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ABSTRAKT

Vlady a jini Cinitelé se stale vice zajimaji o méieni dovednosti dospélych populaci s cilem
sledovat jejich pfipravenost pro naroky nového svéta informaci. Tento dokument poskytuje
piehled konceptudlniho ramce vytvofeného pro hodnoceni oblasti feSeni problémi
v technologicky bohatych prosttedich pro Programme for the International Assessment of
Adult Competencies (PIAAC) organizace OECD. Zabyva se konkrétnimi typy problémd,
s nimiz se lidé setkavaji pfi pouzivani informacnich a komunikacnich technologii. Mezi né
patii problémy, unichZz je sama existence problému disledkem dostupnosti novych
technologii, jejichz feSeni vyzaduje pouziti pocitacovych aplikaci, nebo u kterych se problém
tyka fizeni nebo pouziti informacnich technologii.



Struktura dokumentu

1.

Tento dokument piedstavuje oblast ,feSeni problému v technologicky bohatych
prostiedich” vyzkumu PIAAC a vysvétluje, jak tuto oblast hodnotit. Dokument je
rozdélen do &tyF ¢asti. Cast 1 se vénuje rozvoji informacnich technologii a jejich pouziti
v dnesnich spolecnostech. Tato ¢ast rovnéz predstavuje rizné obsahy pojmu feSeni
problémt, zvlasté pak jejich vztah k technologicky bohatym prostfedim. Cést 2
poskytuje definici feseni problémi v technologicky bohatych prostredich a dukladnéji se
vénuje nékterym piedpokladim této definice. Cast 3 predklada zakladni aspekty
problematiky, které budou zastoupeny v tkolech uréenych pro hodnoceni. Déle se zde
porovnavd nova oblast ,feSeni problému v technologicky bohatych prostiedich”
(problem solving in technology rich environments — dale oznaCovana anglickou zkratkou
PS-TRE) s ostatnimi oblastmi hodnocenymi v PIAAC a také s dalSimi konstrukty, které
se tykaji znalosti a vyuzivani technologii. Nakonec ¢ast 4 shrnuje nékteré praktické
aspekty hodnoceni, zvlaste ty, které se tykaji hodnoceni strategii pii feSeni problémil

v kontextu digitalnich technologii.

Dopad digitilnich technologii na vyuku a na hodnoceni

2. Digitélni technologie proménily v pribéhu uplynulych desetileti zptsob, jakym se lidé

uci, komunikuji, pracuji a obecné funguji ve spolecnosti. Naptiklad nakupovani,
cestovani a kontakt s administrativou a sluzbami stale ¢astéji zahrnuji pouziti digitalnich
technologii. Béhem pouhych dvou desetileti poskytly mikropocitace, notebooky,
mobilni telefony a internet uZivatelim mocné ndstroje k vyhledavani a vyuziti
nezmérnych informacnich zdroji a sluzeb. S rostouci vSestrannosti mobilnich
technologii se mohou uzivatelé piipojit témét bez ohledu na to, kde pravé jsou a co
délaji. Integrace digitalnich nastrojit v domacnostech, automobilech a pfistrojich
umoznuje zvySovat bezpecnost, flexibilitu a uc¢innost mnoha kazdodennich aktivit.
Navigace neznamym prostiedim, predchdzeni urazim v domécnosti ¢i podnéty
k rozumnému vyuzivani zdroji energie a pitné vody patii mezi mnoho dalSich

konkrétnich vyhod, které 1ze od technologického vyvoje ocekavat.



3. Sny ranych viziondi o univerzalni ,,informacni spoleCnosti“ se tak do urcit¢ miry
napliuji. Spolu s tim, jak pocitacové technologie prostupovaly vétSinu oblasti lidskych
aktivit, se ale zjistilo, Ze jejich skute¢ny dopad na lidska spolecenstvi je mén¢ jasny, nez
se ptvodné¢ predpokladalo (Forester, 1992). PredevSim je tfeba vidét, Zze rozSifeni
informacnich technologii po svété neni viibec homogenni. Ac¢koliv na usvitu 21. stoleti
se vmnoha zemich vykazuje dvouciferny riist, je vyuzivani digitalnich technologii
napfi¢ geografickymi a socioekonomickymi hranicemi stale jesté rozlozeno velmi
nerovnomérné. Ke  kvétnu 2008 pouze jeden Clovek zpéti  (podle
http://www.internetworldstats.com/) pouzil n€kdy internet, coz rozhodné nesvedéi
o rychlém rozvoji vSeobecného pfistupu predpokladaném pied néjakymi deseti lety.
Osobni pfistup k pocitaci a internetu se pohybuje od nuly v nejchudsich zemich k 70 %
v nejbohatSich. Ale 1 vtéch je pfistup rozdélen v socioekonomickém spektru

nerovnomérné, coz prispiva k takzvané ,,digitalni propasti* (Norris, 2001).

4. Ani pfistup k pocitaci a k vysokorychlostnimu pfipojeni nemusi nezbytné vést k socialni
integraci a k pohod¢. Vyzkumy ukézaly, ze Cast¢ pouzivani internetu vede nckdy
k vétSimu pocitu osameéni a k méné Casté skutecné interakci s ostatnimi (Kraut et al.,
1998). Schopnost t¢inné pocita¢ vyuzivat také casto souvisi — bez ohledu na ptedchozi
zkuSenosti s technologiemi — s demografickymi faktory jako jsou vék a uroven piijmui

nebo vzdélani (Marqui¢ & Baccarat, 1997; Sweets & Meats, 2004).

5. Pouziti pocitacii a dalSich digitalnich zatizeni pro osobni ¢i pracovni aktivity mtize
nékdy pro bézného uZzivatele predstavovat nesnaz. Lidé mivaji problémy pfi instalaci a
nastaveni novych digitalnich zafizeni a softwarovych aplikaci ¢i kdyZz se seznamuji
sjejich funkcemi. Uzivatelé se casto omezi na nékolik zékladnich, nicméné
neefektivnich postupt. V takovémto piipadé je pak 1bézné pouziti pocitace pro
obycejné ukoly Casto plné chyb, zdrzeni a nehod. Naptiklad vyhledavani informaci
pomoci internetovych stranek je pro zacinajiciho uzivatele Casto slozité. Nelinearni
provéazani informaci v hypertextu je nékdy vnimano jako tézkopadné a nepraktické, coz
vede k pocitu dezorientace a kognitivniho pfetizeni (Rouet, 2006). Vyzkumy hodnoceni
a propojovani informaci rovnéz naznacuji, Ze naroky na dovednost hodnotit zdroje jsou
pro zacinajici uzivatele znacné a Casto je zmahaji.

