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Abstrakt

V oblasti vzdélavani dochazi k odklonu od frontalni vyuky typu ,push” a hierarchie,
kde pouze ucitel pfedava své znalosti, k vyuce typu ,pull”, kde interakce probihaji na
arovni kooperace, kde kazdy uc€astnik ma svou jedinec¢nou roli v takika ploché a
nehierarchické struktufe vztah(, a to i diky aplikacim a sluzbam tzv. "webu 2.0", tj.
virtualnich prostfedi pro vice uzivatel — Multi-User Virtual Environments (MUVES).
Vysledkem je nutnost zmény pfistupu k uzavienym systémim typu Learning
Management Systems (LMSs), kde se prokazatelné projevuje "creepy treehouse
efekt", zjednodusSené nedlvéra v kontrolované prostfedi. Cilem je sdileni a zkoumani
osobnich vzdélavacich prostfedi kazdého jedince — Personal Learning Environments
(PLEs) — a vnimani prostiedi jako celek jako informacni zdroj. Tento distribuovany
pristup nicméné klade vySsi naroky na systém hodnoceni vystupl a vysledkd ucent,
evaluaci pfenosu znalosti a v neposledni fadé dochazi k redefinici pojmu “informacni
zdroj" a hodnoceni relevance takoveého zdroje.

Uvod

S rozvojem tzv. distanéniho vzdélavani, resp. e-learningu a blended learningu,
dochazi k vyraznému pronikani online nastroju a sluzeb do vyuky. Déje se tak jak na
arovni administrace vzdélavacich aktivit (napf. skrze vyuzivani databazi studentld a
komplexnich informaénich systému vzdélavacich instituci), tak na urovni podpory
vyuky a vramci vyuky samotné. UZivatelé jsou tak opakované konfrontovani
s raznymi, vice & meéné synchronizovanymi a vzdjemné propojenymi, online
prostfedimi. Rychly technologicky vyvoj zejména v oblasti ICT a — zjednoduSené
feCeno — Internetu s sebou pak kromé& moZznosti vyuzit nové technologie pfinasi i
nutnost kontinualniho (sebe)vzdélavani, a to minimalné s ohledem na informacni
gramotnost, resp. nutnost zlstat tvafi v tvar rychlym zménam technologii informacné
gramotnym.

Learning Management Systems a Virtual Learning Envi  ronments

V oblasti vzdélavani jde jiz tradi€né o vyuZzivani tzv. Learning Management Systems
(LMSs), systéma pro fizeni vyuky, pro které se pouZziva téz vyraz Virtual Learning



Environments (VLES). Existuje cela fada VLE, od komerénich produktl po systémy
vznikajici jako open-source projekty, software s otevienym kodem i licenci. Pro
vétsinu z nich ale plati, Ze je mozné skrze né spravovat uZivatele a skupiny uZivatel,
v&etné moznosti omezit anebo naopak umoznit nadstandardni pfistup do dilich &asti
systému, dale sdilet soubory, kolaborativné tvofit vlastni dokumenty, zasilat zpravy a
komunikovat pres interni online chat a pfip. pomoci dalSich nastroju, vytvaret , ukoly"
rizného typu a — v neposledni fadé — zaznamenavaiji aktivity uzivatel systému do tzv.
.logu*.

ProtoZze byla VLE koncipovana jako uzaviend, izolovana prostfedi s pevné danymi
opravnénimi a rozdélenim roli (a to doslova, tato terminologie se pouziva), trpi
dvéma nedostatky:

1. Ukoly zadavané skrze VLE neni mozné ve vét3iné pfipadd splnit pfimo a pouze
L2UVniti systému samotného. Duvodem je skuteCnost, Ze ke splnéni je tfeba
zdrojl, které jsou na prostfedi uzavieného systému nezavislé — mlze se jednat o
externi plnotextové databaze, pozadavek na komunikaci s externimi institucemi
nebo uZivateli, ziskani materialt v tisténé podobé, natoCeni videa na konkrétnim
realném misté v konkrétni ¢as apod. Ackoli je v mnohych pfipadech mozné
rozsifit VLE o pfimy pfistup k ,aplikacim tfetich stran“ (Cili propojit dané prostfedi
napr. s nékterou z online sociélni siti nebo sluzbou uréenou pro sdileni obsahu,
napf. videa), moznosti jsou stale relativné omezené. Dale je zde problém
S uzivateli samotnymi — uZivatelé jsou primarné zakotveni v prostfedi svého
fyzického téla a do VLE vstupuji ,jen” skrze svého avatara nebo s nim interaguji
pomoci sledovani odkazl hypertextu; nejsou tedy soucasti VLE trvale, prostfedi
pouze vice €i méné cilené ,navstévuji“. Obecné lze tedy fici, Ze jiz samotné
nastaveni VLE a jejich charakter uzavieného stfeZzeného depozitdfe ukoll a
vysledkd implikuje jejich jasnou a dominantni roli v procesu hodnoceni
zaloZzeném na posuzovani na zéakladé spinéni ¢i nesplnéni zadanych ukola (Cili
,completion assessment) (Chen & Michael, 2005).

