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Abstrakt 

Tato práce pojednává o zařazování online vzdelávacích prostředí do pro-

cesu výuky. Problematika je probírána jak z pohledu žáků a učitelů, tak 

i správců a vývojářů takových prostředí. Na základě systémové analýzy jsou 

v práci identifikovány základní komunikační nástroje, které lze využít při 

technologiemi podporované výuce (e-instruction) a technologiemi podporo-

vaném učení (e-learning). 
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1 Úvod 

Počítače, původně určené pro rychlé provádění hromadných vědeckotechnic-

kých výpočtů, se stále více používají jako nástroje pro zprostředkování me-

zilidské komunikace. Moderní informační a komunikační nástroje proměňují 

lidskou společnost v takovém rozsahu, který můžeme srovnávat s dopadem 

objevení knihtisku. Technologie ovlivňují výrazně nejen ekonomiku, ale též 

sociální a kulturní sféru života společnosti, včetně oblasti vzdělávání. 

Ve školství dochází k používání počítačů již řadu let. Nejprve se staly 

obsahem výuky, později i jejím prostředkem. Počítače a další technologie za-

čaly sloužit nejen pro vedení školní agendy, ale též jako nástroje pro kontro-

lu, vyhodnocování a řízení výuky. Historicky sahá toto začleňování počítačů 

do vyučovacího procesu do šedesátých let dvacátého století, kdy vyučovací 

stroje, založené na síťových terminálových systémech, umožňovaly prezentaci 

lineárního, větveného nebo adaptivního výukového programu. To přirozeně 

vyvolalo jednak potřebu rozpracování způsobů počítačem podporované vý-

uky, jednak též nastolilo otázky přípravy učitelů pro využití počítačů ve 

výuce. 

Změna v dostupnosti počítačové techniky pro školy i jednotlivce přichází 

s rozmachem osobních počítačů. Dochází i k posunu charakteru jejich využí-

vání. Počítač se stal dostupným užitečným nástrojem pro každodenní práci 

učitelů i žáků nejen na univerzitách, ale i na středních a základních školách. 

Další vývoj směřoval k propojování osobních počítačů do lokálních sítí 

a jejich postupnému připojování do sítě Internet. Zlepšují se funkční para-

metry technického i programového vybavení a do sféry vzdělávání vstoupily 

multimediální aplikace. Vedle programů určených k opakování učiva a zkou-

šení žáků se rozšiřují programy demonstrační a simulační, programy umož-

ňující modelování, měření a experimentování. Důraz na potřebu výuky al-

goritmizace a programování ustoupil pojetí uživatelskému a pozornost školy 

je dnes na základě požadavků vznikající informační společnosti obrácena ke 

konceptu komplexní informační výchovy. 
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Díky prudkému rozvoji Internetu, který dnes umožňuje svým uživatelům 

snadno a rychle komunikovat, publikovat a sdílet informace, sílí význam ko-

laborativních a konstruktivistických teorií a přístupů k používání počítačů 

ve výuce. Rozvoj informačních a komunikačních technologií též podněcuje 

změny ve způsobu, obsahu i formách vzdělávání. Nové technologie činí in-

formace snadno a rychle dostupnými. Tím se dostupným stává i možnost 

vzdělávávání, což má velký význam nejen pro možnost rekvalifikace pracov-

ních sil a celoživotní a distanční vzdělávání. 

Moderní vzdělávací technologie (learning technology) v podobě systémů 

pro online učení (online learning) či online vzdělávání (online education) 

realizovaného v rámci kurzů, vzdělávacích programů či celých virtuálních škol 

na bázi síťového prostředí nabízejí nový způsob práce žáků i učitelů. Takový 

styl edukace, nezávislé na místě a čase, se stává předmětem zájmu zejména 

institucí zabývajících se podnikovým a distančním vzděláváním. Domníváme 

se však, že jeho prvky lze aplikovat i při prezenční výuce ve škole. 

Současné online learning systémy podporují prezentaci učiva, komunikaci 

všech účastníků edukačního procesu i zpětnou vazbu. Poskytují rozsáhlé sou-

bory výukových hypertextových materiálů s možností napojení na další infor-

mační zdroje. Jsou interaktivní, umožňují použít videokonferenční systémy 

vytvářející virtuální třídu. Využívají prvky konstruktivismu, podněcují vy-

sokou míru komunikace učícího se, zcela respektují jeho individuální tempo. 

Poskytují kvalitní zpětnovazební informace a podporují spoluúčast učícího 

se na výběru a řízení svého studia. 

1.1 Vymezení problematiky 

Online vzdělávací prostředí, o nichž pojednává tato práce, řadíme mezi mo-

derní vzdělávací nebo též edukační či didaktické technologie (learning tech-

nology). 

Vzdělávacími technologiemi rozumíme (volně dle [23]) ucelený soubor 

technologických prostředků, které slouží k podpoře učení a vyučování. 
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K tomu dnes využívají nejčastěji počítačů, multimediálních materiálů, sítí 

a komunikačních systémů pro podporu učení. Jedná se o širokou oblast apli-

kací, které bývají označovány jako CAI (Computer Aided Instruction, po-

čítačem podporované řízení), CAL (Computer Aided Learning, počítačem 

podporované učení), CBL (Computer Based Learning, na využití počítače 

založené učení), CAA (Computer Aided Assessment, počítačem podporované 

hodnocení), CBT (Computer Based Training, na využití počítače založené 

školení), CMC (Computer Mediated Communication, počítačem zprostřed-

kovaná komunikace), IBT (Internet Based Training, na využití Internetu za-

ložené školení), VLE (Virtual Learning Environment, virtuální vzdělávací 

prostředí), LMS (Learning Management System, systém pro správu výuky) 

nebo CMS (Course Management System, systém pro správu kurzů). 

Mezi hlavní oblasti aplikací, které spadají do sféry vzdělávacích techno-
logií, lze řadit: 

Aplikace typu Drill and practice (nácvik, procvičování). Jsou zalo-

ženy na instruktivních behaviorálních teoriích učení, na vnějším řízení, 

otázkách, odpovědích a zpětné vazbě. 

Aplikace typu Tutorials (výukové). Jsou užívány při vytváření nových 

pojmů a osvojování nových procesů. Obsah je studentům předkládán ve 

strukturovaném formátu, přičemž současné ITS (Intelligent Tutoring 

Systems, inteligentní výukové systémy) umožňují pracovat s chybou 

a adaptovat se na základě její analýzy. 

Cognitive tools for learning (nástroje pro kognitivní učení). 

Kooperativní prostředí, expertní systémy či autorské nástroje. Podpo-

rují konstruktivistickou koncepci učení a umožňují realizaci konstruk-

tivistického přístupu k vyučování. Vedou žílka k porozumění danému 

pojmu, hledání souvislostí a vazeb mezi poznatky a konstruování 

vlastního porozumění. Kladou důraz na kooperaci s ostatními, často 

v rámci projektů překračujících jak hranice předmětů (cross-curricular 

projects), tak i států (mezinárodní projekty). 
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Simulations (simulace). Představují modely reálného prostřední či imagi-

nární situace fyzikálního, technologického či ekonomického charakteru 

(laboratorní experiment, výrobní linka). 

Microworlds (mikrosvety) . Virtuální prostředí, která žák vytváří, 

ovládá, manipuluje s nimi, nebo v nich pobývá. Tyto virtuální světy 

dovolují žákům řešit různé problémy a konstruovat na základě infor-

mací získaných z kontaktu s tímto mikrosvětem své vědomosti. 

Information retrieval systems (vyhledávání informací, dotazování). 

Zahrnují strukturované informační systémy, jako např. slovníky, multi-

mediální encyklopedie, on-line databáze, hypertextové systémy včetně 

globálního informačního prostoru WWW serverů. Umožňují žáku 

i učiteli vyhledat a získat informaci. 

Communication tools (nástroje komunikace). Elektronická pošta, 

elektronické konference, videokonference nebo real-time komunikace 

v prostředí WWW (chat) umožňují studentům sdílet myšlenky a in-

formace, kooperovat na určité společné práci, předávat dokumenty od 

studentů k učiteli nebo zajišťovat online distanční vzdělávání. 

Productivity tools (produktivní nástroje). Zahrnují především tex-

tové a tabulkové procesory, databázové programy, grafické programy, 

publikační programy a programy prezentační. Tyto nástroje mohou vý-

razně podpořit proces vyučování či učení. 

Při začleňování těchto aplikací do výuky a života školy vůbec vyvstává 

časem potřeba funkčního propojování nabízených služeb. Má-li být využívání 

technologií co nejefektivnější, je nutné propojení dílčích komponent informač-

ního a komunikačního prostředí školy, snadná a rychlá dostupnost informací 

používaných ve výuce a kompatibilita s různými formáty uchování dat. 

Možným řešením tohoto požadavku jsou právě online vzdělávací prostředí 

založené na principech groupware a workflow aplikací. Tato prostředí jsou pří-

stupná učitelům a žákům pomocí rozhraní dynamických WWW stránek. Vět-
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šinou obsahují nástroje pro správu vzdělávacích kurzů (courseware), nástroje 

pro komunikaci uživatelů (diskusní fóra, emailové konference, chat), kalendá-

řové a plánovací nástroje, nástroje pro zpřístupnění učebních multimediálních 

materiálů a nástroje evaluační a diagnostické (online úkoly a testy). 

O používání takovýchto systémů jeví v současné době zájem zejména 

sféra komerční, a to v oblasti podnikového a distančního vzdělávání. Ukazuje 

se totiž [13], že distanční výuka realizovaná pomocí online prostředí je pro 

soukromé instituce efektivnější a levnější, než další formy rekvalifikace (off-

line distanční - korespondenční - či prezenční forma). Úspěch těchto forem 

v komerční sféře však není důvodem pro snahu o jejich zavádění v oblasti 

veřejného školství. Výuka a výchova dětí a mladistvých na školách má své 

specifické cíle (rozvoj všech charakterových stránek lidské osobnosti) a in-

struktivně technokratický přístup, v nějž může používání online vzdělávacího 

prostředí degradovat, není ve škole žádoucí. 

V oblasti distribuovaného veřejného vzdělávání mladistvích se objevují 

první úspěšné projekty1. Online vzdělávací systémy mohou najít své uplat-

nění i na školách. Výuka ve virtuálních třídách, které jsou základem těchto 

systémů, může být vhodným doplněním a rozšířením tradiční prezenční vý-

uky (F2F - face to face, výuka tváří v tvář), ať už v rámci povinné školní 

docházky nebo podpory mimoškolní činnosti žáků (online zájmové kroužky). 

Své místo mohou tyto systémy mít též v rovině organizace a řízení školy 

(webová nástěnka učitelského sboru, redakční portál školy) či spolupráce 

školy s rodiči (včetně možnosti spoluúčasti rodičů na výuce probíhající v ta-

kovém prostředí) či dalšími partnery (podpora školních projektů). 

Jako příklad takových systémů jmenujme například WebCT 

(http://www.webct.com), BlackBoard (http://www.blackboard.com), 

'Na některé upozorňuje např. Plecháč (ella.cz) [19]. Jmenuje servery 

h t tp : / /www.branaveden i . cz , h t tp : / /www.zasko lou . cz a h t t p : / / w w w . s c i o . c z . 

Uvádí, že nejen tyto, ale i další nabízené kurzy používají většinou nestandardizovaná 

řešení a nelze je proto napojit do dalších systémů pro řízení elektronické výuky (LMS, 

learning managment system) používaných na podnikové úrovni. 
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LearningSpace (http://www.lotus.com) nebo YahoolGroups 

(http://www.groups.yahoo.com). K dispozici jsou i volně šiřitelné 

aplikace s otevřeným kódem, které lze zdarma instalovat přímo na školním 

serveru. Jedná se zejména o aplikace na bázi PHP/MySQL. Množství z nich 

(např. ClassWeb, PHPHomework, OpenCourse, CampusGPL a mnoho 

dalších) je dostupných například na http://www.hotscripts.com. 

1.2 Cíle a metody práce 

Školy jako vzdělávací instituce se z důvodů stoupající poptávky po vzdělá-

vání na straně jedné a dostupnosti zdrojů vzdělávání na straně druhé dostá-

vají do stále sílícího konkurenčního prostředí. Vznikají nové vzdělávací insti-

tuce, které přispívají k rozvoji vzdělávacího průmyslu. Lze očekávat stoupa-

jící kvalitu poskytovaných vzdělávacích programů, možnost studentů vybírat 

si známé a kvalitní školy či vzdělávací instituce i výuku vedenou kvalitními 

učiteli. 

Výuce a školení podporovanému počítači na bázi podnikového Intranetu 

nebo v prostředí sítě Internet (online e-learning) věnuje pozornost stále větší 

množství firem, zvláště těch větších, které jsou geograficky rozmístěny na 

velkém území2. Domníváme se však, že online vzdělávací prostředí mohou 

najít své uplatnění i na školách. To nás vede k první hypotéze této práce. 

2Jako příklad uveďme přínosy i nedostatky zavedení povinného školení pracovníků Čes-

kých drah formou online e-learningu, kterými se zabývá článek [21]. Firma školí tímto způ-

sobem přes 16000 zaměstnanců ve dvanácti profesích, ročně vytváří dvacet kurzů a nahra-

zuje tak čísi 3800 hodin klasického školení, což tvoří asi čtvrtinu celého objemu podnikového 

vzdělávání. První zkušenosti ukázaly, že tento způsob vzdělávání zcela vytlačil zájem o kla-

sickou výuku. Zaměstnanci nejsou vázáni termíny, mohou školení absolvovat postupně, jak 

jim to vyhovuje a postupovat dle vlastního tempa. Lektor má přehled o tom, jak jednotliví 

účastníci kurzů postupují. Zkoušky ukázaly, že absolventi elektronické verze kurzu mají 

lepší konečné znalosti než absolventi kurzů klasických. Jsou však uváděny i nevýhody této 

formy. Účastníků kurzu chybí možnost okamžité pomoci lektora při nepochopení látky, 

problémy činí čtení delších textů z monitoru a možnost okamžitého praktického ověření 

získaných znalostí. 

' b 
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Hypotéza H l 

I když je primárne určeno pro distanční vzdělávání, může online vzdě-

lávací prostředí doplňovat a podporovat prezenční výuku probíhající 

ve škole. 

Úkolem této práce je tedy ukázat, jak může online vzdělávací prostředí 

pomáhat žákům i učitelům v procesu vzdělávání jak při samotné prezenční 

výuce ve škole, tak po jejím skončení. 

Díky současnému stavu rozvoje technologií, zvyšující se rychlosti, kapa-

city i dostupnosti počítačových sítí umožňují online vzdělávací prostředí rych-

lou výměnu informací mezi učitelem a žáky. Data a pokyny je možno indi-

viduálně zasílat těm, kdo je potřebují a zpracovávají, je možno je archivovat 

pro potřeby hodnocení výuky a jejich dalšího využití. Různá prostředí, která 

dnes mají školy k dispozici, řeší tyto funkce různým způsobem. Nejen pro 

správný výběr prostředí, které bude ve výuce použito, ale hlavně pro jeho 

vhodné didaktické využití je nutné znát hlavní typy, společné rysy, možnosti 

a omezení těchto nástrojů. 

Hypotéza H2 

V různých implementacích online vzdělávacího prostředí lze identifi-

kovat společné nástroje k prezentaci a distribuci výukových materi-

álů, k zadávání a odevzdávání úloh k řešení, k testování žáků, k mo-

nitorování práce žáků učitelem, ke komunikaci mezi učitelem a žáky, 

ke spolupráci mezi žáky, k vyhodnocení práce žáků, k archivování 

výsledků žáků. 