6. Za klicové predpoklady vyuziti potencidlu digitalnich technologii byly oznaceny vétsi
zkuSenost na stran¢ uZzivatelii a lepsi designové postupy na strané vyvojait. Pro plné

zptistupnéni svéta internetu jsou tyto podminky nutné, nejsou vSak patrné dostacujici.



Mnozstvi dikazl, podle kterych pouhy ptistup k technologii neni dostacujici k dosazeni
uspokojivé urovné dovednosti pro tkoly, v nichz je technologie prostiednikem, stale
roste. Takzvané dovednosti pocitatové gramotnosti museji byt propojeny s hlubsimi a
abstraktnéjSimi dovednostmi feSeni problémt (Lazonder & Rouet, 2008), protoze
vétSinu ptipadd, v nichz je pouziti pocitaci vhodné, nelze vyiesit pouhou aplikaci
jednoduchych postupti (napfi. spusténi aplikace a kliknuti na skupinu tlacitek ¢i odkaz).
Pro uspésné zvladnuti pocitacovych ukolt museji byt lidé naopak schopni analyzovat
jednotlivé pozadavky tkolu, vybrat odpovidajici cile a plany a kontrolovat sviij postup
dokud nejsou cile ukolu splnény. Tento proces lze nejlépe zachytit pojmem ,.feSeni
problému®, ktery vytvofila kognitivni psychologie, a ktery byl v poslednich ctyficeti
letech pfedmétem dikladného zkoumdni v kontextech jak tradi¢nich, tak

technologickych.

. Rozbor dovednosti fesit problémy kterd je soucasti uzivani digitalnich technologii pro
rizné ucely, a spravné ohodnoceni distribuce takovychto dovednosti v obecné populaci
jsou, zda se, dvé dulezité podminky rozvoje technologicky bohatych spolecnosti.
Takové informace mohou zvysit navratnost investic do vzdélavani a Skoleni. Usili by
vSak mélo byt zaméfeno na odpovidajici Cast vefejnosti, na odpovidajici Uroven
vzdélani a na odpovidajici dovednosti. Cilem tohoto konceptualniho ramce je k takovym

snaham prispét.



Cast 2
Definice reseni problémi v technologicky bohatych prostiredich

8. V této casti zavadime definici ,,feSeni problému v technologicky bohatych prostfedich”
(PS-TRE). Nejprve se vénujeme pojmim ,,problém” a ,,feSeni problémt” s diirazem na
problémy ,bohaté na informace®. Poté zavadime a vysvétlujeme definici PS-TRE

pouzitou v PIAAC.

Problémy a FeSeni problémii

9. Probléem je obvykle definovan jako situace, ve které nemulze clovék okamzité a
s pomoci rutinnich postupti dosdhnout svého cile kvili néjaké pirekazce ¢i obtizi.
Schopnost ~ feSit problémy je povazovdna za jeden znejslozitéjSich a
nejsofistikovanéjSich aspektt lidského poznani (Newell & Simon, 1972). Pro vyteSeni
problému musi byt clovék nejprve schopen rozpoznat rozdil mezi soucasnou situaci a
takovou situaci, ktera by vyhovovala jeho cilim. Jinymi slovy, musi porozumét podstaté
problému. To se rovnéZ nazyva ,rozpoznani problému®. Pak musi projit fadou
myslenkovych procest a fyzickych akci, aby mohl a) stanovit soubor ¢astecnych cilt a
krokt, s jejichz pomoci lze problém vyiesit (to se nékdy oznacuje jako planovani nebo
,formulace problému‘) a b) provadét ukony potiebné k dosazeni téchto ¢astecnych cilt
az do té doby, kdy situace zacne vyhovovat pozadavkiim. V prubéhu feSeni problému je
tteba kontrolovat sviij postup a podle potieby ptrehodnocovat své cile a Ciny. Lze
naptiklad dospét k neocekavanému vysledku nebo se ocitnout ve slepé ulicce.
V takovychto ptipadech je tfeba prehodnotit své pochopeni problému nebo postupy

planované k vyfeSeni problému.

10. Reseni problémii také obvykle vyzaduje fadu nastroji a informaénich zdroji.
V tradicnich oblastech mohou lidé pouzivat dokumenty, papir a tuzku, kalkulacku a
dalsi zafizeni. V technologicky bohatych prostfedich mohou lidé pii feSeni svého
problému pouzivat internetové sluzby, jako naptiklad vyhledavaci sluzby a internetové
stranky, ale 1 bézny software, jako jsou tabulkové procesory, e-mail nebo systémy pro
spravu soubord. Nastroje a technologie jsou obvykle vytvafeny k tomu, aby feSeni
problémil zjednodusovaly. Mohou je ale i1 ztézovat, zvlasté pokud ma jejich uzivatel

omezené znalosti ptislusnych néstroji nebo malo zkuSenosti s jejich pouzitim.



11. V konkrétnich realnych situacich se Casto problémy a jejich feSeni tykaji dalSich osob.
Nékdo miize byt naptiklad pozddan, aby vyfesil problém pro n¢koho jiného, muze
potiebovat informace nebo rady od jiného Clovéka nebo sdélit feSeni nékomu dal§imu.
Postupy potiebné k vyieSeni problému mohou tedy zahrnovat mluvenou ¢i psanou
komunikaci (napf. porozuméni instrukcim, zjistovani otdzkami ¢i vysvétlovani). Proto
musi hodnoceni dovednosti feSit problémy zahrnovat ihodnoceni komunikacnich
dovednosti. V technologicky bohatych prostfedich je k dispozici nékolik vykonnych
nastrojti pro rychlou komunikaci (napf. e-mail a chatovaci software) ¢i rozsdhlou
komunikaci (napi. blogy, sdilené aplikace), které¢ umoznuji fesit problémy spolupraci
lidi na riznych mistech. Takovéto nastroje vyzaduji zvlastni dovednosti pocitacoveé

zprostiedkovavané komunikace (Bromme, Hesse & Spada, 2005).

