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Anotace
Nazev: Modemi metody a nastroje pro podporu studijni autonomie

Diplomova prace s ndzvem "Moderni nastroje pro podporu studijni autonomie" se
zabyva zkoumanim a propojenim riiznych aspektli autonomniho uceni se a technologii.
V teoretické Casti prace jsou analyzovany procesy uceni a metody zvySujici jeho
efektivitu, elearning, tvorba obsahu a uméld inteligence. Praktickd Cast prace se
zaméfuje na navrh metodiky pro vytvoreni systému, ktery podporuje studijni
autonomii a zvySuje efektivitu uCeni se. Cilem prace je analyzovat, jak funguje samotny
proces uceni se a jaké modern{ nastroje lze vyuZit pro podporu samostudia s vyuzitim
odbornych zdrojli. Nasledné pak zpracovat metodicky navrh, jak by mohl fungovat
komplexni systém na podporu studijni autonomie.

Annotation

Title: Modern methods and tools to support learning autonomy

The master’s thesis, titled "Modern methods and tools to support learning autonomy,"
investigates various aspects of autonomous learning and related technologies. In the
theoretical section, the study analyzes learning processes and its efficiency-enhancing
methods, elearning, content creation, and artificial intelligence. Second part focuses on
developing a methodology for creating a system that fosters study autonomy and
improves learning efficiency. The thesis aims to leverage expert sources to examine the
mechanics of the learning process and identify modern tools that support independent
study. The study then presents a methodical proposal for implementing a
comprehensive system that promotes study autonomy.
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1 Uvod

V dnesni globalizované a rychle se ménici spole¢nosti je neustadly osobni a profesni
rozvoj nezbytnosti. Studijni autonomie, ktera umoziuje jednotlivciim efektivné ridit
vlastni ucenf a rozvoj dovednosti, se stava klicovym prvkem tspéchu ve vzdélavani,
jelikoZ pravé autonomie je jednim z hlavnich pilif vnitfni motivace. (Deci and Ryan,
2000). Vzhledem k rostoucimu vyznamu této schopnosti je nezbytné najit zptsoby, jak
ji podporovat a rozvijet prostfednictvim inovativnich nastroji a pristupd. Tato
diplomova prace se proto zaméruje na moderni nastroje na podporu studijni autonomie
a jejich vyuziti v ramci souc¢asného a budouciho vzdélavani.

Cilem této prace je analyzovat, jak funguje samotny proces uceni se a jaké moderni
nastroje lze vyuZit pro podporu samostudia. Nasledné pak zpracovat metodicky navrh,
jak by mohl fungovat komplexni systém na podporu studijni autonomie.

V prvni teoretické ¢asti prace se budu vénovat na zadkladé odborné literatury, online
zdrojli a védeckych publikaci procesu uceni se, mechanismu, kterymi probih3, a
metodam pro zvySeni jeho efektivity. Nasledné se zaméiim na téma elearning a
technické zpracovani komplexnich online kurzt. Dalsi ¢ast bude orientovana na tvorbu
obsahu z rtznych perspektiv. Od obecnych grafickych principtl kvalitniho designu pres
nastroje, které umoziuji vytvaret riizné druhy atraktivniho obsahu, aZ po principy a
techniky pro tvorbu materiald, které studenta zaujmou a zvysi jeho angaZovanost.
Poslednim tématem teoretické ¢asti prace bude uméla inteligence, jeZ miiZe slouZit jako
privodce a osobni mentor poskytujici individualizovanou zpétnou vazbu studentovi.

V nasledujici ¢asti, ktera bude primarné zaloZena na odbornych zdrojich a také na
vlastnich zkuSenostech s tvorbou vzdélavaciho obsahu a programi, bude navrZena
metodika pro vytvoreni komplexniho systému, ktery maximalizuje podporu a efektivitu
studijni autonomie jeho uzivateld.

Na zakladé informaci ziskanych z procesu tvorby této prace a vlastnich zkuSenosti
nastinim budouci sméry, kterymi by se mohl proces studijni autonomie a moderniho
vzdélavani ubirat v budoucnosti.

V zavérefné Casti prace budou shrnuty klicové poznatky z teoretické casti a praktické
aplikace metodiky. Diplomova prace tak poskytne komplexni prehled soucasnych
nastrojl a pristupt, které podporuji studijni autonomii, a navrhne smér pro budouci
vyvoj v oblasti vzdélavani.



2 Teoreticka cast

2.1 Proces uceni se

Uceni lze povaZovat za hypoteticky konstrukt, ktery nelze pfimo pozorovat, nybrz jej
lze odvodit z projeveného chovani jedince. Ueni predstavuje obecné relativné stalou
zménu v lidském chovani. Do¢asné vykyvy chovani mohou byt zplisobeny faktory, jako
je Unava nebo uziti 1éciv. OvSem permanentni zménu chovani ndm mohou vyvolat
skutecnosti jako poranéni mozku ¢i puberta (Gross, 2010).

Dle psychologickych zdrojii je uceni definovano jako "relativné trvala zména v chovani
z diivodu predeslé zkuSenosti" (Coon, 1983) nebo jako "proces, pti kterém dochazi k
relativné trvalym zméndm behavioradlniho potencidlu v dasledku predeslych
zkuSenosti" (Anderson, 1995).

2.1.1 Dvadruhy mysleni (pomalé a rychlé)

Daniel Kahneman, jediny psycholog ocenény Nobelovou cenou, ve své knize Mysleni
pomalé a rychlé predstavil koncepci dvou systémli mysleni, které pouZivame. V dile
autor sumarizuje svijj celozivotni vyzkum v oblasti intuitivniho statistického mysleni a
popisuje zakladni koncept dvou systémul mysleni, oznacenych jako systém 1 a systém
2, tj. mySleni rychlé, resp. pomalé. (Kahneman, 2011).

Systém 1 je zodpovédny za rychlé, automatické reakce a hodnocenfi situaci. Funguje na
zakladé intuice a naucenych vzorct. Priklady zahrnuji zavazovani tkanic¢ek na botach,
mistrovské tahy Sachistti a podobné situace (Kahneman, 2011).

Systém 2 je aktivovan, kdyZ je nutné resit sloZitéjsi tikoly a uplatnit analytické mysSleni.
Charakteristickymi rysy tohoto systému jsou pomalé tempo a lenost. JelikoZ mozek

vV

mozné (Kahneman, 2011).

Klicovym konceptem je skuteCnost, Ze systém 1 se mliZze "ucit" od systému 2. Napiiklad
zavazovani tkanicek u détf, které zatim nemaji tuto ¢cinnost automatizovanou. Z poc¢atku
musi dité vynalozit velké usili a soustiedéni, aby tkani¢ky zavazalo. V této casti je
zapojeno mysSleni pomalé (systém 2). Soucasné systém 1 ,studuje” tento proces a po
dostatecném poctu soustiedénych opakovani tuto ¢innost nasledné zautomatizuje.

Mozek se primarné ridi principem nejmenstho odporu, coZ znamend, Ze podvédomé
prijimame informace a odpovédi, které nam jsou znamé, aniZ bychom vynakladali



potfebnou mentalni kapacitu (zapojeni systému 2). Nicméné, skutecny proces uceni
nastava az pri aktivaci pomalého myslenf (systém 2) (Kahneman, 2011).

2.2 Ucici styly — mytus nutny adresovat

Védci definovali ucici styly mnoha zpisoby. Prvni, kdo prisel s teorif ucicich styld a
jejich rozdélenim na: The Converger, The diverger, The Assimilator, The Acommodator
byl pan Kolb (Kolb, 1984).

2.2.1 V.AARK

V soucasné dobé je asi nejznaméjSim zastupcem model V.A.RK, ktery rozdéluje
studenty dle toho, jakym zplisobem je pro né nejlepsi ziskadvat nové informace.

e V (visual learning) - uceni se pomoci vizualnich podnétti, naptiklad: obrazky,
filmy, diagramy

e A (auditory learning) - uceni se pomoci zvukovych podnétd, napriklad:
prednasky, diskuse, hudba

e R (reading and writing) - uceni se pomoci psani si poznadmek a ¢teni textu,
napftiklad: tvorba poznamek, ¢teni knih

e K (kinesthetic learning) - uceni se pomoci hmatovych stimuli a pohybu,
naptiklad: experimenty, vyzkouSeni si v praxi (Fleming, 1995)

2.2.2 Problém s ucicimi styly

VétsSina studii ukazuje, Ze styl vyuky by mél byt prizplisoben predevsim danému
tématu, nikoliv u¢icimu stylu studenta. Naptiklad, vjuka zemépisu se casto nejlépe
zvlada prostrednictvim vizualnich podnétd, zatimco hra na hudebni nastroj se 1épe
nauci pomoci zvukovych podnétl. Kromé toho existuje mnoho dalSich faktord, které
ovliviiuji zptlisob, jakym jednotlivci ziskavaji nové informace - jako jsou predchozi
znalosti, motivace nebo uroven pozornosti (Riener and Willingham, 2010; Rogowsky,
Calhoun and Tallal, 2015; Willingham, Hughes and Dobolyi, 2015; Furey, 2020; Muller,
2021).

Jednou z hlavnich kritik uéicich styli je fakt, Ze vSichni jedinci jsou kombinaci riiznych
typl uceni, a tedy neexistuje jednoznacna korelace mezi uc¢icim stylem a tispéchem ve
studiu. Naopak, vyuzivani vice ucicich styld souc¢asné miize vést k lepSim vysledkim a
pomoci studentiim efektivnéji zpracovavat nové informace (Pashler et al., 2009).



2.3 Metody efektivniho uéeni

V této casti jsou diskutovana riznd opatfeni a strategie, které mohou jedinci
implementovat za Gcelem zlepSeni efektivity uc¢eni. Tato opatteni a strategie zahrnuji
soustiedény a rozptyleny rezim mysleni, techniku Pomodoro, vliv spanku na uceni a
vyhody mindfulness meditace.

2.3.1 Soustiedény vs. rozptyleny reZim mysleni

Soustiedény a rozptyleny reZim mysleni byl zkouman pro zlepSeni procesu ucenf se
(Oakley, Sejnowski and McConville, 2018). Soustiedény rezim odkazuje na intenzivni
praci na problému nebo tukolu, zatimco rozptyleny reZzim zahrnuje premysleni v

mysSleni, aby byl proces uceni uspésny.

Jak bylo zminéno soustiedény rezim je zasadni pro to, aby proces uceni se viibec mohl
nastat. OvSem jakmile vidime, Ze intenzivni premysleni nad danou problematikou
nefunguje méli bychom piepnout do rozptyleného rezimu.

Tipy na nékteré aktivity vyvolavajici rozptyleny rezim:

e hrani sportt,

e chiize, jogging, plavani,

e tanec,

¢ malovani, kresleni,

e poslouchani muziky (obzvlasté bez textu),

e horka koupel/sprcha,

e meditace,

e spanek (nejefektivnéjsi spoustéc rozptyleného rezimu)

2.3.2 Technika Pomodoro

Technika Pomodoro byla navrZzena Francescem Cirillem (2018) jako metoda pro reSeni
prokrastinace. Tato technika zahrnuje praci na udkolu po dobu 25-30 minut,
nasledovanou kratkou prestavkou (2-3 minuty). Proces se opakuje a po ¢tyfech cyklech
nasleduje delsi prestavka. Tato technika si ziskala popularitu u mnoha studenti diky
své jednoduchosti.



2.3.3 Vliv spanku na uceni

Matthew Walker (2018), autor knihy Pro¢ spime, zdlraznil vyznam spanku pro
akademicky vykon a proces uceni. Védecké studie ukazaly, Ze nedostatek spanku ma
negativni vliv na schopnost efektivné prijimat nové informace, zatimco kvalitni spanek
umoziiuje mozku zpracovat a ukladat nové znalosti do dlouhodobé paméti. Pravé
béhem spanku se déje presun z kratkodobé paméti do dlouhodobé, coZ nam umoziiuje
dal$i den vnimat nové podnéty a ucit se novym vécem.

2.3.4 Vliv mindfulness meditace na uceni

Mindfulness meditace je dal$i metoda, kterd byla prozkoumdana v souvislosti se
zlepSenim procesu uceni se (Van Vugt and Jha, 2011; Quach, Jastrowski Mano and
Alexander, 2016; Henriksen, Richardson and Shack, 2020). Védecké studie prokazaly
signifikantni vliv mindfulness meditace na zvySeni kapacity pracovni paméti a
kreativity ucastnikda.

VSechny tyto metody poskytuji uZitecné zpisoby, jak studenti mohou zlepsSit svou
efektivitu uceni prostrednictvim riznych strategii a opatteni.

2.4 elLearning

Definice elearningu predstavuje komplexni vyzvu. Mnozi si pod timto terminem vybavi
formalné strukturované informace prezentované ve formé slidi, skrze které se
uzivatelé mohou pohybovat pomoci Sipek a tlacitka "next". AvSak podle Tima Sladea,
autora knihy The eLearning Designer's Handbook, je toto pouze jedna z podkategorii
elearningu. Slade elearning charakterizuje jako "jakykoli vzdélavaci proces, ktery
probihd na digitdlnim zaftizeni, at’ uZ jde o pocitac, tablet, chytry telefon nebo jiné
podobné zarizeni." (Slade, 2020) Mezi klicové vyhody elearningu patii fakt, Ze lze
vytvorit obsah jednou a publikovat jej do vice destinaci a pro velké mnoZstvi uZivatel
(Slade, 2020).

2.4.1 Synchronni vs. Asynchronni eLearning

Elearning lze klasifikovat do dvou hlavnich kategorii: synchronni a asynchronni.

Asynchronni elearning je nezavisly na ¢ase a misté a klade véts{ dliraz na individualitu.
UmozZnuje uZivatelim urcit si ¢as a délku studia, kterou povazuji za potfebnou pro
osvojeni daného tématu. Asynchronni elearning je také méné zavisly na instruktorech
(Bernard et al, 2004; Murphy, Rodriguez-Manzanares and Barbour, 2011; Fabriz,
Mendzheritskaya and Stehle, 2021).



Naopak, synchronni elearning se vyznacuje atributy odliSnymi od asynchronniho
pristupu. PredevSim zavisi na cCase, vybéru pripadné videokonferenc¢ni aplikaci,
prostiednictvim které se studenti spoji s ucitelem. Téma je definovano vyucujicim,
ktery by mél reagovat na individualni potieby studentii. Doba studia zavisi na konkrétn{
lekci a rozhodnuti ucitele (Skylar, 2009; Fabriz, Mendzheritskaya and Stehle, 2021).
Tabulka 1 zobrazuje souhrn rozdilii mezi synchronnim a asynchronnim elearningem z
hlediska vyuziti, vyhod a nevyhod.

