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Uvod

Zijeme v dobe, kedy sa gaug a televizor stali najoblibenejimi ¢lenmi domacnosti a mobilny
telefon je nerozluénym doplnkom naSich kabeliek a vreciek. Niekol’ko hodin denne stravime
»Zizanim® na ,telku* z gauca a surfovanim, ,,fasabukovanim‘ a hranim hier na mobiloch. V takomto
prostredi je vel'mi tazké zaujat’ naSe deti u¢enim pomocou knih a zoSitov.

Je preto samozrejmé, ze moderné techniky sa nasadzuju a vyuzivaji aj v Skolstve, a tak
dochadza aj k jeho modernizacii. V dnesnej Skole sa stali pocitace, interaktivne tabule a informacno-
komunika¢né technologie nevyhnutnou sucastou edukacie a pomaly sa stdva samozrejmostou aj
pouzivanie vlastnych inteligentnych zariadeni Studentov ako klientskych zariadeni (BYOD — Bring
Your Own Device). Mnohé studie (Bakonyi, Illés, 2018) dokazuju, Ze vyu¢ovanie pomocou nich je
eSte tcinnejsie, ako keby sa Student udil len s ucitel'om. ZlepsSenie komunikacie a spoluprace medzi
Ziakmi a uéitelom je mozné dosiahnut’ aj vhodnym vyuzivanim interaktivnych prostriedkov.
Interaktivna technika, akou je aj interaktivna tabula, umoziuje zvysit motivaciu k uceniu, zvysit
nazornost’ vyucovania, ul'ah¢it’ pochopenie uciva a urobit’ jednotlivé fazy vyucovacej hodiny pre
ziakov zaujimavejSimi.

V praxi sme vSak svedkami aj toho, Ze pedagdgovia chct vyuzit' ,,novinky techniky* aj tam,
kde nemajii opodstatnenie a su skor na Skodu. Nové technologie a zariadenia by nemali byt len
akymisi nadstavbami uz existujucich u¢ebnych metdd, ale mali by prispiet’ k odstraneniu pripadnych
chyb pouzivanych metdd a zaroven urychlit’ vyvoj v oblasti vzdelavania.

Spravna priprava a pouZzivanie interaktivneho u¢ebného materialu a didaktickej aplikacie vSak
nie je jednoducha tloha. Tvorcom je v mnohych pripadoch saim pedagdg, ktory musi v prvom rade
vybrat’ uéebny material vhodny na spracovanie do interaktivnej formy, uréit’ mnozstvo pouzitych
udajov, navrhnit’ spravny dizajn, ktory podpori zrozumitel'nost’ a nazornost’ uciva, aby vysledny
interaktivny materidl nebol len akousi elektronickou kopiou u€ebnice.

Mnoho v sucasnosti pouzivanych didaktickych aplikacii je mozné zaradit’ este do obdobia tzv.
prvej viny digitdlno-pedagogickej revolucie. V podstate st to pracovné zoSity prerobené do
digitalneho formatu. Neskor sa zacali vyvijat’ aplikacie Specidlne pre pedagogické ucely, ktoré sluzili
a sluzia pre podporu vyu€ovania v Skole, ale aj pre samostidium ziakov a Studentov. Okrem toho sa
na trhu objavili kompletné programové prostredia, pomocou ktorych mézu pedagodgovia a zaujemci
vytvarat’ didaktické interaktivne materialy a aplikacie podla svojich predstav a potrieb. Na trhu Casto
pribudaju a zanikaji takéto digitdlno-pedagogické subsystémy, a tak analyza kaZzdej aktudlne
dostupnej didaktickej aplikacie na trhu je prakticky skoro nemozna.

Aktualne dostupné a pouzivané didaktické aplikacie st vel'mi ré6znorodé, mnohokrat nemaju
ani podobné ¢rty, a nie je jednoduché vytvorit’ si nazor na ich eduka¢nu hodnotu. Na vytvorenie
uceleného nazoru by bolo vhodné, ba dokonca je potrebné vytvorit zasady alebo volnejSie
usmernenia ¢i kritérid, na zaklade ktorych by sme boli schopni aplikdcie porovnat’ a urcit’ th
najvhodnejsiu pre vlastné potreby.

Situacia v Skolstve v roku 2020 vyvolana celosvetovou pandémiou presunula vzdelavanie do
distan¢nej formy. UCit sa a ucit’ na dial’ku bolo dovtedy zvykom len vo vysokoSkolskom vzdelavani,
kde i ktorych prevlada vnitorna motivacia a nie vonkajSia. AvSak v marci 2020 sa na Slovensku
zavreli vSetky typy $kol od zdkladnych azZ po univerzity. Aj ked’ sa predpokladalo, Ze uzavretie bude
trvat’ len niekolko tyzdnov, zial realita je opacna. V podstate vysoké Skoly vo februari 2021 uz
zaCinali treti semester s online vyucbou a v septembri niektoré univerzity pokracovali v online vyucbe
a niektoré preferovali tzv. kombinovanu formu, ktord zavisi od poctu vyskytu infikovanych na
univerzite. V pripade, ak nie st evidované pripady infikovanych s Covid-19 vyucba prebicha
prezencénou formou, v zavislosti od poctu vyskytov zaoCkovani pokracuju prezencne, ostatni online,
a v pripade vel'kého poctu vyskytov prejde celd vyucba na distancnu formu online. Distancnu formu
vzdelavania si v§ak nevieme predstavit’ bez pouZzivania u¢ebného materialu v digitalnej forme.



Tvorba didaktickych interaktivinych materidlov a kritéria hodnotenia ich kvality

V tomto prostredi sa hodnotenie didaktickych aplikacii dostava este viac do popredia. Pomocou
vhodného hodnotenia si mdze pedagdg jednoduchsie a rychlejsSie vybrat' jemu vhodnu aplikéciu,
pomocou ktorej bude pripravovat’ a prezentovat’ u¢ebny material pre svojich studentov. Vytvoreny
systém kritérii na hodnotenie kvality didaktickych interaktivnych aplikacii je navrhnuty s oh'adom
aj na tieto fakty.

Existuje viac sposobov aj na tvorbu interaktivnych uc¢ebnych materialov, zavisi len od tvorcu,
ktory vyuzije. Pri vybere by mu mohli pomdct’ kritérid hodnotenia kvality didaktickych
interaktivnych aplikacii a pri ich tvorbe je dolezité, aby poznal a v ¢o najviacsej miere dodrzal zasady
spravnej tvorby interaktivnych didaktickych materidlov. Obom uvedenym problematikam je
venovana predlozena publikécia.