12. Z kognitivniho hlediska vyzaduje feSeni problémt slozitou hierarchii postupti a
dovednosti. Zékladnim ptiznakem feSeni problémi je, Ze daného cile nelze dosahnout
pomoci rutinnich postupli. Pfi feSeni problému je tfeba posoudit situaci a stanovit
spravné poradi rozhodnuti a tkoni, které mohou vést k feSeni. Povaha problému je tedy
zavisla na zkuSenosti jednotlivce sdanym problémem ¢i typem problémd.
S narGstajicimi védomostmi a zkuSenostmi se mohou aktivity, které byly plvodné
vnimany jako feSeni problémd, stat aktivitami rutinnimi. Jako ptiklad 1ze uvést zékladni
dovednosti jako jsou Cteni a provadéni vypocti zpaméti nebo kazdodenni ukony jako

zavazani tkanicek, vymeéna zarovky ¢i instalace nového softwaru na pocitac.

vvvvvv

nez jiné (Funke & Frensch, 2007). Miru slozitosti problému ovliviiuje srozumitelnost
pocatecni situace, mnozstvi dil¢ich cili a krokli potfebnych k vyfeSeni problému,
mnozstvi informaci, které je tieba vzit v ivahu a pragmaticka omezeni danych aktivit
(napt. casové omezeni, vySe sazky a rizika, pravdépodobnost neocekavanych udalosti
nebo vysledkl). Slozitost problému se méni napf. i v zavislosti na usporadani
informacnich a jinych zdroji v prostiedi feSeni problému (tj. vnéjsi kognitivni zatéz,
Sweller, Chandler, Tierney & Cooper, 1990). Naptiklad mensi vzdalenost mezi dvéma
informacemi, které je tieba zkombinovat (napi. graf a legenda), mohou feSeni daného

problému zjednodusit.

14. Vyzkum feSeni problémi rovnéz vymezil rozdily mezi jednotlivymi druhy problémd.
Jednim z dtlezitych rozliSeni je déleni na problémy zaviené a oteviené. U zavienych

problémt je mnozstvi dostupnych zdroji (napt. pfedmétl, nastrojii) a rozsah moznych



krokti omezen. Piikladem je Sachova partie, ve které jsou tahy omezeny rozméry
Sachovnice a pravidly hry. U jinych problémua jsou mozné zdroje a kroky teoreticky
neomezené (Goel & Pirolli, 1992). Nalezeni cesty v nezndmém mésté nebo navrh nové

kuchyné¢ Ize povazovat za oteviené problémy.

15. Dal$im dtlezitym rozliSenim je rozliSeni mezi dobfe a Spatné definovanymi problémy
(Voss & Post, 1988). Dobte definované problémy davaji k dispozici soubor okolnosti,
které jasné informuji o tom, co je tieba udé€lat. Naptiklad ,,Za pomoci tohoto jizdniho
radu najdete vlak, ktery odjizdi z Parize do Amsterodamu v utery 15. Fijna nejdrive v 11
hodin a prijizdi nejpozdeji ve 21 hodin® 1ze povazovat za ptiklad dobfe definovaného
problému. Oproti tomu ,,Najdéte spojeni do Amsterodamu v utery 15. rijna’ je
piikladem huafe definovaného problému. Je dilezité si ovSem uvédomit, ze mezi
definovanim problému a jeho obtiznosti neexistuje piima spojitost. Nékteré Spatné
definované problémy je jednodussi vytesit, nebot’ umoziuji pouzit vice postupli feseni.
Spatng definované problémy ale po svém fesiteli rovnéz vyzaduji, aby si vytvotil
odpovidajici Castecné cile a postupy a vybral vhodné zdroje, coz miize obtiznost

problému zvysit.

Informacni problémy

16. V PIAAC je zvlastni pozornost vénovana rozliSovani mezi informacné¢ bohatymi a
informacné chudymi problémy. Vzhledem k tomu, ze digitalni technologie v prvni fad¢
uchovavaji, zpracovavaji, reprezentuji a sdéluji symbolické informace, budou v PIAAC
hodnoceny piedevs§im takové problémy, které patii do prvni kategorie. To je v kontrastu
napiiklad slogickymi a matematickymi problémy, jejichz slozitost spociva spiSe
v pocetnim uvazovani nez v informacich, které je tieba ziskat a pouzit. Oblast PS-TRE
v PIAAC ma pokryt specifickou skupinu problémt, snimiz se lidé setkavaji pfi
pouzivani informac¢nich a komunikac¢nich technologii (IKT). Témto problémim jsou

spole¢né nasledujici vlastnosti.

A. Existence problému je v prvni fadé disledkem dostupnosti novych technologii.
Ptikladem miize byt dostupnost ohromného mnozstvi informaci na internetu.
Internet velmi zjednodusil pfistup laikii k odbornym informacim. Z toho vznikaji
problémy snalezdinim a shodnocenim informaci =z hlediska kvality a
vérohodnosti, napft. pfi ziskdvani informaci o pravnich ¢i zdravotnich problémech

(Stadtler & Bromme, 2007). Hodnoceni informaci a kritické uvazovani o nich



jsou zakladni ptfiznaky gramotnosti uzivatele internetu (Gilster, 1997) a jsou
jednim zcili hodnoceni PS-TRE. Mezi dalsi ptiklady patii rostouci kapacita
elektronickych zatizeni, kterd ptinasi problémy spravy a ttidéni velkého mnozstvi
soubord, ¢i rostouci popularita socialni internetové komunikace, ktera s sebou
nese problémy zjiStovani a pouzivani novych spole¢enskych norem pro soukromé

vs. vefejné informace.