2. Cést uzivatelll systému, zejména studenti, ale mohou vnimat toto prostfedi jako
nepratelské a ucelové, vynucovani pouzivani VLE (nebo dokonce vynucovani
propojovani se skrze elektronické socialni sit€) jako zasah vzdélavaci instituce
do jejich soukromi a pfipadné i do soukromi skupiny jejich vrstevnik(l a/nebo
spolu-studentt, jako Gtok na svou svobodu a kreativitu (Stein, 2008). Z téchto
divodl se pak mnozi vyuzivani VLE brani, resp. minimalizuji dobu, kterou
v systému travi. Pro tento jev se pouZziva pojmenovani ,creepy treehouse effect”.
Na strané druhé, pokud slouZi VLE jen pro uUc€ely vzdélavani, tj. pfihlaseni do VLE
neprindsi Zadnou dalSi pfidanou hodnotu kromé& napf. moznosti odevzdat ukoly,
pak bude jeho vyuzivani €isté instrumentalni.

Kombinace téchto dvou nedostatkt tedy ¢asto vede ke znehodnoceni, resp. témér
nulové vypovidaci hodnoté, zdznamu o aktivitach uzivateld dostupnych v systému.
Udaje v logu mohou byt samozfejmé nevalidni jiz diky samotnému zptsobu sbéru



téchto dat (napf. kdyZ se zaznamenavaji jen udaje o otevieni dané webové stranky a
¢as na ni straveny, ale ne pohyby kurzoru a posuny obrazovky, coZz mize vést ke
vzniku chyby v pfipadé, Ze webova stranka zustane oteviena, ale uZivatel od
pocitate odeSel). VétSim problémem je ale napf. jiz zminéné cilené navstiveni
systému za Ucelem vykonani dil¢i ¢asové nenaro¢né akce, které ale evidentné
pfedchazela jina — vlogu nezachycena — aktivita blize nespecifikované délky a
pracnosti. Typickym pfipadem je odevzdani Ukolu ve formé souboru. V pfikladu
v tabulce nize uZivatel vstoupi do systému, provede kratkou zménu u ukolu #1 a
nasledné vlozi soubor pro splnéni ukolu #2. Pro dobu mezi aktivitou zaznamenanou
na fadku 3 a 4 (od zmény ukolu #1 po zobrazeni Ukolu #2) uplynulo 8 minut, resp. u
fadkd 4 a 5 (od zobrazeni Ukolu #2 k vloZeni souboru s tkolem) uplynula jen 1
vytvafeni souboru pro ukol #2 — zda 1 minutu, 8 minut nebo déle (a soubor tedy
vznikal v pfedstihu). Je tedy vidét, Ze ani systém vytvofeny a priori pro sledovani
vzdélavacich aktivit a procesu uceni tedy ve vysledku neobsahuje dostate¢né
podrobné, relevantni a validni informace.

# | Cas udalosti Aktivita Poznamka

1| 2010 05 10 22:22 | Zobrazeni kurzu | SEL

2 | 2010 05 10 22:24 | Zobrazeni zdroje | Informace o Ukolu #1

3| 2010 05 10 22:24 | Zména zdroje Informace o ukolu #1
4 | 2010 05 10 22:32 | Zobrazeni tkolu | Ukol #2

5| 2010 05 10 22:33 | Nahrani ukolu Ukol #2

6 | 2010 05 10 22:33 | Nahrani souboru | Soubor XX/X.doc

7 | 2010 05 10 22:34 | Zobrazeni tkolu | Ukol #2

Tabulka 1 — Pfiklad vypisu z automaticky vytvareného zaznamu o aktivitach uzivatele
v prostfedi LMS Moodle. Podtrzené c¢asti jsou aktivni hypertextové odkazy na
webové stranky obsahujici dodate¢né informace nebo prfehledy.

