. na nésténce
vytvofené za uCelem spoleCného vyzkumu urCitého tématu budou seznamy slouzit ke
shromazdovani ukold rGznych zi&astnénych osob).

— Karta: je zakladni jednotkou desky a pFfedstavuje jeden ukol nebo mySlenku.

B 7rellr

A Quick Overview

Obrazek 11 Obrazek z: http://trello.com

Tyto prvky muUze uditel vyuZit k organizaci svych vzdélavacich program( a zapojit do nich studenty tim, Ze jim
zada ukoly ke spole€nému plnéni programu.

4.3 Basecamp

Basecamp je aplikace pro spravu projektl dostupna na internetu i v mobilnich zafizenich. Pouzivaji ji miliony
profesionall po celém svété a je oceNovana pro své snadné pouzivani. PBasecamp lze pouzivat na 6 tabulich:

— Tabordk: neformalni diskusni prostor pro brainstorming a ziskavani nejlepSich napadu. Tato vize

funguje jako socialni sit, kde mohou zaméstnanci hlasovat a komentovat nejlepSi napady. Tento
prostor umoznuje sdilet dokumenty, odkazy a poZadavky.

— Nasténka zprav je prostor pro oficidlni ozndmeni, jako je uvedeni produktu na trh, zahdjeni

nového projektu nebo navrh nového skvélého napadu.
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Ukoly: Seznam UkolU je spravce sdilenych Gkol(, které se vztahuiji k lidem a milniku (datu).

Harmonogram je agenda prezentovana ve formatu "planovani" od nejblizSich po nejvzdalenéjsi
udalosti (schlzky, rozhovory, vystupy atd.).

Check-ins je chytry ndstroj, ktery obsahuje seznam vSech dobrych napadu, které tym ocenil. Pak
uz jen staGi provést vyb@r a zhmotnit je do projektu.

Posledni prostor je urCen pro sdileni dokumentQ v rdmci projektového tymu: obrazkd, tabulek,

textovych dokument( atd.

& Basecamp’

Obrazek 12 Obrazek z: https://basecamp.com/
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5 Nastroje Web 2.0 pro tvorbu vzdélavacich
zdroju

Web 2.0 ved| ke vzniku tzv. webovych aplikaci na rozdil od tradi€nich desktopovych aplikaci. Webova aplikace
je software, ktery pracuje podle paradigmatu klient-server. AplikaCni program je uloZzen na vzdaleném
serveru, ke kterému mUzZe pfistupovat klient na druhé strané svéta.

Ve srovnani s desktopovymi aplikacemi poskytuji webové aplikace mnoho vyhod. Webové aplikace neni tfeba
instalovat do poCitaCe, ale Ize k nim pfistupovat odkudkoli pomoci prohlizeCe a pfipojeni k internetu. Soubory
muUZete sdilet s vice uZivateli a spolupracovat na stejném projektu bez nutnosti vymény dokumentl a
udrZovani verzi. Webovou aplikaci neni tfeba instalovat a aktualizovat a obecné& vyZaduje méné
hardwarovych prostfedkd.

Z téchto dlvodU jsou webové aplikace pro tvorbu obsahu vynikajicim nastrojem pro uditele a studenty, ktefi
Casto musi ve Skole pracovat se starymi a zastaralymi poditaCi.

Diky témto nastrojim mohou studenti a ucitelé vytvaret vzdélavaci obsah a vyukové materialy rliznych typU
pomoci obrazkd, film(, text(, odkaz( a zvukd.

NiZe jsou analyzovany nékteré systémy pro tvorbu digitalniho obsahu pro vyuku.

5.1 Genial.ly

Genial.ly (http://www.genial.ly) je bezplatna online platforma, ktera po rychlé registraci umozfiuje vytvafet
interaktivni prezentace a infografiky s personalizovanym obsahem, které Ize vyuZzit pfi vyuce a uCeni. Genial.ly
je nastroj, ktery umozZfiuje vytvafet rUzné typy zdroju od nuly nebo vychazet z jiz existujicich zdroju
(infografiky, pohlednice, plakaty, prezentace), které lze vyhledavat pomoci vyhledavaCe v ramci webu
Genial.ly a prochézet rlznymi filtry (Média — Firmy - Vzdélavani - Ostatni).

Tato platforma je idealni pro vSechny Grovné vzdélavani (zakladni, stfedni i vysoké Skoly) a e-learning.
Charakteristickym rysem genial.ly je moznost vkladat odkazy, texty a obrazky ke kazdému jednotlivému
snimku, které promeéni prezentaci v interaktivni zazitek. Ti, ktefi si prezentaci pfeCtou a prostuduji, si tak
budou moci obsah vychutnat samostatné a do hloubky.

Program je zaloZzen na funkci pfetahovani. Chcete-li vytvofit prezentaci, musite vybrat prvky a kurzorem je
pfetdhnout na stranku, na které pracujete. Jak postupujete pfi vytvafeni prezentaci, Genial.ly automaticky
ukldda prlbéh. Prezentaci je také mozZné sdilet na socidlnich sitich nebo prostfednictvim e-mailu: uZite¢na
funkce jak pro distan&ni vyuku, tak pro integrovanou digitalni vyuku.
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Obrézek 13 Obrazek z: https://flipnet.it/vuoi-sperimentare-genially-ti-conviene-diventare-socio-flipnet/

5.2 Prezi

Prezi (www.prezi.com) je bezplatnad online platforma (uzivatelé, ktefi produkt pouZzivaji zdarma, musi svou
praci publikovat na webu Prezi.com) zaloZend na vyuziti cloudu. Jednd se o inovativni nastroj, ktery
uZivatelim umozfiuje vytvaret dynamické, efektivni a velmi poutavé online prezentace. Diky originalnimu
virtudlnimu platnu (uzivatelskému rozhrani) umozZnuje uzZivatelllm upravovat, otaCet nebo vkladat objekty.
Vyvoj prezentace je také mozné sdilet se spolupracovniky, ktefi ji mohou upravovat a provadét zmény.
Pomoci tohoto softwaru mUZete zachytit obrazky a text, propojit je a rychle a dUkladné vysvétlit, jak byly tyto
mySlenky propojeny. Kromé& toho m{iZete realizovat Fadu napadU se silnym scénickym dopadem, které
potencidlni studenty zasdhnou a udrZi jejich pozornost. Rada vhodnych fotografii miiZe zavéreénou
prezentaci jeSté& vice doplnit a aktualizovat. Kromé& toho vam cloudova funkce umozZnuje mit Prezi pod
kontrolou z prohlize€e pogitaCe i z riznych mobilnich zafizeni nejnovéjSi generace, v€etné chytrych telefont
a tabletU. Préci lze provadét a upravovat neustale v jakémkoli kontextu.

W\ L1/J)
~\\."‘ .
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)z Prezi
s Ny
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T
Obrazek 14 Obrazek z: https://prezi.com

5.3 Mentimetr

Mentimerter ( http://www.mentimeter.com ) je bezplatny interaktivni prezentaCni nastroj, ktery umozfiuje

prezentujicimu upoutat pozornost a zapojit publikum v redlném Case. UmoZriuje uZivatelim prezentace ptat

se na jejich nazor v redlném Case prostfednictvim jejich mobilnich zafizeni. Pomoci nastroje Mentimeter je

mozné vytvaret otazky a prUzkumy, pfedkladat je publiku a zobrazovat odpovédi v redlném Case. Lze jej

pouzit ke zjiSténi nazorl publika pfi pfednaSeni prezentace, k provadéni rychlych anket ve tfidé za i¢elem

rozhodovani, ke kontrole dosaZené Urovné porozuméni v redlném Case po skonCeni vyuCovaci hodiny nebo
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opét ke zjiSténi nazorl studentl na dané téma b&hem jeho probirani. Pfednasejici si mUZe zvolit, zda se maji
odpovédi respondentl zobrazovat v redlném Case a/nebo anonymné. UZivatelé mohou vytvaret prlzkumy a
baterie otazek na zakladé rliznych moznosti, které Mentimeter nabizi (oteviené otazky, otazky s vyb&rem
odpovédi, mraky slov).

Pfistupové udaje k prlzkumu lze poskytnout prostfednictvim automaticky generovaného kédu, ktery mohou
studenti zadat po pfipojeni na webovou stranku.

Mentimeter

Obrazek 15 Obrazek z: https://www.g2.com

5.4 H5P

Studenti si denné hraji se svymi multimediadlnimi zafizenimi, konzolemi a chytrymi zafizenimi, které nabizeji
Sirokou Skalu vysoce interaktivnich aktivit s poutavou grafikou. Studenti si dobfe rozumi s aplikacemi, které
jim umozniu;ji klepat, pfetahovat a reagovat na podnéty zobrazené na obrazovce. Proto je tfeba, aby vyukové
zdroje nasledovaly tento trend a byly vytvofeny interaktivné a poutavé, coZ udrzi pozornost studentu.

Ackoli je pro pocitaCového vyvojafe snadné vytvofit tento druh obsahu, ucitel obvykle nema pro tento druh
Cinnosti ty spravné dovednosti. Nastroje pro tvorbu interaktivniho obsahu jsou vyvinuty tak, aby umoznily
vytvafet kvalitni a poutavy interaktivni obsah vSem, i tém, ktefi nemaji poCitaCové dovednosti. Jednim z
nejpouzivanéjSich nastrojU pro tvorbu interaktivniho obsahu je H5P (www.h5p.org).

H5P je webovy nastroj, ktery umoziuje vSem efektivnéji vytvaret bohaté interaktivni webové zazitky. H5P
umoznuje stavajicim systémim CMS a LMS vytvaret bohatSi obsah a nastroje pro vyuku a hodnoceni. H5P
vyuziva vSechny ty zdroje na webu, které |ze potencialné pouzit jako vyukovy material (klipy, zvuky, obrazky,
webové stranky...). Vyhodou tohoto nastroje je uspofadani vSech té&chto zdroju tak, aby byly interaktivni.

Pomoci tohoto pluginu budete moci vytvafet "mluvici" prezentace, cvieni v rdmci videa. V sou€asné dobé
podporuje weby nebo vyukové platformy zaloZené na systémech Drupal, Moodle a WordPress.
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Obrazek 16 Obrazek z: https://alessandroiannella.com/progettazione-didattica/moodle-e-h5

Jakmile vytvofite interaktivni obsah, mlZete jej publikovat na webu WordPress, Moodle nebo Drupal, nebo
mUZete obsah vytvofit pfimo na H5P a vloZit jej na své webové stranky.
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6 Nastroje Web 2.0 pro komunikaci
zameéstnancu Skoly

Ve Skolni komunité lze komunikaci definovat jako proces sdileni informaci pomoci souboru obecné
uznavanych pravidel. Tato pravidla se mohou ménit v zavislosti na okolnostech: napfiklad tok informaci mUze
byt pferuSen situaénimi tlaky, rozdily v perspektivich rlznych uditeld mohou narusit povahu sdilenych
vyznamU a samotna pravidla mohou byt zménéna nevhodnymi reakcemi. Navazani dobré komunikace mezi
rlznymi postavami zapojenymi do Skolniho prostfedi muize:

—  zvySit pov€domi o problémech a jejich feSeni;

—  Posileni individualniho nebo skupinového podpUlrného chovani;
— Vyzdvihnéte dovednosti kazdého jednotlivce;

— Zavedeni spoluprace;

— posilovat pozitivni chovdni a postoje.

Nastroje webu 2.0 a technologie sociélnich siti Ize vyuZit k podpofe vyuky a uCeni ve tfidé. V sou€asné dobé
je kolem Webu 2.0 ve vzdélavani hodné vzruchu, ale stale vime jen velmi malo o tom, jak mohou ucitelé tyto
nastroje vyuzivat k vytvareni spoleCenstvi praxe mezi uCiteli jak ze stejné Skoly, tak z rlznych Skol, které patfi
do spoleCné sité. Spoluprace je tedy zdsadnim prvkem a uCitelé musi komunikovat s kolegy a administratory.

Obecné lze vyuzit vSechny videokonferenni systémy, které jsou uZiteCnym nastrojem pro pokraCovani vyuky
i z domova, protoZe umoznuji hovofit a vidét se navzidjem pfes obrazovku. Aplikace pro videokonference,
které lze pouzivat ve Skole, musi mit urCité vlastnosti

—  zajiSténi vysokych standardl bezpe€nosti
— ZajiSténi moderovani lekci

— Umoznit vyménu informaci

— Umoznit planovani schlizek

— respektovat soukromi ucastnik(

NiZe jsou uvedeny 4 nejpouzivanéjsi videokonferenéni platformy.

6.1 Setkani Hangouts

Skvélou prvni platformou pro distanCni vzdélavani je platforma nabizend spoleCnosti Google, konkrétné
G-Suite For Education. SouCasti Hangouts Meet a Classroom umoznuji uCast na videokonferenci aZ pro 250
osob. Zejména aplikace Classroom umozfuje vytvéfet virtudlni tfidy, distribuovat Ukoly a testy a poskytovat a
pfijimat zp€tnou vazbu na jediné platformé.
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Stejné jako vSechny nastroje platformy Google splfiuje i sluzba Tfida vysoké bezpeCnostni standardy.
VSechny zédkladni sluzby G-Suite pro vzdélavani jsou v souladu se zakony COPPA (Child's Online Privacy
Protection Act) a FERPA (Family Educational Rights and Privacy Acts).

Mnozi uzivatelé si vSak st&Zovali na nékteré problémy, napfiklad na obtizny pfistup. Spole€nost Google se
vSak snazi nabidnout rychlou podporu a okamzité FeSeni problém.

Omezeni videokonferenCni aplikace Hangouts Meet spoCivd v nedostatku nastroju pro UCast ve tfidé a
moderovani.

6.2 WeSchool

DalSi z nejoblibenéjSich platforem, které studenti v souasnosti vyuZivaji, je WeSchool, kterou lze pouzivat
jak z aplikaci, tak z podital. Jednda se o platformu digitalni tfidy, kterd umozZnuje ucitellim a studentlim
vyuzivat virtualni tfidu pro zivé videokonferen€ni hodiny a moznost chatu. jakmile uditel vytvofi svou tfidni
skupinu, bude moci on i jeho studenti vyuZivat rlizné ndstroje, jako je napfiklad . nasténka pro ozndmeni a
komunikaci a sloZka (Board), kam mUze uditel nahravat obsah.

K dispozici je také zkuSebni prostor ur€eny pro ovéfovani a elektronicky registr.

Co se tyCe bezpe€nosti této platformy, WeSchool pouZivd pouze zabezpeCené uUdaje a chrani nezletilé
studenty diky povoleni rodi€l nebo zakonnych zastupcl pfed jejich pouzitim.

ReZim online vyuky ma vSak nékteré problémy, jako napfiklad skuteCnost, Ze neexistuje skute€na kontrola
videohovoru, ktera je svéfena pouze profesorovi, nebo dalSi problémy s pfistupem k samotné platformé.

6.3 ZOOM

Zoom je sluzba pro vzdalené konference, ve které mUlZete vytvofit virtudlni tfidu, v niZz ugitel sdili svou
obrazovku. Velmi uzite€na je funkce "Zvednéte ruku", kterd umozfuje klast otazky stejné jako ve tfidé.

Bezplatnd verze umozfiuje U€ast az 100 uzivatelQ, zatimco nékteré placené varianty umozZnuji az 300-500
ucCastnika.

Tato platforma se potyka s nékterymi bezpeCnostnimi problémy. Napfiklad je mozné, Ze néktefi uzivatelé
mimo videokonferenci mohou ruSit a obtéZovat ostatni GUcastniky, ¢asto sdileji rlzné typy obsahu nebo
nenavistné projevy.

Mnoho videohovor( nahranych v aplikaci Zoom bylo také zvefejnéno na webu bez souhlasu zi¢astnénych
uzivateld.

Softwarovy dUm se pokusil vyfeSit rlizné problémy se zabezpe&enim a ochranou soukromi pomoci nékterych
aktualizaci, napfiklad skrytim ID schlzky z titulkového pruhu. Stale se vSak podili na zavaZnych pfipadech
kradezi uctl.
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7 Nastroje Web 2.0 na podporu spoluprace
studentu

Schopnost spolupracovat se dnes stava nepostradatelnou dovednosti v digitalnim svété, kde se prace i
studium stdvaji stéle vice interdisciplinarnimi. Je proto nezbytné pfipravit Zaky na to, aby dokazali pInit Gkoly
ve spolupréci jak ve Skole, tak doma. K podpofe kolaborativniho u€eni Ize vyuzit nékolik nastrojl Webu 2.0. V
souCasné dobé existuje velmi rozsahla literatura, kterd zahrnuje vyzkumné Clanky, které zdUraziuji, jak
mohou nastroje Webu 2.0, jako jsou wiki a blogy, pfispét k online socidlni interakci a kolaborativnimu u€eni
ucitelé stale vice chapou, jak pouZivani téchto nastrojl a mUzZe usnadnit procesy poznani a také komunikace,
které jsou zakladnimi prvky v kontextu vzdélavani.

Nastroje Web 2.0 Ize vyuzit v kontextu vzdélavani, protoZze mohou pomoci jak zapojit studenty do vyuky, tak
zajistit socidlni interakci s jejich vrstevniky b&hem procesu uCeni. Sdileni cile prostfednictvim budovani
komunity umoZfiuje pracovat na pochopeni sloZitych problém(, objevovat vztahy a rozvijet hluboké
porozumeéni obsahu. Mezi nastroje Webu 2.0 patfi weblogy, Wiki, Dokumenty Google, Moodle a socialni sité.
Tyto nastroje nabizeji nesCetné moznosti spoluprace pfi vyuce a mohou podpofit uditele a zaky v jejich
vzdélavacich procesech. Pfedstavujeme 3 nastroje Webu 2.0, které podporuji kolaborativni aktivity: MURAL,
Breakout EDU a Drawp for School.

7.1 MURAL

MURAL je nastroj, ktery rozSifuje moZnosti spoleénych aktivit prostfednictvim rliznych $ablon pFipravenych k
pouziti, uziteCnych pro mnoho typU setkani a cil(l, které je tfeba sledovat. Design aplikace MURAL je
esteticky pFijemny a Sablony jsou naprosto jednoduché a intuitivni ( napf. samolepici poznamky a diagramy ).
MURAL je velmi usp&Snym zdrojem, protoZe uZivatelé jsou obvykle ochotnéjSi spolupracovat, pokud jsou
nastroje, které maji k dispozici, uzivatelsky pfFivétivé a efektivni. Existuji i dalSi nastroje, které Ize vyuzit pro
spolupraci, napf. hlasovani pro ur€ity napad nebo oslavu Uspé&chu: MURAL je vybaven vSemi té€mito a dalSimi
funkcemi. V neposledni fadé web poskytuje vzdélavaci kurzy na vyzadani, které zlepSuji tymovou spolupraci.
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PPl WALLS

Obrazek 17 Nasténna malba Obrazek z:
https://www.smartworkers.cloud/mural-a-digital-workspace-for-visual-collaboration/

7.2 Breakout EDU

Breakout EDU je nastroj Web 2.0, ktery se sklada ze série poutavych vyukovych her, konkrétné z kombinace
fyzickych a digitdlnich hadanek, které je tfeba vyfeSit v omezeném Case. Nastroj nabizi platformu, na které
mohou ucCitelé uspofadat spoleCnou hru se svymi Zaky, ktefi budou muset vyfeSit uvedené hadanky. Diky
spole€nému Usili budou Zaci schopni aplikovat to, Cemu rozumi, pouzivat kritické mysleni a feSit problémy.
Aplikace Breakout EDU obsahuje vice nez 350 bezplatnych her pro pedagogy a nabizi moznosti pfedplatného
pro celou Skolu, aby vSichni pedagogové mohli maximalné vyuZit moznosti, které aplikace nabizi.

