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Uvod

Prudky rozvoj informa¢nych technoldgii a informatizacia spolo¢nosti na konci 20.
storocia ovplyvnili do zna¢nej miery aj sféru vzdelavania. Vznika €oraz viac elektronickych
kurzov, ktoré ponukaji zaujemcom informacie z najroznej$ich vednych odborov. Pojem
e-learning je v sucasnej dobe vel'mi popularny a ¢asto pouZivany.

Podrla [1] e-learning chdpeme ako ,,multimedidlnu podporu vzdelavacieho procesu
S pouzitim modernych informacnych prostriedkov a komunikacnych technologii, ktora je
spravidla realizovana prostrednictvom pocitacovych sieti. Jeho zdakladnou ulohou je slobodny
pristup kvzdelavaniu v ¢ase a priestore. “V [2] je elektronické vzdelavanie charakterizované
ako ,,systém, ktory vyuziva na poskytovanie obsahu, rieSenie tiloh, komunikaciu, administrdciu
a riadenie vzdelavania elektronické metody spracovania, prenosu a uskladniovania
informacii.* Na zaklade [3] technologicky orientované definicie e-learningu hovoria spravidla
0 uceni sprostredkovanom interaktivnymi elektronickymi technologiami, ¢i uz su
prevdadzkované v rezime off-line alebo on-line. Vzdelavaci kurz realizovany na baze
e-learningu potom mézeme oznacit' pojmom e-kurz.

Z roznorodosti vyssie uvedenych definicii vyplyva, Ze e-learning nie je jednoznacne
a deterministicky chapany pojem. Vsetky tieto definicie sice naznacuju, Ze ide o vzdeldvanie
na baze elektronickych, resp. digitalnych technologii, no d’alsie charakteristické znaky sa
pomerne lisia. V definicii podla [1] su zdoraziiované pojmy ,,multimedidlna podpora“ a
»pocitacové siete”. V definicii podla [2] sa tieto pojmy nevyskytujii, no si tu spomenuté
»elektronické metody spracovania, prenosu a ukladania informacii““. Posledna definicia [3] ako
jedina zdoraziuje pojmy ,.interaktivita“ a ,,on-line, resp. off-line rezim*, ¢ize priptsta, ze
moze ist’ aj o vzdelavacie kurzy nainstalované ako desktopové aplikacie na osobnom poéitadi,
ktoré¢ su dostupné v rezime off-line. Vzajomné rozdiely v tychto definiciach naznacuju, ze
predstavy o e-learningu nie su celkom ustalené. Je to spdsobené aj tym, Ze ide o relativne novia
oblast’, ktora sa postupne vyvija a meni svoju podobu. Zatial’ ¢o kedysi bolo akceptovatel'né
povaZovat za e-learning aj jednoduché webove stranky obsahujuce viac menej len informacie
ziskané prevodom tla¢enych informacii do digitalnej podoby (¢i uz na baze mechanického
prepisu, naskenovania ¢i metéd OCR - Optical character recognition), dnes uz toto ako
e-learning v pravom slova zmysle nemozno chapat’. Moderné elektronické vzdelavacie kurzy
by totiz mali svojim ucastnikom (Studentom, pracovnikom firiem ¢i vo vsSeobecnosti
zaujemcom o urcitu problematiku) poskytovat aj inli (a omnoho vyssiu) pridani hodnotu, nez
len digitalne vyjadrenie tych istych informacii, ktoré¢ si dostupné aj v kniznej, resp. tlacene;j
podobe. Okrem dostato¢nej podpory multimedialneho obsahu, spétnej vizby, pritazlivého
dizajnu, komunikacie medzi t¢astnikmi kurzu a lektorom, ako aj medzi ti¢astnikmi navzajom,
sa do popredia tvorby elektronickych vzdelavacich kurzov dostava pojem interaktivita. Ide
o moznost’ individualneho zasahovania do priebehu kurzu zo strany jeho jednotlivych
ucastnikov, ktori si v kurze mozu zvolit’ svoju vlastnu cestu. Interaktivita je zakladnym
nastrojom pre individualizaciu kurzu, ktory tak moze byt viac prispdsobeny aktualnym
potrebam a poziadavkdam jednotlivca. Cim vadsie moznosti ma ulastnik z hladiska
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zasahovania do kurzu, tym viac méze jeho stidium prebichat’ na zaklade jeho predstav.
Interaktivita teda odraza istd dynamiku, ktora do ur¢itej miery absentuje u informacii
prezentovanych tlaCenou formou v podobe linedrne radenych sekvencii myslienok, viet
¢i kapitol. Samozrejme, Ze Student si méze otvorit’ ucebnicu, ktora ma k dispozicii v kniznej
podobe, aj v strede a nemusi ju nevyhnutne ¢itat’ linearne od zaciatku az po koniec, resp. sa
Vv nej moze pohybovat’ podl'a obsahu, no aj tak moze byt’ jeho orientacia a stanovovanie
vlastnej cesty vo velkom kvante textu pomerne problematické. Pri vhodne vytvorenom
e-kurze moézeme rozseparovanim uéiva do vdcSiecho mnozstva myslienkovych celkov
mensieho rozsahu a ich vhodnym prepojenim prostrednictvom vzajomnych vizieb (odkazov,
resp. hyperlinkov) téastnikovi kurzu vyraznou mierou napomdct’ v hl'adani svojej vlastnej
cesty kurzom.

