JTIE
e

Journal of Technology and Information Education
Casopis pro technickou a informacni vychovu

THEORETICAL

3/2012, Volume 4, Issue 3 ARTICLES

ISSN 1803-537X

CURRENT TRENDS IN E-LEARNING DEVELOPMENT

Hana MARESOVA — Milan KLEMENT

Abstract The article focuses on the analysis the new possibilities of e-learning development, which is
currently reaching its limits in both of e-learning applications and the e-learning distance study
supports created in text forms with using multimedia. There are analyzed the possible outlines of
development towards to the use of multiuser virtual environment in e-learning education.
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SOUCASNE TRENDY ROZVOJE E-LEARNINGOVEHO VZDELAVANI

Resumé: Prispévek je zaméfen na analyzu novych moznosti vyvoje e-learningového vzdélavani, které
v soucasné dobé& narazi na své limity jak v oblasti samotnych e-learningovych aplikaci, tak v piipadé
e-learningovych distanénich studijnich opor vytvarenych v textové podobé s vyuzitim multimédii.
Jsou analyzovany aspekty mozného vyvoje smérem k vyuziti multiuzivatelskych virtudlnich prostiedi

Vv e-learningovém vzdélavani.

Kli¢ova slova: e-learning, multiuzivatelské virtualni prosttedi, informac¢ni a komunikacni technologie.

1 Uvod

K nejdynamictéji se rozvijejicim konceptim
Vv oblasti pocitacové podporovaného vzdélavani
patii v poslednich letech bezesporu e-learning.
Pedagogicka encyklopedie (Priicha a kol., 2009)
jej sifeji definuje jako ,,vzdé€lavaci proces (s
riznym stupném intencionality), v némz jsou
pouzivany informacni a komunikaéni technologie
(ICT), které pracuji s daty v elektronické podobé

(napft. pocitace, pocitacové programy,
multimédia, interaktivni tabule, internet, digitalni
televize nebo radio, videokonference).“ M.

Klement (2011) fadi vtomto pojeti k jeho
zakladnim rysim zejména moznost vyuzit pfi
vyuce elektronické distanéni studijni texty
(Cast&ji také elektronické studijni opory), které
obsahuji nékolik nosicli vzdelavaciho obsahu, jez
jsou velmi c¢asto multimedialniho charakteru.
Tradicné se rozliSuji dvé zékladni formy e-
learningu — offline forma, ktera nevyzaduje
pfipojeni pocitae k internetu, pfi¢emz ucebni
materialy jsou distribuovany na prenosnych
pamétovych nosi¢ich (CD, DVD, USB apod.), a
online forma, vyuzivajici pocitacovych siti
(vyuka prostiednictvim webovych stranek Ci
Learning Management Systémt (LMS)). Zde
dale rozliSujeme synchronni a asynchronni
zpusob vyuky (D. Nocar, 2004). Synchronni
vyuka, vyzadujici bezprostiedni komunikaci mezi
ucitelem a studujicim, vyzaduje neustalé
pfipojeni k siti, komunikace se uskuteCfiuje
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vrealném cCase (napf. komunikaci ve virtualni
tfidé, v chatové komunikaci, multiuzivatelském
virtualnim prostiedi apod.). Pii asynchronnim
zpuisobu vyuky neni nutna komunikace v redlném
Case, proto ke komunikaci mize dochazet se
zpozdénim, napt. formou e-mailu, diskuznich for
apod.