Tabulka 1 - Rozdil mezi synchronnim a asynchronnim elearningem

Synchronni Asynchronni

Piiklady
vyuziti webové stranky (blogy, soc. sité apod.)

okamzita zpétna vazba od vyucujiciho Casova flexibilita
Vyhody |mensinaroky na studentovi schopnosti samostudia | moznost studia vlastnim tempem
vétsi mira pomoci pri nesnazich studenta moznost volby studijnich materialt

Nevvhod Casova narocnost v podobé fixniho ¢asu lekce horsi zpétna vazba
evyno TR i R -
vynoay nutnost prizpisobit se studijnimu tempu vétsi naroky na studentovu schopnost samostudia

Prevzato a upraveno od: (Bernard et al., 2004; Skylar, 2009; Murphy, Rodriguez-
Manzanares and Barbour, 2011; Slade, 2020; Fabriz, Mendzheritskaya and Stehle,
2021)

2.4.2 Learning managment system (LMS) a Learning experience platform
(LXP)

Learning Management System (LMS) je sofistikovana softwarova aplikace, ktera
umoziiuje sdruZzovani mnoha uZivateli zpravidla prostirednictvim webového
prohliZeCe. SlouZi predevSim organizacim, vzdéldvacim institucim a rdznym
spole¢nostem pro fizeni Skolicich akci, kurzi pro samostudium a hybridnich
vzdélavacich programi. Diky LMS dochazi k automatizaci procest, ¢imZ se sniZuje
narocnost a naklady na manudlni praci. Systém Setfi ¢as, umoZiuje efektivné
organizovat obsah, spravovat data a sledovat studenty. LMS navic poskytuje sledovani
a reportovani tréninkovych a skolicich aktivit (Foreman, 2018)

Learning Experience Platform (LXP) je na druhou stranu inovativni reSeni, které
vzniklo jako doplnék k LMS s cilem feSit omezeni systému, ktera se tykaji pozadavki
profesionald v oblasti Learning and Development (L&D) a jejich potieby pro tvorbu
formalnich kurzi. LXP se odklani od tradi¢niho modelu a klade dliraz na potfeby
studenta. Je navrZen tak, aby poskytoval personalizovanéj$i studijni zaZitek a



podporoval uZivatele v objevovani novych vzdélavacich materialli (TechTarget, 2020;
Foreman, 2022; Valamis Group, 2022).

LXP kombinuje a agreguje vzdélavaci obsah z Siroké skaly zdroj{i, mezi které patii nejen
kurzy obsaZené v LMS, ale také obsah z externich zdrojd, jako jsou vzdélavaci portaly
tietich stran (napft. Coursera, Google Digital Garage, SkillShare) a dalS{ online zdroje.
Jednou z klicovych charakteristik LXP je vyuziti strojového uceni pro inteligentni
vyhledavani obsahu a personalizované doporucovani studijnich materiali konkrétnim
uZivatelim platformy.

Obrazek 1 ilustruje, jak mizZe LXP fungovat. Jsou zde zobrazeny rizné zdroje dat, které
jsou zaslany do LXP a zaznamendny v Learning Record Store (LRS). Tato data jsou
nasledné zpracovana pomoci umélé inteligence, kterd na zadkladé preferenci
jednotlivych uZivateli vybira nejvhodnéjsi format obsahu pro kazdého studenta. Timto
zplsobem LXP podporuje efektivni a personalizovany pristup ke vzdélavani, ktery je
prizpisoben individualnim potfebam a zajmim studenti.

V ramci soucasného vyvoje v oblasti vzdélavani a technologii se tedy LMS a LXP stavaji
nezbytnymi ndastroji pro efektivni fizeni vzdélavacich procesii. Zatimco LMS se
zameéruje na usnadnéni spravy vzdélavani a zefektivnéni procest, LXP se soustied’uje
na personalizovany pfistup ke studiu a podporu objevovani novych vzdélavacich
zdrojl. Spolec¢né tyto platformy predstavuji komplexni feSeni pro moderni vzdélavaci
potfeby organizaci, instituci a jednotlivci.
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Obrazek 1 - Schéma fungovani LXP

zdroj: (Valamis Group, 2022)

2.4.3 Interoperabilita mezi kurzy a LMS

Interoperabiln{ standardy komunikace mezi elektronickymi vzdélavacimi kurzy a LMS
usnadiiuji jejich nasazeni, spousténi a sledovani interakci studentd v rtznych
zafizenich. Pred vznikem téchto standardii bylo obtiZzné zajistit spravné fungovani
kurzi, které byly vytvoreny tietimi stranami, a jejich implementace ¢asto vyZadovala
specialni systémy dodavatele (Foreman, 2018).



Prvnim vyznamnym standardem, ktery v roce 1989 usnadnil interoperabilitu, byl
Aviation Industry CBT Committee (AICC). Specifikace AICC byla vyvinuta pro
standardizaci multimedialnich tréninkovych materiali od rtiznych dodavateld, coZ
usnadnilo jejich prehravani a spravné fungovani na tehdejSich pocitacich. Tento
standard polozil zaklad pro vyvoj prvnich LMS systémi (Foreman, 2018). Organizace
AICC ukoncila svou ¢innost v roce 2014, ale jeji dlileZitost pro soucasné interoperabiln{
standardy zlistava zasadni.

Interoperabilni standardy l1ze charakterizovat pomoci tif klicovych funkci:

1. Nasazeni kurzu: zahrnuje zpiisob, jakym jsou kurzy instalovany do LMS. Kurzy
jsou obvykle vytvareny v autorskych nastrojich a nasledné jsou zabalené do
datovych souborti, které lze nahrat do LMS. Administratofi LMS vytvareji
zdznamy o kurzech obsahujici vSechny potiebné informace pro jejich zarazeni
do katalogové nabidky (Foreman, 2018).

2. Spusténi kurzu: zahrnuje zplsob, jakym studenti pristupuji ke kurzu
prostiednictvim LMS. Po spusténi kurzu LMS obvykle pouZije "prehravac”
uvniti webového prohliZece studenta, at’ uzZ je to na Macu, pocitaci s Windows
nebo na mobilnim zarizen{ (Foreman, 2018).

3. Sledovani kurzu: popisuje komunika¢ni metody mezi kurzem a LMS. Béhem
prichodu kurzu studenti generuji data o svém pokroku a vysledcich, ktera je
potfeba nahrat do LMS (Foreman, 2018).

2.4.3.1 SCORM

Sharable Content Object Reference Model (SCORM) je v soucasnosti nejrozsirenéjsSim
interoperabilnim standardem, ktery byl ptvodné vyvinut v roce 2000 Advanced
Distributed Learning (ADL) iniciativou pod zaStitou amerického ministerstva obrany
(Rustici SW llc., 2022b). Jeho hlavnim cilem je standardizovat zptisob, jakym se
elektronické vzdélavaci materialy vytvareji, distribuuji, spoustéji a sleduji. SCORM je
zaloZen na souboru technickych specifikaci, které definuji, jak se kurzy zabalené do
datovych soubord, tzv. "SCORM balicki", integruji do LMS.

SCORM nam umozZni sledovat tyto proménné:

e spusténi kurzu

e (as straveny v kurzu

e pocet ziskanych bodi v testu
e splnéni/nesplnéni kurzu



Posledni verze, kde se udaly zasadnéjsi zmény vySla v roce 2009 a jedna se o verzi
SCORM 2004, 4. edice. To déla ze standardu SCORM uZ pomérné zastaraly format, ktery
v soucasné dobé nahrazuje nastupce Experience Application Programming Interface
(xAPI) (Foreman, 2018; Advanced Distributed Learning, 2022b).

2.4.3.2 xXAPI

Experience Application Programming Interface je nejmodernéjSim standardem
interoperability. Ten ndm umoziuje sledovat Sirokou $kalu dat o uZivateli. MiZe byt
implementovan v jakémkoliv digitdlnim i readlném prostiedi jako napriklad skrze
mobilni zafizeni, simulace, virtualni svét, simula¢ni hry, aktivity ze skute¢ného svéta,
data z chytrych hodinek ¢i prsteni. V podstaté jde sledovat jakakoliv aktivita naptiklad:

e (teni ¢lanku nebo interakce s elektronickou knihou,

e sledovani vyukového videa, jeho zastavovani a spousténi,

e Udaje o pribéhu skoleni ze simulace,

e vykon v mobiln{ aplikaci,

e chatovani s mentorem,

e fyziologicka méreni, napriklad udaje o srdec¢ni frekvenci,

e mikro interakce s elearningovym obsahem,

e tymovy vykon v simula¢ni hire pro vice hracg,

e vysledky kvizii a historie odpovédi na jednotlivé otazky,

e vykon v redlném svété v operacnim kontextu (Advanced Distributed Learning,
2022a; Rustici SW llc., 2022c)

Vroce 2008 byla vytvorena federace Learning-Education-Traning Systems
Interoperability (LETSI), kterd dostala za ukol prozkoumat poZadavky pro dalsi
generaci SCORM standardu.

Vroce 2011 organizace ADL vydala kontrakt spolec¢nosti Rustici Software na vyvoj
zakladniho technologického pristupu. Na zakladé této spoluprace vznikl projekt zvany
Tin Can. Tento koncept prevzala zpét organizace ADL, kterd ho dopracovala a v roce
2013 vysla prvni oficialni verze xAPI 1.0. (Advanced Distributed Learning, 2022a)

Co se technického detailu tyce, tak xAPI vyuZiva format JavaScript Object Notation
(JSON) a rozhrani API webovych sluzeb RESTful (HTTP GET, PUT, POST, DELETE).
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Jak xAPI funguje?

e Student se miiZe ucit zinterakci sjinymi lidmi, z obsahu i mimo néj. Tyto
¢innosti se mohou uskutec¢nit kdekoli a signalizuji interakce se vzdélavacim
obsahem.

VSechny tyto akce lze zaznamenat pomoci xAPI.

e Jakmile je tfeba zaznamenat nékterou z ¢innosti, aplikace odesSle zabezpeceny
vypis ve tvaru ,podstatné jméno, sloveso, objekt (z anglického ,noun, verb,
object) nebo naprosto obecné , I did this“ do LRS.

e LRS zaznamenava vSechny provedené vyroky. Pro fungovani xAPI se jedna o
zasadni systém. LRS dokaZe tyto data sdilet s ostatnimi LRS a miiZe fungovat
samostatné nebo uvniti LMS. (Rustici SW llc., 2022c)

2.4.4 LRS (Learning Record Store)

Learning Record Store je zasadnim stavebnim prvkem, pokud chceme pracovat z vyse
zminovany standardem xAPI. Data zriznych interakci studenta se studijnim
materidlem jsou skladovana na serveru. Diky této centralizované spravé dat z nich lze
generovat podrobné reporty, nebo je vyuZit k tvorbé personalizovaného obsahu pro
dalsi studium. (Rustici SW llc., 2022a)

2.5 Tvorba obsahu

Rizné formy obsahu a jejich kombinace jsou klicovym faktorem pro uspésnost
elearningovych kurzi vzhledem k angaZovanosti studenti a schopnosti osvojit si
prezentované informace. Mezi typy obsahu naptiklad patfi:

o texty (prosté a graficky/barevné stylizované),

e obrazky (ilustrované a fotografie v rastrové grafice),
o zvuk (komentare, podcasty, hudba a zvukové efekty),
e videa (animovana a hrana)

e avirtualni/rozsirena realita

Tyto formy obsahu jsou diileZitymi determinanty dspéchu elearningu, jelikoZ umoziuji
studentiim ucit se a rozvijet své schopnosti prostiednictvim riiznych smysli a zptisobli
vnimani informaci.

2.5.1 Design - grafické zasady

Predtim, neZ se podrobnéji zamérim na jednotlivé druhy obsahu a metody jejich tvorby,
je dilezité se sezndmit se Ctyimi klicovymi principy vizudlniho designu, které
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predstavil Robin Williams ve své knize The Non-designers Design Book. Tyto principy
ndm poskytnou zakladni rdmec pro vytvareni vizualné atraktivnich a prehlednych
vzdélavacich materiald.

2.5.1.1 Kontrast

Kontrastni prvky v designu zasadné zvysuji vizualni odliSnost a prispivaji k lepsi
Citelnosti materiadlu. Aplikace kontrastu se miliZe projevovat v riiznych aspektech, jako
jsou typografie, odstiny barev, velikost objekt{i, tlouStka car, geometrické tvary nebo
rozloZeni prostoru. VyuZitim dostate¢né miry kontrastu mezi vizudlnimi prvky lze
upoutat pozornost ¢tenarld ¢i studentli a zajistit srozumitelnost prezentovaného
obsahu.

2.5.1.2 Opakovani

Opakovani vybranych vizudlnich prvkd napii¢ celym materidlem, kterymi jsou:
konzistentni barevné schéma, geometrické tvary, textury, rozvrzeni prvkd, tloustka ¢ar,
typograficky styl nebo velikost textu, zajistuje jednotnost a strukturovanou organizaci
informaci. Vytvorenim soudrzného vizualnitho dojmu materialu 1ze dosahnout lepSiho
porozumeéni a zapojeni uzivateld.

2.5.1.3 Zarovnani

Vizualni spojeni mezi prvKky na strance ¢i materidlu by mélo byt zajiSténo spravnym
zarovnanim. Tim se dosahuje cCistého a propracovaného vzhledu, coZz zvySuje
srozumitelnost a piehlednost prezentovanych informaci.

2.5.1.4 Blizkost

Souvisejici poloZky ¢i informace by mély byt seskupeny blizko sebe, aby byly vhimany
jako jeden prvek misto nékolika oddélenych jednotek. Tato technika usnadiiuje
zpracovani informaci, sniZuje nepiehlednost v dokumentu a poskytuje ¢tenari jasnou
strukturu informaci.

(Williams, 2015)

2.5.2 Tvorba grafickych prvka

Tvorba a modifikace grafickych prvkii a fotografii predstavuje esencidlni soucast
efektivniho elearningu. Zaklady vytvareni vhodného designu byly diskutovany v
prredeslé kapitole. V této ¢asti se zamérime na software potfebny pro vytvareni a ipravy
vektorové grafiky, ilustraci, obrazk a fotografii.
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2.5.2.1 Graficky SW - jednoduchy k obsluze

V oblasti Learning and Development (L&D) ¢asto nemame k dispozici profesionalniho
grafika. Proto si predstavime nastroje vhodné pro zac¢ate¢niky s nizkou obtiZnost{ ucend.