Pri spracovani tejto publikacie som sa riadila mojimi dlhoroénymi skisenostami z oblasti
spravneho navrhu webovych stranok a interaktivnych ucebnych materidlov atiez som vyuzila
vedomosti tykajtce sa tvorby, zostavovania a hodnotenia elektronickych dokumentov.
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1 Zakladné pojmy

Mnoho l'udi pouziva v stcasnosti zname pojmy ako interaktivita a interaktivnost’ Casto bez
toho, aby chapali ich skuto¢ny vyznam. AKoSi intuitivne citia, Ze ide 0 nejaka spolupracu ¢loveka
s nejakymi elektronickymi zariadeniami, ale z ¢oho sa tato spolupraca sklada a ¢o vsetko umoznuje
zostava pre nich nejasné.

Samotné slovo interakcia je cudzie slovo a vyjadruje vzajomné pdsobeniec dvoch alebo
viacerych Cinitel'ov. Pojem interaktivny znamena umoziujici vzajomnu komunikéciu, aktivny vstup
do programu alebo ¢innosti. Interaktivitu moéZzeme chapat’ ako vzajomné posobenie, respektive uréita
¢innost’ medzi viacerymi subjektmi. Interaktivita sa pouziva aj na oznacenie takych druhov médii,
ktoré umoziuju prijemcovi nielen bezprostredne reagovat’ na prijati informaciu, ale aj vstupovat’ do
jej tvorby, riadit’, usmerniovat’ postup prace, pripadne dotvarat’ spracovany material. (PSenakova,
2019)

Z pedagogického hl'adiska mdézeme charakterizovat’ interaktivitu ako kategoriu vzt'ahujicu sa
na osobné vztahy, v prvom rade medzi pedagégom a ziakom, ale aj vzajomne medzi Ziakmi.
V oblasti digitdlnych technoldgii pojem interaktivita asociuje aktivitu pouzivatela so strojom,
najCastejsie s pocitacom. Pouzivatel zadava podnety, ako napriklad pohyb, dotyk tla¢idla alebo
slovny prikaz, na ktoré digitalne zariadenia nasledne reaguju.

Interaktivny systéem v podstate premeni bielu tabul'u na
vel'ku dotykovu obrazovku. Na tabuli sa zobrazi presne to isté,
¢o aj na obrazovke pocitaca a da sa na nej pracovat’ ako s mySou
na pocitaci. (PSenakova, Bystricka, 2019)

Interaktivny systém (obr. 1) sa sklada z interaktivnej us®
tabule, projektora a osobného pocitaca (PC). Pocita¢ posiela
obraz do projektora, ktory ho zobrazi na tabuli. Poloha pera alebo
prsta je zosnimana snimacom tabule, ktory ju odosle do pocitaca, %~ | 2300
ten ju pomocou softvérového ovladaca spracuje a cez projektor

zobrazi na tabuli HOM Vi
' Obrazok 1: Interaktivny systém®

Interaktivna tabula (angl. whiteboard) je plocha citliva na dotyk, prostrednictvom ktorej
prebieha vzajomna aktivna komunikacia medzi pouzivatelom a po¢itatom. (Stoffova, Strbo, 2016)
Vhodné programové vybavenie byva st¢ast’ou zakipenych tabul’ a va¢sinou sa d4 l'ahko a intuitivne
ovladat’. Je v8ak mozné pracovat aj s inymi programovymi aplikaciami (MS PowerPoint, Hot
Potatoes). Interaktivnu tabul'u mézeme zaradit’ medzi uéebné pomocky, pretoze napomaha vicsej
nazornosti a ulahcuje vyucbu. Sucasné spektrum ucebnych pomocok zahriiuje okrem tabule siroka
Skalu auditivnych, vizudlnych, obrazovych a technickych pomocok.

Uloha pedagodga a tudentov sa pri pouZiti interaktivnej tabule meni. Informacie uz nebudu
prezentované priamo alebo prostrednictvom knih, ale cez informacné technologie, a preto najmé
pedagdog musi zvazit vhodnost’ prezentovania vybraného uciva cez interaktivnu tabul'u. Samotny
vyber informacii, by mal zodpovedat’ ideovému zameraniu jednotlivych vednych odborov. Ucebny
material treba spravne Strukturalne a logicky usporiadat’, spdsob jeho transformacie do jednotlivych
ucebnych predmetov musi byt veku Studentov primerany a zaujimavy. Interaktivna tabula
a interaktivita ma posobit’ ako aktivizujuci Cinitel’ vo vychovno-vzdelavacom procese. Je napriklad
zbytocné a neefektivne sledovat’ na tabuli vided chemickych procesov, ak ich mézu Studenti
realizovat’ priamo v chemickych laboratoridch. Na druhej strane je celkom opodstatnené
prezentovanie takych chemickych reakcii, ktorych produktom su jedovaté plyny, a preto ich nie je
mozné vykonat v §kolskych podmienkach. (Psenakova, Horvath, Szabo, 2016)

L Zdroj: http://www.interaktivnatabula.com/fotky14586/20170320_tabule_schema.jpg
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1.1 Interaktivna tabula a jej charakteristika

S pojmom interaktivnej tabule sa v sGi¢asnosti stretol azda kazdy ziak a pedagog na vsetkych
typoch $kdl na Slovensku. Vd’aka roznym projektom (napr. Infovek) sa tabule dostali takmer do
kazdej zakladnej a strednej skoly. Slovenské Skolstvo tak postupne integruje do svojho systému
moderné technologie a meni charakter vyucby.

Interaktivnu tabul'u méZeme charakterizovat’ aj ako prezenta¢né vstupno-vystupné zariadenie,
ktoré pracuje v spojeni s pocitacom a dataprojektorom. Obsah obrazovky pocitaca sa zobrazuje na
tabuli digitadlnym dataprojektorom a je mozné s nim manipulovat’. Pouzivatelia mozu ovladat’ softvér
tak z pocitaca, ako aj zo samotnej tabule, o im umoziuje zobrazovat, pisat’, pridavat’ poznamky,
kreslit’, robit’ nacrty, zvyraznovat’ ¢i rysovat’, a nasledne akékol'vek poznamky alebo nakresy ukladat’
do pamite pocitaca, d’alej ich distribuovat’ pomocou e-mailov, prostrednictvom webovych stranok
alebo v pripade potreby aj vytlacit'. (PSenakova, 2019)

Interaktivna tabula umoziiuje interaktivne pracovat’ s pocitaom priamo =z tabule.
Prostrednictvom $pecidlneho elektronického pera alebo pomocou prstov (v zavislosti od typu tabule)
je mozné riadit’ poéitaCové programy spustené na pocitaci priamo z tabule, s rovnakym efektom
akoby sa riadili pohybom mysi po obrazovke.