Dalším úkolem této práce je indentifikovat skupiny těchto nástrojů, které 

jsou společné různým implementacím online prostředí. Pokusíme se popsat 

tyto aplikace a výuku jimi podporovanou jako systém, a to na různých úrov-

ních obecnosti. K tomuto systémovému popisu použijeme metodu analýzy. 

Dodržíme standardizované postupy používané při implementaci informač-

ních a komunikačních technologií do edukačního procesu. Zvolená metoda 

systémové analýzy a dekompozice je nejčastěji spojována s oblastí softwa-
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rového inženýrství. Její výsledky jsou použitelné zejména při samotné tech-

nologické a softwarové implementaci. Metoda má však blízko ke kybernetic-

kém přístupu k pedagogice. Výuku podporovanou online prostředím budeme 

zkoumat jako ucelený systém, jehož jednotlivé části - subsystémy - mohou 

být realizovány technologickými prostředky. 

Online vzdělávací prostředí jako počítačové aplikace nebudeme v této 

práci zkoumat pouze z hlediska jejich technologické realizovatelnosti. Prvot-

ním pro nás zůstane aspekt pedagogický a didaktický. Domníváme se, že 

vhodným používáním online vzdělávacích prostředí jako prostředku, který 

rozšiřuje a doplňuje prezenční výuku ve škole, můžeme realizovat snahy a po-

žadavky na nové pojetí učení a vzdělávání. 

Hypotéza H3 

Vhodné a promyšlené používání online vzdělávacího prostředí může 

být aktivizujícím didaktickým prvkem, který napomáhá konstrukti-

visticky pojaté výuce předmětů, rozvíjejících kognitivní a postojové 

stránky žákovy osobnosti. 

Třetím úkolem práce je tedy ukázat, že identifikované komponenty online 

prostředí podporují realizaci aktivizujích metod výuky - skupinové diskuse, 

skupinové i individuální řešení problémů, brainstorming, kooperace. 

V závěru práce ukážeme, že tato prostředí lze na dnešních školách bez 

větších finančních nákladů implementovat do stávajícího informačního sys-

tému. 

Hypotéza H4 
Online vzdělávací prostředí jsou pro dnešní základní, střední i vysoké 

školy dostupným prostředkem, který lze implementovat do procesu 

výuky bez větších finančních nákladů. 

Okolem této práce je v neposlední řadě rozšířit možnosti, které se škole 

nabízejí, rozhodne-li se začlenit metody online e-learningu do svého vzdělá-

vacího prostředí. 

Práce tedy vyústí k určení požadovaných komponent online prostředí, je-
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jichž používání ve výuce na školách může být didakticky přínosným. Součástí 

práce je experimentální ověření online prostředí jako prostředku, který dopl-

ňuje, nikoliv však nahrazuje, prezenční výuku. Pilotní případová studie, která 

je součástí této práce, modeluje postup školy při rozhodování o nejvhodněj-

ším způsobu nasazení tohoto druhu vzdělávacích technologií pro podporu své 

výuky. 
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2 Teoretická analýza 

2.1 ICT jako součást pedagogického systému 

„Stav pedagogického poznání můžeme přirovnat k medicíně před dvěma sty 

lety. Medicína dokonce dospěla k závěru, když hodnotila své omyly, že v ně-

kterých případech by se pacient byl uzdravil, kdyby nebyl býval léčen." [18] 

Teoretické zpracování využívání nových a rychle se rozvíjejících informač-

ních a komunikačních technologií ve škole je stále ještč v počátcích svého sna-

žení. Tak jako pedagogika „ještě nepronikla k poznání, jak jednotlivá opatření 

fungují ani na „mikropedagogické" úrovni vztahů mezi vychovatelem a vycho-

vávaným, ani na „makropedagogické" úrovni studia důsledků školskopolitic-

kých opatření" [ 18], nejsme ani my schopni vysvětlit atomární psychologické 

a sociologické principy práce s 1CT. Nezodpovězených otázek je celá řada. 

Co se děje v hlavě člověka, když pracuje s moderními technologiemi? Jak 

technologie ovlivňují vývoj osobnosti jedince či celé společnosti? Jak je pro 

zdravý rozvoj všech stránek lidské mysli co nejlépe využít? 

Odpovědi na tyto a další otázky hledají učitelé, psychologové a sociolo-

gové (ale například i umělci a filmoví tvůrci) ne celém světě. Technologie 

figurují v mezilidské činnosti jako zesilovače a akcelerátory - bohužel na obě 

strany. Samy o sobě nemohou rozhodovat o vhodnosti a dopadech svého na-

sazení. Je-li jich použito nešetrně, mohou se snadno stát technokratickým 

nástrojem schopným degradovat či úplně rozbíjet mezilidské vztahy. „Počí-

tače jsou účinným nástrojem poznávání, který jako každý jiný nástroj slouží 

dobře nebo špatně podle toho, jak s ním lidé zacházejí." [26]. 

Informační a komunikační technologie se staly součástí dnešní společnosti 

a školství. O důvodech a příčinách jejich prosazování ve výuce, které nelze ig-

norovat, píše například Černochová: „Hlavní důvod, proč však už informační 

a komunikační technologie ve vzdělávání nemůžeme přehlížet, je ten, že se 

podílejí na vzniku nové pedagogické reality, pro kterou je charakteristické to, 

že díky ICT se změnilo edukační prostředí, v němž se člověk učí a které vy-
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razně ovlivňuje způsob, jak se člověk učí Součástí tohoto prostředí se stává 

stále více a více kybeprostor (globální virtuální prostředí založené na Inter-

netu), jehož aktéry se může stát kdokoliv z nás. Prostředí, v němž se člověk 

učí, se proměňuje v cyber-edukační (e-edukační) prostředí." [2]. 

Pro novou pedagogickou realitu je podle autorky charakteristické, že školy 

navštěvuje digitální generace žáků, která se učí a pracuje zcela novým způ-

sobem a technologie používá s naprostou samozřejmostí. Tato generace se 

vyrovnává s explozí, v jejímž důsledku jsme neustále zahlcováni ohromným 

množstvím informací. ICT vytvořily nové podmínky pro časoprostorové uspo-

řádání, organizování a řízení výuky. Dovolují propojit geograficky a časově 

izolovaná prostředí. Žáci již nejsou na své škole a komunitě svých spolužáků 

tolik závislí. Díky snadnému přístupu k informacím a technologiím si mohou 

sami zvolit, s kým, kde a jak budou komunikovat a trávit svůj čas. To může 

paradoxně v některých případech vést až k závislostem a k odtržení žáka od 

jeho přirozeného prostředí. 

Na řadu otázek týkajících se metod a forem používání technologií ve škole 

odpovídají technologie již samotným svým charakterem. Styl práce ve virtu-

álním prostředí s ohromným množstvím uživatelů a dat, jakým je například 

Internet, předurčuje některé přístupy k využívání ICT ve školách. Klasické 

metody výuky, důraz 11a memorování věcných poznatků či dominantní posta-

vení učitele jako jediné informační autority se stává neslučitelným s výukou, 

při níž se intenzivněji používá ICT. 

2.2 tJloha školy v informační společnosti 

Oblast školství je technologiemi ovlivňována v souvislosti s širšími ekono-

mickými a sociologickými změnami, které nastávají pod vlivem přechodu od 

industriálni k postindustriální a informační společnosti [23]. Konceptem in-

formační společnosti se zabývá řada vědců - psychologů, sociologů, pedagogů, 

informatiků i ekonomů. Taková společnost je založena na informacích. Pře-

sunula své hlavní ekonomické aktivity z průmyslové výroby hmotných statků 
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do oblasti vyhledávání, zpracovávání, uchovávání a předávání informací [27]. 

Informace se dotýkají každodenního života všech lidí, stávají se výrobním 

prostředkem i zbožím. 

Technologie tím, že takto mění způsob života celé společnosti, kladou na 

školu nové požadavky, má-li zůstat zachována jedna (nikoliv však jediná) z je-

jích funkcí - příprava žáků na plnohodnotný život v lidské společnosti. Tech-

nologie zvyšují poptávku po vzdělané pracovní síle i nároky na její vzdělání. 

Vznikají nové pracovní příležitosti, zahrnující i možnosti práce z domova či 

práce na dálku. ICT vystupují jako zdroj těchto nových požadavků. Zároveň 

jsou i klíčem k jejich realizaci, neboť stejně jako „z historických analýz vy-

plývá korelace mezi vývojem obsahu a charakteru práce na jedné straně a cíli, 

obsahem a prostředky vzdělání na straně druhé" [28], vidíme i v současnosti 

vzájemnou provázanost příčin a důsledků rozvoje technologií, společenských 

změn a nového pojetí výchovy (jak naznačuje obrázek 1). 

ZMĚNY VE VÝCHOVĚ 
A VZDĚLÁVÁNÍ 

r / 

SPOLEČENSKÉ 
ZMĚNY 

Obrázek 1: Provázanost příčin a důsledků rozvoje technologií, společenských 

změn a nového pojetí výchovy 

Rozvoj technologií je tedy v informační společnosti její příčinou a před-

pokladem jejího dalšího růstu. Na straně druhé je tento rozvoj zároveň dů-

sledkem zvyšování významu komunikace a zpracování informace. Pro život 

v budoucí společnosti se zdá schopnost ovládat technologie pro zpracování 

informace a komunikaci nepostradatelnou. Schopnost efektivně s těmito tech-

nologiemi zacházet a používat je v každodenní činnosti (informační gramot-

nost) se tak stává cílem vzdělávání všech členů této společnosti. 

\ 
ROZVOJ 

TECHNOLOGIÍ 
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Pro školu má tento směr vývoje velký význam: škola se podstatně mění 

a nachází v nové dynamické společnosti své místo. Není již jediným zdro-

jem informací o světě a o svůj vliv na utváření osobností žáků musí soupeřit 

s mnoha dalšími informačními kanály (literatura, televize, Internet...). Zá-

kladním cílem školy by mělo být naučit své svěřence efektivně se učit, zpraco-

vávat kriticky informace, řešit problémy, objevovat souvislosti a komunikovat 

s ostatními [27]. V této souvislosti se mluví (v kurikulárních a metodolo-

gických dokumentech) o nutnosti dosažení klíčových kompetencí pro práci 

s technologiemi [36]: 

• Schopnost informace vyhledat, prověřit a utřídit. Schopnost údaje 

prezentovat v užitečné formě a zhodnotit jak získané informace, tak 

i zdroje a metody, užité k získávání informací. Schopnost profesionál-

ního využívání jak knihovnicko-informačních služeb, tak především po-

čítačových síťových služeb. 

• Schopnost efektivní komunikace, schopnost poznávat, jak fungují různé 

sociální, organizační a technické systémy a schopnost naučit se s nimi 

efektivně pracovat. 

• Schopnost plánovat a organizovat svoje vlastní pracovní aktivity včetně 

schopnosti dobrého využití času a zdrojů, stanovení priorit a dohlížení 

nad svu vlastní výkonností. 

• Schopnost efektivní interakce s ostatními lidmi, jak s jednotlivci, tak 

i v týmu. Schopnost efektivní spolupráce v týmu pro dosažení společ-

ného cíle. 

• Schopnost používání systémových postupů a metod, schopnost apliko-

vat účelně strategie pro řešení problémů, schopnost tvůrčího myšlení, 

rozhodovací schopnosti, řešení problémů, představivosti, praktické zna-

losti, schopnost se učit a usuzovat a činit závěry. 

• Schopnost aplikace techniky s využitím dovedností potřebných k ob-

sluze zařízení. Porozumění vědeckým a technickým principům, potřeb-
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ným k využívání a úpravám systémů. Schopnost výběru a používání 

techniky pro danou úlohu, obsluha přístrojů a řešení problémů této 

obsluhy. 

Je tedy vidět, že informační výchova nesmí být chápána pouze jako výuka 

práce s osobním počítačem (nebo dokonce s konkrétním programovým vyba-

vením). Rychlost, s jakou se informační společnost po technologické stránce 

rozvíjí, je obrovská® a věcné znalosti a dovednosti rychle zastarávají. Výchova 

ve školách se tedy musí zaměřit na principy a společné rysy práce se všemi 

informačními médii4. 

Výchova ve školách směřuje k budování globální učící se společnosti 

(learning society), „mezinárodně uznávané a prosazované koncepce, podle 

níž další rozvoj a zdokonalování lidské civilizace musí být podporovány tím, 

že všichni lidé se v průběhu života vzdělávají. ... Informační exploze, rozvoj 

věd a technologií nutí stále širší skupiny společnosti k učení. Učící se spo-

lečnost je tedy takový stav lidské civilizace, kdy se celoživotní učení stává 

součástí způsobu života." [20] 

Je samozřejmé, že dochází i ke zručně postavení učitele v takovém pojetí 

školy. Oproti minulému období, kdy role učitele ve třídě spočívala především 

v předávání věcných poznatků a na vnějším řízení podporujícím pasivní pří-

jem předkládaných poznatků se dnes od učitele požaduje hlavě schopnost 

motivovat žáky k aktivnímu a uvědomělému učení se, schopnost se žáky ote-

vřeně komunikovat, koordinovat jejich činnost, vést diskusi. Současný trend 

preferuje vyučování a učení založené na aktivitě učícího se subjektu, na vzá-

jemné komunikaci a činnostech. Učení činností je považováno za nejefektiv-

nčjší cestu získávání a využívání znalostí. Zvyšuje se potřeba samostatnosti 
3Koubský sice ve svém článku [14] mluví o současné stagnaci trhu a propadu akcií 

výrobců špičkových technologií. Uvádí však, že se opakuje klasické schéma pro nové tech-

nologie - krátký extrémní boom, poté hluboký pád a vyčištční trhu a teprve pak druhá 

vlna investic, tentokrát již dlouhodobých a dobře umístěných. 
4Povšimněme si například, jak každodenní činnosti - ovládám televizoru či videorekor-

déru, mobilního telefonu, informačních terminálů na vlakových a autobusových nádražích 

vyžadují stále více zkušeností se stylem práce s moderními komunikačními technologiemi. 
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a zodpovědnosti při učení, potřeba přechodu od vnějšího řízení k autoregulaci 

a autokonstrukci. 

2.3 Psychodidaktická východiska 

Aspekty a důsledky rozvoje nových informačních technologií jsou předmětem 

zájmu mnoha vědních oborů. Na společném poli se potkávají teorie sociolo-

gické (které zkoumají zákonitosti ve vytvářejících se virtuálních komunitách, 

např. [6]), psychologické (jak myslí a jedná nastupující „digital generation", 

která se v technologickém prostředí narodila a s technologiemi přichází do 

styku od útlého dětství), neurologické (umělá inteligence hledající možnosti 

simulace lidského myšlení a matematické formalizace nám známých znalostí, 

např. [17]) i lingvistické (jak nové nástroje - email, SMS, chat - ovlivňují 

formu mezilidské komunikace). 

Ač se nepochybně jedná o nové a rychle se rozvíjející odvětví, můžeme 

při zkoumání využívání moderních počítačových systému ve výchově a vzdě-

lávání vyjít z již propracovaných teorií, zasazených do aktuálního stavu 

vědecko-technického pokroku. Množství oblastí využívání technologií již bylo 

do hloubky teoreticky rozpracováno a při vhodné interpretaci je možné na 

ně navazovat. V této souvislosti můžeme zmínit například teorie programo-

vaného učení. Jejich ideologickým základem je Skinnerova neobehaviorální 

teorie, jejíž závěry lze využít při tvorbě online kurzů. Vliv behaviorálně ori-

entovaných teorií však výrazně slábne ve prospěch kognitivního konceptu, 

založeného na teoretických základech širšího proudu kognitivní psycholo-

gie. Ta zdůrazňuje důležitost poznávacích procesů v lidské psychice a chování 

a zaměřuje se na jejich studium [30]. 