B. Reseni problémt vyzaduje pouziti poéitatovych technologii (nastrojti, formatd
reprezentace, pocetnich postuptt), které¢ pred nastupem osobnich pocitact nebyly
bézné vetejnosti dostupné. Piikladem je sprava osobnich financi za pouziti
tabulkovych procesorti, statistickych balickti a grafickych nastrojii. Problém
samotny nemusi byt novy (napi. vyrovnani vydaja s pfijmy), ale nové technologie
upravuji rozd€leni prace mezi Ciniteli v ramci spoleCnosti (profesionalové vs.

laikové) a podstatné méni postupy a kroky potiebné k feSeni problému.

C. Problémy jsou spjaty se spravou a udrzbou technologicky bohatych prostiedi
samotnych (napf. jak pouzivat pocita¢, jak spravit chybu v nastaveni, jak

z technického hlediska pouzivat internetovy prohlizec).

17. VétSina problémt, které odpovidaji témto obecnym charakteristikdm, vyzaduje
zpracovavani ohromného mnozstvi symbolickych informaci. Proto je k jejich feSeni
tteba zvladnout sémanticky obsah nebo vyznam. Priklady zahrnuji pochopeni nazva
piikazi v kontextové nabidce, pojmenovani soubori a adresait, vysledkii ve
vyhledavaci sluzbé nebo odkazii na internetové strance. Mnoho probléml rovnéz
vyzaduje, aby kazdy cetl a chapal elektronické texty, grafiku a ¢iselnd data. Proto je
porozuméni a hodnoceni informaci dostupnych v technologicky bohatych prostfedich

kli¢ovym prvkem pojmu PS-TRE.

Definice

18. V kontextu vyzkumu PIAAC je feSeni problému v technologicky bohatych prostfedich

definovano takto:

., Reseni problémii v technologicky bohatych prostiedich zahrnuje pouZit
digitalnich technologii, komunikacnich prostredku a siti k ziskavani a
hodnoceni informaci, ke komunikaci s ostatnimi a k provadeni praktickych

ukolu. Prvni vyzkum reSeni probléemii v PIAAC se zaméri na dovednost resit



problémy osobni, pracovni i obcanskeé stanovenim vhodnych cilii a planii a

ziskavanim a pouzivanim informact za pomoci pocitacu a pocitacovych siti. *

19. Kazda z vét definice plni urcity ucel. Prvni véta ma poskytnout obecny zéklad pro
prvni i nasledujici vyzkumy PS-TRE. Druha véta konstatuje omezeni, kterd limituji
rozsah prvniho vyzkumu. V ndsledujicim textu poskytujeme komentaf k ncékterym

sloviim a frazim pouzitym v této definici.

., pouziti digitalnich technologii, komunikacnich prostredkii a siti“

20. PTIAAC se zamétuje na problémy, které se tykaji pouziti IKT. Kontext feSeni problému
znamena, ze rutinni a zdkladni dovednosti IKT nebudou pro tento ramec klicové. PS-
TRE se naopak soustfedi na situace, které od uZzivatelli vyzaduji aktivni tvorbu cilt a
strategii. Rovnéz si uvédomujeme rostouci rozmanitost a viceucelovost digitalnich
technologii a zdlrazitujeme, ze spravné hodnoceni PS-TRE by nemélo byt omezeno na
tradi¢ni stolni pocitace. Predpokladame, ze soucasti novych typi feSeni problémi, které
by mély byt zastoupeny v dalSich hodnocenich, mohou byt i mobilni a integrované

technologie.

I3

., k ziskavani a hodnoceni informaci‘

21. Tato fraze bere v uvahu, Ze vétSina pouziti digitalnich technologii zahrnuje pouziti
symbolickych informaci, jako jsou texty, grafika, odkazy a piikazy. Symbolické
informace jsou soucasti rozhrani ¢lovek-pocitac (napt. ikony, piikazy) a prevazujicim
obsahem vétSiny pocitaCovych aplikaci (jako jsou napi. textovy nebo tabulkovy

procesor, internetovy prohliZze¢ nebo e-mailové aplikace).

., ke komunikaci s ostatnimi “

22. Dalezitou roli digitalnich technologii je, Ze poskytuji mocné a pruzné systémy pro
mezilidskou komunikaci. Mezi pfiklady patii e-mail, chat, textové zpravy a
audiovizualni internetova komunikace. Digitalni komunikace mtize probihat
v ucelovych problémovych situacich, a je proto zékladni soucasti konstruktu PS-TRE

v PIAAC.

,,a k provadeni praktickych vukolit*

23. Schopnost fesit problémy za pouziti digitalnich technologii se uzce vaze na dosahovani

osobnich, vetejnych a pracovnich zdmért, které maji podobu konkrétnich praktickych
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ukold. Piikladem miiZze byt nakupovani, ziskdvani informaci o zdkonech a nafizenich a
organizace tymové prace prostfednictvim online objednacich a rezervacnich systému.
Problémy hodnocené v PIAAC budou pouzivat autentické a smysluplné situace, jejichz

zdrojem budou vyzkumy uziti pocitact a také informace od ucastnickych zemi.

., Prvni vyzkum reseni problémii v PIAAC*

24. Toto je prvni pokus hodnotit PS-TRE v tak velkém meéfitku a jako jedinou dimenzi
hodnoceni. Z toho plynou cetné obtize, pokud jde o formulaci tloh a sbér dat. Mimo to
se digitalni technologie, stejné¢ jako jejich osobni, spolecenské a pracovni pouziti,
vyvijeji rychlym tempem. Soucasny ramec, ktery zaroven pfipravuje pudu pro dalsi
cykly vyzkumu, voli takovy uhel pohledu na PS-TRE, ktery ptihlédne k problémim

realizovatelnosti vyzkumu i k moznému rozvoji technologii a jejich vyuziti.

,,Se zaméri na dovednost resit probléemy osobni, pracovni a obcanské

25. Aby hodnoceni PIAAC odrazelo, nakolik jsou IKT ve spolecnosti skute¢né rozsifeny,

bude PS-TRE hodnotit dovednost fesit problémy na situacich z téchto tii oblasti.

