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Slovo uvodem

Kniha, kterou drzite v rukou, je prvni systematictéji pojatou monografii na

téma vztahu psychologie a vzdélavacich technologii. Zatimco béZné knihy
podobného druhu se zamétuji na pedagogickou psychologii, kterou ale cha-
pou jako vztaZenou tésné ke Skolni tfidé, ndmi sledovana oblast se zamétru-
je na téma psychologie ve vzdélavani v online prosttedi, pfipadné prostied-
nictvim mobilnich aplikaci. Druhou variantou knih (¢i pfirucek), které by se

k tématu nabizely, jsou ty, které se vénuji psychologii online marketingu ¢i

uzivatelskému designu nebo interna¢nimu prostiedi. Zde v§ak neni pfitom-
nd edukacni slozka problematiky.

Motivaci, pro€ se zaméfit na online vzdélavani a jeho psychologické as-
pekty (tedy na néco, co by mélo zfejmé nejblizZe ke kybergogice), je snaha na-
bidnout autoriim online vzdélavacich aktivit zakladni prehled o efektech, fe-
noménech, tématech Ci postupech, které je mozné v této oblasti pouzit, s cilem
dosahnout optimélni edukace, at si jiz kdokoli pod timto pojmem pfedstavi
cokoli. Stavime tedy velice netradi¢né koncipovanou pedagogickou psycho-
logii pro online prostiedi. Oproti tradicnimu pristupu opoustime akcent na
vyvojovou psychologii a soustfedime se na kognitivni a pozitivni psychologii,
které vnimame prave v kontextu kybergogiky a celého tématu jako vyznamné.

Kniha je rozc¢lenéna do péti nestejné velkych a naro¢nych ¢asti, které na
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a celou knihu pojmout nikoli jako monografii (kterou je pfi systematickém
¢teni), ale jako prirucku, ze které si muze vzit to, co je pro néj momentalné
dalezité.

Prvnikapitola se zaméfuje na Digitalni Bloomovu taxonomii. Jde o upra-
venou verzi tradicni Bloomovy taxonomie, ktera ale reflektuje kompetence,
témata a nastroje, které jsou spojené s online prostfedim, tvorbou digitalnich
objektl v ném a gramotnostmi, které jsou s nim spojené. Cilem kapitoly je re-
flektovat zmény spojené s pfechodem do digitalniho prostfedi, ale také ukdzat,
jaké nové aspekty pedagogické a psychologické plisobnosti je tieba rozvijet.

Druh4d kapitola ma také podobné prehledovy az telegraficky koncept
a stejné jako prvni je bohat€ ozdrojovana. Prave tato ¢ast muize slouzit jako
jisty rozcestnik ¢i prirucka pro jednotliva témata. Vénuje se skutecné selek-
tivné vybranym kapitolam, které se v online vzdélavani objevuji a maji psy-
chologicky rozmér — gamifikace, motivace, psychologie UX, pamét atp. Jde
o jisté kompendium, které ma designerovi online vzddvani pomoci s vhod-
nym navrhem celého prostredi.

Tteti kapitola se zaméfuje na pfehled moZnych vyzkumnych ¢i evaluac-
nich metod. Ukazuje, Ze nejde o téma, které by bylo mozné resit ,,od stolu®, ale
Ze nastaveni jednotlivych aktivit, jazyka, stylu a dalSich parametri vyzaduje
jisté metodologické zkoumani. Snazime se pritom piedstavit zakladni metody,
které umozni vhled do online prostfedi, edukac¢nich a psychologickych cila.

Ctvrta kapitola se vénuje kognitivni psychologii. M4 spi$e narativni cha-
rakter a jejim cilem je sezndamit Ctenare s nékterymi zdkladnimi problémy ¢i
tématy, které jsou opét vztazené k designu online vzdélavacich aktivit jako
je pamét, vnimani, inteligence. Jejim cilem je Ctenafi ukazat mozné prekry-
vy mezi kognitivni psychologii a online vzdélavanim. Na ni navazuje Cast po-
dobné koncipovan4, ale zamétfend na pozitivni psychologii. Pravé kombinace
kognitivni a pozitivni psychologie je nami vnimana jako zasadni pro tvorbu
online vzd€lavaciho obsahu, ale také pro tutorovani rtiznych kurz a komu-
nikaci se studenty v nich.