Kognitivní psychologie je součástí kognitivní vědy - interdisciplinár-

ního průniku psychologie, umělé inteligence, jazykovědy, neurověd, antropo-

logie a filozofie. Jejím cílem je vysvětlit, jak to, že jsme schopni řešit kaž-

dodenní problémy, činit závažná existenční rozhodnutí nebo učit se novým 

pojmům. Chce odhalit zákonitosti fungování lidské mysli a ty pak simulovat 
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na počítačích. Jedná se tedy o zastřešující teorii pro různé disciplíny, které 

zkoumají lidskou mysl z hlediska psychologického, biologického, kybernetic-

kého či filozofického. Kognitivní věda zkoumá lidskou mysl na jejích mode-

lech, které potom experimentálně ověřuje. Základním konceptem všech těchto 

modelů je tzv. CRUM - Computational-Representational Understanding of 

Mind (komputačně-reprezentační uchopení mysli). Vychází z přesvědčení, že 

v mysli člověka je uložen myšlenkový obraz vnímaného světa, který tak tvoří 

jeho mentální reprezentaci, na níž operují výpočetní procedury - mentální 

procesy [29]. 

Z kognitivní psychologie vycházející kognitivismus jako vzdělávací směr 

staví na aktivitě žáků, kteří sami tvoří své znalosti a dovednosti, to vše 

i v sociálním kontextu. Učitel již neřídí direktivně přísun informací žákovi, 

ale stává se zde pomocníkem a rádcem, navozuje problémy k řešení a po-

máhá žákovi v jejich realizaci. Aktivita zde přechází z učitele na žáka, který 

je zodpovědný za své výsledky. Jsou zde jasně vidět atributy kooperativ-

ního a kolaborativního učení: nedirektivní přístup k edukaci, zodpovědnost 

převedená na žáka, vzájemná interakce mezi členy skupiny i okolím [8]. 

Inspirací pro nás mohou být i starší teorie. Jako příklad uveďme několik 

myšlenek z díla francouzského pedagoga a učitele C. Freineta (1896 - 1966) 

(podle [28]): 

• Základem činnosti školy je práce, jež se má stát centrem dětské aktivity, 

Freinetova škola je především školou pracovní (důraz na aktivitu žáků, 

propojení světa školy se světem práce). 

• V organizaci vyučování je odstraněno frontální vyučování, děti sice pra-

cují ve třídách, ale pracují na základě individuálních a skupinových 

záměrů a plánů. Pevný učební plán neexistuje, je nahrazen společným 

pracovním plánem třídy, který je doplněn plány individuálními (ICT 

podporují individualizaci přístupu k jednotlivým žákům - tempo, ob-

sah vzdělávání - i kolaborativní atmosféru mezi jednotlivými žáky -

spolupráce, komunikace, sdílení). 
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• Kontrola výsledků práce je zachována, ale je společnou záležitostí uči-
tele i žáků. Hodnotí se skutečný výsledek práce, tradiční systém znám-
kování odpadá (ICT jsou nástroje podporující tvořivost žáků). 

• Žáci do značné míry určují sami, jakými činnostmi a vědními disciplí-

nami se budou zabývat. Učitel jim radí, podporuje je a dbá na správné 

proporce vzdělávacích obsahů (globální počítačová síť - základ kyber-

prostoru - poskytuje množství impulsů a inspirací nutných k motivaci 

žáků). 

• Je kladen důraz na techniky podporující samostatnost a tvořivost: 

školní noviny a tiskárny, korespondence mezi třídami a školami s využi-

tím veškeré moderní techniky (lze mnohem levněji realizovat například 

prostřednictvím školních webových stránek, na jejichž tvorbě se žáci 

podílejí). 

Předpokladem pro cílené nasazení ICT do vzdělávacího procesu je pře-

svědčení, že tyto technologie mohou některým žákům usnadnit a zpříjemnit 

jejich učení. ICT se ukazují jako možné řešení školní neúspěšnosti [34], Při 

jejich používání bychom se však měli vyvarovat jakémukoliv násilnému a ma-

sovému vnucování. Rozhodující musí vždy zůstat respektování individuálních 

potřeb a charakteru žáků a rozvoj jejich schopnosti volit k řešení problémů 

nejefektivnější postupy a nástroje. 

Pedagogika vyzdvihuje potřebu výukového dialogu a potřebu širšího uží-

vání metod založených na aktivizaci a kooperaci. Tyto metody umožňují, 

aby si žák své znalosti aktivní činností a komunikací vytvářel sám, nikoli aby 

je pasivně přijímal, a aby si rozvíjel svoji schopnost komunikovat, spolupra-

covat a učit se po celý život. 

Modely edukace podporované soudobými informačními a komunikačními 

technologiemi (kam spadá i model využívající online vzdělávací prostředí) 

jsou založené na objevném, kooperativním či kolaborativním učení. Prosa-

zují prvky konstruktivismu do žákova učení, navozují učení činnostmi, uplat-
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ňiije se v nich projektově orientovaná metoda. Konstruktivismus prosa-

zuje práci ve skupinách, méně direktivního řízení, řešení problémů ze života, 

tvořivé myšlení. Opět dochází (stejně jako u kognitivismu) k odklonu od be-

haviorálních přístupů k aktivnímu tvoření vlastních poznatkových struktur 

a to zpracováním informací, řešením problémů. K této činnosti je nutné na-

vodit správné podmínky, které navozuje učitel organizací činností, při nichž 

je průvodcem a rádcem žáka při jeho sebeučení. 

Učení podporované online vzdělávacím prostředím je postaveno na spo-

lupráci osob při řešení úloh. Žáci jsou vedeni k tomu, aby si dokázali rozdělit 

sociální role, naplánovali celou činnost, rozdělili si dílčí úsilí, naučili se ra-

dit si, pomáhat, sladovat úsilí, kontrolovat jeden druhého, řešit dílčí spory, 

spojovat dílčí výsledky do většího celku, hodnotit přínos jednotlivých členů. 

V online vzdělávacím prostředí je při kolaborativním učení primárním 

mechanismem komunikačními nástroji umožněný dialog. Znalosti a doved-

nosti vznikají při aktivním dialogu těch, kdo hledají a snaží se aplikovat 

nejrůznější koncepty a techniky. Výsledky jedince jsou podporovány činností 

celé skupiny a celá skupina má prospěch z činnosti jednotlivce. Základními 

principy práce v takových prostředích jsou sdílení, spolupráce a podpora. 

Při řešení úkolu se žák snaží získat informace, porozumět problému, hledat 

souvislosti a konstruovat řešení. Nejde o soutěžení mezi členy skupiny, o zisk 

bodů pro jedince, vyzdvižení se nad průměr mojí skupiny na úkor ostat-

ních členů, ale jde o vzájemnou sounáležitost, porozumění, ochotu a umění 

spolupráce s ostatními členy skupiny. 

Tento způsob edukace zaznamenal (podle [8]) při experimentech slibné 

posuny v sociálních vztazích u žáků: byli lépe přijati druzí lidé, objevoval se 

méně rasismus, segregace jedinců, lepší sebepojetí a samozřejmě větší schop-

nost spolupráce s ostatními. Více se pozitivní výsledky objevovali u elemen-

tárních typů učení a mladších žáků. 

Ani používání online vzdělávacího prostředí, ani komunikačních technolo-

gií jako takových, samozřejmě neznamená, že tyto přístupy a metody přijdou 
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do edukačního procesu samy o sebe. Při nevhodném používání dokonce před-

stavují zvýšené riziko pro rozvoj formalismu jako choroby kognitivní struk-

tury [7]. Bude-li totiž online prostředí využito pouze jako dalšího nástroje 

pro jednosměrný přenos poznatků (k čemuž může velice snadno dojít) bez 

snahy o zapojení a navození aktivity žáka, vedení ke snaze postihnout smysl 

učiva, porozumět mu (jeho obsahu a hlavně struktuře), bude stále docházet 

pouze k povrchním, formálním poznatkům. Takové povrchové učení „se opírá 

především o pamětní učení, memorování, o rozšiřování poznatků bez větší 

snahy dobrat se jejich smyslu, stavějící často na mechanickém „biflování"... 

Poznatky jsou přitom formální, žáci nerozlišují podstatné od nepodstatného, 

uvádějí mnoho detailů a učivo brzy zapomínají." [15]. 

Online vzdělávací prostředí nelze chápat jako univerzální všelék odstraňu-

jící nežádoucí stránky učení (formalismus, encyklopedismus, pasivita žáků). 

Naopak, tato prostředí lze do výuky nasadit až v momentě, kdy jsou základní 

motivační, komunikační a aktivizující procesy již nastartovány. V opačném 

případě převáží jejich nedostatky a omezení a prostředí bude fungovat jako 

tlumič všech těchto procesů. 

2.4 Standard IEEE P1484.1 LTSA 

Při systémové analýze komunikačního modelu školy použijeme k popisu jeho 

komponent standard IEEE P1484.1 Learning Technology Systems Archi-

tecture (LTSA) ve verzi Draft 8 ( h t t p : / / l t s c . i e e e . o r g ) . 

Standard LTSA [32] je souhrn doporučení vyvíjených skupinou IEEE 

P1484.1 pro účely analýzy, návrhu a implementace vzdělávacích informačních 

systémů. Popisuje celou řadu edukačních technologií od nejvyššícli úrovní 

abstrakce a systémové dekompozice. LTSA standard je nezávislý na zvolené 

pedagogické a psychodidaktické soustavě, obsahu vzdělávání i použité tech-

nologické platformě. 

Cílem standardu LTSA je poskytnout společný rámec pro popis a srov-

nání stávajících i budoucích systémů. Určením kritických komponent a jejich 
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rozhraní se snaží podporovat univerzálnost, přenositelnost a aplikovatelnost 

edukačních technologií v horizontu pčti až deseti let. 

Standard definuje pět vrtev architektury edukačních technologií. Tyto 

vrstvy jsou seřazeny hierarchicky od nej obecnějšího pohledu na systém až po 

jeho konkrétní implementaci (viz obrázek 2). 

Vrstva 1 Interakce učících se entit s prostředím 

Vrstva 2 Charakteristika učících se entit 

Vrstva 3 Komponenty LTSA IEEE 1484.I 

Vrstva 4 Priority a požadavky účastníka vzdělávacího procesu 

Vrstva 5 Kódování, API, protokoly 
Poíadnvky - Funkčnost Koncepční ntodel - Sémantika 

•C > 
v >> V 

Pozn.: zde uvedená schémata jsou pouze orientační a význam zkratek bude 

objasněn v dalších kapitolách při podrobném popisu dílčích vrstev. 

Obrázek 2: Vrstvy architektury vzdělávacího systému podle standardu LTSA 
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2.4.1 Interakce učících se entit s prostředím 

První vrstva standardu popisuje obecne učení jako tok interakcí mezi učícími 

se entitami a prostředím, ve kterém se vyskytují. Výsledkem pobytu učících 

se entit v prostředí jsou jejich nové znalosti a dovednosti, popřípadě zrněna 

jejich dosavadních znalostí a dovedností. 

Tento akt nabývání, přeměny, vzájemné výměny a objevování nových 

zkušeností je schématicky znázorněn jako přenos informace z jednoho systému 

(prostředí) do jiného systému (učící se entity). 

Autoři standardu upozorňují na častou chybnou interpretaci významu 

této vrstvy. Rozhodně ji nelze chápat jako popis nějaké teorie učení. Jejím 

smyslem je popsat vzdělávací systém jazykem informačních technologií. Tak 

lze vybudovat základy, na které lze aplikovat metody softwarového inženýr-

ství (zejména systémovou analýzu toku dat). 

Jednosměrný tok informací ze systému prostředí do systému učících se 

entit na této úrovni zobecnění neznamená, že budovaný systém postrádá 

zpětnovazební prvky. Na nižších vrstvách jc obousměrnost výměny informací 

a interaktivita zřejmá. 

Učící se entity tvoří na první vrstvě proces, jehož vstupy jsou interakce 

se vzdělávacím prostředím. Na této úrovni obecnosti je možné za učící se 

entitu považovat jakýkoliv učící se systém (systém interagující s prostředím 

za určitým cílem) lidského žáka stejně dobře jako neuronovou síť modelující 

umělou inteligenci. 

Všechny tyto entity spolupracují navzájem. Spolupráce všech učících se 

entit je standardem LTSA chápána jako jejich důležitá vnitřní vlastnost 

Obrázek 3: První vrstva standardu LTSA 
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a není proto zobrazována jako oddělená komponenta. 

2.4.2 Charakteristika učících se entit 

Na druhé vrstvě dochází ke konkretizaci učících se entit. Obecný pohled se 

zaměřuje na technologiemi podporované učení se lidských bytostí. Učící se 

entitou budeme rozumět lidského jedince, popřípadě skupinu spolupracujících 

jedinců. 

Návrh technologického vzdělávacího systému se na nižších vrstvách při-

způsobuje konkrétním lidem a jejich potřebám. Květoň [13] v této věci uvádí 

mj. potřebu stanovení potřebnosti a cílů online výuky (má výuka vyhovět 

nějakým učebním plánům? ústí v získání osvědčení?) a potřebu analýzy stu-

dijní skupiny (kdo jsou žáci online výuky? jaké potřebují předběžné znalosti, 

dovednosti nebo zkušenosti?). 

Výstupem druhé vrstvy je tedy model „ušitý na míru" konkrétní skupině 

učících se žáků. 

2.4.3 Komponenty LTSA IEEE 1484.1 

Jádrem standardu LTSA je jeho třetí vrstva, která popisuje základní kom-

ponenty vzdělávacího systému a datové toky mezi nimi (viz obrázek 4). 

Obrázek 4: Třetí vrstva standardu LTSA 
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V koncepčním modelu vzdělávacího systému je podle LTSA možno iden-

tifikovat 

• čtyři procesy: žák (learner entity), hodnocení (evaluation), učitel (co-

ach) a distribuce (delivery); 

• dvě datová úložiště: žákovské záznamy (learner records) a obsah vzdě-

lávání (learning resources); 

• třináct datových toků: chování (behavior), ohodnocení (assessment), 

výkon a priority (performance and preference) - třikrát, dotaz (query), 

seznam (catalog info), odkaz (locator) - dvakrát, učivo (learning con-

tent), multimédia (multimedia), kontext interakce (interaction context) 

a vzdělávací priority (learning preferences). 

Třetí vrstvě standardu LTSA je lhostejné, zda jsou jednotlivé komponenty 

systému automatizovány pomocí technologií, nebo zda je realizují lidé. Ti 

mohou v tomto modelu vystupovat v různých rolích, dokonce i v několika 

najednou: 

• Žák (jako jedinec) může v tomto schématu představovat proces žáka, 

proces hodnocení, datové úložiště žákovských záznamů, proces učitele, 

datové úložiště obsahu vzdělávání nebo proces distribuce. 

• Spolužáci mohou být mapováni jako jedna spolupracující entita za-

stoupená procesem žák nebo jako kolektiv individuálních žáků (zastou-

pený opět procesem žák). 

• Rodič(e) může plnit roli náhradníka, spolupracovníka či rádce jako 

proces žák, proces hodnocení nebo proces učitel. 

• Učitel(é) může plnit roli náhradníka, spolupracovníka či rádce jako 

proces žák, proces učitel, proces hodnocení, datové úložiště obsahu 

vzdělávání, datové úložiště žákovských záznamů nebo proces distribuce. 
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Obdobně mohou být do tohoto modelu mapovány nejen další osoby, ale 

i instituce či technologické prostředky: 

• Instituce (škola, obecní úřad, ministerstvo) mohou vystupovat jako 

proces hodnocení, datové úložiště žákovských záznamů, proces učitel, 

úložiště obsahu vzdělávání či proces distribuce. 