., Stanovenim vhodnych cilii a planit

26. Hodnoceni schopnosti fesit problémy by se mélo soustfedit na situace, ve kterych
ucastnici testu nemohou dosdhnout svych cili okamzit¢ pomoci rutinnich a
mechanickych postupli. Naopak se zaméfime na ukoly, které od ucastnikd vyzaduji

aktivni tvorbu feSeni pomoci zdroji dostupnych v prosttedi hodnoceni.

., ZIskavanim a pouzivanim informaci “

27. Tato cast véty opét zdaraziiuje specificky prvek PS-TRE, tedy to, ze casto jde
o problémy bohaté na informace, jejichz feSeni vyzaduje ziskat, interpretovat a zapojit

vice zdrojti informaci.

,,Za pomoci pocitacu a pocitacovych siti

28. Do ,technologicky bohatych prostfedi patii vice nez jen osobni pocitace. Plné
hodnoceni feseni problému v technologicky bohatych prostfedich by zahrnovalo skalu
zafizeni, kterd odrazeji rozmanitost a pfizplisobivost digitalnich technologii v dneSnim
sveété. Z hlediska uskutecnitelnosti vSak bude prvni vyzkum omezen na problémy

vyzadujici pouziti pocitacli a internetovych sluzeb.
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Cast 3
Organizace

Zikladni aspekty feSeni problémi v technologicky bohatych prostiedich

29. Oblast feSeni problému v technologicky bohatych prostifedich (PS-TRE) lze usporadat
podle tti klicovych aspekti (obr. 1).

Obr. 1: T¥i klicové aspekty i‘eSeni problémi v technologicky bohatych prostiedich

Zadani ukolu/problému
Prvky situace, které iniciuji a

upravuji feSeni problému (napt. )

pokyny).

/

Technologie
Pfistroje, aplikace a funkce, jejichz
prostfednictvim se provadi feseni
probléma.

Kognitivni dimenze
Mentalni struktury a postupy, jejichz
pomoci jednotlivec provadi samotné
feseni problémii. /

30. ,,Kognitivni aspekty zahrnuji mentélni struktury a postupy, jejichz pomoci se vlastni
feSeni problému provadi. Patfi mezi né ureni cile a kontrola postupi, pldnovani,

ziskavani, vybirani a hodnoceni informaci a jejich organizace a zpracovani.

31. ,,Technologie* jsou piistroje, aplikace a funkce, jejichz prostfednictvim je problém
feSen. Patfi mezi n¢ hardwarova zatizeni (v ramci PIAAC jde o notebooky), simulované

softwarové¢ aplikace, ptikazy, funkce a reprezentace (textové, grafické a dalsi).

32.,,Ukoly* jsou takové okolnosti, které iniciuji pozornost a pochopeni problému a uréuji
postupy, které je tieba pro vyfeSeni problému provést. V ptirozenych situacich mize
feSeni problémul iniciovat fada podminek. PocitaCovy uzivatel si muze napiiklad
uvédomit, Ze jeho e-mailova schranka je nepiehledna a Ze tedy potiebuje novy systém
tfidéni, nebo potiebuje zvazit slozit¢ zalezitosti (naptiklad ziskat vice informaci
o l¢ékarském oSetieni) a rozhodne se najit informace na webu. V kontextech testii jsou
ukoly ucastnikim zaddvany explicitnéji. Obsahuji otazku a pokyny pro ucastniky

1 konkrétni materidly a ¢asova omezeni pro test.
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Kognitivni aspekty

33. Tabulka 1 shrnuje kognitivni aspekty fteSeni problému, které budou v PIAAC
hodnoceny. Jsou to: urceni cile a kontrola postupu, pldnovéani a samoorganizace,

ziskavani a hodnoceni informaci a jejich pouziti.

Tabulka 1: Kognitivni aspekty PS-TRE

Aspekt Priklady

Urceni cile a kontrola postupu.  [UrCeni potieby nebo zaméru, za predpokladu explicitnich
nebo implicitnich situa¢nich omezeni

Stanoveni a pouziti kritérii, kterd umozni dosdhnout
feSeni pii respektovani zadanych omezeni

Kontrola postupu

Rozpoznani a interpretace neocekdvanych udalosti,
prekazek a selhdni

Planovani, samoorganizace Stanoveni vhodnych plant, postupil a strategii
(operatori)

Vybrani vhodnych pfistrojti, ndstroji nebo druh
informaci

Ziskavani a hodnoceni informaci |[Nasmérovani a soustiedéni pozornosti
Vybér informaci

Hodnoceni vérohodnosti, relevance, pfimérenosti,
srozumitelnosti

Uvazovani o zdrojich a obsahu

Pouziti informaci Organizace informaci, propojeni potencialné
nekonsistentnich text a formati, informované
rozhodovani

Transformace informaci pfevedenim textu do tabulky,
tabulky do grafu atp.

Komunikace s ptisluSnymi ucastniky

Technologické aspekty

34. Tabulka 2 shrnuje technologické aspekty PIAAC. Hardwarova zafizeni zahrnuji
vyrobky zalozené na digitalnich technologiich, naptiklad stolni pocitace a notebooky,

mobilni telefony a dal$i. Tyto piistroje jsou stale Castéji soucasti jinych zatfizeni,
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napiiklad automobild ¢i vybaveni domécnosti, z ¢ehoz vychdzi termin ,,integrované
digitalni technologie. Upozoriiujeme ale, Ze v prvnim cyklu tohoto hodnoceni budou
z hardwarovych zafizeni zahrnuty pouze notebooky se simulovanymi softwarovymi
aplikacemi. Kromé toho nebudou z provoznich diivoda pouzity zvuky, animace a videa.
Obecna definice uvedend vyse nicméné poskytuje moznost zapojit v budoucich cyklech
vyzkumu i dals$i digitalni zafizeni.

35. Technologicky bohata prostfedi zahrnuji rovnéz pouziti softwarovych aplikaci. Tyto
aplikace spocivaji v ptikazech, funkcich a reprezentacich informaci. Prikazy a funkce
uvadime jako samostatnou kategorii nezdvislou na aplikacich, nebot’ v fad¢ aplikaci lze
nékteré prikazy a funkce nalézt, a proto neni zfejmé, zda znalost takovych piikazli neni
vazédna pouze na aplikaci, v niz se nachézeji. Piikladem jsou ptikazy ,setfadit nebo
,najit“. Podobn¢ jsou 1 texty, grafika a dal§i reprezentace nezavislé na konkrétni

aplikaci, ve které se nachazeji.