‘ﬂ Breakout EDU

Obrazek 18 Breakout EDU Obrazek z: https://resources.breakoutedu.com/

7.3 Drawp pro Skolu

Drawp for School je nastroj Web 2.0, ktery umoznuje pedagoglm snadno oslovit studenty a kdykoli je
podpofit bez ohledu na Uroven jejich znalosti. Cilem platformy je poskytnout nastroj pro vyuziti kreativity a

59



rozvoj dovednosti spoluprace. Studenti mohou ke svym domacim pracim pfipojovat hlasové nahravky,
obréazky a kresby, 6imZ poskytuji uCiteli ucelenou zpétnou vazbu, kterou mlze analyzovat, a je$té se u toho
bavit. Platforma nabizi moZnost zaloZit uCet pedagoga/studenta a vytvafet ukoly, které lze sdilet. Kromé
studentl mohou ugitelé sdilet mnoho typl médii ( obrazky, kresby atd. ), takZe komunikace je efektivni v
obou smérech.

_e% drawp for school

Obrazek 19 Drawp for School EDU Obrazek z: https://blog.drawpforschool.com/
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8 Nastroje Web 2.0 pro hodnoceni studentu

Nastroje pro hodnoceni Urovné uCeni jsou zakladnim prvkem pro ziskani rychlé a pfesné zpétné vazby od
studentl nebo UCastnikl vzdélavaciho kurzu. Diky t€émto systémUm mohou mit uCitelé nebo pfednaSejici
okamzitou zpravu o pokroku "studujicich". Aplikace Web 2.0 pfidavaji k tradiénim néstrojlim hodnoceni nové
interaktivni prvky. Napfiklad b&hem prezentace mlZe prednéaSejici poloZit otazku, na kterou mUlze kazdy
uCastnik b&hem nékolika sekund odpovédét, a to bud sou€asné, nebo jednotlivé. Je mozZné délat otazky
typu "ano/ne" nebo oteviené otazky, kde Ize poskladat pfipominky a navrhy ucastnik(l do 2-3 slov. Timto
zplsobem je mozZné provést kratky "brainstorming" a ukézat je kazdému ddastnikovi nebo pozZédat o nazor
"publikum", které mUze vyjadrit svQj souhlas i nesouhlas.

Tyto nastroje je velmi vyhodné pouzivat, kdyZ mluvite pfed velkym publikem, napfiklad pfed skupinou 2-3
tfid studentl, a chcete, aby studenti pokraCovali v interakci. To je mozZné, protoZe tyto "nastroje" zaruCuji
anonymitu a podporuji interakci i mezi t&mi, ktefi z dlvodu ostychu obvykle nejsou ochotni komunikovat a
sdilet sv{lj nazor.

Ve Skoldch je mozZné provadét prlzkumy rychle, aniZz by bylo nutné dospét k vysledku prostfednictvim
rozsahlych diskusi. Také brainstorming, tedy napfiklad sbér napadu od Zak( nebo z pfedchozich aktivit pro
pFipravu novych témat, je pfi stimulaci t&émito nastroji snazsi.

Kazda platforma LMS ma své nastroje pro hodnoceni studentl a pokroku, kterého dosahuji na své vzdélavaci
ceste. Nékteré z platforem, které je tfeba zvazit, jsou:

- Moodle

- Edmodo

Weschool

— Docebo
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9 UcCeni hrou Web 2.0

U&eni hrou (Game-based Learning — GBL) je pfistup, ktery umoZnuje organizovat rUzné scéndfe konkrétnich
problémU v kontextu hry. Konkrétné se jednd o vyuziti poGitaCovych her s vyukovou hodnotou nebo
softwarovych aplikaci, které vyuzivaji hry ke zlepSeni vyuky v rlUznych oblastech. Prostfednictvim tohoto
pfistupu mohou studenti rozSifit své znalosti a zlepSit mySlenkové dovednosti, protoZze Celi poutavym a
realistickym scénaflm FeSeni problémU v poutavém a nefrustrujicim prostfedi. V tomto ramci jsou webové
seriozni hry (Serious Games, SG) propagovany jako vynikajici ndstroj pro podporu formalniho i neformalniho
vzdélavani, protoZe se Casto jedna o simulace, které se blizi zkuSenostem z realného Zivota. SG se vyuZivaji
ke zlepSeni vyuky v rlznych vékovych kategoriich a v rlznych oborech (napfiklad od podnikani po poéitaCové
kédovani), k zapojeni hraCud do Cinnosti a ukoll zaméfenych na zlepSeni znalosti a dovednosti mySleni a k
opakovanému pfipomenuti uebnich zkuSenosti poutavym zpUsobem. Existuji tfi hlavni faktory, které mohly
pFispét k rychlému rozvoji vaznych her ve vzdélavacim prostfedi. Prvnim faktorem je vznik nového
paradigmatu v oblasti vyuky a uCeni. Toto nové paradigma se sklada ze tfi zmén: 1) dfive poslechovy model
vzdélavani je nyni zaloZen na interakci; 2) Ustfednim bodem jiz neni uditel, ale student; 3) u€eni jiz neni
zaloZeno na paméti, ale na schopnosti najit a pouZzit uzite€né informace. Druhym faktorem je rozvoj novych
technologii, které nabizeji moznost aktivné zapojit studenty do feSeni problémd0. Tfetim faktorem je obrovska
schopnost vaZnych videoher upoutat pozornost studentU a zapojit je do obsahu uciva.

Bylo provedeno nékolik vyzkumU a pfehledovych studii, které zkoumaly ddinnost a pozitivni Gcinky GBL na
zlepSeni znalosti hraél. Nebylo vSak dosaZeno shody ani v tom, zda takovy pfinos existuje, ani v tom, co by
mél ovlivnit (kognitivni dovednosti, znalosti obsahu nebo chovani hra¢l). Mimochodem pedagogika minulého
stoleti hojné diskutovala o roli hry v ramci procesu uéeni ditéte, protoZe hra je pfirozenym zpUsobem uceni
od narozeni, vychazi ze socidlnich pravidel v kontrolované situaci, a pokud je spravné vedena dospélym, mlze
se klidné protahnout do zény proximalniho vyvoje (ZPD) a objevovat nové obzory.

9.1 Kidseconomics

Kidseconomics je Web 2.0 Serious Game vyvinuta Narodni radou pro vyzkum (CNR) s cilem rozSifit zakladni
pojmy ekonomie pro zakladni a stfedni Skoly. Mezi mnoha nabizenymi aktivitami projekt nabizi také webovy
nastroj pro hrani fady her, napfiklad kfiZovek souvisejicich s ekonomii.

Kidseconomics lze pouzivat jak na dalku, tak v pfitomnosti, a to prostfednictvim digitdlniho animatora
(uSitele), ktery zorganizuje mistnost a fadu UkolQ tykajicich se ekonomie. Zéci budou rozdéleni do tym( a
budou hrat &tyfi rGzné hry (kfizovky, tabu, kviz a Co, kde, pro€?). Jejich cilem je sout&zit a stoupat v Zebficku
(ktery je pfistupny z Gvodni stranky virtudlni mistnosti) a stat se mistrem ekonomie. ZAci jsou motivovani k
tomu, aby se této vyzvy zhostili, protoze hry jsou velmi jednoduché, ale zabavné a jejich grafika je poutava.

62



@ Crnigho Nemionsle dele Riosrche

f@ Kidseconomics @

Obrazek 20 Kidseconomics Prezentace Image

9.2 Scratch

Scratch je vizudlni programovaci jazyk Web 2.0. Seriézni hra, kterd studentm umozfiuje vytvaret interaktivni
pFib&hy, animace a hry. UCi se pfitom kreativn€ myslet, systematicky uvaZovat a spolupracovat, coZ jsou
zékladni dovednosti pro kazdého ¢lovéka v dne$ni spole€nosti. Nékolik pedagogll zalleriuje Scratch do vyuky
mnoha pfedmé&tl a se studenty rlzného véku. Jeho intuitivni uZivatelské rozhrani je navrZeno specialné pro
vékovou skupinu 8-16 let, ale pouzivaji ho lidé vSech v€kovych kategorii.

Déti odjakziva fascinovaly hry s kostkami Lego, s nimiZ pomoci své kreativity dokézaly postavit 3D fyzické
objekty, a to i velmi slozité. Scratch lze povaZovat za vyvoj této Cinnosti. Scratch je graficky blokovy
programovaci jazyk urCeny pro vyuku a u€eni kddovani na zakladni Skole, ale pouzitelny v jakémkoli véku.

Princip fungovani scratche je velmi jednoduchy. Scratch nabizi barevné kostiCky, z nichz kazda obsahuje velmi
jednoduchy skript, ktery umozfiuje provést zakladni akci: pohyb vpfed, vzad, otoCeni doprava, pfehrani zvuku
atd. Tyto barevné cihliCky lze pfetdhnout na hlavni obrazovku (scénu) a zafadit je do sebe v logickém pofadi
tak, aby vytvofily tok instrukci.

Obrazek 21 Obrazek z: htt
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Tyto barevné kostky lze pFetdhnout na hlavni obrazovku (jeviSté) a propojit je v logickém poradi tak, aby
vytvofily tok instrukci. Takto sestavené instrukce budou pouZity k vedeni postav a objektl (spritll), k jejich
pohybu a jednani, a umoZzni tak vytvafet interaktivni pfib&hy, videohry, hudebni pfib&hy a mnoho dalSiho!

Scratch je zcela zdarma a byl vytvofen vyvojafi programu Lifelong Kindergarten z MIT Media Lab.

9.3 AdaptedMind

AdaptedMind (https://www.adaptedmind.com/) je seridzni hra pro vyuku matematiky, pfirodnich véd a Cteni
urCend pro zaky zakladnich a stfednich Skol. Hra je navrZena tak, aby udrZovala vysokou angaZovanost
studentl, a ve skuteCnosti integruje Fadu socidlnich mechanik, jako je pouzivani odznakll, ZebFickl a
moznost pfizplsobit si své postavy pomoci grafickych doplfikQl. Hlavni charakteristikou hry je lehké a
atraktivni grafické rozhrani, které nabizi poutavou hratelnost. Hru je mozné pouzivat v bezplatné verzi po
dobu jednoho mésice a poskytuje ZdkUm lekce matematiky pomoci peélivé navrZenych video vykladQ.
Prlibézna pozitivni i negativni zpétna vazba ze hry je cennou posilou pfi vyuce daného pfedmétu. Kurz
matematiky obsahuje vice nez 300 000 matematickych dloh rGznych drovni s video vysvétlivkami a v pfipadé
chyb i videa s podrobnym popisem, jak ulohu vyfeSit. UCitelé maji k dispozici ovladaci panel, kde mohou
sledovat pokroky jednotlivych zakd, analyzovat jejich vysledky uCeni a diky mozZnosti vytvéfeni a spravy
skupin/tfid analyzovat vysledky celé skupiny.

Obrazek 22 Obrazek z: https://ana-agra.org
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10 Web 2.0 Nastroje pro gamifikaci

Vyuka zaloZena na hrach se zamé&fuje na uCeni pomoci her nebo videoher za i€elem dosaZeni vzdélavaciho
cile. Gamifikace je aplikace hernich mechanik ve vné&jSich souvislostech s cilem zapojit studenty do vyuky s
vyuzitim angaZovanosti. Tohoto U€elu se €asto dosahuje pfijetim hernich mechanik, jako jsou vyzvy, odmény
a vysoké skére. Néstroje gamifikace jsou velmi uZite€nym zdrojem pro interaktivni a zdbavny zpUsob uceni.
JelikoZ se jedna o hry, je pochopitelné, Ze studenti k nim maji tendenci byt citlivéjSi s ohledem na tradi€ni
vyuku. U€eni formou hry nepuUsobi jako u€eni, ale informace jsou sdileny a pfijimany stejné, a to i diky
pozitivnimu pfistupu a vlli ke hfe. Nastroje, které zde uvedeme jako pfiklad, jsou Quizlet (www.quizlet.com),
Kahoot (www.kahoot.com) a Kidseconomics (www.kidseconomics.cnr.it).

10.1 Quizlet

Quizlet je uziteCny nastroj pro vytvafeni jednoduchych uCebnich pom(cek, zejména pro obohaceni slovni
zasoby. Studenti mohou napfiklad FeSit cvi€eni a opakovat si pojmy, které se potfebuji naucit. Jedna se o
podnétny pfistup pro déti a mladé dospélé, protoZe je vysoce zaloZeny na hfe a rozmanitosti moznych
technik u€eni. S ohledem na to se udrzZuje vysoka Urovef koncentrace a rozviji se proces uCeni. Pracuje se s
vyuzitim online interaktivniho nastroje, ktery je pfistupny odkudkoli a kdykoli. Neni zde zadny Casovy limit,
takZe se analyzuje celek sloviCek, ktera se student potfebuje naudit. Studenti mohou svUj soubor slovi¢ek
sdilet se svymi spoluZaky, takZze mUzZe probihat kooperativni studium. Quizlet je k dispozici jako aplikace pro
mobilni telefony i jako webova aplikace.

Q Search I\ Browse  [5 Create
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Obrézek 23 Obrazek z:
https://techcrunch.com:/quizlet-valued-at-1-billion-as-it-raises-millions-during-a-global-pandemic

10.2 Kahoot

Kahoot je herni vyukova platforma, kterd se hojné vyuziva jako vzdélavaci nastroj ve Skolach a dalSich
vzdélavacich institucich. Pomoci aplikace Kahoot mUZete vytvofit kvizovou hru, ve které se sada otazek a
téma mohou liSit podle vlastniho uvazZeni. Jedna se o velmi silny nastroj pro uCitele, protoZe je mozné
studenty testovat zabavnou formou. UCitelé mohou provadét malé vyukové kvizy, aby se novy obsah co
nejlépe usadil. BEhem hry je mozné sdilet video a testovat studenty, zda porozuméli tomu, co vidéli.
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Obrazek 24 Obrazek z: http://kahoot.com

10.3 Quizizz
Quizizz je bezplatny nastroj Web 2.0 urCeny k vytvéreni kvizU pro vice hra€l v redlném Case.

Prostfedi pro vice hradl aktivuje soutéZni dynamiku student(l, ktefi budou muset odpovidat na otdzky
rychleji a spravnéji nez jejich vrstevnici, aby dosahli vynikajicich vysledku.

Prostfednictvim tohoto prostfedi je mozné aktivovat rlizné vzdélavaci metodiky, jako je napfiklad vrstevnické
vzdélavani tim, Ze se studentlm navrhne, aby sami vytvareli kvizy, které budou zadavat svym spoluzaklim, a
tim si tvlréim zplsobem zopakovali znalosti student(l a upevnili studované pojmy.

Otazky lze sestavit z multimedidlnich zdrojli, jako jsou obrazky a text, které lze nahrét z vlastniho poditaCe
nebo z internetu. Po zadani otidzek a dokonCeni kvizu Ize definovat Casy pomoci nastaveni doby odezvy.
Nakonec je mozné kviz aktivovat ziskanim jedineCného kddu, ktery lze zaslat vSem udastniklim hry. UGitel
mUzZe pomoci poCitade pFipojeného k projektoru sledovat Zivé porfadi hracl a vytvaret tak ve tfidé pozitivni
atmosféru vyzvy. Nakonec lze diky ovladacimu panelu analyzovat vysledky tfidy a zobrazit procenta spravnych
a nespravnych odpovédi, a to jak podle Ziku, tak podle otazek.

Obrazek 25 Obrazek z: http://quizizz.com
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1 Uvod

OpenSimulator je open-source serverova platforma pro hostovéani virtudlnich svétl. UmoZfuje kazdému
vytvafet vlastni virtualni svéty, které jsou hostovany na jeho vlastnich poCitaCich. OpenSimulator Ize pouzit k
simulaci virtudlniho prostfedi podobné jako Second Life, ktery je spolu s OpenSimulatorem hojné vyuzivan ve
vzdélavani. Jako viceuZivatelské 3D prostfedi usnadfuje komunikaci mezi uzivateli, umoznuje snadné
budovani oblasti a obsahu, umozfiuje pouzivat skripty v objektech k dosazeni specifického chovani a
umoziuje interakci s ostatnimi uzivateli.

1.1 Architektura Opensimulatoru

OpenSimulator je napsan v jazyce CH a je navrZen tak, aby jej bylo mozné snadno rozSifovat pomoci
zasuvnych modull. OpenSimulator pouZzivd architekturu server-klient, kde uZivatelé virtudlniho svéta
pouzivaji prohlizeCe (klienty) pro pfistup k regionlm virtudlniho svéta (server). OpenSimulator mUlZze
pracovat v jednom ze dvou rezimU: samostatné nebo v rezimu mfizky. V samostatném reZimu zpracovava
celou simulaci jediny proces. V reZimu mfizky jsou rlizné aspekty simulace rozdéleny mezi vice procesU, které
mohou existovat na rliznych poditadich.

Obrazek 26 Obrazek vySe ukazuje OpenSimulator spustény v samostatném rezimu. Simulator i sluzby b&zi
ve stejném procesu (OpenSim.exe).
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Obrazek vySe ukazuje OpenSimulator spuStény v rezimu mfizky. V tomto pfipad€ jsou vSechny sluzby
spustény v ramci procesu Robust.exe. Vice kopii OpenSim.exe (obvykle bé&Zicich na rlznych pocitagich)
pouziva stejnou sadu spole€nych sluzeb.

1.2 Alternativni moznosti hostovani 3D sveta ve vlastnich
pocCitaCich

Na rozdil od Opensimulatoru b&Zi Secondlife na soukromych serverech vlastnénych spole€nosti LindenLab.

Abyste tam mohli vlastnit oblast a vytvafet obsah, musite si zaplatit urCité pfedplatné. Secondlife ma velkou

komunitu uZivatel(, takZe se vdm muUZe podafit pfildkat dal$i uZivatele k navstévé vasi oblasti. Pfipadné

existuji spoleCnosti, které na svych serverech provozuji vlastni verze Opensimulatoru a umoZnuji uZivatelim
vytvaret UCty a vlastnit né&jakou oblast s rznymi mozZnostmi pfedplatného (napf. Kitely).

Vyhody: Nepotfebujete server a zvlaStni znalosti siti / IKT. Neztracite Cas konfiguraci Svéta. MUzZete se
soustfedit na vytvafeni obsahu ve svém svété. Stavate se snadno dostupnymi pro ostatni uZivatele (pokud
chcete) a mlZete mit pfistup k trZiti s dostupnym obsahem, ktery si m{iZete koupit a pouZivat.

Nevyhody: Nemate moZnost podrobné konfigurovat Svét. Obvykle musite platit n€jaké mé&siCni pfedplatné,
abyste si mohli vytvofenou oblast ponechat. Spoléhate se na vzdalené servery a je nutné dobré pfipojeni k
internetu.
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1.3 Vyhody a nevyhody spuSténi Opensimulatoru na vlastnim
pocCitaCi

Opensimulator je naopak open source verze Secondlife, kterou si mUzZe kdokoli stahnout a spustit na vlastnim
poCitaci / serveru. Platformu si mUZete libovoln& nakonfigurovat a mit v ni libovolny po&et oblasti. SvUj
lokdIni svét mUZete také propojit s mfizkami jinych svét( a stat se z nich snadno dostupnym.

Vyhody: MUzete podrobné konfigurovat parametry 3D svéta bez omezeni. Zdarma muzete mit libovolny
poCet oblasti. MUZete jej pouZivat v mistni siti, takZe nebude vyZadovéno pfipojeni k internetu.

Nevyhody: Nevyhody: Instalace, konfigurace a Udrzba 3D svéta vyZaduje urgity Cas a urCité znalosti v oblasti
siti a IT. V4$ svét nebude tak snadno objeven a navStiven ostatnimi uZivateli.
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2 Instalace Opensimulatoru

Chcete-li pouzivat Opensimulator, staCi si stdhnout OpenSim a rozbalit jej do sloZky (neni nutna instalace).
Nejnov&jSi verzi najdete zde: http://opensimulator.org/wiki/Main_Page.

Uvadime postup pro konfiguraci a spusténi Opensimu v jednodu$Sim rezimu "Standalone":

V operaCnim systému Windows spustte soubor 'OpenSim.exe' ve sloZce 'bin'. V systému Linux musite ke
spuSténi pouzit 'mono’'.

sudo mono bin/OpenSim.exe

Pfi prvnim spuSténi vas provede konfiguraci nékterych parametr(l (vytvofeni prvni oblasti a uZivatele a
konfigurace systémové IP a portu, ke kterému se budou klienti pfipojovat).