CANVA

Canva je platforma zamérena na graficky design. Je to uZivatelsky privétivy nastroj,
ktery umoZznuje tvorbu vizualniho obsahu mnoha druht. Pro zjednoduseni tvorby je
mozné vyuzit Sirokou S$kalu Sablon, které je nutné pouze upravit podle potieb.
Alternativné lze zacCit tvorit material od zacatku. Je také kompatibilni s aplikacemi
tretich stran.

Canva je dostupna bud’ prostfednictvim webového prohliZeCe bez nutnosti instalace
nebo jako aplikace pro tablety/telefony, Windows nebo Mac.

Canva nabizi nékolik cenovych variant:

1. Bezplatna verze, ve které nejsou dostupné vSechny funkce placené verze Canva
Pro.

2. Canva Pro s rozSifenou knihovnou fotografii a grafickych prvkd, vétSimi
mozZnostmi pro praci se znac¢kou - cena je $119.99 za rok pro jednoho ¢lena.

3. Canva pro Tymy s vétSimi moZnostmi spoluprace mezi ¢leny tymu - cena je
$149.90 za rok pro prvnich 5 ¢lent (Canva, 2022).

MS POWERPOINT

MS PowerPoint miiZe byt povaZovan za nastroj pro snadnou tvorbu zakladniho
grafického designu. Ackoliv je tento program casto vniman jako nastroj pro tvorbu
prezentaci, pro uzivatele jiZ pouZzivajici balicek MS Office predstavuje zajimavou a
okamzité dostupnou alternativu pro tvorbu grafickych navrh.

2.5.2.2 Graficky SW - profesionalni verze

Aplikace od spole¢nosti Adobe predstavuji zlaty standard v oblasti kreativni tvorby.
Nasledujici sekce predstavi nékteré z nich.

ADOBE PHOTOSHOP

Adobe Photoshop je software uréeny pro upravu rastrovych obrazkd, graficky design a
tvorbu digitalnfho uméni. Prace v tomto programu probiha na principu vrstev, které
poskytuji flexibilitu pti upravach (Adobe, 2022f).
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ADOBE ILLUSTRATOR

Adobe Illustrator je nastroj pro praci s vektorovou grafikou. V kontextu vzdélavani
miiZe byt Casto vyuZivan pro Upravu pievzatych vektorovych elementl do barevného
designu konkrétniho projektu, coZ napomaha vytvareni celistvého vizualniho dojmu
(Adobe, 2022d).

ADOBE INDESIGN

Adobe InDesign je urcen pro tvorbu grafickych rozvrzenf tisténych materiald a pro nas
predevSim pdf knih, letdkli, broZur a dalSich informacnich materidld. Jednou ze
zajimavych funkci je moZnost tvorby interaktivnich pdf (Adobe, 2022e).

ADOBE XD

Adobe XD je software zaméteny na tvorbu UX a Ul designu. V online vzdélavani miize
byt vyuzit pro tvorbu maket kurz{, na kterych je moZné testovat jednotlivé interakce a
ovladani materialu (Adobe, 2022g).

Kazdou z vyse uvedenych aplikaci je mozné zakoupit samostatné za cenu $239.88 za
rok.

Alternativné lze vyuZit predplatného Adobe Creative Cloud, které zahrnuje vice nez 20
aplikaci od spole¢nosti Adobe. Cena tohoto piredplatného ¢ini $599.88 za rok (Adobe,
2022h).

2.5.3 Audio, video tvorba

Implementace audiovizualnich prvkid se wukazala jako zasadni pro zvySeni
angazovanosti studenti pfi interakci s vzdélavacimi materialy (Mayer, 2014).

2.5.3.1 Produkce zvuku

Vysoce kvalitni zvukové nahravky jsou casto zdsadni soucasti interaktivnich
vzdélavacich materiald. Mohou byt uplatnény v Siroké Skale kontextd, jako je soucast
videf, ozvuceny priivodce kurzu, podcasty a dalsi.

Technické aspekty

PrestoZe existuje mnoho typt mikrofont, zakladem pro kvalitni zvukovou nahravku je
pouziti vhodného mikrofonu v kombinaci s adekvatni technikou nahravani a spravnym
propojenim se zarizenim (Rumsey and Mccormick, 2009).
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Software pro postprodukci

V nasledujicim prehledu uvadime nejcastéji vyuzivané softwarové nastroje pro tpravu,
vylepSeni a export zvukovych nahravek v pozadovaném formatu:

e Adobe Audition (Mac i PC - profesiondlni aplikace od spolecnosti
Adobe)(Adobe, 2022b),

e LogicPro (pouze Mac - profesionalnf{ aplikace od spolec¢nosti Apple)(Apple Inc.,
20220),

e Garage Band (pouze Mac - ,odlehc¢ena“ verze Logic Pro X predinstalovana na
kazdém MacBooku, iPadu i iPhonu)(Apple Inc., 2022b),

e Audacity (Mac i PC - profesionalni volné dostupny ,open source“ software)
(Audacity, 2022).

2.5.3.2 Video tvorba

Proces tvorby kvalitniho vzdélavaciho videa neodmyslitelné zahrnuje planovani a
scendristiku, avSak v tomto textu se zamérime predevSim na technické aspekty,
konkrétné na natacCeni videa a postprodukci (stiih a iprava videa).

Nataceni videa

vvvvvv

Uspés$né natoceni videa zavisi na mnoha faktorech, zde jsou uvedeny ty nejdilezit&jsi.
Kvalitni zvuk

Jak bylo uvedeno vySe, dobry zvuk ma vyznamny vliv na kvalitu finalntho videa
(Rumsey and Mccormick, 2009).

Svétla

Kvalitni osvétleni ma vyznamny dopad na celkovy vizualni vysledek videa, ¢asto vice
neZ samotna kamera (Hughes, 2012). Pro optimalni vysledek je doporuc¢eno pouzivat
tiibodové osvétleni, které zahrnuje:

o Key light (hlavni svétlo) - slouzi jako primarni zdroj svétla, obvykle umistény
pod thlem 45° vii¢i objektu a ve 45° sklonu smérem doli na subjekt,

e Fill light (dopliikové svétlo) - umistény zpravidla na opacné strané hlavniho
svétla,

e Hair light (zadni svétlo) - osvétluje subjekt zezadu, coZ vytvari vizualni oddéleni
objektu od pozadi (Hellerman, 2022) (Obr. 2).
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3 POINT LIGHTING

Back Light/Hair Light

.0 « lights an actor or object from behind

« placed higher than the object it is lighting
« separates the actor or object from the background
« when placed at an angle it's called a “kicker”

&

v Fill light
« cancels out the shadows created
by the key light, doesn't create it's
own shadows
« less powerful than the key light

I i « placed opposite the key light
Key Light .

« primary light source of the scene
« the most intense and direct light source
« lluminates the subject or actor

Camera
#yno’imschool
Obrazek 2 - Tribodové osvétleni

zdroj: (Hellerman, 2022)
Kamera

Volba kamery je zdkladnim prvkem pro tvorbu videa, av§ak v sou¢asné dobé mohou byt
i chytré telefony dostate¢né vykonné pro porizeni jednoduchych vzdélavacich videi. Pro
dosaZeni profesionalniho vzhledu se nicméné doporucuje investice do bez-zrcadlového
fotoaparatu s moznosti nahravani videa.

Pozadi

Pri nataceni videa je dulezité dbat na vybér vhodného pozadi. Prvnim pravidlem je
vytvoreni co nejvétStho mozného rozestupu mezi natacenym subjektem, na kterého
miii kamera, a pozadim. Tento postup ndm umoZni vytvorit hloubku obrazu (depth of
field). Zaroven je dulezité zvolit estetické pozadi bez rusivych prvkd.
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Postprodukce (stfih a aprava videa)

V oblasti tvorby videi se jedna o klicovy proces, ktery umoziuje nasledujici ukony:

odstranéni nezadoucich zabérd,

spojeni vice videoklipti do jednoho koherentniho ptibéhu,
zatazeni nadpisd, titulkd a grafickych prvkd,

tvorbu prechodii a animaci,

upravu barev snimki (color correction a color grading),
zarazeni zvukovych efektii a hudby(Hughes, 2012).

V soucasné dobé jsou na trhu nejpouzivanéjsi tyto tii aplikace pro sttih videa:

1. Final Cut Pro: Aplikace vyvinuta spole¢nosti Apple, ktera je kompatibilni pouze

s opera¢nim systémem macOS. Cena za jednorazovou licenci ¢ini $299.99 (Apple
Inc., 2022a).

Adobe Premiere Pro: Aplikace od spolecnosti Adobe, kterd je kompatibilni s
opera¢nimi systémy Windows i macOS. Cena za jednorazovou licenci c¢ini
$251.88 rotné pro samostatnou aplikaci nebo $659.88 ro¢né za celou sadu
Adobe Creative Cloud (Adobe, 2022h).

DaVinci Resolve 18: Aplikace od spole¢nosti Blackmagic Design, kompatibilni s
operac¢nimi systémy Windows, macOS a iPadOS. K dispozici je bezplatna verze,
avsak pro srovnani vSech funkci je zde placena verze za $376.69 (Blackmagic
Design, 2022a) .

Pro animaci a tvorbu animovanych videi existuji protéjsky vyse uvedenych aplikaci,
které jsou s nimi propojeny:

1. Final Cut Pro - Apple Motion (Apple Inc., 2022d),
2. Adobe Premiere Pro - Adobe After Effects (Adobe, 2022a),
3. DaVinci Resolve 18 - Fusion 18 (Blackmagic Design, 2022b).

Nicméné, tvorba animaci v téchto programech miiZe byt ¢asové naro¢na a sloZita. Jako
alternativu lze uvést nastroj Vyond, ktery slouzi k rychlé a jednoduché tvorbé
animovanych videi. Vyond je cloudova aplikace, ktera nevyzaduje instalaci a funguje ve
webovém prohliZedi. Nabizi Sirokou s$kalu editovatelnych prvkd, jako jsou charaktery,
rekvizity, budovy, pozadi, infografiky a dalsi (GoAnimate, 2022b).
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Aplikace Vyond funguje na bazi predplatného, které ma tfi varianty:

1. Essential: Bezplatna verze s omezenymi funkcemi a vodoznakem Vyond na
exportovanych videich.

2. Premium: Za $649 za rok, bez vodoznaku Vyond na exportovanych videich,
moznost exportu ve full HD, tvorba GIF{i a moZnost zmény rozméru videa.

3. Professional: Za $999 za rok, se v§emi funkcemi Premium verze a navic s funkci
zlepSeni nahraného hlasu, moZnosti importu vlastnich fontl a vylepSenou
zdkaznickou podporou (GoAnimate, 2022a).

V rdmci vyzkumu a praxe v oblasti video postprodukce a animace je diilezité zkoumat
moznosti raznych softwarovych reSeni a zvazit jejich vhodnost pro konkrétni projekty.

2.5.4 Gamifikace: Aplikace prvki herniho designu v nehernich kontextech

Podle Deterdinga et al. (2011) je gamifikace proces, ktery spociva ve vyuzivani prvka
herniho designu v jinych neZ hernich souvislostech. Alternativni pojeti gamifikace,
které navrhuje Yu-Kai Chou ve své knize Actionable Gamification: Beyond Points,
Badges, and Leaderboards (2015), lze oznacit jako ,design zaméreny na clovéka“
(Human-Focused Design). Chou definuje gamifikaci jako uméni ziskat zabavné a
poutavé prvky, které se obvykle vyskytuji v hrach, a promyslené je aplikovat na realny
svét nebo produktivni ¢innosti.

Chou kritizuje bézny ptistup ke gamifikaci, ktery se spoléha na systém bodti, odznacka
a Zebtickl - Points, Badges, and Leaderboards (PBL) a tvrdi, Ze pouhé pridani PBL na
doposud nezabavnou c¢innost ji zazracné nepietvori v hru pripominajici zaZitek. Na
zakladé analyzy uspésnych a netspésnych pocitacovych her vyvodil osm zakladnich
oblasti, které vytvareji hru pripominajici zaZitek a odliSuji uspésné hry od méné
uspésnych. Tento koncept prevedl do nastroje nazvaného The Octalysis Framework
(Chou, 2015).

2.5.4.1 The Octalysis Framework

Chou (2015) identifikoval, Ze veskeré lidské ¢innosti jsou zaloZeny na jednom nebo vice
z osmi zakladnich pohond, které popisuje v ramci Octalysis Framework. Pokud ¢innost
neobsahuje ani jeden z téchto pohont, chybi ndm motivace k jejimu vykonani (Obr. 3).
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-Points -Narrative -Beginners Luck -Milestone Unlock

-Badges (Achievement Symbols) -Elitism -Free Lunch -Evergreen Mechanics
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-Dangling -Visual Storytelling
-Prize Pacing -Easter Eggs
-Options Pacing -Random Rewards
-Patient Feedback -Obvjous Wonder
-Count Down -Sunk-Cost Tragedy -Status Quo Sloth - -Rolling Rewards
-Throttles -Progress Loss -Scarlet Letter &j -Mischief
-Moats -FOMO -Visual Grave . -Sudden Rewards
-Evanescence Opportunity -Weep Tune VINEAATRAY -Oracle Effect

Obrazek 3 - The Octalysis Framework
zdroj: (Chou, 2015)

Zakladni pohon 1 - Epicky vyznam a poslani: je aktivovan, pokud ¢innost vnimame
jako dtleZitéjsi nezZ sami sebe nebo pokud mame pocit, Ze jsme pro tuto ¢innost
stvoreni.

Zakladni pohon 2 - Vyvoj a Uspéchy: vyjadiuje vnitini potiebu zlepSovani se, ziskavani
novych dovednosti a prekonavani prekazek, coz mize vést k dosaZeni mistrovstvi v
dané cinnosti. Z tohoto pohonu vychazi princip PBL.

Zakladni pohon 3 - Posilovani kreativity a zpétna vazba: odrazi vnitini potfebu
projevit kreativitu. Nejde pouze o samotny projev kreativity, ale i o nadslednou zpétnou
vazbu, ktera umoZnuje vyhodnoceni vykonu a pfipadné upravy smérujici k
optimalnimu vysledku.

Zakladni pohon 4 - Vlastnictvi: Pocit vlastnictvi zvySuje motivaci jedince. Tento pohon
je relevantni i v kontextu pracovnich projektt.
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Zakladni pohon 5 - Socidlni vliv a podobnost: zahrnuje situace, kdy jedinec citi
soundlezitost se socialni skupinou, soutéZivost ¢i zavist. Napriklad, kdyz jedinec
pozoruje pritele s vyraznou dovednosti, miiZe to vyvolat potiebu zlepsit se a prekonat
ho.