Tabulka 2: Technologické aspekty v PS-TRE

Aspekt Priklady

Hardwarova zarizeni Stolni pocitace a notebooky, mobilni telefony, PDA,
geografické informacni systémy, integrovana digitalni
zatizeni

Softwarové aplikace Spravce soubort, internetovy prohlize¢, e-mail, tabulkovy
procesor

Ptikazy, funkce Tlacitka, odkazy, textova pole, kopirovat/vyjmout — vlozit,
sefadit, najit

Reprezentace Texty, zvuky, Cisla, grafika (staticka i animovand), videa

Poznamka: V prvnim cyklu PTAAC budou pouzity pouze notebooky, n¢kolik simulovanych softwarovych

aplikaci a omezené mnozstvi reprezentaci.

Aspekty ukoli

36. Tabulka 3 shrnuje aspekty ukolti hodnocenych v PS-TRE v PIAAC. Patii k nim ucel a
kontext, vnémz se ukol provadi, vnitini slozitost problému, jednoznacnost zadani

problému a pokynt k provadéni tkolu se zietelem k ticastnikovi testovani.
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Tabulka 3: Aspekty ukoli v PS-TRE

Aspekty

Piiklady

Ugel ukolt (kontexty)

Osobni, pracovni, obcansky ucel

Vnitini slozitost

Minimalni pocet krokl potfebnych k vyteseni problému

Pocet moznosti nebo alternativ v jednotlivych fazich
problému

Rozmanitost potfebnych operatorti, slozitost
vypocti/transformaci

Pravdépodobnost slepych ulicek nebo neocekavanych
vysledkt

Pocet omezeni, jimz je tieba vyhovét

Pocet transformaci potfebnych ke sdéleni vysledku
(feseni)

Jednoznac¢nost zadani problému

Spatné definované (implicitni, nespecifikované) vs.
dobte definované (explicitni, detailné popsané)
problémy

37. Musime jest¢ poznamenat, ze ,,vnitini sloZitost* problému neni jednoduchy piimocary
aspekt. Vnitini slozitost lze charakterizovat prostfednictvim fady konkrétnéjSich
aspektli, jimiz mohou byt: minimalni pocCet krokli nebo postupt potiebnych k vyteSeni
problému, pocet moznosti v jednotlivych fazich, rozmanitost potiebnych operatorti a
slozitost mentalniho uvazovani a/nebo vypoctl, pravdépodobnost slepych uli¢ek nebo

neocekavanych vysledki, pocet omezeni, jimz je tfeba vyhovét, a mnozstvi propojovani

¢i transformaci informaci, které je zapotiebi provést, aby bylo mozno sdélit vysledek.

Pocet krokii a ¢astecnych cilit potrebnych k dosazeni vysledku

38. Ukoly, které predkladaji problém s jedinym cilem a s nékolika vyzadovanymi kroky,

jsou obvykle leh¢i nez tkoly s mnoha cili nebo s ¢asteCnymi cili, které k dosazeni

vysledku vyzaduji fadu kroki.

Pravdepodobnost slepych ulicek nebo neocekavanych vysledki

39. Ukoly, které zahrnuji neotekavané piekazky nebo vysledky, jsou pravdépodobngé

vvvvvv
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tvorby tukoll, ve kterych lze dodate¢nd omezeni ¢i dalsi vysledky ptfidat v prubéhu
feSeni. Napfiklad v pfedem definovaném bod¢ ukolu mize pfijit neocekavany e-mail

s novymi informacemi, k nimz musi testovany pfi hledani feSeni pfihlédnout.

MnozZstvi transformaci a generovani informaci potiebné z hlediska sdélovani reseni

40. Ukoly, jejichz feSeni vyzaduje reprezentovat nebo vytvaiet informace, budou nejspise
transformaci a generovani informaci potfebnych pro sestaveni odpovédi zahrnuji
sestaveni tabulky, pfeformulovéani textu do grafu nebo formulaci odivodnéni. Pro
odliSeni ramce PS-TRE od rdmce matematické gramotnosti nezahrnujeme do ukola
tvorbu statistickych grafti. Kviili obtizim s hodnocenim sem nezahrnujeme ani dlouha
oteviend zdiivodnéni. Od testovanych vSak lze vyzadovat, aby zhodnotili komunikativni

ucinnost grafu nebo vybrali jedno z nékolika moznych odtivodnéni.

Jednoznacnost a explicitnost omezeni ukolit

41. Predpoklada se, ze tkoly, které explicitn¢ definuji problém i kroky potiebné k feSeni,
budou leh¢i nez ukoly se Spatné definovanymi problémy. Problémova situace, kterad

vyzaduje volbu operatorii, ¢astecnych cilii nebo definovani uspésného dosazeni cile, ¢ini

vvvvvv
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Reseni problémii v technologicky bohatych prostiedich ve srovnani s dal§imi oblastmi
PIAAC

42. Konstrukty ctenaiské a numerické gramotnosti i konstrukt PS-TRE spocivaji na
stejnych ,,zakladnich* kognitivnich procesech. Pro ukoly v kazdé z téchto oblasti je
tteba mit schopnost dekodovat tisténé symboly a mit k dispozici alespoit minimalni
pracovni pamét'ovou kapacitu. PS-TRE bude ovSem hodnotit soubor kompetenci, které

se od ostatnich konceptt lisi. Odlisnost spociva v téchto aspektech:

« ReSeni problémti hodnoti formulaci cild, jejich monitoring a planovani
v technologicky bohatych prostfedich. Ukoly v oblasti PS-TRE se proto zam&fuji
na procesy hledani a formulovani problému typickych pro tato prostfedi. Do
ukolii na feSeni probléml bude zahrnut vybér vhodné softwarové aplikace, vybér
znékolika moznych strategii, pouziti vhodnych funkci podle kontextu,

interpretace Spatné strukturovanych textd a pouziti online formulafa.