2 Limity dosavadnich e-learningovych forem
V souCasné  dobé je v elektronickém
vzdélavani stale Castéji pied Cisté e-learningovou
formou upfednostiiovana forma tzv. blended
learningu, tedy kombinace tradiéni prezencni
vyuky  asamostatného  studia v nekteré
z e-learningovych forem. Formét e-learningu
jako jednotvarného, osamoceného uceni pro sebe
pred pocitaCovou obrazovkou dnes piedstavuje
ptekonany smér. Podle vyzkumi (Aimard, Mc
Cullough, 2006) totiz nemohou ICT zcela
nahradit socialni dimenzi uceni a lidskou
komunikaci pfi  vyuce, proto dava fada
respondentd piednost této formé. To dokladuje
i vzdélavaci praxe — napf. v Goethe-Institutu si
vroce 2007 objednalo samotné dalkové
vyucovani 1 200 ucastnikti studujicich némecky
jazyk, zatimco prezen¢ni vyucovani témér 200
000 lidi (Feldmer, 2009). Ptesto, Ze v dnesnich
modernich LMS byvaji  implementovany
nastroje pro asynchronni ¢i  synchronni
komunikaci, stale zde chybi moduly podporujici
také socialni aspekt, tedy ty, které by zaclenily do
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této komunikace nonverbalni podnéty, jako jsou
gesta, vyrazy obliCeje, interakce tvafi v tvar apod.
Nekteré studie uvadeji, ze zdsadnim faktorem,
ktery ovliviiuje miru vyuZiti e-learningu, je
zejména pocit nedostatku socialni interakce, ktera
se zd4 byt kli¢ovym faktorem v online vzdélavani
a ktery studenti postradaji (Holubcova a kol.,
2010). Tento postoj ucicich se koresponduje
s diirazem na socialni rozmér vzdélavani, jenz je
dlouhodobé uplatiiovan v ramci
konstruktivistickych pfistuptl, zdiraznujicich, ze
lidé své znalosti aktivné konstruuji a vytvareji pfi
interakci s okolim. U¢ici se je podnécovan
K interaktivité, socialni komunikaci, k tvorbé
vlastnich poznatkd, ke kritickému posuzovani
informaci, ¢imz dochazi kpfechodu od
transmisivniho vyucovani (,,tebeurceni®)
k sebeiniciaci, sebeorganizaci a sebeevaluaci
(Kohoutek, 2006). Zejména socialni
konstruktivismus, ktery vychazi z praci o socialni
dimenzi uceni L. S. Vygotského aj., zdlraziuje
nezastupitelnou roli sociélni interakce a kultury
v procesu konstrukce poznani. V této souvislosti
hovoii Riha (2006) také o pocitacové
podporovaném kolaborativnim vzdelavani
(computer supported collaborative learning,
CSCL), které se odlisuje od dalSich forem uceni
zaméfenim na TFeSeni problematiky vztahu
kolaborativnich procesti u¢eni ICT. Tento ptistup
legitimizuje vyuziti pocitacl jako nastroje pro
tvorbu znalosti mezi prostorové vzdalenymi
ucastniky.