We are now goinhg Lo ask a couple of gquestions about yvour region.

without typing anything

is displayed bhetween [ ] brack

ew redgion name []:
PoCatedni oblast svéta (pozdéji mlZete vytvofit dalsi)

— Nazev regionu: Nazev pro identifikaci regionu/oblasti

— Region UUID: JedineCné ID regionu (staCi stisknout enter a ID se vygeneruje).

— Soufadnice polohy [X,Y]: Tato sada hodnot mUZe upravit polohu oblasti vzhledem k ostatnim
oblastem. Pokud se napfiklad oblast A nachazi na soufadnicich 1000, 1000 a vytvofite novou
oblast B na soufadnicich 1000, 1001, pak se oblast B bude nachézet pfimo severné od oblasti A.

— Interni IP adresa: Ve vétSiné pfipadu staCi stisknout enter a pouZit vychozi hodnotu.

— Interni port (vychozi 9000): Interni port pouzivany pro komunikaci. Pokud chcete, aby ostatni

mohli pfistupovat k vaSemu 3D sv€tu, méli byste nastavit branu firewall nebo smérovac tak, aby
pFes tento port povoloval pfenosy TCP a UDP. Kazda oblast 3D svéta musi pouzivat jiny port.

— Nazev externiho hostitele:

o Pokud chcete povolit pouze pfipojeni ze strojll v mistni siti LAN, m(Zete pouZit SYSTEMIP
(vychozi) nebo IP adresu vaSeho stroje v siti LAN (napf. 192.168.0.1).

o Pokud chcete, aby se k vaSemu 3D sv€tu mohl pfipojit kdokoli, méli byste pouZzit externi
IP adresu poditaCe nebo nazev hostitele (napf. myworld.org).

Vytvofite také "majetek", do kterého bude oblast patfit, a vlastnika:
— Nazev nemovitosti
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— Owner (jméno, pfijmeni, heslo) Toto bude uZivatel/avatar s pokroCilymi opravné€nimi uvnitf 3D

svétal

Simulace by nyni méla byt spuSténa a Cekat na pfipojeni! Méli byste mit pfistup ke konzole, kteréd zobrazuje
stav simulace. Nyni m{Zete simulaci otestovat tak, Ze se k ni pokusite pFipojit pomoci 3D prohliZze€e (napf.
Firestorm).

V nasledujicich pfipadech ji staCi spustit, kdykoli chcete spustit simulaci 3D svéta (na produk&nim serveru
byste pravdépodobné méli nastavit automatické spuSténi aplikace pfi startu systému).

Jak bylo uvedeno vySe, spuSténim aplikace ziskate pfistup ke konzolovému oknu, které zobrazuje informace o
stavu simulace a komunikaci mezi sluZbami. Tuto konzolu mUZete také pouZit ke spusténi konkrétnich
pfikazU pro rUzné akce, jako je vytvafeni a sprava uZivatelll a oblasti. Vice informaci o téchto pfikazech
naleznete zde: http://opensimulator.org/wiki/Server_Commands.

Razné aspekty simulace mUZete nastavit Upravou nékterych konfiguranich soubor( (aby se tyto Upravy
uplatnily, je tfeba simulaci restartovat).

Ve vychozim nastaveni je Opensim nakonfigurovan tak, aby pouzival databazi SQLite. Data jsou jednoduSe
uloZena v souborech, takZe neni nutna zadna konfigurace. To je vhodné pro jednoduchou mistni instalaci. Pro
lepSi vykon v produkénim serveru se doporuCuje pouzit misto toho MYSQL. Staci vytvofit databazi a zménit
konfiguraCni soubor, ktery Opensimu pfikaze tuto databazi pouZivat.

Nakonec si mlZete vyzkouSet také distribuci Diva, coZ je pfedkonfigurovana hypergridovd samostatna verze
Opensimulédtoru, kterd ma mnoho modulll jiZ nakonfigurovanych, vCetné webového rozhrani, které
uzivatelm umoZnuje vytvaret viastni GGty avataru.
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3 3D prohlize€e, inventar, typy souboru

V souCasné dobé se na celém svété pouZiva mnoho typU softwarovych klient( (tzv. prohlize€u) pro pfipojeni
k 3D VR prostiedi (Second Life a OpenSimulator grids). NejCastéji pouzivanou moznosti je Firestorm, na ktery
se v tomto kurzu zaméfime. Firestorm je k dispozici na adrese: http://www.firestormviewer.org/downloads

Singularity Viewer je klient pro Second Life a OpenSimulator, ktery byl vyvinut jako open-source a mlze byt
pouzit jako alternativa k softwaru Firestorm Viewer. ProhlizeC Singularity Viewer je k dispozici na adrese:

http://www.singularityviewer.org .

Vice kompatibilnich divak( naleznete v €lanku zde: http://opensimulator.org/wiki/Compatible_Viewers .

Kazdy avatar ma soupis souborU uspofadany podle typu souboru. PFistup k nému ziskate vybérem z nabidky
"Avatar -> Inventaf" (Ctrl + I). MUzZete si také vytvofit vlastni sloZzky a uspofadat si soubory podle svych
pfedstav.

Mezi nejdUlezit&jSi typy souborl patfi: Inventory
Filter Inventory

Expand Filter:  [All Types =

— Animace: bvh", které mohou byt provadény avatary I':':'{"ﬁt':'“ _—
(napF. béh, sezeni, vinéni). <t

- Casti téla: Pfedméty, které Ize pouZit k Upravé vzhledu
avatara. Existuji Ctyfi typy: Vlasy, klZe, tvar a oi.

— Oble€eni: Obledeni, kterym mU0Ze byt avatar vybaven,
aby si upravil svUj outfit.

— Gesta: Gesta: animace, které mUzZe avatar provadét pro
podporu komunikace s ostatnimi.

— Pamétihodnosti: Pomoci souborll s polohou muzZete

ukladat oblibené cile, teleportovat se mezi nimi a sdilet
je s ostatnimi.

— Poznamkové listky: Textové soubory s urCitymi
moZznostmi pFidavani odkazll na jiné soubory.

— Objekty: Jednd se o jednoduSSi nebo slozitéjsi 3D
objekty, které muUzZete umistit do svéta (tato akce se
b&zné oznaluje jako "rez").

— Scénare: Skripty: Textové soubory obsahujici kdd, ktery

Ize vloZit do objekt(l a zménit tak jejich chovani.

—  Zvuky: Zvukové soubory (format .wav), které Ize umistit
do objektl a spoustét je pomoci skriptu.

— Textury: Obrazkové soubory, které Ize aplikovat na povrchy 3D objektU.
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4 Generovani 3D obsahu

Jednim ze zpUsobUl vytvafeni 3D objektll je pouZiti vestavénych funkci prostfedi 3D Viewer. Ta umoZniuji
vytvafet nékolik zakladnich 3D objektl, zndmych jako primitivni primy (krabice, kuzely, valce, koule,
pyramidy) a manipulovat 3 nimi Navic poskytuji moznost kombinovat (propojovat) vice primitivnich

vvvvvv

Vytvofeni primobjektl je jednoduché — staci kliknout pravym tlagitkem mySi na libovolné misto na obrazovce
a vybrat moZnost "create". Objevi se nabidka a uZivatel si m{Ze vybrat jeden ze zékladnich tvarQ.

Chcete-li objekt upravit, kliknéte na n&j pravym tlaCitkem mySi a vyberte moZnost "Upravit". Zobrazena
nabidka obsahuje nékolik karet, které lze pouzit k manipulaci s rlznymi aspekty. Na prvni karté mate
moznost dat objektu nazev a popis.

KdyZ je objekt vybran, mUzZete s nim pomoci mySi pohybovat (smérem k jedné ze tfi os), otacet jej
(stisknutim a podrZenim klavesy Ctrl zobrazite osu otaCeni) nebo ménit jeho velikost (stisknutim a podrZzenim
kldves Ctrl+Shift zobrazite tlaCitka pro zménu velikosti na okrajich). MlZzete také pfejit na druhou kartu
nabidky Uprav a upravit hodnoty Pozice, OtoCeni a Velikost.

05 )
Go Here
*
Sit Here Create & =
S 3
About Land. -
Edit Errain 7 =

s 3256000

Tvar zakladniho prvku - Objekt - mlzete dale zménit Upravou hodnot pro: Path Cut, Hollow, Skew, Twist,
Tapper, Top Shear:

el
‘

MUzZete vybrat nékolik objektl prim (pfi stisknuté kldvese Shift kliknéte na kazdy z nich) a poté je kliknutim
na moznost "Propojit" v nabidce Uprav spojit do sloZeného objektu (propojené sady prim). Propojena sada se
bude chovat jako jeden objekt (napF. pfi pokusu o pfesun). Posledni prim, ktery jste méli vybrany pfi vytvafeni
propojené sady, se nazyva "kofenovy" prim sady. Pokud mate propojenou sadu a chcete manipulovat s
jednou z jejich "prim" &asti, zaSkrtnéte pfed jejim vyb&rem poliCko "upravit propojenou". VSimnéte si, Ze pfi
vybéru prim sady se zobrazi jeji propojené id.

Po vytvorFeni jednoduchého nebo sloZitého objektu jej mUzZete vzit do inventafe kliknutim pravym tlaGitkem
mySi a vyb&rem mozZnosti "Take" nebo "Take Copy". KdyZ mu déate odpovidajici nazev, usnadnite si jeho
pozdéjSi nalezeni. Objekt mUZete také exportovat jako 3d soubor (ve formatu collada . dae), a to kliknutim
pravym tlaGitkem mySi a vyb&rem moZnosti "Exportovat". Exportovany soubor mlZete otevfit v jiném 3D
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modelovacim softwaru, napfiklad v Blenderu, a dale s nim manipulovat. Soubory 3d ve forméatu collada Ize
vlozit do inventafe vyb&rem mozZnosti importovat.

Dal$i uZite¢né moZnosti v nabidce Upravy:

— Vlastnost "Uzam€eno" , ochrani objekty pfed jakoukoli zmé&nou vlastnosti nebo rozmérd a
polohy.

- Vlastnost "Fyzikalni" zpUsobi, Ze se objekt bude Fidit fyzikalnimi pravidly, jako je gravitace, tfeni a
kolize.

— Vlastnost 'Phantom’ zrusi své kolizni vlastnosti, takZe jim mUZe avatar projit.

— Vlastnost 'Temporary' zpUsobi, Ze Zivotnost objektu bude zéviset na Gase , takZe po uréité dobé
zmizi - mlze byt uziteCné vytvofit néjaky doCasny objekt, jako je délova koule vypuSténa z déla.
— Moznosti "Flexibilni draha" umozniuji nastavit efekty Mékkost, Gravitace, VleCeni, Vitr, Napéti,

Sily na X/Y/Z (uzite€né pro vytvareni objektd, které jsou ovlivnény vétrem, jako je vlajka).

4.1 Terény, textury, média na platformé Prim

Terény

Terén kazdé oblasti mUZete upravit zménou vySky terénu v jednotlivych mistech. Jednim ze zpUsob, jak
zménit vySku, je vstoupit do 3D svEta jako avatar a pouZit nastroje poskytované 3D prohlize€em (musite byt
vlastnikem regionu nebo region musi byt nakonfigurovan tak, aby umozrioval zménu terénu). To provedete
tak, ze kliknete pravym tlaCitkem mySi n€kam na zem a vyberete mozZnost "Upravit terén", &imz se otevie
sada nastrojll pro Upravu terénu.

Rychlym zpUsobem, jak rychle nastavit vySkovou mapu na konkrétni hodnoty, je pouZiti pfikazu "terrain fill" v
konzoli Opensimulatoru.

K dispozici je také 3™ software stran, ktery lze pouZit k vygenerovani souboru terénu (vySkové mapy) pro
pouZiti v Opensimuldtoru. Terén OpenSim je v podstaté obrazovy soubor sloZeny z bod{l ve stupnich Sedi.
Cerna tecka predstavuje vySku nula nebo dvacet metrtl pod standardni hladinou mofe. L3DT je aplikace
systému Windows pro generovani terénnich map a textur, kterou lze pouZzit k vytvofeni vysoce kvalitnich
terénnich soubora.

Textury

Jakémukoli 3D objektu vytvofenému v Opensimulatoru mUlzete pfifadit a upravit konkrétni obrazky/textury v
kazdé roviné. V nabidce Uprav objektu prim nebo propojené sady mUzZete prejit na zalozku "Textura" a
zmeénit obrazek textury. Pokud chcete vybrat konkrétni plochy objektu, nezapomefite zaSkrtnout policko
"Select Face". Pokud chcete vybrat vice povrch0, drzZte stisknutou kldvesu "select".

Vyberte jeden ze soubor( textur (obrazkl) v inventafi (obrazky mUZete snadno nahrdt) a pouZijte jej na
povrchy. Nize uvedené hodnoty (Vodorovné méfitko , Svislé méfitko , Opakovani na metr , Stupné otoCeni,
Vodorovny posun , Svisly posun), vdm mohou pomoci nastavit zpUsob aplikace textury obrazku. M(Zete také
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zménit barvu, upravit prlhlednost a efekt Zafe. K dosaZeni nékterych sloZitych 2D objektll mUZete pouzit
obrazky s pruhlednosti (napfiklad . png).

Média na Prim

Média na Prim mohou pomoci zvySit interaktivitu vaSeho svéta tim, Ze do n&j m(iZete vloZzit webové stranky,
videa a dalSi webovy obsah. Vlozit Ize prakticky cokoli, co ma adresu URL. Pomoci funkce Media on a Prim
mUZete na panelu zobrazit néjaky dokument z Disku Google. Najdéte dokument a sdilejte jej jako "VeFejny na
webu", aby byl dokument pfistupny bez pfihlaSeni k Disku Google. Funkci Media on a Prim m(Zete také
pouzit k zobrazeni videa na panelech uvnitf svéta. Postup je podobny jako v pfedchozi Easti. Je tfeba pouzit
adresu URL stranky, na které je video umisténo.

4.2 Animace, zvuky, prilohy

Zvuky jsou skvélym zpUsobem, jak uCinit virtudlni svét zajimavé&jSim a poutavéjSim. MUZete nahrat zvukové
soubory .wav. Zvukové klipy lze pouZzit v ramci (skriptovanych) objekt( a jako sou¢dst gest. SouCasné formaty
zvukll OpenSimulatoru jsou PCM WAVE (.wav) 16 bit(i/44,1 kHz/mono nebo stereo s maximalni délkou 10,00
sekund. K manipulaci se zvuky mUZete pouZit software jako Audacity (zdarma). Velkou databdazi zvukd s
licenci CC najdete zde: https://freesound.org/.

Pokud pouzivate Audacity, mUzZete zvukovy soubor otevfit a pfed odeslanim pomoci 3D prohliZze€e provést
nasledujici kroky:

1. Pomoci moZnosti "Tracks -> Resample..." nastavte vzorkovaci frekvenci na 44100.
2. Pro pfevod na mono pouZijte "Stopy -> Mix -> Mix Stereo down to Mono".
3. Exportovat soubor jako ".wav" vyb&rem kddovani "Signed 16-bit PCM".

Animace jsou soubory, které definuji konkrétni pohyby, které ma avatar provadét. Pouzity format souboru je
"bvh" a obsahuje data pro snimani pohybu trojrozmérné postavy. Nékteré zdkladni animace jsou v
Opensimulédtoru vestavéné a lze je pouZit s jejich ndzvem ze skriptU, jak uvidime v dalSich kapitolach. Velké
mnoZstvi b&Znych animaci pro avatary lze najit na internetu. Pro vlastni animace mU(Zete pouZit software
jako QAvimator a BVHacker.

fFilohy jsou 3D objekty (jednoduché prim nebo propojené sady), které mlZe avatar nosit na urgité &asti svého
téla (napfiklad klobouk umistény na hlavé avatara). Jakykoli 3D objekt (jednoduchy prim nebo propojenou
sadu) mUZete pouzZit jako ndastavec tak, Ze jej najdete v inventdfi, kliknete na n&j pravym tladitkem mysi,
vyberete moZnost "PFipevnit k" a vyberete jednu z dostupnych pozic na téle. Poté mlZete upravit velikost,
orientaci a polohu objektu a tato nastaveni se uloZi, takZe pfiSté staCi dvakrat kliknout na objekt a nosit jej ve
stejné poloze.
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5 Uvod do skriptovani

Skripty mohou zpUsobit, Ze se objekt pohybuje, poslouchd, mluvi, funguje jako vozidlo nebo zbran, méni
barvu, velikost nebo tvar. Skript mUzZe pfimét objekt, aby poslouchal vaSe slova a také aby na vas mluvil,
skripty dokonce umozniuji objektdim mluvit mezi sebou.Pokud mate vestavény Second Life/ OpenSimulator,
vSe, co mUzZete definovat v editadnim okné, Ize definovat ve skriptu. VeSkerd interakce, kterou vidite mezi
objekty nebo mezi avatary a objekty, probiha prostfednictvim skriptQ.

Nau it se skriptovani je t€z8i nez zakladni manipulaci s objekty, ale jakmile se vdm to podafi, je to velmi
uziteCné. Pro vytvéreni skriptl mUze byt uziteCné mit jejich lokalni kopii na mistnim pevném disku, protoze
jsou to v podstaté jen texty, a upravovat je v n€kterém z alternativnich editoru.

5.1 Jazyk LSL

LSL je skriptovaci jazyk Linden. V tomto jazyce jsou napsany vSechny skripty v OpenSimulatoru. Struktura LSL
je z velké Casti zaloZena na jazycich Java a C, které jsou v redlném svété Siroce pouzZivanymi programovacimi
jazyky. Skript v Second Life/ OpenSimulatoru je soubor instrukci, které Ize umistit do libovolného primitivniho
objektu ve svété, nikoli vSak do avatara. Avatafi vS8ak mohou nosit skriptované objekty. Skripty v LSL se piSi
pomoci vestavéného editoru/kompilatoru.

Chcete-li vytvofit skript, vyberte objekt a pfejdéte na kartu Obsah v nabidce Uprav. Vyberte moznost "vytvofit
skript" a oteviete jej. Objekt m0zZe mit vice neZ jeden soubor skriptu, ktery jej ovlada. Pokud mate
propojenou sadu, mUzZete mit skripty v primarni sadé ROOT, ale také v jejich jednotlivych ¢astech. Obecné
plati, Ze pfikazy LSL, které spustite v prim ROOT, ovlivni cely objekt, zatimco skripty v
jednotlivych/podFizenych prim ovlivni pouze tyto Casti.

Soubor skriptu mlze obsahovat jeden nebo vice stav(, ale v ur€itém okamziku bude aktivni pouze jeden z
nich. Stav je blok kodu, ktery popisuje chovani objektu. Pfesnéji FeGeno, stav obsahuje jeden nebo vice blok(
udalosti, které urCuji, kdy se néco stane (napf. kdyz nékdo klikne na objekt), a uvnitf bloku udalosti jsou
pfikazy, které urCuji akce, které se tehdy stanou (napf. zmé&na barvy objektu).

Pokud je definovano vice stavli, mUzZete pomoci pfikazu state pfejit z jednoho stavu do druhého. Kazdy stav
mUZe mit zcela odliSné bloky udélosti, takZe mit vice stavll je uZiteGné, kdyZ chcete, aby se chovani objektu v
nékterych bodech radikalné zménilo.

Zde je tedy velmi jednoduchy pfriklad skriptu:
{
stav {
touch_start(celé Cislo num) {
IISay(0, "Ahoj! Kliknul jsi na mé!");
}
}

79



Udalosti

ZaCnéme nékterymi nejCastéjSimi udalostmi:

Funkce

state_entry: Udalost spouSténa pfi vstupu do stavu, v€etné resetovani/zmény skriptu.
touch_start: Udalost vyvolana pfi kliknuti uzivatele na objekt

kolize: Udalost se spusti, kdyZ avatar narazi do objektu.

senzor: Udalost se spusti, kdyZ se avatar pfiblizi k objektu (v urcitém okruhu).

timer: Udalost spou$téna periodicky na zakladé zadaného intervalu

poslouchejte: Objekt Geka na zpravy: udalost spusténa pfi odeslani zpravy v kanalu.

link_message: Udalost vyvolana, kdyZ je zprava odeslana do urCité Casti propojené sady.