Posledni kratoucka kapitolka je vénovana prehledu v tématu informac-
niho chovani, které pro zpisob uvazovani online vzdélavani povazujeme za
zasadni a pritom se mu nevénuje témer Zzadna pozornost ani v pedagogice
ani v psychologii.



Kybergogika

Jednim z moznych pristupti, jak se tématu pedagogické psychologie v oblas-
ti edukacniho procesu vénovat, je kybergogika, ktera propouje emocni, soci-
alniakognitivni determinanty vzdélavani. Tento koncept navrZeny Minjuan
Wang a Myunghee Kang v roce 2006 spojuje andragogiku a pedagogiku.!
Ukazuje, Ze uCeni je celoZivotni proces, ktery nelze snadno skalovat vékem.
Postupna demokratizace vzdélavani, neformalni uceni nebo vyuzivani ote-
vienych zdroja pritom vedou k tomu, Ze s jedinym digitalnim artefaktem mo-
hou pracovat lidé se zcela odliSnym vzdélanim, vékem, pfedchozi zkuSenos-
ti. Proto déleni na pedagogiku a andragogiku nedava smysl a je tfeba hledat
univerzalnéjsi pojeti, jak efektivné a dobte vzdélavat Cloveka.

Soucasné kybergogika pracuje se skute¢nosti, zZe vzdélavani probiha
v online prostfedi. To s sebou miize prinaset riizna specifika a nové fakto-
ry, ale pfedevsim to vede k tomu, Ze musime stard témata promyslet novym
zpuisobem (napfiklad uc€ebni prostredi), ale také k tomu, Ze nékteré oblasti
vzdé€lavani, jeho metody a zptisoby musi byt zcela nové koncipovany a sta-
ré opustény.

—1—Viz WANG, Minjuan; KANG, Myunghee. Cybergogy for engaged learning: A framework for creating learn-
er engagement through information and communication technology. Engaged learning with emerging tech-
9 nologies, 2006, 225-253.



Druhym dtilezitym bodem kybergogiky? je prace s nasledujicim schématem:3

Pokud navrhujeme online vzdélavaci prosttedi, mélibychom uvazovat o tfech
zakladnich oblastech, které jej budou determinovat — o faktorech emocnich,
kognitivnich a socidlnich.* Tyto faktory se pak objevuji v designu celého
edukacniho procesu. Nelze je tedy omezit pouze na jednotlivé dil¢i aktivity
(napriklad si fici, Ze socialni faktor bude vyfeseny diskusnim férem bez dal-
$iho rozmyslu a ndvaznosti na dalsi kroky ¢i procesy), ale mélo by jit o skutec-
né systematické a globalni promysleni jednotlivych oblasti.

Socidlni faktory jsou v naSem pojeti silné provazané s konektivismem?®
asaktivitami, které jsou s nim spojené. Jako zdsadni zménu vedukacnim po-
jeti vnimame obréaceni se smérem k vefejnosti, praci v komunitach, vefejné
publikovani materiald, tvorbu digitalnich sbirek, webi, videi a dalSich akti-
vit, ale také jejich sdileni. Uceni, které ma jiz z piagetovského pojeti® social-
nirozmér, zde zasadnim zptisobem mtiZe pracovat s online komunitami, od-
bornou i laickou verejnosti, propojovat riizné studujici dohromady.