3 MultiuZivatelska virtualni prostiedi

Tak, jak se zdokonaluji ICT a komunikace
jejich prostrfednictvim v redlném case je stale
snaz§i, vzrustd tedy i zajem uzivatell o co
nejvetsi priblizeni virtualni komunikace redlnému
svétu. Proto Vv soucasné dobé =zazivaji vzrist
socialni sité umoziujici okamzité sdileni
informaci (Facebook, Twitter ad.), komunikatory
umoziujici videoptenos (Skype, ICQ ad.),
portaly nabizejici informace v multimediélni
podobé (stranky televizi, napt. iVysilani Ceské
televize, BBC ad.) ¢i portaly nabizejici sdileni
informaci v podob¢é videa (YouTube, Google
videos ad.) ¢i virtualnich prostiedi (Second Life).
Z vyse uvedenych trendid vyvoje ICT logicky
vyvstava i predstava o tom, jakym smérem se
budou dale ubirat vyvojové aplikace zajist'ujici e-
learningovy zpisob  vyuky. SouCasné e-
learningové aplikace zda se jiz doSly na hranice
svych moznosti v intencich vyuziti stavajicich
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zptsobli  informacniho  sdéleni v podobé
textovéeho a multimedialniho vyjadfeni. B.
Brdicka (1995) jiz v 90. letech naznacoval, ze
pfirozenym uzivatelskym rozhranim
konstruktivnich ~ vyukovych  aplikaci  se
nepochybné stane virtualni realita, ktera umozni
modelovani a experimentovani ve virtualnim
prostiedi. K myslence vyuziti virtudlniho svéta
uvadi: , MozZnost prostorového zobrazeni
zjisténych zavislosti spolu s interaktivni
zménou parametri dovoli mnohem snadnéjsi
pochopeni principt a muzZe prispét tieba i k
objevu zcela novych netuSenych souvislosti®.
Za pravdu mu o nékolik let pozdéji dala nejen
fada virtudlnich 3D prostiedi, nejprve
VvV podobé vizualné propracovanych
pocitatovych her ¢i simulaci realnych déju
(napf. simulatory pro Fizeni dopravnich
prostiredki apod.), ale zejména
multiuZivatelska virtualni prostiredi (MUVE),
ktera zacala byt vyuZivana Kk edukacnim
uéelim. MUVE je definovano jako virtualni 2D
¢i 3D prostiedi predstavujici simulaci realného
prostoru (Brdic¢ka, 1999). Predstavuje integraci
dosavadné uzivanych forem online komunikace a
stava se médiem, prostrednictvim néhoz je mozné
vytvafet socialni interakce velmi  blizké
komunikaci v redlném prostoru. Multiuzivatelské
virtudlni 3D svéty se rozvinuly diky konvergenci
virtualnich simulaci, online po¢ita¢ovych her a
sociélnich siti (Gartner, 2007). Prvni sitovd 3D
hra pro vice hra¢a Maze War® zaroveii jako prvni
prinesla koncept online hraci reprezentovanych
v podob¢ avatard (MareSova, 2009).

Vzdélavani v 3D  virtualnim  prostfedi
predstavuje typ vyuky, pii které jsou ucitel
a student oddéleni ¢asem nebo prostorem (nebo
obojim) a ucitel poskytuje obsah kurzi
(zahrnujici zejména distancni studijni opory ¢i
fidici a komunikacni aplikace) prostfednictvim
virtudlniho svéta. Preneseni tohoto zpidsobu
vyuky do 3D virtudlnich svétl predstavuje stale
jesté novinku ve vzdélavani, kterd ale v sobé
skyta fadu dosud ne zcela vyuzitych pfileZitosti.
V minulosti bylo t&Zké zatfadit do vyuky
autentické ucebni aktivity — at’ uz zdavodu
finan¢ni narocnosti, nebezpecnosti prostiedi Ci
nemoznosti realizovat danou situaci ve Skolni
tfidé. Tyto hranice ve virtudlnich svétech mizi.
Zde se mohou ucici se stat astronomy, chemiky ¢i

1 http://www.digibarn.com/history/04-VCF7-
MazeWar/index.html
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1ékati bez jakéhokoliv dopadu na realny svét.
K vyznamnym argumentim patii také skutecnost,
ze v informa¢nim véku studenti travi svlij volny
¢as ve virtualnim prostfedi, v disledku ¢ehoz se
mohou pro n¢ tradi¢ni ucebni metody stat malo
motivujicimi. Pouziti virtudlnich svéti tak miize
dat ucitelim ptilezitost ziskat vEétSi miru zapojeni
studentli, nebot’ zde neni studen postaven pouze
do role pasivniho pfijemce piedavanych
informaci — virtualni svét nabizi fadu moZnosti
kreativni kolaborativni préace, ktera by v redlném
svété¢ byla omezena napf. hranicemi tfidy c¢i
poctem ucastniki, ktefi mohou v dany moment
spolupracovat. Virtualni svéty mohou byt
adaptovany tak, aby implementovaly autentické
ucebni strategie, které jsou zamétfeny na realny
svét, problémy a jejich feSeni, pouzivani hrani
roli, problémové zamétené aktivity, ptipadové
studie a ucast ve virtualnich komunitach (Kluge,
Riley, 2008). Uc¢ici se je v takovych situacich
plné zapojen, nebot’ nemiize byt pasivni pii hrani
roli ¢i ucasti na simulaci.