Funkce se nachdazeji uvnitf udalosti a jsou bud definovany vami, nebo se jedna o vestavéné funkce. Vestavéné
funkce zaCinaji dvéma malymi pismeny L, napfiklad: lISay(). Funkce pfijimaji "argumenty" nebo hodnoty v
zévorkach, které nasleduji za ni. LSL jako jazyk pouzivéa pro vSechny typy pfedavani podle hodnoty.

Zde jsou uvedeny nékteré uZite€né akce, které mUZete provadét, a odpovidajici funkce LSL, které je

provadeéji.

Odeslat zpravu chatu (lISay)

Zmeéna barvy(lISetColor)

Zména textury (lISetTexture)

Zména pruhlednosti (lISetAlpha)

Zména polohy (lISetPos)

Otaceni objektu (lITargetOmega)

Avatarovi je pfedan objekt (lIGivelnventory)

Objekt se zastavi/uspi X sekund mezi dv€ma akcemi (lISleep)

Typy proménnych

Jazyk LSL podporuje nasledujici typy proménnych:

Integer (celé Cislo)

80



— String (fet€zcova hodnota)

—  Float (Cislo s pohyblivou Fadovou €arkou)
— Seznam (mnozina hodnot, které mohou byt rlznych typ()

— Vektor (skupina tfi hodnot typu float, kterad se b&Zné pouZziva pro pozice, rychlosti a barvy).
Mimo stavy mUZete definovat globalni proménné, které v nich budou pfistupné.

Rizeni toku

Rizeni toku uvnitf funkce nebo udalosti je podobné jako v jinych programovacich jazycich. Tok pfikaz(l miZete
fidit pomoci:

if / else

for, while, do-while
= Jump, return

- stop

Provozovatelé

Pouzivané operatory jsou také podobné jako v jinych jazycich:

— Aritmetické operatory: +,-,%*,/,%

— Logické operatory: &&, ||, ==, I=

5.2 Pokrogilé skriptovani

Objekty mohou Gekat na zpravy v ur€itych kanalech. MUzZete pouZit libovolny kanal od

-2147483648 do 2147483647. Kanal 0 je otevieny kanal a pouziva se vzdy, kdyz avatar néco napiSe do chatu
"v okoli". Zpravy do jinych kanald mUzZete posilat tak, Ze napiSete / a Cislo kanalu. Napfiklad "/3000 ahoj"
odeSle zpravu "ahoj" na kanal 3000. Avatafi v okoli tuto zpravu v chatu neuvidi.

Pomoci zprav mUzZete pfeddvat informace mezi rliznymi objekty. Informace mUZete sdé&lovat i mezi Castmi
téhoZ "propojeného" objektu, ale nepouzivate k tomu kanaly.

Komunikace mezi rliznymi objekty

Chcete-li objektu povolit ekani na zpravy na konkrétnim kanalu, musite nejprve pouzit funkci llListen, ve
které uvedete kandl, ktery ma objekt poslouchat, a konkrétni filtry pro zpréavy, které mlZze pfijimat, nebo
povolené odesilatele ( napf. konkrétni avatar nebo objekt). Tento pfikaz se obvykle vold v udélosti state_entry
objektu.

integer 1llListen( integer channel, string name, key id, string msg );
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Pro zpracovani pfichozich zprav je tfeba pouzit udalost "listen".

listen( integer channel, string name, key id, string message ){ ; }

Po odeslani zpravy na zadany kandl se spusti pfikazy uvnitf udalosti "listen". Tam mUZete pfizpUsobit
pozadované chovani na zakladé pfijaté zpravy.

Chcete-li odeslat zpravu z jiného objektu, mUzZete pouZit pfikaz lISay a uvést Cislo kanalu a zpravu.

llSay( integer channel, string msg );

N&kdy muZete chtit prostfednictvim zpravy odeslat vice parametr. ReSenim by bylo vytvofit Fet&zcovou
zpravu, kterd by obsahovala vSechna data, ktera chcete odeslat, oddélena urditym znakem (napf. dvojteCkou
"'). Po pfijeti zpravy v udélosti naslouchani mlZete zpravu rozdélit na zakladé tohoto znaku pomoci pfikazu
'llParseString2List'.

seznam llParseString2List( string src, list separators, list spacers );

DalSim zpUsobem odeslani zpravy do kandlu je pouZiti dialogového menu pro uZivatele. Pfikaz lIDialog
vygeneruje nabidku vybé&ru pro konkrétniho uZivatele se zpravou a nékolika moZnostmi/tlaCitky. Kdyz
uzivatel vybere jedno z tla€itek, zprava se odeSle na konkrétni kanal.

llDialog( klié avatar, retézec message, seznam tlacitek, celé ¢islo channel );

Komunikace mezi Castmi propojené sady

Komunikace mezi jednotlivymi &astmi sady probihd podobnym zpUsobem, ale neni nutné pouzivat Gisla
kanall(. M(Zete zadat Casti, kterym chcete zpravu poslat.

Chcete-li zpracovavat zpravy z jinych Casti, musite pfidat udalost "link_message" do skriptu €asti, kterd bude
zpravu zpracovavat.

link message( integer sender num, integer num, string str, key id ) {;}
Chcete-li odeslat zpravu do jiné ¢asti propojené sady, mlZete pouZit pfikaz 'llMessagelinked'.
lilMessageLinked( integer link, integer num, string str, key id ),

Prvni argument urCuje ID propojené sady konkrétni Casti, které chcete zpravu odeslat, nebo jednu z
nasledujicich hodnot (LINK_ROOT, LINK_SET, LINK_ALL_OTHERS, LINK_ALL_CHILDREN, LINK_THIS).

Podobné jako u 'llISay' odeSlete fetézcovou zpravu, ale mUzete také odeslat celé Cislo a kliCovou proménnou,
coZ je uzite€né, pokud chcete odeslat vice informaci.

V mnoha pfipadech mate v Casti ROOT propojené sady né&jaky skript a chcete manipulovat s nékterymi
aspekty ostatnich ¢lenU skupiny (napf. s jejich barvou, texturou nebo prlhlednosti). Ackoli to Ize provést
pomoci vySe uvedeného pfistupu se zpravami, jazyk LSL nabizi sadu pfikaz(, které mlzete pouzit ze skriptl v
objektu ROOT k manipulaci s ostatnimi Eastmi.

Napfiklad pomoci lISetLinkAlpha, lISetLinkColor a lISetLinkTexture lze z objektu ROOT odpovidajicim
zpUsobem zménit PrUhlednost, Barvu a Texturu jinych &asti. Tyto pfikazy jsou podobné b&Znym pfikazim, ale
maji dalSi argument pro zadani €asti, se kterymi chcete manipulovat.
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llSetLinkAlpha( integer link, float alpha, integer face ),

llSetLinkColor( integer link, vector color, integer face ),

liSetLinkTexture( integer link, string texture, integer face ),

5.3 Postavy NPC

Postavy NPC jsou avatafi ovladani skripty. Mohou slouZit jako prUvodci uZivateld, poskytovat jim informace a
k dal§im uacéelim. Prostfednictvim skriptd mUlZete nechat postavy NPC pohybovat, provadét animace,
interagovat s objekty nebo komunikovat s jinymi avatary.

Pfed vytvofenim postavy NPC je tfeba rozhodnout o jejim vzhledu. MUzZete si nakonfigurovat vzhled vlastniho
avatara (vCetné obleCeni a doplnkd) a poté jej pomoci funkce LSL osOwnerSaveAppearance nebo
osAgentSavelAppearance , ulozit jako soubor s poznamkovym blokem.

osOwnerSaveAppearance (string notecard) :key

VlozZte poznamkovy listek se vzhledem do objektu spolu s n&jakym skriptem, aby jej mohl pouzit. Skript bude
obsahovat veSkery kod pro ovladani chovani postavy NPC.

Pomoci nékteré z udalosti popsanych v pfedchozich kapitolach mlZete nastavit, kdy bude postava NPC
jednat. Existuje nékolik specifickych pfikaz( LSL, které se tykaji postav NPC. Né&které z nich zde uvadime:

Generovani postavy
osNpcCreate (string jméno, string prijmeni, vector pozice, string cloneFrom) :key
MUZete vybrat jméno avatara a pozici, na které se bude ve svété zobrazovat. Pokud je funkce Usp&Sna, vrati

id, které byste méli uchovavat v globalni proménné, abyste jej mohli pouZzivat s funkcemi, které tuto postavu
ovladaiji.

PFesun postavy na jinou pozici
osNpcMoveToTarget (key npc, vector target, int options) :void

Zadate id NPC, které chcete pfesunout, a cilovou pozici, ke které se ma presunout. NPC se vyda smérem k
této pozici.

SpusSténi a zastaveni animace postavy

osNpcPlayAnimation (key npc, string animation) :void
osNpcStopAnimation (key npc, string animation) :void

Zadate id NPC, které chcete animovat, a ndzev animace, kterd se ma provést. Po spuSténi animace pomoci
pfikazu osNpcPlayAnimation mUzZete pomoci pfikazu lISleep poCkat nékolik sekund a poté ji pomoci pfikazu
osNpcStopAnimation zastavit. Retézec animace mliZe byt jedna z dostupnych internich animaci (pouZijte
nazev animace v tabulce) nebo soubor animace, ktery jste pfidali do obsahu objekt(. Soubory animaci
pouzivaji format . bvh. Zde je k dispozici rozsahla sbirka animacnich soubor(:



http://wiki.secondlife.com/wiki/Integer
http://wiki.secondlife.com/wiki/Float
http://wiki.secondlife.com/wiki/Integer
http://wiki.secondlife.com/wiki/Integer
http://wiki.secondlife.com/wiki/Vector
http://wiki.secondlife.com/wiki/Integer
http://wiki.secondlife.com/wiki/Integer
http://wiki.secondlife.com/wiki/String
http://wiki.secondlife.com/wiki/Integer
http://wiki.secondlife.com/wiki/Internal_Animations
https://sites.google.com/a/cgspeed.com/cgspeed/motion-capture

MUZete také vytvaiet vlastni animace pomoci softwaru 3™ stran, jako je QAvimator.

Mit postavu, ktera komunikuje se zpravami

osNpcSay (key npc, string message) :void
Zadate id NPC, které chcete poslat zpravu v chatu, a text zpravy.

DalSi funkce pro pouziti s postavami NPC najdete na
http://opensimulator.org/wiki/OSSLNPC.
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https://qavimator.bitbucket.io/
http://opensimulator.org/wiki/OSSLNPC

5.4 Prvky HUD, €astice, projektily

Prvky HUD

Prvky HUD (Head-up Display) jsou grafické prvky, které se zobrazuji na urCitych Castech obrazovky uzZivatele a
zUstéavaji tam, zatimco uZivatel prochazi svétem. V Opensimuldtoru mlZete pfifadit prim nebo propojenou
sadu jako prvek HUD tak, Ze ji jednoduSe najdete v inventafi a vyberete, Ze ji chcete nosit (dvojklik pro
noSeni nebo kliknuti pravym tladitkem mySi -> PFipojit Hud -> Preferovand oblast). Poté mUZete upravit
velikost, orientaci a pfesnou pozici objektu na obrazovce a tato nastaveni se ulozi, takZe pfiSté staCi na objekt
dvakrat kliknout v inventafi a objevi se na dané pozici.

Objekt HUD mUzZe mit rlizné Casti a pomoci skriptll na n&j mlzZete implementovat tlacitka a dal$i prvky.
Objekt HUD mUZze byt néco obecného, co zUstane uZivateli po celou dobu, nebo mlZe byt pouZit pouze pro
uréitou Ginnost. Je to skvély zpUsob, jak pro uZivatele implementovat vlastni dialogové menu namisto pouziti
funkce lIDialogue. Timto zpUsobem si m{iZete pfesné nastavit, jak budou zpravy a tlaCitka vypadat. HUD je
také velmi uzite€ny pro uklddani idajl o interakci uZivatele ve hfe a poskytovani relevantnich informaci.

Uzite€nou udalosti pfi pouziti prvku HUD je udalost "attach", ktera se spusti, kdyZ si avatar nasadi objekt
HUD. Tuto udalost m{Zete pouZit k uloZeni Id nebo Name nositele.

attach( key id ){ ; }

Nasleduji dva pfiklady Cinnosti, pro které Ize prvek HUD pouZit:

— UZivatel ma na sob& pfedmét, ktery mu na obrazovce zobrazi malé okno se skére (nasbirané

Zetony a ziskané ceny). BEhem noSeni tohoto pfedmétu ziskava Zetonové body, kdyZ klikne
(sbird) na urCity pfedmét nebo provede néjakou konkrétni akci. Nékteré predméty mohou
pfinaSet vice bodl nez jiné. BEhem noSeni tohoto pfedmétu mlZze také ztratit Zetonové body,
pokud spusti nékteré pasti (pfiblizi se k ur€itému pfedmétu nebo se ho dotkne). Nékteré Zetony
mohou byt udéleny pouze v pfipadé, Ze je spInéna ur€ita podminka, napf. uzivatel nosi nebo ma
vybaven urdity pfedmét/nastroj nebo pokud pfedtim ziskal urCitou odménu. Jako pfiklad lze
uvést, Ze uzivatel klikne na rozbitou ldhev a ztrati body, protozZe byl pofezan. Pokud byl uzivatel
dfive vybaven rukavicemi, pak klikne na rozbitou ldhev a ziska Zetony. Obecné lze Fici, Ze jakakoli
dfive uvedena udalost se mlze spustit jako jedna z provedenych akci, ktera zvySi nebo snizi
bodové hodnoceni uZivatele za Zetony.

— UzZivatel si nasadi pfedmé&t HUD a poté se vydad na prlUzkum svéta a feSi kvizy/dkoly. Po

Usp€Sném splnéni Ukolu je odménén dilkem skladaCky/mapy, ktery se objevi na obrazovce. Po
splnéni vSech ukoll se mu na obrazovce zobrazi kompletni mapa, kterad ukazuje polohu skryté
komnaty/pokladu.

Projektily

Pomoci skriptl mUzZete implementovat objekty, které dynamicky generuji 3D objekty. To umoZfuje zajimavé
funkce, jako je hazeni projektil(l, vyuZivajici vyhod fyzikalniho enginu. Odpovidajicim pFikazem LSL je
[IRezObject, ktery generuje objekt na zadané pozici s poCate€ni rychlosti.

85



llRezObject( string inventory, vector pos, vector vel, rotation rot, integer
param );

Castice
Ke generovani Gastic mlUZete pouZit skripty. Jednd se o obrazky, které jsou vyzafovany z objektu v uréitém

vzoru a mUZete je pouzit k vytvofeni efekt(l, jako je kouf, padajici listi, laserové paprsky atd. Funkce LSL pro
Géstice je "lIParticleSystem", kterou lze pfizpUsobit pomoci seznamu hodnot.

llParticleSystem( seznam pravidel ),
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1 Questline: Uvod do kurzu gamifikace

Quest Ukol
1. Popis kurzu Studie
2. Cile u€eni Studie
3. Struktura kurzu Studie
4. Hodnoceni kurzu Studie
5. DoporuCend Cetba Studie
Uroveri 0
Uspéch Darek pro uCitele

1.1 Popis kurzu

Zijeme v dobé, kdy se lidem, ktefi vyrostli pod vlivem informaé&nich a komunika&nich technologii, fika
"digitalni domorodci" a videohry jsou jednou z nejdominantnéjSich forem "zabavy". Kdyz se
zamyslime nad kontextem vzdélavani, mUZeme tvrdit, Ze zatimco Zaci vyrUstaji s digitalnimi
technologiemi, Ize oCekdvat pfirozeny Ustup oproti tradiénim pFistuplm k uCeni. Aby ucitelé mohli
podpofit své Zaky, je nezbytné upravit své vyukové metody a pFizpUsobit je stylim a preferencim
uceni zaku.

Vyuka zaloZend na hrich je povaZovana za jeden z nejrozSifenéjSich pfistupl, ktery mUzZe zvySit
motivaci a angaZovanost zak(l. Podobné je gamifikace definovéna jako aplikace technik digitalniho
herniho desighu v nehernich kontextech (napf. v podnikani, vzdélavani). Mezi typické pfiklady
strukturalnich prvk( Gamifikace patfi body, levelovaci systémy, Gspéchy, Gkoly. Tyto prvky jiz byly
aplikovany v mnoha kaZdodennich procesech v€etné vzdélavani.

Tento kurz se zabyvé implementaci takovych systémU zplsobem, ktery vede k trvalému zapojeni
zakl a pfinaSi méfitelné pfinosy pro vzdélavani. Kurz je ur€en pedagoglm plsobicim na zakladnich i
stfednich Skolach (vGetn& specialniho 3kolstvi). U&elem kurzu je sezndmit udastniky s koncepty
vyuky zaloZené na hrach a gamifikace, které zajiStuji odpové€dnou a Usp&Snou implementaci
digitalnich vzdélavacich her jak v rGznych zemich, tak napfi€ Skolnimi pfedméty. Kurz je zjednoduSen
pfedevSim na provadéni hernich aktivit v prostfedi virtudlni reality (trojrozmé&rné), ale nejsou
vyZadovany Zadné zvlastni technické dovednosti ani zkuSenosti s hranim her. Po Usp&Sném
absolvovani tohoto kurzu tedy budou u€astnici schopni:

— porozumé&t vyhodam a nevyhodam uCeni pomoci her a gamifikace ve vzdélavani.

89



— identifikovat a posoudit potencial dostupnych (vaznych) her s ohledem na vzdélavaci

preference a potfeby studentd.

— zavést nové vzdélavaci postupy integraci prvkl uCeni zaloZeného na hrich a strategii
gamifikace;.

— zaClenit nastroje IKT (napfiklad 3D virtudlni svéty) a na miru vytvofené vzdélavaci

intervence do svych aktivit ve tfidé.

1.2 Cile u€eni

Kurz zkouma, jak Ize u€eni zaloZené na hrach a gamifikaci za€lenit do moderni tfidy jako prostfedek
ke zvySeni motivace ZakUl, usnadnéni jejich zapojeni a zlepSeni ziskdvani/udrZeni znalosti. Hlavni
schopnosti, které by u€astnici méli byt schopni prokazat na konci kurzu, jsou nasledujici:

Pokud jde o znalosti...

— porozumét teoretickym a koncep&nim principlm vyuky zaloZené na hrach a gamifikaci.

identifikovat rozdily mezi Zanry (vaznych) her.

popsat strukturélni prvky vzdélavacich her
— porozumét potencidlu a rizikim, které mUZe integrace her pfinést do vyuky a uceni.
Pokud jde o dovednosti...

— provadét nezavisly vyzkum tykajici se vzdélavacich her a dokumentovat kli€ova

pozorovani.

— navrhnout vzorové jednotky planu vyuky zaloZené na gamifikaci.
— vyvijet herni vzdélavaci aktivity ve 3D vzdélavacich virtualnich svétech.
Pokud jde o kompetence...
— urCit role, které mohou studenti zastavat v digitalnich hrach.
— urcit Ginnosti, které mohou Zaci provadét v digitalnich hrach.
— rozpoznat zikladni mechanismy u€eni pouzivané pfi navrhovani vzdélavacich her.
— rozpoznat zakladni herni mechanismy pouZzivané pfi navrhovani vzdélavacich her.

— zadlenit do vyuky herni aktivity, které zvySi motivaci studentl a zefektivni vyuku.
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1.3 Struktura kurzu

NejlepSim zplsobem, jak se naudit gamifikaci, je gamifikaci provadét. Z tohoto dlivodu byl cely kurz
pfeveden do podoby hry. Pfesnéji feCeno, kurz je rozdélen do 8 celkll, které jsou oznadeny jako
"Questlines". Kazda linie dkoll zahrnuje rltzné "ukoly", které jsou oznaCeny jako "Questy". Za
Usp€Sné splnéni kazdého ukolu ziskate certifikat, ktery se oznaCuje jako "Achievement". Zaroven se
vam zvySi Uroven o 1. Nékteré ukolové linie obsahuji "dkoly", které vam mohou pomoci pochopit
latku. Kromé& hernich prvkl se jednd o "pfevraceny" kurz. Obsah, ktery by jinak byl pfednaSen v
kontaktnim Case (napf. pFednaSky nebo seminafe), je poskytovan prostfednictvim kratkych
prezentaci PowerPoint (10-20 slidd), videi (kazdé pfiblizné 5 minut) a doporuCeni k dalSi Cetbé
(kapitoly z knih, védecké rukopisy). Jednou z hlavnich vyhod tohoto pfistupu je, Ze uvolfiuje kontaktni
Cas od zdkladniho pfedavani obsahu a nabizi pfileZitost k interaktivnim cvienim, simulacim,
pFipadovym studiim, diskusim a hram - za pomoci projektového tymu -, které vyrazné prohloubi vaSe
porozumeéni tématu.