Ako vyplyva z predoslych definicii, interaktivna tabula vlastne sluzi ako dotykovy displej
pocitaca. Zobrazuje vSetko to, ¢o na pocitaci vidime a zaroven mdzeme cely pocitatovy softvér
ovladat’ priamo z plochy interaktivnej tabule. Pomocou interaktivnej tabule mozeme (PSendkova,
2019):

o sprostredkovat’ informacie a vzdelavacie materialy vSetkym ucastnikom vzdelavania,

e ovladat’ pocitacovy program pomocou elektronického pera alebo prsta priamo z plochy

tabule, rovnako ako pomocou klavesnice a pocitacovej mysi na pocitaci,

e dopliiovat’, zmazat’ a prepisovat’ poznamky do aplikécii priamym vpisovanim na plochu

tabule,

e interaktivne vyuzivat’ vSetky moZnosti, ktoré poskytujii pocitacové programy.

VyuZivanie interaktivnej tabule vo vzdelavani zvySuje nazornost, motivaciu a koncentraciu
ziakov na vyucovacej hodine, a tym zefektivituje edukacny proces, a zarovei pomaha aj pedagégom
pri sprostredkovani uciva. V eduka¢nom procese prave motivacia hra kIa¢ova rolu pri
povzbudzovani ziakov k u¢eniu. (Nagy Lehocky, 2008)

Toto vSetko vSak plati len v tom pripade, ak sa interaktivna tabul’a vyuZziva spravne, ak st
pedagdgovia schopni aktivne ju pouzivat (a nielen ako premietacie platno) a ak su k dispozicii
vhodné ucebné materialy. Prave nedostatok spravne navrhnutych a vypracovanych interaktivnych
vzdelavacich materidlov je najcastejSim problémom, kvoli ktorému sa interaktivne tabule vyuzivaji
nespravne alebo sa nevyuzivaju vobec.

1.2 Klasifikacia interaktivnych tabal’

Pri vybere interaktivnej tabule treba zvazit' nielen samotné poZiadavky pouzivatela, ale aj
moznosti, ktorymi dany typ tabule disponuje a podl'a toho vhodne vybrat’ konkrétny typ.

Z technického hladiska interaktivne tabule rozliSujeme podl'a (PSenakova, 2010, 2019):

1. technologie snimania:

a) analogové rezistivne — mozeme ich ovladat’ dotykom ruky; snimanie je pomalSie a nie
najpresnejsie (SmartBoard);

b) digitilne elektromagnetické aktivne — ovladanie je zalozené na interakcii medzi
permanentnym magnetom ulozenym v Specidlnom pere a elektromagnetickym
systémom zabudovanym v tabuli; tabul'a neustale vyZzaruje elektromagnetické Ziarenie;
snimanie je najpresnejsie (Promethean);

c) digitdalne elektromagnetické pasivne — na snimanie je pouzivané magnetické pero, ktoré
si vyzaduje elektricky zdroj energie z implementovanej batérie (Interwrite);
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d) nadpovrchové snimanie — polohu kresliaceho nastroja snimaji pomocou infracervenych
a ultrazvukovych senzorov (Mimio, eBeam, Hitachi).
2. umiestnenia dataprojektoru:
a) s prednou projekciou —dataprojektor je umiestneny pred interaktivnou tabul'ou, obvykle
nad nou. Velkou nevyhodou je, ze prednasajici stojaci medzi tabul'ou
a dataprojektorom vrha na dotykovia plochu vlastny tien, a tak zaclana sebe aj ostatnym
divakom. Problém riesi dataprojektor s kratkou projekénou vzdialenost’ou (mensou ako
pol metra), ¢o je vsak finan¢ne naro¢nejsie rieSenie.
b) sozadnou projekciou — dataprojektor je umiestneny za interaktivnou tabulou
a projekcia prebieha zozadu na polopriehl'adni maticu tabule. Zanikd tak problém
S tienenim obrazu.
3. pohyblivosti zariadenia:

a evné (fixné) — pripevnené na stenu alebo na nastaviteInom stojane;
b

b) mobilné — pripevnenim na 'ubovol'nu bielu plochu z nej vytvoria interaktivnu tabul’u.

Prikladom mobilného zariadenia je interaktivna
tabul'a eBEAM Projection USB (obr. 2). Zariadenie
sta¢i pripojit’ prichytkami k rovnej ploche, zapojit
projektor a pocita¢, kalibrovat a vyuCovanie moze
zacat’. Interaktivnou tabulou sa moéze stat’ obycajna
biela tabula, ako aj biela stena kdekol'vek.

Obrazok 2: zariadenie eBeAM?

4. poétu aktivnych pouZivatelov si v sucasnosti dostupné interaktivne tabule pre jedné¢ho
alebo viac (2 — 3) pouzivatel'ov stcasne.

1.3 Interaktivny projektor

Interaktivny projektor (obr.3) doda interaktivitu
takmer kazdému povrchu, apreto sa da pouzit' aj na
tradicnej bielej tabuli, zktorej sa prostrednictvom
projektora stava interaktivna tabul’a.

Vdaka  jedinecnej  technologii  zrkadlového
zobrazovania umoziuje pouzivat’ vel'mi kratku projekénti
vzdialenost’ bez vytvarania tieiov a osliiovania. Odstrani
sa tak jedna z nevyhod interaktivnej tabule, t. j. pri praci si <
pouzivatelia nezaclainaju telom obsah na tabuli. Obrazok 3: Interaktivny projetor®

Kamera projektora je schopna zaznamenat’ polohu interaktivneho pera na bielej tabuli alebo
inom povrchu, a tak nie je potrebnd montaz drahej interaktivnej tabule. Interaktivny projektor
Vv zavislosti od typu je mozné pripojit’ bud’ pomocou kabla alebo bezdrétového modulu. Niektoré
projektory je moZné zabezpeCit zadanim hesla alebo deaktivaciou ovladacieho panela
a spristupnenim hlavnych funkcii len pomocou dial’kového ovladania.

V zéavislosti od typu umoZziuju projektory aj zavedenie zvuku do ucebne, pretoZe spolu so
schopnostou projekcie vysoko kvalitného obrazu, poskytuju aj vykonny reproduktor, ktory moéze
zosilnit’ nahravku spustanu z pocitaca alebo aj hlas prednasajuceho. Vd’aka jednoduchej montazi a
nastaveniu, pokrocCilym funkcidm a nendkladnému dizajnu interaktivne projektory sa dostavaji do
popredia a stavaju sa vel'mi obl'ibenymi.

2 Zdroj: https://www.techedu.com/ebeam_46000045.asp
3 Zdroj: https://datacomp.sk/epson-eb-680wi-interaktivny-projektor_d327320.html

10



Tvorba didaktickych interaktivinych materidlov a kritéria hodnotenia ich kvality

1.4 Moznosti vyuzitia interaktivnej tabule v edukacnom procese

Prvoradym cielom zavedenia interaktivnych tabal’ do $kdl bolo aje zvysenie kvality
a efektivity vyucovacieho procesu. Kazda modernizacia prinasa do pedagogického procesu mnozstvo
zmien, a to nielen pre pedagdgov, ale aj pre edukantov.