Virtualni  svéty  poskytuji  vzdélavacim
institucim zménu od vyuky zprostfedkované
ucitelem na model orientovany na studenta.
Tento model odpovidd konstruktivistickym
teoriim, kde ucici se vyuziva své zkusenosti, aby
aktivné konstruoval pochopeni problému, které
dava smysl jemu spiSe, nez aby mu byl problém
ptedlozen vjiz organizované formé (Kluge,
Riley, 2008). Ve virtualnich svétech jsou studenti
vice aktivné zapojeni a zlstavaji v procesu
konstruovani vyznam na zékladé jejich
zkuSenosti. Virtudlni svéty poskytuji prilezitost
pro ucitele kimplementaci na uciciho se
orientovanych pedagogickych principti, které
podporuji aktivni, konstruktivistické a na feSeni
problému zaméfené uceni.

4 Socialni dimenze uceni

MUVE piinesly do procesu edukace novou
dimenzi zazitkového vzdélavani. Dalgarno a
Lee (2009) wve svych vyzkumech 3D
vzdélavaciho prosttedi poukazuji na pozitivni
efekty vzdélavani v MUVE, a to zejména na
pocit identity, ,,spolecného byti*“ osob z riznych
geografickych  oblasti, pficemz pfitomnost
dalsich osob v u¢ebnim prostiedi, s nimiz ucici se
prichazi do kontaktu béhem vzdélavani, zvysuje
vnitini motivaci a angazovanost jedince, podobné
jako je tomu v realném vzdélavacim prostiedi.

Nejvyraznéjsim aspektem MUVE, kterym se
odlisuje od svych predchidcd, tedy zejména
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pocitacovych her ¢i simulaci realnych prostiedi,
je prvek, ktery pievzalo z principu sociélnich siti,
a tim je aspekt ,,multiuzivatele*. Teprve moznost
sdileni stejného virtudlniho prostoru umoznilo
elektronickym  médiim  jistym  zpiisobem
simulovat interpersondlni vztahy. Yee a Kkol.
(2007) studovali sociélni normy a chovani
avatarti, pomoci nichz se uzivatelé pohybuji ve
virtudlni realité, a doSli k zavéru, ze existuji
vyznamné korelace v oblasti interpersonalnich
vztahll mezi redlnym a virtuadlnim svétem — napf.
interpersonalni vzdalenost dvou muzt byla delsi
nez u dvou zen, o¢ni kontakt dvou muzi byl
krat§i nez o¢ni kontakt dvou Zen, sniZeni
interpersonalni vzdalenosti bylo kompenzovano
uhybavym pohledem apod. MUVE tedy vneslo
do virtualniho svéta nékteré dosud chybéjici
aspekty nonverbalni komunikace, jako je
proxemika, kterou dosavadni nastroje umoziujici
bezprostfedni interpersonalni komunikaci (napft.
webkamery) neumozinovaly. Anderson (2009)
hovoii o tzv. nonverbalni bezprostfednosti, ktera
vznika pii pouziti emocnich vyrazi v online
komunikaci (pohyb, o¢ni kontakt, usmév, gesta,

doteky apod.) a ktera napomaha
psychologickému  sblizeni. = Zarovein  toto
sblizovani  probiha v relativné bezpecném
prostfedi, tudiz  vytvafeni vazeb mezi

jednotlivymi ¢leny komunity mize byt snazsi. To
si uvédomuji také nekteré¢ firmy, jez vyuzivaji
virtudlni prosttedi pro budovani mezinarodnich
virtudlnich tymu pracujicich na spolecnych
aktivitach. Vyraznym aspektem této nonverbalni
bezprostiednosti je také tzv. socialni ptritomnost,
tedy pocit ,,byt spole¢né u toho*.