— 2 — Kybergogika je dnes jako koncept jiZ méné citovana. Nahrazuje ji postupné pojem imersivniho udeni.
Obecné Ize Fici, Ze Ize kybergogiku vykladat v uz&im slova smyslu vstazené ke specialnimu virtudInimu pros-
tfedi (dnes zfemé také spojeného s pojmem engaged learning v on-line prostredf virtualniho svéta) nebo
§ifeji o kyberprostor obecné. Tento pfistup budeme uplatriovat v rdmeci této knihy. — 3 — Tamtéz, s. 226.
— 4 — Tém se pak vénuji jednotlivé kapitoly vySe citovaného &lanku. — 5 — Viz napfiklad STRONG, Kay;
HUTCHINS, Holly M. Connectivism: A theory for learning in a world of growing complexity. Impact: Journal of
Applied Research in Workplace E-learning, 2009, 1.1: 563-67. nebo KOP, Rita; HILL, Adrian. Connectivism: Learn-
ing theory of the future or vestige of the past?. The International Review of Research in Open and Distributed
Learning, 2008, 9. 3. 6i DOWNES, Stephen. Connectivism and connective knowledge. Essays on meaning
and learning networks. National Research Council Canada, 2012. — 6 — Srov. GINSBURG, Herbert P.; OPPER,
Sylvia. Piaget's theory of intellectual development. Prentice-Hall, Inc, 1988.
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Emocni faktory si na tomto mist€ dovolime rozdé€lit do ti'i zakladnich oblas-
ti. Jednak sem spadaji emoce, které souvisi s komunitou a socidlnimi fakto-
ry.” At jiz raimcové vzdélavaci programy nebo velké mnozstvi kurza pro do-
sp€lé se praveé touto oblasti zabyvaji. Jak byt soucasti spolecnosti, jak v ni
komunikovat, pracovat.

Druh4 oblast, kterou povazujeme za nejdutlezitéjsi, se tyka sebereflexe
a vlastni zodpovédnosti za vzdélavani.t Uceni jiz nikdy nebude mit bytost-
né direktivni jednosmérnou podobu, ale bude stale vice spojené se schop-
nosti clovéka samostatné se udit a vzd€lavat, stanovovat si cile, reflektovat
jejich plnéni i svoji vlastni situaci. Dat studentovi nejen autonomni vzdéla-
vaci prostor, ale také podporu k nému, pfizplisobit mu chovani a fungova-
ni tutort i ukold, to povazujeme za jednu z nejdilezitéjSich vyzev soucasné-
ho vzdélavani viibec.

V neposledni fadé je zde pak oblast motivace?, ptijemného citéni se v kur-
zu, néco, co bychom mohli oznacit jako emoc¢ni design vzd€lavani. Tomu by
méla odpovidat celkova atmosféra kurzu, vice podnécujici a stimulujici neZ
zastrasujici, tvoriva, optimistickd, ale soucasné davajici jasnou a srozumi-
telnou zpétnou vazbu.

Posledni oblasti jsou kognitivni faktory. Béhem designovani vzdélava-
ci jednotky ¢i celého procesu bychom méli mit na paméti souvislosti mezi
kognitivni psychologii a uéenim. Zpisob vzd€lavani by mél odrazet to, jak
Clovék mysli, jak je schopny pracovat s predstavivosti, s paméti a vhimanim
a umoznit tyto poznatky — v€etné napriklad rozli¢nych edukacnich styla ¢i
preferenci studenta — do vzdélavaciho procesu implementovat.

Kybergogika prinasijesté dva zajimavé poznatky, které bychom zde radi
zminili. Prvni je otdzka, pro€ vlastné néco takového délat, co je cilem tako-
vého vzd€lavani? Odpoveédi je uCeni se zaujetim, béhem kterého se studujici
plné ponofi do do situace ¢i tématu. Jen pokud ¢lovék néco dé€la se skutec-
nym zajmem a zaujetim, mize se tomu naucit. Nékdy se dokonce objevuje
pravidlo desiti tisic hodin, které ¥ik4, Ze ¢lovék se stane odbornikem v néjaké
oblasti, pokud ji vénuje nejméné 10 000 hodin.!° To je Casova dotace, kterou
tézko muiZe pozadovat libovolna systematicka edukace. Pravé proto je da-
lezité, aby vzdélavani reflektovalo jak socidlni, tak také emo¢ni a kognitivni

— 7 — Srov. napt. SO, Hyo-Jeong; BRUSH, Thomas A. Student perceptions of collaborative learning, social
presence and satisfaction in a blended learning environment: Relationships and critical factors. Comput-
ers & Education, 2008, 51.1: 318-336. ¢i WEGERIF, Rupert. The social dimension of asynchronous learning net-
works. Journal of asynchronous learning networks, 1998, 2.1: 34-49. — 8 — Srov. LYNCH, Richard; DEMBO,
Myron. The relationship between self-regulation and online learning in a blended learning context. The Inter-
national Review of Research in Open and Distributed Learning, 2004, 5. 2. — 9 — Viz CHEN, Kuan-Chung; JANG,
Syh-Jong. Motivation in online learning: Testing a model of self-determination theory. Computers in Human
Behavior, 2010, 26.4: 741-752. — 10 — Srov. OMAHEN, David A. The 10000-hour rule and residency training. Ca-
nadian Medical Association Journal, 2009, 180.12: 1272-1272.



faktory. Student se musi ucit predev§im sam, vzdélavani mu zajistuje spise
oporu, podporu ¢i pocatecni impulsy.