Ciel'om tohto ¢lanku je priblizit’ suasné trendy v oblasti e-learningu a naértntit’ jeho
d’al$ie smerovanie v nasledujucich rokoch. Ide o pomerne dynamickt oblast’, ktora sa neustale
vyvija, a preto je dolezité, aby z hladiska konkuren¢ného boja tvorcovia elektronickych
vzdelavacich kurzov sledovali aktualne trendy, pri¢om ich usilim by malo byt priniest’ ¢o
najvyssiu pridant hodnotu pre Gcastnikov tychto kurzov.

1 Sdacéasné vyvojové trendy v oblasti e-learningu

V oblasti e-learningu je mozné v su¢asnom obdobi vypozorovat’ viacero trendov.
Tieto trendy si charakterizujeme v nasledujtcich podkapitolach.

1.1 Mobilny e-learning

Jednym z nich je mobilny e-learning, ktory suvisi so skuto¢nostou, Ze naSa
spolo¢nost’ Coraz vacSmi akceptuje a vyhl'adava mobilné informa¢no-komunikacné zariadenia,
akymi su napr. notebooky, tablety, mobilné telefony, smartfony, iPody a pod. Tieto zariadenia
ich majitelom, resp. pouzivatelom umoziuji neustale spojenie s okolitym svetom, napr.
prostrednictvom telefonického spojenia, e-mailu, socialnych sieti, on-line diskusii v redlnom
Case, diskusnych for, videokonferenéného spojenia, pristupu do réznych portalov a pod. Ide
teda o prostriedky, ktoré zniZuji izolovanost jednotlivcov a podporuju fenomén
zosiet'ovanosti okolitého sveta. Pozitivnym aspektom tohto javu je zvySeny pocit zaclenenosti
jednotlivca do spolo¢nosti (nielen v smere od jednotlivca voc¢i svetu, ale aj naopak),
negativnym aspektom je neustale sa zvySujlca zavislost’ od informa¢nych a komunikaé¢nych
technologii.