MoZnost spoluprace a vytvareni
kolaborativnich projektl v realném c¢ase tento
aspekt jest€ umocnuji — MUVE umoziuje
spolupracovat na spolecnych projektech ¢i pfi
konstrukci  védomosti  uzivatelim fyzicky
vzdalenym, jejichz spoluprace by v readlném svéte
byla obtizna a rovnéz financné nakladna.
Umoznuje také studentim simulovat realné
situace, pfi nichz se mohou napf. naudit pracovat
s objekty a demonstrovat ve virtualnim prostoru
pravé probiranou latku, mohou se ucastnit
¢innosti a procest, které by pro né byly v
realném prostoru nedostupné (napt. tvorba
molekulérnich struktur, fizeni letadla apod.).
Naproti tomu tradiéni modely e-learningovych
prostredi (LMS, webové stranky ¢i blogy),
zalozené na  samostudiu  textovych i
multimedialnich materialti, pfi kterych je vsak
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jedinec v ucebnim prostiedi vizualné izolovan,
tento efekt nevytvareji. MUVE Ize tedy
povazovat za Kkonstruktivni prostiedi pro
vzdélavani, nebot’ neni jen zdrojem informaci,
ale je zaroven zavislé na styku s ostatnimi lidmi,
coz odpovidd soucasnym didaktickym teoriim
zdiraznujicim socialni aspekt vzdélavani.

Na vyznam pfitomnosti pocitu identity a
pocitu komunity pfi procesu aktivniho uceni
Vv online u¢ebnim prostiedi upozoriuje i Wang a

kyberpedagogika® — poukazuji na tfi oblasti, které
museji byt pfitomny v piipadé, Zze ma byt ucebni
strategie UspéSnad. Jsou to aspekty kognitivni,
socidlni a emocni — student musi pfi online
vzdélavani zapojit své predchozi védomosti,
které uvadi do vztahu pfi konstruovani novych
poznatk, musi byt motivovan k uceni
a pozitivn¢ zapojen do uc¢ebniho procesu.

kol.  (2006). V jejich
modelu aktivniho wuceni,
ktery  oznacuji  jako
,»Cybergogy* —

Predchozi zkuSenost
DosaZeni cill
U&ebni aktivita
Kognitivni/ugebni styl

Pocit sebe sama
Pocit komunity
Pocit ucebni
atmosféry

Pocit u¢ebniho
procesu

Emoéni
faktory

Online ucebni prostredi

Kognitivni faktory

AKTIVNI o
UEENI Osobnf atributy
Sociaini | fontext
faktory Komun!ta
Komunikace

Obr. 8. Adaptovany model kyberpedagogiky podle: Wang a kol. (2006)

Aspekt spoluvytvaieni umoziiuje piimou
spolupraci studentli napt. pfi stavbé virtudlnich
objekti apod. Prace v malych skupinéch, a
skupinovych férech, jez vyzaduji intenzivni
komunikaci, podporuje pocit spolupfitomnosti a
vytvafeni komunitnich vztahti, zalozenych na
sdileni nazor a ideji, a to bez ohledu na
geografické, kulturni ¢i socialni bariéry. V téchto
skupinach pak dochazi k vytvafeni socialnich siti,
které podporuji sdileni znalosti a neformalni
vyménu informaci.

