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Abstrakt:

Predkladany text se zabyva praktickym uchopenim konceptu osobniho vzdélavactho
prostiedi prostirednictvim Edventure design modelu. Ten je jednim z vysledkit prace
projektového tymu Edventure, piricemz vznikl jako nastroj pro navrh a rizeni
vzdelavani. Prace se zabjua teoretickym ukotvenim modelu a vysvétluje jeho jednotlivé
¢asti a spojitost s teorii konektivismu, v ramci niz zaujima koncept osobniho
vzdélavactho prostiedi zasadni viyznam. Text rovnéZz poskytuje struény ndvod a
metodiku v podobé praktické aplikace, ktera ukazuje, jakym zpiisobem koncept PLE
(personal learning environment) a Edventure design model prakticky vyuZzit v ramci
sebe-Fizeného vzdélavani.

Klicéova slova: Edventure design model, konektivismus, osobni vzdélavaci prostiedi,
sebe-Fizené vzdélavani.

Abstract:

The following text deals with a practical approach to the concept of personal learning
environment (PLE) using Edventure design model. Edventure design model is one of the
results of work, created by Edventure project team and was developed as a tool for
design and management of self-directed learning. This work describes a theoretical
background of the model and its particular parts and its relationship with theory of
connectivism, where the PLE concept plays a major role. This work also introduces a
brief manual and methodology in a form of practical application, which demonstrates a
practical use of PLE and Edventure design model within self-directed learning.

Keywords: Edventure design model, connectivism, personal learning environment,
self-directed learning.
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Svét vzdélavani a svét skoly

Za vznik moderni Skoly vdécime priimyslové revoluci. Dnesni Skolsky systém z této doby stéle
vychazi. Procesni pristup zahrnujici ¢asove presné vyukové jednotky, rozélenéni do trid podle véku,
sezeni v fadach a format ,,one to many“, kdy je ucitel hlavnim dorucovatelem informaci, jsou jen
nékterymi privodnimi znaky. Problém je v tom, Ze lidstvo proslo dalsi revoluci - informacéni a
komunikacni, ktera pozistatky priimyslové revoluce postupné likviduje. Zd4 se, Ze svét vzdélavani
je na tradeé, co se rychlych a vyraznych zmén tyce. Podle né€kterych autori: ted’ vzdélavaci systémy
budou prochézet tzv. druhou revoluci a hybatelem téchto zmén budou piedev§im technologie.
Zatimco pristup mnohych pedagogti k technologiim mtize vypadat jako zoufalé volani luditt2,
zména ve vzdélavani se jiz odehrava, aniz by si ji majorita spoleénosti byla védoma.

Uvodem se pokusim nabidnout nékolik postiehfi, které reprezentuji vyznamné jevy ve svété
vzdélavani. Jednim ze zasadnich témat soucasnosti jsou masivni oteviené online kurzy (MOOC).
Univerzity po celém svété se zapojuji do konsorcii a platforems, které je sdruzuji a 1akaji miliony
studentii zcelého svéta. Velky boom, odstartovany Stanford opoustéjicimi profesory, dnes
pokracuje a je velkou otazkou, jaky dopad na klasické vzdélavani bude mit.

Masivni oteviené online kurzy vSak nejsou jedinym technologickym fenoménem. Velka pozornost
mifi i na Salmana Khana a jeho Khan Academy. Jako vyznamny se zde jevi koncept prevracené
tridy4. Prevracena trida vyjadiuje zménu v pojeti skoly jako mista, kde jsou informace prijimany,
k mistu, kde dochazi k jejich dalsi reflexi a tvorbé. Prijem informaci by mél byt studentiim zajistén
prostirednictvim online lekei, které studentovi mimo jiné umoznuji volit si tempo svého studia.

O tom, Ze technologie dokazi role ucitele a Skoly v jistém ohledu zastat, presvédcil svét i Sugata
Mitra, profesor vzdélavacich technologii na univerzité v Newcastlu. Svym experimentem ,Dira ve
zdi“ ukazal, Ze schopnost sebe-regulovaného, resp. sebe-fizeného uceni je takika neomezena a
technologie jsou klicovym prostiedkem k jeho podporie.“s.

Technologie rovnéz prinaseji posun v oblasti didaktiky a ukazuji smér budoucich vyukovych metod
a technik. Experimenty Sugata Mitry pfinesly do svéta pojem miniméalné-invazivniho vzdélavani a
propaguji tzv. badatelsky orientované vyuéovani (inquiry learning), ve kterém hraje v procesu
uceni hlavni roli aktivni hledani poznatk ze strany zaka nebo studenta.

Jak uvadi Alan Lesgold, profesor psychologie na University of Pittsburgh; ,Pocita¢ je jako
zesilovac¢. Umocnuje ty nejlepsi vjukové metody i ty nejhorsi. Je zde redlné nebezpeci, Ze ty horsi

"' COLLINS, A. a R. HALVERSON. The second educational revolution: rethinking education in the age of technology.
Journal of Computer Assisted Learning [online]. 2010, vol. 26, issue 1, s. 18-27 [cit. 2013-06-30]. DOLI:
10.1111/.1365-2729.2009.00339.x. Dostupné z: http://doi.wiley.com/10.1111/j.1365-2729.2009.00339.x

2 Luddité byli v 19. stol. v Anglii znami tim, Ze rozbijeli stroje, nebot’ je povazovali za viniky toho, Ze nahrazuji jejich
praci.

3 Mezi nejvetsi hrace patii Coursera, EdX, australsky Open2study a nové se rodici britska platforma Future Learn.

4 KADLECOVA, Zuzana. Khan Academy a ,,pfevracena” tiida. Metodicky portdl: Clanky [online]. 02. 02. 2012, [cit.
2013-06-30]. Dostupny z WWW: <http://spomocnik.rvp.cz/clanek/c//15039/KHAN-ACADEMY-A-
»PREVRACENA“-TRIDA.html>. ISSN 1802-4785.

5 RUSEK, Martin. Kam az dohlédneme dirou ve zdi?. Metodicky portdl: Clanky [online]. 26. 10. 2010, [cit. 2013-06-
30]. Dostupny z WWW: <http://spomocnik.rvp.cz/clanek/c//10071/KAM-AZ-DOHLEDNEME-DIROU-VE-
ZDLhtml>. ISSN 1802-4785.

38



Frantisek Dalecky Edventure Design Model (...)

mohou prevazit a omezit tak schopnosti budoucich dospélych.“ V tomto kontextu je tfeba uznat i
existenci negativnich aspekti vyuziti technologii ve vzdélavani, které se prolinaji v kognitivni,
socialni i psychologické roviné.

VSeobecnia dostupnost informaci pak klade diraz na tzv. just-in-time learning. Jeho
nejjednodussim vyjadrenim je situace, kdy se jedinec uci tehdy, kdy mé uréitou vzdélavaci potiebu.
Nejlépe si totiz k latce ucici se jedinec vytvori vztah, pokud je k poznani skute¢né€ motivovan a nové
nabyté informace nasledné aplikuje.

