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Anotace: Otevriené technologie jsou vyuZivany pro konstruktivisticky
zpusob uceni a vyucovani. | kdyZ jsou tyto technologie ve své formé a
aplikaci ruznorodé, kazdé jejich uZiti poskytuje studentovi vyznamnou
mozZnost pristupu, objevovani a konstrukci veédomosti pomoci
aktivniho a seberizeného ucebniho procesu.
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V poslednich dvou desetiletich z vyzkumu kognitivni véd
vyplynula jedna z nejvétSich zmén v pojeti vzdelavaciho procesu,
ktera znamenala odklon od behaviorismu ke konstruktivistické teorii
u€eni [5], [6], [7]. Technologie, ktera poskytuje studentovi vyznamnou
prilezitost pristupu, objevovani a konstrukce védomosti pomoci
aktivniho a sebefizeného uéebniho procesu, se nazyva ,otevienou“
technologii. Pokud je autorovi znamo, systematické zprehlednéni
otevienych technologii nebylo v Ceské republice dosud provedeno
véetné jejich prfimé aplikace v otevieném vyucovani. | kdyz jsou tyto
technologie ve své podstaté rlznorodé, jejich vyuziti pfi vytvareni
uCebnich prostfedi, ve kterych jsou studenti aktivnimi Gcastniky
procesu projektovani a hodnoceni vyuky, je nezastupitelné. Autor by
chtél timto ¢lankem pfispét k netradi¢nimu pohledu na moznosti vyuziti
technologii ve vzdélavani.

Tradiéni technologie vyuéovani, zdlrazfujici rozvoj specifickych
dovednosti, byla zaloZena prevazné na behaviorismu. V tomto pojeti
vyukovych programi se museli studenti informace a dovednosti
prfedevSim ucit nazpamét a opakovat dokud nebyly provedeny
odpovidajicim zplsobem, coZ nebylo uzitetné pro rozvoj porozumeéni
a zlep8eni poznavacich dovednosti.

Primarnim cilem technologie vzdélavani vSak neni jednoduché
,memorovani* nového uciva, ale zlepSeni porozuméni studenta a jeho
mySlenkovych dovednosti. Konstruktivisticka teorie uceni je v tomto
ohledu daleko vice vhodngjsi, nez tradi¢ni pojeti, protoze chape uceni
jako proces, ve kterém studenti musi ,konstruovat® vlastni vyznam
svych zkuSenosti, vychazejici ztoho, co pravé znaji [5]. Misto
ocekavani, ze student bude jednoduse informaci ,absorbovat’,
kognitivni pojeti vyZzaduje stimulujici uebni prostfedi, ve kterém jsou
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studenti aktivnimi UCastniky procesu planovani ziskavani a
predkladani informace a hodnoceni vyu€ovani.

Pfi analyze existujicich vzdélavacich technologii, mlizeme
neprili§ pfesné, ale ucelové rozlisit tzv. ,prazdné*“ (oteviené) a
,uplné“ technologie [9]. Uvedeny druhy typ predstavuje vétsinou
tradi€ni pojeti vyuCovani, které bylo jiz vySe popsano a které je
zaloZzeno na predpokladu, Ze uceni je pfevazné proces jednoduchého
pfenosu informace ze systému do Zakova mozku. Tento druh
technologie je realizovan ve vétsiné autorskych systémi podporujicich
vyuku pomoci pocitace (CAl, CBT) vcetné inteligentnich vyu¢ovacich
systému (ITS). B&Znou charakteristikou téchto systéml je pienos
informace ze stroje k zakovi riznymi formami a cestami, které jsou
z velké casti pfedem definovany. Vétsina tvircl vzdélavaciho software
je ve své podstaté uzaviena do tohoto behaviorélniho modelu, ktery
vyznamné ovlivnil pocateéni pokusy podporit vyuCovani vypocetni
technikou, ale neodpovida poznavacim procestim, kterymi se u¢ime.

Naproti tomu ,prazdné“ a ,oteviené” technologie jsou vytvareny
se zretelem ke konstruktivistickému pohledu na uceni, ktery
zahrnuje situované poznani, metakognici a reflexi, ucebni dobu
poznavaciho procesu, poznavaci komplexitu, funkéni uéebni kontext a
socialni aspekty konstrukce znalosti. Oteviené systémy uceni jsou
takove, které [2]: musi byt rizeny, iniciovany Zakem, intelektuainé
Zaka aktivizuji a zapojuji do ¢innosti. Uziti téchto systému by mélo
byt vnimano tak, Ze zak bude iniciovat dialog s prostfedim, napf.
aktivnim vyhledavanim informaci potfebnych k feSeni problému.