Zakladni pohon 6 - Vzacnost a nedockavost: je zaloZena na touze ziskat néco, co je
vzacné, exkluzivni nebo téZko dosaZitelné. Mnoho her vyuZiva Casové omezené
mechanismy, které umoziuji ziskat néco v urcitém casovém intervalu.

Zakladni pohon 7 - Nepredvidatelnost a zvédavost: je zakladem fungovani naptiklad
hernich automatii. Pokud nenfi jasné, co se presné stane, jedinec ma vétsi tendenci byt
zvédavy, coZ zvySuje angazovanost v dané ¢innosti.

Zakladni pohon 8 - Ztrata a strach z ni: Tento pohon je motivovan hlavné strachem ze
ztraty. Obecné se jedna o tendenci vyhnout se negativni zkuSenosti.

The Octalysis Framework nabizi uceleny prehled zakladnich pohont, které ovliviiuji
lidskou motivaci a mohou byt vyuZity v rdmci gamifikace k zefektivnéni nehernich
¢innosti a produktivnich aktivit.

2.5.5 Komplexni kurzy

Komplexni kurzy predstavuji strukturované vzdélavaci programy, které zahrnuji rizné
druhy obsahu, idedlné kombinované. Pojem elearning Casto evokuje mysSlenku
formalizovaného kurzu ve verejném povédomi, i kdyZ to nemusi byt nejpreciznéjsi
definice. V nasledujicich sekcich se zaméiime na problematiku komplexnich kurzi.

2.5.5.1 Koncept tvorby kurzu

V této Casti se strucné predstavi konceptualni ramec pro tvorbu efektivniho kurzu,
ktery je zaloZen na knize Map It od Cathy Moore (2017), respektované odbornice v
oboru L&D.

1. Definujte cil projektu - Projekt by mél vychazet z potieby fesit realny problém,
nikoli pouze predavat informace nebo realizovat trénink.

2. ldentifikujte potfebné dovednosti a prekazky v jejich dosazeni - Zamérit se
na to, co lidé potrebuji délat, a zjistit, proc to zatim nedélaji, miZe pomoci nalézt
feSeni daného problému. To také miiZe znamenat, Ze komplexni kurz nemusi byt
vhodnym reSenim pro danou situaci, coZ je prijatelné.

20



3. Navrhnéte vyukové aktivity - Pokud je trénink soucasti vybraného teseni, je
tfeba navrhnout vyukové aktivity misto prezentaci. To umoZni studentim ucit
se z disledki jejich rozhodnuti.

4. Zaclente pouze nezbytné informace - Pri tvorbé kurzl by se mélo soustiedit
na nezbytné informace (tzv. "must have") a vynechat "nice to have" informace,
aby byla vyuka efektivni (Moore, 2017).

2.5.5.2 Technicka stranka tvorby kurzu

Kurz miZe obsahovat rizné typy obsahu, jako je text, grafika, animace, hlasovy
doprovod nebo interaktivni videa. JelikoZ jsme si jiZ predstavili principy tvorby
jednotlivych ¢asti obsahu kurzu, zamétime se na nastroje, které slouzi k integraci téchto
c¢asti do uceleného celku.

Autorské nastroje (tzv. authoring tools) jsou specializovany software urceny pro
vytvareni interaktivniho digitdlniho obsahu. V poslednich letech se objevila rada
novych nastrojii na trhu (Slade, 2020). V praxi jsou nejéastéji vyuzivany nasledujici dvé
aplikace:

e Adobe Captivate
o Desktopova aplikace od spolecnosti Adobe,
o cena: $407.88 za rok (Adobe, 2022c).
e Articulate Storyline 360 & Rise
o Storyline je desktopova aplikace od spolecnosti Articulate,
o Rise je webova aplikace, ktera je soucasti balicku 360,
o cena: $1 099 za rok (Articulate Global, 2022).

Mezi témito aplikacemi neexistuji zdsadni rozdily, proto vybér vhodného nastroje zavisi
na preferencich tviirce kurzu. Predplatné od spolecnosti Articulate poskytuje
dodate¢nou vyhodu v podobé aplikace Rise, kterd umozZnuje rychlé a snadné vytvareni
kurzi prostiednictvim webového prohliZece. Avsak v této aplikaci neni mozné vytvaret
komplexni interakce, jak je tomu v pfipadé desktopovych aplikaci Storyline a Captivate.

Obé zminéné aplikace podporuji export kurzi ve formatech, které jsou v této praci
uvadény: AICC, SCORM, xAPI.

2.5.6 Microlearning

Microlearning je moderni pristup ke vzdélavani, ktery se zaméruje na poskytovani
informaci ve formé kratkych, zpravidla nékolika minutovych, interaktivnich a
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multimedialnich lekci (Rosenberg, 2016). Tento koncept vychazi z teorie, Ze lidé maji
omezenou schopnost pozornosti a dokazou vstirebat pouze malé mnozstvi informaci
najednou. Microlearning tak poskytuje informace v malych, snadno zvladatelnych
davkach, coz umoziuje studentlim udrZet si pozornost a soustredit se na uceni.

2.6 Uméla inteligence

Umeéla inteligence (Al) je obor pocitacové védy zaméfeny na vytvareni a implementaci
algoritmi, které umoziuji strojim napodobovat inteligentni chovani podobné
lidskému (Hernandez-Orallo, 2017). Al se stale vice pouZiva v mnoha aplikacich, jako je
rozpoznavani obrazli, zpracovani prirozeného jazyka, hrani her nebo fizeni
autonomnich vozidel (Zhang, Wang and Liu, 2018).

2.6.1 Strojové uceni

Strojové uceni (ML) je podoblast Al, kterd se zabyvd metodami pro automatické
zlepSovani modelii a algoritmi na zakladé zkuSenosti ziskanych z dat (Murphy, 2012).
Nejcastéji se pouZzivaji dva pristupy: uceni s ucitelem, kde modely se uc¢i na zakladé
piredem anotovanych tréninkovych dat, a uceni bez ucitele, kde modely se u¢i detekovat
vzory v neanotovanych datech (Alpaydin, 2020).

2.6.2 Hloubkové uceni

Hloubkové uceni (DL) je vyznamna podoblast strojového uceni, ktera vyuZziva
hierarchickych reprezentaci dat prostrednictvim tzv. hlubokych neuronovych siti
(LeCun, Bengio and Hinton, 2015). Hloubkové uceni dosahlo prilomovych vysledki v
mnoha Ulohach Al, véetné rozpoznavani obrazil, rozpoznavani reci nebo analyzy
sentimentu (Zhang et al,, 2021).

2.6.3 Neuronové sité

Neuronové sité (NN) jsou zakladnim stavebnim prvkem hloubkového uceni,
inspirované strukturou a funkci biologickych nervovych systémii (Goodfellow, Bengio
and Courville, 2016). Tyto sité se skladaji z propojenych uzli (neuront)
organizovanych do vrstev. Informace se prendsSeji mezi vrstvami prostiednictvim
vaZenych propojeni, a v priibéhu tréninku se tyto vahy upravuji tak, aby model dosahl
optimalniho vykonu (Bengio, Courville and Vincent, 2013).
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2.6.4 Konvoluc¢ni neuronové sité

Konvoluéni neuronové sité (CNN) predstavuji specificky druh hlubokych neuronovych
siti, které se ukazaly byt velmi UspéSné v oblastech jako rozpoznavani obrazd,
klasifikace a analyza videa (LeCun, Bengio and Hinton, 2015). CNN se skladaji z nékolika
vrstev, vCetné konvolucnich vrstev, které aplikuji filtry na vstupni data s cilem
extrahovat vlastnosti, a pooling vrstev, které redukuji prostorovou dimenzi
extrahovanych vlastnosti (Simonyan and Zisserman, 2015). Diky témto vrstvam
dokadZou CNN efektivné zachytit prostorové hierarchie a vysoce diskriminativni rysy
vstupnich dat.

2.6.5 Rekurentni neuronové sité

Rekurentni neuronové sité (RNN) jsou dalsi dilezity druh neuronovych siti, které se
zaméruji na zpracovani sekvenci dat s casovou zavislosti (Hochreiter and Schmidhuber,
1997). RNN umoziiuji zachytit ¢asovou dynamiku mezi jednotlivymi prvky sekvence
prostrednictvim jejich rekurentni struktury. Jednim z klicovych vylepSeni v oblasti RNN
je vynalez pamétovych bunék dlouhého kratkodobého pamatovani (LSTM)(Hochreiter
and Schmidhuber, 1997) a pozdéji jednotek zpétnovazebni brany (GRU) (Cho et al,
2014).

2.6.6 Transformer model

Transformer model je revolu¢ni architektura neuronovych siti, kterd byla poprvé
predstavena Vaswanim et al. (2017) a zménila paradigma zpracovani prirozeného
jazyka (NLP). Transformery pouZivaji mechanismus nazyvany "sebe-vSimavost" (self-
attention), ktery umoZziiuje modelu efektivnéji zachytit zavislosti mezi riznymi ¢astmi
vstupni sekvence, aniZ by bylo nutné zaviset na rekurentnich nebo konvolu¢nich
vrstvach.

Jednim z klicovych prvki transformer modeld je multi-head attention, ktery rozdéluje
sebe-v§imavost do vice paralelnich "hlav(heads)" a zajistuje, Ze model miiZe soucasné
vénovat pozornost riznym aspektiim vstupni sekvence (Vaswani et al., 2017). Diky
tomu transformer modely efektivné modeluji sloZité souvislosti v textu a dosahuji
vynikajicich vysledki v riznych tlohach Natural Language Processing (NLP), jako je
strojovy preklad, klasifikace textu nebo generovani textu.

Vyvoj transformer modell vedl k vytvoreni mnoha pokrocilych modeli NLP, jako je
BERT (Devlin et al, 2018), GPT (Radford. Alec et al,, 2018) a T5 (Raffel et al., 2020).
Tyto modely dosahuji state-of-the-art vykonu na Siroké Skale NLP tuloh a prispivaji k
vyznamnému pokroku v oblasti umélé inteligence a zpracovani prirozeného jazyka.
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2.6.6.1 ChatGPT

ChatGPT je konverza¢ni Al model zaloZeny na generativnim pred-trénovaném
transformer modelu vyvinutém spolecnosti OpenAl (Brown et al.,, 2020). Tento model
byl vytvoren s cilem poskytovat uZivatelim prirozenou, kontextové relevantni a
informativni konverzaci naptic Sirokou Skalou témat (Radford. Alec et al., 2018).

Pro vytvoreni kontextu je zde pospan model GPT-3, ktery s vice neZ 175 miliardami
parametrd patfi mezi nejvétsi a nejpokrocilejsi jazykové modely (Brown et al,, 2020).

Diky vykonnosti GPT-3 je ChatGPT schopen generovat srozumitelny a konzistentni text
s vysokou kvalitou, ktery Ize aplikovat v riznych oblastech, jako jsou chatboty, virtualni
asistenti, automaticka odpovéd na otazky nebo generovani textu na vyzadani (Brown
et al., 2020).

Jednim z klicovych aspekti ChatGPT je jeho schopnost adaptovat se na rlizné
konverzacni styly a Kkontexty, coZ umoziiuje vytvaret efektivni, prirozené a
srozumitelné interakce mezi Al a uZivatelem. To ¢ini ChatGPT vhodnym nastrojem pro
Sirokou $kalu aplikaci, jako jsou zakaznicka podpora, vyzkum, zabava a vzdélavani.
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3 Navrh metodiky

Béhem tvorby metodického navrhu implementace je mozné demonstrovat vice situaci,
ve kterych l1ze prokazat studijni autonomii. Akademicka sféra je jednou z téchto situaci,
kde se na vysokoskolské urovni ocekava vysoka mira samostudia ze strany studenta.
Dale je to firemni/korporatni sféra, kde se kromé rozvojovych prezencnich kurzi a
Skoleni vyuzivaji stale ¢astéji i platformy pro samo-vzdélavani.

Tato prace se zaméf{ na firemnf sféru internfho vzdélavani s cilem vytvoreni obecného
navrhu podplirného vzdélavaciho systému, ktery bude vyuZivan v ramci edukace a
rozvoje zaméstnancu.

3.1 Navrh LMS

Kli¢ovym prvkem pro dosaZeni tohoto cile bude LMS, které bude slouZit jako zaklad pro
vzdélavani zaméstnanct. Pri tvorbé LMS se zamérime na technické aspekty a diilezité
body, které je tieba brat v potaz pfi jeho implementaci.

Mezi technické aspekty, které musime zohlednit patfi:

e integrace LMS s internimi systémy spolecnosti, jako je napiiklad:
e personalni systém,
e mzdovy systém nebo CRM (Customer Relationship Management),
e ale také integrace s externimi systémy,

o Skalovatelnost pro velky pocet uZivateld,

e moznost prizptisobeni konkrétnim byznys poZadavkim a znacce,

e sprava uzivatell a obsahu,

e reporting a analyza dat,

e podpora riiznych druhti médij,

e podpora webové i mobilni aplikace,

e abezpecnost datjsou dalsi klicové prvky, které musi byt zohlednény pii tvorbé LMS.

Kromé technickych aspektii se v této praci vénuji také funkcénostem LMS, které
zahrnuji:

e UXaUIdesign,

e navigaci v LMS,

e personalizaci a prvky gamifikace,

o dilezitym prvkem LMS je také prace s daty a reporting, ktery umoziuje sledovani
vyvoje a uspésnosti vzdélavani zaméstnancii.
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3.1.1 Technické parametry LMS
Integrace internich systémii do LMS

Je nezbytna pro zlepSeni propojeni a nasledné zvysSeni komfortu pii pouzivani systému
spolec¢nosti. Tato datova integrace umoziiuje automatizaci mnoha procest.

Napojeni na interni systém miiZe zahrnovat naptiklad:

e Eviden¢ni systém zaméstnanci, ktery je kliCovy pro vytvareni novych uZivateld
(studentti) v LMS. Export zaméstnanci ze systému evidence miiZe probéhnout
prostrednictvim API nebo exportem dat do CSV souboru s naslednym importem
do LMS. Pri propojeni dat je tfeba peclivé zvaZit, ktera data budou importovana,
aby byla zohlednéna relevantnost pro budouci reporting a uZivatelsky komfort.

e Dale mohou byt integrovany systémy, ve kterych zaméstnanci vykonavaji svou
¢innost ¢i produkci, naptiklad CRM pro obchodnika nebo ucetni program pro
ucetni. Oboustranna provazanost pro personalizaci obsahu studenta, odemknuti
¢i zamknuti urcitych ¢asti aplikace v zavislosti na ukonech zaméstnance mize
byt zajimava.