Néastup a vyuziti tzv. velkych dat (big data) umoznuje jejich vyuziti ve vzdélavani a vznikaji nové
projekty, které buduji adaptivni vyukové platformy, jeZ se snazi personalizovat vyuku na zakladé
velkého mnozstvi dat o studentovi. Korporatnim priikopnikem na tomto poli je v soucasnosti
spole¢nost Knewton®. Vyznamnou ¢ast vyzkumu zajistuje platforma odborniké kolem G. Siemense’”
a o atraktivité tématu svéd¢i i v zaii 2013 startujici MOOC kurz na platformé Coursera s nazvem
Big Data in Educations.

Mnozstvi projekti, které vyuzivaji technologie ke zméné vzdélavani, je na vzestupu, jak doklada
Audrey Watters, kuratorka vzdélavacich technologii9. Ukazuje, Ze financovani mladych
internetovych firem z oblasti vzdélavani (edtech startupt) zaziva predevsim v USA velky boom,
jakkoliv je fada z nich neaspésnych. Zda se vSak, ze tam, kde staty a jejich instituce selhavaji,
nachdazi prostor komer¢ni subjekty, jejichz kapital a aktivity vedou k vyraznym proménam celého
odvétvi.

Evidentni tpadek institucionalniho vzdélavani bude mit podle nékterych autori za dtsledek
vyraznou prestavbu fungovani nejen tercialniho vzdélavani. Zatimco se hovoii o tom, Ze tradi¢nim
univerzitdim zbyva zhruba 15 let Zivota©, jini aplikuji Christensenovu disruptivni inovaci jako
zpiisob, jimz se bude Skolsky sektor pretvaret. Jsou to pravé technologicti evangelisté, ktefi jsou
nejcastéjsimi kritiky soucasné skolské rigidity. Peter Thiel, americky miliardar, spoluzakladatel
PayPalu a prvni investor Facebooku, ve svém kontroverznim stipendijnim programu Thiel
fellowship vénuje vybranym studentim 100 000 $, aby ze Skoly odesli. Vznikaji tak nové
neformalizované skupiny a komunity lidi, ktefi se vzdé€lavaji mimo Skolu a vzdélavaci systém.
Ptikladem je napt. hnuti UnCollege (jez zalozil Dale J. Stephens, jeden z piijemct Thiel fellowship)
¢i Black Mountain SOLE, komunitni platforma vyuzivajici MOOC a dalsi mozZnosti v ramci sebe-
fizeného vzdélavani. Témto iniciativim pak nepochybné preje nartst moznosti uznavani
neformaélniho a informalniho vzdélavani. Vyznamnym hracem na tomto poli je americk4 spole¢nost
Degreed*2 ¢i systém Mozzila Badges?s.

® Vice na: http://www.knewton.com/

7 Vice na: http://www.learninganalytics.net/?page_id=2

8 Vice na: https://www.coursera.org/course/bigdata-edu

® WATTERS, Audrey. The Ed-Tech Startup Crunch. HackEducation [online]. 2013, [?] [cit. 2013-06-30]. Dostupné z:
http://hackeducation.com/2013/03/17/the-ed-tech-startup-crunch/

1015 years to live for old school universities. ScienceGuide [online]. 2012, [?] [cit. 2013-06-30]. Dostupné z:
http://www.scienceguide.nl/201210/15-years-to-live-for-old-school-universities.aspx

" Disrupce vzdélavaciho systému podle Siemense a Karnjanaprakorna, vice na BRDICKA, Bofivoj. Disrupce
vzdélavaciho systému podle Siemense a Karnjanaprakorna. Metodicky portal: Clanky [online]. 16. 04. 2012, [cit. 2013-
06-30]. Dostupny z WWW: <http://spomocnik.rvp.cz/clanek/c//15723/DISRUPCE-VZDELAVACIHO-SYSTEMU-
PODLE-SIEMENSE-A-KARNJANAPRAKORNA. html>. ISSN 1802-4785.

12 Vice na www.degreed.com
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Jak tedy vypada svét vzdélavani v roce 2013? Je to svét Google Glass, exponencialné vyvijejici se
umeélecké inteligence a studentti, ktefi chodi do Skoly, jeZ naprosto zaspala dobu. Jako autor tohoto
prispévku jsem toho nazoru, ze pristi generace bude pti pohledu na dnesni skolu kroutit hlavou
podobné, jako my dnes pfti predstave, Ze bychom meéli vyuzit telegraf. Vezmeme-li v potaz nizkou
schopnost adaptability skolstvi s technologiemi a novymi podminkami vzdélavaci reality 21. stoleti
a pricteme k tomu socidlni a ekonomické zmény, kterymi spolecnost prochazi, skepticismus viiéi
zarivé budoucnosti Skoly, je na misté. Jak piSe Keller v knize Vzdélanostni spole¢nost, chram,
vytah, pojistovna a problémy stiedni tiidy*4, skola, predevsim ta vysoka, jiz dnes stézi plni roli
vytahu, ktery méla v minulosti, a stdva se pojiStovnou, ktera nijak negarantuje svym absolventim
vyhodnéjsi sociélni situaci. Dalsi problém stiedni tfidy — automatizace vyroby a nahrazovani lidi
technologiemi v sobé€ nese dalsi nutné poselstvi. Jak piSe Zhao's: ,Chtéji-li lidé vyhrat v zdvodé s
technologiemi, museji umét néco, co stroje nedovedou.“ Zde je tfeba zminit tzv. kompetence pro
21. stoleti.

Ramec dovednosti 21st century skills, vytvoteny The partnership for 21st century skills,¢ je uceleny
prehled dovednosti, které je treba v dneSni dobé péstovat. Oznaceni soft skills zde figuruje jako
synonymum dovednosti pro 21. stoleti, vhodnost tohoto nazvu je vSak pochybni.” Zminény
prehled kompetenci pro 21. stoleti stoji na 4 pilifich?s:

1) Jadrové predmeéty a témata pro 21. stoleti

2) Uc¢ici se a inovativni dovednosti

3) Informacni, medialni a technologické dovednosti
4) Zivotni a kariérni dovednosti

Jak zminuje Gross®: ,,Studenti jiz nemohou océekavat, Ze absolvovani vysokoskolského studia bude
zarukou ziskani dobrého zaméstnani v radmci globalni ekonomiky. Ta se pramdlo zajimd o to, jaké
Jjsou jejich socialni sitové vazby, ale pouze o to, jakou skute¢nou hodnotu mohou vysledky jejich
prace mit na globalnim trhu.

Jsme svédky oslabovani vyznamu instituci a nartistu potteby prevzeti individualni odpovédnosti za
vlastni vzdélavani. Vychazime-li z ptedpokladu, Ze technologie zméni svét vzdélavani podobné jako
lidskou komunikaci, obchod ¢i dopravu, narazime na zasadni problém; vétsina uciteli a Skolskych

Y4

urednikd tyto zmény ignoruje. Velka ¢ast debat neprobihd o tom, jak technologie do dnesniho

13 Dal3i alternativy k nalezeni zde: http://www.educationdive.com/news/the-death-of-degrees-9-alternative-
credentialing-approaches/102618/

14 KELLER, Jan a Lubor HRUSKA TVRDY. Vzdélanostni spolecnost?: chram, vytah a pojistovna. Vyd. 1. Praha:
Sociologické nakladatelstvi, 2008, 183 s. Studie (Sociologické nakladatelstvi), 49. sv. ISBN 978-808-6429-786.