V neposledni fadé pak kybergogika mifi na praxi, coZ souvisi s vyse po-
psanym. Pro uceni je dilezité nejen Cist a poslouchat, ale pfedevsim néco ak-
tivné vytvaret, délat, pracovat na projektech, které student miiZe nasledné
hodnotit a reflektovat. Learning by doing® nebo projektova vyuka jsou jis-
t€ metody, které se pripadn€ mohou jevit jako kybergogické a funkcni z hle-
diska volby adekvatnich didaktickych postup.

— 11 — Viz SCHANK, Roger C.; BERMAN, Tamara R.; MACPHERSON, Kimberli A. Learning by doing. Instruction-
al-design theories and models: A new paradigm of instructional theory, 1999, 2: 161-181. nebo FELDER, Rich-
ard M.; BRENT, Rebecca. Learning by doing. Chemical engineering education, 2003, 37.4: 282-309.
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Digitalni Bloomova taxonomie

13

V roce 1956 navrhl Benjamin Bloom taxonomii vzdélavacich cili'?, ve kterych
definoval Sest zakladnich vrstev, které na sebe vzajemné navazuji (pozdéji byla
revidovand). Cim vyssije vrsta vtaxonomii, tim naroéné&j$i myslenkové operace
vyZzaduje. To ale neznamena, Ze by nutneé mela byt hodnotnéjsi nebo dulezitéjsi.

S ristem naroki na kvalitu vzdé€lani, ale také na tzv. kompetence pro
21. stoleti jako je kreativita, schopnost spoluprace, tvorby novych dél atp.,
které vytvareji jistou obsahovou, ale také tematickou ¢i socidlni distinkci
od klasické kognitivistické'® nebo dokonce herbartovské pedagogiky', kla-
dou vys$si diraz na hodnoty tvurci nezli ¢isté reprodukéni. V tomto ohledu
je také cely koncept Bloomovy taxonomie od pocatku koncipovan. Vychazi
z explicitniho pfedpokladu, Ze schopnost tvorit nebo hodnotit informace ¢i
informacni artefakty je né¢im kognitivné naro¢néjs$im, vyssim a pro s§ko-
lu dtilezit€jsim neZzli prosté pamatovani nebo jednoducha aplikace znalosti
v typologizovanych situacich.

— 12 — Viz BLOOM, Benjamin S., et al. Taxonomy of educational objectives. Vol. 1: Cognitive domain. New York:
McKay, 1956, 20-24. nebo BLOOM, Benjamin Samuel; COMMITTEE OF COLLEGE AND UNIVERSITY EXAMIN-
ERS. Taxonomy of educational objectives. New York: Longmans, Green, 1964. — 13 — Srov. BRDICKA, Botivoj.
DigitaIni pedagogika a distribuované poznavani. Metodicky portal: Clanky [online]. 2017. — 14 — Srov. CHLUP,
Otokar. Uvod a prehled. Vyvoj pedagogickych idef v novém véku. nebo VANOVA, Riizena. D&jiny pedagogiky
v dile 8eskych profesortl pedagogiky. E-Pedagogium, 2015, 3.


http://kuratorstvi.cz/Bloom

Soucasné ale zfetelné ukazuje, Ze neni mozné odd¢lit kreativni dimenzi ¢lo-
véka od zakladnich znalosti a dovednosti. Ty predstavuji nezpochybnitelny
zaklad, ktery je pro tvarci pristup zcela nezbytny a neni mozné ho v desig-
nu edukacéniho procesu’® opomenout. Zde se tak vymezuje vici nékterym
kritikdm ze strany tzv. konzervativnich pedagogd, ktefi upozornuji na to,
ze bez dobrého znalostniho a dovednostniho fondu prestava mit vzdélava-
ni smysl. Bloom se s timto nazorem ztotoZziuje, byt jej fadi do spodni ¢as-
ti své pyramidy.