Trend masového pouzivania mobilnych informa¢no-komunikaénych prostriedkov si
nemohli nev§imnut’ ani tvorcovia e-learningovych kurzov. Ide napr. o firmy Brightwave, Epic,
City & Guilds Kineo, Myknowledgemap, Atlas, Desq, Tribal, Paradiso Solutions, Blackboard
Inc, Qustn Technologies Inc ainé, ktoré sa popri tradi¢nych formach e-learningu zacali
zameriavat’ aj na mobilné vzdelavacie aplikacie. [4] a [5] Vyuzivanie mobilnych technologii
pri vzdelavani prinasa Studujucim novy rozmer komfortu, pretoze uz nie s viazani na presny
¢as a miesto, na ktorom prebicha fyzicka vyucba a rovnako nie si viazani ani na miesto, na
ktorom sa nachadza desktopovy pocitac. Mozu sa teda vzdelavat’ takmer z akéhokol'vek
miesta, pokial’ im vydrzi batéria a nachadzajt sa v oblasti s dostatoénym pokrytim signalu,
resp. pripojenim na internet. V principe méze mobilny e-learning poskytovat’ vsetko to, ¢o
desktopovy e-learning a k tomu prindsa vyhodu mobility. Problémom pri vytvarani mobilnych
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e-learningovych kurzov méze byt’ najma kompatibilita s r6znymi zariadeniami, vel'’kost’ ich
obrazovky, ako aj vykonové parametre mobilnych zariadeni, ktoré byvaju zvycajne
V porovnani s desktopovymi pocitatmi o €osi niZsie.

1.2 Tvorba multiplatformovych webovych aplikacii

V poslednych rokoch rozsirovaniu mobilnych vzdelavacich aplikacii, ako aj
e-learningovych kurzov vo v§eobecnosti napomaha najma trend postupného poklesu cien za
nakup informac¢no-komunika¢nych zariadent, ako aj pokles cien poplatkov za ich pouzivanie,
najma poplatkov za pripojenie do internetu. Vyssia dostupnost’ tychto technolégii pre Siroké
vrstvy obyvatel'stva je vybornym predpokladom pre ich aktivne pouZivanie a otvara dvere
mobilnému e-learningu. Okrem toho sme svedkami postupného zniZovania pouZzivania
flashovych aplikacii a ich nahradzania jazykom HTMLS5, ktory je dostupny na vSetkych
platformach, zariadeniach a webovych prehliadacoch. Aplikacie postavené na Flashi
spdsobuju na mobilnych zariadeniach ¢asto problémy, zatial co HTMLS je vSestrannejsi,
rychlejsi a odolnejsi voci chybam (védcsia robustnost’). Vyvojari uzZ nemusia vytvarat’ nativne
aplikacie v zavislosti od konkrétneho opera¢ného systému, ale sta¢i im iba vyvinit’ jednu
multiplatformovu aplikaciu dostupni prostrednictvom webu. Vytvaranie aplikacii teda
nemusi byt’ viazané na konkrétny operacny systém, pricom takéto rieSenie mdze vyvojarom
uSetrit’ Cas aj peniaze. Okrem toho pri aplikaciach v HTMLS5 nie je potrebné stahovat’ ziadny
plug-in (teda doplnok do webového prehliadaca), ked’Zze je tento jazyk uz teraz plne
podporovany viacerymi webovymi prehliadacmi, ako napr. Microsoft Internet Explorer,
Google Chrome, Mozilla Firefox ¢i Apple Safari. Pre spustanie Flashovych aplikacii na webe
jenaopak potrebné si stiahnut’ plug-in a ob¢as ho aktualizovat’. Kvéli tymto vyhodam mézeme
teda v najblizsich rokoch v suvislosti s tvorbou mobilnych e-learningovych kurzov o¢akavat’
postupné znizovanie pouzivania Flashovych aplikacii a ich nahradzanie aplikaciami v jazyku
HTMLS5. [9] a [10]