13 Vice v rozhovoru: Enterprise, Creativity and Competence in Education — An Interview With Yong Zhao. Engaged
Learning [online]. 2013, [?] [cit. 2013-06-30]. Dostupné z: http://engagedlearning.co.uk/?p=1657

16 The partnership for 21st century skills: http://www.p21.org

7 BRDICK A, Bofivoj. Co brani rozvoji otevieného vzdélavani. Metodicky portal: Clanky [online]. 26. 11. 2012, [cit.
2013-06-30]. Dostupny z WWW: <http://spomocnik.rvp.cz/clanek/c//16737/CO-BRANI-ROZVOJI-OTEVRENEHO-
VZDELAVANLhtml>. ISSN 1802-4785.

18 Vice na: http://www.p21.org/overview/skills-framework

19 Upravit citaci: GROSS, William H. School Daze, School Daze Good Old Golden Rule Days. 2011. [cit. 2013-6-29].
Dostupny z WWW: [http://www.pimco.com/EN/Insights/Pages/School-Daze...].
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Skolstvi implementovat a tak jej inovovat, ale spiSe o tom, zda se technologiemi, potfebou novych
kompetenci a obecné tim, co se déje za zdmi Skoly, viibec zabyvat.

Mnozi dnes$ni pedagogové nahlizeji na soucasné procesy ve vzdélavani v nékterych otazkach
podobné jako Konrad Liessmann2° a citi jisty odpor vii¢i ,oném kompetencim“ a nové formulované
podstaté lidské vzdélanosti, ktera opousti sviij osvicensky ideal. Zda se, ze uz se nejedna pouze o
spor technologickych evangelisti a konzervativni vétSiny, ale spiSe o stfet prométheovsky
orientovaného pokroku a byrokraticky ukotvené ignorance.

Konektivismus, PLE a sebe-rizené vzdélavani

Pro ucely textu je treba vymezit tfi zdkladni oblasti, které reaguji na soucasné probihajici zmény a
pro tento text maji klicovy vyznam; teorii kolektivismus a koncept PLE a sebe-fizeného vzdélavani.
V dalsi ¢asti jiz bude toto pojeti vyuzivano v ramci praktické aplikace.

Konektivismus

Konektivismus je teorie vzdélavani v prosttedi socialnich siti, jejimiz autory jsou George Siemens a
Stephen Dowens. Mluvime-li o technologiich ve vzdélavani, je to pravé konektivismus, ktery meéni
chapani prace sinformacemi a zdlraznuje potiebu sitové struktury, vramci niz se vzdélavani
jedince odehrava. Tato teorie stoji na nékolika hlavnich tezich, jez je na tomto misté tieba uvést:

1. Udeni je proces, béhem néhoz dochdzi k propojeni specializovanych uzlii vSeobecné
komplexni sité (sdilent pristupu k informacénim zdrojiim, znalostem).

2. Poznavani je zalozeno na mnozstvi riuznorodiych zkusenosti (spojeni riiznych kultur,

pouziti odlisnych technologii).

Schopnost poznavat je vzdy mnohem diileZitéjsi nez momentalni skutecéné znalosti.

4. Navazovani a udrzba spojenti je podminkou soustavného poznavani (budovani komunity).

Klicovou kompetencti je schopnost rozeznat souvislosti mezi riiznymi obory, koncepty ¢i

ideami.

6. Pritomnost (aktualnost) je dillezitym atributem konektivistickiych vzdélavacich aktivit (nic
nemusi byt zitra pravda).

7. I neziva zarizeni jsou schopna uceni (formovani struktury sité, zpiisoby vyhledavani
informaci).

8. Vlastni rozhodovani je soucasti vzdélavacitho procesu (ménici se realita vyzaduje
schopnost ménit vlastni postoje).?

&

o

Konektivismus vychazi z predchozich teorii, predevsim vSak navazuje na konstruktivismus. Diivod,
pro¢ ostatni vzdélavaci teorie v dnesni dobé mtize svou popularitou dohanét, je jiz vyse zminény

20 Liessman ve své knize Teorie nevzdé&lanosti hdji tradiéni model vzdé&lanosti a soucasné se vymezuje oproti piistupiim
novym: "V rychle se proménujicim svéte, v nemz se kvalifikace, kompetence a obsahy védeni udajné stdle méni, se
"nevzdélanost", tedy rezignace na zavazné duchovni tradice a klasické vzdelani, stala ctnosti, ktera jednotlivci
umoznuje rychle, flexibilné a bez zatizeni "vzdélanostnim balastem” reagovat na neustdle se menici pozadavky
trhu’

21 BRDICKA, Bofivoj. Konektivismus - teorie vzdélavani v prostiedi socialnich siti. Metodicky portal: Clanky [online].
02. 09. 2008, [cit. 2013-06-29]. Dostupny z WWW: <http://spomocnik.rvp.cz/clanek/c//10357/KONEKTIVISMUS ---
TEORIE-VZDELAVANI-V-PROSTREDI-SOCIALNICH-SITLhtmlI>. ISSN 1802-4785.
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priklon studentti k neformalnimu a informalnimu vzdélavani, rozmach technologii ve vzdélavani i
Zivoté a s tim souvisejici odlisné informacni a socializa¢ni navyky studentd.

Osobni vzdélavaci prostiredi (PLE)

Osobni vzdélavaci prostiedi mizeme volné definovat jako ekosystém v online sféfe, sdruzujici
rizné aplikace, néstroje, osoby a informaéni zdroje vramci jednoho celku. Vznik a formovani
téchto prostiedi byl umoznén piedevs§im nastupem Webu 2.0, technologie RSS, socialnich siti, a
pribuznych technologii a aplikaci. Jak uvadi Van Harmelen22, PLE jsou prostiedi, ktera studentovi
pomahaji:

1. nastavit si své vzdélavaci cile.
2. Fidit své vzdélavani z hlediska obsahu i procesu.
3. komunikovat s ostatnimi v ramci procesu.