Integrace externich systémi do LMS

Externi systémy mohou zahrnovat certifika¢ni spolecnosti, vzdélavaci platformy ¢i jiné
aplikace klicové pro vykon prace zaméstnanc.

Prizpiisobeni se znacce konkrétni spolecnosti

Je tteba brat v potaz prizpisobeni se znacce konkrétni spole¢nosti, ve smyslu firemnich
barev a obecné receno designovych prvki.

Sprava uzivateli

Sprava uzivatel v LMS zahrnuje Skdlovatelnost poctu uZivateld a tvorbu riznych roli,
které by mély vychazet z obchodnich poZadavkli konkrétni spoleCnosti a mit
definovany specificka prava uzivatelii v LMS.

Sprava obsahu

Z hlediska spravy obsahu je diileZité zohlednit, jakym zptisobem bude do LMS pridavan
obsah, jako jsou kurzy, videa, dokumenty, a kde bude tento obsah ukladan. Podpora
riznych formati médii (MOV, mp4), typl kurzid (SCORM, xAPI), vkladani videi z
externich portali (Vimeo, Youtube) atd., je rovnéZ nezbytna.
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Reporting a analyza dat

Reporting a analyza dat vyZaduji zabezpeceni prenosu dat z interakc{ studenta s LMS a
konkrétnimi kurzy. Pro komplexnéjsi reporty a personalizaci obsahu pro jednotlivé
studenty je vhodné zvazit, zda vyuZit separatni systém pro uklddani a sledovani
vysledkd LRS ¢i zda budou vSechna data uloZena a ptistupna v ramci daného LMS.

Vyznamnym aspektem integrace internich systémi je ochrana citlivych informaci a
zajisténi datové bezpecnosti. Pfi prenosu a ukladani dat je tfeba dodrZovat prislusné
normy a zabezpecit, aby byla chranéna osobni data zaméstnanci a spolec¢nosti.

Adaptibilita

Kvalitni integrace systémi také vyzaduje pruznost a schopnost rychle reagovat na
zmény v obchodnim prostiedi nebo v technologickych pozadavcich. LMS by mél byt
schopen snadno integrovat nové nastroje a sluzby a mél by byt navrzen tak, aby byl
schopen rychlého rozsireni nebo tprav funkci podle potteb spole¢nosti.

3.1.2 UX/UI principy aplikace

UZivatelské rozhrani aplikace predstavuje klicovy prvek, jehoZ intuitivnost ovladani a
navigace v ramci systému je zasadni pro dosaZeni vzdélavacich cili uZivatele. Pro
dosaZeni téchto cil{i, bude aplikace provazena systémem bodf, ktery slouZi jako jeden
z mnoha motivacnich prvki studenta. Konkrétné si funkcionalitu predstavime na
pripadové studii adaptace nového vymysleného zaméstnance na specifickou pozici
obchodniho zastupce s odbornou znalosti produktu.

Systém bodii - USE CASE 1: Adaptace nového zaméstnance
Nova pracovni pozice: obchodnik ,x“s odbornou znalosti produktu
Predstaveni problému:

Adaptace nového zaméstnance na tuto pozici predstavuje komplexni problém pro
mnoho spolecnosti. Pro dspéSnou adaptaci nového obchodnika X na tuto pozici je
nezbytné, aby nejen disponoval dobrymi obchodnimi dovednostmi, ale také mél
odbornou znalost specifického produktu, ktery bude nabizet. Zaroven bude fungovat i
jako konzultant pro klienta. Kromé toho existuji legislativn{ a intern{ pravidla v oblasti
vzdélavani, ktera musi zaméstnanec projit, jako napriklad: bezpe¢nost a ochrana zdravi
pri praci (BOZP), ochrana proti prani Spinavych penéz (AML - Anti Money Laundering)
¢i seznameni s legislativou GDPR.
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Interni pravidla:

Odména obchodnika je zaloZena na fixnim ,minimu“ a z velké ¢asti na proviznim
systému na zakladé objemu obchodi. OvSem v ramci adaptace je po dobu jednoho roku,
fixni odména zvySena.

Navrh feseni:

Aby se dosahlo spravného zaskoleni zaméstnance, navrhnuty systém adaptace
obchodniho zastupce bude postaven na poc¢tu bodt, které musi ziskat za urcité casové
obdobi, aby mél narok na zvySenou fixni odménu. Body budou ziskavany plnénim xAPI
kurzi zamérenych na specificka témata, od soft skills aZ po hard skills. Intern{ pravidla
urc¢i, kterd Skoleni budou povinna a ktera budou dobrovolna. Kromé toho bude
zajisténo, Ze uzivatel bude mit moZnost zvolit si sloZitéjsi priichod kurzem, kde plnénim
riznych tkoll a mini-her v ramci kurzu ziskava dodate¢né body nad ramec poctu bodi,
které by student dostal za jednodussi priichod.

Technicky proces sbirani bodii bude realizovan na zakladé spoustéci v urcitych ¢astech
kurzu, které odeslou data s konkrétnim poc¢tem boda do LRS k danému uZzivateli. LRS
nasledné odesle data zpét do LMS a zaznamena je na bodovém uctu konkrétniho
uZivatele. UZivatel bude mit moZnost sledovat sviij pokrok plnéni graficky znazornény.
Jakmile dosdhne dostatecného poctu bodl, LMS odesila informaci do aplikace
zpracovavajici odmény a zaméstnanec ma narok na vyssi fixni mzdu.

UZivatel ma také moZnost plnit dal$i dobrovolné ukoly, za které ziskava body. Jakmile
splni povinny pocet bodi pro zvySeni fixni podpory, otevie se mu systém urovni. Pro
postup na urcitou droven je tfeba ziskat konkrétni pocet bodii. Postupem na vyssi
urovenl muzZe uZivatele cekat systém dalSich odmén, jako napiiklad otevieni
bonusového obsahu, finan¢ni nebo jiné hodnotné odmény ¢i zvyseni koeficientu odmén
nad ramec fixni mzdy a dals${ motivacni prvky.

Aplikace také zahrnuje integrovany Zebricek, ve kterém se uZivatelé mohou porovnavat
s ostatnimi kolegy. V Zebticku je mozné filtrovat po konkrétnich tématech a oblastech,
jako napftiklad znalosti konkrétniho produktu, obchodni dovednosti, porovnani v ramci
urcitého regionu nebo skupiny.

Prizpiisobeni obsahu domovské stranky

RozloZeni domovské stranky aplikace je navrzeno tak, aby bylo intuitivni a prehledné
pro uzivatelsky komfort a zvySeni angaZovanosti studentt. Obsah a jeho rozloZeni jsou
prizplisobeny konkrétnimu uzivateli. RozloZeni stranky funguje na principu rolovani
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obsahu. Povinné kurzy, rozpracované kurzy nebo programy jsou zobrazeny na zac¢atku
stranky, aby uZivatel védél, které kurzy musi absolvovat. Na Obrazku 4 miiZeme vidét
ukazku navrhu domovské stranky

= Loco NN T T 6
Povinné/rozestudovaneé
BOZP
m Secondary text
AML
B Secondary text
Adaptaéni program WKT B
Obchodni zastupce vzdélavaci program
Obsah pro Tebe
Obsah A Obsah B Obsah C
lorem ipsum lorem Ipsum lorem ipsum
Short-form obsah

Obrazek 4 - Ukazka navrhu rozloZzeni domovské stranky

zdroj: (vlastni zpracovani)

Jakmile uZivatel splni veSkeré povinné kurzy, tak se vrchni ¢ast domovské stranky
prizpisobi této informaci a zaloZku povinnych kurzli do¢asné skryje.

Nasledné ma uzivatel k dispozici personalizovany obsah na zakladé jeho preferenci.
(Obr. 5) V doporuceni miiZe uZivatel najit riizné druhy obsahu, mezi kterym nechybi ani
velmi kratké vzdélavaci materialy.
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i

Obsah A Obsah B Obsah C

lorem ipsum lorem Ipsum lorem ipsum

o >

n n n

Obrazek 5 - Ukazka rozloZeni prizptisobené domovské stranky

zdroj: (vlastni zpracovani)

3.1.3 Gamifika¢ni prvky

Prvnim gamifika¢nim prvkem, ktery provazi cely systém, je zmifiovany systém bodi, na
zakladé kterého bude moci uZivatel ziskavat nové urovné dovednosti v jednotlivych
oblastech a zaroven celkovou urovei svého uctu.

Urovné

Systém urovni bude vicestupiiovy. UZivatel bude mit moZnost stoupat v celkové tirovni
- ,levelu“ svého uctu. Pocet levell i potiebnych bodi je tfeba urcovat na zikladé
konkrétni spolecnosti, protoZe velikost obsahu, za ktery je moZné ziskat body pro
zvySeni levelu i sloZitost jejich ziskavani se miiZe liSit.

Dalsi systém drovni bude u jednotlivych témat kurzi ¢i rliznych kompetenci. Systém,
kterym miZe uzivatel na konkrétni levely postupovat bude vychazet z konkrétniho
pripadu jednotlivych spolecnosti.

Odmény

Odmény se mohou stat zdsadnim motivacnim prvkem uZivateli. Druhy odmén miiZeme
rozdélit na dva:
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e Odmény v ramci LMS

Zde se miiZe jednat naptiklad o odznaky za plnéni urcitych tikold, vyzev ¢i ziskani nové
urovné at uz vsystému ¢i konkrétnim tématu. Nebo o moZnost vylepSovani a
prizpisobovani vlastntho avatara, ktery bude daného uZivatele reprezentovat, Ci
zpristupniovani bonusového obsahu.

e Odmény mimo LMS (finanéni a jiné hodnotné ceny)

Timto je mysleno tfeba difve zmifiované zvysSeni koeficientu finan¢nich bonusii nebo
Ucast na exkluzivnich akcich (vzdélavaci konference, zazitkové akce, zajezdy do
zahranici...), poptipadé vécné a finan¢ni odmény.

Systém ziskdvani téchto odmén se miZe vazat na postupovani drovnémi, plnénim
ukolli, miniher ¢i jakymkoliv jinym parametrem, ktery si dana spole¢nost urc¢i.

Soutézni systém vyzev (duelii)

Zaroven jako podpora soutéZivosti, zde mohou byt implementovany duely, ¢i jiné vyzvy,
kde proti sobé mohou uZivatelé soutéZit. Tento systém dueld, miiZe byt pro podporu
soutéZivosti, také implementovan do Zebricku. Body zde mohou byt ziskavany na
zakladé ELO systému.

e Elo Rating System (ELO) je matematicky systém pro hodnoceni schopnosti
hraci v soutéZnich hrach, ktery byl ptivodné navrZen pro hodnoceni Sachistt.
ELO systém je zaloZen na predpokladu, Ze kvalitni hraci porazi horsi hrace a Ze
kvalita vykonu hrace mizZe byt vyjadiena pomoci jednoho ¢isla.

ELO systém se sklada ze tfi zakladnich prvki: hracd, turnaji a ratingu. Hraci jsou
hodnoceni na zakladé vysledkd, kterych dosdhnou v turnajich, a rating je ¢islo,
které odrazi silu hrace. Ratingy jsou udélovany hra¢lim na zakladé vysledki v
turnajich, kde soupefi s ostatnimi hraci. Pokud slabsi hrac¢ porazi silnéjsiho, ziska
tak vice bodud. Pokud silnéjsi hrac¢ porazi slabsi, také ziska body, ovSem mensi
pocet. Pokud silnéjsi hrac¢ prohraje se slabsim hracem, ztrati vétsi pocet bodli a
obracené.

ELO systém vyuZiva matematickou rovnici k vypoctu nového ratingu hrace na
zakladé jeho predchoziho ratingu a vysledki posledniho turnaje. Tato rovnice je
znama jako ELO formule a je nasledujici:
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Rn =Ro + Kx (W - We)
Kde:
e Rnje novy rating hrace
e Roje predchozi rating hrace
e Kje konstanta, ktera ovliviiuje, jak moc se bude rating ménit
e W je skute¢ny vysledek turnaje (vyhra, remiza nebo prohra)

e We je oCekavany vysledek, ktery se vypocita podle toho, jaka byla Sance
hrace na vyhru proti ostatnim hractim.

ELO systém se pouZiva nejen v Sachu, ale také v mnoha jinych soutéZnich hrach,
jako jsou napriiklad karetni hry, videohry a sportovni soutéZe. V souc¢asné dobé

vaivs

schopnosti hract (ELO E. Arpad, 1978).

Zebtitek dueld mize byt také rozdélen na jednotlivé kategorie - divize. KaZzdy uZivatel
zatne na poctu ELO 1 000. Ziskavanim ¢i ztracenim bod{i mohou uZivatelé stoupat ¢i
klesat divizemi.

Startovaci Urovein bude bronzova a rozdéleni drovni bude nasledujici:

e 0-800 DREVENA divize

e 801 -1 199 (startovaci) BRONZOVA divize
e 1200 -1399 STRIBRNA divize

e 1400-1599 ZLATA divize

e 1600 -1799 PLATINOVA divize

e 1800 - nekone¢no DIAMANTOVA divize

Pocitadlo casu straveného studiem

V ramci LMS bude integrované pocitadlo ¢asu straveného studiem. Po kaZzdém ukonceni
studia, at' uZ kurzu, samostatného videa nebo praci na ukolu, se nacte vyskakovaci okno
s poc¢tem minut stravenych studiem - a to: celkem, konkrétnim tématem a v tomto dnu.

v o

Studijni Snitira

Systém bude zaznamendavat aktivni Cas studia daného uzivatele. Zde vSak nebude
rozhodujici kolik ¢asu uZivatel studiu vénoval, jen zda projevil aktivitu. Pocitadlo Siitiry
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bude na denni bazi. Kazdy den po projeveni aktivity vyskoc¢i na uZivatele okno, které
mu ukaze, kolik dni v kuse studoval.

Cile uzivatele

UZivatel bude mit moZnost nastavit si cile, kolik bod chce ziskat a kolik minut chce
stravit studiem. Tyto hodnoty budou ptrevedeny do vizualnich cili na podobném
principu, ktery miZeme znat z kruhi aktivity chytrych hodinek. UZivatel potom svym
studiem tyto cile napliiuje.

Denni, tydenni a mésicni vyzvy

Soucasti systému budou také vyzvy. Pod tim si miizeme ptedstavit rizné ukoly/cile,
které mize uZivatel plnit. Vyzvy mohou byt zadavany napriklad aplikacnim manaZerem
nebo mohou byt generovany ,na miru“ danému ucastniku na zakladé algoritmi
strojového uceni.