• Knihovny bývají typicky mapovány jako datové úložiště obsahu vzdě-

lávání. 

• Knihovník(-nice) mohou zastupovat datový tok dotaz, datový tok 

seznam, datový či řídící tok odkaz nebo datové úložiště obsahu vzdělá-

vání. 

• Školní laboratoř může plnit roli úložiště obsahu vzdělávání nebo pro-

cesu distribuce pomocí prováděných experimentů. 

• Webový prohlížeč lze mapovat jako proces distribuce, datový tok 

chování, datový tok multimédia či datový tok odkaz. 

Model technologiemi podporované výuky vypadá na třetí vrstvě LTSA 

následovně: 

• Entita žáka (tj. buď individuální žák nebo celá skupina žáků) se s en-

titou učitele (tj. opět buď individuální učitel nebo celý učitelský sbor) 

dohodnou na cílech, metodách, stylech a strategiích vzdělávání. Výsled-

kem této dohody jsou vzdělávací priority. 

• Žák pracuje s multimediálními studijními materiály. Jeho činnost je 

automaticky sledována (např. četnost přístupů, rychlost odezvy na po-

loženou otázku, počet pokusů nutných k úspěšnému zvládnutí úkolu). 

Chování žáka v prostředí je tedy hodnoceno v kontextu interakcí s vý-

ukovými materiály. 

• Výstupem procesu hodnocení je ohodnocení žáka a/nebo informace 

o jeho současném výkonu. 
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• Informace o podaném výkonu žáka je uložena do databáze žákovy mi-

nulosti (žákovské záznamy). 

• Učitel využívá údajů v této databázi (cíle, zájmy, ohodnocení, histo-

rie výkonů žáka) a vyhledává v databázi obsahu vzdělávání (učebnice, 

knihovny, Internet) další zdroje. 

• Učitel sestaví seznam relevantních odkazů na studijní materiály a tyto 

odkazy postoupí procesu distribuce (například sylabus, rozvrh lekcí, 

učební plán). 

• Proces distribuce vyjme z databází obsahu vzdělávání na základě od-

kazů příslušné učivo a převede jej do interaktivních multimediálních 

materiálů dostupných žákovi. 

2.4.4 Priority a požadavky účastníka vzdělávacího procesu 

Obecné schéma, které definuje třetí vrstva standardu LTSA, je na čtvrté 

vrstvě přizpůsobeno požadavkům konkrétního účastníka vzdělávacího pro-

cesu, pro kterého je systém implementován. V anglickém originálu se pro to-

hoto účastníka používá termínu „stakeholder". Označuje5 libovolnou osobu, 

instituci či jejich skupiny, které jsou na implementaci vzdělávacího systému 

zainteresovány. Příkladem takových účastníků mohou být žáci, učitelé, insti-

tuce zabývající se hodnocením výuky či přípravou kurikulárních dokumentů, 

vývojáři vzdělávacích prostředí nebo autoři učebnic. 

Každý z tčchto účastníků má své požadavky na vyvíjený systém a tyto 

požadavky mají různou prioritu. Primární komponenty, kterým účastník při-

kládá největší význam, jsou vyznačovány červenou barvou a tučně. Sekun-

dární komponenty se vyznačují modře a dvojitou čarou. Komponenty stan-

dardu LTSA, které nemají primární či sekundární prioritu, popřípadě nejsou 

pro daného účastníka vůbec implementovány, se nezvýrazňují. 

5potlle slovníku zpracovávaném skupinou IEEE LTSC 1484.3 dostupném 

z h t t p : / / l t s c . i e e e . o r g / w g 3 . 
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Na čtvrté vrstvě dochází k určení klíčových komponent vzdělávacího sys-

tému a k jejich detailnějšímu popisu. Jsou stanoveny priority návrhu a im-

plementace jednotlivých částí systému a další okolnosti, k nimž je třeba při 

vývoji přihlížet (a které nemusí být prvkem standardu LTSA). 

Různí účastníci mohou mít na vzdělávací systém různé požadavky a při-

kládat jim různé priority. Tyto požadavky mohou být (a často bývají) na-

vzájem protichůdné. Například zatímco jedna skupina účastníků může od 

systému požadovat vysokou úroveň zabezpečení zpracovávaných dat, druhá 

od něj může požadovat vysokou úroveň jejich dostupnosti (data jsou snadno 

přístupná odkudkoliv, kdykoliv). Zabezpečení a dostupnost jsou typicky pro-

tichůdné požadavky. V rámci jedné instituce mohou být tyto protichůdné 

požadavky vyřešeny nalezením kompromisu nebo direktivním rozhodnutím. 

Standard LTSA si nicméně klade za cíl pokrýt co největší množství účast-

níků a nalezení takových kompromisů může být na čtvrté vrstvě velmi obtížné 

nebo dokonce nemožné. 

Součástí standardu LTSA je ukázka mapování různých požadavků a pri-

orit desítek různých účastníků. Vedle toho lze samozřejmě vytvářet vlastní 

implementace obecného modelu. 

Podle míry komplexnosti, jakou účastník požaduje od implementace vzdě-

lávacího systému, rozlišuje standard tři skupiny účastníků vzdělávacího pro-

cesu: osamocené (isolated stakeholder), částečně se překrývající (overlapping 

stakeholder) a souběžné (parallel stakeholder). 

Systémy navrhované na základě požadavků osamocených účastníků se 

soustřeďují na jednu nebo několik málo komponent standardu LTSA. Typic-

kým příkladem takového účastníka je například systém digitální knihovny. 

Primární komponentou je zde datové úložiště obsahu vzdělávání, sekundární 

priorita může být přiřazena procesu distribuce. Při návrhu takového systému 

se tedy soustředíme především na protokoly a formáty dotazů a odkazů, or-

ganizační strukturu katalogových seznamů a způsobu jejich prezentace. Vedle 

čistě technologických aspektů nás může zajímat též zajištění bohatého ob-

sahu knihový (získání elektronických vzdělávacích materiálů) nebo integrace 
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stávajících knihovních a katalogizačních systémů. 

2.4.5 Kódování, API, protokoly 

Vstupem páté a poslední vrstvy standardu LTSA jsou požadované funkce 

vzdělávacího systému či jeho části. V této fázi analýzy se přistupuje k de-

finici rozhraní, protokolů a formátů, které budou použity při implementaci. 

Pátá vrstva je tedy doménou vývojářů a programátorů vzdělávacích aplikací 

a prostředí. Dochází k určení nástrojů a postupů pro vytvoření systému, jeho 

technických parametrů a výpočetních prostředků pro jeho provoz. 

Požadavky - Funkčnost - Koncepční model - Sémantika 

< I > 
Kódováni Protokoly 

i i i 
vence Formát Vrstvy 

dat komunikace 

Obrázek 5: Pátá vrstva standardu LTSA 

Před samotnou algoritmizací a programováním systému dochází k po-

drobné analýze a dekompozici všech procesů, datových toků i datových úlo-

žišť. Při budování rozsáhlejších aplikací je výhodné popsat systém z hlediska 

toků informací (k tomu slouží tzv. DFD - data flow diagram) a relací mezi 

jednotlivými entitami (E-R diagram). 

Má-li být budovaný systém slučitelný s dalšími používanými systémy, je 

vhodné i při jeho konstrukci vycházet z používaných standardů. Usnadňuje se 

tím případný přechod na jiný systém v budoucnosti či výměna dat mezi jed-

notlivými systémy (např. při přechodu na jinou školu, při používání stejných 

materiálů ve více předmětech či online kurzech). 

Jako příklad takového standardu lze uvést specifikaci IMS Learner Infor-

mation Package (IMS LIP, skládá se ze tří dokumentů - Information Model 

Final Specification, XML Binding Final Specification, Best Practise k Imple-

mentation Guide Final Specification). IMS LIP definuje strukturu informací 
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vedených o žácích a studentech (learners) v řadě informačních systémů pou-

žívaných ve vzdělávacícm procesu (learning managment systems, human re-

source systems, student information systems, e-learning systems, knowledge 

systems, resume repositories). Cílem této specifikace je podpora výměny in-

formací o žácích a studentech mezi vzdělávacími institucemi a vyhledávání 

dalších vzdělávacích a pracovních příležitostí [33]. 

Sdružení IMS (http://www.imsproject.org) zpracovává specifikaci 

i pro další komponenty vzdělávacích systémů. Jako příklad lze opět uvést 

IMS Question & Test Interoperability Information Model (IMS QTI). Ten 

definuje formát otázek a testů použitelných ve vzdělávacích aplikacích a je 

používán například systémem WebCT. 
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3 Návrh komunikačního prostředí školy 

Cílem tohoto návrhu je určit klíčové komponenty online prostředí, které mů-

žeme použít při nedistatnční výuce ve škole pro podporu komunikace žáků 

s učitelem, popřípadě žáků mezi sebou. 

Problematikou vymezení pojmu komunikace, zvláště pak při zapojení 

techniky do mezilidského styku, se podrobněji zabývají Mareš, Křivohlavý 

([16]): „Definováním komunikace jako výměny informací (byť chápaných 

v širším smyslu) se dostáváme do velice nebezpečné situace. Snadno může 

dojít k záměně specificky lidské informace, sociální komunikace za technic-

kou informaci a technickou komunikaci. ... Kladem ryze technického pojetí 

komunikace je pokus chápat ji jako systém, jako tzv. komunikační řetězec 

spojující vysílač s přijímačem pomocí tzv. komunikačního kanálu. Technické 

pojetí bylo svého času aplikováno na sdělování zpráv v mezilidském styku.11. 

Autoři uvádějí, že při zkoumání rolí řečníka a posluchače v komunikačním 

řetězci se objevily podstatné rozdíly mezi lidmi a technickými zařízeními: 

„Ukázalo se, že reproduktor rozhlasového přijímače reprodukuje přesně to, 

co bylo do něho přivedeno. U naslouchajícího člověka je tomu jinak. Nemusí 

být (obrazně řečeno) naladěn na vlnu vysílače, nemusí slyšet to, co mu řečník 

říká. Posluchač může být jinak motivován, jeho pozornost může bijt zaměřena 

jinam. Je schopen nejen zavírat oči, aby neviděl, ale také „zavírat uši", aby 

neslyšel."6 

V této práci se budeme snažit komunikaci chápat na obecné úrovni jako 

výměnu informací mezi systémy. Budou-li těmito systémy lidské bytosti, bude 

se jednat o komunikaci sociální (se všemi z toho vyplývajícími důsledky)". 

Budou-li naopak těmito systémy technologie, bude se jednat o komunikaci 

technickou, nejčastěji digitální. Na virtuální vzdělávací prostředí se pak mů-

žeme dívat jako na technický systém, který zprostředkovává mezilidskou ko-

kV této souvislosti lze nicméně zmínit výsledky práce Dragomireckého ([4]), které uka-

zují, že samotné neuvědomování si slyšeného neznamená, že by lidská psychika přicházející 

informace nezpracovala a v určitých stavech (například při hlubinné regresi) si je nebyla 

schopna znovu vybavit. 
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munikaci. 

Mezilidská komunikace tvoří základ každého sociálního styku a společné 

činnosti lidí. Je základem pro vytváření mezilidských vztahů a je těmito 

vztahy ovlivňována. Výchovu, vyučování i učení můžeme chápat jako spe-

cifický druh mezilidské činnosti. Virtuální vzdělávací prostředí jako tech-

nický systém, který elektronicky zprostředkovává mezilidskou komunikaci, 

pak může toto vyučování i učení podporovat a stává se tak základní součástí 

počítačem podporované online výuky (online e-instruction) a online učení 

(online e-learning). 

Elektronická komunikace není jen technologická inovace, ale fenomén 

činící ze světa globální virtuální protředí, v němž může každý kdykoli ko-

munikovat s každým, v němž schopnost komunikace a dostupnost informací 

podporuje sounáležitost a demokratické myšlení. Elektronická komunikace 

již dlouho neexistuje pouze v podobě klasické elektronické pošty. Vedle již 

tradičních elektronických konferencí či komunikace typu chat se rychle roz-

víjí audio-video komunikace typu interaktivní netmeeting či videokonference, 

které dovolují lidem kontaktovat se 11a stejném virtuálním místě ve stejném 

čase a manipulovat s virtuálními objekty. Rozvíjející se elektronická komuni-

kace je způsob života v kyberprostoru, který je novou dimenzi našeho světa. 

Komunikace ve virtuálním vzdělávacím prostředí probíhá nejčastěji 

v rámci tématicky zaměřených online kurzů. Tato prostředí poskytují 

• nástroje pro tvorbu, používání a správu online kurzů, 

• rozhraní, které umožňuje prezentaci kurzu, 

• soubor výukových nástrojů usnadňujících učení, komunikaci a spolu-

práci, 

• soubor nástrojů adrninistartivních, které pomáhají učitelům a manaže-

rům v procesu správy, vedení a zlepšování kurzu. 

Základní vlastnosti, které by online vzdělávací prostředí mělo mít, jsou podle 

[13] následující: 
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Podpora hybridního (smíšeného) typu výuky (blended learning). 

Lidé se učí různými způsoby, prostředí by jim mělo nabídnout samo-

obslužný postup, který snadno propojuje klasickou výuku ve třídě 

s výukou online. 
Integrace s informačními systémy instituce (v našem případě školy). 

Prostředí, která nejsou synchronizována s ostatními informačními 

systémy, „postrádají smysl". Otázka nutnosti integrace prostředí je 

probírána na dalších místech v této práci (viz str. 34, 40). 

Řízení. Prostředí musí správcům a učitelům umožňovat administraci uživa-

telů a jejich profilů, zadávat úkoly, vytvářet postupy, určovat způsoby 

získání osvědčení, jmenovat tutory a autory kurzů, řídit obsah kurzů. 

Správci a učitelé musí mít úplný přístup do databáze výuky, aby mohli 

vytvářet standardy a upravovat zprávy o činnosti jednotlivců i skupin. 

Systém by měl být také schopen vytvářet rozvrhy pro učitele, žáky 

a celé třídy. Nejdůležitější je, aby byly všechny funkce nastavitelné po-

mocí uživatelsky přátelských stránek. 

Integrace obsahu. Je důležité, aby prostředí poskytovalo podporu široké 

škále dalších výukových programů. Některé nabízené systémy jsou kom-

patibilní pouze s vlastními programy dodavatele systému. 

Dodržování standardů. Podpora standardů zaručuje, že do prostředí 

bude možno importovat obsahy a výukové programy, které standardům 

vyhovují bez ohledu na autorský systém, ve kterém byly vyrobeny. Ve-

dle již zmíněných standardů IMS uveďme například standardy SCORM 

a AICC. 

Hodnocení. Nástroje pro evaluaci, testování a hodnocení pomáhají vytvořit 

kurzy a programy, které je možné (s použitím výsledků, které tyto 

nástroje poskytují) stále zdokonalovat. 

Konfigurovatelnost Prostředí by nebylo příliš vhodné, pokud by škola pro 

jeho instalaci musela úplně přestavět svoji informační infrastrukturu 
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nebo zapojit nákladné programovací zdroje pro provedení změn, nut-

ných pro zavedení vzdělávacího prostředí. 

K systémovému popisu komponent online vzdělávacích prostředí použi-

jeme uvedený standard LTSA. Budeme online vzdělávací prostředí zkoumat 

na jednotlivých vrstvách abstrakce a pokusíme se určit rysy společené růz-

ným implementacím těchto prostředí. 

3.1 Začlenění online vzdělávacích prostředí do vyučo-

vacího procesu 

Na vyučovací proces můžeme nahlížet jako na systém tvořený žákem, učite-

lem, cíly, prostředky a podmínkami vyučování. Online vzdělávací prostředí 

řadíme v tomto schématu mezi prostředky vyučování, tedy mezi to, co slouží 

k dosažení stanoveného cíle výchovy a vzdělávání. 