Casto uvadénym synonymem osobniho vzdé&lavaciho prostfedi je osobni vzdélavaci sif (PLN —
personal learning network), ktera vSak v kontextu této prace bude chapana jako soucast PLE, ktera
mé co docinéni s lidmi a socialnimi sit€émi v ramci vzdélavaciho prostiedi. JelikoZ nepanuje shoda
ohledné jednotné definice PLE, ani PLN, prispévek vychazi z tohoto pojeti, jenz se blizi pojeti
Daniela R. Tobina2s.
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22 VAN HARMELEN, M. Design trajectories: four experiments in PLE implementation. Interactive Learning
Environments [online]. 2008, vol. 16, issue 1, s. 35-46 [cit. 2013-06-30]. DOI: 10.1080/10494820701772686. Dostupné
z: http://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/10494820701772686

23 TOBIN, Daniel R. Building Your Personal Learning Network. Tobincls.com [online]. 1998, [?] [cit. 2013-06-30].
Dostupné z: http://www.tobincls.com/learningnetwork.htm
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Obr. 1 Ukazka PLE?4

Osobni vzdélavaci prostredi je chapané jako uréity ekosystém, ktery v sobé zahrnuje mista, osoby,
informacni zdroje, nastroje a aplikace, které ¢lovéka provazeji vramci jeho vzdé€lavani. Jednu
z mnoha moznych variaci osobniho vzdélavaciho prosttedi zobrazuje obrazek vyse. Vysledkem jeho
¢innosti by mély byt artefakty (vystupy), které v ramci svého PLE student shromazduje a déle
distribuuje.

Sebe-rizené vzdélavani

Sebe-tizené vzdélavani je koncept, ktery existuje v mnoha ramecich uceni ve 21. stoleti, a je ¢asto
povazovan za dulezity zhlediska osobni vzdélavaci zkuSenosti2s. Sebe-fizené vzdélavani je
povazovano v kontextu tohoto textu jako synonymum auto-regulovaného, ptipadné autonomniho
vzdélavani (uceni). Jak ukazuji mnohé vyzkumy=¢, jednim ze zakladnich piredpokladd Gspésného
sebe-fizeného vzdélavani je dostate¢na motivace, a to vnitiniho ptvodu.

Sebe-tizené vzdélavani je chapano jako proces, ve kterém si student sam voli pfedméty svého
vzdélavani, své vzdélavaci cile, nastroje a zdroje, které mu pomohou k jejich dosazeni, organizuje
vystupy a poskytuje si sebehodnoceni. Spojuje se s ostatnimi aktéry sit€ a na zakladé€ svych
preferenci a moznosti voli optimalni strategie. Student je sam zodpovédny za své vzdélavani,
preferuje nezavislost a spolupraci pied hierarchii a konkurenci.

Nésledujici text navazuje na teoreticka vychodiska Edventure design modelu. Tento nastroj vychazi
z konceptu sebe-fizeného vzdélavani, jakozto jedné z kompetenci pro 21. Stoleti. Jeho tcelem je
pomoci lidem navrhnout osobni vzdélavaci prostredi a vychazi tak i z teoriee konektivismu, nebot
klade dtiraz na pottrebu existence sité (prostiedi), v jejimz rozsahu se vzdélavani jedince odehrava.

Edventure design model

Projekt EDM byl vytvotfen na zakladé potfeby tymu Edventure vlastnit nastroj, ktery by acastnikiim
workshopti a Skoleni umoznil celistvy nidhled na své vzdélavani a zaroven jim poskytl projektovy
plan vzdélavani. Po nékolika iteracich a peclivém zvazeni, co uéinit soucasti modelu, byla sestavena
prvni verze modelu, kterd byla testovdna na dvou workshopech. Nasledovaly dalsi apravy a
testovani na Letni $kole Kabinetu informacnich studii a knihovnictvi, kde s modelem pracovalo vice
jak 150 acastnikd. Model byl rovnéz vyuzit vramci prace projektového tymu CEINVEZ2, kde
poslouzil pro navrh vzdélavaciho prostredi projektového tymu. Budouci ambici Edventure je
Edventure design model internacionalizovat a umoznit jedincim a tymam po celém svété jej
vyuzivat k vlastnimu vzd€lavani a rozvoji.

24 7droj: http://www.flickr.com/photos/24823508@N04/6992313131

2> MISHRA, Punya, Chris FAHNOE a Danah HENRIKSEN. Creativity, Self-Directed Learning and the Architecture of
Technology Rich Environments. TechTrends [online]. 2013, vol. 57, issue 1, s. 10-13 [cit. 2013-06-06]. DOI:
10.1007/s11528-012-0623-z. Dostupné z: http://link.springer.com/10.1007/s11528-012-0623-z

26 REGAN, Julie A. Motivating students towards self-directed learning. Nurse Education Today [online]. 2003, vol. 23,
issue 8, s. 593-599 [cit. 2013-06-30]. DOI: 10.1016/S0260-6917(03)00099-6. Dostupné z:
http://linkinghub.elsevier.com/retrieve/pii/S0260691703000996

27 CEINVE je Centrum informaéniho vzd&lavani na Masarykové univerzité.
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Edventure design model: Navrh PLE

Edventure design model (ddle EDM) byl inspirovan platny (canvasy), které slouzi k navrhu
business modelt u zaéinajicich firem, predevsim pak tzv. The Business Model Canvas28. Cilem
podobnych modelt je poskytnout komplexni nihled nad uvazovanou problematikou a za pouziti
dekonstrukce vidét jednotlivé komponenty komplexni oblasti, kterou fesi. Tento ptistup byl
aplikovan na proces vzdélavani tak, aby jednotlivé oblasti tvorily to, co je podstatou PLE. Nahled
modelu je mozné zhlédnout nize.

EDVENTURE DESIGN MODEL B - AT —
1 VEDELAVACI DELAST OMNLINE ZDRO[E OFFLINE ZDROJE LIDE 6 VYETUFY
4

2 MOTIVACE CiLE A RS /

3 \
J
MAETRO[E 5
EDVENTURE TO DO PLAN SIOISIS);

a a O
a a O
a | O
[l | O
a a O
a O O
o o O

Obr. 2: Edventure design model

Model se celkové sklada z deseti oblasti, které je treba vyplnit tak, aby vznikl celistvy navrh a akéni
plan pro sebe-tizené vzdelavani.

Nésledujici ¢ast prace se zabyva popisem a vyznamem jednotlivych poli. Je tieba brat v potaz, ze
jednotlivé kategorie se mohou vzijemné prolinat a neni nutné dbat na absolutni rozdéleni dle
kategorické spravnosti. Pro vyplnéni nékterych poli je pak tireba dal$iho, individualniho vyzkumu
kazdého studenta. Popis kazdého pole obsahuje jak jeho vysvétleni, tak i presné znéni textu
uvedeného v modelu.

28 Vice na: http://www.businessmodelgeneration.com/canvas
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1) Vzdélavaci oblast

V prvnim kroku je tfeba oblast vzdélavani pokud mozno specifikovat, pouzit principii dekonstrukece
a co mozni nejpresn€ji definovat oznadeni vzdélavaci kategorie, ktera je nasledné obsahem celého
platna. V zasadé zde uzivatel odpovida na otazku: co se chci naudit?

Text v poli modelu:
Co se chcete naucit? Budte konkrétni a stanoute si jasné zadani. Napi. Neuvadéjte programovani
obecné, ale programovant v jazyce Python.