Cetnost vyzev bude zaleZet na internim nastaveni systému v tivahu pripadaji denni,
tydenni, mési¢ni a také rocni vyzvy.

Odmény za plnéni vyzev by mohly byt vpodobé digitdlnich odznakl ¢i redlnych
hodnotnych cen.

Statistické centrum uZivatele

Statistické centrum bude rozdélené do dvou skupin.

e Statistické centrum konkrétniho uzivatele

Zde student uvidi naptiklad prehled svych ziskanych dovednosti/kompetenci,
podrobny piehled ziskanych bodt a veSkera dalsi data, kterd jsme zminovali. Zaroven
zde bude, kromé grafickych prehledi, psana personalizovana zpétna vazba v podobé
pochval (silnych stranek a uspéchii uzivatele) a prostoru ke zlepseni. V této ¢asti budou
uZivateli doporucCeny konkrétni studijni materidly, diky kterym miiZe zlepSeni
dosahnout.

e Statistické centrum manazZera

Stejné jako v centru uZzivatele, manaZer ma mozZnost nahlédnout na data svého tymu
v podobé grafli i konkrétnich hodnot. Také zde najde rozbor silnych a slabych stranek
¢lent tymu.

33



3.1.4 Prvky zvysujici efektivitu studia
V systému budou integrované podporujici prvky zvysujici efektivitu studia.
Mindfulness meditace

UZivatel bude mit rychly pristup k videu/zvukové nahravce, ktera ho provede meditaci.
UZivatel si do rychlého pfistupu miiZe vybrat vychozi meditaci, kterou si spusti.
Zaroven prejit do Sirsi nabidky meditaci, které se budou lisit tématem a zamérenim. U
kaZzdé meditace si bude moci vybrat délku dané meditace.

Zaroven spusténim nového studia systém studenta vyzve k absolvovani meditace, ktera
uZzivateli pomiiZe se spravnym mentalnim nastavenim ke studiu. UZivatel ma moZnost
samoziejmé okno zavrit a meditaci preskocit.

Posledni vyuziti meditace bude fungovat na principu ,chytrého“ monitorovani studia.
Pokud systém zaznamena vétsi chybovost, neZ je u daného uzivatele zvykla nebo
nezvykly zplisob postupu (preskakovani) studia, tak systém studentovi nabidne
meditaci pro znovuziskani pozornosti. Tento algoritmus bude fungovat na zakladé
strojového uceni.

Technika Pomodoro

V systému i jednotlivych kurzech bude integrovan ¢asova¢ umoznujici ucici techniku
pomodoro. Vychozi nastaveni ¢asii pro bude: 25 minut studia - 2 minuty odpocinku, to
celé 4x. Po ¢tyrech opakovanich prijde delsi pauza 25 minut.

UZivatel si vSak ¢asy i poCet opakovani miiZe nastavit podle sebe. Nastavit si také miize,
zda bude mozné prerusit pauzu od studia ¢i nikoliv.

3.1.5 Personalizovana zpétna vazba

Personalizovana zpétna vazba také patii mezi prvky systému, které budou zvysovat
efektivitu studia, jelikoZ studie ukazuji, Ze zpétna vazba hraje zasadni roli v procesu
uceni. Efektivni zpétna vazba miZe zlepsit vysledky uceni, podporovat seberegulaci a
rozvijet riistové mySleni. Aby bylo moZné maximalizovat ptfinosy zpétné vazby, méla by
byt véasna, konkrétni, srozumitelna a zamérena na kol nebo proces uceni spiSe nez na
osobni vlastnosti. Efektivita zpétné vazby se miZe liSit v zavislosti na kontextu a
charakteristikach studenta, proto je dileZité zohlednit tyto faktory pfi navrhu a
implementaci zpétnovazebnich intervenci (Kluger and Denisi, 1996).
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Jak studie ukazuji klicCovym prvkem zpétné vazby je pravé jeji konkrétnost v nasSem
piipadé personalizace.

V soucasné dobé miiZzeme pristoupit k vytvofenim personalizované zpétné vazby v
elektronickém prostredi, bez intervence instruktora dvéma zpisoby: na zakladé
rozhodovacich algoritmi a s vyuzitim umélé inteligence.

Personalizovana zpétna vazba na zakladé rozhodovacich algoritmii

Personalizovana zpétnd vazba zaloZend na rozhodovacich algoritmech miiZe byt
efektivné vyuzita v ramci komplexniho vzdélavaciho kurzu. Tento kurz by mohl byt
navrzen jako simulace konkrétni situace, ve které ma ticastnik za dkol fesit komplexni
problém.

Rozhodnuti uzivatele jsou v priibéhu kurzu hodnocena s vyuZitim proménnych a
algoritmu. Po ukonceni aktivity se studentovi zobrazi zpétna vazba, ktera je zaloZena
na pevné stanovenych hodnotach a intervalech predem definovanych oblasti.

Tato zpétna vazba reflektuje uZivatelova rozhodnuti a obsahuje analyzu jeho vykonu. V
ramci hodnoceni jsou ukotveny spravné ucinéné volby a zd{iraznény silné stranky
studenta. Soucasné jsou identifikovany oblasti, ve kterych méa prostor pro zlepSeni. V
zavéru zpétné vazby jsou poskytnuty odkazy na relevantni materidly a zdroje, které
mohou ucastnikovi pomoci prohloubit své znalosti v dané problematice.

Personalizovana zpétna vazba s vyuzitim Al

Personalizovana zpétna vazba zaloZena na Al predstavuje revolucni pristup k vyuce,
ktery se zamétuje na individualni potieby a schopnosti studenti. Tento pristup vyuziva
sofistikované algoritmy a strojové uceni pro analyzu a optimalizaci vyukového procesu.
V néasledujicich bodech si predstavime, jakym zptisobem lze podpofrit personalizovanou
zpétnou vazbu s pomoci Al:

Sbér a analyza dat: Al algoritmy neustale sbiraji a analyzuji data o chovani, vykonu a
interakci studenta s vyukovym materidlem. Tato data zahrnuji dobu stravenou nad
materialy, spravnost odpovédji, frekvenci opakovani a dalsi relevantni metriky. Analyza
téchto dat umoziiuje Al identifikovat vzory a prizpisobit vyuku individualnim
potiebam studenta.

Adaptivni uc¢ebni plany: Na zakladé ziskanych informaci mizZe Al vytvaret adaptivni
ucebni plany, které se prizplisobuji silnym a slabym strankam studenta. To zahrnuje
doporuceni pro dalsi studium, zménu obtiZznosti ukoli nebo zacileni na konkrétni
dovednosti, které student potiebuje zlepSit.
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Kontextova zpétna vazba: Al miiZe poskytovat kontextovou zpétnou vazbu na zakladé
chovania vykonu studenta. Tato zpétna vazba miZe byt poskytnuta formou okamzitych
naprav, podnétli k dalSimu uceni nebo doporuceni pro zlepseni. Kontextova zpétna
vazba umoZiuje studentim rychle identifikovat a reSit problémy, coz vede k
efektivnéjsSimu uceni.

3.1.6 Integrace Al

Uméla inteligence bude provazet cely nas systém. Nalezneme ji naptiklad
v inteligentnim ptizptisobeni obsahu konkrétnimu uZivateli ¢i personalizované zpétné
vazbé.

Nyni se zaméfrime na dalsi vyuZiti Al algoritmd.
Al Chatbot

Chatbot implementovany v systému by mohl fungovat na bazi GPT modelu od
spolec¢nosti OpenAl. Pomoci API by byl napojen pfimo na GPT model.

Zaroven by byl také napojeny na sadu internich dat, ze kterych by mohl ¢erpat. Pro
napojeni internich dat na GPT model je tfeba data zpracovat do vhodného formatu. To
miiZe zahrnovat ¢iSténi a anonymizaci dat, jejich rozdéleni na tréninkové, valida¢ni a
testovaci sady a prevedeni do vhodného formatu, naptiklad tokenizace textu.

Nasledné je nezbytné provést ,fine-tuning” odpovédi. Poté, co jsou interni data
pripravena, je GPT model dotrénovan na téchto datech, aby se specializoval na
konkrétni ukol nebo doménu. Fine-tuning zahrnuje trénink modelu na zpracovani a
generovani odpovédi v kontextu konkrétniho LMS a oboru, ktery se vyucuje.

Diky napojeni na interni data, by uZivatelim systému poskytl okamzité odpovédi na
specifické dotazy tykajici se interni problematiky.

Zaroven by bylo moZné pouZit tuto technologii na simulaci napiiklad obchodnich
rozhovori ¢i dalSich redlnych situaci. Zaroven by bylo vyhodnocovano uzivatelovo
chovani a po skonceni situace proveden dikladny rozbor jeho chovani s pripadnym
doporucenim ke zlepsSeni.

Dalsi funkci chatbotu by mohla byt analyza dotazii a pfipadné doporuceni spravcim
systému k vytvoreni dalSich material podporujici témata, u kterych byli odhaleny
nejvétsi nedostatky.
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Navrhy na vylepSeni kurzi a studijnich materiala

Al analyzuje uZivatelské interakce s kurzy a dal$imi vzdélavacimi materialy. Tento Al
algoritmus je napojeny na data z naSeho LRS, kam se interakce odesilaji. Nasledné pak
navrhuje vylepSeni a zefektivnéni vzdélavacich materiald.

Navrhy na vylepSeni celého LMS

Na podobném principu jako u navrhu vylepSovani vzdélavacich material(i, by Al
algoritmus mohl navrhovat samotné vylepSovani celého LMS. Napftiklad podnéty
ke zlepSeni Ul/UX, pridani témat a oblasti nebo odebran{ nékterych funkcionalit.

3.1.7 Zpristupnéni prav do systémiu na zakladé studia

V nékterych spolec¢nostech je diileZitad znalost konkrétniho produktu predtim, neZ ho
obchodnik mize viibec zacit prodavat. MiiZe se jednat o interni politiku spojenou
naptiklad s komplexnosti produktu, vysokych internich naroki na kvalitu zdkaznické
zkuSenosti ¢i rizika spojend s uzivanim produktu, které musi byt zakaznikovi spravné
odprezentovany.

UZivatel mlZe mit dany produkt zablokovany v obchodnim systému, dokud neprojde
potiebnym vzdélavanim. (Obr. 6)

ZAMBENO

produkt B

& Pokud cheete produkt B sjednévat, je tfeba projit systém vzdalavani

!

"prokliknuti pfesméruje uzivatele pfimo na vytvoreny
program produktu B do nasi vzdélavaci platformy”

Obrazek 6 - Ukazka propojeni v jiném systému

zdroj: (vlastni zpracovani)
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Navrh feseni:

UZivateli bud’ mizZe byt prifazen nebo se sdm prihlasi do vzdélavaciho programu
napftiklad ke konkrétnimu produktu.

Program mitZe byt dostudovan riznymi zptsoby - napiiklad ziskanim dostate¢ného
poctu bodi v daném tématu ¢i absolvovanim konkrétniho interniho kurzu na zminéné
téma.

Po dspéSném absolvovani programu se informace zasila do prodejniho systému a
nasledné se vaze ke konkrétnimu uZivatele, kterému se zptistupni moZnost dany
produkt sjednavat.

3.1.8 Mobilni aplikace

Jednoduchy pristup ksystému interntho vzdélavani v podobé mobilni aplikace je
zasadni pro obé strany, jak pro spoletnost, kterA ma na starost vykonost svych
zaméstnanct, tak uZivatele, pro které by méla byt dostupnost k potiebnym materialim
co nejjednodussi.

Obsah mobilni vzdélavaci aplikace, miiZe byt ve smés jedna ku jedné stejny jako u
webové aplikace LMS. DiileZité vSak bude tvorit obsah v responzivnim designu, ktery
se prizptsobi jakékoliv obrazovce.

Naprostou samoziejmosti bude také propojeni aplikaci. Bude jedno zda student
vystudoval danou lekci na telefonu v aplikaci ¢i pres webovy prohliZe¢ pocitace. V obou
piipadech se vystudovana data pfenesou do obou rozhrani.

Prioritou je zajistit mobiln{ pfistup studentiim. Pristup do aplikace na miru vytvoreny
administratoriim systému by ptripadné bylo vedlejsi funkcionalitou.

3.2 Funkcionality LMS budoucnosti

V navrhované metodice a prehledu potencialnich funkci systému jsem vychazel ze
soucasnych technologickych moZnosti. V nasledujicich nékolika odstavcich se zamérim
na klicova témata, kterd by mohla mit zasadni vliv na budoucnost vzdélavani a
modernich LMS systému. Tato analyza bude zaloZena na informacich ziskanych z
odbornych zdroji, které byly nastudovany v teoretické casti prace, zkuSenosti z tvorby
metodického navrhu LMS a z osobnich pracovnich zkuSenosti.

38



3.2.1 Pokrocila Al-driven personalizace

Pokrocila Al-driven personalizace zahrnuje vyuZiti umélé inteligence a strojového
uceni k vytvareni vysoce prizptisobenych vzdélavacich zazitkd pro kazdého studenta.
Tento pristup zohlediiuje individualni potieby, zajmy, dovednosti a tempo uceni Zakd.
Nékteré klicové aspekty této personalizace zahrnuji:

Personalizované ucebni plany: Al algoritmy analyzuji historii u¢eni, preference a cile
jednotlivych zaki, aby vytvorily ucebni plany, které se prizptisobuji jejich konkrétnim
potfebam. Tyto uc¢ebni plany mohou zahrnovat vybér vhodnych kurzi, moduld nebo
aktivit, které pomahaji Zakiim dosadhnout svych cila.

Doporuceni zdroji: Al-driven personalizace miiZe zahrnovat doporucovani zdrojg,
jako jsou ¢lanky, videa, podcasty nebo webové stranky, které jsou relevantni pro zajmy
a potreby kazdého Zaka. Tato doporuceni se mohou postupné zlepSovat, protoze Al
algoritmy se uci z interakc{ a zpétné vazby Zakd.

Adaptivni obsah: Al miiZe byt pouZita k vytvareni a ipravé vzdélavaciho obsahu, ktery
se dynamicky prizplisobuje potifebam a pokroku kazdého Zaka. To milZe zahrnovat
poskytovani riznych trovni obtiZnosti, podpory nebo zpétné vazby, v zavislosti na
uspésich a potirebach zaku.