Tabulka 1. Pfehled tkolU kurzu Gamifikace.

Lv. = Questline Uspéch

0 Uvod do kurzu gamifikace Darek pro uCitele

1 Gamifikované vzdélavani Spektralni uCitel

2 Klasifikace (vaznych) her Hlad po hrach

3 Klasifikace typU hracd Zndt svou roli

4 Klasifikace akci studentl ve 3D virtudlnich svétech Keepin' Busy

5 Klasifikace strukturélnich prvk( vzdélavacich her Znalosti jsou moc

6 Klasifikace mechaniky uCeni UCime se lana

7 Klasifikace hernich mechanismU Mechanik

8 Zkoumani pfiklad(l vzdélavacich a volnoasovych her UCeni od nejlepSich
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1.4 Hodnoceni kurzu

Hodnoceni probiha jak v prlbé&hu kurzu, tak na jeho konci. PrilbéZné hodnoceni se zaméfuje na
zamySlené vysledky udeni jednotlivych ukolG (tabulka 2). Po dokon&eni kazdého prUbéZzného
hodnoceni obdrzite zkuSenostni body (oznaCované jako "XP"). Souhrnné hodnoceni se tyka
vyhodnoceni vaSich zkuSenosti s vycvikem. Po dokonleni Skoliciho programu se v programu
OpenSimulator zobrazi ZebFiCek, na kterém se zobrazi XP GCastnikl a jejich porfadi na zakladé kritérii
zobrazenych v tabulce 3.

Tabulka 2. Pfehled Ukoll pro hodnoceni kurzu Gamification.

Hodnoceni | Téma Metoda hodnoceni | ZkuSenostni body
#1 Vyuka zaloZena na hrach a gamifikace Kviz 100 XP
#2 Zanry seriéznich her Kviz 200 XP
#3 Role hracl Kviz 250 XP
#H4 Aktivity ve 3D virtualnich svétech Kviz 300 XP
#5 Prvky seridznich her Kviz 350 XP
#6 Mechaniky uCeni Kviz 400 XP
#7 Herni mechanismy Kviz 400 XP
#8 Dekonstrukce vzdé&lavacich her Kviz 500 XP

Tabulka 3. Stupnice hodnoceni zkuSenosti na Zebficku.

Hodnost ZkuSenostni body Mira dokon&eni Nazev

#1 = 1250 XP 50% Geodet

#2 21500 XP 60% Zak

#3 = 1750 XP 70% Explorer
#4 22000 XP 80% Dobrodruh
#5 22250 XP 90% Champion

Maximalni poGet zkuSenostnich bod(, které lze nasbirat, je 2 500.
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2 Questline: Gamifikované vzdélavani

Quest Ukol

1. Vyuka zaloZend na hrach Studie

2. Vyuka zaloZzena na digitadlnich = Studie

hrach

3. Gamifikace Studie

4. Zéabava pro déti Studie

5. Vazné hry Studie
Urovef 1
Souboj se Séfem Hra zaloZena na kvizu
ZkuSenostni body 100
Uspéch Spektralni uGitel

VWyuka zaloZend na hrdch (GBL) - v pfipadé pouziti digitalnich her oznaCovana také jako vyuka
zaloZend na digitdlnich hrdch (DGBL) - je obvykle spojovana s terminy gamifikace, edutainment a
seriézni hry. At uz se rozhodneme pro jakoukoli definici, hlavni mySlenka tohoto pFistupu zUstava
stejna: studenti se uCi prostfednictvim hry misto toho, jak hru hrdt. Podstatou tohoto modelu je tedy
vyvolat psychologické zazitky - podobné tém, které hry vyvoldvaji svou bohatou a vizualné
pfitaZlivou estetikou - a motivovat studenty k zapojeni do vyukovych aktivit.

Lidskd povaha 3D virtualnich svétl poskytuje Zivnou pldu pro herni vyuku a Skoleni. V dlsledku
toho se pedagogové rozhodli kombinovat vyuziti 3D virtudlnich svétll za uCelem realizace
gamifikovanych scénafl pokryvajicich Sirokou $kalu vzdéldvacich kontextl a védnich obor(. Ve
skuteCnosti vyhledavaci dotaz napfi¢ rlznymi védeckymi databazemi tykajici se "3D vzdélavacich
virtualnich svétd" vratil témér 5 500 vysledkd, z nichZ 674 pojednava o implementacich a zjiSténich
vzeSlych z Gsili, které integrovalo GBL a gamifikani scénare. Analyza trend( (obr. 1) ilustruje rostouci
zédjem vyzkumnik(l a pedagogl o tento smér, ktery je opravnény po zvazZeni Sirokého vyuZiti 3D
virtualnich svétl a pfidané hodnoty téchto didaktickych pFistup(.
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3 Questline: Gamifikované vzdélavani

Vyuka zaloZzena na hrach

Prensky pFedstavil a popsal GBL jako spojeni

vzdélavaciho obsahu a podcitaCovych her.

Cinnosti GBL lze rozli§it do dvou hlavnich

kategorii: (1) uCeni pfimo z [hrani] hry

(konstruktivisticky pFistup) a (2) uCeni z Cinnosti

fizenych uCitelem, které se tykaji hry (vyukovy d
pFistup).  Zastanci  aktivniho  konstruovani .
zdUraziuji pfileZitosti, které se Zakim nabizeji k o
procviCovani tzv. mékkych dovednosti (napf. s e
rozhodovéni, FfeSeni probléml, komunikace, .

spoluprace, tymova prace), které nelze snadno Obrazek SEQ Obrazek \* ARABIC 1. Analyza trendd
nauGit izolovan&. Tyto mé&kké dovednosti viak rukepist pojednavajicich o integraci scénafll GBL do 3D
lze procviCovat prostfednictvim kooperace — Virtualnich svétl.

spoluprace se €leny skupiny a souté€Zeni mezi skupinami - nebo prostfednictvim zkuSenosti hracu a
zaka.

3.1 Vyuka zaloZena na digitalnich hrach

PfestoZe je DGBL dalSim pfikladem modelu vyuky zaméFeného na studenta, vyzkumnici navrhuiji, aby
se uCitelé neizolovali od procesu uleni, ale aby se rozhodli podporovat GCast a zapojeni
prostfednictvim vedeni a podpory. Za timto uCelem by mély byt digitalni herni aktivity realizovény se
stejnymi mozZnostmi, jaké jsou vyZadovany pfi navrhovani a vyvoji virtualnich her, aby motivovaly a
zapojily studenty. Nicméné vzhledem k tomu, Ze psychologické charakteristiky nebo affordance,
které z her vyplyvaji, nejsou explicitné definovany, jsou rlizné pfistupy k designu vyuky zaramovany
do SirSi mySlenky gamifikace. Proto se pedagoglm doporuCuje, aby herni prvky prolinali s
vyukovymi aktivitami tak, aby se kontext hry dale rozSifil do fyzické tfidy. Pfed pfijetim pfistupu GBL
je tfeba zvazZit rlizné faktory. Jednim z t&chto faktorU je vytvofeni jasného porozuméni pfedmétlim,
které mUzZe DGBL podpofit, a také dovednostem, které lze rozvijet, aby byly pro Zaky pfinosem.
DalSim faktorem je urCeni nejvhodn&jSi hry pro dany pfedmét, stejné jako faze vyuky a vyukové
metody, kterd by méla byt nasazena.

3.2 Gamifikace

Vyzkumnici oznaCuji gamifikaci jako pouZiti prvk( herniho designu v nehernim kontextu. Toto
propojeni vedlo k velkému mnoZstvi pozitivnich vysledkd, zejména v oblasti motivace a zapojeni, ve
srovnani s pouhym vyuzitim tradi€nich vyukovych technik. Navzdory uvadénym pfinosim a aplikacim
gamifikace vSak vyzkumnici stéle zachovavaji vysokou miru skepse vUg&i jeji iCinnosti na proces uéeni.
Vyvazeni mezi hratelnosti a pedagogikou je totiz pomérné naroCny ukol, ktery by méli pedagogové a
tvlrci vyuky pedlivé a s rozumem zvazit.
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3.3 Edutainment

Edutainment je definovdan jako implementace technologickych inovaci (napf. multimédii,
pocitaCového softwaru) do tradiCniho vzdélavani, kdy se zavadé&ji hry, jejichz hlavnim G&elem neni

.....

3.4 Vazné hry

Vyzkumnici se shoduji na tom, Ze je nezbytné pouzivat pedagogické a vyukové pfistupy, aby se
maximalizoval pfinos a vysledky u€eni. Za timto UCelem vznikla iniciativa Serious Games Initiative,
jejimz cilem je spojit "[...] vyvojdfe, vyzkumné pracovniky a lidi z pramyslu, ktefi hledaji zpUsoby
vyuZiti videoher a videohernich technologii mimo oblast zdbavy". ACkoli se prostfedi seridznich
(vzdélavacich) her mUze liSit, jejich normy jsou zardmovany do stejného konceptu - tedy zapoijit
uzivatele do zajimavych (vzdélavacich) aktivit, jejichz prostfednictvim mohou bud prozivat pfedem
pfipraveny déj, nebo dokonce svymi rozhodnutimi utvafet jeho prUbéh. PFiznivci seridznich her
podporuji pohlcujici ueni, pfi némz studenti-uzivatelé dosahuji stavu hlubokého uCeni, které jim
umoziuje konceptualizovat, zpracovavat a reflektovat zkoumand témata. Prensky tyto nazory dale
propojuje a navrhuje, aby d0sledky pokustd a omyld (tj. nedosazeni cild hry) mohly byt
transformovany nebo prevedeny do zpétné vazby a vysvétleni jednani Zakd. Timto zplsobem mohou
Zaci zhodnotit sva rozhodnuti a pfevzit odpovédnost za své budouci kroky. VySe uvedené studie
zalozily vyvoj ramcl souvisejicich se Seridznimi hrami, které byly pouzity také ve spojeni s jinymi
zavedenymi modely uCeni.
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4 Questline: Klasifikace (vaznych) her

Quest Ukol
1. AkEnihry Studium / zkoumani
2. Dobrodruzné hry Studium / zkoumani
3. Deskové hry Studium / zkoumani
4. Hadanky Studium / zkoumani
5. Kviz / zajimavosti Studium / zkoumani
6. Hryna hrdiny Studium / zkoumani
7. Sandbox hry Studium / zkoumani

8. Honba za pokladem / @ Studium/zkoumani
hledani mrchoZroutl

9. Simulatory Studium / zkoumani
10. Sportovni hry Studium / zkoumani
11. Strategické hry Studium / zkoumani
Urovefi 2
Vyzva Urfﬁeﬁev jved'nu digitalni .vzdélévici vhru ,pro alssploﬁ 2 kategorie.
Sva zjiSténi zaznamenejte do pfiloZeného cviCného listu.
Souboj se Séfem Hra zaloZena na kvizu
ZkuSenostni body 200
Uspéch Hlad po hrach

RUzné hry se libi rznym lidem. V souladu s timto tvrzenim vyzkumnici obecné rozdélili digitalni hry
do kategorii podle jejich Zdnru nebo typu. Pfesnéji feCeno, Prensky klasifikuje herni Zdnry s ohledem
na interakci hry (napf. akéni, dobrodruzné, logické, hrani roli, simulace, sportovni, strategické),
zatimco jini vyzkumnici tfidi typy her s ohledem na zpUsob, jakym se rozviji pfib&h (vypravéni) (napf.
drama, krimi, fantasy, horor, mysteridzni, science fIKTion, valeCné a Spionazni). V obou pfipadech se
badatelé vSech oborl shoduji na tom, Ze moderni (vzdélavaci) hry si berou to nejlepSi ze "vSech
svétl" a spojuji je do dikladné zdbavného souboru hernich mechanik a pfib&hovych konvenci. Vybér
vhodného typu hry pro vzdélavaci GCely proto zavisi na obsahu, ktery se ma naudit, a/nebo na
mentdlnich procesech, které se maji rozvijet.
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4.1 AkEni hry

V "akCnich hrach" hraC ovlada digitalni osobnost (avatara), prostfednictvim které pfebira roli
hlavniho hrdiny, jenz je povoldn splnit urCitou misi nebo splnit urCity cil. Protoze
smyslové-motorické schopnosti pfevazuji nad kognitivnimi, mohou hraéi - pfi dosahovani hernich
cild - Gelit nepfedvidanym nebezpe€im, nastraham a/nebo zvladat dilemata zardmovana do rlznych
druh0 &innosti (napf. prlzkum, zévody, stfelba), které obvykle vyZaduji provedeni kratkodobych
akénich sekvenci. Pokud jde o vyukové akéni hry, Zaci jsou vyzvani, aby vyuzili své bézné mySlenkové
dovednosti k postupu rlznymi Grovnémi a nakonec hru dokon@ili.

4.2 Dobrodruzné hry

"Dobrodruzné hry" maji promySlenéjSi hratelnost, kterd se odviji prostfednictvim Fady adaptivnich
pFibéhu (zapletek), jejichZ cilem je vzbudit v hradich duSevni stimulaci. JelikoZ jsou dobrodruzné hry
pohdnény vypravénim pfib&hu, dlraz je kladen spiSe na vyvoj postavy (osobni a emocionalni rlst)
nez na ziskavani novych sil nebo schopnosti, které ovliviiuji hratelnost. Ve vzdélavacich adventurach
musi Zaci uplatnit své schopnosti FeSit problémy a shromazdovat a kombinovat informace nebo
pfedméty, které jsou potfebné k vyfeSeni hlavni zahady pfib&hu. Kontext déje (napf. zakladni
prostfedi, téma zapletky, ziCastnéné postavy) je obvykle pfizplsoben nebo sladén se zkoumanym
pfedmétem (napf. matematika, fyzika, biologie, jazyk).

4.3 Deskové hry

Deskové hry jsou povaZovany za jednu z prvnich forem zébavy. Jedna se o hry, pfi nichZ se na pfedem
vyznaCeném povrchu (hraci desce) pohybuji nebo umistuji Zetony podle souboru pravidel (napf.
mozZnych tah() a omezeni (napf. poGtu hracl). Obecné lze deskové hry rozdélit do tfi kategorii:
vale€né hry, zavodni hry a vyrovnavaci hry. Nékteré deskové hry jsou zaloZeny Cisté€ na strategii, ale
mnohé obsahuji prvek nahody a nékteré jsou Cist€ nahodné, bez prvku dovednosti. Vzdélavaci
deskové hry mohou Ziklm pomoci rozvijet jejich logické (napf. fazeni vzorQ, pfifazovani) a kritické
mySleni (napF. analyza a interpretace informaci, rozhodovani) a navic i tzv. mé&kké dovednosti (napf.
komunikace, vyjednavani, tymova prace/spoluprace), protoZe vyzaduji, aby se do hry zapojili dva
nebo vice lidi.

4.4 Hadanky

Hédanka je matouci nebo matouci Gkol s konotaci zahady, ktery je tfeba vyfeSit. MUZe jit o otdzku
nebo problém, ktery je zamérné vytvoren tak, aby zamotal mys| a provéfil vynalézavost. Hidanky se
obecné déli podle jejich typu (napf. kryptické, logické, matematické, trivialni, hadani slovnich vzord,
hadanky, mechanické) a drovné obtiznosti (tj. slozZitosti technik potfebnych k dosazeni feSeni).
Pokud jde o vzdélavaci hadanky, mohou Zici rozvijet Sirokou Skadlu kompetenci od fyzickych
dovednosti (napf. koordinace ruka-oko, hruba motorika, jemna motorika) a kognitivnich schopnosti
(napF. rozpoznavani tvar(, trénovani paméti, feSeni problém() aZ po posileni emocéni inteligence
(napf. stanoveni cilll, vytrvalost).
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4.5 Kviz / zajimavosti

"Kviz" je typ hry, ve které si uCastnici testuji své akademické znalosti odpovidanim na otazky tykajici
se rUznych témat. Hra nebo soutéz "Trivia" je podkategorie "kvizu", obvykle pofadana jako soucast
soutézi, kde uCastnici musi ziskat co nejvice spravnych odpovédi o nepodstatnych faktech z historie,
kultury, uméni a védy, aby vyhrali. V kontextu SirSiho vyvoje personalizovaného uCeni se adaptivni
kvizy vyznamné prosadily jako mechanismus, ktery udrZzuje motivaci studentl a jejich zapojeni do
vlastniho postupu ve vyuce po celou dobu vyuky. Z pedagogického hlediska umoZznuji vyukové kvizy
zaklm ziskavat znalosti vytvafenim asociaci mezi rlznymi pojmy a ziskavat dovednosti provadénim

vvvvvv

4.6 Hry na hrdiny

V "hrach na hrdiny" se hraéi zapojuji do bohatého pfib&hového scénafe ve fiktivnim prostfedi,
prostfednictvim kterého pfebiraji rlzné role a vZivaji se do situace postavy. Hraci postupuji hernim
pfib&hem prostfednictvim rlznych Gkoll, které obvykle plni nehrdéské postavy, a také soutéZi s
ostatnimi hradi nebo proti nim. Usp&ch hracl je nadmiru zavisly na strukturovaném rozhodovani,
které urCuje vyvoj postavy, a také na pfesnosti hrani své role pfi plnéni rlznych vyzev/ukolQ.
Vzdélavaci hry s hranim roli podporuji ziskavani kompetenci souvisejicich s u€ebnimi osnovami (napf.
pfirodovédné, matematické, informatické mySleni) a dale usnadfiuji rozvoj socidlnich (napf.
vUdcovstvi, tymova prace, debatovani, diplomacie) a intelektualnich (napf. odpovédnost, iniciativa,
organizace, seberegulace) dovednosti. Aby byly takovéto herni scénafe Usp&Sné, doporuluje se
formalizované debriefingové sezeni, které umozni studentlm (hraclim) reflektovat herni zkuSenosti
a diskutovat o dovednostech pouzitych k pfekonani pfedlozenych vyzev.

4.7 Sandbox hry

Termin "hra na piskovisti" vychazi z analogie k détem hrajicim si na piskovisti (tj. Ctvercova plocha
naplnéna piskem, na které si déti mohou vytvaret, co chté&ji). Na rozdil od tradiCnich her - které maji
pfedem dany pfibé&h a cile - hry na piskoviSti nabizeji uzivatellm svobodu vytvafet vznikajici hry na
zakladé své kreativity a pfedstavivosti. Prvek volné hry a aspekt vysoké Skalovatelnosti, ktery takové
umélé prostfedi nabizi, pfinaSi uZivateldm fadu vyhod, véetné podpory rozhodovani, posileni
sebekontroly a rozvoje kreativnich dovednosti. Jako vzdélavaci pomUcka poskytuji piskovisté Zivnou
pudu pro provadéni rlznych &innosti v souladu se zasadami pFistupu (socidlniho) konstruktivismu
(napf. projektové/problémové vyuCovani).