4 Zavér
Inovace Vv podobé preneseni dosavadnich
zékladnich  prvka  e-learningového  typu

vzdélavani (elektronicka distanéni studijni opora®,

2 Nové moznosti tvorby a hodnoceni elektronickych
distan¢nich studijnich opor jsou v soucasné dobé& na
Pedagogické fakulté¢ UP analyzovany v rdmci projektu
GACR (GAP407/11/1306 — Evaluace vzdélavacich
materialt ur€enych pro distanéni vzdélavani a e-
learning (2011-2012, hl. fesitel: Milan Klement.)

komunikaéni nastroje, multimedialni sdéleni) do
virtudlniho prostiedi nabizi uciteli moznost
obohatit vyuku o socidlni aspekt, ktery muze

ucicimu se napomoci zbavit se pocitu
izolovanosti, jenz proziva v prub&hu
sebevzdélavani v tradiénich  e-learningovych

aplikacich. Kazdy student je v MUVE vtazen do
déni a feSeni ukoli na zakladé dosavadnich
zkuSenosti a zaroven je nucen vstupovat do
interakce s ostatnimi Gcastniky vzdélavani (proto
by ukoly mély byt tvofeny tak, ze je student
nemuze vyftesit sam). Je tedy nucen ke konani a
jednani, ¢imz je vtazen do prozitku konstruovani
védomosti v maximalni mozné mife. Jako kazdy
jiny ucebni nastroj, i MUVE ma své limity a
omezeni, proto je potiebné tato prostfedi dale
zkoumat a hledat mozZnosti jejich optimalniho
vyuziti ve vzdélavani.

Piispévek vznikl za podpory projektu GACR:
GAP407/11/1306 Evaluace vzdélavacich
materiali uré¢enych pro distan¢ni vzdélavani a
e-learning (2011-2012), hl. fesitel: M. Klement.

57



JTIE
e

Casopis pro technickou a informacni vychovu

Journal of Technology and Information Education

3/2012, Volume 4, Issue 3

ISSN 1803-537X http://jtie.upol.cz

5 Literatura

[1] AIMARD, V., MC CULLOUGH, C. How
do trainers, teachers and learners rate e-learning?
Cedefop [online]. 2006, 52 s. [cit. 2012-03-14].
Dostupné Z
<http://www.cedefop.europa.eu/etv/Upload/Exch
ange_views/Surveys/Report_survey Teachers_an
d_Learners_and_e-learning_final.pdf>.

[2] ANDERSON, T. L. Online Instructor
Immediacy and Instructor-Student Relationships
in Second Life. In: Wankel, Ch., Kingsley, J
Higher Education in Virtual Worlds. Teaching
and Learning in Second Life. Bingley, UK :
Emerald Group Publishing Limited, 2009. ISBN
978-1-84950-609-0.

[3] BRDICKA, B. Uéeni s poéitatem. Virtualni
realita. Bobritv pomocnik [online]. 1995 [cit.
2011-02-05]. Dostupné z.
<http://it.pedf.cuni.cz/~bobr/ucspoc/virtreal.htm>

kolaborativnich-nastroju-ve-virtualnim-svete-
second-life-projekt-viakisk>. ISSN 1802-9736.
[9] KLEMENT, M. Moznosti hodnoceni
elektronickych studijnich opor. In T. Janik, P.
Knecht, & S. Sebestova (Eds.), Smiseny design v
pedagogickéem vyzkumu: Sbornik prispevkii z 19.
vyrocni konference Ceské asociace
pedagogického  vyzkumu  [online]. Brno:
Masarykova univerzita, 2011, s. 91-97, doi:
10.5817/PdF.P210-CAPV-2012-25. [cit. 2012-
03-06]. Dostupné z
<http://www.ped.muni.cz/capv2011/shornikprisp
evku/klement.pdf>.

[10] KLUGE, S., RILEY, L. Teaching in Virtual
Worlds: Opportunities and Challenges. Issues in
Informing Science and Information Technology
[online]. Vol. 5, 2008, pp. 127-135 [cit. 2012-03-
03]. Dostupné zZ
<http://proceedings.informingscience.org/InSITE
2008/11SITv5p127-135Kluge459.pdf>.

[4] BRDICKA, B. Viceuzivatelské virtualni
prostfedi a moznosti jeho vyuziti ve vzdélavani.
Bobriiv pomocnik [onling]. 1999 [cit. 2012-03-
05]. Dostupné zZ
<http://it.pedf.cuni.cz/~bobr/MUVE/>.