2) Motivace

Psychologie motivace se v otazkach uceni dotyka predevsim motivace vnitini, ktera je zdkladnim
predpokladem pro tUspésné sebe-tfizené vzdélavani z pohledu cili, ale i efektivity poznévani.
Uvedeni vlastni motivace je zde klicové, nebot pii opakovaném pohledu na platno ptipomina
ucicimu se ¢lovéku diivody, které ho ke snaze vedou. Vnitfni motivace je v tomto piipad€ zalozena
na teorii sebe-urc¢eni29, ktera stavi predevsim na potiebé autonomie (samostatnosti), kompetence a
potiebé ,vztahovani se“ (ve vztahu s jinymi lidmi). Dal§im vyznamnym konceptem je v oblasti
motivace tzv. growth mindset, ktery, jak uvadi Dwecks?, je klicovym komponentem osobniho
rozvoje. Na rozdil od tzv. fixed mindset je ¢lovek disponujici growth mindsetem pripraven se
rozvijet a ma diveru v to, Ze jeho snazeni jej dokaze posouvat vpred, zatimco fixni mindset odrazi
predstavu, Ze nase zdroje a kapacity jsou predevsim urcené a neni mozné je dale ménit.

Text v poli modelu:
Proc¢ se chcete vzdélavat v dané oblasti? Co vam to prinese, jak vas to obohati a rozvine? Pr.
Ziskam zakladni technické dovednosti a budu si moci najit novou praci a tvorit vlastni projekty.

2 Handbook of self-determination research [online]. Rochester, NY: University of Rochester Press, 2002 [cit. 2013-06-
30].

30 DWEEK, Carol S. Motivational processes affecting learning. American Psychologist [online]. 1986, ro¢. 10, ¢. 41
[cit. 2013-06-30]. Dostupné z:
http://www.nisdtx.org/cms/lib/TX21000351/Centricity/Domain/21/j%?20carlisle/Motivational%20Processes.pdf

45



Frantisek Dalecky

Edventure Design Model (...)

CAROL S. DWECK, Ph.D.
Fixed Growth
Mindset Mindset
Intelligence Intelligence
Is static can be developed
Leadstoa Leadstoa
desire to look desire to learn
smart and and therefore
therefore a a tendency
tendency to.. to...
CHALLENGES
avoid ~embrace
challenges challenges
OBSTACLES
~giveup ~persist in the
easily face of setbacks
EFFORT
see effortas
fruitless or worse the path to mastery
CRITICISM
~ignore useful ~Jearn from
negative feedback criticism
SUCCESS OF OTHERS
~feel threatened find lessons and
by the success inspiration in the

success of others

‘As aresult, they may plateau early
and achieve less than their full potential.

As a result, they reach ever-higher
levels of achievement.

All this confirms a

All this gives them a by
deterministic view of the world. greater sense of free will, N::I‘Mdmes

Obr. 3: Vizualizace odlisnosti Growth vs. Fixed mindset3!

31 GRAHAM, Michael. Fixed Mindset vs. Growth Mindset: Which One Are You?. Michaelgr.com [online]. [?] [cit.
2013-07-06]. Dostupné z: http://michaelgr.com/2007/04/15/fixed-mindset-vs-growth-mindset-which-one-are-you/
Dalsi porovnani viz http://www.youtube.com/watch?v=08JycfeoVzg
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3) Cile a ¢as

U cild je nutné definovat pozadovany novy stav znalosti a dovednosti v dané vzdélavaci oblasti
podle metody SMART. Idealnim prikladem je pfimé uvedeni toho, co bude uéici se jedinec schopen
snové nabytymi znalostmi a dovednostmi délat, napf. vytvoreni webové aplikace. Uvedeni
casového plnéni pak dopomahé k naplanovani procesu a kazdy uZivatel platna by si mél idealné
vytvorit diléi milniky na cesté k tomuto finalnimu terminu.

Text v poli modelu:
Urcete si cile a cas jejich splnéni podle metody SMART. Napi. Do 1. 11. naprogramuji
Jjednoduchou webovou aplikaci.

4) Online zdroje

Jako online zdroje definujeme online kurzy a MOOC, online vyukové aplikace, internetova média a
informacéni platformy, na kterych je mozné ziskat relevantni obsah (patii sem tedy i blogy, diskusni
fora a socialni sité€). Ackoliv se predpoklada asistence pii doporucovani zdroji, kazdy tcastnik by
mél byt obeznamen s potiebou dalS§iho prizkumu zdroji a mél by za pomoci kritického mysleni
identifikovat ty zddouci a nésledné si vybrat ty, které bude skute¢né pouzivat.

Text v poli modelu:
Uvedte online zdroje, které vyuZijete. Premyslejte o online kurzech, vzdélavacich aplikacich,
internetovych informacnich zdrojich (blogy, fora, socialni site a dalsich).

5) Offline zdroje

Mezi offline zdroje jsou obvykle fazeny knihy a tisténé materialy, akce a rizna setkani, ale napf. i
offline vyukové aplikace a mista, ktera je mozno v ramci vzdélavani navstivit. Opét je zde potieba
reSerse a peclivého vybéru.

Text v poli modelu:
Uvedte olline zdroje, které vyuzijete. Premyslejte o knithach a dalSich tiskovindch, akcich
(workshopy, konference, kurzy,...) a mistech, kam se miiZete obrdtit (univerzita, knihouvna,
muzeum a dalsSich).

6) Lidé

Tato kategorie reprezentuje oblast osobni vzdélavaci sité v rimci osobniho vzdélavaciho prostiedi.
Jedni se o veskeré osoby, které se mohou do procesu vzdélavani zapojit a pomoci realizovat
vzdélavaci cile. Pfikladem mohou byt mentoti, kolegové a spolu-studenti, odbornici na socialnich
sitich, komunity (online i offline), kouc¢ové, konzultanti, ucitelé, akademikové a dalsi.

Text v poli modelu:

Kdo vam mize pomoci dosdhnout vasich cilii? Premyslejte o mentorech (konzultantech,
akademicich, podnikatelich), komunitach a zajmovych skupinach. Hledejte experty, se kterymi se
miiZete spojit online 1 offline.

7) Nastroje

Néstroje jsou z povahy Sirokych moznosti aplikace modelti velmi obecnou kategorii. Jedn4 se vSak
o pomicky a nutné vybaveni, které prispivaji k naplnéni vzdélavaciho cile, zjednodusuji praci
s informacemi a umoziuji realizaci uceni. Vyznamnou pomoci miize byt v pripadé online
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vzdélavani rozcestnik nastroje.knihovna.cz., mimoskolu.cz, ze zahranicnich pak napr. projekt
Edshelf, ktery nabizi hodnoceni fadu néstroji a aplikaci pro vzdélavani. Néastroje zahrnuji jak
fyzické objekty (napf. pocitac) tak i softwarové néstroje (napft. textovy editor).

Text v poli modelu:
Co potrebujete ke svému vzdélavani? Jaké vybaventi, software a dalsi pomiicky vam pomohou?
Premyslejte o nastrojich na spravu informact, produktivity a komunikace.