4.8 Honba za pokladem / hledani mrchozroutt

V kontextu volného Casu a rekreace se Casto zaménuji pojmy "honba za pokladem" a "honba za
mrchozZroutem". ACkoli ob& hry vyZaduji, aby G€astnici FeSili hadanky a plnili ukoly, honbou za
pokladem se obvykle rozumi hra, ktera pfedstavuje Ffadu ukold, jejichZ FfeSeni poskytuje voditka a
poZadavky pro nasledujici Ukoly, zatimco pfi lovu mrchoZrout( hraéi dostanou seznam &innosti, které
je tfeba provést (napf. objevovani pfedmétl, sbirdni pfedmétl). Rozdilnost hernich postupl
samoziejmé definuje cile jednotlivych her, protozZe pfi honbé za pokladem je hlavnim cilem vyfeSit
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zdhadné indicie a splnit zavére€nou misi, ktera vede k ziskani velké ceny ("pokladu"), zatimco pfi lovu
mrchoZroutll ma kazdy splnény ukol hodnotu uréitého podtu bodU, a proto je na konci hry tym s
nejvétSim poltem bodl vyhldSen vitézem. Bez ohledu na zvolenou verzi je vzdélavaci potencial
téchto her nekoneény, protoZze umozfuji Zakim procviCit jak télo (pokud se lov odehrava ve
fyzickém kontextu), tak mysl (rozvoj socidlnich dovednosti, schopnosti FeSit problémy, tymového
ducha).

4.9 Simulatory

Simulator je poCitaem vytvofené (umélé) prostiedi slouZzici k vytvofeni virtualni verze realného
systému nebo hypotetického modelu. Simuldtory maji mnoho spoleénych prvkd s tzv. hrami s
otevienym svétem (napf. plné méfitkovy svét v redlném &ase, animované/realné postavy), jejich
zasadni rozdil vSak spoCiva v tom, Ze se mohou realisticky a zjednoduSené podobat autentickym
procesim a Cinnostem, které by uZivatelé jinak provadéli v redlném svété. Termin "mikrosvét"
oznaCuje vzdélavaci aplikaci simulatorl nebo jinak "svét", do néhoz uCitel umisti Zaky za uCelem
vyuky, Skoleni nebo experimentovani. Vysoka vizualni realistiCnost, kterou simuldtory disponuiji,
usnadfiuje demonstraci abstraktnich pojm0 (napf. pfirodnich jev(l) a podporuje aktivni i€ast Zzakl na
Ukolech, které jsou v redlném svété spojeny s pfilis vysokym rizikem (napF. v oblasti bezpe€nosti a
ochrany zdravi) nebo nesou neimérné vysoké provozni naklady. Stejné tak vysoka mira volnosti pro
pokusy a omyly umoZziuje zaklm vytvéaret hluboké porozuméni zkoumanym kli€ovym pojmUim bez
vyrazného dopadu na vyuku (napf. ziskavani znalosti, rozvoj dovednosti).

4.10 Sportovni hry

Zanr sportovnich her je jednim z nejstar$ich Zanrd v herni historii. Elektronické sportovni hry simuluji
provozovani skuteénych sportl (napf. extrémnich, atletickych, bojovych), véetné kontextudlniho
prostfedi (napf. stadion, aréna) a herniho nastaveni (tj. individudlni, partnerské nebo tymové). V
souladu se souté&zni povahou, kterou sporty maji, se v sitovych (online) sportovnich hrach obvykle
zobrazuje vysledkova tabulka nebo ZebfiCek, ktery sleduje a ilustruje, jak dobfe si hraci vedli. Z
hlediska vzdélavani lze elektronické sportovni hry vyuZit bud k vyuce studentll o konkrétnich
charakteristikach sportu (napf. pravidla, potfebné vybaveni), nebo jako prostfedek, jak do nich
zakomponovat vzdélavaci ukoly (napf. cviCeni souvisejici s konkrétnimi pfedméty). V obou pfipadech
zapojeni do sportovnich her podporuje rozvoj jak motorickych dovednosti (napf. obratnost, ovladani
reflex(l), tak kognitivnich dovednosti (napf. tymové poznavani, planovani, fizeni zdroju, komunikace).

4.11 Strategické hry

Strategické hry jsou povaZovany za potomky vale€nych her, protoZze kladou dlraz na taktické
schopnosti hra€ (napf. znalost situace, pldnovéani, rozhodovani) a logické dovednosti (napf.
uvazovani, korelace), aby dosahli vit€zstvi, zatimco prvek ndhody ma minimalni nebo Zadny vliv.
Strategické hry obvykle zahrnuji velké mnozstvi prlzkumu a Fizeni ekonomiky, které se odehrévaji v
kontextu rUznych historickych témat (napf. viktoridnské obdobi nebo stfedovék), udalosti (napf.
sveétové valky, ruska revoluce) a prostfedi (napf. starovéké civilizace). Navzdory Sirokému rozSifeni
strategickych her ve vojenském vzdélavani a vycviku jsou snahy o zaClenéni téchto her do formalnich
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vzdélavacich osnov omezené a Fidké. AvSak po zvazeni toho, Ze intelektualni rlist (napf. strategické
planovani, vytrvalost, rozhodovani) patfi k nejvyznamnéjSim pfinoslim, které mohou (digitalni)
strategické hry usnadnit, se ukazuje nutnost zaClenit takové alternativni vzdélavaci pFistupy.
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5 Questline: Klasifikace typU hracu

Quest Ukol
1. Achiever Studie
2. Explorer Studie
3. Socialiser Studie
4. Zabijak / Griefer Studie
5. Stavitel (novy) Studie

Urovefi 3

Projdéte si  Bartlelv test psychologie  hracu:

Vyzva https://matthewbarr.co.uk/bartle
Souboj se Séfem Hra zaloZena na kvizu
ZkuSenostni body 250

Uspéch Znét svou roli

Vyzkumnici se pokusili klasifikovat rlizné typy hracl podle jejich osobnostnich rysl, zajmQ a
preferenci. NejznameéjSi taxonomii vytvofil Bartle (1996), ktery rozdélil hraCe do Ctyf hlavnich typU:
(a) Achievers (DosahovaCi), (b) Explorers (Objevitelé), (c) Socializers (SpoleCnici) a (d) Killers
(Zabijaci). Od té doby se vSak objevil novy typ hracu popisujici lidi, ktefi nachazeji silnou motivaci v
tvorbé interaktivniho obsahu; tzv. tvidrci neboli stavitelé (Kapp, 2012). V obou pfipadech nejsou
hranice mezi témito kategoriemi striktn€ vymezeny, protoZe jedinci mohou projevovat rysy nalezejici
k vice nez jedné roli. Nize uvedené popisy jsou proto orientaCni a mély by byt vyuZity pouze jako
voditko pro identifikaci motivaCnich rysi studentl pfed ndvrhem a realizaci gamifikovanych
vzdélavacich aktivit.

5.1 Achiever

Pro tspésné lidi je stanoveni osobnich cil( prioritou Gislo jedna. Jejich hlavnim

cilem je sbirat uUspéchy, odmény (body, trofeje, odznaky, pfedméty, drovné) a

cokoli dalSiho, co zviditelfiuje jejich pokrok (status) pro ostatni. Jejich hlavni

motivace vychazi z vnitfni potfeby byt kompetentni. To také definuje jejich hlavni

QQ cil, ktery zahrnuje dokonCeni naroCnych nebo naroénych ukoll, které dasto

vyZaduji velkou investici Casu a Usili. V kontextu vzdélavani lze achievery pfirovnat

ke studentlim na vysoké Grovni, ktefi usiluji o mistrovstvi a snaZi se vyniknout v kazdém zadaném
ukolu.
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5.2 Explorer

Prlzkumnici jsou svobodné duSe; objevovani novych mist a prvkU, které podporuji @
plynulost herniho svéta, je pro né potéSenim. Kromé& toho usiluji o zvladnuti hernich

mechanik a dynamiky, které fidi funkce hry. Jejich kone€nym cilem je porozumét

technickym aspektlm a jedineGnostem hry, aby mohli vytvéret teorie a strategie, které

jim a/nebo ostatnim hra€lm pomohou vyuzit. V kontextu vzdélavani jsou prizkumnici zvidavi Zaci,
ktefi se radi u€i a pfitahuji je tematické nebo integrované pfistupy.

5.3 Socialiser

23 Socialisers jsou prilezitostni hraci, ktefi se zajimaji pfedevSim o navazovani

kontaktl s ostatnimi. Ocefuji spolupraci a tymovou praci a upfednostfuji rozvoj

&CO}O& smysluplnych a dlouhodobych vztah(. Jinymi slovy, misto pouhého hrani hry radéji

(=) vyuzivaji nabizené komunikaCni prostfedky k vytvareni socialnich a emocionalnich

S vazeb. Kromé toho se obvykle zapojuji do €innosti souvisejicich s komunitou, které

zahrnuji administrativni a manaZerské povinnosti. V kontextu vzdélavani jde

socializdtoriim pfedevSim o "zabavu". Citi pFitazlivost pro socialni aspekty u€eni a nejlépe si vedou,
kdyZ se zapojuji do spole&nych vzdélavacich aktivit.

5.4 Zabijak / Griefer

Zabijdci jsou vysoce sout&Zivi hradi, ktefi radi plsobi na ostatni. Ugast v sout&Zich a

turnajich (individudlnich nebo tymovych) - s jedinym zamérem vyhrat - je jedinym

motivaCnim podnétem. Podobné jako uspéSné hrdcCe je pfitahuji prostfedky a cile,

které vedou ke zvySeni reputace a/nebo statusu, a udélaji cokoli, co je v jejich silach,

aby porazili své soupefe. ZdSkodnici (zndmi také jako internetovi trollové) radi

provokuji a vyvolavaji drama. Aby uspokojili svou potfebu pozornosti, naruSuji zazitky

ostatnich tim, Ze je obt€&Zuji nebo podvadeéji. Ve vzdélavacim kontextu jsou zabijdci ti studenti, ktefi
neberou nic za bernou minci; radi se nechavaji vyzyvat a Casto kladou nejvice otazek. Na opaCném
pélu jsou Skarohlidi ti studenti, ktefi projevuji ruSivé chovani s cilem naruSit prlbé&h vyuCovaci
hodiny.

5.5 Stavitel (novy)

Stavitele 1ze (pravd&podobné) povaZovat za doplnék k vySe uvedenym typlm

% hraéld. Tento pojem oznaCuje osoby, které se (vyhradné nebo spolecné) vénuiji
rekreaCnim Cinnostem zahrnujicim tvorbu 3D obsahu a/nebo animace, a to jak s

vyuZitim vlastnich nastrojQ, tak nastroju tfetich stran. Pro stavitele neni na rozdil od

& profesionall v oboru vZdy primarnim cilem finanéni odména. Jako médni slovo se
dostalo do popfedi zajmu po vzniku tzv. metaverza; futuristického konceptu, ktery

popisuje a pfredpoklada trvaly, sdileny, vzdjemné propojeny 3D virtudlni prostor. V kontextu
vzdélavani lze za stavitele povazZovat Zaky, ktefi maji pfirozené sklony nebo zdjem o uméni a femesla.
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6 Questline: Klasifikace akci studentu v 3D
virtualnich svetech

Quest Ukol
1. Prlzkum Studie
2. Socializace Studie
3. Spoluprace / kooperace Studie
4. Soutéz Studie
5. Hraniroli Studie
6. Vytvoreni Studie

Uroveri 4

UrCete herni udkol, ktery mohou vaSi studenti plnit v rdmci 3D
Vyzva virtudlniho vyukového prostfedi. PopiSte pfisluSnou Cinnost na
pfilozeném listu s ukoly.

Souboj se Séfem Hra zalozenad na kvizu
ZkuSenostni body 300
Uspé&ch Keepin' Busy

Vyzkumnici, ktefi zkoumali takzvané "vzdélavaci moznosti" 3D virtudlnich svét( (Dalgarno & Lee,
2010), klasifikuji vzdélavaci potencial téchto prostfedi z rliznych perspektiv (Duncan, Miller & Jiang,
2012; Hew & Cheung, 2010) a hledisek (Reisoglu et al., 2017). Pfi zvaZovani kliCovych zjisténi té€chto
praci je zfejmé, Ze existuje mnoho zpUsobU, jak tato vicerozmérnda prostfedi ve tfidé vyuzit. Mezi
nimi lze identifikovat Sirokou Skdlu vyukovych metod a vyukovych strategii pokryvajicich celé
spektrum vyuky. ACkoli panuje shoda, Ze jeden pfistup nevyhovuje vSem, bylo zjiSténo, Ze nékteré
typy aktivit jsou pro vétSinu Zakl velmi pfinosné. Proto vyukové pfistupy zpracované v této Casti
zahrnuji kombinaci pasivnich (zamé&fenych na u itele) i aktivnich (zaméFenych na studenta)
vyukovych technik, které Ize vyuzit pro didaktiku riznych pfedmétd na rGznych drovnich.

6.1 Prlizkum

"UCeni musi byt zkoumani, pfi kterém je lepSi objevovat, nez se nechat poucit." Vyuka zaloZena na
objevovani je jednou z nejCastéji pouzivanych vzdélavacich strategii v 3D virtudlnich svétech. Znalosti
jsou ziskavany pasivn€, pozorovanim dostupného 3D obsahu, a konstruovény aktivng, interakci s
vizualnimi reprezentacemi. Jako didakticky pFistup je nejpfinosné&jSi v prvni fazi u€ebniho cyklu, kdy si
Zaci rozvijeji teoretické znalosti o zakladnich zkoumanych konceptech. Tuto techniku lze integrovat
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prostfednictvim virtualnich exkurzi zaloZenych na scéndfich, Fizeného vypravéni pfib&hl nebo i
volného putovani.

6.2 Socializace

"Socializace studentll je Ustfednim prvkem uleni s vyuZitim technologii". Pfitomnost avatar( a
vicekandlovych komunikaénich nastrojl, které 3D virtudlni svéty neodmyslitelné nabizeji pro
podporu vytvafeni socidlnich siti a rozvoje komunity, usnadfuji vyménu informaci a v kone€ném
dUsledku podporuji vzdjemné objevovani znalosti. Vysokd vérnost zobrazeni grafiky a dynamicka
povaha téchto 3D interaktivnich prostfedi mohou navic potencidalné vést k rozvoji tzv. pocitu
Indikativni pfiklady vzdélavacich postupl této povahy zahrnuji G€ast na virtualnich setkanich,
spoleCenskych akcich, konferencich a jsou zaramovany do konceptu "Community of Inquiry".

6.3 Spoluprace / kooperace

"Kooperativni uCeni, nékdy také oznaCované jako kooperativni uCeni, |ze definovat jako pfistup
zameéfeny na studenty, pfi kterém skupiny jednotlivell spole€né pracuji na pfesné definovaném
uCebnim Ukolu." Kolaborativni aktivity ve 3D virtualnich svétech podporuji kriticky diskurz a zvySuji
podnéty pro kognitivni zapojeni do akademického obsahu. Typickymi pfiklady takovych aktivit jsou
spole€na tvorba znalosti, vyména informaci, konstruktivni vyjednavani a argumentace a ucast na
proceduralnich ukolech. Vzhledem k tomu, Ze tato prostfedi zrcadli prostor redlného svéta, je vSak
dllezité, aby pedagogové kladli dlraz na pfidanou hodnotu vzajemného uceni a nutnost vzajemné
podpory studentl pfi plnéni danych vzdjemné zavislych dkolQ.

6.4 Soutéz

"Soutéz je kliCovym prvkem mnoha vzdélavacich her, které pedagogové Casto pouZivaji k motivaci
svych studentd, pfiCemz uvadéné vysledky jsou spojeny s lepSimi studijnimi vysledky." V soutéznich
vzdélavacich prostfedich jsou Zaci konfrontovani se scéndfi, které pFedstavuji Fadu akademicky
smysluplnych dkold, jez obvykle probihaji v pfisném Casovém ramci a mohou zahrnovat spolupraci s
ostatnimi. Soutézivost ve 3D virtudlnich svétech lze realizovat tim, Ze se v Zacich vzbudi vnitfni
vnéjSi motivace prostfednictvim virtualnich odmén a ZebfiCkl. Bez ohledu na vySe uvedené se
sout€zivé chovani ve tfidé setkava s intenzivni kritikou, a proto by zalenéni takovych aktivit do 3D
virtudlnich svétd mélo byt vedeno pedagogickymi cili, a nikoli Gist& souté&Zivymi tlaky.

6.5 Hrani roli

"Hrani roli je forma zku$enostniho uéeni, pfi niZ studenti pfijimaji rizné postavy a spoleéné pracuji
na daném scénafi, pfiCemz interaguji ve svych pfedpokladanych rolich." Hrani roli mlze mit rlizné
formy (napf. herni, simulaCni, problémové) v souladu s primarnimi vyukovymi cili (napf. osvojeni si
pojmU/pravidel, zapamatovani si informaci, FeSeni problém0), které si stanovi odpovédny tvlrce
vyuky/pedagog. Hrani roli ve 3D virtualnich svétech m(Ze byt navrZeno za téchto podminek: (a)
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skriptovany rezim, kdy jsou kroky scénafe pfedem definovany a uZzivatel(é) pouze kontroluji jeho
pribéh, nebo (b) volny reZim, kdy nejsou pfedem definovany Zadné kroky a uZivatel(é) je(jsou)
zodpovédny(i) za utvafeni pfib&hu scénafe. V obou pfipadech je Uloha pedagogl zasadni jak v
prubéhu, tak zejména po skonCeni sezeni, kdy studenti podavaji hlaSeni a reflektuji zkuSenosti.

6.6 Vytvoreni

"Kultura tvlrcd vychdzi z participativnéjSiho pfistupu nez tradi€ni vyuka a podporuje studenty, aby
spolupracovali s ostatnimi pfi u€eni prostfednictvim vytvafeni novych pfedmét(." Takzvana "éra
tvlrcl" predstavuje rliznorodou skupinu osob, které se zajimaji o kreativni uméni a femesla (napf.
3D tisk, upravy zafizeni, jedine€né navrhy). V konstruk&né orientovanych 3D virtudlnich svétech maji
zaci k dispozici volnou pldu a svobodu vytvafet/programovat cokoli, co by chtéli, s vyuzitim
nativnich modelovacich nastrojl a pfisluSného skriptovaciho jazyka. Jako vzdélavaci pfistup se ukazal
byt vhodné&jSi pfi Einnostech a Ukolech, které zahrnuji navrhovani a animaci 3D prototypU, a také pfi
tvorbé digitalnich plakatl nebo koncep&nich map.
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7 Questline: Strukturalni prvky vzdélavacich
her

Quest

1. Cile hry

2. Cile uCeni

3. Vysledky a vystupy

4. De&jovy scénar (vypravéni)
5. Interakce

6. Pravidla

7. Freedom

8. Vyzvy a konflikty

9. Zdroje

10. Estetika

Uroveni

Vyzva

Souboj se Séfem
ZkuSenostni body

Uspéch

Ukol
Studie
Studie
Studie
Studie
Studie
Studie
Studie
Studie
Studie
Studie
5

Vyberte si digitalni vzdélavaci hru podle svych preferenci,
rozeberte jeji kliCové strukturalni prvky a zaznamenejte své
postiehy.

Hra zaloZend na kvizu
350

Znalosti jsou moc

Herni inZenyrstvi zahrnuje multidisciplinarni préaci, a proto je obtizné je navrhovat, natoZ pak
kombinovat vzdélavaci koncepty a pfenaSet je do 3D virtudlnich svétl. Aby Prensky tuto zatéz
zmirnil, uvadi vyCerpévajici seznam prvk(, které by tv(rci vyuky zaloZzené na digitalnich hrach a
pedagogové méli pfi pfipravé takovych intervenci zohlednit. Na zakladé jeho prace pfedkladame a
rozvadime témata, ktera by méla byt pfi navrhovani 3D hernich intervenci zvaZena.

7.1 Cile hry

Herni cile urCuiji cile a akce, kterych musi hra€i dosahnout, aby mohli ve hie postupovat. Mezi bézné
herni cile patfi sbirani pfedmétll, feSeni hadanek, pronasledovani/zavodéni nebo dokonce uték.
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UziteGnym postupem pfi navrhovani cilt je nemit pouze jeden kone€ny cil, ale fadu dilGich cild, které
pomahaji hraCe vést. Spinéni herniho cile je obvykle sdélovano prostfednictvim audiovizudlni zpétné
vazby (napf. trofeje, odznaky, body, zvuky) nebo odemknutim pFistupu k novému obsahu.