Kvalitni vyuka (nalibovolném stupni s libovolnou mirou formalizace) by
meéla Bloomovu taxonomii brat v potaz v tom slova smyslu, Ze bude vycha-
zet od zakladnich drovni (pamatovani a pochopeni) a smérovat k hodnoceni
atvorbé. Takto koncipovana vyuka neredukuje studenta na pouhy predmét
kognitivnich funkci, které maji plnit dil¢i ukoly, ale jako ¢lovéka svobodné
a tvoriveé mysliciho.

V pribéhu ¢asu dochézik tomu, Ze se taxonomie doznava jistych zmeén.
Ta prvni souvisi s interpretacnimi posuny jednotlivych vrstev taxonomie.
Tim, Ze jde o d€leni vice nez pul stoleti staré, je zfejmé, Ze v rliznych té-
matech ¢i kompetencich dochazi k obsahovym i myslenkovym posuntm,
které jsou ale do této pyramidy zaraditelné. Vyraznou zménou je tzv. revi-
dovand Bloomova taxonomie!é, kterd vymeénila nejvy§si dvé vrstvy — hod-
noceni a syntéza. Diivodut bylo vice, ale jeden z nich je vyssi akcent na
konstruktivistické vzdélavani v Sir§i pedagogické obci, pro kterou je pra-
v€ tvorba néCeho nového zasadni. Plivodni Bloomutv nazor, Ze vytvoreny
objekt je tfeba jeSté evaluovat a Ze jde vlastné o nahled na néj, nebyl do-
stateCné jasny a transparentni. Idedlni by se zdalo syntézu ,,obalit“ hod-
nocenim z obou stran — ze spodni ¢asti v oblasti hodnoceni zdroja a infor-
maci, jejich posuzovani a tfidéni s ohledem na proces syntézy a ze shora
v roving reflexe a evaluace vlastniho dila ¢i postupu. Takovy postup by ale
postradal pfehlednost.

Nize uvadime jednotlivé vrstvy revidované Bloomovy taxonomie s krat-
kym popisem toho, co zanimilze z dnesSniho pedagogického pohledu chapat.

e  Znalost je spojend s paméti a Ize ji chapat jako nejnizsi slozku intelektu.
Predstavuje pouze schopnost reprodukovat ¢innosti ¢i mySlenku bez ja-
kékolireflexe. Pokud se dité v prvni tfid€ nauci psat Maxwellovy rovnice,
neznamena to, Ze rozumi teorii elektromagnetického zareni, ale pouze ze
si pamatuje, jak vypadaji a jak jsou fazeny jednotlivé znaky.

— 15 — Srov. napt. FINDELI, Alain. Rethinking design education for the 21st century: Theoretical, method-
ological, and ethical discussion. Design issues, 2001, 17.1: 5-17. — 16 — KRATHWOHL, David R. A revision of
Bloom's taxonomy: An overview. Theory into practice, 2002, 41.4: 212-218.
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e Pochopeniumoziiuje pochopit slySené ¢i vidéné sdé€lenti, klasifikovat jej

aprevést do vlastnich slov. Nejde vném jiz o u€eni,,z paméti“, ale o vlast-
ni formulaci myS$lenek.

e Aplikace je zaméfend na dovednost pouZit nové poznatky v konkrétnich,

vétsSinou nepfilis slozitych typologickych ulohach. Prikladem mtiZe byt
aplikace vzorce (v této roviné nikoli vztahu) s =v/t na ulohu, kolik kilo-
metrli ujede automobil s rychlosti 50 km/h za 20 minut. Tyto tfi roviny
jsou kognitivné malo naro¢né a mohou se objevovat vedukacnim proce-
suiosoby s relativné malo rozvinutym intelektem. Naopak dalsi tfi rovi-
ny vyzaduji hlubsi intelektualni schopnosti.

e Analyzaumoziuje uvazovat oddélené nad dil¢imi ¢astmi problémus Ci si-

tuace. MizZeme se setkat bud se schopnosti divat se na problém z jiného

thlu pohledu (Castici nemusime vidét jako ¢astici, ale jako vinu, coz umoz-
nuje pochopeni funkénosti elektronového mikroskopu) nebo dekompo-
zice problému na elementarni ¢asti, které Ize studovat zvlast. V této fazi

studenti nachazeji pri€iny a nasledky jevi, jsou schopni pokrocilé kla-
sifikace nebo srovnavani pristupd.