« Ukoly na feSeni problémii se budou provadst v prostiedich, ktera obsahuji detné a
slozité zdroje informaci. Nékteré ukoly budou po Ucastnicich vyzadovat pouziti
nekolika prostedi a pohyb mezi prostiedimi. PS-TRE bude proto hodnotit tvorbu
rozhodnuti podle pouzitych zdroji informaci (napiiklad rozhodnuti, které
prostfedi pouzit nebo zda pfejit na dalsi webovou stranku). Ohodnoceni
zvoleného postupu bude zahrnuto mezi klicové soucasti feSeni problémul. Navic

bude v této oblasti hrat podstatnou roli 1 vybér vhodnych zafizeni a nastrojt.
43. Redeni problémi je specificky konstrukt v ramci zpracovavani informaci, nebot’ se
zamétuje na:

* pragmatické hodnoceni informaci (zvlasté hodnoceni zdrojii) podle jejich
vérohodnosti a vhodnosti vzhledem k danému problému, na rozdil od pouhé
tematické relevance textové pasaze, ktera se pouziva spiSe v oblasti Ctenaiské

gramotnosti;

* propojovani informaci zrtznych zdroju, zvlaste¢ v piipadech, kdy informace

z jednotlivych zdroj nejsou konsistentni.

44, Naroky na numerickou a c¢tendiskou gramotnost budou v ukolech PS-TRE co

nejjednodussi, aby byla zdlraznéna specifi¢nost a validita tohoto konstruktu.
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Reseni problémi v technologicky bohatych prostiedich ve srovnéni s dal¥imi p¥ibuznymi

konstrukty

45. Reseni problémi v technologicky bohatych prostiedich je blizké nékolika dal§im
konstruktim zvolenym za pfedmét mezinarodnich vyzkumu nebo v jinych kontextech.
V nésledujicim textu porovnavdme podobnosti a rozdily mezi PS-TRE a dalSimi

konstrukty.

46. Expertni skupina posuzovala, ¢im se liSi oblast feSeni problémi od obecné oblasti IKT.
Dovednosti IKT lze obecné definovat jako ,,zajem, piistup a dovednost vhodné pouzivat
digitalni technologii a komunikaéni nastroje (...)* (Lennon et al., 2003). Je zjevné, Ze
dovednosti IKT, stejn¢ jako dovednosti ¢tenarské a numerické gramotnosti, tvoiti zéklad
PS-TRE. Cilem konstruktu PS-TRE je, aby piesahoval ¢ist¢ instrumentalni dovednosti,
které zahrnuji znalosti a pouziti digitalnich technologii. Za hlavni cil tohoto hodnoceni
jsou povazovany kognitivni aspekty feSeni problému, zatimco pouziti IKT je cilem

sekundarnim.

47. Rovnéz existuji rozdily mezi PS-TRE a dovednostmi Big6™. Model dovednosti
Big6™ je definovan jako model a kurikulum informacni a technologické gramotnosti
(Eisenberg, 2008). Spociva na faktu, Ze informacni problémy zahrnuji fadu zakladnich
krokti: formulovani tikolu, vybér zdroje, nalezeni a ziskani informaci o obsahu, vybér
informaci o obsahu, syntézu a hodnoceni. Ackoliv tyto kroky na sebe logicky navazuji,
nemuseji pii feSeni slozitého informacniho problému nezbytné nasledovat v linearni
posloupnosti. Model Big6™ je urcen k popisu Sirokého spektra informac¢nich problémd,
mezi néz patii 1 problémy vyZzadujici pouziti IKT. Model Bigb™ se nicméné
nesoustfed’'uje pouze na nové nebo slozité ukoly (tj. na skutecné problémy) tak, jak to

déla ramec PS-TRE.
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Cast 4

Aspekty operacionalizace

48. Cast 4 shrnuje nékteré praktické aspekty hodnoceni tykajici se predeviim hodnoceni

strategii pii feSeni problému v kontextu digitalnich technologii.

Piedpokliddané dovednosti

49. Zvladani tkolt PS-TRE ptedpokladéd zvladani zakladnich dovednosti IKT. Patfi k nim

dovednosti v ovladani vstupnich a vystupnich zafizeni (napf. mys, klavesnice nebo

digitalni obrazovka), znalost pojmi, jako jsou soubory a slozky, a porozuméni

zékladnim operacim spravy soubort, jako uloZeni, otevieni, zavieni, smazani, pfesun a

pfejmenovani. Kromé toho by méli Gcastnici mit zakladni povédomi o jednoduchych

prvcich grafického zobrazeni, jako jsou naptiklad reprezentace soubort a slozek pomoci

ikon, odkazy, rolovaci liSty a rizné druhy nabidek a tlacitek.

Formulace ikola

50.Pfi formulaci a kdédovani Gloh pro hodnoceni dovednosti fesit problémy budou autofi

vychézet ze zadanych charakteristik, jimiz jsou kognitivni aspekty, technologicka

prostiedi a kontexty. Pokud pro pilotdz predpoklddame 25 ukoli (uloh), je doporuceny

pomér ukolll uveden v tab. 4. Dale se doporucuje, aby 40 % ukold pokryvalo situace

osobni, 30 % pracovni a 30 % vetejné.

Tab. 4: Zastoupeni tikolu podle prostiedi a kognitivnich aspekti

Internet Tabulky E-mail Kombinované
9 4 6 6
Formulace cile a kontrola postupu 2 1 1 1
Planovani 2 2 2 4
Ziskavani a hodnoceni informaci 3 0 0 0
Pouzivani informaci 2 1 3 1




51.Aspekty ukolt, jako jsou vnitini sloZitost a jednozna¢nost zadani problému, které jsou
uvedeny v tab. 3, budou rovnéz pouzity v pribehu tvorby ukolii jako proménné, nebot’

1ze oc¢ekavat, ze ovlivni obtiznost polozek v hodnoceni feSeni probléma.

Cile tvorby tkoli

52. Navrh testli pro PIAAC specifikuje mnozstvi scénait potfebnych pro hodnoceni feseni

problémt podle tab. 5.