Nabízí se tedy vymezení online vzdělávacího prostředí je moderního di-

daktického prostředku, který může v úzké souvislosti s vyučovací metodou 

a organizační formou výuky zajišťovat a zefektivňovat průběh vyučovacího 

procesu. 

Rovněž bychom mohli tato prostředí chápat jako druh vyučovacích tech-

nických systémů, jež plní rozmanité didaktické funkce (podle [24]): 

• uchovávají a předávají učební informace, 

• navozují, regulují, řídí a kontrolují učební činnosti žáků, 

• přijímají a zaznamenávají učební výkony a vyhodnocují jejich výsledky, 

• nahrazují neproduktivní, stereotypní, mechanickou a repetiční práci 

učitele nebo žáků. 

Nejen při zařazování nových informačních technologií do edukačního pro-

cesu jsme svědky tendence ke standardizaci protokolů či formátů dat pou-

žívaných jednotlivými systémy. Tyto tendence svědčí o snaze spojovat dílčí 
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technologické systémy do větších funkčních celků. Kompatibilita a prováza-

nost služeb používaných jednotlivými učiteli a žáky je předpokladem kvalit-

ního informačního systému školy. Ten podle [26] zahrnuje jak podporu školní 

administrativy (ekonomika, řízení), tak podporu samotného výukového pro-

cesu (funkce pedagogické, didaktické, diagnostické). Data, která informační 

systém školy zpracovává, by měla být všemi uživateli snadno vyhledatelná, 

dostupná, rychle aktualizovatená a chráněná proti neoprávněnému přístupu. 

Navzájem slučitelné informační systémy jednotlivých škol dále tvoří in-

formační systém národního školství, který se stává prvkem nadnárodních 

vzdělávacích soustav7. 

Začleňováním online vzdělávacích prostředí do procesu vzdělávání se bu-

deme zabývat v rámci, který vymezuje informační systém jedné školy (viz 

obrázek 6). Nebudeme proto detailněji probírat systémy určené pro vzdělá-

vání a školení zaměstnanců na podnikové úrovni či systémy určené pro plně 

distanční výuku prostřednictvím Internetu. 

Obrázek 6: Informační systém školy jako součást větších systémů 

Podívejme se nyní, jak lze standard LTSA využít k systémovému popisu 
7Jako příklad takového nadnárodního systému lze uvést např. Ploteus (The Portal 

of Learning Opportunities Throughout the EUropean Space, h t t p : / / w w w . p l o t e u s . n e t ) . 

Jde o celoevropský portál vzdělávacích příležitostí, který integruje databáze vzdělávání 

třiceti zemí Evropy. Jeho cílem je poskytovat snadno dostupné, srozumitelné a aktuální 

informace o vzdělávacích možnostech v Evropě. Má podporovat vzdělanost, pracovní mo-

bilitu a zaměstnatelnost v rámci EU [10]. 
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online vzdělávacích prostředí, jimiž se zabývá tato práce. Budeme online 

vzdělávací prostředí zkoumat na jednotlivých vrstvách abstrakce a pokusíme 

se určit rysy společené různým implementacím těchto prostředí. 

3.2 Žák ve virtuálním prostředí 

Na nejobecnější úrovni (tj. na první vrstvě LTSA) se na vyučování a učení dí-

váme jako na interkaci vyučujících učitelů a učících se žáků, jejímž základem 

je záměrné působení na žáka tak, aby u něj docházelo k učení [20]. Tato čin-

nost probíhá vždy v nějakém čase a prostoru. Černochová [2] uvádí možnosti 

technologií při rozšiřování tohoto edukačního časoprotoru jak v prezenční vý-

uce, v níž je využito ICT jako podpory pouze a jedině v jejím průběhu ve 

třídě, tak i po skončení prezenční výuky. Od online vzdělávacích prostředí 

si slibujeme, že žákům bude umožněno učit se i mimo rozvrhem vymezenou 

dobu a mimo budovou školy, že podmínky tohoto učení budou co nejvíce 

respektovat vzdělávací potřeby a styly učení jednotlivých žáků. 

Příkladem prostředků, jimiž můžeme tyto požadavky splnit, je celá řada 

(učebnice určená k samostudiu, pracovní sešit či domácí úkol). Ve většině 

z nich však dochází k izolaci žáka od učitele a zbytku třídy. Při samostudiu či 

vypracovávání domácího úkolu je žák odkázán pouze sám na sebe, popřípadě 

na pomoc rodičů či kamaráda. 

Předností online vzdělávacích prostředí tak zůstává možnost komunikace 

všech účastníků vzdělávacího procesu. Žák si v ideálním případě může sám 

zvolit místo i čas, kdy se bude učit. To jej však nezbavuje možnosti sdílet oka-

mžitě výsledky své práce a radit se s učitelem a spolužáky o dalším postupu, 

jako by nadále všichni setrvali v jedné třídě. Online vzdělávací prostředí vy-

tváří virtuální prostor, v němž je možné realizovat výuku i učení. 

3.3 Požadavky na online prostředí 

Rozhodne-li se škola online vzdělávací prostředí využívat, pak na druhé vrt-

svč analýzy podle LTSA formuluje požadavky na toto prostředí ve vztahu 
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k žákům, kteří budou s prostředím pracovat. Škola je specifické prostředí 

a online vzdělávací systémy navržené pro sféru podnikového vzdělávání ne-

musí tato specifika respektovat. 

• Prostředí je nutno přizpůsobit věku žáků. Věk ovlivňuje složitost a roz-

sah funkcí, grafické uživatelské rozhraní, ovládací a navigační prvky, 

vzhled a design prostředí. Prostředí je možno používat i na nižších 

stupních škol, jak dokazují některé dětské Internetové portály (např. 

projekt Majáky, http://www.majaky.cz). 

• Vedle věku je třeba vzít v úvahu i dosavadní zkušenost budoucích uži-

vatelů s prací online. E-learning probíhající v online prostředí vyžaduje 

jak od žáků, tak i učitelů a rodičů jisté dovednosti v používání webo-

vých prohlížečů, je nutná schopnost orientace v hypertextové hierarchii 

stránek, znalost principů ověřování uživatelů na základě uživatelského 

jména a hesla, principy ukládání a vyhledávání souborů v lokálních či 

síťových souborových systémech a metody odesílání souborů z klienta 

na server. 

• Jako důležitým prvkem se jeví být příslušná, v našem případě česká 

lokalizace prostředí. Cizojazyčné stránky mohou výrazně znesnadňovat 

orientaci a znepříjemňovat tak celou práci v online prostředí. 

• Je nutné vybrat si prostředí, které poskytuje velkou míru interakti-

vity většímu počtu žáků najednou a je schopno zapojit je do společné 

činnosti. Právě v toni se online vzdělávací prostředí odlišují od multi-

mediálních CD-ROMů nebo prostých webových stránek, určených k in-

dividuální práci jednotlivých žáků. 

• Prostředí by rovněž nemělo být příliš vázané na konkrétní obsah vý-

uky, jak je tornu u jednoduchých programů zaměřených na konkrétní 

neměnné téma. Mělo by obsahovat nástroje k rychlé a snadné tvorbě 

obsahu kurzů. 
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3.4 Komponenty online vzdělávacího prostředí 

V této kapitole použijeme postupy uvedené ve standardu LTSA k identifi-

kaci základních komponent online prostředí. Na třetí a čtvrté vrstvě dochází 

k určení priorit, podle nichž probíhá následná implementace celého komu-

nikačního systému. Tyto fáze analýzy mají dominantní význam především 

pro vývojáře softwarového řešení online prostředí a školní administrátory in-

formačních systémů, kteří jsou za implementaci konečné (a svým způsobem 

nejdňležitější) podoby prostředí zodpovědní a udržují ji v chodu. 

Z uvedených komponent si budeme ponejvíce všímat těch, které přímo 

souvisejí s komunikací prostřednictvím online prostředí. Do pozadí se tak 

mohou dostat další funkce, které tato prostředí ve výuce nabízejí. 
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3.4.1 Nástroje pro komunikaci účastníků výuky 

Souhrn Nástroje pro komunikaci účastníků výuky 
Priority návrhu 
systému v rámci 

LTSA 

Primární: Formátv komunikace k vvměně informací 
mezi žákem a učitelem. Formát vzdělávacích priorit. Ná-
stroje a uživatelské rozhraní učitele. Nástroje a uživatel-
ské rozhraní žáka. 
Sekundární: Formát informací 0 žákovi, jeho vvkonech 
a vzdělávacích prioritách. 

Priority návrhu 
systému mimo 
rámec LTSA 

Primární: Šifrování a zabezpečení obsahu komunikace. 
Sekundární: Archivace a prohledávání proběhnuté ko-
munikace. 

Další souvislosti Kooperace žáků. Aktivizace myšlení a motivování žáků 
pomocí komunikačních nástrojů. Orientace uživatelů 
v komunikačním prostředí. 

Obrázek 7: LTSA schéma nástrojů komunikace účastníků výuky 

Nástroje podporující komunikaci žáků s učiteli, žáků i učitelů navzájem, 

ale i rodičů s učiteli či vedením školy tvoří základní prvek online vzdělávacích 

prostředí. Sem řadíme diskusní fóra, publikační nástroje s možností vložení 

reakce čtenářů, emailové služby, chat nebo videokonference. 

Používá-li se online prostředí k realizaci distanční výuky, je význam těchto 

nástrojů zřejmý. Umožňují všem účastníků výuky vyměňovat si navzájem 

zkušenosti, seznamovat se s názory (nejen) 11a probíranou tematiku, pozná-

vat své spolužáky a učitele. U veřejných online kurzů, které probíhají v glo-

bálním prostředí Internetu, kde se jednotliví účastníci kurzu často nikdy ne-
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střetnou tváří v tvář, nahrazují tyto nástroje běžný mezilidský styk. Ten 

pak, připočteme-li možnost vystupovat v takovýchto prostředích anonymně 

(zejména pokud se jedná o prostředí určená spíše k zábavě než k cílenému 

vzdělávání - například chat, ICQ, IRC, MUD), získává zcela nové atributy 

a pravidla. Uživatelé si mohou zvolit nejen nové jméno, ale i úplně novou 

identitu8. 

Chceme-li však online prostředí použít jako doplnění a rozšíření výuky 

v tradiční školní výuce, ztrácejí komunikační nástroje zčásti svůj význam. 

Proč si dopisovat se spolužáky a učiteli, které vídám každý den ve škole 

a se kterými mohu každý den mluvit přímo? Anonymita a nepostihnutelnost, 

0 které jsme se zmiňovali výše, se navíc nejenom vytrácí, ale přímo obrací 

ve svůj opak. V diskusních fórech jsou příspěvky všech účastníků archivo-

vány. Spolužáci a učitelé k nim mají ještě po dlouhé době přístup. Vzhledem 

k tomu, jak se v období školní docházky prudce vyvíjí a mění osobnost stu-

dentů, nemusí se možnost veřejně a písemně publikovat své názory setkat 

s nadšeným ohlasem. Povšimněme si, že tento ostych napsat či vyslovit, co 

si žák myslí, z velké části vymizí právě v okamžiku, kdy jeho názor není 

zaznamenáván - například právě v chatu nebo běžném rozhovoru. 

Přesto však lze tyto nástroje ve škole využít. V prvé řadě považujeme 

za výhodné zprovoznění školního poštovního serveru s webovým rozhraním 

a redakčního portálu školy, jehož prostřednictvím mohou být žáci, učitelé 

1 rodiče informováni o atualitách a chystaných akcích a do kterého mohou 

sami přispívat formou článků . 

Elektronická pošta je asynchronní komunikační medium, tzn.) že nevy-

žaduje, aby příjemce byl nějak koordinován v čase s tím, kdo odesílá. Dále 

elektronická pošta může být použita směrem od jednoho k mnoha příjemcům, 

od jednoho odesílatele k mnoha příjemcům a nebo též od jednoho odesilatele 

8V literatuře se pro tato naše „virtuální já", pod kterými ve virtuálním světě vystupu-

jeme, používá termínu avatar. 
9 V současné době vyvíjená distribuce Linuxu pro české školy - EdUNIX - řeší oba tyto 

požadavky implementací redakčního systému Nuke ( h t t p : //www. pos tnuke . com) a group-

ware systému Twiggy ( h t t p : / / t w i g g y . s o u r c e f o r g e . n e t ) . 
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k jednomu příjemci. Tyto charakteristiky jsou velice nápomocné při komuni-

kaci mezi učitelem a studentem, učitelem a více studenty anebo mezi studenty 

samotnými. Zde se samozřejmě překonává vzdálenost. Elektronická pošta je 

nutným nástrojem pro ty, kteří řídí kurzy v distančním vzdělávání. 

Podobně jako elektronická pošta je i elektronická konference asyn-

chronní a může být použita podle volby uživatele. Záleží samozřejmě na tom, 

aby uživatel měl potřebné vybavení. Elektronická konference nabízí struk-

turované fórum na výměnu myšlenek, může být použita k elektronickým 

debatám např. při seminářích, kde studenti elektronicky prezentují nějaký 

případ, nějakou studii a část skupiny o tom elektronicky debatuje. Jelikož se 

jednotlivé příspěvky elektronicky ukládají, jsou přístupné dalším účastníkům 

a učitelům k tomu, aby se k nim mohli vrátit, například na konci konference. 

Toto může být užito též k dalšímu, například známkování nebo hodnocení. 

Dalším příkladem asynchronní komunikace jsou diskusní fóra. V on-

line vzdělávacích prostředích je lze využívat k různým účelům a podle toho 

nastavovat práva k zahajování diskuse či vkládání odpovědí. Mohou být kon-

cipována jako informativní nástěnky (učitel jejich prostřednictvím informuje 

žáky o termínech, zajímavostech či aktualitách), jako prostředek k výkladu 

probírané látky (diskusi zahajuje učitel, žáci mohou vkládat dotazy a připo-

mínky) nebo jako univerzální komunikační nástroj (kdokoliv může zahajovat 

téma, kdokoliv může odpovídat na příspěvky). 

Příspěvky vložené do diskusního fóra mohou být automaticky nebo na 

požádání odesílány uživatelům do jejich emailových schránek. Uživatelé tak 

mají přehled o tom, jak se diskuse vyvíjí a mohou na zajímavé příspěvky 

okamžitě reagovat. Často se vyskytuje i možnost hodnotit vložené příspěvky. 

Pro vzdělávací účely se může hodit nejen hodnocení příspěvků prostým obo-

dováním či oznámkováním, ale například i zhodnocením stylu učení a komu-

nikace diskutujícího (zda má pro své názory argumenty, zda jsou jeho vývody 

logické, zda čtenář souhlasí s předkládaným názorem apod.). 

Diskusní fóra, elektronická pošta a elektronická konference nejsou odká-

zány pouze na text, mohou být posílány jakékoliv počítačové soubory, napří-
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klad grafika, zvuk atd. 

Synchronní formou komunikace je chat a videokonference. Zde uživa-

telé interagují v reálném čase a to buďto jeden s jedním, jeden s více a nebo 

více lidí mezi sebou. Videokonference ignoruje vzdálenosti v reálném čase, 

ale vyžaduje poměrně drahé přístrojové vybavení. Při chatu může být zase 

obtížné sledovat několik probíhajících rozhovorů najednou, i když většina 

chatů umožňuje tzv. šeptání komunikaci dvou uživatelů bez zobrazování 

obsahu jejich komunikace ostatním. 