e Hodnocenije aktem kreativity, tedy schopnosti ¢clovéka myslet neobvyk-

lym zpasobem. MtiZe se projevovat schopnosti porovnat dva priklady
avyhodnotit jejich rozdilnost a vyhody, zahrnuje vlastni isudek o feno-
ménu, ktery je schopen argumentacéné podepiit. Neméné dulezita je ale
také schopnost jednotlivce provést reflexi vlastniho chovani ¢i postupu
béhem feSeného problému.

e Syntézajefazi, ve které dochazijiz k samostatnémuvyhodnocenisituace,

takze student sam voli zptisob, jak se s problémem vyporadat. Vyzaduje

dokonalé pochopeni problému, komplexni mySleni a schopnost se efek-
tivné rozhodovat pro ten ktery postup. Diilezita je samostatnost jedince.
V ptipadé, Ze je nutné ukazovat na dil¢i kroky, nejde o syntézu, ale vétsi-
nou jen o pouhou aplikaci. Syntetizujici student umi tvotit nové hypoté-
zy, ma vlastni napady, kreativné mysli.

Mira schopnosti studenta pracovat na vyssich rovinach taxonomie se méni
s vékem a pro zralé védecké mysleni je typickd jeho dominance nad niZ§imi
formami, které jsou v ném vsak explicitné zahrnuty. Model soucasné uka-
zuje, Ze neni mozné analytické mySleni bez paméti nebo pochopeni. Dobra
prace s taxonomii (jakkoli je dnes kritizovana) umoziuje efektivni koncepci
hodin a dobrou volbu dilé¢ich ukoli a postupti. Jinymi slovy lze fici, Ze v Zad-
ném piipade neni mozné se spokojit s tim, Ze student umi poznatky, které ve
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A statement of a learning objective contains a verb (an action) and an object (usually anoun).

« The verb generally refers to [actions associated with] the intended cognitive process.

« The object generally describes the knowledge students are expected to acquire or construct.

In this model, each of the colored blocks shows an example of a learning objective that generally
corresponds with each of the various combinations of the cognitive process and knowledge dimensions.

Remember: these arelearning objectives — notlearning activities. It may be useful to think of preceding
each objective with something like: “Students willbe ableto..."
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skole ziskal, aplikovat, nebot jde jen o niz§i kognitivni dovednost, kterd sama
0 sobé neni cilem, ale pouhym nutnym predpokladem pro efektivni vzdéla-
vani. Je tedy tfeba zdlraznit, Ze vyssi patro predpoklada existenci vSech niz-
Sich a,,preskakovani“ neni mozné.

Existuje také trojdimensionalni Bloomova taxonomie, kterd mimo Sest
pater nabizijesté CtytiSkalovacifaktory, které se postupné navysuji. Zatimco
zakladni vrstvy jsou oznacované jako dimense kognitivnich procest, tak
zdruhé strany l1ze vidét znalostni dimensi. Ta nabizi strukturu od faktickych
znalosti pres konceptudlni, ivahy na postupy a moznostmi feSeni ¢i fungo-
vani véci aZ po nejvyssi rovinu metakognitivni. !’

Nevyhodou 3D Bloomovy taxonomie je, Ze touto zménou vyraznym zpu-
sobem ztracina prehlednostia pochopitelnosti, prestava byt v prvé fradé prak-
tickym ndstrojem pro podporu designu edukacénich aktivit, ale spiSe sméfuje
krozvoji analytickych moznosti nebo miiZe slouzit pro hlubsi pedagogickou
apsychologickou pripravu uciteld. V tomto ohledu je jeji vliv nezanedbatelny.

Jen pro zajimavost lze uvést, Ze nejvySsim stupném (tedy na priseciku
syntézy) v anglické literatufe ¢asto oznaCované primo jako ,create, tedy
jako tvorba, je vlastni samostatna tvarci ¢innost. Proceduralni a syntetizu-
jici slozka pak odpovida designu, hodnoceni a metakognitivni dimense re-
flexi. Podobnym zptisobem bychom mohli pokracovat ddle.