Multi-User Virtual Environments

Pokud vyjdeme z puvodni ideje Multi-User Virtual Environments (MUVES), virtualnich
prostfedi pro vice uZzivatel, konkrétné z (Morningstar & Farmer, 1990), zjistime, Ze jde
0 obecnou kategorii, ktera odkazuje na libovolné digitalni prostfedi, které umoznuje
komunikaci a interakci uzivatel. Ve vysledku tedy zahrnuje dva zakladni okruhy
prostiedi:

1. dvoj-rozmérna (2D) zaloZeni na world-wide-webu, kam patfi platformy jako
elektronicka diskusni féra, chaty a samoziejmé i LMS.

2. troj-rozmérné (3D), kam patfi online hry a virtuélni prostfedi jako takova (viz
napf. rozdéleni podle (Robbins-Bell, 2008). Pfitom plati, Zze jejich vyuziti



v praxi jiz neni vyjimkou; jednou z oblasti, kde lezi velky potencial vyuZziti,
je napf. oblast simulaci (Ball & Pearce, 2009:49).

Typickym pfikladem vyuziti MUVE pro vyuku jsou 3D modely realnych staveb ci
celych uzemi, a to v€etné historickych. Simulace krizovych situaci v realném case, a
to at jiz ve formé 3D hry nebo napf. na platformé SecondLife.com a dalSich. Dale
rizna diskusni a konferenéni kolaborativni prostfedi, pfipadné nastroje a sluzby na
sdileni obsahu a management tymu, resp. projekt.

Na rozdil od specifického pfipadu LMS uvedeného vySe, MUVE v sobé ale nemusi
nutné obsahovat mechanismy na spravu uZivatel a jejich aktivit. Hlavnim smyslem
jejich existence je totiz umoznit komunikaci a interakci, coz je plné v souladu se
soucasnymi trendy zploStovani hierarchie ve vzdélavacim procesu, s prechodem od
frontalni vyuky typu ,push® k metodam oznacovanym jako ,pull, k metodam
kolaborativni tvorby napiné dil¢ich tematicky vymezenych pfedmétu, posilovani role
vzajemného hodnoceni mezi studenty apod.

Tyto komunikacéni platformy v sobé €asto nemaji zabudovany mechanismy kontroly,
naopak se snazi pomoci decentralizace a za vyuziti principu ,peer-to-peer* (rovny
s rovnym) zachovat komunikaéni kanaly maximalné flexibilni a chranit soukromi
uzivatele. V praxi je tedy pravidlem, Ze si kazdy uZivatel mize zvolit vlastni ,Groven
sdileni“ (tj. mnoZstvi informaci, které o sobé sdéluje ostatnim) a ,Urovné
zabezpeceni®, tj. do jaké miry bude jeho existence v MUVE pro ostatni zfejma.
V takto variabilnim prostfedi pak nefunguje — a jen té€Zzko by fungovat mohla — néjakéa
centralni autorita, supervizor, ktery by mél mj. pfistup ke vSem udajum o vSech
uzivatelich daného MUVE. Uskupeni sice vznikaji a v jejich ramci je mozné doCasné
pfenechat jinému uzivateli Cast svych pravomoci, nicméné vzdy jde o akt dobrovolny
a je kdykoli mozné dany stav jednostranné ukoncit. Typickym pfipadem jsou malé
skupiny hra¢l v onlinovych hrach typu MMORPG, které vznikaji ad hoc a
s konkrétnim kratkodobym operativnim cilem. Takové skupinky pak vzdy vede jeden
uréeny ¢i zvoleny hrac¢, ktery ma moznost ostatni hraCe napf. motivovat pomoci
riznych nadstandardnich funkci (pferozdélenim odmeény uréené pro celou skupinu ve
prospéch daného hraCe apod.); ostatni ¢lenové skupiny ale mohou kdykoli skupinu
opustit.

S ohledem na proménlivost téchto prostiedi tak na jedné strané dochazi
k obrovskému mnozstvi interakci, na strané druhé tyto nejsou vibec — nebo jen
v miniméalni mife — zachyceny a uchovany (Stogr, 2009). V3ichni uzivatelé maji de
facto stejny pfistup k ostatnim uzivatelim, coz znesnadfiuje, az znemozriuje
napfiklad monitoring a nasledné vyhodnoceni pfenosu znalosti vtomto prostfedi.
Extrémni narust pozornosti vénované aktivizaci, dialogu a spolupraci — at jiz uvnitf
MUVE nebo mimo néj — tedy neni pfiméfené vyvazen existenci nastroju, které by
byly schopny tyto aktivity monitorovat. Pfesto zde existuje moznost, jak informace
ziskat, vytéZzit z prostiedi.