Komunikační komponenty online prostředí mohou zprostředkovat přehled 

o názorech třídy na nějakou problematiku nebo o úrovni znalosti žáků před 

probíráním nové látky. Publikační nástroje rozvíjejí vyjadřovací schopnosti 

žáků. Na příspěvku mohou žáci pracovat svým tempem a tam, kde jim to 

nejvíc vyhovuje (ve škole, v knihovně, doma). Při využití workflow principů 

mohou být příspěvky dílem celé skupiny žáků (například závěrečná zpráva 

z projektu). 

Mají-li komunikační nástroje plnit aktivizující funkci ve výuce, doporu-

čuje se při při čtení a vkládání příspěvků (podle [3]): číst příspěvky velice 

pečlivě a přemýšlet o tom, co se jejich autor snaží říct (vyhneme se tak ne-

chtěným nedorozuměním), snažit se vidět a chápat sdělované z autorova úhlu 

pohledu, přemýšlet i o tom, co a proč autor neřekl či nezmínil (to nám může 

napomoci při formulování našich doplňujících otázek), psát příspěvky tak, 

jako bychom mluvili přímo k posluchačům, objasňovat naše myšlenky jed-

noduchými argumenty a příklady, příspěvky psát raději kratší a zaměřené 

na jedno téma, rozsáhlejší problematiku rozdělit do několika příspěvků, před 

odesláním si příspěvek celý pročíst a případně jej upravit podle potřeby, 

přidat k textu otázky, na které třeba i sami ještě hledáme odpovědi (tím 

aktivizujeme u čtenářů přemýšlení o diskutované problematice). 
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3.4.2 Nástroje pro tvorbu a distribuci učebních materiálů 

Souhrn Nástroje pro tvorbu a distribuci učebních materiálů 
Priority návrhu 
systému v rámci 

LTSA 

Primární: Nástroje a uživatelské rozhraní učitele. For-
máty odkazů na vzdělávací materiály. Konverze zdrojů 
do multimediální podoby. Formáty a protokoly pro zís-
kání a přenos vzdělávacích materiálů k žákovi. 
Sekundární: Formát informací o poskvtnutvch materiá-
lech použitý při hodnocení žáka. Systém prohledávání 
obsahu vzdělávání. 

Priority návrhu 
systému mimo 
rámec LTSA 

Primární: Vvhledání, získání a katalogizace vzdělávacích 
materiálů a jejich didaktická analýza. Zpřístupnění in-
teraktivních multimediálních materiálů žákům. 
Sekundární: Instrukce pro práci s vvukovvmi materiály. 
Protokolování činnosti žáků. 

Další souvislosti Ergonomické aspekty učení z multimediálních materiálů. 
Zabezpečení informací. Autorská práva. 

Obrázek 8: LTSA schéma tvorby a distribuce učebních materiálů 

Nástroje pro tvorbu a distribuci učebních materiálů pomáhají při vý-

běru, zpracování a distribuci učiva žákům. Zdrojem pro tyto materiály jsou 

datová úložiště obsahu vzdělávání. Učební materiály mohou mít formu digi-

tální (hypertextový dokument, výukový program, elektronická encyklopedie, 

prezentace, obrazový záznam, URL, URI), mohou to být odkazy na tištěné 

materiály (literatura, učebnice), popř. na další zdroje informací (muzea, vý-

stavy). Digitální materiály je vhodnější umisťovat přímo na školním serveru. 
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Při odkazování na externí zdroje na Internetu nemáme zaručeno, že soubory 

zůstanou na uvedeném URL i nadále. 

Proces distribuce výukových materiálů však nelze chápat jako pouhé pře-

posílání informací či odkazů žákům. Jeho součástí je učitelem zpracovaná 

didaktická analýza učiva. Při ní (podle [25]) dochází k proniknutí do struk-

tury učební látky, porozumění cíli a hlavním myšlenkám celého předmětu, 

k promyšlení principů a zákonitostí, které vytyčují žákův vzdělávací postup. 

Informace získané z různých zdrojů tedy učitel zpracovává do multime-

diální podoby, kterou mají žáci k dispozici. K tomu může vedle známých 

textových a grafických editorů využít i editory, které bývají přímo součástí 

vzdělávacích prostředí (včetně tzv. WYSIWYG editorů, podle „what you see 

is what you get", kde se o zdrojové HTML kódování textu stará samotný 

editor a na stránce se pomocí apletu jazyka Java zobrazuje výsledná podoba 

hypertextu). 

Hlavně zpočátku se může taková příprava učebních materiálů zdát příliš 

časově náročná. Nicméně nejen začínajícím učitelům je doporučováno zpraco-

vávat si písemnou přípravu na vyučování. Přípravou elektronických učebních 

materiálů si vyučující nejen ujasňuje strukturu a obsah daného tématu. Pů-

vodně podkladové materiály pro svou výuku může v online prostředí (např. 

na webových stránkách) snadno zpřístupnit svým žákům. 

Při dlouhodobějším používání online prostředí se vytvoří jistá zásoba při-

pravených výukových materiálů. Již v úvodu této práce bylo upozorňováno 

na výhodu otevřených standardizovaných formátů (např. HTML, XML, La-

TeX), které umožňují vzájemnou výměnu těchto materiálů mezi různými 

aplikacemi a usnadňují tak případný přechod 11a jiná vzdělávací prostředí. 

Poskytnuté zdroje informací tvoří kontext, v němž je jejich práce a činnost 

hodnocena. Učitel má při hodnocení k dispozici přehled materiálů a zdrojů, 

s nimiž žáci pracovali, a může tak posoudit, jak tyto materiály využili k do-

sažení cílů výuky. K tomu mu může pomoci automatické zaznamenávání 

četnosti přístupů žáků k jednotlivým zdrojům (tj. kdy, jak často a odkud si 

žáci otevřeli příslušný výukový zdroj). 
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Dominantní formou učebních materiálů zůstává text (popř. hypertext, 

i když přenos jeho obrazové složky může činit problémy při pomalém při-

pojení k síti). Textové materiály distribuované v online výuce je třeba při-

pravovat s vědomím možných obtíží při jejich čtení, zejména při čtení přímo 

z monitoru. Do hry proto vstupují vedle didaktických a metodických též 

faktory typografické a ergonomické. 
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3.4.3 Nástroje pro zadávání a evaluaci úkolů 

Souhrn Nástroje pro zadávání a evaluaci úkolů 
Priority návrhu 
systému v rámci 

LTSA 

Primární: Nástroje a uživatelské rozhraní žáka pro zpra-
cování zadaných úkolů. Uživatelské rozhraní žáka. For-
máty informací o činnosti žáka při řešení úkolu. Vyhod-
nocování činnosti žáka při řešení úkolu. 
Sekundární: Formát informací o hodnocení žákovv čin-
nosti při řešení úkolu. Nástroje a uživatelské rozhraní 
učitele pro zadávání a hodnocení úkolů. 

Priority návrhu 
systému mimo 
rámec LTSA 

Primární: neidentifikováno 
Sekundární: neidentifikováno 

Další souvislosti Aktivizující funkce úkolů. Provázanost s praxí. Mezi-
předmětové souvislosti. 

Obrázek 9: LTSA schéma zadávání a evaluace úkolů 

Nástroje pro zadávání a evaluaci úkolů bývají součástí groupware aplikací. 

Využívá se při nich principu oběhu dokumentů (workflow). Vedle možnosti 

vést si přehled o plánovaných povinnostech umožňují tyto aplikace delegovat 

úkoly dalším členům skupiny (učitel žákům, vedení školy učitelům), přijmout 

či odmítnout zaslané úkoly, propojovat položky s kalendářem a další. Uživa-

telé kapesních počítačů (Palm-Sized PC) uvítají možnost synchronizace mezi 

pracovní stanicí ve škole či doma a jejich elektronickým diářem. 
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3.4.4 Nástroje pro organizaci a řízení výuky 

Souhrn Nástroje pro organizaci a řízení výuky 
Priority návrhu 
systému v rámci 

LTSA 

Primární: Nástroje a uživatelské rozhraní učitele. For-
máty řídících a organizačních informací. 
Sekundární: Nástroje a uživatelské rozhraní žáka. For-
mát informací o postupu žáka při výuce. 

Priority návrhu 
systému mimo 
rámec LTSA 

Primární: Propojení na osobní plánovací nástroje. 
Sekundární: neidentifikováno 

Další souvislosti Efektivní strategie řízení práce žáka. 

Obrázek 10: LTSA schéma organizace a řízení výuky 

ICT mohou být užitečným pomocníkem při plánování výuky a přípravě 

na vyučování. Prostředí počítačových sítí umožňuje koordinovat práci celého 

učitelského sboru. S takovýmto využíváním počítačů se dnes můžeme setkat 

zejména v komerční sféře - ve firmách, kde spolupráce, sdílení údajů a plá-

nování práce jsou základním předpokladem efektivity celého týmu. I ve škole 

mohou plánovací programy a groupware aplikace najít své uplatnění. 

Mezi programy pro plánování práce jednotlivců i skupin řadíme zejména 

nejrůznější počítačové diáře, záznamníky, adresáře a časové manažery. Pláno-

vacími programemy jsou například Microsoft Schedule či Microsoft Outlook. 

Umožňují uživateli vést si přehled o osobní poště, úkolech, kontaktech či 

denních záznamech. 

Práce učitele není prací izolovaného jednotlivce, ale odehrává se v rámci 
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celého prostředí školy. Osobní harmonogram učitele je určován rozvrhem, 

informace o prospechu žáků v jednom předmětu jsou důležité i pro jiné vy-

učující. Stejně tak je žádoucí koordinovat samotnou výuku v jednotlivých 

předmětech (v souvislosti s požadavkem na provázanost výuky). Plánovací 

programy by pak měly mít charakter víceuživatelských aplikací. 

Programy určené pro podporu práce skupin označujeme souhrnně jako 

groupware (group software). Patří sem zejména nejrůznější komunikační ná-

stroje (elektronická pošta, diskusní fóra, chat, videokonference), nástroje pro 

sdílení dat (knihovny elektronických dokumentů, workflow aplikace, síťové 

operační systémy) a nástroje pro plánování práce (diáře, záznamníky, časové 

manažery). Základním požadavkem na groupware aplikaci je možnost spolu-

práce více uživatelů. Program sám pak musí zabezpečit potřebná přístupová 

práva či obstarat řešení kolizí při práci více uživatelů ve stejném čase. 

Příkladem groupware aplikací je například Lotus Organizer, Microsoft 

Exchange nebo Lotus Notes. Systém Lotus Notes patří ke světové špičce 

v této skupině aplikací a (paradoxně právě proto) je jeho rozšíření na českých 

školách vzhledem k vysoké pořizovací ceně těžko představitelné. 

Kalendářové funkce, které jsou součástí plánovacích aplikací, umožňují 

uživateli vést si přehled o schůzkách a volném čase. Samozřejmostí je možnost 

vložení opakujících se událostí, což se hodí například při vkládání rozvrhu 

výuky. Velmi užitečnou funkcí je pak vytvoření skupinového kalendáře, který 

generuje přehled o volném čase všech uživatelů a umožňuje plánovat společné 

položky kalendářů (jako výuka, schůzky, porady, volna, státní svátky). 

Ukázkou aplikace pro komplexní podporu při řízení práce kolektivu je 

například Lotus Notes databáze TeamRoom. Jedná se o účinný nástroj pro 

sdílení informací a spolupráci. Informace je možno rozesílat celé skupině či 

podskupině. Všechny dokumenty lze strukturovat do hierarchické struktury 

nebo na základě klíčových slov usnadňující orientaci. Položkám lze nastavit 

datum dokončení, kategorii či recenzenty (workflow přístup). Zastaralé infor-

mace lze pohodlně archivovat bez újmy na možnost pozdějšího fulltextového 

vyhledání požadovaných údajů. 
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3.4.5 Nástroje poskytující zpětnou vazbu 

Kontext interakce Hodnocení 

Vzdělávací 
priority' 

Učitel 'ýkon/Priority Dotaz 
Obsah 

vzdělávání 
Žákovské 
záznamy 

t Odkaz ; 
Učivo y 

Současný 
výkon 

Souhrn Nástroje poskytující zpětnou vazbu 
Priority návrhu 
systému v rámci 

LTSA 

Primární: Nástroje a uživatelské rozhraní žáka pro 
tvorbu zpětnovazebních informací. Formát požadova-
ných informací pro zpětnou vazbu informací. Formát 
žákem poskytnutých zpětnovazebních informací. Systém 
vyhodnocování zpětnovazebních informací. 
Sekundární: Nástroje a uživatelské rozhraní učitele pro 
požadování zpětnovazebních informací. Formát vyhod-
nocených zpětnovazebních informací. Metody přenosu 
a ukládání získaných informací v databázi žákových zá-
znamů. 

Priority návrhu 
systému mimo 
rámec LTSA 

Primární: Získání a implementace standardizovaných 
zpětnovazebních nástrojů. 
Sekundární: Možnost zachová,ní anonymitv respon-
dentů. Prezentace výsledků. 

Další souvislosti Zohlednění výsledků v další výuce. 

Obrázek 11: LTSA schéma nástrojů poskytujících zpětnou vazbu 

Do těchto nástrojů patří především online hlasování a online dotazníky. 

Zjišťují postoje třídy k zadaným problematikám a plní diagnostické funkce 

(zjišťování efektivity online výuky, preferovaných stylů učení). Pomáhají roz-

hodovat o dalším postupu ve výuce na základě požadavků a zájmů žáků. 
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3.4.6 Nástroje pro vedení žákova portfolia 

Souhrn Nástroje pro vedení žákova portfolia 
Priority návrhu 
systému v rámci 

LTSA 

Primární: Formát a struktura informací vedených o žá-
kovi. Formát a protokoly použité při přenosu informací 
o vzdělávacích prioritách, dosažených cílech, současném 
výkonu a hodnocení žáka. 
Sekundární: Nástroje a uživatelské rozhraní učitele. Au-
tomatická aktualizace žákova portfolia na základě hod-
nocení jeho činnosti. 

Priority návrhu 
systému mimo 
rámec LTSA 

Primární: Přenositelnost žákova portfolia mezi různvmi 
systémy. 
Sekundární: Zabezpečení informací. Certifikace. 

Další souvislosti Ochrana osobních údajů. Otázky vlastnictví portfolia. 

Obrázek 12: LTSA schéma portfolia žáka 

Nástroje pro vedení žákova portfolia udržují přehled o dosavadní činnosti 

a výsledcích práce žáka. Častý požadavek na možnost exportu a přenosu 

žákova portfolia však naráží na komplikace vyplývající z nutnosti vytržení 

těchto údajů ze systému při zachování informací o kontextu, v němž k činnosti 

žáka docházelo. 
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3.4.7 Nástroje pro online testování 

Obsah 
vzděláváni Dotaz Výkon/Priority záznamy 

Souhrn Nástroje pro komunikaci účastníků výuky 
Nástroje pro 

online testování 
Primární: Automatické vvhodnocování testů. Formát in-
formací o poskytnutých materiálech, jejichž studiem se 
měl žák připravit na zvládnutí testu. 
Sekundární: Formát informací o dosavadním průběhu 
studia žáka. Formát informací o testem prokázaných 
znalostech a dovednostech. Uživatelské rozhraní žáka 
pro vyplnění online testu. 

Priority návrhu 
systému mimo 
rámec LTSA 

Primární: Získání či tvorba didaktických testů. Podpora 
standardizovaných testů. 
Sekundární: Využití testů pro sebehodnocení žáka. 

Další souvislosti Zajištění validity, reliability a objektivity testování. 

Obrázek 13: LTSA schéma online testování 
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3.5 Technologická realizace prostředí 

V poslední fázi - na páté vrstvě LTSA - dochází k samotné softwarové re-

alizaci aplikace. Škola se může rozhodnout pro vývoj prostředí na základě 

provedené systémové analýzy, nebo ji použije ke srovnání nabízených pro-

duktů a výběru a zakoupení toho nejvhodnějšího. Kompromisním řešením 

je volba prostředí s otevřeným kódem, které umožňuje využít již připrave-

ných zdrojových souborů a přizpůsobit je vlastním představám a podmínkám. 