1.3 Prisposobivy dizajn

V spojitosti s mobilnym e-learningom sa v sucasnej dobe Casto pouziva pojem
prisposobivy dizajn (responsive design). Elektronicky vzdelavaci kurz, ktory je postaveny na
principe prisposobivého dizajnu, dokaze automaticky prispdsobovat’ vel’kost’ okna, v ktorom
je spusteny, velkosti obrazovky daného zariadenia (napr. notebook, tablet, smartfon,...)
a nastavenému rozliseniu. Systém dokaze automaticky vykonat’ zmenu umiestnenia obrazkov,
textov a jednotlivych vrstiev (layout) tak, aby zobrazenie e-kurzu na danom zariadeni a pri
danych nastaveniach bolo systematické a prehl'adné. Na zaklade toho si mozu vsetci tiastnici
plnohodnotne zobrazovat’ obsah kurzu bez ohl'adu na to, ¢i pri tom pouzivaji mobilné alebo
statické zariadenie. Nevhodné rozmiestnenie obrazkov a grafickych bannerov by totiz mohlo
sposobit’ urcita ,,rozsypanost™ blokov textu, ktord by na niektorych pouzivatel'ov mobilnych
zariadeni mohla pdsobit’ demotiva¢ne. Ciel'om prispdsobivého dizajnu je teda do ur€itej miery
vyrovnavat’ rozdiely medzi mobilnym a statickym e-learningom. [9]
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1.4 Gamifikacia e-learningu

Dalsim trendom je vyuZivanie po&itatovych hier, teda tzv. gamifikacia e-learningu.
Pocitaové hry st v st¢asnosti vel'mi popularne, a to nielen u mladych l'udi. Okrem iného sa
0 to zasluzili aj socidlne siete, predovSetkym Facebook, ktoré poskytuju svojim ¢lenom
mnozstvo hier dostupnych on-line. Medzi vyhody on-line hier na socidlnych sietach patri
najma to, Ze su obvykle k dispozicii zadarmo, nevyzaduju inStalaciu na klientskom zariadeni
a su spustitelné on-line. Pocitacové hry vo vSeobecnosti predstavuji pre hracov urcity
prostriedok na ich odreagovanie sa, odputanie sa od kazdodennych starosti a relaxaciu a prave
Z tychto dovodov moze byt ich spojenie s oblast'ou vzdelavania vel'mi efektivne. Mnozstvo
P'udi ma voci stadiu urcity odpor, resp. nechut’, pretoze si to vyzaduje pevni vol'u a schopnost’
efektivneho riadenia svojho vlastného ¢asu (time management) a prave preto modze byt
spojenie Studia a zdbavy u¢innym prostriedkom na to, aby sa pohlad tychto l'udi na
vzdelavanie zmenil. Pochopitelne, ucenie sa hrou nie je ziadna novinka, ked’ze ho zdorazioval
uz Jan Amos Komensky v 17. stor., podl'a ktorého by u¢enie malo predstavovat’ zabavu a nie
drinu. Gamifikacia e-learningu vSak dodava jeho myslienkam novy rozmer, ked’Ze spaja
vzdelavanie, hru a svet informa¢nych a komunika¢nych technoldgii, ktoré sa v stiCasnosti tesia
velkej popularite.

Vzdelavacie pocitacové hry sa moézu vyskytovat najmd vo forme rdéznych
interaktivnych testov, pomocou ktorych si studujiici mézu otestovat’ svoje znalosti o ¢osi
zabavnej$ou formou, nez v pripade klasickych papierovych testov, ale aj v podobe slovnych
puzzle (pre rozvijanie slovnej zasoby z urcitej doménovej oblasti), krizoviek, osemsmeroviek
a simulacii. Pocitacové simuldcie je mozné vyuzit v mnohych oblastiach, ako napr.
v pol'nohospodarstve, vojenstve, logistike, letectve, meteorologii, zdravotnictve, prirodnych
vedach, doprave a pod. V praxi e-learningovych kurzov m6Zeme rozliSit’ najma tieto typy
simulacii:

o simuldcie konkrétnych pracovnych cinnosti — ide zvycajne o graficky narocnejsie
a prepracovanejSie simuldcie zameriavajice sa na interaktivne precviCovanie
konkrétneho druhu Cinnosti, napr. simulatory chirurgickych zakrokov, letecké
simulatory, simulatory prac v jadrovej elektrarni, simulatory chemickych pokusov
a pod. Ich ciel'om je predovsetkym bezpecnym spdsobom naucit’ Studentov reagovat’
na rozne situacie, ktoré mozu v praxi nastat’;

o simuldcie fyzickych predmetov — pracuju s virtudlnym ekvivalentom (modelom)
uréitého fyzického zariadenia. Student si tak moZze prostrednictvom nich vyskiisat
rozne nastavenia, resp. konfiguracie daného zariadenia, pricom s nim redlne nemusi
prist’ vobec do styku;

o proceduralne simulacie — ich cielom je naucit’ Studentov logickil postupnost’
a nadviaznost istej mnoziny krokov, ktoré st spolo¢ne sucastou ur¢itého procesu. Na
zaklade vysledkov simulécie Studenti vidia, ¢i nimi zvolena postupnost’ krokov bola
spravna a viedla k o¢akavanym zaverom,;

o simuldcie prostredia — mdze ist napr. o zivotné prostredie, kedy Studenti mézu
experimentovat’ s roznymi faktormi, ktoré sa spolupodielaju na stave Zivotného
prostredia, pricom mdzu pozorovat’ ich vzajomni prepojenost’ a synergicky efekt.
Popri tom mdze ist’ aj o simulécie financného prostredia urcitej firmy, napr. simulacie
zisku a dosledkov rozhodnuti o nakladani s finanénymi prostriedkami a pod.
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Hlavnou vyhodou pouzivania simulécii vo vzdelavacom procese je to, Ze potencialna
chyba, resp. nespravne rozhodnutie Studenta vo virtudlnom prostredi nevyvold Ziadne
dosledky v realnom Zivote. Student si teda v priebehu simulacie takpovediac méze dovolit
chybu, zatial’ ¢o napr. vykonanie chyby v realnej prevadzke jadrovej elektrarne by mohlo mat’
fatalne nasledky. Zakladnou nevyhodou pouzivania simulacii je predovsetkym otaznost’ toho,
do akej miery simulacia skuto¢ne zodpoveda realite a do akej miery ide len 0 urcita abstrakciu
nejakého predmetu, prostredia ¢i javu. Zodpovednost za vierohodnost' simuldcie nesu
predovsetkym jej tvorcovia, ktori do jej algoritmov zachytavaji urcité zakonitosti, resp.
pravidla fungovania okolitého sveta. Cim viac je simulacia iba zjednodugenim reality, teda
prebieha za tzv. laboratornych podmienok a nepostihuje vSetky stvisiace javy alebo ich
aspekty, tym viac sa jej vysledky mézu odchylovat’ od vysledkov, ktoré by vznikli v redlnom
prostredi. Simulacia je bezpochyby vybornym prostriedkom na nacvik, resp. nastudovanie si
urcitych znalosti alebo zrucnosti, no pri obzvlast’ zlozitych a komplexnych javoch by jej
vysledky nemali byt povazované za neomylné.

Tvorcovia vzdelavacich pocitaGovych hier by sa mali usilovat’ o to, aby ich hry boli
schopné odovzdat Studentom potrebné informacie zabavnou a jednoduchou formou. Na aspekt
zabavy by sa v8ak pritom nemal klast’ vacsi doraz ako na samotny aspekt vzdelavania. Najméa
U mobilnych zariadeni mo6ze okrem toho nastat’ v stivislosti so vzdelavacimi hrami problém
s ich vykonnostnymi narokmi, ktory sa mdze prejavovat’ tym, zZe hru bud’ nie je mozné na
danom zariadeni hrat’ plynulo, alebo ju nie je mozné vobec spustit. Hry pre mobilné
zariadenia by teda mali byt graficky menej naro¢né ako hry urcené pre osobné pocitace, ¢o
vSak m6ze mat’ vplyv na ich subjektivne vnimant ,,pritazlivost™ zo strany Studentov, resp.
ucastnikov kurzu.

