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Budoucnost je tady, ale pro mnoh® jeĢtŘ neĽiteln§.  
Ti ¼spŘĢn² se ji zkouĢej² pƎeĽ²st a vĽas na ni vsadit.  



3 pohledy na vzdŘl§v§n²
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Kontext

VzdŘl§v§n² mus² odr§Ĥet dneĢn² 
pracovn² Ĥivot, ne styl pr§ce z 
minulosti
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Fenom®ny dneĢka

ÁOd informaĽn²ho vŘku k wikinomii

ÁFenom®n masov® spolupr§ce (mass
collaboration) a tzv.peer produkce

ÁSoci§ln² a neform§ln² networking

ÁOtevƎen® standardy / open sourcevs. 
vlastnictv² a ochrana autorskĩch pr§v



Masov§ spolupr§ce a jej² institucionalizace

ÁInnoCentive(pouĤ²v§P&G, Eli Lilly, Dow).  Vĩzvy pƎibliĤnŘ v 
rozmez² $10,000 a $100,000

ÁNineSigma(P&G, Kraft, DuPont, Unilever)

ÁYet2.com



Dopad na obsah

ÁNutnost kratĢ² a relevantnŘjĢ² jednotky obsahu 

ÁObsah je Ľasto tvoƎen uĤivateli spoleĽnŘ

ÁObsah si Ľasto organizuj² sami uĤivatel®

Kontext Obsah Kompetence



Fenom®n wiki

ÁWikipedia: 9 mil. Ľl§nkƠ

Á250 jazykƠ

ÁMasov§ spolupr§ce: v souĽasn® dobŘ aktivnŘ 
pƎisp²v§ 75 000 lid²

ÁPƎisp²vaj²c² autoƎi sami organizuj² obsah



Kompetence

ÁSd²len² a synt®za informac²

ÁOtevƎenost a transparentnost

Áăpeeringò ðspoleĽn§ pr§ce

ÁSchopnost uĽit se, objevovat a rychle pouĤ²vat 
poznatky
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UĽen² se mŘn²

ÁV²ce zaloĤen® na objevov§n² a synt®ze

ÁUĤivatel je v centru (v²ce autonomie)

ÁRozs§hlĩ soci§ln² networking

ÁGlob§ln² spolupr§ce



Nad r§mec inovac² ðco funguje v organizac²ch

ÁUĽen² proĤitkem a objevov§n²m

ÁFenom®n hry

ÁWiki n§stroje

ÁBlogy

ÁPodcasty

ÁVideopodcasty

ÁSimulace



UĽen² zaloĤen® na objevov§n²



Fenom®n digit§ln² hry

ÁHern² prƠmysl je hlavn²m rivalem 
Hollywoodu jak ve smyslu vĩĢe pƎ²jmƠ tak 
ve smyslu kulturn²ho vlivu

ÁDigit§ln² hry jsou Ľasto povaĤov§ny za 
nejvlivnŘjĢ² m®dium ovlivſuj²c² generaci lid² 
pod 35 let

ÁJeden z m§la vysoce ziskovĩch zpƠsobƠ 
vyuĤit² Internetu