Individualni zpétna vazba a hodnoceni: Al-driven personalizace také zahrnuje
poskytovani individualni zpétné vazby a hodnoceni, které pomahaji Zakiim pochopit
své silné a slabé stranky a identifikovat oblasti, které vyzaduji dalSi pozornost nebo
zdokonaleni.

Prediktivni analyza: Al miZe byt pouZita k analyze dat Zakd, aby predpovédéla
budouci vykonnost, potencialni rizika a oblasti ristu. Tato prediktivni analyza mizZe
pomoci instruktoriim a Zakiim prijmout u¢inna opatteni pro zlepsSeni vysledkl uceni.

Socio-emocionalni podpora: Al-driven personalizace miiZe zahrnovat rozpoznani a
reagovani na socio-emociondlni potreby Zakd. Uméla inteligence miZe identifikovat
signaly stresu, frustrace nebo demotivace a prizplisobit ucebni zkuSenost tak, aby
podporovala emo¢ni pohodu a odolnost Zaki. To miiZe zahrnovat nabidku dopliikovych
zdroju, adaptivnich strategif feSenif problémt nebo zvySenou interakci s instruktory a
vrstevniky.
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3.2.2 Rozsifena a virtualni realita

Roz$ifena realita (AR) a virtudlni realita (VR) predstavuji novy zpiisob, jak vytvaret
interaktivni vzdélavaci zazitky, které rozsiruji tradicni ucebni prostredi. Tyto
technologie umoziiuji vytvaret realistické 3D modely a simulace, které mohou byt
zaClenény do vzdélavani (Xia et al., 2022). MoZné vyuZiti pro budoucnost vzdélavani by
mohlo byt nasledujici:

3D modely a vizualizace: AR a VR umoziiuji vytvaret detailn{ a realistické 3D modely
objektl, systémi nebo konceptt, které mohou studenti prozkoumat a manipulovat s
nimi. Tyto modely studujicim umoZni 1épe pochopit komplexni nebo abstraktni témata,
podporovat jejich prostorové vnimani a kritické mysleni.

Interaktivni simulace: umozZnuji uZivatelim experimentovat s rlznymi scénari,
postupy nebo technikami v bezpe¢ném a kontrolovaném prostiedi. Tyto simulace
mohou poskytovat cenné zkuSenosti a zpétnou vazbu, kterd podporuje uceni zaloZené
na praxi.

Prizpiisobeni vzdélavaciho prostiedi: V kombinaci s Al se miize jednat o velmi
efektivni nastroj, ktery se prizplisobi potfebam nebo zajmiim jednotlivych uZivateld. To
miiZe zahrnovat zménu vizualnitho nebo zvukového prostiedi, pfidani dopliikovych
zdrojl nebo tkoll a prizptisobeni irovné obtiZnosti nebo rychlosti u¢eni.

3.2.3 Brain-computer interfaces

Brain-computer interfaces (BCI) piredstavuji revolu¢ni technologii, kterd miZe zménit
zplsob, jakym se lidé uc¢i a interaguji s digitdlnim obsahem. BCI umoZiuji pfimou
komunikaci mezi lidskym mozkem a pocitacovym systémem (Gao et al, 2021), coz
miuZe vést k efektivnéjSimu osvojeni a uchovani znalosti. Nékteré klicové aspekty BCI
ve vzdélavani by mohli zahrnovat:

Bezprostredni zpétna vazba: BCI mohou poskytovat okamZitou zpétnou vazbu o
kognitivnim a emo¢nim stavu studenti béhem uceni. To umozni rychlé ptizptisobeni
vyuky, aby 1épe vyhovovala individualnim potfrebam a zlepSovala studijni vysledky.

Zefektivnéni uceni: BCI mohou detekovat, kdy studenti plné rozumi konceptu nebo
dovednosti, a optimalizovat tempo a obsah vyuky. To miiZe zlepsit efektivitu uceni a
zkratit Cas potiebny k osvojeni novych znalosti.
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Prizptisobeni vzdélavaciho obsahu: BCI mohou analyzovat mozkové signaly
studentd, aby zjistily jejich preference a zajmy, a systéme prizptisobil vzdélavaci obsah
tak, aby byl pro né co nejatraktivnéjsi a motivujici.

ZvySena koncentrace a pozornost: BCI mohou sledovat Uroveinl pozornosti a
koncentrace Zakl a upozornovat na sniZeni téchto hodnot. To umoZni systému
identifikovat, kdy je tfeba provést zmény, aby se udrZela pozornost béhem uceni.

Rizeni stresu a emoc¢ni pohody: BCI mohou monitorovat emoéni stav studentd,
poskytovat nastroje a techniky pro fizenf stresu a udrzeni emoc¢ni rovnovahy. To mizZe
prispét k zvySeni pohody studentii a podpofrit jejich schopnost sousttedit se na uceni.

Interakce s virtualnim prostredim: BCI mohou umoZnit studentlim interagovat s
virtudlnim prostifedim a simulacemi prostiednictvim myslenek.

3.2.4 Vyuziti technologie BLOCKCHAIN

Blockchain je decentralizovand, distribuovand databaze, ktera ukladd zaznamy o
transakcich nebo jinych informacich v tzv. blocich. Tyto bloky jsou kryptograficky
zabezpeceny a navzijem propojeny, coZ zaruCuje neménnost a transparentnost
zadznamu. Diky témto vlastnostem se blockchain hod{ pro mnoho aplikaci, jako je napf-.
digitalni ména (Bitcoin), sledovani dodavatelskych fetézct nebo ochrana dusevniho
vlastnictvi (Chen et al, 2018).

Blockchain certifikace

Blockchain certifikace v ramci LMS predstavuje inovativni piistup k ovéirovani a spravé
certifikatli a osvédceni ziskanych v ramci vzdélavacich a Skolicich programd. Integrace
blockchainu do LMS piinasi fadu vyhod:

e Transparentnost: Blockchain umoZiiuje ukladat informace o certifikatech na
decentralizovaném a nezavislém uloZisti, coZ zvySuje transparentnost a sniZuje
moznost podvodi nebo falSovani.

e Ovéritelnost: Certifikdty uloZené na blockchainu Ize snadno ovérit
prostrednictvim jedine¢ného identifikatoru (hash), coZ zarucuje autenticitu a
zamezuje neopravnénému pouziti.

e Trvalost: UloZeni certifikat na blockchainu zajiStuje jejich trvalost a odolnost
VUci ztraté nebo poskozeni, protoZe informace jsou distribuovany naptic celou
siti.
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e Snadna prenosnost: Diky jednotnému formatu a pristupu ke certifikatim je
mozné je snadno sdilet a prenaSet mezi rlznymi institucemi nebo
zameéstnavateli.

o Setieni ¢asu a naklad: Blockchain certifikace eliminuje potfebu manualniho
ovéfovani a zpracovani certifikatli, ¢imz Setf{ ¢as a sniZuje administrativni
naklady.

Podpora celoZivotniho uceni

V blockchainu Ize ukladat informace o formalnim i neformalnim vzdélavani jednotlivce,
coZ by usnadnilo ptistup k jeho celoZivotnimu vzdélavacimu profilu. To by podporovalo
celoZivotni u€eni a umoznilo by lepsi prizplisobeni rychle se ménicim pozadavkiim na
trhu prace.
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4 Zaveér

V této diplomové praci jsem se zabyval analyzou fungovani samotného procesu uceni
se a jak moderni nastroje lze vyuZit pro podporu samostudia. Nasledné jsem se zaméril
na zpracovani metodického navrhu, jak by mohl fungovat komplexni Learning
Management System pro podporu studijni autonomie ve firemnf sfére.

V teoretické ¢asti prace byl predstaven klicovy koncept procesu uceni se v podobé dvou
systémi mysleni - a to pomalé a rychlé. Dal§im zasadnim determinantem efektivnosti
procesu uceni se je spanek, ve kterém dochazi k uklddani informaci z kratkodobé
paméti do dlouhodobé. Zoblasti eleraningu bylo klicovym zjiSténim fungovani
interoperabilniho standardu xAPI. V ramci tvorby obsahu zde byli predstaveny grafické
zasady jako kontrast, opakovani, zarovnani a blizkost. Soucasné také myslenka, Ze pfti
tvorbé vzdélavaciho obsahu je tfeba definovat cil projektu, identifikovat potiebné
dovednosti a prekazky v jejich dosazZeni, navrhnout vyukové aktivity a zaclenit pouze
nezbytné nutné informace. Poslednim tématem teoretické casti bylo predstaveni
problematiky umélé inteligence.

V navazujici ¢asti byl prezentovan navrh metodiky pro tvorbu moderniho LMS. Tento
navrh zahrnuje klicové prvky tvorby systému, jako napriklad technické zpracovani, ve
kterém je tfeba zohlednit integraci LMS s dalS$imi systémy, Skalovatelnost, proces
spravy uZivatell a obsahu nebo reporting a analyzu dat. Dal§im zasadnim tématem bylo
UX/UI, které by mélo byt maximalné uZzivatelsky privétivé. Klicovym prvkem je
prizpisobeni obsahu konkrétnimu uZivateli. Gamifikace, tj. zakomponovani hernich
prvki v nehernich kontextech, byla v systému integrovana mnoha zplisoby - v prvni
fadé body a drovnémi, nasledné podporenim soutéZivost s ostatnimi uZivateli diky
Zebticku postaveného na systému ELO. Dalsi gamifika¢ni prvky zahrnovaly kuptikladu
pocitadlo ¢asu straveného studiem, studijni $iiliry, cile uZivatele a jejich plnéni, systém
vyzev a podrobné statistické centrum. Zakomponovany do systému byly i prvky
zvySujici efektivitu studia v podobé mindfulness meditace a casovace techniky
Pomodoro. Jednou z hlavnich oblasti celého systému byla integrace Al. Ta umoZiiuje
studentlim ziskat personalizovanou zpétnou vazbu a doporuceni obsahu na miru.
Soucasné téZ naptiklad tvirclim vzdélavacich materidli doporuceni pro jejich
vylepSeni nebo administratorim systému podklady pro zmény napti¢ celym LMS.
V ramci systému je rovnéz zakomponovan chatbot se specifickymi internimi znalostmi.
Tyto jednotlivé prvky predstavuji moderni pristupy ke vzdélavani, které mohou
zvySovat motivaci a zapojeni studentd, zlepSovat efektivitu uceni a podporovat studijni
autonomii.
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V budoucim vyzkumu by bylo vhodné zamérit se na praktickou implementaci
navrhované metodiky v riiznych vzdélavacich prostredich a sledovat jeji uc¢innost v
praxi. Dale by bylo zajimavé, v dneSnim rapidné meénicim se svété, zkoumat dalsi
inovativni technologie a metody, které by mohly ptispét k podpofte studijni autonomie
a rozvoji dovednosti studenti v 21. stoleti.

44



5 Pouzité zdroje

Adobe (2022a) Adobe After Effects. Available at:
https://www.adobe.com/cz/products/aftereffects (Accessed: 6 November 2022).

Adobe (2022b) Adobe Audition. Available at:
https://www.adobe.com/products/audition (Accessed: 6 November 2022).

Adobe (2022c) Adobe Captivate. Available at:
https://www.adobe.com/products/captivate (Accessed: 6 November 2022).

Adobe (2022d) Adobe Illustrator. Available at:
https://www.adobe.com/products/illustrator (Accessed: 31 October 2022).

Adobe (2022e) Adobe InDesign. Available at:
https://www.adobe.com/products/indesign (Accessed: 31 October 2022).

Adobe (2022f) Adobe Photoshop. Available at:
https://www.adobe.com/products/photoshop (Accessed: 31 October 2022).

Adobe (2022g) Adobe XD. Available at: https://www.adobe.com/cz/products/xd
(Accessed: 31 October 2022).

Adobe (2022h) Plans and pricing for Creative Cloud apps and more. Available at:
https://www.adobe.com/creativecloud/plans (Accessed: 31 October 2022).

Advanced Distributed Learning (2022a) Experience API (xAPI) Standard.

Advanced Distributed Learning (2022b) Sharable Content Object Reference Model
(SCORM®). Available at: https://adlnet.gov/projects/scorm/ (Accessed: 23 October
2022).

Alpaydin, E. (2020) Introduction to Machine Learning. Fourth. The MIT Press.

Anderson, R.J. (1995) Learning and Memory: An Integrated Approach. John Willey &
sons INC.

Apple Inc. (2022a) Final Cut Pro. Available at: https://apps.apple.com/us/app/final-
cut-pro (Accessed: 6 November 2022).

Apple Inc. (2022b) GarageBand. Available at:
https://www.apple.com/mac/garageband (Accessed: 6 November 2022).

45


https://www.adobe.com/cz/products/aftereffects
https://www.adobe.com/products/audition
https://www.adobe.com/products/captivate
https://www.adobe.com/products/illustrator
https://www.adobe.com/products/indesign
https://www.adobe.com/products/photoshop
https://www.adobe.com/cz/products/xd
https://www.adobe.com/creativecloud/plans
https://adlnet.gov/projects/scorm/
https://apps.apple.com/us/app/final-
https://www.apple.com/mac/garageband

Apple Inc. (2022c) Logic Pro. Available at: https://www.apple.com/logic-pro
(Accessed: 6 November 2022).

Apple Inc. (2022d) Motion. Available at: https://www.apple.com/au/final-cut-
pro/motion (Accessed: 6 November 2022).

Articulate Global (2022) Articulate 360 pricing. Available at:
https://commerce.adobe.com/store (Accessed: 6 November 2022).

Audacity (2022) Audacity. Available at: https://www.audacityteam.org (Accessed: 6
November 2022).

Bengio, Y., Courville, A. and Vincent, P. (2013) ‘Representation Learning: A Review and
New Perspectives’, IEEE Transactions on Pattern Analysis and Machine Intelligence,
35(8), pp- 1798-1828. Available at: https://doi.org/10.1109/TPAMI.2013.50.

Bernard, R.M. et al. (2004) ‘How Does Distance Education Compare With Classroom
Instruction? A Meta-Analysis of the Empirical Literature’, Review of Educational
Research, 74(3), pp. 379-439. Available at:
https://doi.org/10.3102/00346543074003379.

Blackmagic Design (2022a) DaVinci Resolve. Available at:
https://www.blackmagicdesign.com/products/davinciresolve (Accessed: 6
November 2022).

Blackmagic Design (2022b) Fusion 18. Available at:
https://www.blackmagicdesign.com/products/fusion (Accessed: 6 November 2022).

Brown, T.B. et al. (2020) ‘Language Models are Few-Shot Learners’. Available at:
http://arxiv.org/abs/2005.14165.

Canva (2022) Canva.com. Available at: https://www.canva.com (Accessed: 30 October
2022).