1.5 Tvorba personalizovanych e-learningovych kurzov

Inym trendom savisiacim s tvorbou elektronickych vyucbovych kurzov je
personalizacia, resp. individualizacia vzdelavania. Tento trend tGzko stvisi s pojmom
interaktivita, ktory sme rozoberali V tivodnej Casti tohto ¢lanku. V zmysle personalizacie je
potrebné kurz vytvorit tak, aby ¢o najviac vyhovoval individualnym potrebam a poziadavkam
jeho ucastnikov. Kurz by mal samozrejme garantovat’ isti urovenl a obsahovi napli
vedomosti, resp. zrucnosti po jeho absolvovani, no popri tom by tcastnikom malo byt
umoznené ovplyvitovat’ poradie a hibku preberanych ugiv, sposob vyucby (napr. dynamicka
prezentacia, interaktivny test, audiovizudlny subor, pocitacova hra, simulacia,... ), ako aj
tempo prechodu kurzom. Priebeh kurzu by teda nemal byt’ zavdzne stanoveny pre vSetkych
ucastnikov vopred, ale mali by byt ponechané urcité mantinely, v ramci ktorych sa ti¢astnici
mdzu pohybovat’ a prispésobovat’ si tak Stidium svojim individudlnym preferenciam.

Napriek tomu sa vSak medzi u€astnikmi kurzu mézu vyskytnat aj l'udia, ktori ,,st radi,
ak s vedeni®, teda ocetuju, ak im lektori, resp. tvorcovia kurzu ponukaju istii osvedéent
alebo odportcanu sablonu prechodu kurzom, pretoze si nie su isti, ktoré typy zru¢nosti, resp.
vedomosti su dolezitejSie a ktoré st skoér okrajové, pripadne nevedia odkial zacat'. Pre
takychto ucastnikov je vhodné stanovit’ ur¢ity navrh prechodu kurzom, aby sa v nom necitili
strateni. Tento navrh by mal zohl'adiiovat’ logicku nadvéznost’ a stivztaznost’ preberanych
celkov a mal by byt’ zostaveny na zaklade empirickych skusenosti pri vyucbe z danej $tudijne;j
oblasti.
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Vysoky stupeni personalizacie elektronickych vzdelavacich kurzov méze pre mnohych
predstavovat’ motivacny faktor pri rozhodovani sa o takejto forme $tadia, no jeho vedl'aj§im
dosledkom by nemala byt neprehl'adnost’ kurzu a vytvaranie dojmu ,,chaosu®. Néstrojom na
zvySovanie personalizacie kurzu je podpora interaktivity tak, aby ucastnici kurzu mohli
aktivne zasahovat’ do jeho priebehu a neboli viazani prili$ striktnymi pravidlami.

1.6 Rozvoj a zdokonalovanie LMS aplikacii

Okrem tvorby Specializovanych elektronickych kurzov zameranych na jednu
konkrétnu oblast’ dochadza aj k rozvoju LMS (Learning Management System) aplikacii, teda
softvérovych nastrojov uréenych pre automatizovanu tvorbu jednoduchych vzdelavacich
kurzov, do ktorych je potrebné uz len dodat’ pozadované znalosti. E-learningové kurzy mézu
pomocou LMS nastrojov vytvarat’ aj samotni lektori a nie je pri tom potrebna asistencia zo
strany IT Specialistov. To umoziuje rychlu tvorbu nekomerénych kurzov ako doplnkovych
Studijnych pomocok pri klasickej prezencnej forme Stiidia. Nedostatkom takéhoto pristupu je
to, ze LMS aplikacie sa spravidla hodia len pre tvorbu jednoduchsich kurzov s nizkym
stupiiom interaktivity, pozostavajucich predovsetkym zo statickych textov, obrazkov,
audiovizualnych stiborov a testovych aplikacii. Pre tvorbu graficky a softvérovo naroc¢nejsich
kurzov je vhodnejsie sa obratit’ na Specialistov z oblasti IT. Ciel'om tvorcov suc¢asnych LMS
aplikacii je snaha o dosiahnutie ¢o najvyssej miery automatizovanosti tvorby e-kurzov a teda
0 ¢o najvyssiu pouzitel'nost tychto technologii zo strany lektorov a minimalizaciu ich namahy
pri ich vytvarani. Automatizovand tvorba vzdelavacich pocitacovych hier bez ucasti IT
odbornikov je vSak zatial’ len hudba budicnosti, no potencialne mézeme ocakavat’ vyvoj aj
v tejto oblasti.