Tab. 5: Cile tvorby iukolii na FeSeni problémii

Vyvojova sada Pilotaz Hlavni Setfeni

Celkem 25 navrhu tloh 16 scénaiu 8 scénait

(5, 10 nebo 15 minut) | (5, 10 nebo 15 minut)

53. Predpoklada se, ze tfi uvedené typy scénait se budou liSit konkrétnimi vlastnostmi,
jako jsou: mnozstvi piedpokladanych kognitivnich procesii (napi. formulace cile a
kontrola; planovani; ziskavani a hodnoceni informaci; pouzivani informaci), pocet a
druh postupit potfebnych ke zvladnuti ukolu, zahrnuti neocekévanych vysledki a
slepych ulicek, na které musi ucastnik reagovat, a rozsah, v jakém jsou tkoly oteviené
nebo obsahuji fadu explicitné zadanych krokl. Jednotlivé scénafe lze specifikovat

nasledovné:

vvvvvv

aby byly zastoupeny ukoly, které budou pro hodnoceni nejméné slozité a zaroven
nejvice povedou ucastnika. U€astnik miize naptiklad dostat simulovanou stranku
vysledkt internetového vyhledavani, které ma za kol zhodnotit a vybrat tu, ktera

odpovida malému souboru zadanych kritérii.

» ,,Desetiminutové scénaie* budou nejspiSe obsahovat ne€kolik krokd a v nekterych
piipadech i nékolik technologickych prostiedi. Ucastnik mize napiiklad fesit
problém, ktery vyzaduje nalézt e-mailovou zpravu, oteviit pfilohu a pouzit
informace z ptilohy k vytvoreni kratké tabulky, ktera bude tyto informace vhodné

prezentovat vzhledem ke stanovenému ucelu.
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» Patnictiminutové scénare”“ budou vytvofeny tak, aby simulovaly skutecné
aktivity pfi feSeni problém, které¢ jsou rekurzivni a jsou spiSe vyzkumné povahy.
Tyto ukoly budou casto vyuzivat riznd prostiedi a budou vyzadovat po
ucastnicich, aby pouzili né€kolik, ne-li vSechny, kognitivni slozky. Ptikladem
slozitého scéndife mize byt takovy, v némz musi testovany ucastnik vyhledat
informace v simulovaném webovém prostiedi, sloucit a zhodnotit informace
z mnoha webovych stranek a nasledné je shrnout tak, aby je bylo mozno sdilet pii

spolecné prezentaci.

Sbér a vyhodnocovani ukazatehi vykonu

54. Pokrocilad dovednost fesit problémy zahrnuje schopnost efektivné fesit problémy, a to
za pouziti nejefektivnéjsi kombinace prostiedkli a postupti. Hodnoceni dovednosti PS-
TRE proto vyzaduje nalézt mefitko vykonnosti pti feSeni problému i méfitko ucinnosti

pouzité strategie.

55. K uspé€snému vykonu pfispivaji vSechny kognitivni slozky, které jsou zakladem pro
PS-TRE (tab. 1). Lze ptedpokladat, ze schopny feSitel problému zvlada tvorbu cild,
planovani, ziskdvani 1 pouzivani informaci. Tyto slozky mohou nicméné¢ odkazovat na
ruzné zékladni kognitivni dovednosti. Naptiklad tvorba cilit miZe zaviset na schopnosti
uvazovat, zatimco ziskdvani informaci muze zdviset na schopnostech vizudlniho
vnimani a na ¢tenarskych schopnostech. Jemnéjsi hodnoceni dovednosti fesit problémy
by mélo byt zalozeno na fad¢ ukazateli kognitivnich slozek, na nichz tato dovednost
spocivd. Omezeni nutnd v rozsahlém mezinarodnim hodnoceni ale neumoziuji pouzit
patfi¢nych postupi jemného méfeni. Proto se v PIAAC zjist'uji pouze celkové ukazatele
vykonu a strategii pii feSeni problémi. Uprava vlastnosti ukolil a prostiedi ve viech

polozkéch zajisti, ze budou hodnoceny vSechny pottebné kognitivni slozky.

56. Klicovym aspektem procesu tvorby testu bude stanovit tikony, které budou zachyceny
pomoci softwaru, a stanovit kritéria pro skorovani, kterd budou vychazet z konstruktu
feSeni problémt. Testovaci software dokaze zjistit vice nez jen vysledek nebo odpoved’
na ukol. V kazdém ukolu miize pocitaC zjistit fadu informaci, jako jsou straveny cas,
provedené ukony a potradi, ve kterém byly provadény. Tyto informace poskytuji pfimy
dikaz postupti a strategii, které ucastnici pouzivaji k feSeni danych problém, a zlepSuji
tak moznost vyvozovat zavéry o jejich znalostech a dovednostech. Vzhledem

k moznosti zachytit informace o postupech a strategiich lze pifedpokladat, ze tento
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vyzkum poskytne ohromné mnozstvi dat. Je proto dulezité pouzit proménné konceptu,
hypotézy o téch vlastnostech ukoll, které ovliviiuji vykon, a informace z kognitivnich
laboratoii k definici takovych typti chovani, které poskytnou nejlepsi svédectvi

o vykonu a kter¢ je diilezité zachytit a zméfit.

57. Predpoklada se, ze modely hodnoceni vytvorené na zaklad¢é kazdého scénate a tikolu
umozni agregovat fady dat do proménnych, které bude mozno pouzit k porozuméni
vykonu v celé Skale feSeni problémul. To bude zahrnovat takové prvky vykonu, které
jsou spjaty s plnénim pozadavk tloh, i takové, které se tykaji spiSe pouzitych strategii a
postupi. Odbornici na dané téma, v€etn¢ autorit uloh, se budou jako prvni podilet na
tvorbé téchto modelt hodnoceni. Tyto modely budou zkoumany a upravovany podle
ohlasu hodnotiteli, kognitivnich laboratoii a vysledki pilotaze. Cilem je pouzit
zaznamenand hruba data k vytvofeni souboru proménnych, které mohou spolehlivé

zachytit a rozliSit vykony v celé Skale feSeni problému.
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