8) Vystupy

Vystupy plni dvoji roli; jednak umoznuji ¢lovéku své znalosti zhmotnit a zachycovat progres a dale
vedou ktomu, Ze i dalsi lidé mohou zjeho vzdélavaciho procesu tézit. V obou pripadech ma
publikace vystupli za nasledek kvalitnéjs$i uceni. V ptipadé online vyuky je pak tvorba digitalnich
artefaktli naprostou nutnosti. Pfikladem miiZe byt vedeni blogu, na kterém zachycuje student své
pokroky, realizace prednasky, videa ¢i tvorba nového projektu.

Text v poli modelu:
Jak budete ukazovat a zaznamendvat, co jste se naucili? Zvazujte blogovdani, pirednasent, ucent
ostatnich ¢i zacatek nového projektu.

9) Poznamky

Vramci pozndmek je prostor ktomu, co se jinam neveslo. Predev§im je tfeba zvazit casové
moznosti v ramei jednoho tydne a finan¢ni mozZnosti tykajici se celého obdobi, na kdy je vzdé€lavani
planovano. Vhodna4 je i reflexe k osobnimu uéebnimu stylu a volba osoby, ktera bude na vzdélavani
dohliZet, pripadné s ni bude mozné konzultovat pokroky a problémy.

Text v poli modelu:

FINANCE - Kolik do svych vzdélduacich cilil investujete (za tijden)?
CAS - Kolik ¢asu svému vzdélavani vénujete (za tijden)?

DOHLED - Kdo na vas bude dohlizet a zarucovat, Ze postupujete?
UCEBNI STYL - Jaky zpiisob vzdéldvani preferujete?

10) TO DO plan

TO DO plan slouzi k uvedeni jednotlivych kol (akei), jejichz splnéni se po vyplnéni platna
oc¢ekava. Maji povahu konkrétnich akci, uvedené potradi neni nutné dodrZovat, nebot se
predpoklada, Ze vyplnéné tkoly v rdmci modelu tvori pouze akéni ¢ast v dobé blizké po vyplnéni
modelu. Konkretizace akce a pouziti slovesa vbudoucim case, nejlépe vprvni osobé, je
pravdépodobné nejlepsim zptisobem, jak tikol definovat. Pritfazeni ¢asu splnéni je rovnéz klicovym
predpokladem realizace ukolu.

Text v poli modelu:

Na zakladeé vyplnéného modelu definujte konkrétni iikoly pro kazdou vzdélavaci oblast a jejich
Cas splnéni.
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Praktické vyuziti nastroje EDM

Maxim Svistunov (21 let) je obéanem ruské narodnosti Zijici a studujici v Brné. V Rusku studoval
matematicko-fyzikalni lyceum, v CR studuje anglickou literaturu na FF MUNI. Nedostatek financi
kompenzuje vysokou sebe-disciplinou. Je motivovan zménou své profesni orientace a ziskanim
finan¢ni nezavislosti. V ¢ervnu 2013 byl Maxim proskolen ¢lenem tymu Edventure, se kterym
vyplnil model, ktery nyni vyuziva ve svém vzdélavani. Obsah modelu pak vypada nasledovné:

1) Vzdélavaci oblast: Programovani v Ruby on Rails.

2) Motivace: Ziskat novou praci a schopnosti k vytvareni vlastnich webovych projekti.

3) Cile a ¢éas splnéni: Do 1. 11. 2013 naprogramuji jednoduchou webovou aplikaci.

4) Online zdroje: Vyukové kurzy a online aplikace na serverech: Codeacademy, Learnstreet,
Learnable, Codeschool, Codesters, Codelearn, Treehouse.

5) Offline zdroje: Kniha Ruby on Rails: agilni vjuoj webovych aplikaci, komunitni setkani
BRUG (Brno Ruby user group).

6) Lidé: Mentor vramci komunity, Ruby on rails a Rubyslava — skupiny na Facebooku,
komunita BRUG a dalsi online komunity Ruby programétort.

7) Nastroje: Notebook ¢i PC, nainstalovany Ruby on Rails, Evernote, Github, Wunderlist,
Degreed, Google, Tumblr.

8) Vystupy: Blog, ktery bude =zachycovat kazdodenni vysledky svého vzdélavani
(maxlearningruby.com), profil na Github, hotové kurzy pridany na Degreed, prednaska pro
BRUG: co jsem se naudil za 3 mésice.

9) Ostatni: Cas - max. 20 hodin tydné, Finance - 2000 K¢&. Uéebni styl - intrapersonalni
preference na zakladé provedeného testus2, Dohled — Frantisek Dalecky.

10) TODO plan:

Jako prvni kurz realizuji Ruby on Rails na Codeacademy.

Koupim si dvoumésic¢ni pristup na Treehouse a absolvuji kurz Ruby on rails.
Absolvuji kompletni vyuku na Codelearn a vytvorim cviénou webovou aplikaci.
Koupim si knihu Ruby on rails: agilni vyvoj webovych aplikaci

Zalozim si blog s ndzvem maxlearningruby.com

Piijdu na srpnové setkdni BRUG a oslovim 5 lidi s Zddosti o mentoring.

Zapisi si kurz Uvod do programovéani na Masarykové univerzité.

Realizuji vSechny cvi¢né projekty na Learnstreet, spadajici do kategorie Ruby on
rails.

e ae T

Mozné pirekazky ve vyuziti EDM

Dosud realizované seminatfe probihaly z c¢asti jako prednaska, ktera ucastniky uvedla do
problematiky a dale jako workshop, vnémz se posluchaci/frekventanti pokouseli navrhovat
vzdélavaci plany a moznosti nejdiive pro smyslené osoby (a jejich rtizné vzdélavaci potieby) a dale
pak pro sebe. Vystupem takového seminéare je mimo nabyti teoretickych znalosti i prakticky vystup
ve formé vyplnéného modelu, coby akéniho planu a navrhu osobniho vzdélavaciho prostredi. Zavér

32 Test je mozné realizovat zde: http://www.edutopia.org/multiple-intelligences-learning-styles-quiz
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seminaiti patii sdileni dojmt a reflexi ohledné seminéare, vznika tak prostor pro dotazy a reSeni
moznych prekazek, kterych si tiéastnici jsou v dané chvili védomi.

Na zakladé ptimych rozhovori s uzivateli bezprostiedné€ po praci s modelem byly vyslechnuty
néasledujici namitky, které mohou Géinnost vyuZziti modelu snizit. U kazdého problému nasleduje
kratké pozastaveni s navrhem mozného feSeni jiz pii implementaci a predstavovani nastroje
ucastnikim workshopii. Zatimco neznalost a nedostupnost informaci ohledné zdroji, néstroja a
moznosti miizeme kompenzovat zasahy skolitele, interni faktory kazdého studenta je tézké ovlivnit,
ackoliv se jedna o ty, které tispésnost sebe-vzdélavani determinuji nejvice.

1) Prilis mnoho moznosti a z nich vyplyvajici rozhodovaci paralyza

Mozné reSeni: V ramci vSech kategorii modelt je diilezita prioritizace a omezeni moznosti vybéru
tak, aby si student v daném piipadé vybral pouze ty nejlepsi zdroje/nastroje. Pii vybéru vzdélavaci
oblasti je pak tieba volit tu, ktera nejlépe odpovida vizi ¢lovéka a jeho predstavé kariérniho a
osobniho rozvoji. Jelikoz bude model aplikovan piredev§im ve vzdélavani dospélych, zcela zasadni
vyznam zde hraje atraktivita, potfebnost a relevance vzdélavaciho tématu pro uéiciho se jedince.
Model pracuje s moznym vyplnénim az tii oblasti najednou, coz je autory modelu doporucené
maximum.