1.7 Video-based learning

Rozvoj internetu a postupné zvySovanie prenosovych rychlosti a spol'ahlivosti
pripojenia tzko suvisi aj s rozvojom videokonferencii a webkonferencii. Pri ich spojeni
s oblastou vzdelavania potom moZeme hovorit’ o tzv. video-based learningu (vzdelavani
zaloZzenom na videu). Videokonferencie predstavuju formu audio-vizudlnej komunikacie
urcitého poctu 0s6b v roznych geograficky vzdialenych miestach prostrednictvom vyuzivania
informacnych a komunikacnych technologii. V zavislosti od pouzitej technologie sa moze
pouzivat’ Specidlny hardvér a softvér. Softvér si vyzaduje instalaciu vo forme klienta, Cize
predpokladd sa kompatibilita operaénych systémov. Webkonferencie mézu byt bud
moderované alebo nemoderované. Nemoderované webkonferencie oznacujeme obvykle ako
webinare Cize seminare na webe. Pri webinaroch ma kontrolu v rukach lektor a GcCastnici,
Studenti sa pripajaju k webinaru bud’ na zaklade povolenia alebo volne, ked’ je dany webinar
otvoreny. Moderované webkonferencie byvaju koordinované moderatorom, ktory dohliada na
ich priebeh a celkovu kvalitu. Webkonferencie vyuzivaju standardné technologie internetu,
pricom zvycajne postacuje kamera, reproduktor notebooku a webovy prehliada¢. Tato
nendro¢nost’ na strane pouzivatela zvySuje ich atraktivnost’ aj v inych oblastiach, nez len
Vv klasickom skolstve (predovsetkym v oblasti firemnych $koleni a rozvoja zamestnancov).
Vsetko je vSak podmienené kvalitou pripojenia do internetu a d’al$imi faktormi (ako napr.
vytazenost’ procesora na zariadeniach pripojenych do webkonferencie), ked’ze naroky na
plynuly prenos audio avideo streamov su vysoké. S narastom kvality internetovych
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technoldgii mozeme v budicnosti oakavat’ aj zvysenie zaujmu o vyuzivanie webkonferencii
vo vzdelavani.[§]

Okrem toho moézu byt vided vel'mi efektivnou Studijnou pomodckou zvySujiicou
nazornost’ preberanej latky. Popri ich uplatneni v rdmci videokonferencii a webkonferencii
moézu byt zaclenené aj do klasickych e-learningovych kurzov ako doplnok k textovym a
grafickym informacidm. Vhodne premyslené a zrealizované video moze ucastnikovi kurzu
v krat§om Case substituovat’ mnozstvo textu, pricom podl'a vyskumov informacie odovzdavané
formou videa vicSine ludi skor utkveji v paméti, nez informacie odovzdavané
prostrednictvom textu. Podl'a Hubu, Zakovej a Bistaka si ¢lovek v priemere zapamita 10%
informacii, ktoré ¢ita; 30% informaécit, ktoré vidi (video, grafika) a 50% informacii, ktoré vidi
a sucasne pocuje (audiovizualny vnem). ZvySena nazornost’ preto z videozaznamov a
videoprenosov ¢ini silny nastroj na podporu vzdelavania. [2] Dokazom je napr. YouTube,
ktory predstavuje v sti€asnosti najvacsi videoportal na internete. Podl’a oficialnych Statistik ma
vySe miliardu pouzivatel'ov, o predstavuje takmer tretinu z celkového poctu pouzivatelov
internetu. Pocet hodin, ktoré l'udia stravili pozeranim videi na YouTube v roku 2015
medzirocne stipol o 60%. Pocet hodin, ktoré I'udia stravili na YouTube prostrednictvom
mobilnych zariadeni v roku 2015 medziro¢ne vzrastol az o 100%. Tieto Statistiky dokazuju, ze
popularita videi v sucasnosti prudko narasta a tento trend sa tyka aj pouzivania mobilnych
zariadeni. [11]