Oteviené technologie (technicke systémy, pocitatové programy)
Ize tak charakterizovat jako nastroje kognitivniho ugeni [1], [3], [4],
které

o rozs8ifuji intelektualni funk&nost Zzaka,

e zaangazuji zaka ukolovymi situacemi, které usnadniuji konstrukei
znalosti,

e jsou ucitelem vyuzivany podle konstruktivistického pohledu na
uceni.

Piikladem téchto nastroji pro konstrukci znalosti mohou byt
nasledujici systémy a aplikace [1], [3], [7]: software pro vytvareni
sémantickych siti, expertni systémy, databaze, mikrosvéty,
laboratore s poéitaéi a vyuziti videoprogramu.

Software pro zobrazeni sémantickych siti. ,Sémantické site*
jsou grafické mapy pojmu, které popisuji kognitivni strukturu procesu
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uceni Cloveka — myslenky a komplex jejich vzajemnych vztaht. Tyto
grafické struktury uzlovych bodl a jejich propojeni umoznuji
znazorfiovat vyznamné vazby mezi pojmy a popisovat viastnosti
téchto souvislosti. Programové vybaveni pro zobrazeni sémantickych
siti poskytuje pak uzivateli rizné techniky zobrazovani a mapovani
pojmu. Pfikladem téchto ,nastroji pro vytvareni sémantickych siti“
jsou aplikace Learning Tool, TextVision, SemNet, MindMan [4] atd.
Tento druh software stimuluje Zaky, aby generovali své viastni
sémantické mapy a provadeéli tak analyzu vlastni struktury znalosti [4].

Druhy typ programového vybaveni pro zobrazeni sémantickych
siti zahrnuje znamé hypermedialni a hypertextové systémy.
Hypermedia Ize definovat jako sit, ve které jsou jednotlivé informacni
jednotky - dynamické obrazy, diagramy, animace, text a zvuk,
propojeny vzajemnymi souvislostmi. Hypertext je pak mnohem uzsi
pojem, ve kterém jsou informacéni jednotky primarné tvoreny
zobrazenym textem. Prfi komunikaci s hypermedii maji uzivatelé
vyhodu flexibilniho prostfedi ,ucelene“ informace, které jim velmi
dobfe umoznuje:

e prehledné a operativni vyhledavani informaci,

e vytvafeni vilastnich zaznaml a dvah tj. stimuluje cinnosti,
které jsou velmi zaangazované.

Expertni systémy. Znamenitym pfikiadem kognitivniho nastroje,
ktery zapojuje zaka do velké hloubky u€ebniho procesu, jsou expertni
systémy [2], [4], [8]. Expertni systém je pocitaovy program, simulujici
zplUsob feSeni problému skuteénym odbornikem a mize byt také
vyuzivan k tvorbé kognitivnich simulaci myslenkovych aktivit. Proces
analyzy uciva zplsobem, ktery nezbytny pro tvorbu expertniho
systému a ktery vyzaduje velmi hluboky stupen porozuméni, zapojuje
zaky do mnoha rliznych kognitivnich a metakognitivnich aktivit. Proces
tvorby expertnich systémd je velmi dulezity konstruktivisticky
prostfedek, ktery mize byt aplikovan do mnoha riznych obord.
Nejvice zajimavou aplikaci expertniho systému je jeho vyuziti jako
poradenského systému. Tito ,poradci® mohou podporovat uceni
také Fizenim hodnoceni vysledkl uéebniho procesu zaka.

_Elektronické databaze. Elektronické databaze umoziiuji ziskani
pristupu k rozsahlym strukturam informaci rychlym a zejména vlastnim
zplUsobem. Databaze mohou poskytovat studenttim [7] sluzbu jako
systémy pro vyhleddvani informaci a podporuji tak dovednosti
uspofadani a manipulace s vloZzenymi udaji. V konstruktivistickych
prostredich mohou byt databaze také vyuzity k ovérovani jednotlivych

~
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vztahl mezi promé&nnymi v komplexnich systémech. Mé&li bychom v&ak
mit na paméti, Ze moZnost rychlého pfistupu k Sirokému poli informaci
je sice pro konstruktivisticky pfistup velkou vyhodou, ale skute¢na
intelektualni zplsobilost vyplyva z konstrukce této informace.