Tyto aplikace jsou většinou distribuované za licenčních podmínek GNU Ge-

neral Public License a poskytují škole kvalitní služby srovnatelné s komerčně 

nabízenými produkty. 

Některé z identifikovaných komponent prostředí lze realizovat prostřed-

nictvím emailu nebo webových stránek školy bez nutnosti instalace dalšího 

programového vybavení. Vývoj technologických prostředků v oblasti dyna-

mického webu10 udělal z této služby plnohodnotné interaktivní rozhraní pro 

síťové aplikace všeho druhu. Vzhledem k malým nárokům na straně klienta se 

WWW (s podporou zabezpečeného protokolu HTTPS) jeví jako nejvhodnější 

rozhraní pro online vzdělávací prostředí. 

S postupným rozšiřováním komunikačních prostředků se objevuje celá 

řada drobných i závažných omezení. Zjevná je snaha o propojování jednot-

livých komponent do ucelených a snadno ovladatelných (zejména co do vy-

hledávání, přidávání a editaci obsahu) systémů tzv. portálů. Portály po-

užitelné ve škole by se měly vyznačovat zejména přehledností a intuitivním 

ovládáním, samozřejmě však také co největší flexibilitou a kompatibilitou 

s již používanými (jak školou, tak jednotlivými uživateli) systémy a formáty. 

'"Dynamický web se od statického webu liší v tom, že obsah webových stránek není na 

Servern uložen ve formě HTML a jiných souborů, ale soubor požadovaný prohlížečem je 

generován až v okamžiku zpracování požadavku. To umožňuje snadno měnit a přizpůsobo-

vat obsah webových stránek konkrétním podmínkám - použitému prohlížeči, individuálním 

uživatelům (například na základě přístupových práv) s možností využití dat uložených 

v databázích. 
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4 Ověření vybraných komponent modelu 

v praxi 

Jedním z výsledků této práce je autorem provedená česká lokalizace online 

vzdělávacího prostředí Moodle a pilotní experimentální ověření jeho použi-

telnosti v praxi. 

K rozhodnutí poskytnout školské veřejnosti českou verzi tohoto volně šíři-

telného prostředí dovedly autora zkušenosti se vzdělávacím prostředím Learn-

ingSpace, které je založeno na databázovém serveru Lotus Notes. V rámci 

projektu eDIHO se autor spolupodílel na tvorbě a správě online kurzu mate-

matiky určeném pro dlouhodobě hospitalizované děti. Kurz vytvořený právě 

v LearningSpace měl sloužit jako doplnění výuky probíhající v nemocničních 

podmínkách. Autor po skončení projektu určil hlavní nedostatky, které z jeho 

pohledu mělo zvolené online prostředí: 

Jazykové bariéry. Anglicky lokalizované rozhraní výrazně zkomplikovalo 

orientaci dětí v celém prostředí a dle názoru autora vedlo až k nepo-

chopení smyslu celého projektu. 

Obtížná administrace. Prostředí bylo nainstalováno a spravováno mimo 

lokální sít nemocnice. Komplikovaná vzdálená správa uživatelských 

účtů dětí, jež se navíc v kurzu relativně rychle měnily s tím, jak léčebnu 

opouštěly a přicházely děti nové, vedla ke zřizování univerzálních uživa-

telských účtů, jejichž anonymita zablokovala možnost sebeprezentace 

dětí v online prostředí. 

Finanční nároky. Vysoká pořizovací cena zvoleného softwarového vyba-

vení dle mínění autora předurčuje toto prostředí k používání ve zcela 

jiných institucích, než v současných českých školách. 

Uzavřenost kódu. Prostředí nebylo možno upravit specifickým podmín-

kám, které online výuku doprovázely. 

58 



Autor proto ua Internetu pátral po alternativách k použitému prostředí 

a na základě výsledků analytických postupů, uvedených v této práci, se roz-

hodl zapojit do skupiny vývojářů prostředí Moodle. Lokalizaci, jejíž potřebu 

identifikoval již na druhé vrstvě architektury LTSA, autor považuje za nutný 

předpoklad a první krok k rozšíření tohoto prostředí v českých školách. 

4.1 Návrh vzdělávacího projektu 

Používání online vzdělávacích prostředí není pevně vázáno na zvolenou orga-

nizační formu vyučování. Přesto (jak již bylo zmiňováno v úvodu této práce -

viz str. 22) se domníváme, že ICT svým charakterem volají po motivujících, 

aktivizujících a zábavných metodách a formách výuky. Jako příklad uveďme 

metody problémového a projektového vyučování, které se (podle [9]) snaží 

o proměnu současné školy, staví učitele i žáka do nových - partnerských rolí 

a kladou důraz na budování pozitivní a tvůrčí atmosféry ve škole. 

Autor této práce proto předkládá pracovní návrh vzdělávacího projektu, 

jehož část byla realizována v rámci výuky informačním technologiím na čes-

kém gymnáziu. 

Téma projektu: Počítačové zpracování grafiky 

Typ projektu: Střednědobý (4-8 týdnů při zachování předmětové organi-

zace výuky, 5 7 projektových dnů) 

Cíle projektu: Rozvoj schopností využívat nástroje počítačové grafiky k se-

bevyjádření a sebeobjevování, rozvoj tvořivosti a individuality žáka, 

rozvoj jeho schopnosti experimentovat, kultivace výtvarného vyjadřo-

vání 

Vyučovací předměty: Výpočetní technika (hardwarové a softwarové pro-
středky pro zpracování grafiky), výtvarná výchova (estetická stránka 
výtvarného projevu), fyzika (světlo a jeho barvy), biologie (funkce oka, 
vnímání barev) 
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Obsah projektu: Počítač jako nástroj pro tvorbu a zpracování obrazové 

informace, možnosti a omezení počítačové výtvarné tvorby, vektorová 

a rastrová grafika, zpracování digitální fotografie, animace. 

Záměrem tohoto projektu je pojmout téma počítačové grafiky kom-

plexně a nabídnout studentům množství aktivit, z nichž si vyberou dle 

svého vlastního zájmu a zaměření. V projektu se prolíná technologický 

pohled na zpracování grafiky na počítači, pohled estetický a výtvarný, 

pohled fyzikální i biologický. Organizačně může projekt probíhat buď 

v rámci klasického rozvrhového uspořádání výuky (v jednotlivých před-

mětech se v době konání projektu probírají příbuzná témata) nebo 

v rámci projektových dnů (činnost žáků není časově determinována, 

výuková probíhá například formou dílen - workshopů). 

Výstup projektu: Projektová portfolia žáků obsahující ukázky vytvořené 

grafiky - digitální fotografie, plakáty, webové stránky, obrázky, typo-

grafické dokumenty. Součástí těchto portfolií je i informace o prostudo-

vaných odborných materiálech, absolvovaných testech znalostí a hod-

nocení odevzdaných prací. 

Z organizačních důvodů se podařilo z tohoto projektu realizovat pouze 

úvodní část týkající se základů počítačového zpracování grafiky. Výuka pro-

bíhala tradiční formou s využitím online vzdělávacího prostředí. Pro účely 

výuky byl vytvořen online kurz „Počítačová grafika" v prostředí Moodle. Zvo-

lené prostředí sloužilo jako prostředek distribuce studijních materiálů a komu-

nikační nástroj, jímž bylo možno konzultovat odborné otázky s vyučujícím. 

Přes online prostředí byly rovněž zadávány a hodnoceny práce žáků (digi-

tální fotografie, obrázky vytvořené v grafickém editoru). Rovněž byl k dispo-

zici online test, na němž si studenti mohli ověřit úroveň dosažených znalostí 

z oboru. 
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4.2 Charakteristika zvoleného prostředí 

Moodle („Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment" - mo-

dulové objektové orientované dynamické vzdělávací prostředí) je softwarový 

balík určený pro správu webových stránek a podporu výuky prostřednic-

tvím online kurzů na WWW. Je vyvíjen rozrůstající se komunitou uživa-

telů z celého světa. Koordinátorem vývoje je Martin Dougiamas, doktorand 

na australské Curtin University (http:/ /www.curt in.edu.au). První verze 

Moodle byla publikována 20. srpna 2002 a od té doby se nabízené funkce 

pravidelně rozšiřují. 

Moodle je založen na konstruktivistickém přístupu jeho autorů k vyučo-

vání. Tento přístup zdůrazňuje aktivitu a spolupráci žáků při učení. Odmítá 

předávání hotových poznatkových struktur učitelem, klade si za cíl vést žáky 

k vědomému a kritickému budování znalostí a postojů na základě vlastní 

činnosti. 

Je určen jak pro realizaci plně distanční výuky na Internetu, tak pro 

podporu prezenční výuky v tradičních školách všech stupňů. 

Velkou předností je zabudování vícejazyčné podpory s možností překladu 

textů přímo přes rozhraní WWW. V době psaní této práce je Moodle pře-

ložen do více jak dvaceti jazyků. Na výběr je rovněž celá řada barevných 

motivů stránek s možností tvory vlastních (vhodné pro vizuální začlenění do 

stávajících stránek školy). 

Výuka v Moodle probíhá v kurzech, jejichž členění i obsah je plně v rukou 

učitele či učitelů. Kurzy mohou být vnitřně rozděleny do menších celků (té-

mat nebo týdnů). Náplní kurzu je řada učitelem definovaných činností žáků. 

Pro podporu těchto činností jsou pro Moodle vyvíjeny relativně nezávislé 

moduly, z nichž učitel skládá svůj kurz. 

4.2.1 Nástroje učitele 

Učitel připravuje pro žáky v kurzu učební materiály a testy, zadává úkoly, 

hodnotí je, odpovídá na dotazy žáků, připravuje diskusní fóra. Činnosti, ji-
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miž žáci v kurzu procházejí, jsou v nynější verzi 1.0.8.1 založeny na těchto 

modulech: 

Úkol (Assignment) úkol může obsahovat libovolné instrukce žákům 

(např. prostudujte materiály, rozmyslete s i . . . ) . Výsledkem zpracováni 

úkolu může být též soubor odesílaný žákem učiteli k hodnocení (např. 

nakreslený obrázek, zdrojový kód programu, projekt . . . ) . Alternativou 

je též úkol, na jehož hodnocení se podílejí sami žáci navzájem. 

Hlasování (Choice) - žáci vybírají odpověď na učitelem vložené hlasování. 

Výsledky mohou být tajné (tzn. m á j e k dispozici pouze učitel), ano-

nymní (výsledky jsou zveřejněny bez uvedení volby jednotlivých hlasu-

jících) či veřejné (výsledky jsou zveřejněny včetně jmenovitě uvedené 

volby každého hlasujícího). Hlasování se může zúčastnit i sám vyučující. 

Diskusní fórum (Discussion Forum) - příspěvky účastníků kurzu mo-

hou být prohledávány, zobrazovány různým způsobem (chronologicky, 

hierarchicky) či hodnoceny. Fórum lze koncipovat jako informativní ná-

stěnku (příspěvky vkládá pouze učitel, žáci nemohou reagovat), výkla-

dové (příspěvky vkládá učitel, žáci mohou vložit pouze odpovědi nebo 

jeden hlavní příspěvek) či úplně otevřené (kdokoliv může zahájit diskusi 

a reagovat). Vedle možných debat k jednotlivým probíraným tématům 

je součástí každého kurzu diskusní fórum Novinky (News) sloužící jako 

nástěnka s aktuálními informacemi a uzavřené fórum učitelů kurzu. 

Písemná práce (Journal) - text, na kterém pracují žáci na základě prů-

běžných připomínek učitele. Vychází z tradice psaní eseji, rozšířené 

zejména v angloamerickém školství. 

Test (Quiz) - učitel používá a upravuje databázi testových úloh setřídě-

ných do různých kategorií, z nichž pak kompiluje online test. Na testové 

úlohy může být právě jedna čí více správných odpovědí (s různou měrou 

správnosti vyjádřenou v procentech z maximálního počtu bodů za da-

nou otázku). Podporovány jsou výběrové Ano/Ne odpovědi, výběrové 
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odpovědi z definovaně sady nebo odpovědi tvořené (např. doplňování 

chybějícího slova či písmene - řekněme i/y). Zatím nejsou implemento-

vány úlohy přiřazovací. Součástí testových úloh mohou být i obrázky. 

Zdroj (Resource) - libovolný učební materiál ve formě odkazu na litera-

turu, vloženého textu (například ve formátu RTF, DOC, PDF, HTML), 

URL na libovolný zdroj na Internetu či přiloženého souboru libovolného 

formátu. Pro manipulaci se soubory slouží vestavěný Správce souborů. 

Dotazník (Survey) součástí nynější verze Moodle je sada standardizova-

ných dotazníků (ATTLS, COLLES) zaměřených na zjišťování postojů 

žáků k myšlení a učení se a k práci ve virtuálních vzdělávacích systé-

mech. Do budoucna se počítá s možností vložení vlastního dotazníku. 

4.2.2 Nástroje žáka 

Učení se v Moodle spočívá v aktivní účasti žáků na zadaných úkolech, při-

spívání do diskusních fór (v nichž je kladen důraz na schopnost vyjadřovat 

a argumenty podporovat své myšlenky). Všechny činnosti (čtení zdrojů, ode-

vzdávání úkolů, přispívání do diskusních fór) jsou zaznamenávány do proto-

kolů, z nichž lze vysledovat řadu věcí (např. četnost návštěv kurzu apod.). 

Příjemné uživatelské a přehledné rozhraní (mj. WYSIWYG editor) ne-

klade zvláštní požadavky na zkušenosti žáků s používáním ICT. Orientaci 

v kurzu usnadňují informace o aktivitách v kurzu od posledního přihlášení 

žáka i profily všech uživatelů. Profil uživatele (tedy víceméně jeho portfolio) 

obsahuje fotografii, kontaktní a osobní údaje, čas posledního přístupu, po-

pis uživatele, seznam jeho diskusních příspěvků, vypracovaných úkolů, testů 

a dotazníků včetně hodnocení aj. 

Pro plnohodnotné používání Moodle při učení je zapotřebí, aby žáci byli 

schopni 

• zřídit si na stránkách vlastní účet sestávající z uživatelského jména 
a hesla, vyplnit svůj osobní profil, 
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• přihlásit se do systému pod svým uživatelským jménem, 

• vstoupit do svého kurzu na základě sděleného klíče k zápisu, 

• orientovat se ve struktuře stránek kurzu, najít nově vložené příspěvky 
a aktualizované položky kurzu, 

• číst poskytované studijní materiály a pokyny k vypracování úkolů, 

• číst příspěvky v diskusních fórech a vkládat vlastní, 

• odeslat přes rozhraní prostředí soubor, 

• odhlásit se ze systému. 

4.2.3 Nástroje správce systému 

Správce (první registrovaný uživatel, účet je zřizován při instalaci) systému 

Moodle má nad systémem absolutní kontrolu. Je mu povolen vstup do všech 

kurzů, může měnit jejich nastavení i nastavení celého webového sídla. Impli-

citně je správce jediný, kdo může zakládat nové kurzy a přiřazovat k nim ze 

seznamu registrovaných uživatelů učitele. Správce může většinu svých práv 

udělit i jiným uživatelům (tzn. může jmenovat nové správce nebo tvůrce 

kurzů). 

Narozdíl od jiných online prostředí (např. zmiňovaný LearningSpace) od-

padá správci povinnost registrovat nové žáky a zapisovat je do kurzů. Re-

gistraci i zápis do kurzů provádějí žáci sami. Pro vstup do kurzu je možno 

stanovit tzv. klíč k zápisu (enrolment key). Ten sdělí učitel žákům buď pro-

střednitvím osobního emailu nebo ústně ve třídě. 