Zaver

Celkovo sme v tomto ¢lanku identifikovali 7 hlavnych trendov v oblasti tvorby
e-learningovych kurzov. Medzi tieto trendy patria:

Tvorba e-learningovych kurzov pre mobilné zariadenia

Tvorba multiplatformovych webovych aplikacii pomocou jazyka HTMLS
Prispdsobivy dizajn

Gamifikdcia e-learningovych kurzov (vyvoj vzdelavacich pocitacovych hier)
Personalizacia e-learningu

Rozvoj a zdokonalovanie LMS aplikdcii

Video-based learning

NookrwdE

Vzhl'adom k vysokej popularite mobilnych informacno-komunikac¢nych zariadeni,
pocitaCovych hier avidei na internete, mdézeme ocakavat, ze tieto trendy budu
v nadchadzajucich rokoch silniet. V zaujme zvySovania kvality e-kurzov v prospech
zakaznika, resp. Studenta mozeme ocakavat’ aj vac¢si doraz kladeny na prisposobivy dizajn,
personalizaciu  e-learningu aprechod Kk aplikdciam v jazyku HTML5. Tvorba
a zdokonalovanie LMS aplikécii je nastrojom, ktorého cielom je priblizit' tvorbu
elektronickych vzdelavacich kurzov aj neprogramatorom, teda priamo ucitelom alebo
lektorom e-kurzov bez potrebnych znalosti z oblasti IT.

Prehlbovanie tychto trendov a rozvoj e-learningu ako takého by vSak nemali znamenat’
zanik klasickej prezencnej formy vzdeldvania, ktord ma stale vel'mi silné postavenie a pontka
oproti elektronickym formam vzdelavania mnozstvo nespornych vyhod (socialny kontakt,
osobnost’ pedagodga, priama interakcia medzi v§etkymi G¢astnikmi vzdelavacieho procesu,...).
Spravnou cestou je pravdepodobne snaha o dosiahnutie synergie medzi oboma formami
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vzdelavania tak, aby bolo mozné ziskat’ vyhody oboch pristupov a aby to zaujemcom o
Stadium prinieslo ¢o najvyssiu pridant hodnotu.
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RESUME

E-learning predstavuje dynamicky sa rozvijajiicu oblast’, ktor4 uzko suvisi s technologickym
pokrokom spoloc¢nosti. Od jeho vzniku sme boli v tejto oblasti svedkami mnohych zmien.
Ciel'om tohto ¢lanku je pokusit’ sa identifikovat’ a opisat’ hlavné trendy v oblasti tvorby
elektronickych vzdelavacich kurzov a sGfasne odhadnut aj smerovanie e-learningu
Vv najblizsich rokoch. V tomto zmysle sme v ¢lanku opisali 7 hlavnych trendov.

SUMMARY

E-learning is a dynamically developing area that is closely linked to technological progress of
society. Since its inception, we have been witnesses of many changes in this area. The aim of
this article is to try to identify and describe the main trends in the field of e-learning courses
creation and also to estimate the possible directions of e-learning in the coming years. In this
sense we have described 7 key trends in this article.
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