Personal Learning Environment

Dulezitym krokem je vtomto pfipadé razantni zména uhlu pohledu. VLMS je
primarnim cilem v ramci jednoho prostfedi, jednoho kurzu a se skupinou studentt
dosahnout konkrétnich vysledkd, i kdyby jen absolvovani vdech tkol(. Casovy ramec
a konkrétni napln jednotlivych blokd vyuky je pak koncipovana s ohledem na
vhodnost pro splnéni dil€ich cilu, a to cilt stejnych, resp. srovnatelnych, pro vSechny
studenty-uc¢astniky. Primarnim vychodiskem je tedy ,nhahlizeni na studenty skrze
systém* a s tim souvisi i snaha (a moznost) vyuZzit zaznamy z logu jejich aktivit, a to
napr. pro posouzeni splnéni ¢i nesplnéni zadanych kol v kombinaci s posouzenim
kvality jejich vystupd.

Pokud ale chceme dos&hnout stavu, kdy budeme schopni posoudit, zda a v jaké
mife dosSlo k pfeneseni znalosti a zda byly konkrétni aktivity pro konkrétni
osobu/studenta smyslupiné, je tfeba nahlizet na prostfedi primarné o€ima studenta.
Ten je vzdy soucasti mnoha rliznych prostfedi, a to i prostfedi virtualnich, MUVEs.
Tato prostfedi ho obklopuji a tvofi ucelené Personal Learning Environment (PLE),
osobni vzdélavaci prostfedi, prostfedi ve kterém se uci, resp. vzdélavaci kontext.
Nejde tedy o jedno konkrétni VLE, MUVE, nastroj, aplikaci nebo online dostupnou
sluzbu. Jde o konglomerat vSech téchto prostfedi tak, jak je dana osoba pouZziva ve
svém bézném Zivoté (Attwell, 2007:4). Jde tedy jak o hardware, konkrétni produkty a
vyrobky, tak o softwarova prostfedi, rozhrani a osobni komunikaéni kanaly v&. online
socialnich siti a sluzeb webu 2.0.

Pro evaluaci pfenosu znalosti je pfitom klic¢ové zaméfit se na identifikaci vychozich
podminek, vychozi konfiguraci téchto prostfedi, ve kterych se dana osoba pohybuje
(napf. v dil¢ich VLE a MUVE), a nasledné vénovat maximalni pozornost prabéznému
sbéru dostupnych dat v nich (a o ni). Na zakladé takto ziskanych dat je mozné
odhalit tzv. ,bila mista®, tj. oblasti osobnosti a kontexty, o kterych v danou chuvili
nemame dostatek informaci, ale o kterych potfebujeme informace ziskat, abychom
byli schopni situaci a jeji vyvoj (napf. s ohledem na zkoumani pfenosu znalosti)
vyhodnotit. Dvody existence bilych mist mohou byt v zakladu dvé:

1. osoba v daném prostiedi pasobi, ale my o jejich aktivitach nic nevime,
2. osoba v daném prostfedi nepusobi, nevyuziva je.

V druhém pfipadé muaze byt identifikace takovéhoto ,deficitu“ znAmkou nedostate¢né
informovanosti nebo jen informacni negramotnosti dané osoby, tj. je zde potencial ke
zlepSeni. Na strané druhé, i aktivni vyuzivani dil¢ich prostfedi maze byt hodnoceno
jako v daném kontextu nevhodné, tj. samotnd skutec¢nost, zda je né&jaké prostiedi
vyuzivano ¢i nikoli neni informaci dostacujici.

Mapovani téchto bilych mist (Personal Learning Environment White-Spaces) je tedy
velmi odliSné od pouhého posuzovani spinéni ¢i nespinéni danych ukolud ,.za pomoci*
¢i ,uvniti“ néjakého MUVE, jde o opravdovou ,evaluaci ucitelem” jak ji chape (Chen &



Michael, 2005). Jde o kombinaci hodnoceni Uspésnosti a hodnoceni v prabéhu (,in-
process"), resp. pozorovani dané osoby v akci (ibid).

Na schematickém pfikladu nize je naznaCeno PLE a nékolik dilich prostfedi, ve
kterych se dana osoba pohybuje (GSM C¢ili mobilni sit, LMS a celkem tfi MUVE
kombinujici razné typy socialnich a komunika¢nich siti). Déale je zde obrazné
vyznaCen prostor ,bilého mista“, ktery stale neni rozkliCovan a uspokojivé
identifikovan. Pravé sem je tfeba soustfedit pozornost a zjiStovat, kde — obecné
fe¢eno v jakych prostfedich — se dana osoba pohybuje.