Mikrosvéty. Mikrosvéty [7] jsou vytvafeny zejména jako
uzaviené simulace, které napodobuji charakteristické vlastnosti
skuteénych jevl a déjli a zpravidla ucelové zjednodusuji a napodobuji
chovani slozitych systémd, technickych zafizeni apod. Student(im je
tak umoznéno prostiednictvim ovladani (didakticky) vyznamnych
viastnosti tyto ,svety® zkoumat, objevovat a ovéfovat veédecké
zakonitosti a principy, coz ma velky vliv na rozvoj jejich znalosti a
poznavacich dovednosti. Jednim z nejznameéjSich a nejdfive
vyuzivanych prikladl pocitatového programu, ktery byl studenty
vyuzivan ktvorbé mikrosvétl, je LOGO. Mikrosvéty oviiviiuji také
socialni védy. Programy SimCity a SimEarth dovoluji simulovat
ginnosti ,svétovych vidcl”, problémy mést Ci planet v Sirokém spektru
okruhtl lidské ¢innosti od problémti Zivotniho prostfedi az k politickym
a ekonomickym otazkam apod.

Laboratof podporovana pocitacem je specialnim prostiedkem,
ktery prezentuje déje a jevy v realistické podobé& a probihajici
v realném ¢ase. Nabizi studentim

o prilezitost k lepSimu pochopeni souvislosti a vztahlt mezi danym
jevem a jeho grafickym zndzornénim & matematickou
reprezentaci.

« moznost ovliviiovat vliastnosti skute¢nych jevll a tak tvorit viastni
situace a experimenty.

Klasicka laborator podporovana vypocetni technikou je v praxi
zpravidla slozena z méficiho zafizeni nebo senzorl propojenych
s pocitatem atd.

Videoprogramy. Videoprogramy [7] podporuji konstruktivisticka
prostiedi prezentaci komplexnich, autentickych tkold, které pfesahuji
ohranigeni jednotlivych akademickych disciplin. Studenti zapojeni do
fedeni tkolu, ktery je prezentovan videoprogramem, se musi naucit jak
vyfesit neobvyklé problémy vyzadujici fadu dil¢ich krokl a zahrnujici
tématiku i z nékolika disciplin napf. z matematiky, zemépisu, déjepisu
apod.

Jako piiklad praktického vyuziti videoprogramu v otevieném
modelu vyuky lze uvést vyzkum specidlni skupiny badatell
z Vanderbiltské univerzity (1991), kterd vytvofila sérii dobrodruznych
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videoporadt, znamych jako ,Dobrodruzstvi Jaspera Woodburyho”.
Videoprogramy dlouhé 17 a 20 minut predkladaly Zakim komplexni
problémy, které souvisely s pfipravou a planovanim ,dobrodruznych*
vyletl filmového" hrdiny. Realistické pribéhy stimulovaly k fadé
dllezitych predmétovych (zejména matematickych) a
mezipfedmétovych Uvah a zajistily tak pro vyuku matematiky stejné
jako pro zemépis, dé&jepis a fyziku kontext pfirozené situace. Udaje
k vyfeSeni problému byly v poradech ,skryty“ do motivujiciho déjového
ramce, ktery musel byt pozorné sledovan scilem ,nalezeni”
relevantnich Udaju. Porady kongily zpravidla s vyzvou k feseni
problému. Bylo v8ak mozné vyuZivat i programy obsahujici vlastni
feSeni, které byly zpravidla ucitelem pouzZity Ucelové pro kontrolu
vysledkl. Pro zajisténi prenositelnosti poznatkdl byly pofady dale také
vytvareny ve dvojicich tak, aby studenti mohli aplikovat vSechny pojmy
a uvahy, vyvozené z prvniho pfibéhu, do nového kontextu druhého
pofadu s podobnou tématikou. Toto konstruktivistické pojeti
videoprogram@ bylo pro studenty vysoce motivujici a umoznovalo jim
se aktivné ucastnit u¢ebniho procesu.

Zavérem je vS8ak nutno konstatovat, Ze rozdil mezi tim jak
oteviené technologie mohou ve vzdélavacim procesu pomoci, a tim
jak se skutecné v sou€asnych ceskych skolach vyuzivaji, je stale jesté
velky. V $kolni praxi by bylo ur¢ité velmi zadouci objasnit pedagogiim
véechny role a moznosti technickych vypocetnich systémi ve
vyucovacim procesu, ve kterém jsou zaci a studenti aktivnimi
Ugastniky procesu projektovani a hodnoceni vyuky.
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