Jako dilezité na tomto konceptu vinimame predevsim diraz na metakog-
nitivni rovinu a obecné na strukturu druhti pozndni, které je dtleZité z hle-
diska edukac¢niho designu a tvorby jak celych vzd€lavacich kurzi, tak také
jednotlivych vzdélavacich cild, coZ je néco, co ptimo z Bloomovy taxonomie
nevyplyva. Také upozoriuje na skutecnost, Ze existuji cinnosti, které obsa-
hoveé spadaji do nizsiho patra taxonomie, ale mohou byt v jistém ohledu na-
rocnéjsi nez ty, které jsou vysSe. Pfikladem — opé€t ze zminéné pyramidy — je
tvorba shrnuti z textu, kterd je v taxonomii umisténa vyse nez identifikace
vhodné strategie pro ziskavani informaci.

Potieba digitalni extenze

V soucasné dobé se velice intenzivné diskutuje o tom, Ze bézné cile ¢i vrstvy
modelu je moZné doplnit o digitalni kompetence. Tento model je pak ozna-
¢ovan jako Bloom’s Digital Taxonomy'® a v tomto projektu z n€j vychazime.
Dale pracujeme s Kolem Pedagogiky®, ktera je jinou grafickou reprezentaci
Bloomovy digitdlni taxonomie.

— 17 — HEER, Rex. A Model of Learning Objectives [online]. lowa State University, 2012. — 18 — CHURCHES, An-
drew. Bloom'’s Digital Taxonomy [online].2009.— 19 — CARRINGTON, Allan. The Padagogy Wheel V4.1 [online]. 2016.
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Potfeba vzniku digitalni Bloomovy taxonomie je spojena s nékolika skutec-
nostmi, které je na tomto mist€ tfeba alesporn fragmentarné nastinit. Predné
je digitalni prostiedi stdle vice tim, ve kterém probiha uceni — at jiz formal-
ni, neformalni ¢i informalni. Toto prostiedi zasadnim zptisobem determi-
nuje rizné procesy a situace, méni moznosti postupd, ale odrazi se napfi-
klad také ve zméndch organizace €asu i ¢teni. Tyto zmény by bylo vhodné
do taxonomie zahrnout.

Druhym vyznamnym impulsem je zména ndstrojové palety, ktera je
v edukaénim procesu k dispozici. Pfitomnost aplikacina tvorbu videa (a moz-
nost jeho snadného nataceni na mobilni telefon), nastroje na spolupraci v re-
alném Case nebo pokrocilé vyhledavace zcela transformuji aktivity, které jsou
sjednotlivymi patry spojeny a umoznuji studentim byt podstatné vice aktivni.

Neméné vyznamny je vliv pedagogicky spojeny s konektivismem, pro-
pojenym uceni, sebefizenym ucenim, heutagogikou a dalSimi smeéry, které
zvys$uji miru individualizace vzd€lavani, zdlraznuji vyssi miru autonomie
jedince a — do velké miry — znacnou ¢ast u€eni prenaseji do kyberprosto-
ru. V takové situaci je zfejmé, Ze bude muset dochézet k jistym cilovym, ale
také kompetenénim posuntiim, které maji za cil naucit studenta se v tomto
prostfedi pohybovat.

Je také tfeba zdtliraznit, Ze do téchto zmeén se projevuje i obecnéjsi socio-
logicka determinace. Rozvoj informacni spoleCnosti vede ke zmén¢ jak kom-
petencnich ramct, tak také postupné tiprave toho, co a jakym zptisobem je
v edukaénim procesu dulezité.

Tvorba vzdélavacich cilt

Cela Bloomova taxonomie se explicitné zabyva vzdélavacimi cili. Neni na-
§im ukolem na tomto misté vytvaret zasady obecné didaktiky, ale pfesto si
dovolime néco o cilech fici, predevsim s ohledem na jejich psychologické as-
pekty v online prostfedi.