MUVE #3
(f.e. Google)
MUVE #1
(f.e. Facebook) Personal
Learning
Environment
White-Space
MUVE #2 .bilé misto"”

(f.e. Twitter)

PERSONAL

LEARNING

ENVIRONMENT

Jprostredi, ve kterém
se on(a) uci®

Schéma 1 — Bila mista v prostfedi, ve kterém se dana osoba uci

Teprve na zékladé komplexni analyzy vSech prostfedi, tj. po odstranéni bilych mist,
je mozné pfistoupit k findlni analyze ziskanych dat, informaci a k hodnoceni pfenosu
znalosti. Kdybychom se omezili napf. pouze na mapovani oblasti LMS a aktivit
v ném, ziskame minimum relevantnich informaci, jak bylo jiz uvedeno vySe. Az
porovnani s dalSimi prostfedimi muze odhalit skryté dovednosti a zkuSenosti nebo
naopak nedostatky a neznalost.

Informa €ni zdroje

A zde se ukazuje jako klitova otazka informaénich zdroji. V Ceska terminologické
databazi knihovnictvi a informacéni védy najdeme nasledujici vyklad:

[Informacéni zdroj je] .Informacni objekt, ktery obsahuje dostupné informace
odpovidajici informacnim potfebam uzivatele. ...." (Informaéni zdroj, 2001)



Pfibuzné terminy v dané databazi dale pfipoustgji, ze existuje ,interaktivni informacéni
zdroj*:

.Informacni zdroj umoZzrujici aktivni Ucast uZivatele, ktery v reédlném case
prostfednictvim zpétné vazby ovlivriuje chovani a vystupy informacniho zdroje..."
(Interaktivni informacni zdroj, 2001)

a ,online zdroj*, ktery je vylozen jako:

.informacni zdroj umozrujici ziskat poZadovanou informaci pfimou interaktivni
komunikaci v realném c¢ase, pficemZz tato komunikace se uskutecriuje
prostfednictvim pocitacové ¢i telekomunikacni sité. ....“ (Online zdroj, 2001)

Uvedené definice nicméné ukazuji na nasledujici — informacni zdroj je podle definice
vniman jako (informacni) objekt, jako néco schopného reagovat na podnéty
(=interaktivni), a to i na dalku (=online). Za informac¢ni zdroj tedy neni a priori
povazovano prostfedi samo o sobé, jen pfipadné jednotlivé jeho dili ¢asti, objekty v
ném. Zaroven neni za informacéni zdroj povaZzovana jind osoba, dalsi lidé, subjekty
(resp. jejich pfitomnost a plsobeni skrze avatary). Pfitom pravé tyto aspekty jsou
klicové pfi analyze procesu prenosu znalosti skrze PLE, tj. analyzy prostfedi z
pohledu aktéra. Informacni hodnota dil¢ich informacnich objektd je pfitom
v porovnani s celym prostfedim jako informaénim zdrojem zanedbatelna.
Dekompozice na uroven informacnich objektd (atomizace) je vtomto pfipadé
nevhodna a muze vést az k informacnimu pretizeni.

Soucasny vyvoj voblasti ICT a zejména online socialnich siti, kolaborativnich
nastroji jako je wiki, microbloggingu nebo distribuovanych siti jen potvrzuje, jak
pravé konkrétniho prostfedi (véetné MUVE) muaze byt relevantnim informaénim
zdrojem; jde o Zivou, nelinearni a ¢asto narativni strukturu, ktera dokaze zejména za
pouziti visualnich prostfedkd a diky vlivu osobniho prozitku, resp. zkuSenosti,
uspokojit informaéni potfeby rychleji a efektivnéji nez zkoumani linearniho
informacéniho objektu.

Nicméné, riziko, Ze pritomnost v prostfedi (informaénim zdroji) nepovede
k uspokojeni informacni potfeby, je tim vétsi, ¢im hufe je uZivatel informacné
gramotny, resp. tim mensi, ¢im lépe je s danym prostfedim seznamen, vic co od néj
Cekat, jak se v ném chovat a ¢eho se vyvarovat. Maximalné personalizovany pfistup
mapujici PLE uZivatele a jeho aktivity napfi¢ vSemi dilimi prostfedimi je tedy opét
nutnym predpokladem k Uspéchu pfi evaluaci pfenosu znalosti v téchto prostfedich.
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