7.2 Cile uCeni

Cile vyuky definuji skuteCné znalosti a intelektudlni schopnosti, které chtéji vyuCuijici, aby si studenti
pFi hfe osvojili. Tim, Ze jsou cile snadno pozorovatelné, umoznuji studentlim lépe pochopit, co by se
méli naucit, a usnadfiuji proces hodnoceni ze strany vyuéujicich. NejlepSim zpUsobem, jak takové
cile navrhnout, je pouzit pfi jejich formulaci akéni slovesa (viz Bloomova taxonomie). Zplisobem, jak
formulovat vyukové cile, je strukturovat vétu nasledujicim zplsobem: "Po odehrani [nazev hry] byste
méli umét [popis uCebniho cile]".

7.3 Vysledky a vystupy

Oba vySe uvedené prvky navrhu pfispivaji k jednomu konkrétnimu cili: dosazeni smysluplnych
vysledk(l a dukladnych (vzdélavacich) vystupll. Bez ohledu na zvolenou metodu nebo pfistup k
hodnoceni udinnosti intervence (tj. uvnitf nebo vné 3D virtudlniho svéta) by pedagogové a tvUrci
vyuky méli zajistit, aby byly shromazdény dlikazy tykajici se pfinosu znalosti a dovednosti, které
studenti realizovali jak po dokonéeni vyukovych aktivit (okamzité hodnoceni), tak v pribé&hu Gasu
(hodnoceni udrzeni). Je také dllezité zajistit, aby v pfipadé, Ze jsou praktické Einnosti simulovany ve
virtuadlnim prostfedi, studenti ziskali potfebné znalosti pro pfenos ziskanych dovednosti v redlném
kontextu (tj. empirické hodnoceni).

7.4 Déjovy scénar (vypraveéni)

Déjovy scéndr popisuje, co se déje b&hem interakce. Existuje mnoho zpUsobd, jak zprostfedkovat
herni pfibéh (napf. text, multimédia), ale koneCny cil z(stava stejny; mél by pfedstavovat pfFibéh,
ktery zahrnuje podstatné vyzvy a pfileZitosti pro studenty, aby rozvinuli své stavajici nebo nové
ziskané znalosti. Stejné tak mira dlleZitosti se liSi a znaCné zavisi na hernim Zanru. Napfiklad
simulace nebo logickd hra mlze od koncového uZivatele vyZzadovat rychlé akce s moznym Casovym
omezenim. Na druhou stranu prlzkumna hra obsahuje pfib&hové prvky, a proto mliZe byt k dosazeni
cilové hry zapotfebi vice Casu.

7.5 Interakce

Pro usnadnéni interakce a podporu aktivniho zapojeni by se tvUrci vyuky méli fidit zdsadami
dostupnych teoretickych modell, jako je teorie multimedidlniho u€eni nebo model INTERACT.
Nasledujici pokyny popisuji zakladni kroky, které by mély byt dodrzeny pfi navrhovani interaktivnich
kanalu:
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— Stanovte poZadavky na interaktivitu: urCete prostfedi, ve kterém budou uZivatelé

komunikovat, definujte Cinnosti, které budou uzivatelé provadét, a metody, které jsou k
dispozici pro usnadnéni interakce.

— Navrhnéte alternativni FeSeni: prozkoumejte rUzné zpUsoby interpretace a splnéni
poZadavkl na interaktivitu.

— Ndvrh prototypu: Vytvofte prototyp nejslibn&jSiho napadu a provedte predbézné
hodnoceni s malou skupinou studentd.

— Vyhodnoceni prototypu: Analyza poznatkl ziskanych v predchozim kroku s cilem

posoudit, do jaké miry byly spIn€ny navrzené pozadavky, identifikovat pfipadna omezeni
a zjistit pfipadné dalSi zmény.

7.6 Pravidla

Pravidla hry fikaji hra6lm, jak se maji chovat. InstruktdZni navrhafi maji pravomoc urCovat a
interpretovat pravidla hry v souladu s pozadavky na interaktivitu a SirSi rozsah hry. Pravidla hry by
méla byt vazana na Ustfedni koncept, misto aby jej pouze ramovala, a méla by byt explicitné
ozndmena pfedem konkrétnim a kompaktnim zplsobem. Prosazovani hernich pravidel pfi hfe ma
kromé vedeni a pomoci pfi dokon€eni hry vliv na motivaci a spokojenost hra¢l. Z tohoto divodu je
tfeba vénovat zvlasStni pozornost tomu, aby cilova skupina nebyla zahlcena pfiliS velkym mnoZstvim
konfliktdl nebo moznosti volby. Napfiklad pokud maji studenti nasledovat ur€itou cestu, mély by se
na obrazovce zobrazit ndpovédy, aby mohli prozkoumat mapu. Stejné tak mohou byt integrovany
specidlni operadni rezimy, které urcuji postup studentl a poskytuji zpétnou vazbu.

7.7 Freedom

V kontextu uCeni hrou zahrnuje svoboda nasledujici pojmy: (a) svobodu volby hrat (vzdélavaci) hru a
(b) svobodu v rdmci (vzdélavaciho) herniho prostfedi. Umoznéni Zaklm kontrolovat svUj pfistup k
uCeni, respektive proces u€eni, podporuje motivaci a usnadfiuje ziskavani/udrzeni znalosti. To vSak
neznamena, Ze by zaci méli byt jednoduSe ponechani sami sob&. Pedagogové by méli podporovat
studenty v tom, aby pfijeti vzd€lavaci hry povaZovali za souCast své rutinni praxe, zatimco zaClenéni
dobfe definovanych hernich pravidel poskytuje prostfedky pro kontrolu miry svobody, kterou
studenti v ramci hry maji. Jako obecné voditko bylo zjiS§téno, Ze pro autonomni uCeni je zésadni
nabidnout Zakovi mirnou miru volnosti (v obou smérech).

7.8 Vyzvy a konflikty

Herni vyzvy uréuji usili, které musi hraci vynaloZzit, aby dosahli svych osobnich cild, zatimco herni
konflikty stupen vyzvy jeSté zvySuji. PfestoZe herni konflikty nemusi nutné predstavovat faktor
uCeni, zUstavaji jednim z kliGovych prvkd, které hrace motivuji k zapojeni. Usili potfebné k piekonéni
vyzev mUzZe byt bud fyzické/kinestetické (testuje pfesnost hracl, reakéni dobu, vytrvalost), nebo
kognitivni/nekinestetické (testuje rozhodovani hradl, schopnosti FeSit problémy, prostorové
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uvazovani). Fyzické/kinestetické vyzvy jsou obvykle performativni, protoZe hra€ musi spravné
provést sled znamych akci v uréitém CGasovém ramci, zatimco kognitivni/nekinetické vyzvy jsou
explorativni, vyZaduji od hrae rozhodovani a pfedvidéni jeho vysledkU.

7.9 Zdroje

Zdrojem je cokoli, co mUzZe hradi pomoci zménit stav hry. VSechny hry zahrnuji néjaky druh sbéru
zdrojl jako prostfedek k rozvoji herni ekonomiky (napf. ména, Zetony) nebo spravu zdroji jako
metodu ovliviovani herniho zazitku (napf. body, moznosti). Povaha (omezené, obnovitelné,
sménitelné) hernich zdroju obvykle zdvisi na hernim Zanru, zatimco sloZitost jejich ziskavani a
vyuzivani je definovana pravidly hry. V obou pfipadech ovliviuji rozhodnuti hraéd pribéh a nakonec
i vysledek hry.

7.10 Estetika

V kontextu herniho designu se estetika vztahuje k zazitku hraCe. HraCi nejprve zaziji estetiku a poté
se ponofi do prlbé&hu hry (dynamiky, mechaniky). Design postav i okolniho prostfedi popisuje
emociondlni reakce, které se tvUrci hry snazili vyvolat pfi interakci hra€l s hernim systémem. Herni
designéfi rozdélili zakladni typy estetiky podle emoci, které vyvolavaji, takto: pocit (hry na smyslovy
pozitek), fantazie (make-believe hry), vyprdvéni (dramatické hry), vyzva (pfekazkové hry),
spoleCenstvi (hry se socidlnim ramcem), objevovdni (hry na neprobadana uzemi), vyjadfeni (hry na
sebepoznani) a podfizeni se (hry na zadbavu). V zavislosti na tématu vzdélavaci hry Ize vyuzit vice nez
jeden esteticky pfistup.
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8 Questline: Klasifikace mechaniky u€eni

Quest Ukol
1. Akce / tkol Studie
2. Vyukovy kurz Studie
3. Demonstrace Studie
4. Hodnoceni / zpétna vazba Studie
5. UvaZovat / diskutovat Studie
Urovefi 6
Vyava beerte s.i 2 mec.han,isrrlly vy'/ulfy,a st,ruéné pf)piléte vzdélavaci
intervenci v 3D virtualnim vzdeldvacim prostredi.
Souboj se Séfem Hra zaloZen4d na kvizu
ZkuSenostni body 400
Uspéch U&ime se lana

"Uéebni mechanismy jsou vzorce chovani nebo stavebni bloky interaktivity Zaka, coz mUze byt jedna
akce nebo soubor vzajemné propojenych akci, které tvofi zakladni u€ebni €innost, jeZ se opakuje v
pribé&hu hry." Jejich kliGové principy jsou zaloZeny na zavedenych teoriich nebo modelech uéeni a
pfedstavuji prostfedek, ktery "pfevadi" cile u€eni do hernich prvk(. Kazda vzdélavaci hra ma
mechanismy uceni, které upravuji pravidla a zpUsoby vzajemného pUsobeni pouzZivané k motivaci a
zapojeni hracl do dokonéeni hry a v koneé¢ném dUsledku k rozS§ifeni jejich znalosti a/nebo rozvoji
jejich dovednosti. V tomto Ukolu mapujeme a diskutujeme kli€ové prvky nejrozSifenéjSich
mechanismU u€eni, které Ize vyuZit na rlznych vzdélavacich urovnich a v rliznych kontextech.

8.1 Akce / ukol

Ve scénafich digitalniho vzdélavani se od studentl oCekava, Ze budou provadét soubor opakujicich
se Cinnosti, aby splnili zadané ukoly. Vzdélavaci hry spadajici do této kategorie se opiraji pfedevSim o
principy problémového nebo uUkolového uceni, zatimco v pfipadech, kdy se od studentll vyZaduje
spoluprace na dosazeni spole€ného cile, mohou byt také spojeny s kolaborativnim uCenim. V
zavislosti na povaze vzdélavaciho ukolu mohou studenti rozvijet Sirokou Skalu kognitivnich (napf.
planovani, kritické mysSleni, feSeni problému), technickych (napf. rozvoj znalosti o novych nebo
procviCovani jiz znamych technik) nebo socidlnich (napf. vyména znalosti, informaci nebo nazoru)
dovednosti. Vzdélavaci aktivity spojené s touto mechanikou zahrnuji hrani roli, diskuse ve
dvojicich/skupinach, zkoumani a pozorovani a dalSi "praktické" Cinnosti.
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8.2 Vyukovy kurz

Vzdéldvaci tutoridly jsou aktivity pod vedenim instruktora a/nebo samostudiem, které studentUm
umozAuji ziskat teoretické znalosti nebo upevnit praktické dovednosti. Jako mechanismus uCeni
vychazi z principl konstruktivistickych/konstruktivistickych modell a pfileZitostn& zahrnuje
spolupraci mezi studenty (napf. na ukolech kurzu). V zavislosti na povaze vzdélavaciho pfedmétu
mohou byt zaloZeny na diskusi, kdy je kladen dlraz na hlub§i zkoumani obsahu kurzu
prostfednictvim diskusi a debat, nebo mohou zahrnovat praktické Sinnosti, kdy je kladen dliraz na
rozvoj praktickych dovednosti. V obou pfipadech je pfidana hodnota tohoto pfistupu také v tom, Ze
se studentUm nabizi moZnost G€astnit se (naslednych) sezeni s otdzkami a odpovédmi. Pro integraci
této mechaniky se doporuCuje vyuZiti rUznorodych multimedidlnich zdroji (napf. prezentace
PowerPoint, videa, neherni postavy).

8.3 Demonstrace

3D virtudlni vyukové prostfedi umozZfiuje pedagoglm demonstrovat (pfima vyuka) abstraktni témata
a koncepty, které je obtizné nebo dokonce nemozné prozkoumat v bézné tfidé. Vyukové hry
spadajici do této kategorie se opiraji pfedevSim o principy behaviorismu, kdy simuluji scénafe, které
zdUraziuji vztahy mezi "pfiinou a nasledkem", nebo o pfistup zaZitkového udeni, kdy se po
studentech pozaduje, aby pozorovali a napodobovali Einnosti, které provadi povéfeny pedagog. V
pfipadech, kdy vzdélavaci aktivity zahrnuji vzajemné pUsobeni mezi studenty (napf. soutézeni,
spoluprace/kooperace), Ize tento pfistup rovnéz propoijit s teorii socidlniho ueni. Vzdélavaci aktivity
spojené s touto mechanikou zahrnuji simulace, 3D modelovani a programovani, virtudini exkurze
zaloZené na scénéfich a Fizené zkoumani prostfednictvim vypravéni pfibéhu.

8.4 Hodnoceni / zpétna vazba

Kromé& provadéni Cinnosti, které usnadfiuji u€eni, mohou navrhafi a odbornici z praxe také zaClenit
ukoly souvisejici s hodnocenim jako prostfedek, ktery umozZni studentlm ziskat poznatky tykajici se
jejich pokroku v ueni a pokroku v u€eni. V seriéznich hrach mlze byt hodnoceni zak( pribézné
(napF. postupujici z Urovné do uUrovné), s odstupfiovanou obtiZznosti (napf. plnéni naro€néjSich
Ukolll) a skryté (tj. zakomponované do hernich aktivit). Tyto prvky zajiStuji, Ze proZitek plynuti
zUstane neovlivnén, a zaroven umoziuji pedagoglm ziskat uziteCné informace tykajici se budovani
znalosti a dovednosti Zzaku. Typickym pfistupem k usnadnéni hodnoceni v digitalnich vyukovych
prostfedich je zachyceni, zaznamenani a extrakce chovani studujicich prostfednictvim uzivatelskych
(digitalnich) zdznamU. Po dokon&eni jednotky Ukolu je dUlezité zvazit také poskytnuti zpétné vazby.
V kontextu hernich aktivit v 3D virtudlnich svétech lze zpétnou vazbu poskytovat jak v prlib&hu hry
(napf. neuspéch/opakovani, poskytnuti ndpovédy/napovédy), tak po jejim skonCeni (napf. momenty
k zamysSleni, sledovani ostatnich hrajicich, pfehled poslednich aktivit). Povaha zpétné vazby muUze
mit vice podob (napf. textovou, audiovizudlni) a mUzZe byt pouzita bud samostatn&, nebo jako
kombinace.
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8.5 Uvazovat / diskutovat

Po dokond&eni vzdélavacich Gkoll musi pedagogové poskytnout pFileZitost ke kritické reflexi a diskusi.
Jako proces muUzZe probihat mimo kontext hry (debriefing) a mlze zahrnovat reflexni deniky,
mentoring a kritiku hry. Vedle pfimych pfinosU, které tento proces ma pro studenty, umoZnuje
tvlrcUm vyuky také vyhodnotit, zda vybér her odpovidal motivaci a zdjmu student(l, které konkrétni
prvky se jim vice libily a které aspekty her pro né byly nejvétSi vyzvou, a také jak se jim podafilo
pfedlozené vyzvy pfekonat. S pokroCilejSimi studenty lze provadét reflexi zaloZenou na diskusi,
skupinovou nebo vzdjemnou, a to na zakladé souboru pfedem stanovenych pokynu.
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9 Questline: Klasifikace hernich mechanismu

Quest Ukol
1. Obraty Studie
2. Ukoly Studie
3. Odmény Studie
4. Zebficky Studie
5. Postavy mimo hrace (volitelné) Studie

Urovefi 7

Vyberte si 2 herni mechanismy a struéné popiSte

Vyzva vzdélavaci intervenci v 3D virtualnim vzdélavacim
prostiedi.

Souboj se Séfem Hra zaloZenad na kvizu

ZkuSenostni body 400

Uspéch Mechanik

"Herni mechanismy jsou konstrukce pravidel a smyCek zpétné vazby, jejichZ cilem je vytvofit
pfijemné hrani. Jsou to stavebni kameny, které lze aplikovat a kombinovat, aby se herné upravil
jakykoli neherni kontext." RUzné herni mechaniky se pouZivaji k vyuZiti motivanich podnétl a
ochoty hradu zapojit se. Napfiklad motivaéni hnaci silu pro sbératele lze feSit pomoci bodl a
odznakl a motivaci pro lovce Uspéchl lze FeSit pomoci ZebfiCkd. Podobnym zplsobem jsou
vyuzivany mechaniky selhani, které hravou formou sdéluji, jaké akce by hradi méli a neméli
provadét. V holistickém navrhu gamifikace mUze byt ve hfe kombinace rliznych motivaCnich faktord,
avSak pokud jsou Zaci konfrontovani s nékolika prvky herni mechaniky, mUZe byt obtiZné soustfedit
se na cile u€eni.

9.1 Obraty

"V tahovych hréach je prlbé&h hry rozdélen na jasné definované a viditelné &asti, tzv. tahy." Tahové hry
umoznuji hraClm "pozastavit" herni svét pfed provedenim akce. Ne v8echny herni tahy jsou vSak
stejné. V nékterych hrach mohou mit hraCi pfed provedenim herni akce k dispozici ur€ité obdobi
analyzy (Casu), zatimco v jinych pfipadech mohou tahy pfedstavovat delSi obdobi, napfiklad roky,
mésice, tydny nebo dny. Napfiklad ve valeCnych hrach je obvykle stanoveno, kolik €asu pfedstavuje
kazdy tah. Na druhou stranu ve sportovnich hrach pfedstavuje tah "jednu akéni hru", kterou mohou
hraCi béhem svého kola provést, ale mnozZstvi Casu se |iSi. NejrozSifenéjSimi pfistupy ve vzdélavacim
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kontextu jsou Casové omezené tahy a Casovd komprese, jejichz cilem je zvySit Casovy tlak na hrace,
aby pfemysSleli a provadéli své akce.

9.2 Ukoly

"Ukol je ukol ve videohrach, ktery mUzZe hraCem ovlddand postava, skupina nebo skupina postav
splnit a ziskat za n&j odménu." Ve vyukovych hrach zaloZzenych na ukolech se hrai zapojuji do
vzdjemné souvisejicich Ginnosti, které obvykle zahrnuji pohyb po rlznych akénich bodech. Usp&3né
splnéni Ukolu nebo souboru Gkoll (questline) vede k dosaZeni konkrétniho cile nebo odmény. Jako
vzdélavaci pfistup je uCeni zaloZené na ukolech strukturovéano jako sekvence instruktaZe, akce a
hlaSeni. Z tohoto dlvodu je zaClenéni této metody, zejména do 3D virtudlnich vyukovych prostfedi,
obvykle spojeno s provadénim Cinnosti, které zahrnuji FeSeni problém0, nebot studenti-hradi musi
Usp&Sné FeSit zadané ukoly, jak vyplyvaji z danych Ukoll, aby mohli postupovat a nakonec zvitézit.

9.3 Odmény

"Na systémy odmén l|ze pohliZzet jako na motivaCni nastroje pro hraCe nebo jako na kompromisy,
které zmirfiuji zklamani." Mechanismy odménovani lze rozdélit do nasledujicich kategorii: (a)
odmeény vnéjSi motivace (odznaky, body, fyzické nebo virtualni zbozi), které jsou zodpovédné za
pfilakani zajmu uZivatelll o zazZitek, a (b) odmény vnitfni motivace (ukazatele pokroku, oznameni,
socialni status v ZebfiCcich), které zajiStuji dlouhodobé zapojeni uzivatele. Stejné tak systém
doruCovéani mize mit rlzné podoby, napf: (a) ndhodné odmény, (b) pevny rozvrh odmén a (c)
odmény zavislé na Case. Mezi nejvyznamné&jSi typy odmeén patfi Zetony, Uspéchy, zpravy se zpétnou
vazbou, zkuSenostni body, udélovani pfedmétl a odemykéni obsahu. Ziskané odmény mohou hradi
vyuzit k postupu ve hfe nebo jako prostfedek k prokazani pokroku ve znalostech instruktorim a
koleglim.