Jednou z mozZnosti, jak k tvorbé edukacnich cila pfistoupit, je uziti akro-
nymu SMART? — cil by m€l byt jasny a srozumitelny, mé€l by byt méfitelny
a hodnotitelny, pro studenta dosazitelny, relevantni pro jeho edukacni potie-
bu ¢i zdjem a Casove€ ohraniceny. Kazda edukacni aktivita by méla s cili poci-
tat. Muze se tak dit na explicitni drovni (napf.: ,,Po absolvovani kurzu student
umi fesit diferencialni rovnice II. fadu.“), cozje béZny postup. Student by mel

— 20 — CONZEMIUS, Anne; O'NEILL, Jan. The power of SMART goals: Using goals to improve student learning.
Solution Tree Press, 2009.
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védeét, co se uci, pro€ a jakym zplisobem bude moci provést zhodnoceni vy-
sledku a ziskat zpétnou vazbu. Soucasne je tfeba zddraznit, Ze stanovovani
cil nemusi byt direktivni ze strany ucitele ¢i designera kurzu, ale mize byt
bud caste¢né nebo plné v rukou studenta. Coz ale nic neméni na moznosti
uziti napfiklad SMART metodologie pro jejich konstrukci.

Cile predstavuji zasadni designersky prostifedek pro navrh libovolného
vzdélavaciho postupu. Student by diky nim mél védét, co se uci a proc, mel
by mit moznost sledovat sviij pokrok a aktivné pracovat na rozvoji svych
vlastnich kompetenci, znalosti a postupti. Z cili by pak mély vychazet me-
tody a prostfedky vyuky stejné jako jeji formy.

Zajimavou alternativou (¢i jinym pohledem na cile) jsou vzdélavaci vy-
stupy (Ci vystupy z uceni)?, kdy student ziskava do svého portfolia?? ar-
tefakty, které ilustruji jeho vlastni edukacni postup. Vzdélavaci vystupy
i cile spolu tésné souvisi a v ramci navrhu kurza by mély byt zohledriovany.

Znalost

Diskuse® o tom, co se déje s lidskou paméti v situaci, kdy je obrovské
mnozstvi informaci na dosah ruky, se riizni. Velice znama je argumentace
Carriho?*, ktery publikoval znamou esej D€la z nas Google hlupaky?* U in-
ternetové generace jsou zasadnimi body sniZena schopnost Cist dlouhé tex-
ty a zména fungovani kognitivnich funkci mozku, souvisejici s dostupnos-
ti informaci.

Technologie, které umoznuji pracovat s paméti, jsou pomérné riiznoro-
dé. Nabizi se prace s flashcards?¢, pro které existuje rada aplikaci?’, mobilni
aplikace zaméfené na prdaci s paméti a jeji trénink atp.?® Pfi ndvrhu vzdéla-
vacich textd je mozné aktivné pracovat s multimédii?® nebo text strukturo-
vat do kratSich celkd®. Dilezité je vZzdy myslet na to, zda je vzdélavacim ci-
lem zapamatovani, nebo je jen technologie prostfedkem pro podporu vyssi
mySlenkovych operaci.

Velkou otazkou je, zda se ucit fakta nebo to, kde je najdeme. Ukazuje se, Ze
mozek se v kontextu pfitomnosti vyhledavaci méni a svoji pamét i kognitivni

— 21 — Srov. JONASSEN, David H. Instructional design models for well-structured and lll-structured prob-
lem-solving learning outcomes. Educational Technology Research and Development, 1997, 45.1: 65-94.
— 22 — Srov. ZUBIZARRETA, John. The learning portfolio: Reflective practice for improving student learning.
John Wiley & Sons, 2009. 23 BRDICKA, Bofivoj. D&l4 z nds Google hlupaky?. Metodicky portal: Clanky [on-
line]. 2008. — 24 — CARR, Nicolas G. Od memexu ke Googlu - k raji, ktery ma své stiny. CT24 [online]. 2008.
— 25 — CARR, Nicolas G. Is Google Making Us Stupid?: What the Internet is doing to our brains. The Atlan-
tic [online]. 2008. — 26 — Viz Using Flashcards. Quizlet [online]. 2017. — 27 — Viz Alternative to Quizlet. Alter-
native to [online]. 2017. — 28 — Viz Apps for Working Memory Training. Neuro Assessment & Development
Center. [online]. 2017. — 29 — Srov. napt. Wiki how [online]. 2017. — 30 — Viz napt. Kurz prace s informacemi.
[online] 2017.
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