[5] DALGARNO, B., LEE, M. J. W. What are
the learning affordances of 3-D virtual
environments? British Journal of Educational
Technology [online]. Vol. 41, Issue 1, pp. 10-32,
2009. DOI: 10.1111/j.1467-8535.2009.01038.x
[cit. 2012-03-05]. Dostupné z.
<http://onlinelibrary.wiley.com/d0i/10.1111/j.146
7-8535.2009.01038.x/full>.

[6] FELDMER, S. Vyuka jazyki online je
zadana. Od e-learningu po blended learning. DAF
[online]. 2009. [cit. 2012-04-05]. Dostupné z:
http://www.goethe.de/ges/spa/dos/daf/spr/cs4590
436.htm

[71 GARTNER RESEARCH. Gartner says 80
percent of aktive Internet users will have a
,,Second Life* in the virtual world by the end of
2011 [online]. 24. 4. 2007 [cit. 2012-04-25].
Dostupné Z
<http://www.gartner.com/it/page.jsp?id=503861>
[8] HOLUBCOVA, E, ILKOVA, M., JILKOVA
D, JUHANAK, L, KANTOROVA, K.
RYCHTOVA, V. Aplikace vzdélavacich a
kolaborativnich nastroji ve virtudlnim svété

Second Life — projekt VIAKISK. Inflow:
information journal [online]. 2010, ro¢. 3, ¢. 1
[cit. 2012-04-15]. Dostupné Z

<http://www.inflow.cz/aplikace-vzdelavacich-

[11] KOHOUTEK, R. Pedagogicky
konstruktivismus. ABZ slovnik cizich slov
[online]. 2006 [cit. 2012-04-06]. Dostupné z:
<http://slovnik-cizich-
slov.abz.cz/web.php/slovo/pedagogicky-
konstruktivismus>.

[12] MARESOVA, H. E-learning v
multiuzivatelském virtualnim prostiedi. Journal
of Technology and Information Education.
1/2009, Volume 1, Issue 1, s. 39-44. ISSN 1803-
537X.

[13] NOCAR, D. E-learning v distancnim
vzdelavani [online]. 2004 [cit. 2012-04-06].
Dostupné zZ

<http://www.cdiv.upol.cz/iwww/Konference/NCD
iV_2004/Nocar.pdf>.

[14] PRUCHA, J. a kol. Pedagogicka
encyklopedie. Praha: Portal, 2009, 935 s. ISBN
978-80-7367-546-2

[15] RIHA, Daniel. Implementace prostiedi
neimerzivni virtualni reality v ramci “Kunst am
Bau” [online]. 2006 [cit. 2012-04-05]. Dostupné
z
<http://everest.natur.cuni.cz/konference/2006/pris
pevek/riha.pdf>.

[16] WANG, M., KANG, M. Cybergogy for
Engaged Learning: A Framework for Creating
Learner Engagement through Information and
Communication Technology. Engaged Learning
with Emerging Technologies [online]. 2006, 225-
253, DOI: 10.1007/1-4020-3669-8 11 [cit. 2012-
04-02]. Dostupné Z:

58


http://www.cedefop.europa.eu/etv/Upload/Exchange_views/Surveys/Report_survey_Teachers_and_Learners_and_e-learning_final.pdf
http://www.cedefop.europa.eu/etv/Upload/Exchange_views/Surveys/Report_survey_Teachers_and_Learners_and_e-learning_final.pdf
http://www.cedefop.europa.eu/etv/Upload/Exchange_views/Surveys/Report_survey_Teachers_and_Learners_and_e-learning_final.pdf
http://it.pedf.cuni.cz/~bobr/ucspoc/virtreal.htm
http://it.pedf.cuni.cz/~bobr/MUVE/
http://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1111/j.1467-8535.2009.01038.x/full
http://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1111/j.1467-8535.2009.01038.x/full
http://www.goethe.de/ges/spa/dos/daf/spr/cs4590436.htm
http://www.goethe.de/ges/spa/dos/daf/spr/cs4590436.htm
http://www.inflow.cz/aplikace-vzdelavacich-kolaborativnich-nastroju-ve-virtualnim-svete-second-life-projekt-viakisk
http://www.inflow.cz/aplikace-vzdelavacich-kolaborativnich-nastroju-ve-virtualnim-svete-second-life-projekt-viakisk
http://www.inflow.cz/aplikace-vzdelavacich-kolaborativnich-nastroju-ve-virtualnim-svete-second-life-projekt-viakisk
http://www.ped.muni.cz/capv2011/sbornikprispevku/klement.pdf
http://www.ped.muni.cz/capv2011/sbornikprispevku/klement.pdf
http://proceedings.informingscience.org/InSITE2008/IISITv5p127-135Kluge459.pdf
http://proceedings.informingscience.org/InSITE2008/IISITv5p127-135Kluge459.pdf
http://slovnik-cizich-slov.abz.cz/web.php/slovo/pedagogicky-konstruktivismus
http://slovnik-cizich-slov.abz.cz/web.php/slovo/pedagogicky-konstruktivismus
http://slovnik-cizich-slov.abz.cz/web.php/slovo/pedagogicky-konstruktivismus
http://www.cdiv.upol.cz/www/Konference/NCDiV_2004/Nocar.pdf
http://www.cdiv.upol.cz/www/Konference/NCDiV_2004/Nocar.pdf
http://everest.natur.cuni.cz/konference/2006/prispevek/riha.pdf
http://everest.natur.cuni.cz/konference/2006/prispevek/riha.pdf

JTIE
e

Journal of Technology and Information Education
Casopis pro technickou a informacni vychovu

3/2012, Volume 4, Issue 3

ISSN 1803-537X http://jtie.upol.cz

<http://www.springerlink.com/content/p2lm7705
2377782wl/fulltext.pdf>.

[17] YEE, N., BAILENSON, J.N., URBANEK,
M., CHANG, F., MERGET, D. The Unbearable
Likeness of Being Digital: The Persistence of
Nonverbal Social Norms in Online Virtual
Environments. The Journal of CyberPsychology
and Behavior [online]. No. 10, pp. 115-121, 2007
[cit. 2012-04-02].
<http://www.nickyee.com/pubs/Yee,%20Bailenso
n,%20Urbanek,%20Chang%20&%20Merget%20
-%20SL%20NonVerbal.pdf>.

Lektoroval: Mgr. Martin Havelka, Ph.D.

59

Hana MareSova, PhDr., Ph.D.,

Katedra ceského jazyka a literatury ,
Pedagogicka fakulta UP, Zizkovo nam. 5, 771
40 Olomouc, CR,

tel. 00420 585 635 607, fax 00420 585 231 400,
e-mail: hana.maresova@upol.cz

Milan Klement, PhDr., Ph.D.,

Katedra technické a informacni vychovy,
Pedagogicka fakulta UP, Zizkovo nam. 5, 771
40 Olomouc, CR,

tel. 00420 585 635 811, fax 00420 585 231 400,
e-mail: milan.klement@upol.cz


http://www.springerlink.com/content/p2lm77052377782w/fulltext.pdf
http://www.springerlink.com/content/p2lm77052377782w/fulltext.pdf
http://www.nickyee.com/pubs/Yee,%20Bailenson,%20Urbanek,%20Chang%20&%20Merget%20-%20SL%20NonVerbal.pdf
http://www.nickyee.com/pubs/Yee,%20Bailenson,%20Urbanek,%20Chang%20&%20Merget%20-%20SL%20NonVerbal.pdf
http://www.nickyee.com/pubs/Yee,%20Bailenson,%20Urbanek,%20Chang%20&%20Merget%20-%20SL%20NonVerbal.pdf