9.4 Zebiicky

"Zebficek je prvek herniho designu, ktery se skladd z vizudIniho displeje, na némz jsou hradi sefazeni
podle svych Uspéchl; pFi pouziti ve vzdélavacim prostfedi slouzi studentim k pfimému porovnani
vlastnich vykonU s vykony ostatnich." Strukturdlni prvky ZebfiCkl Ize rozdélit do dvou uUrovni: (a)
makrouroven (celkovy vykon) a (b) mikrouroven (vykon v konkrétnich Glohach). | pfes zjiSténé rozdily
tykajici se poskytovanych informaci na jednotlivych drovnich zUstavaji kliCové strukturalni prvky
podobné. S ohledem na vzdélavaci kontext typicka tabulka obvykle zobrazuje informace tykajici se
identity studentll (jméno nebo pfezdivka), po niZ nasleduje jejich pofadi, které je definovano bud
jejich studijnim pokrokem (napf. body, splnéné ukoly), nebo vykonem (napf. znamka, ziskané
pupeny).

9.5 Postavy mimo hrace (volitelné,

"NehrdCské postavy (NPC) hraji v mnoha hrach dlleZitou roli, pfedstavuji pfib&hovou linii a slouzi
jako zadavatelé Ukol( pro uZivatele, ktery se vydavéa na dobrodruZstvi." Ve vzdélavacich prostfedich
jsou NPC (znamé také jako pedagogiCti agenti) zaClenény jako prostfedek usnadfujici procesy u€eni
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tim, Ze poskytuji studentim dodateGnou podporu a vedeni pfi vyuce, zejména v dobé& nepfitomnosti
ucCitele nebo instruktora. KliCové prvky navrhu a charakteristiky NPC jsou stanoveny na zakladé
tfistupfového pfistupu, ktery zahrnuje: (a) globalni Groven navrhu, kterd se tyka vzhledu NPC
(lidska/nelidska, zvifeci, kreslend) a moznosti pohybu (statickd/animovand), (b) stfedni Uroven
navrhu, kterd se tyka technickych aspektl NPC (role, chovéni, zvukovy vystup) a (c) Groven detailniho
navrhu, ktera se tyka vizualni pfitomnosti NPC (pohlavi, vék, obleCeni).
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10 Questline: Zkoumani prikladu
vzdélavacich a volno€asovych her — Vyvoj
3D virtualniho svéta

Quest Ukol
1. Svét matematiky Prlizkum
2. Svét fyziky Prizkum
3. Détské hristé Prdzkum
Uroveri 8
Vjzva U,rcv:ete , kliGové prvky vy'/ul.<ovéh,o des:ignu 2 vybranych
vyukovych her a zaznamenejte své postiehy.
Souboj se Séfem Zahrajte si ukazkové hry!
ZkuSenostni body 500
Uspéch U&eni od nejlepSich

ProtozZe se kurz gamifikace blizi ke konci, nechali jsme si to nejlepSi na konec! V zavéreCném questu
se stanete "studentem"! Vydejte se do otevieného (virtualniho) svéta a zahrajte si vzdélavaci hry,
které jsme navrhli pro rlzné vzdélavaci pfedméty! Podafi se vam porazit své vrstevniky a dostat se do
Cela ZebfiCku? Hodné Stésti!

10.1 Svét matematiky

[PFehledovy obrazek]

Poloha Pamétihodnost: [Odkaz]
CviCeni €. 1: Cisla a vypoCty
Trida: nizSi sekundarni stupen / K7
Cinnost: Uspofadani zlomkd

Popis: Zaci maji za Ukol sefadit dané zlomky vzestupné. K dispozici je také podp(irny nastroj, ktery
jim pomuUze zjistit, ktery zlomek je vétSi nebo mensi. Po odevzdani studentem je poskytnuta vhodna
zpétna vazba prostfednictvim soukromé zpravy a zvukd.

[Obrazek / odkaz na video]
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Cviéeni €. 2: Cisla a vypodty

Trida: nizSi sekundarni stupen / K8
Cinnost: Pomér a proporce

Popis: Zaci maji za Gkol zmé&Fit dany objekt na zakladé zadaného &initele (procenta, zlomek, celé
Cislo, desetinné Cislo). Po odevzdani studentem je poskytnuta vhodna zpétna vazba prostfednictvim
soukromé zpravy a zvuk(.

[Obrazek / odkaz na video]

CviCeni #3: Funkce
Trida: nizSi stfedni Skola / K9
Cinnost: Linearni / kvadratické funkce

Popis: Studenti dostanou rovnici a graf a maji za tkol vypoditat body y pomoci bodU x. Po odevzdani
studentem je poskytnuta vhodna zpétnd vazba prostfednictvim soukromé zpravy a zvuku.

[Obrazek / odkaz na video]

Cvi€eni #4: Geometrie
Trida: Upper Secondary / K10

Cinnost: Vypo&et Ghl(

Popis: Studenti maiji za ukol sestrojit zadany uhel ve stupnich, a to Upravou stupnt (+/-15 stupnd). Po
odevzdani studentem je poskytnuta vhodna zpétnd vazba prostfednictvim soukromé zpravy a zvukd.

[Obrazek / odkaz na video]

CviCeni #5: Algoritmus a teorie Cisel
Trida: Upper Secondary / K11

Cinnost: Algoritmické my$leni (Fazeni, vybé&r, opakovani)

Popis: Zaci dostanou nékolik rliznych vzor(l a musi je pouZit na kaZdy vrchol grafu. Aby byly vrcholy
propojeny, musi mit hrany rlznou barvu. Po odevzdani vzorku studentem je poskytnuta pfisluSna
zpétnda vazba prostfednictvim soukromé zpravy a zvukU.

10.2 Sveét fyziky

[Pfehledovy obrazek]
Poloha Pamé&tihodnost: [Odkaz]
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CviCeni €. 1:
Tfida:

Cinnost:

Popis:

[Obrazek / odkaz na video]

CviCeni C. 2:
Tfida:
Cinnost:

Popis:

[Obrazek / odkaz na video]

CvicCeni C. 3:
Tfida:
Cinnost:

Popis:

[Obrazek / odkaz na video]
CviCeni €. 4:

Tfida:

Cinnost:

Popis:

[Obrazek / odkaz na video]
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Ceni C. 5:

Cvi

Tfida:

%

Cinnost:

Popis:

[Obrazek / odkaz na video]
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Poloha Pamétihodnost: [Odkaz]

Hra #1: KolotoC

Popis: Hra se zabavnim parkem, kterd pojme az 4
uzivatele. Otaci se nizkou rychlosti ve sméru hodinovych

ruCicek.

N\

Hra €. 2: Teacup Ride

Popis: Hra se zdbavnim parkem, do kterého se vejde az 8
uZivatelU. Otaci se nizkou rychlosti proti sméru hodinovych
ruCicCek.

Hra #3: Topsy Turvy

Popis: Hra se zdbavnim parkem, do kterého se vejde az 16
uZivatelU. Otaci se nizkou rychlosti proti sméru hodinovych
ruciCek.



Hra #4: Trampolina

Popis: Kliknéte na zdhadnou krabici a budete
teleportovani na rotujici trampolinu na druhé strané
hiiste.

Hra #5: OpenSim Express

Popis: Jizda vlakem, ktery projizdi svétem jazykUl, svétem
fyziky a svEtem matematiky.
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1 Instruktazni design ve 3D virtualnich
svétech

Navrhovani a integrace vyukovych aktivit ve 3D virtudlnim prostfedi se liSi od pfistupll, které
pedagogové a designéfi vyuky pouZivaji pfi vytvareni aktivit ve fyzické tfidé nebo dokonce v jinych
(2D) digitalnich vyukovych platformach. PfestoZe nebyly vytvofeny Zadné explicitni teorie nebo
modely pro kontextualizaci virtualniho vzdélavani, vyzkumnici v oblasti vzdélavani GispéSné vyuZzivaji
zékladni principy designu vyuky s pozitivnimi vysledky na motivaci a zapojeni Zak({. Proto v tomto
kurzu poskytujeme informace a pokyny, jakoz i prostfedky potfebné k navrhu, vyvoji a integraci 3D
vyukového scénafe / aktivity v poskytnutém 3D virtualnim svété (OpenSimulator). Pedagoglm velmi
doporudujeme, aby se fidili kazdym z poskytnutych krok( a zaroveri soub&Zné provadéli potfebné
Cinnosti. Jako vychozi bod se zamyslete a dekonstruujte kli€ové prvky navrhu vyuky, které znazorfiuje
obrazek 1.

UI/UX: User journeys and user flows

Obrdazek 27 Mapa strategie navrhu vyuky. [Zdroj:
https://www.linkedin.com/pulse/how-set-up-gamification-strategy-increase-conversion-juan-david]

1.1 Definovani ciltl a ukoll vyuky

Prvnim krokem je urCeni hlavnich vzdéldvacich cill, kterych musi vaSi studenti dosahnout. Jasné
pochopeni toho, Eeho chcete dosdhnout a jak vdm 3D virtudlni vyukové prostfedi pomUZe tohoto
cile dosahnout, hraje zasadni roli pfi definovani mechaniky vyuky/hry. MUzZete si stanovit vice cil(l /
ukolu, ale méli byste byt konkrétni. Pro usnadnéni procesu stanovovani cil(l mizete pouZzit metodu
SMART (Specific, Measurable, Achievable, Relevant, Time-bound). Jako vychozi bod si mUZete poloZit
nasledujici otazky:



— Co se vaSi studenti potfebuji nau€it b&hem virtualni vyuky formou hry?

— Existuji n€jaké konkrétni oblasti znalosti, které potfebuji prozkoumat, dovednosti, které

si musi osvojit, nebo ukoly, které musi splnit?

1.2 Navrhovani vyukovych a hodnoticich aktivit

Po stanoveni cill/dkold vyuky byste méli specifikovat pfedmét, pfistup, ktery bude pouZit ke
zprostfedkovani informaci, posloupnost vyukovych materiall a pfistup k hodnoceni. Pro usnadnéni
tohoto procesu mUZete pouzit storyboard, naértky nebo podrobnou osnovu, ktera zdlrazni vSechny
hlavni body.

1.3 Priprava strategie gamifikace

Jakmile jste urCili vzdélavaci cile a kontext vzdélavacich aktivit/hodnoceni, je Cas vytvofit plan
strategie gamifikace. Nasledujici kroky shrnuji kli€ové koncepty, které byste méli pfi tvorb& planu
gamifikace zohlednit:

- Krok &. 1 - Poznejte své publikum: Zadna strategie gamifikace neni zaruGena, Ze bude

fungovat u vSech studentl. Proto byste pfi navrhovani strategie gamifikace méli zvazit
své cilové publikum (studenty) v€etné jejich potieb a pfani.

- Krok €. 2 - Zvazte obsah: PfestoZze navrhafi vyukovych materiald maji tendenci
"prevadét" dostupny vzdélavaci obsah do podoby gamifikovaného bali¢ku, ne vSechny
vzdélavaci materidly lze gamifikovat. Proto byste pfi navrhovani gamifikovanych
intervenci méli provést nékolikandsobné zhlédnuti/revizi dostupného materidlu, aniz
byste v8ak zavrhli jeho plvodni format.

— Krok €. 3 - Vyzna€eni dulezitych akci: Pfeddefinované herni postupy zpUsobi, Ze Z4ci

brzy ztrati zajem. Proto, abyste motivovali k soustavné tGCasti a dlouhodobému zapojeni,
méli byste nechat studenty ovladat nékteré prvky zazitku. Mezi orientaCni pfiklady patfi:
mozZnosti pfizpUsobeni vzhledu avatar(, Gprava nastaveni prostfedi, moZnosti hrani roli,
volby kompromisU a vétvené scénafe (dUsledky rozhodnuti).

- Krok &. 4 - Zachovani kontinuity: Zaci jsou obvykle nad$enéj$i, kdyZ védi, Ze celkovy
pfibéh se sklada z vice "epizod". Proto je dlleZzité zajistit, aby vyuka byla kontinudini a
ucelenou cestou.

— Krok €. 5 - Poskytovani neustalé zpétné vazby: Ve vzdé€lavacich hrach Ize zpétnou vazbu
poskytovat mnoha zpUsoby (ndpovédy, tipy, komentife, doporuceni) a formami
(odznaky, trofeje, umisténi v ZebfiCku). Poskytovani neustalé zpétné vazby Cini proces
uCeni ZivéjSim a intuitivn€jSim, ale je tfeba vénovat zvlaStni pozornost tomu, abyste
zaky nepfetéZovali ani pfili§ neodménovali, protoZe podstata obojiho mlZe byt stejné
tak banalizovana.



1.4 Urc€eni herniho pfistupu

Definovani herni mechaniky je dvoufazovy proces; nejprve byste méli ur€it, které uCebni/herni
mechaniky budete integrovat, a poté byste se méli rozhodnout, jak je chcete zaClenit do samotné
hry. Pokud jde o vybér vhodnych hernich mechanik, mZete si vybrat z nasledujicich moZnosti: (1)
avatary (s moznosti, aby si studenti upravili vzhled své postavy), (2) pfib&hy (zaClenéni uCebniho
obsahu do fiktivniho pfib&hu), (3) tkoly (drobné tkoly nebo kvizy), (4) body (zkuSenosti, dovednosti,
reputace), (5) ukazatele pokroku (proces studia, prlibéZny stav nad dosaZenim cile), (6) Grovné (ve
spojeni se zkuSenostnimi body), (7) odmény (virtualni nebo fyzické ceny), (8) odznaky (vizualni
ocenéni Uspéchu), (9) ZebfiCky nebo grafy vykonnosti (ZebfiCky zobrazujici Uplnost student(l) a (10)
zpétna vazba (rychld, pozitivni, povzbuzujici). Pokud jde o strukturu hry, hlavni rozhodnuti, které je
tfeba ucinit, se tykd herniho prostfedi (pro jednoho / vice hracl). Aby byly zohlednény potfeby
vSech rlznych studentll, méla by byt v idedlnim pfipadé poskytnuta kombinace jak kooperativnich
(tymovych), tak samostatné€ vedenych (individualnich) aktivit. A kone€né&, pfi definovani herni
struktury je dllezité mit na paméti, Ze pouZiti vice mechanik mUze odvadét pozornost Zakl od
probirané latky.

1.5 Shromazd’'ovani pozadovanych aktiv

Abyste dosahli svych cild v oblasti designu vyuky, méli byste mit po ruce sprdvné ndstroje. Jako
vychozi bod mlzete prozkoumat nékteré z volné dostupnych Sablon pro gamifikaci [1], abyste ziskali
dal$i pokyny a podporu pfi navrhovéani gamifikovaného vyukového scénére. V souladu s tim mlzZete
ziskat 3D obsah z pfisluSnych knihoven zdrojt [2], komunitnich Glozist, ktera nabizeji 3D modely [3]
zdarma, a také z ulozZiSt otevienych vzdéldvacich zdroji [4]. V neposledni Ffadé existuje mnoho
autorskych ndstroji s otevienym zdrojovym kddem (napf. Scratch4SL) [5], které mohou usnadnit
proces integrace hernich mechanik tim, Ze vdm pomohou vytvofit €asti funkEniho kddu (skripty),
aniZ by vyZadovaly pfedchozi znalosti programovacich jazyku.

1.6 OrientaCni zdroje:
https://www.pinterest.com/jpdlwhite/gamification/

https://www.outworldz.com/

https://free3d.com/

1.7 Nacrt procesnich pokynu

Podobné jako u tradi€niho pfistupu k vyuce by Cinnosti provadéné ve 3D virtudlnim vyukovém
prostfedi mély mit jasné a explicitni pokyny k postupu, aby studenti mohli postupovat podle pokynl
a UspéSné dokondit zadana cviceni. NejlepSim zplUsobem, jak takové pokyny poskytnout, je struéna
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prezentace (prezentace v PowerPointu).
informace, které by mély byt pfilozeny:

— Krok €. 1 - Prehled cvi€eni: Studenti se Casto brani pouzivani proceduralnich pokyn0.

Abychom upoutali jejich zdjem a zajistili, Ze se jejich kognitivni zatéz bude zvySovat
postupn€ji, je nezbytné podavat informace o pfisluSnych cvienich s pfiméfenym
leSenim. Za€néte poskytnutim obecnych informaci o vzdélavaci hie, pokraCujte popisem
znalosti nebo dovednosti, které budou studenti rozvijet/praktikovat, na zavér uvedte
hlavni cile a ukoly, kterych musi dosahnout.

— Krok €. 2 - Prehled nastaveni hry / hrani: V této fazi byste méli podrobné popsat

vSechny informace tykajici se uZivatelského rozhrani a konfliktnich mechanism0
(uGeni/herni mechaniky). Dbejte na to, abyste zahrnuli dostatek ilustraci, které
studentUm usnadni rozvoj porozumeéni a pfenos koncepCnich znalosti.

— Krok €. 3 - Prehled systému hodnoceni: Posledni krok zahrnuje struény popis

mechanism{ hodnoceni. V zavislosti na povaze cvi€eni/hry mlZzete pouzit rlizné pfistupy
k hodnoceni znalosti studentl (skére, splnéné ukoly) a k prokazani jejich vykonu
(zebfiCky, odznaky).

Poznambka. PfisluSné pfiklady naleznete v oblasti [orientaCni bod].

Vytvoreni podplirnych vzdélavacich zdrojui

Kromé& procedurdlnich pokynl je vhodné nabidnout Zakim moZnost a podnéty k tomu, aby si
zopakovali pfisluSny vzdélavaci obsah (napf. teorii) pfedtim, nez se zapoji do jakychkoli praktickych
Sinnosti. Stejné jako v predchozim pfipadé pfiprava malé sady slajdd PowerPoint (nahranych na
virtudlni tabuli) nebo nabidnuti uCicim se osobam pozndmek do handoutu (fyzickych nebo
digitalnich) posili jejich sebedlvéru a zvySi GspéSnost.

Poznamka. PfisluSné pfiklady naleznete v oblasti [orientaCni bod].

Provedeni hodnoceni intervence (volitelné)

"Strategie gamifikace je Usp&Snd pouze tehdy, pokud mUZete prokazat, Ze je Usp&Sna." Ackoli
pedagogové pfirozené vyhodnocuji své postupy pfi vyuce a uCeni (napf. sledovani zapojeni student(,
monitorovéani pokroku studentU), provadét takovou &innost v 3D virtudlnim vzdélavacim prostfedi je

Y.,

YN,

— Odznaky: Pokud se rozhodnete integrovat odznaky jako prostfedek k odmérhovani

studentl za Usp&Sné splnéni Ukolu, mUZete nastavit vzdélavaci soutézZ a na konci zméfit
vysledky uCeni, kterych jednotlivci dosahli, na zakladé celkového poCtu nasbiranych
odznakd.



— Umisténi v ZebfiCku: Podobné jako v pfedchozim pfikladu vam integrace ZebfiCku

(zobrazujiciho napfiklad nasbirané body nebo pofadi) mUze také pomoci urdit, jak dobfe
si vaSi Zaci vedli.

— Systémové protokoly: Pokud jste technicky zdatni, m{Zete shromazZdovat a ziskavat data
ze systémovych logl (napf. online Gas, Cas straveny pInénim UkolU), kterd vdm mohou
dale pomoci identifikovat silné a slabé stranky vaSi strategie gamifikace.

Na zadkladé vysledk( hodnoceni mUzZete (intuitivné) poskytnout Zakdm dal$i podporu a vedeni podle
potfeby. Kromé& toho mUzZete chtit zménit strategii gamifikace, pokud uréité metody nebo pfistupy
nemaji takovy dopad jako jiné. Bez ohledu na vySe uvedené skute€nosti pfipominame pedagoglim a
tvarcm wyuky, Ze hodnoceni je iterativni proces, a proto by se méli vzdy zamé&fit na opétovné
posouzeni a vyhodnoceni svych vyukovych metod.



2 Vyvoj vzdélavacich her

NAVOD KROK ZA KROKEM, JAK VYTVORIT AKTIVITU S PODPOROU VR V OPENSIMULATORU

1. Vzdélavaci materialy

2. Herni scénar

3. Struktura hry

4. Herni mechanismy

5. 3D obsah

6. Multimédia

7. Skriptovani

8. Postavy mimo hrace (volitelné)
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