2) Nedostateéna vile a motivace

Mozné feSeni: Vramci instrukci na seminafi je doporufovano zacit postupnymi kroky a
postupné zvySovat zatéz, vyhodné miize byt vytvoreni rutin a navyki, které vzdélavani automatizuji
a ¢ini znéj béznou soucast zZivota. Muze se to zdat jako paradox, ale i vramci sebe-fizeného
vzdélavani je vhodné si vymezit ¢asovy rozvrh, podobné jako ve Skole a vzdélavani pokud mozno
realizovat vramci jednoho bloku. Mnohdy také hraje roli zapojeni dalSich lidi do procesu
vzdélavani a sdileni svych cili s ostatnimi, popfipadé nastaveni mechanismi kontroly s prateli ¢i
vlastnimi mentory. Pro zachovavani motivace je kli¢ové opakovani si, pro¢ vzdélavani jedinec
absolvuje a jaké prinosy pro jeho zZivot mé a bude mit v pripadé naplnéni cili.

3) Precenéni schopnosti, prilis vysoké cile
MozZné FeSeni: Nerealna ocekavani a prili§ vysoké cile zvySuji pravdépodobnost, Ze jich clovék
nikdy nedosahne. Lidé maji navic problém s precenovanim svych schopnosti a casovych moznosti,

proto je tfeba se vtéto oblasti drZet raciondlniho kalkulu na zdkladé dosavadnich znalosti a
dovednosti, ¢asu, financi a schopnosti sebe-regulace. Asistence v této oblasti se jevi jako kli¢ova.
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Zaver

Tento prispévek byl zaméren na koncept PLE, osobniho vzdélavaciho prostiedi jako vzdélavaciho
ekosystému zahrnujiciho rtzné zdroje, nastroje, sité a osoby liciciho se jedince. Pozornost byla
rovnéz vénovana kontextu soucasnych zmén, kterymi oblast vzdélavani prochézi a propojeni
teoretickych poznatkii s praktickym néastrojem Edventure design model. V Gvodni ¢asti byly
uvedeny vybrané odkazy na v soucéasnosti fungujici projekty a iniciativy, jez vytvareji podhoubi pro
vznik nastrojl pro sebe-fizené vzdélavani, jakym je i Edventure design model.

Sebe-tizené vzdélavani je chapano jako jedna ze zakladnich kompetenci pro 21. stoleti a je proto
tieba vénovat velkou pozornost jeho kultivaci, predev§im na akademické ptidé. Pravé koncept
osobniho vzdélavaciho prostfedi a sité nabizi orientaci pro jednotlivce, ale i organizace k tomu,
jakym zplisobem je mozné navrhovat a fidit procesy vzdélavani v neformalni a informalni sfére.
Nastroj EDM se ukéazal jako vhodny prostiredek k navrhu vzdélavaciho prostredi, nehled€ na to, ze
jej prevadi do offline prostredi, ackoliv obvyklym ptlisobistém PLE je praveé svét online. Jako jednu
ze zékladnich vyhod modelu je mozné uvést pravé toto protnuti a komplexni pohled na osobni
vzdélavaci prostredi, které ze své povahy zahrnuje rozlicné vzdélavaci cile, motivace, zdroje a
néastroje, stejné€ jako zainteresované osoby. Z tohoto diivodu lze pokladat za pravdépodobné, ze
tento nastroj muze v piipadé rozsireni hrat vyznamnou roli v ramci sebe-fizeného vzdélavani pro
fadu dnesnich a budoucich studenti. JakoZto projektovy tym Edventure nalézame shodu
s mySlenkou Dalea J. Stephense, Ze budoucnost vzdélavani je sebe-fizena3ss a ¢lovek disponujici
néastroji, informacemi a schopnostmi sebe-fizeni, bude v takovém prostiedi excelovat.

Navrh EDM a osobniho vzdé€lavaciho prostredi je pouze pocatkem vramci sebe-fizeného
vzdé€lavani, jehoz predpokladem je i vhodna konstelace mentéalnich modelti kazdého studenta, viile
a odhodléni rtst. Tyto kompetence je tfeba kultivovat nejen vramci osobniho rozvoje kazdého
¢lovéka, ale i cilené vramci vychovy i akademického Zivota. Edventure design model cerpa
z konstruktivismu a konektivismu a nabizi se jako univerzalni nastroj pro navrh a fizeni vzdélavani.
Za dobu dvou mésict existence nastroje EDM jej mélo moznost vyzkouset jiz vice jak 200 lidi a
pripravuje se jeho umisténi na web k volnému stazeni. Jaky dopad na vzdélavani jednotlivct a
organizaci bude tento néstroj realné mit, pak bude predmétem dalsiho, samostatného Setreni.

33 SCHAWBEL, Dan. Dale Stephens: Ditch College And Create Your Own Educational Experience. Forbes.com
[online]. 2013 [cit. 2013-06-30]. Dostupné z: http://www.forbes.com/sites/danschawbel/2013/03/05/dale-stephens-
ditch-college-and-create-your-own-educational-experience/

51



Frantisek Dalecky Edventure Design Model (...)

Zdroje

10.

BRDICKA, Bofivoj. Co brani rozvoji otevieného vzdélavani. Metodicky portal: Clanky
[online]. 26. 11. 2012, [cit. 2013-06-30]. Dostupny z WWW:
<http://spomocnik.rvp.cz/clanek/c//16737/CO-BRANI-ROZVOJI-OTEVRENEHO-
VZDELAVANI.html>. ISSN 1802-4785.

BRDICKA, Botivoj. Deset doporuéeni pro $kolu 21.st. podle IDEO. Metodicky portal: Clanky
[online]. 05. 05. 2009, [cit. 2013-06-30]. Dostupny z WWW:
<http://spomocnik.rvp.cz/clanek/c//10959/DESET-DOPORUCENI-PRO-SKOLU-21ST-
PODLE-IDEO.html>. ISSN 1802-4785.

BRDICKA, Botivoj. Disrupce vzdélavaciho systému podle Siemense a Karnjanaprakorna.
Metodicky portal: Clanky [online]. 16. 04. 2012, [cit. 2013-06-30]. Dostupny z WWW:
<http://spomocnik.rvp.cz/clanek/c//15723/DISRUPCE-VZDELAVACIHO-SYSTEMU-
PODLE-SIEMENSE-A-KARNJANAPRAKORNA.html>. ISSN 1802-4785.

BRDICKA, Botivoj. Konektivismus - teorie vzdélavani v prostiedi socialnich siti. Metodicky
portal: Clanky [online]. 02. 09. 2008, [cit. 2013-06-29]. Dostupny z WWW:
<http://spomocnik.rvp.cz/clanek/c//10357/KONEKTIVISMUS---TEORIE-VZDELAVANI-
V-PROSTREDI-SOCIALNICH-SITI.html>. ISSN 1802-4785.