Je evidentné, Ze samotnd inStalacia interaktivnej tabule do ucebne eSte neprinasa zmenu
vyucovaciecho procesu, hoci jej fyzicka pritomnost’ v triede je nutnou podmienkou, aby sa mohla
vyuzivat vo vzdelavani. Samotna tabul’a vSak eSte nezabezpeCuje a nezarucuje bezpodmienecne
pozitivny prinos pre subjekty pedagogického procesu. Interaktivna tabula sa stane doélezitym
inovativnym prvkom vzdelavania len vtedy, ak ju dokaze ucitel’ spravne a aktivne vyuzivat, a pritom
vie svojich Ziakov vhodne motivovat’ a usmeriovat’ tak, aby moznosti tabule vyuzivali VO svOj
prospech.

Medzi didaktické aspekty vyuzitia interaktivnej tabule mézeme zaradit’:

vizualizdciu, ktord ul'ahcuje predstavivost, zlepSuje schopnost’ Ziakov porozumiet’ vykladu
a celkovo skracuje proces ucenia;

vzajomnu interakciu, ktora nuti Studenta pracovat’ samostatne a tvorivo, moze si volit’
vlastné postupy a objavovat’ tak suvislosti.

Prave aspekt vzajomnej interakcie potvrdzuje potrebu vyuzivania interaktivnych prvkov vo
vyucovani, a preto treba doplnit’ do klasického sposobu vyucovania moderné interaktivne didaktické
koncepcie, ktoré prispejii k dosiahnutiu lepsich vysledkov.

Medzi hlavné moznosti vyuZitia interaktivnej tabule mézeme zaradit’:

postupné sprostredkovanie uciva — pri vyklade, vysvetl'ovani u¢iva je ¢asto potrebné ukazat’
ucivo v jeho postupnosti, €o je pri pouziti interaktivnej tabule vel'mi jednoduché, pretoze je
mozné odkryvat text a obrazky postupne v sulade s vykladom;

upriamenie pozornosti na dalezité casti uciva — pomocou vhodnych funkcii programu tabule
(reflektor, odkrytie) sa da upriamit’ pohl'ad Ziakov len na ¢ast’ tabule;

,,Nekonecny** pocet tabul — zapisanu tabul'u netreba zmazat' (najmé, ak jej obsah esSte
budeme potrebovat), staci stlacit’ ikonu ,,nova tabul'a® a pokracovat’ v pisani; samozrejme,
medzi jednotlivymi oknami tabule sa da pohybovat’;

opakované vyuzitie ucebného materialu — hoci jeho prvotna priprava moze byt casovo
naro¢na, neskorSie doplilovanie a upravovanie pripravenych materidlov je vel'mi pohoding;
moznost sietového a internetového prepojenia — otvarat’ akékol'vek (samozrejme vhodné na
vzdelavanie) webové stranky alebo rozne dokumenty, ktoré sa zobrazia priamo na
interaktivnej tabuli,

Viest' vyucovanie priamo od tabule — pedagdg nemusi sediet’ pred pocitatom a riadit’ ho
z klavesnice, ma tak lep$i kontakt so Ziakmi a prehl’ad o praci v triede;

dopliianie premietaného obrazu poznamkami, ilustraciami, ktoré sa moézu pomocou
interaktivneho pera rovno vpisovat’ do obsahu zobrazeného na tabuli;

ulozenie do pamdite pocitaca — poznamky napisané na tabul'u sa neskor daji jednoducho
ulozit’ a nésledne ich podl'a potreby rozoslat’ Studentom,;

aktivne zapojenie Ziakov do priebehu hodiny — Ziaci mézu pomocou interaktivneho pera
doplnat’ chybajiice vyrazy, podéiarkovat, zvyrazinovat, upravovat, mazat, jednoducho
pracovat’ s obsahom zobrazenym na tabuli;

testovanie — v neposlednom rade je interaktivna tabul’a vhodna aj na skuSanie a testovanie
ziakov.

Interaktivne ulohy a cvicenia mdzZeme uplatnit’ v ktorejkol'vek faze vyucovacej hodiny —
motivaénej, expozi¢nej, aplikacnej aj fixa¢nej. Vhodnym vyuzivanim interaktivnych prostriedkov je
mozné zvysit motivaciu ziakov k uceniu, zvysit nazornost’ vyucovania, ul'ah¢it’ ziakom pochopenie
uciva a urobit’ jednotlivé fazy vyuCovacej jednotky pre ziakov zaujimavejSimi.
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1.5 Vyhody a nevyhody pouZivania interaktivnej tabule v eduka¢nom procese

Interaktivna tabula prinaSa do vyufovacieho procesu nové, zaujimavé moznosti prace, pri
ktorej sa zaroven s mnozstvom jej vyhod objavuju aj niektoré problémy, nevyhody a aj jej nedostatky.

Viaceri autori (Dostal, 2009; Bacon, 2011; Brecka, 2012; Al-Saleem, 2012; Strbo, 2019) uz
mnoho rokov specifikuju rdzne vyhody vyuzitia interaktivnej tabule vo vyuovacom procese, a tieZ
z vlastnych §tadii a skiisenosti sme zosumarizovali tie, ktoré povazujeme za najvyznamnejsie. Okrem
toho sme sa pokusili zatriedit’ ich podl'a toho, pre ktorého zo subjektov vyufovacieho procesu
prinasaju vacsi osoh alebo vo vicsej miere vplyvaji na jeho ¢innost.

Edukant Obaja Edukadtor

skvalitnenie pedagogickej zasady| moznost’ opakovaného vyuzitia

nazornosti vytvorenych materidlov
jednoducha a rychla aktualizacia

zvysena motivacia k uceniu

aktivne zapojenie sa do , . e .
vne zapoj ziskanie okamzitej spétnej vizby

vyucby ucebnych materialov
podpora samostatnej dlh$ie udrzanie pozornosti l'ahké ulozenie poznamok pisanych
a tvorivej prace ziakov na vyucovacej hodine pocas vyucovacej hodiny

podpora rozdielnych zlepSenie dynamiky eduka¢ného rychla dostupnost’ roznych médii

ucebnych stylov procesu
zabavnejsia a menej zlepsenie pocitacovej univerzalna vyuzitelnost’ v MS, ZS,
stereotypnd forma vyucby gramotnosti pouzivatel'ov SS, ako aj na VS
lepsia moznost’ spoluprace | bezprasnost’ a Cistota prostredia | zmena spdsobu prace S novymi
so spoluziakmi Vv triede motivaénymi prvkami

Vdaka svojim vyhodam, pouzivanie interaktivnej tabule vo vzdelavani zlepSuje rozne kl'aicové
ukazovatele vratane interakcie Studentov, UspeSnosti, aktivnej Ucasti, pozornosti ¢i motivacie
pozitivhym spdsobom.