Z nastavení a nástrojů, které má správce k dispozici, uveďme například: 

• vzhled stránek (název stránek, jejich popis, použitý motiv CSS, rozvr-

žení titulní stránky, nastavení primárního rámce okna prohlížeče, po-

volení WYSIWYG richtextového editoru), 
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• systémové rozhraní (verze knihovny GD sloužící ke generování grafů 

a zpracování fotografií uživatelů, cestu k archivačním programům, cestu 

k datovému adresáři, maximální velikost připojovaných souborů), 

• metodu ověřování uživatelů (email, LDAP, NNTP, POP3, IMAP nebo 

libovolná externí databáze obsahující alespoň dvě pole) 

• implicitní jazyk stránek (každý uživatel si může sám vybrat, v jakém 

jazyce se mu budou stránky zobrazovat - to se samozřejmě netýká 

vloženého obsahu kurzů. Správce má rovněž možnost úpravy lokální 

verze překladu přímo přes rozhraní webového prohlížeče) 

• správa uživatelských účtů, kategorií kurzů, seznamu správců, učitelů 
a tvůrců kurzů. 

4.2.4 Technické informace 

Moodle je volně šířitelný software (ve významu GNU General Public License) 

s otevřeným kódem. Běží na Unix, Linux, Windows, Mac OS X, Netware 

a na jakémkoliv dalším systému, který podporuje PHP. Data jsou ukládána 

v jediné databázi (největší podpora pro MySQL a PostgreSQL, nicméně díky 

implementované knihovně ADODB lze použít i Oracle, Access, Interbase, 

ODBC atd.). 

Moodle nemá žádné speciální požadavky na použitý prohlížeč webových 

stránek. 

Instalační balík obsahující i dokumentaci, manuál učitele, manuál vývo-

jáře a pokyny k instalaci je možno stáhnout na h t tp : / /moodle .org . 

4.3 Cílová skupina experimentu 

Žáci Skupina žáků byla tvořena studenty prvního ročníku a kvinty českého 

gymnázia v malém městě (cca 9000 obyvatel) ve středních Cechách. 
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V obou třídách probíhá na gymnáziu paralelní výuka předmětu infor-

matika a výpočetní technika. Na obě třídy bylo v online kurzu pohlí-

ženo jako na jednu skupinu čítající 26 studentů, z toho 15 tvořili chlapci 

a 11 dívky. 

Učitelé Na výuce se podíleli vyučující předmětu ve spolupráci s autorem 

této práce. Vyučující z gymnázia byl v hodinách přítomen fyzicky ve 

třídě, autor této práce se studenty komunikoval výhradně prostřednic-

tvím online prostředí. Oba vyučující jsou mužského pohlaví a stejného 

věku. 

4.4 Vytvoření online kurzu 

Online vzdělávací prostředí bylo nainstalováno na serveru umístěném mimo 

lokální síť školy. Škola je připojená k Internetu vysokorychlostním připojením 

2Mbit/s. Autor práce bohužel nezjišťoval možnosti přístupu žáků k Internetu 

z domova. 

Na přípravě online kurzu se podíleli jak samotný vyučující daného před-

mětu, tak autor této práce. Tvorba kurzu probíhala v souladu s doporuče-

ními, které uvádí Květoň [13]. 

Byla ujasněna potřebnost výuky. V našem případě byla online výuka 

součástí předmětu informatika a výpočetní technika. V době konání ex-

perimentu bylo dle učebních osnov probíráno téma počítačová grafika. 

Výuka sama neústila k získání nějakého osvědčení, ale její hodnocení 

bude součástí celkového hodnocení práce studentů na konci školního 

roku. 

Byla provedena analýza studijní skupiny. Konzultacemi s vyučujícím 

obou tříd byly zjišťovány základní informace o studentech (věk, před-

chozí zkušenosti s prací s počítačem). Studenti dosud nepracovali v žád-

ném online vzdělávacím prostředí, nicméně mají základní dovednosti 
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s používáním webového prohlížeče (zvolené prostředí Moodle nevyža-

duje větší odborné znalosti). Studenti neměli proti navržené formě vý-

uky námitek, vedení školy s realizací experimentu souhlasilo. 

Podrobnější analýza studijní skupiny (kognitivní charakteristiky, po-

znávací postupy, studijní strategie, všeobecné a specializované znalosti, 

motivace ke studiu, zájmy, vztah k tématu, postoj k učení, míra nejis-

toty, důvěra k vyučujícímu, společensko-ekonomické zařazení, etnické 

prostředí, zdravotní stav) nebyla autorem této práce provedena a v prů-

běhu výuky bylo spoléháno na přítomného vyučujícího, aby na základě 

svých zkušeností se třídou studenty motivoval a usměrňoval jejich čin-

nost. 

Byly konkretizovány výukové cíle. Studenti byli s těmito cíli stručně se-

známeni na začátku kurzu. Očekávalo se, že po skončení výuky 

• studenti budou schopni vyjmenovat alespoň pět nej běžnějších for-

mátů grafických souborů, 

• studenti vysvětlí pojmy: rozlišení obrázku v DPI, barevná hloubka 

obrázku, barevný model RGB, barevný model CMYK, 

• studenti vlastními slovy formulují základní rozdíl mezi vektorovou 

a rastrovou (bitmapovou) grafikou, 

• studenti dovedou ve zvoleném grafickém editoru oříznout obrázek, 

upravit jeho velikost, rozlišení, jas a barevnou hloubku, dovedou 

provést gama korekci, 

• studenti dovedou ve zvoleném grafikcém editoru vytvořit jedno-

duchou vektorovou grafiku složenou ze základních geometrických 

obrazců, dovedou nastavit tloušťku obrysu a výplň objektů. 

Byly zvoleny aktivizující strategie studentů. Autoři se snažili vytvo-

řit kurz tak, aby pokud možno co nejvíce samo prostředí a obsah výuky 

motivovalo studenty a aktivizovalo jejich tvůrčí činnost. 
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• Bylo vloženo několik zpětnovazebních prvků. Studentům bylo ote-

vřeno diskusní fórum, jehož prostřednictvím mohli získávat infor-

mace o výsledcích postupu ve studiu, komunikovat jak mezi sebou, 

tak se svými učiteli, klást dotazy k tématu. 

• Jako další aktivizující prvky byly do studijních materálů a dis-

kusních fór vkládány prohlubující otázky. Týkaly se osobních zku-

šeností žáků s probíranou tématikou i mezipředmětových vztahů 

(otázky aktivizující přemýšlení žáků plní funkci kontrolní, problé-

movou i sebehodnotící). 

• Studentům bylo zadáno několik problémových úkolů, k jejichž ře-

šení měli využít dostupnou výpočetní techniku. Úkoly se autoři 

kurzu snažili volit tak, aby jejich vypracování přineslo studentům 

i osobní profit (například vlastní digitální fotografii, upravenou 

v programu IrfanView, měli studenti vložit do svého osobního pro-

filu v online kurzu). 

• Autoři kurzu vypracovali jednoduchý test sloužící k procvičení no-

vých znalostí z oboru počítačové grafiky. Studenti měli neomezené 

množství pokusů k jeho zvládnutí, jako výsledný počet získaných 

bodů se bral aritmetický průměr ze všech pokusů. 

• K názorné ilustraci probírané látky bylo do hypertextového učeb-

ního textu vloženo několik příkladů práce s grafikou (konkrétně 

ukazující rozdíl mezi vektorovou a rastrovou grafikou, princip uklá-

dání bitmapových obrázků, vliv snížení barevné hloubky na kva-

litu obrázku). 

• Pro zájemce byl kurz doplněn několika odkazy na další informační 

zdroje (konkrétně odkazy 11a stránky zabývající se grafikou a zpra-

cováním digitální fotografie). 

Byly vloženy studijní materiály. Po návrhu rámcového obsahu online 

kurzu bylo téma rozděleno do menších částí. Ty pojednávaly postupně 

o stručném úvodu do zpracování grafiky 11a počítači (zejména o zaří-
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zení k tornu sloužících - monitor, tiskárna, scanner), o rozdílech mezi 

vektorovou a rastrovou grafikou a o teoretickém podkladu správy ba-

rev v grafických souborech (palety, barevná hloubka, barevné modely). 

V další části kurzu již studenti nacvičovali praktické dovednosti s po-

užíváním grafických editorů (na základě možností školy byly zvoleny 

editory Zoner Callisto a Corel Pliotopaint). Online prostředí bylo v této 

fázi použito k zadávání, odevzdání a hodnocení úkolů (vlastní grafická 

tvorba) i k poskytnutí návodů, jak s těmito grafickými editory pracovat. 

Při vlastní tvorbě studijních textů byly využity a upraveny materiály 

sloužící k výuce tématu na UK - Pedagogické fakultě, seminární práce 

a Internetové zdroje. 

4.5 Online výuka 

Experimentální online výuka probíhala ve čtyřech po sobě jdoucích týdnech. 

Rozvrhem stanovená výuka předmětu se koná jednou týdně. Ve třetím týdnu 

výuka odpadla z důvodu státního svátku, ve čtvrtém týdnu nebyl se studenty 

přítomen při vyučování jejich vyučující a studenti měli pokračovat podle 

instrukcí online kurzu v učení sami (pod dohledem suplujícího, který není 

učitelem informatiky) 

V prvním týdnu bylo hlavním úkolem studentů zaregistrovat se do on-

line vzdělávacího prostředí. Pod vedením přítomného vyučujícího trval tento 

krok cca 15 minut. Studenti se seznámili s obsahem online kurzu a základními 

principy online výuky. V další části hodiny si pomocí digitálního fotoaparátu 

pořídili své fotografie, upravili je v programu IrfanView na požadovanou ve-

likost 100x100 px a vložili do svého osobního profilu. 

Nikdo ze studentů neposkytl - i přes opakované výzvy prostřednictvím 

diskusního fóra - o své osobě (zájmech, zálibách) ve svém osobním profilu 

žádné doplňující informace. 

V druhém týdnu studenti získávali převážně teoretické znalosti z oboru 

zpracování grafiky. Případné nejasnosti v textu si ujasňovali s přítomným 
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vyučujícím. Po odborné stránce nikdo ze studentů nevyužil možnosti konzul-

tace přes online prostředí s autorem této práce, který ve výuce vystupoval 

v roli online vyučujícího. Vložený test absolvovali všichni studenti, mnoho 

z nich využilo možnosti více pokusů k jeho zvládnutí. 

Mezi druhým a čtvrtým týdnem, kdy jsme sledovali aktivitu studentů 

v online prostředí při odpadnuté výuce, nedocházelo u žádného k výrazněj-

ším vzdělávacím aktivitám. Čtyři studentky navštívily online kurz během 

víkendu, ale celková mizivá aktivita v kurzu zřejmě zapříčinila jejich brzký 

odchod z prostředí. 

Ve čtvrtém týdnu studenti využívali rozhraní stránek k odevzdání zada-

ných úkolů (nakreslených obrázků). Jejich vyučující měl v době výuky přístup 

k Internetu (i když byl pracovně mimo školu) a odevzdané úkoly mohl ještě 

týž den ohodnotit. 

4.6 Shrnutí 

Z důvodu charakteru provedeného experimentu jako případové studie zave-

dení online vzdělávacího prostředí k doplnění prezenční formy výuky nepova-

žoval autor práce případné statistické zpracování údajů, které má k dispozici, 

za vypovídající. Experimentální online výuka primárně sloužila jako pilotní 

projekt, který měl ukázat, zda zvolené prostředí může nahradit systém dosud 

používaný. 

V hlasování, které bylo součástí kurzu, projevili zatím všichni hlasující 

studenti zájem o používání prostředí v další výuce. V závěrečném rozhovoru 

v y j á d ř i l i vyučující daného předmětu svůj záměr začlenit toto prostředí jako 

prostředek pro podporu své další výuky. Pro názornost uvádíme doslovné 

výňatky z vyjádření jedné z absolventek online výuky, ve kterém popisuje 

první zkušenosti s touto formou a některé postřehy k ní. Asi ne náhodou se 

jednalo o nej aktivnější studentku ze všech účastníků kurzu (měřeno podle 

četnosti přístupů na stránky). 
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Dobry den, 

musím přiznat, ze napad vyuky online vůbec neni spatný. 

Myslim s i , ze je to skvěly napad, jak studovat 

a nejen ve škole. Jelikož mam přistup k internetu 

nonstop (diky bezdratu a velmi nizkemu mesicnimu 

pausalu) muzu s i znovu procitat t e o r i i a pripravovat 

se na dals i výuku. 

Zrovna když s i procitám latku minule hodiny, tak me napadlo, 

ze pod kazdym tematem je vse napsano stručne a vystižné, 

ale mohli by tam byt jes te nejake dals i odkazy na webove 

stránky nebo na vaši vypracovanou práci na dane tema. 

Treba muj p r i t e l , ten dela správce s i t e v jedne nejmenovane 

firme . Je to tak dva dny zpátky co se na vase stránky 

koukal a napad s online výukou se mu moc l i b i l . 

Jelikož jeho sestra j e postižena, urč i te by to byla 

zajimava výuka i pro n i . 

Na základě celkově pozitivních ohlasů účastníků pilotní online výuky 

a dalších potenciálních uživatelů zvoleného systému (o prostředí projevilo zá-

jem několik kontaktovaných učitelů u nás a na Slovensku) má autor v plánu 

věnovat se této problematice hlouběji při svém dalším studiu. 
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5 Závěry 

Platnost hypotézy Hl jsme se pokusili prokázat teoretickým rozborem pe-

dagogických a didaktických aspektů používání online vzdělávacích prostředí 

v širších souvislostech spojených s novou úlohou škol ve vznikající informační 

společnosti. Online vzdělávací prostředí vystupují při vhodném a citlivém 

nasazení do procesů počítačem podporované výuky a učení jako prostředky, 

rozšiřující možnosti komunikace mezi žákem a učitelem. 

Byly rovněž diskutovány možná úskalí a negativní dopady nešetrného 

a násilného vnucování těchto prostředí tam, kde virtuální prostředí charakte-

ristické ztrátou bezprostředního mezilidského kontaktu, ve kterém tato tech-

nologie vzdělávání realizuje, může pedagogickou komunikaci degradovat nebo 

úplně zmrazit. 

Hypotéza H2 byla ověřena a potvrzena analytickým zpracováním systému 

výuky podporovaném online prostředím. Přínosem práce je ukázka použití 

nastudované standardní metody analýzy a dekompozice procesu začleňování 

této výukové technologie do informačního prostředí školy. 

Práce rovněž ukazuje a potvrzuje tím svou hypotézu H3, že používání 

online vzdělávacích prostředí je aktivizujícím a konstruktivistickým didak-

tickým prvkem ve výuce. Zatímco při prezenční výuce může žák strávit čas 

určený pro jeho učení pasivně, je jeho aktivita nutnou podmínkou samotné 

přítomnosti ve virtuálním vzdělávacím prostředí. Pasivita žáka jej z online 

protředí automaticky vyřazuje a je snadno a rychle pomocí nástrojů nabí-

zených těmito prostředími diagnostikovatelná. Dává tak šanci vyučujícímu 

podniknout efektivní motivační opatření k navození aktivity žákových kogni-

tivních procesů. 

Teoretické rozbory jsou v práci podpořeny kvalitativním zhodnocením 

pilotní experimentální případové studie, která byla zaměřena na ověření zá-

kladních funkcí konkrétního a pro české školy relativně snadno použitelného 

softwarového řešení online vzdělávacího prostředí, na jehož vývoji se autor 

práce začal podílet. 
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