BRDICKA, Botivoj. Osobni vzdélavaci prostiedi uéitele. Metodicky portal: Clanky
[online]. 24. 01. 2011, [cit. 2013-06-23]. Dostupny z WWW:

<http://spomocnik.rvp.cz/clanek/c//10655/OSOBNI-VZDELAVACI-
PROSTREDIUCITELE.html>. ISSN 1802-4785.

BRDICKA, Bofivoj. Smysl osobniho vzdélavaciho prostfedi. Metodicky portél: Clanky
[online]. 17. 01. 2011, [cit. 2013-06-23]. Dostupny z WWW:

<http://spomocnik.rvp.cz/clanek/c//10605/SMYSL-OSOBNIHO-
VZDELAVACITHOPROSTREDI.html>. ISSN 1802-4785.

BRDICKA, Botivoj. Vzdélavani budoucnosti — kurz chapani budouciho svéta. Metodicky
portal: Clanky [online]. 20. 05. 2010, [cit. 2013-06-30]. Dostupny z WWW:
<http://spomocnik.rvp.cz/clanek/c//10721/VZDELAVANI-BUDOUCNOSTI-—-KURZ-
CHAPANI-BUDOUCIHO-SVETA.html>. ISSN 1802-4785.

COLLINS, A. a R. HALVERSON. The second educational revolution: rethinking education
in the age of technology. Journal of Computer Assisted Learning [online]. 2010, vol. 26,
issue 1, s. 18-27 [cit. 2013-06-30]. DOI: 10.1111/j.1365-2729.2009.00339.x. Dostupné z:
http://doi.wiley.com/10.1111/j.1365-2729.2009.00339.X

DWEEK, Carol S. Motivational processes affecting learning. American Psychologist
[online]. 1986, roc. 10, ¢. 41 [cit. 2013-06-30]. Dostupné z:
http://www.nisdtx.org/cms/lib/TX21000351/Centricity/Domain/21/j%20carlisle/Motivati
onal%20Processes.pdf

Enterprise, Creativity and Competence in Education — An Interview With Yong Zhao.
Engaged Learning [online]. 2013, [?] [cit. 2013-06-30]. Dostupné z:
http://engagedlearning.co.uk/?p=1657

52



Frantisek Dalecky Edventure Design Model (...)

11.

12,

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22,

GRAHAM, Michael. Fixed Mindset vs. Growth Mindset: Which One Are You?.
Michaelgr.com [online]. [?] [cit. 2013-07-06]. Dostupné z:
http://michaelgr.com/2007/04/15/fixed-mindset-vs-growth-mindset-which-one-are-you/

Handbook of self-determination research [online]. Rochester, NY: University of Rochester
Press, 2002 [cit. 2013-06-30].

KADLECOVA, Zuzana. Khan Academy a ,prevraceni” tfida. Metodicky portal: Clanky
[online]. 02. 02. 2012, [cit. 2013-06-30]. Dostupny z WWW:
<http://spomocnik.rvp.cz/clanek/c//15039/KHAN-ACADEMY-A-,PREVRACENA®-
TRIDA.html>. ISSN 1802-4785.

RUSEK, Martin. Kam az dohlédneme dirou ve zdi?. Metodicky portal: Clanky [online]. 26.
10. 2010, [cit. 2013-06-30]. Dostupny z WWW:
<http://spomocnik.rvp.cz/clanek/c//10071/KAM-AZ-DOHLEDNEME-DIROU-VE-
ZDI.html>. ISSN 1802-4785.

KELLER, Jan a Lubor TVRDY. Vzdélanostni spole¢nost?: chram, vijtah a pojistovna. Vyd.
1. Praha: Sociologické nakladatelstvi, 2008, 183 s. Studie (Sociologické nakladatelstvi), 49.
sv. ISBN 978-808-6429-786.

LIESSMANN, Konrad Paul. Teorie nevzdélanosti: omyly spolec¢nosti védéni. Konrad Paul
Liessmann ; [z némeckého originalu ptelozila Jana Zoubkova]. Vyd. 1. Praha: Academia,
2008. 125 s. (XXI. stoleti ; sv. 4) ISBN 9788020016775.

MISHRA, Punya, Chris FAHNOE a Danah HENRIKSEN. Creativity, Self-Directed Learning
and the Architecture of Technology Rich Environments. TechTrends [online]. 2013, vol. 57,
issue 1, s. 10-13 [cit. 2013-07-06]. DOI: 10.1007/511528-012-0623-z. Dostupné z:
http://link.springer.com/10.1007/s11528-012-0623-z

REGAN, Julie A. Motivating students towards self-directed learning. Nurse Education
Today [online]. 2003, vol. 23, issue 8, s. 593-599 [cit. 2013-06-30]. DOI: 10.1016/S0260-
6917(03)00099-6. Dostupné z:
http://linkinghub.elsevier.com/retrieve/pii/S0260691703000996

SCHAWBEL, Dan. Dale Stephens: Ditch College And Create Your Own Educational
Experience. Forbes.com [online]. 2013 [cit. 2013-06-30]. Dostupné z:
http://www.forbes.com/sites/danschawbel /2013/03/05/dale-stephens-ditch-college-and-
create-your-own-educational-experience/

STOGR, Jakub.Netradi¢ni informaéni zdroje ve vzdélavéani: vliv Personal Learning
Environments (PLEs) na informacni zdroje a hodnoceni pfenosu znalosti. Inforum.cz
[online]. 2010 [cit. 2013-06-30]. Dostupné z: http://www.inforum.cz/pdf/2010/stogr-
jakub-1.pdf

TOBIN, Daniel R. Building Your Personal Learning Network. Tobincls.com [online]. 1998,
[?] [cit. 2013-06-30]. Dostupné z: http://www.tobincls.com/learningnetwork.htm

VAN HARMELEN, M. Design trajectories: four experiments in PLE implementation.
Interactive Learning Environments [online]. 2008, vol. 16, issue 1, s. 35-46 [cit. 2013-06-
30]. DOI: 10.1080/10494820701772686. Dostupné z:
http://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/10494820701772686

53


http://link.springer.com/10.1007/s11528-012-0623-z
http://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/10494820701772686

Frantisek Dalecky Edventure Design Model (...)

23. WATTERS, Audrey. The Ed-Tech Startup Crunch. HackEducation [online]. 2013, [?] [cit.

2013-06-30]. Dostupné z: http://hackeducation.com/2013/03/17/the-ed-tech-startup-

crunch/

24. 15 years to live for old school universities. ScienceGuide [online]. 2012, [?] [cit. 2013-06-
30]. Dostupné z: http://www.scienceguide.nl/201210/15-years-to-live-for-old-school-
universities.aspx

54


http://hackeducation.com/2013/03/17/the-ed-tech-startup-crunch/
http://hackeducation.com/2013/03/17/the-ed-tech-startup-crunch/