Samozrejme, pouzivanie interaktivnej tabule prindSa okrem mnozstva vyhod aj niekolko
nevyhod, medzi ktoré mozeme zaradit’ (Brecka, 2012; PSenakova, 2019):

e zaclananie obsahu tabule telom pouZivatela (pri prednej projekcii),

e citlivost’ na osvetlenie miestnosti (pri silnom slne¢nom svetle sa znizuje ¢itateI'nost’ obsahu
plochy),
e technické problémy, ako napr. nedostato¢né reagovanie elektronického pera,

e moZna unava oci a bolest’ hlavy,
e moze byt potlacovany rozvoj abstraktného myslenia Ziakov.

e strata zaujmu Ziakov pri jej Castom vyuZzivani,

¢ nedostatok vopred vytvorenych vhodnych ucebnych materidlov,

e Casovo narocna priprava vhodnych ucebnych materialov,

¢ niektori ucitelia vyuzivaji interaktivnu tabulu len ako projekéné platno,

e chybajuce vySkolenie ucitel'ov na spravne vyuZitie tabule a na spravnu tvorbu materialov.

Aby pozitiva pouzivania interaktivnej tabule v edukacnom procese prevySovali jej negativa,
musi byt interaktivna tabul’a vyuzivana didakticky spravne a zmysluplne, aby boli zabezpecené prvky
inovéacie vzdelavania a zaroven prispievala k zvySeniu efektivity vyucovacieho procesu.

1.6 Kompetencie pedagéga pri pouZzivani interaktivnej tabule

Dolezita ulohu pri spravnom pouzivani interaktivnej tabule zohrava technickd zdatnost’
pedagoga a jeho schopnost’ vytvarat’ interaktivny ucebny material, pri ktorej by mu nemala chybat’
ani dostatocna Kreativita.
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Je evidentné, Ze zavedenie interaktivnej tabule do vyucovacieho procesu kladie zvysené naroky
na pracu pedagogov. Pritomnost’ interaktivnej tabule v edukécii eSte neznamena explicitne vyssiu
efektivitu vyucovacieho procesu, pretoze na to je potrebny pedagodg s vedomost’ami 0 moznostiach
vyuzivania tabule v edukacii, a hlavne so sposobilost'ou ju obsluhovat’, a tak pedagogicky zarocit’ jej
potencial. Ugitel' postaveny pred interaktivnu tabul'u bez potrebnych alebo len s minimalnymi
poznatkami o jej didaktickom vyuziti, bez potrebnych technickych kompetencii a zru¢nosti, moze
vyvolat’ opa¢ny efekt.

Kompetencie ucitel'a efektivne vyuZzivajiceho interaktivnu tabul'u v eduka¢nom procese, SO

vSetkymi jej prednostami po technickej aj didaktickej stranke, mézeme diferencovat’ do troch urovni
(Suslo, 2013):

1. zakladna — kompetencie pracovat’ s interaktivnou tabulou,

2. pokrocild — kompetencie pracovat’ s interaktivnou tabul'ou a vediet’ vytvarat’ vhodny uéebny
material vyuzivajici moznosti interaktivnej tabule,

3. profesiondlna — kompetencie pracovat’ a vyuzivat interaktivnu tabulu vo vyucovacej
jednotke, vediet’ spravne vytvarat’ interaktivny ucebny material, na ¢o je potrebné, aby si
osvojili nové didakticko-technologické zru¢nosti a kompetencie z oblasti pocitacovej
gramotnosti, digitalnej gramotnosti a pedagogického majstrovstva.

Zakladna uroven prace s interaktivnou tabulou vychadza z pedagogickych znalosti prace
s klasickou tabulou, po¢ntc najjednoduchs§imi ukonmi, ako pisanim po tabuli, mazanim obsahu,
srozdielom, Ze kriedu a Spongiu nahradi dotyk ruky alebo elektronického pera, postupnym
prechodom na premiestiiovanie textu, obrazkov alebo inych objektov pomocou d’alsich nastrojov,
pontkanych softvérom interaktivnej tabule.

Tvorba vlastnych interaktivnych uéebnych pomdcok si vyzaduje uréitd davku tvorivosti, ale
najmd schopnosti a zru¢nosti pracovat’ so samotnym softvérom interaktivnej tabule alebo s inymi
programami, Ktoré tito moznost’ ponukaji. Pre pedagdga to znamena osvojit’ si nielen pracu s novymi
programami, ale aj pravidla spravnej tvorby interaktivnych u¢ebnych materidlov. Hovorime preto
0 pokrocilych kompetenciach pedagogov, pretoze nespravne pripraveny materidl moze sposobit’ viac
Skody ako tzitku.

Dosiahnutie profesiondlnej tirovne si vyzaduje mat aj vzdelanie technického smeru. Zaroven
predpoklada aj vedomosti z oblasti programovania poéitacov, tvorby webovych stranok a pod.,
a samozrejme, su potrebné kvalitné pedagogické vedomosti a skusenosti. ,,Profesionali” su aj
tvorcovia komerénych interaktivnych aplikdcii, ktoré ponukaji na vyuZitie pre ostatnych
pouzivatel'ov interaktivnych tabul’.

1.7 Interaktivny u¢ebny material

Ak chceme vyuzivat' interaktivnu tabulu v eduka¢nom procese, jej nakup a instalacia je len
polovica uspechu, pretoze bez programov urcenych $pecialne pre interaktivnu tabul'u, nie je mozné
ju naplno vyuzivat. Zial, asto kvoli nedostatku takychto programov sa tabul'a pouZiva len ako
projekéné platno.

Interaktivny ucebny alebo vzdeldvaci materidl, interaktivna ucebna latka alebo interaktivna
ucebnica — je jedno ako nazveme ucivo, ktoré chceme prezentovat pomocou interaktivnej tabule,
podstata zostava rovnaka. (PSendkova, 2001) Mal by to byt uceleny subor tdajov, ktoré sluzia na
vyucbu pomocou interaktivnych prostriedkov a mal by obsahovat’ dve ¢asti:

o Staticku, ktord je v podstate rovnaka s obsahom tlacenych ucebnic urcenych na vyucbu,
pripadne ju dopiia o nové poznatky, prindsa d’alsie obrazky, a ktora umoziuje efektivnu
pracu s textom, obrazom a d’al§imi komponentmi;

e dynamicku, ktora je tvorena interaktivnymi, multimedidlnymi prvkami zakomponovanymi
do preberaného uciva. M6zu to byt animacie, videoklipy, zvukové nahravky, ktoré nie je
mozné prezentovat’ v tlaCenej forme. Okrem toho méZze zahiiiat’ aj odkazy na webové
stranky, ktoré vd’aka interakcii S pocitacom je mozné spustit’ z tabule. U¢itel’ méze pouzit
aj vlastné materialy, ktoré st vhodné na objasnenie a spestrenie uciva.
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Na zavedenie interaktivnych prvkov do u¢ebnych materidlov je mnoho moznosti. Niektoré si
vyzaduju ovladanie aspon zakladov programovania Vv niektorom z programovacich jazykov, ale
existuju aj také programové baliky, ktoré umoziuji tvorbu interaktivnych ucebnych materidlov
celkom jednoducho a bez zru¢nosti v programovani. V takychto programovych prostrediach zvladnu
vytvarat’ vhodny interaktivny u¢ebny material aj pedagogovia, ktori nie si odbornikmi v oblasti
informatiky. Na tvorbu im stacia vedomosti a zru¢nosti v ovladani vypoctovej techniky a Specialnych
programov urc¢enych na tvorbu takychto materialov. (PSenakova, 1998, 2001)

Medzi programové prostredia vhodné na tvorbu uéebnych materialov s prvkami interaktivity
patri napriklad HotPotatoes, Learning Apps, Alf.

