Imerzivni vzdélavaci prostredi



Imerze (ponoreni)

Imerze je subjektivni pocit jedince ucasti na uplném,
realistickém zazitku.

Virtualni imerzivni zkusenost — zalozena na designové
strategii — kombinuje akcni, symbolické a senzorickeé
faktory

imerze zlepsuje uceni:
umoznuje vic perspektiv
situované uceni
transfer

podporuje zapojeni a prechod mezi tridou a realnym
svetem



Psychologicka imerze

IT ovliviujici nové cesty uceni:
desktop interface — pristup a kolaborace se vzdalenymi
odborniky a archivy, mentorské vztahy, virtualni

pracovni komunita. Pr. Internet2
(http://www.internet2.edu/)

MUVE (multi-uzivatelské virtualni prostredi) — interakce
s pocCitacovymi agenty a digitalnimi artefakty. Pr.
internetova hry, virtualni realita

vsudypritomné programovani — virtualni zdroje v
realném svéete, chytré objekty a inteligentni kontext v
uceni a jednani. Pr. augmentovana realita

desktopové interface nejsou imerzivni na rozdil od
MUVE a augmentované reality



http://www.internet2.edu/

Psychologicka imerze

mobilni bezdratova zarizeni (MWD) — herni, mobilni
telefony, digitalni prehravace hudby, PDA apod.
Propojuji mista (markery na ulicich spojené s online
mapami), objekty (knihy s online review), sluzby
(restaurace s hodnocenim zdkazniku)

MWD zpristupnuji odkudkoli vSechny datové sluzby

(obchodni informace bank a obchodd, pocasi, listky a
rezervace, dopravni jizdni rady)

MWD lokalizuji cizi osoby v okoli, které identifikovali
spolecné zajmy (rande, odpovidajici atributy, pratelé
pratel, spoluhraci, fanousci tymu, herce, sportovce)

misto jedné stézejni identity viceaspektova identita



Pedagogicka imerze

vzdélavaci aspekty:

schopnost zpristupnit informacni zdroje a
psychosocialni komunity rozptylené v Case a prostoru

interakce a Cinnosti nemozné v realném sveéete, napr.
teleportovani

MMOG (masivni viceuzivatelské online hry) —interakce
s hernim softwarem, pocitacem rizenymi postavami a
dalsimi avatary hracu

v roce 2005 MMOG 77 nejvetsi ekonomie na svéte
cil: Sifit vzdeélani mezi vSemi studenty, zvlaste témi
nemotivovanymi a se spatnymi vysledky



Pedagogicka imerze

imerzivni simulace, interaktivni virtualni muzea, participacni
historické situace
Pt. Quest Atlantis (http://atlantisremixed.org/)
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http://atlantisremixed.org/

Pedagogicka imerze

plynulost v mnoha médiich

virtualni simulace doplnuji plné vybavené vedecke
laboratore

repliky vzdalenych fyzickych mist

socialni seskupovani ve virtualnich komunitach,
kolaboruji pfi manipulaci s virtualnimi objekty a médii,
sdileni informaci (interoperabilita, otevreny obsah,
otevrené zdroje), sdilené autorstvi a design, kolektivni
kritika)

studenti nejsou jen pasivni prijemci, misto souhrnné
zpetné vazby k efektivité vyuky medialni produkty
vyjadrujici porozuméni, hodnoceni spoluzakad,
formativni zpétna vazba



Imerze a uceni

Vic perspektiv :

schopnost zmeénit jedincovu perspektivu nebo
ramec porozumeni — porozumeni komplexnim
fenoménim

exocentricky ramec — pohled na objekt,
prostor Ci fenomén z vnéejsku, abstraktni,
symbolicky vhled, odstup od kontextu

egocentricky ramec — pohled zevnitr, aktivni
imerze — vteleni, hmatatelné uceni



Imerze a uceni

Situované uceni:

autenticka kontext, Cinnosti a hodnoceni spojené s
expertnim modelovanim, mentoringem a legitimni
periferni participaci

komplementarni, tacitni, relativné nestrukturované
uceni v komplexnim skutecném svéte

digitalni simulace komunit resSicich autentické problémy
v interakci s virtualnimi entitami

vede ke znalostem vyuzitelnym v realném sveteé

Pr. City River — student jako veédec, historické mésto z
19. st. — skupiny studentu se snazi odstranit zdroje
nemoci



Imerze a uceni

Transfer:
aplikace znalosti naucené v jedné situaci na jinou situaci
dva zpUsoby méreni:

odloucené feseni problému — prima aplikace bez moznosti
studentl vyuzit zdroj ve svém prostredi, standardizované
testy.

aplikace naucené znalosti v situac s podobnym kontextem
(near-transfer)

priprava na budouci uceni — rozsirené hodnoceni studenta
— jak se uci ucit se v bohatém prostredi, jak pak resi
problémy v realném svéte

aplikace naucené znalosti v situace se zcela jinym
kontextem spojenym sémantickym pochopenim (far-
transfer)



Dovednosti ucitelu

ko-design — vyvijeni pedagogickych zazitku, které si
studenti perzonalizuji

spolecna vyuka — vyuzivani znalosti sdilenych studenty
jako hlavni zdroj

pruvodce pedagogikou uceni délanim — participativni
pripadové simulace, prezentacni vyuka

hodnoceni mimo testy a eseje — hodnotici spoluprace,

nelinearni asociativni weby reprezentaci, studenty
iniciované hodnoceni vyuky efektivity ucitelt

odnauceni nevédomych predpokladu, predsudku a viry
0 povaze vyuky, uceni a akademismu

tutori potrebuji sami zazit mediovanou imerzi



