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O Klasicky e-learning:
O
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Vzdélavani prostrednictvim ICT, nejCastéji skrze internet, ale spadaiji sem také vzdélavaci aplikace
Ci vyukovd CD a DVD.

Zakladni myslenka spociva v preneseni klasickénho uceni se a vzdélavaciho procesu do online
prostredi.

To znamend, ze zUstava stejnd didaktika, pedagogika, ...
Lze Cerpat napriklad z didaktické analyzy ucebnic atp.
A jen se fekne, zZe je to ndroCné na sebemotivaci.

Vyhody: robustni metodologie, velkd zkusenost a tradice, je to jednoduché a relativné
bezproblémove.

Studenti usetfi Cas (nemusi chodit do knihoven nebo na predndsky)



O Cyberlearning:
O
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UCeni v online prostredi

V popredije akcent na uceni, nikoli doru€ovani obsahu (LMS jsou totiz CIS(!))

V online prostredi je ffeba pracovat s jinou psychologii a didaktikou

Potfebujeme se ucit néco jiného a jinak

Cesta neni kopirovani starého, ale hleddni novych forem, ale také jinych kompetenci

Vyhody: je to pfirozené, funkéni a odpovidd to potrebdm soucasného svéta i studentU, jde o
prechod od uceni v jehoz centru je ucitel a latka, k student-base pristupu

DUraz je kladeny na UX, interak&ni design atp.



Psychologie a
edTech (

O Experimentdliniweb s
kurdatorsky koncipovanymi
tématy
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Kognitivni zkresleni

Kognitivni zkresleni nejson nécim, co by bylo pro online prostredi jiné nebo nové oproti béznému vzdélavani. Presto
nékteré dilezité momenty, kterym je treba vénovat jistou pozornost. Predné je dén podstatné vétsi prostor autonom
jedince, ktery neni pod tak intenziviim dohledem vyuéujictho. Sam si do velké miry vybira zdroje, dohledava, co je nn

nejasné atp. Tento piistup je spojeny s riznymi Skolami autonomniho & sebefizeného uéeni & heutagogiky.

Jestlize tedy dojde k néjakému zkresleni, je niz# fance na jeho rychlé rozpoznani a také korekéni mechanismy jsou na
Pro studenta miize kognitivni zkresleni znamenat trvalou nebo obtizné odstranitelnou miskoncepel, coz mitze mit prg
vazné nasledky. Pokusime se ukdzat nékterd vybrana zkresleni, se ktervmi by mél poéitat designer online kurzu, v piiy
chee dosahnout dobrvch pedagogickych vykont. Moznosti, jak pracovat s kognitiviimi zkreslenimi miize byt vice — od
proaktivnich pristupd, které vedou ktomu, ze nebude viibec pociténo, az napriklad pro cilené vyuziti zpétné vazby nel
ve dvojité smyéce, kdy studujici jistou posloupnosti kroki své zkresleni sam odhali a odstrani.

Pokud jde o pamétoveé kognitivni zkreslen, tak pro uceni lze s uspéchem uzivat Efelt Zeigarnikové, kiery spociva v tol

YAHOO),
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Kognitivni psychologie udava témata

Silné prolindni s UX (nebo s UX psychologii, coz je také zajimavé téma)

Stard témata se musi promyslet zcela nové — motivace, gamifikace,...

Nékterd témata jsou zcela novd, freba digitdini stopy nebo ta, kterd souvisi s budovdanim
sifi

Zatim malo kurikuldrné uchopend oblast



O Stejné jako Cyberlearning x e-learning se snazi ukazat, ze zména prostredi implikuje také
zménu forem, témat, zpUsobU i potreb

O Silnd navaznost na informacni chovdani

O Klade duraz na emocni a psychologické determinanty — problémem jen, ze se v online
prostredi uCime Spatné, neumime to, nejsme vytrvaly atp.



Model
kybergogiky
(zdroj)

O Podle Wangy a Kangy
existuji tfi okruhy faktory, se
kterymi je treba pfi designu

online vzdélavani pracovat:

O Kognitivni (na ty mysli piné
také pedagogika)

O Emotivni (na ty myslijiz jen
malicko a jinak)

O Socidini (na ty mysli
alternativni pedagogiky
néktere)
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Model
kybergogiky
(zdroj)

Kdyz se designuje kurz je
dulezity emocni design

Ale prvnim krokem by mél
byt design hodnot

Konektivismus pak dava
socidlnim faktorim
fundamentdlni rozmér

Jaky je vztah kybergogiky a
heutagogiky?
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Ucéeni ve VR

O Virtudini realita pfin&si nove
moznosti uceni, kvalitativhé
jiny zazitek.

Cenove jsou zarizeni stale
dostupnéjsi

Zajimavé moznosti mohou
prinést také lepsi pocitacové
sité (potrebujeme sité s
malou latenci spise nez s
vysokou prostupnosti, coz je
opak toho, co jsme doted
stavéli)
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Simulace

Kolaborativni Ukoly
Psychodiagnostika

Moznost spoluprdce a jejino ndcviku
Védecké experimenty

Vétsi ndzornost nékterych témat

.... Ale bude to opravdu tak? Vsech to mélo byt uz v Second Life



Second lLife

O Simulace virtudiniho svéta,
vcetné vilastni mény

O Vzdélavaci ndstroje i
podpora

O Ale bylo to drahé a nenaslo
se dost smysluplného vyuziti

O Skoro vse se da délat online
efektivnéji a nepotrebujeme
specidlni aplikaci (a uz
vUbec ne bryle a ... co
mobilita?)




O Online svét staveny hraci

O Single i multiplayer
O PUvodné Uplné obycejnd hra

O Podpora v podstaté vSech zarizeni — od PC a konzoli az po mobilni zarizeni



Minecraft

O

Podpora kreativity
Podpora spoluprdce

Rozvoj strategického mysleni
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Podpora schopnosti resit
problémy

Je lepsi edu mod nebo ten
normalnie



https://education.minecraft.net/
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