1.8 Softvér na tvorbu interaktivnych u¢ebnych materialov

Vyvojovy softvér na tvorbu interaktivneho ucebného materialu sa obvykle dodava spolu
s interaktivnou tabulou, ale existuju aj d’al§ie programy dostupné na trhu, ktoré umoziujt vytvarat’
interaktivny u¢ebny material, interaktivne testy a rézne iné aplikécie vhodné na pracu s interaktivnou
tabulou. Vo vyvojovom softvéri sa najcastejSie vytvaraju tzv. , flipcharty* — su to interaktivne karty,
(podobne ako v programe MS PowerPoint), z ktorych sa postupne posklada obsah aplikacie.
Zakladom programového prostredia su najcastejSie rozne kniznice, Z ktorych si tvorca mdze vybrat
a pouzit' vo svojej aplikacii. V kniznici ¢innosti sa nachadza napriklad moznost’ pisania textu,
kreslenia, zvyraznovania, zafarbenia, schopnost’ vyrovnat’ ¢iaru, dokreslit’ prvky, moznost’ pohybu
objektom, deformacia a zakryvanie objektov, sposoby reakcie na stlacenie tladidiel, nahravanie a
prehravanie, spustenie linku, spustenie zvuku... Z kniznice interaktivnych prvkov si moze vybrat’
pravitka, kruzidla, hodiny, prepajacie prvky, kruznice, obdizniky, &iary a pod. V kniznici objektov sa
nachadzaji mapy, zvieratd, hudobné nastroje, 'udia a pod.

V programoch, ktoré sa nedodédvaju s interaktivnou tabul’'ou sa tvoria aplikéacie CastejSie tak, Ze
program poskytuje akoby rozne $ablony, ktoré staci naplnit’ obsahom a na zaver sa automaticky
vytvori aplikacia. Hotové interaktivne vyucbové aplikacie su v podstate programy, ktoré umoziiuju
interakciu medzi pouzivatelom a softvérom. Pouzivatel modze priamo zasahovat do cinnosti
programu alebo mdze modifikovat obsah, pripadne odpovedat’ na otdzky ¢i vyberat spravnu
odpoved'.

Okrem aplikacii, ktorého vyrobcom a dodavatel'om je zvyCajne vyrobca interaktivnej tabule,
alebo ktoré si vytvori pedagdg sam, su aj aplikacie tretich stran, ktoré si zamerané na vyucbu
konkrétneho predmetu. Tie su vytvorené Specialne na interaktivnu vyucbu a vyuzivaju zakladné,
vSeobecné principy ovladania tabal’, ktoré majii rézne modely tabal’ spolo¢né. To umoziuje softvéru,
aby bol prenosny a mohol sa vyuzivat’ na r6znych typoch a modeloch interaktivnych tabul.

Spolo¢nou vlastnostou oboch typov softvéru je samozrejme interaktivita. Rozdiel je vSak
V tom, Ze vyvojovy softvér umoziuje tvorbu a konstrukciu vlastnych interaktivnych aplikacii, preto
je to tzv. otvorené vyucbové prostredie. Aplikacie tretej strany, ktoré maju pevne stanoveny tvar,
Struktiru a obsah, nazyvame uzatvorené vyucbové prostredie.
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2 Zasady spravnej tvorby interaktivnych u¢ebnych materialov a aplikacii

Spravna tvorba ucebnych materidlov je vel'mi zlozity proces aj v pripade, ak sa nejednd o
interaktivne materialy alebo aplikacie. Okrem toho, Ze tvorca by mal dodrzat’ u¢ebnymi osnovami
predpisany obsah, musi sa zamerat’ aj na dizajnovu stranku, pretoze u¢ebny material sa dostava pred
ziakov najcastejSie prostrednictvom interaktivnej tabule alebo obrazovky pocitaca a nie ucebnice.
Velkt tlohu tu zohrava fakt, e kazdy ¢lovek ma svoj vlastny vkus. Co je pre jedného krasne, pre
druhého mdze byt skaredé, ta ista farba u roznych I'udi mdze vyvolat’ iny ucinok, kombinacia tvarov,
ich r6znorodost’ a mnozstvo na obrazovke tiez podlieha vkusu autora - tvorcu. Vel'kost’ a tvar pisma
mdze zjednodusit, ale aj skomplikovat’ Citate'nost, a tak vlastne aj pochopitel'nost’ obsahu textu.
Nakoniec hotovy didakticky material ¢itaja rézni Ziaci, ktorych vkus sa tiez lisi od vkusu tvorcov,
preto vysledny efekt uciva zavisi od mnozstva faktorov, ktorych suhra moéze byt v niektorych
pripadoch kladnd, v inych zéporna. (PSendkova, 1999)

Skor, nez sa za¢ni produkovat’ samotné ,,obrazovky“ ucebného materialu, je dobré si
premysliet’, ako mozno potrebné ucivo a informacie implementovat’ do vhodnej Struktary. Niekedy
sa stava, ze tvorca tento krok vynecha a neskor tak bude konfrontovany s dilemou, ako potrebna
informéciu preniest’ do uciva a pripadne zabezpecit’ jeho interaktivitu. V tejto faze sa vSak uz tazko
hl'ad4 alternativne rieSenie, a preto je lepSie ni¢ nenechat na ndhodu. Aj tvorba didaktickych
interaktivnych materialov ma urcité svoje pravidla, svoj jazyk, ale aj svoje zasady. Jedna sa o akysi
stibor doporuceni a sktisenosti, ktoré veda k tomu, aby bol vytvoreny material pochopitel'ny, Géelny,
zaujimavy a ¢asto vyuzivany.