Chen, G. et al. (2018) ‘Exploring blockchain technology and its potential applications
for education’. Available at: https://doi.org/10.1186/s40561-017-0050-x.

Cho, K. et al. (2014) ‘Learning Phrase Representations using RNN Encoder-Decoder
for Statistical Machine Translation’. Available at: http://arxiv.org/abs/1406.1078.

Chou, Y.K. (2015) Actionable Gamification: Beyond Points, Badges, and Leaderboards.
Createspace Independent Publishing Platform. Available at:
https://books.google.cz/books?id=jFWQrgEACAA]J.

46


https://www.apple.com/logic-pro
https://www.apple.com/au/final-cut-
https://commerce.adobe.com/store
https://www.audacityteam.org
https://doi.org/10.1109/TPAMI.2013.50
https://doi.org/10.3102/00346543074003379
https://www.blackmagicdesign.com/products/davinciresolve
https://www.blackmagicdesign.com/products/fusion
http://arxiv.org/abs/2005.14165
http://Canva.com
https://www.canva.com
https://doi.org/10.1186/s40561-017-0050-x
http://arxiv.org/abs/1406.1078
https://books.google.cz/books?id=jFWQrgEACAAJ

Cirillo, F. (2018) the Pomodoro Technique. New York: Crown Publishing Group, a
division of Penguin Random House LLC.

Coon, D. (1983) Introduction to Psychology: Exploration and Application. 3rd edn. West
Publishing Company.

Deci, E.L. and Ryan, R.M. (2000) ‘The “what” and “why” of goal pursuits: Human needs
and the self-determination of behavior’, Psychological Inquiry, 11(4), pp. 227-268.
Available at: https://doi.org/10.1207/5S15327965PLI1104_01.

Deterding, S. et al. (2011) ‘From game design elements to gamefulness: Defining
“gamification”, in Proceedings of the 15th International Academic MindTrek
Conference: Envisioning Future Media Environments, MindTrek 2011, pp. 9-15.
Available at: https://doi.org/10.1145/2181037.2181040.

Devlin, ]. et al. (2018) ‘BERT: Pre-training of Deep Bidirectional Transformers for
Language Understanding’. Available at: http://arxiv.org/abs/1810.04805.

ELO E. Arpad (1978) The Rating of Chessplayers Past & Present. Second. New York:
ARCO PUBLISHING. INC.

Fabriz, S., Mendzheritskaya, J. and Stehle, S. (2021) ‘Impact of Synchronous and
Asynchronous Settings of Online Teaching and Learning in Higher Education on
Students’ Learning Experience During COVID-19’, Frontiers in Psychology, 12.
Available at: https://doi.org/10.3389 /fpsyg.2021.733554.

Fleming, N.D. (1995) I'm different; not dumb. Modes of presentation (VARK) in the
tertiary classroom.

Foreman, D.S. (2018) The LMS Guidebook: Learning Management Systems Demystified.
ASTD DBA the Association for Talent Development (ATD).

Foreman, S. (2022) What Is A Learning Experience Platform? Available at: What Is A
Learning Experience Platform? (Accessed: 10 August 2022).

Furey, W. (2020) “THE STUBBORN MYTH OF “LEARNING STYLES”: State teacher-
license prep materials peddle a debunked theory’, Education Next, 20, p. 8+.

Gao, X. et al. (2021) ‘Interface, interaction, and intelligence in generalized brain-
computer interfaces’, Trends in Cognitive Sciences. Elsevier Ltd, pp. 671-684. Available
at: https://doi.org/10.1016/j.tics.2021.04.003.

47


https://doi.org/10.1207/S15327965PLI1104_01
https://doi.org/10.1145/2181037.2181040
http://arxiv.org/abs/1810.04805
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2021.733554
https://doi.Org/10.1016/j.tics.2021.04.003

GoAnimate (2022a) Pick your plan. Available at: https://www.vyond.com/plans/
(Accessed: 2 November 2022).

GoAnimate (2022b) Vyond. Available at: https://www.vyond.com (Accessed: 2
November 2022).

Goodfellow, ., Bengio, Y. and Courville, A. (2016) Deep Learning. MIT Press.
Gross, R. (2010) Psychology: the science of mind and behaviour. Hodder Education.

Hellerman, J. (2022) 3 point lighting. Available at:
https://careereducation.rochester.edu/blog/2022/08/15/how-to-master-the-three-
point-lighting-setup-and-lighting-techniques/ (Accessed: 31 October 2022).

Henriksen, D., Richardson, C. and Shack, K. (2020) ‘Mindfulness and creativity:
Implications for thinking and learning’, Thinking Skills and Creativity, 37. Available at:
https://doi.org/10.1016/j.tsc.2020.100689.

Hernandez-Orallo, ]. (2017) The Measure of All Minds. Cambridge University Press.
Available at: https://doi.org/10.1017/9781316594179.

Hochreiter, S. and Schmidhuber, J. (1997) ‘Long Short-Term Memory’, Neural
Computation, 9(8), pp. 1735-1780. Available at:
https://doi.org/10.1162/neco.1997.9.8.1735.

Hughes, M. (2012) Digital Filmmaking for Beginners A Practical Guide to Video
Production. McGraw Hill TAB.

Kahneman, D. (2011) Thinking Fast and Slow. Farrar, Straus and Giroux.

Kluger, A.N. and Denisi, A. (1996) The Effects of Feedback Interventions on
Performance: A Historical Review, a Meta-Analysis, and a Preliminary Feedback
Intervention Theory We argue that a considerable body of evidence suggesting that
feedback intervention (FI) effects on performance are quite vari, Psychological Bulletin.

Kolb, D.A. (1984) Experiential Learning: Experience as the Source of Learning and
Development. Prentice-Hall.

LeCun, Y., Bengio, Y. and Hinton, G. (2015) ‘Deep learning’, Nature, 521(7553), pp.
436-444. Available at: https://doi.org/10.1038 /nature14539.

Mayer, E., R. (2014) The Cambridge Handbook of Multimedia Learning. 2nd edn.
Cambridge University Press.

48


https://www.vyond.com/plans/
https://www.vyond.com
https://careereducation.rochester.edu/blog/2022/08/15/how-to-master-the-three-
https://doi.Org/10.1016/j.tsc.2020.100689
https://doi.org/10.1017/9781316594179
https://doi.Org/10.1162/neco.1997.9.8.1735
https://doi.org/10.1038/naturel4539

Moore, C. (2017) Map It: The Hands-on Guide to Strategic Training Design. Montesa
Press. Available at: https://books.google.cz/books?id=uYtqswEACAA]J.

Muller, D. (2021) The biggest myth in education. Available at:
https://www.veritasium.com/videos/2021/7 /9 /the-biggest-myth-in-education
(Accessed: 24 July 2022).

Murphy, E., Rodriguez-Manzanares, M.A. and Barbour, M. (2011) ‘Asynchronous and
synchronous online teaching: Perspectives of Canadian high school distance education
teachers’, British Journal of Educational Technology, pp. 583-591. Available at:
https://doi.org/10.1111/j.1467-8535.2010.01112.x.

Murphy, P., K. (2012) Machine Learning A Probabilistic Perspective. The MIT PRESS.

Oakley, B.P., Sejnowski, T.P. and McConville, A. (2018) Learning How to Learn. Penguin
Random House LLC.

Pashler, H. et al. (2009) Learning Styles Concepts and Evidence.

Quach, D., Jastrowski Mano, K.E. and Alexander, K. (2016) ‘A Randomized Controlled
Trial Examining the Effect of Mindfulness Meditation on Working Memory Capacity in
Adolescents’, Journal of Adolescent Health, 58(5), pp- 489-496. Available at:
https://doi.org/10.1016/j.jadohealth.2015.09.024.

Radford. Alec et al. (2018) Improving Language Understanding by Generative Pre-
Training. Available at: https://gluebenchmark.com/leaderboard.

Raffel, C. et al. (2020) Exploring the Limits of Transfer Learning with a Unified Text-to-
Text Transformer, Journal of Machine Learning Research. Available at:
http://jmlr.org/papers/v21/20-074.html.

Riener, C. and Willingham, D. (2010) ‘The Myth of Learning Styles’, Change: The
Magazine of Higher Learning, 42(5), pp. 32-35. Available at:
https://doi.org/10.1080/00091383.2010.503139.

Rogowsky, B.A.,, Calhoun, B.M. and Tallal, P. (2015) ‘Matching learning style to
instructional method: Effects on comprehension’, Journal of Educational Psychology,
107(1), pp. 64-78. Available at: https://doi.org/10.1037/a0037478.

Rosenberg, M.]. (2016) ‘Microlearning: Little things make a big difference’, Journal of
Corporate Education, Learning and Development, 8(2), pp. 1-5.

Rumsey, F. and Mccormick, T. (2009) Sound and Recording an introduction. 6th edn.

49


https://books.google.cz/books?id=uYtqswEACAAJ
https://www.veritasium.eom/videos/2021/7/9/the-biggest-myth-in-education
https://doi.Org/10.llll/j.1467-8535.2010.01112.x
https://doi.Org/10.1016/j.jadohealth.2015.09.024
https://gluebenchmark.com/leaderboard
http://jmlr.org/papers/v21/20-074.html
https://doi.org/10.1080/00091383.2010.503139
https://doi.org/10.1037/a0037478

Rustici SW llc. (2022a) Learning Record Store. Available at: https://xapi.com/learning-
record-store/?utm_source=google&utm_medium=natural_search (Accessed: 25
October 2022).

Rustici SW llc. (2022b) What is SCORM? Available at: https://scorm.com/scorm-
explained/one-minute-scorm-overview/ (Accessed: 16 October 2022).

Rustici SW llc. (2022c) What is the Experience API? Available at:
https://xapi.com/overview/ (Accessed: 23 October 2022).

Simonyan, K. and Zisserman, A. (2015) VERY DEEP CONVOLUTIONAL NETWORKS FOR
LARGE-SCALE IMAGE RECOGNITION. Available at: http://www.robots.ox.ac.uk/.

Skylar, A.A. (2009) A Comparison of Asynchronous Online Text-Based Lectures and
Synchronous Interactive Web Conferencing Lectures, Ashley Ann Skylar.

Slade, T. (2020) The eLearning Designer’s Handbook: A Practical Guide to the eLearning
Development Process for New eLearning Designers | Second Edition.

TechTarget (2020) learning experience platform (LXP). Available at:
https://www.techtarget.com/searchhrsoftware/definition/learning-experience-
platform-LXP (Accessed: 10 August 2022).

Valamis Group (2022) Learning Experience Platform. Available at:
https://www.valamis.com/hub/learning-experience-platform (Accessed: 10 August
2022).

Vaswani, A. et al. (2017) Attention Is All You Need.

Van Vugt, M.K. and Jha, A.P. (2011) ‘Investigating the impact of mindfulness
meditation training on working memory: A mathematical modeling approach’,
Cognitive, Affective and Behavioral Neuroscience, 11(3), pp. 344-353. Available at:
https://doi.org/10.3758/s13415-011-0048-8.

Walker, M.Phd. (2018) Why we sleep. Harlow, England: Penguin Books.

Williams, R. (2015) The Non-designers Design Book. 4th edn. San Francisco, California:
Peachpit Press.

Willingham, D.T., Hughes, E.M. and Dobolyi, D.G. (2015) “The Scientific Status of
Learning Styles Theories’, Teaching of Psychology, 42(3), pp. 266-271. Available at:
https://doi.org/10.1177/0098628315589505.

50


https://xapi.com/learning-
https://scorm.com/scorm-
https://xapi.com/overview/
http://www.robots.ox.ac.uk/
https://www.techtarget.com/searchhrsoftware/definition/learning-experience-
https://www.valamis.com/hub/learning-experience-platform
https://doi.org/10.3758/sl3415-011-0048-8
https://doi.org/10.1177/0098628315589505

Xia, B. et al. (2022) ‘Augmented and Virtual Reality (AR/VR) for Education and
Training in the AEC Industry: A Systematic Review of Research and Applications’.
Available at: https://doi.org/10.3390/buildings12101529.

Zhang, C. etal. (2021) ‘Understanding Deep Learning (Still) Requires Rethinking
Generalization’, COMMUNICATIONS OF THE ACM, 64(3). Available at:
https://doi.org/10.1145/3446776.

Zhang, C. et al. (no date) ‘'UNDERSTANDING DEEP LEARNING REQUIRES RE-
THINKING GENERALIZATION’.

Zhang, L., Wang, S. and Liu, B. (2018) ‘Deep learning for sentiment analysis: A survey’,
WIREs Data Mining and Knowledge Discovery, 8(4), p. e1253. Available at:
https://doi.org/https://doi.org/10.1002 /widm.1253.

51


https://doi.org/10.3390/buildingsl2101529
https://doi.org/10.1145/3446776
https://doi.Org/https://doi.org/10.1002/widm.1253

— Univerzita Hradec Kralové
— Fakulta informatiky a managementu

Zadani diplomové prace

Autor: Bc. Daniel Kacirek

Studium: 12000192

Studijni program: N0688A140001 Informaéni management
Studijni obor: Informaéni management

Nazev diplomové prace: Moderni metody a nastroje pro podporu studijni
autonomie

Nézev diplomové prace Modern methods and tools to support learning autonomy
AJ:

Cil, metody, literatura, predpoklady:

Cil: Vytvoreni obecnych zasad a metodiky pri tvorbé moderniho elearningu s cilem maximalizace
angazovanosti studenta a personalizovanou zpétnou vazbou.

Osnova:

Uvod

Autorské nastroje vyuzivané pro tvorbu elearningu
Nastroje pro tvorbu obsahu

Gamifikace a personalizovana zpétna vazba

Néavrh metodiky

Zaver

Pouzita literatura

e & o o o o o

ARIZA, Andrea; SANCHEZ, Mario Suarez. Effectiveness of the integration of ICT tools and activities
to foster awareness as the first stage to reach learning autonomy. Gist: Education and Learning
Research Journal, 2013, 7: 154-172.

Slade, T. (2018). The elearning designer's handbook: A practical guide to the elearning development
process for new eLearning designers.

VALVERDE-BERROCOSO, Jesus, et al. Trends in educational research about e-learning: A
systematic literature review (2009-2018). Sustainability, 2020, 12.12: 5153.

Zadavajici pracovisté:  Katedra informacnich technologii,
Fakulta informatiky a managementu

Vedouci prace: Ing. Karel Mls, Ph.D.
Oponent: doc. RNDr. Petra Poulova, Ph.D.
Datum zadani zavérecné prace: 9.9.2021

52