Interaktivny uéebny material si mézu pedagogovia vytvarat’ aj sami. Takato tvorba ma vyhodu
Vv tom, Ze si material pripravia podl'a svojich potrieb, samozrejme s oh'adom na obsah metodickych
materidlov. Vytvaranie vlastnych interaktivnych vzdelavacich materidlov si vyZaduje pokrocilé
kompetencie, a tiez trpezlivost’, tvorivost’ a vV neposlednom rade vel’a ¢asu. Na tvorbu je mozné pouzit’
softvér interaktivnej tabule alebo iny, ktorych ovladanie vSak pedagdg musi zvladnut'. Pri tvorbe treba
dbat’ na to, aby vzdelavaci materidl bol navrhnuty spravne, vyhovoval po stranke odbornej,
didaktickej aj dizajnovej a bol prinosom aj z hl'adiska komplexného rozvoja osobnosti Studujucich.
Aby bol vytvarany vzdeldvaci materidl naozaj interaktivny, musi obsahovat’ aktivity, ktoré podl'a
moznosti dokazu zapajat’ vsSetkych ziakov do prace, a aby praca s nim vyzadovala niclen slovnt
a kognitivnu, ale aj fyzicku aktivitu.

Pri tvorbe interaktivneho vzdelavacieho materialu najvacsiu ulohu zohrava ciel’, na ktory ma
material sluzit', ale musi spinat’ aj didaktické, technické, estetické a ekonomické aspekty. Bez jasnych
cielov sa ucebny material zle organizuje a prejavuje sa sklon k odkloneniu sa od témy. Naopak,
planovanim tloh a cielov sa postupne vyjasiiuje situdcia - plati to predovSetkym pri tvorbe
materidlov, na ktorych pracuje viac autorov sucasne.

Obsahovym aspektom sa autor zapodieva aZ po ukonceni definovania ciel'ov, kedy za¢ne tvorca
hl'adat’ vhodné zdroje informacii — metodické pokyny, literaturu, vhodné webové stranky, pripadne
iné média. Zo zvolenych zdrojov sa vyberaju len potrebné casti, ktoré spolu vytvaraja urcity
tematicky celok. Vybrané informacie nesmu posobit’ utrzkovito, lebo po prevode do ucebného
materialu sa tato ich vlastnost’ este viac zviditel'ni. Jazyk a jeho pouzitie tiez spada do sféry obsahu,
pretoze je nevhodné pouzivat slangové slova, vulgarizmy alebo zdrobneniny.

Po stanoveni ciel'ov a obsahu nastava faza pripravy a planovania Struktiry u¢ebného materialu.
Zakladnou otazkou pri planovani struktary je potrebné si uvedomit’, ako rozdelit’ obsah na jednotlivé
obrazovky (stranky interaktivnej tabule), pretoze to ma priamy vplyv na vnimanie ich obsahu.
Planovanie s$truktiry nie je procesom jednorazovym - autor ma mysliet’ aj na d’alsi vyvoj materialu,
na jeho pripadna expanziu, pretoze predovsetkym pri vzdelavani je ¢asté, ze informacie sa neustale
obnovuju. Nové témy sa dopliaju na zédklade vyskumu. Uéebny material by nemal byt statickym
informa¢nym systémom, ale hned’, ako ucitel zisti, ze u¢ivo je zastaralé alebo nezodpoveda potrebam
ziakov, upravi ho a doplni do neho nové informacie. Velky doraz by sa mal klast’ predovsetkym na
vzhl'ad didaktickych materialov, na kvalitu ich spracovania, prehl'adnost’ a na poznatky, ktoré
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obsahuju. Tvorca si musi uvedomit’, Ze u¢ebny material prezentovany pomocou interaktivnej tabule
bude centralnym bodom vyucovacej hodiny, ale pritom nesmie nijakym rusivym spésobom
obmedzovat jej priebeh.

Pedagdogom vytvorené vlastné interaktivne materialy maju niekol’ko vyhod, akou je aj pomerne
I'ahka a jednoducha tprava a aktualizacia materialov, ktoré sa vzdy daju r6znymi upravami vylepsit’
a obohatit’ 0 nové prvky. V podstate je jedno v akom programe bude tvorca pracovat, v zasade by
mal postupovat’ podl'a nasledujucej schémy (https://learningapps.org/create App.php; uprava:
Psenakova, 2019):

mas napad? vyber program na tvorbu vyplri obsah uloz aplikaciu zdielaj!

/(JW( — @ - = - —

Pri tvorbe interaktivnych materialov by mal tvorca zohl'adnit’ aj niektoré vlastnosti, ktoré su
charakteristické pre interaktivne tabule a poznat’ a dodrzat’ v§eobecné dizajnové prvky. Splnit’ takéto
poziadavky nie je jednoduché, preto je dolezité vediet a pri tvorbe dodrziavat’ zasady spravnej tvorby
elektronickych materialov, ktoré sa v podstate v mnohom zhoduju so zasadami pre tvorbu
interaktivnych aplikacii a interaktivnych uc¢ebnych materialov.

Interaktivne aplikacie v podstate obsahuju u¢ebny material v elektronickej forme, a preto sa ich
tvorba riadi zasadami tvorby elektronickych didaktickych materidlov. Spravna tvorba takychto
materialov je velmi zlozity proces. Pri ich vypracovani je treba pocitat so vSeobecnymi
zakonitostami spracovania obrazu, t.j. obsahu zobrazeného na obrazovke pocitaca, resp.
interaktivnej tabule. Dolezitym faktom je, ze moment objavenie sa obrazu s kazdym prvkom odrazu
vplyva na pozorovatel'a — divaka, v naSom pripade Studenta, ziaka. Sucasne je treba vnimat’ prvky
tvoriace obraz - obrazotvorné prvky - farby, Ciary, tvary, text (pismo), pohyb, a aZ po tomto tvodnom,
prvom dojme moze zacat ich analyza. Vel’ka ulohu zohrava aj fakt, ze kazdy ¢lovek, tak ako aj kazdy
Student, ma svoj vlastny vkus. Co je pre jedného krasne pre druhého moze byt Skaredé, ta ista farba
pre roznych l'udi méze vyvolat’ iny u€inok, kombinacia tvarov, ich r6znorodost’ a mnozstvo na tabuli
tiez podlieha vkusu autora - tvorcu. Velkost’ a tvar pisma mdze zjednodusit’, ale aj skomplikovat’
CitateI'nost’, a tak vlastne aj pochopitel'nost’ obsahu textu. Vysledny efekt obrazu na tabuli zavisi od
mnozstva faktorov, ktorych suhra moéze byt kladna alebo zaporna. Vel'mi dolezita je tato vedomost’
vo vyucovacom procese, pretoze pri tvorbe vyucovacich prostriedkov je Ustrednym problémom to,
aby sa z vyuCovaného mnozstva poznatkov vyzdvihlo to dolezité, ktoré by sa malo objavit
V najzrejmejsej a najucinnejsej podobe.

Na zéklade Gidajov réznych autorov (Bre¢ka, 2012; Strbo, 2018) a tieZ vlastnych poznatkov
a skusenosti z oblasti tvorby elektronickych didaktickych materialov (PSenakova, 1998, 2001, 2007),
sme navrhli niektoré zasady spravnej tvorby interaktivnych aplikacii a u¢ebnych materialov.

o Definovanie cielov— urCenie samotného vychovno-vzdelavacieho ciela, konfrontacia
S ucebnymi osnovami a vzdelavacimi Standardami. Vynechanim tohto kroku sa tvorca
dopusta vaznej chyby. Bez jasnych cielov sa informdacie na jednotlivych strankach
zobrazovanych na tabuli zle organizuju a prejavuje sa sklon k odkloneniu sa od témy. Plati
to predovsetkym pri tvorbe materidlov, na ktorych pracuju celé skupiny tvorcov.

e Analyza vzdelavacieho obsahu — predovsetkym z hladiska vhodnosti spracovania formou
elektronického materidlu pre interaktivnu tabul'u. Tvorca musi zvazit, ¢i je vhodné danu
tému spracovat’ ako elektronicky vyucbovy material, ¢i sa do neho daji zabudovat
interaktivne prvky, ¢i jednotlivé ¢asti spolu vytvaraju ur€ity tematicky celok, aby vybrané
informacie nepdsobili utrzkovito. Taktiez treba zohl'adnit’, ¢i sa prostrednictvom obsahu
daju dosiahnut’ stanovené edukac¢né ciele alebo upevnit’ nadobudnuté vedomosti, pripadne
¢i nie je vhodnejsie pouzit’ iny typ u¢ebnej pomocky.
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e Strukturalizicia a systematizacia materidlu — stanovenie §truktiry preberaného uciva
v nadvéznosti na predoslé vyucovacie hodiny. Material je vhodné rozdelit’ na logické Casti
(v textovom editore). Logické ¢asti by mali byt’ zoradené podl'a d6lezitosti, ich organizacia
ma byt’ zase odvodena od toho, aky je vzt'ah medzi celkami. Je dolezité definovat’ logické
priority informacii, napr. od najlahSieho k najtazsiemu. Cely obsah stranok sa da rozdelit
z hladiska Struktary uciva: uvod, definicie problémov, rozvitie myslienok a na konci
rieSenie problému so zaverom.

e Priprava podpornych materidalov — Gprava fotografii a obrazkov, priprava grafov, schém,
video a zvukovych stborov potrebnych na zaradenie do interaktivneho vyucbového
materialu, priprava podpornych textovych dokumentov v réznych formatoch, na ktoré sa
bude tvorca v pripade potreby odvolavat’.

e Graficky ndvrh vyucbového materialu. V pripade, ak to umoziuje pouzivany softvér je
mozné pouzit’ Sablonu. Vyber vhodnych farieb, pretoze optimalna farebnost’ vo velkej
miere ovplyviluje atraktivitu celého materidlu. Vhodné rozloZenie a usporiadanie textov ¢i
textovych poli, obrazkov a multimedidlnych prvkov, ktoré by mali ziakom ul'ah¢it’
pochopenie uciva a utriedit’ ich existujice poznatky a predstavy.

o Vytvorenie interaktivity a multimedidlnosti — znamena vlozenie interaktivnych prvkov
(tlacidiel, navigaénych prepojeni), aplikacia animacii, efektov, zvukov, videi na pochopenie
a vysvetlenie simulacii a dejov. Zabezpecenie materialu vhodnymi prvkami tak, aby pdsobil
na ¢o najviac zmyslov, nezabudajtc pritom na vek ziakov.

e Doplnenie doplnkov — v pripade potreby sa daju do materialu vlozit' odkazy na prilohy
a dokumenty, hypertextové odkazy na vhodné webové stranky, ktoré mézu Ziaci spustit’
priamo z interaktivnej tabule.

e Overenie funkcnosti kompletného vyucbového materidlu. Tvorca musi skontrolovat
vytvorenu aplikéciu nielen po stranke gramatickej (odstranit’ preklepy, pravopisné chyby),
ale je nutné vyskusat’ aj funkénost’ jednotlivych interaktivnych prvkov, navigacie, odkazov
apod. V pripade materialu ureného na preverovanie vedomosti, prejst’ vSetky otazky
a odpovede a skontrolovat’ spravnost’ vyhodnotenia. Riad’te sa heslom: ,,Upravuj a opravuj
do nekonecnal*

Ak pedagdg uspeSne zvladne tvorbu materidlu je vhodné naplanovat, v ktorych castiach
vyucovacej hodiny ich vyuZije, ¢ize kedy bude pracovat’ s interaktivnou tabul'ou. Ddlezité je pritom,
aby nielen vyvolal, ale aj udrzal zaujem ziakov, a preto musi zvazit’ aj ich pripravenost’ a zohl'adnit’
individualne a vekové odlisnosti.
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3 Dizajn interaktivnych materialov

Graficky dizajn vytvara vizudlnu logiku, optimalnu rovnovahu medzi vizudlnym vnimanim
a grafickou a textovou informaciou. Husté textové dokumenty bez akejkol'vek vizualnej podpory sa
stavaju necitatelnymi. Bez vizualneho vplyvu tvarov, farieb a kontrastu st informacie zobrazené na
interaktivnej tabuli nudné a nemotivuju.

3.1 Uloha farieb v u¢ebnych materialoch a aplikaciich

Vo svete okolo nas je vSetko farebné, a pre Cloveka je to uplne prirodzené. Farby vnimame
priamo, a aj bez slov pdsobia na nasu psychiku, vplyvaju na nase nalady, city a ¢iny. Farba motivuje,
odzrkadl'uje osobnost’, vyhrocuje alebo potlaca tizby, vyvoldva dobru naladu, ale mdze posobit’ aj
negativne, rozculit, nahnevat' alebo zarmutit. Farbam dokonca pripisujeme urcitu ulohu, resp.

symboliku.

Farba vplyva na vedomie aj podvedomie Cloveka, a preto je mozné, Ze t4 istad farba moze
u réznych ludi vyvolat' iny G¢inok. Na trovni vedomia je ulohou farby vyzdvihnit doélezitost
nadpisov a obrazovych prvkov, napriklad Cierno-biela tabula STOP nie je vobec tak ucinna ako
cervend. V podvedomi sluzi farba ako citovy kIi¢, preto je zalozena tak na intelektualnych
(kultirnych) zvyklostiach, ako aj na fyzioldgii I'udského oka.

Farba zohrava dolezita Glohu aj na obrazovke pocitaca, aj na interaktivnej tabuli, ked’Ze
vyvolava dojmy skor ako pisany text. Predtym, ako si Ziak precita hoci len prvé slovo, farby mu uz
odovzdaju vel'mi vel'a informacii a vytvoria o obsahu nejakti mienku, preto je vel'mi dolezita spravna
farebnost’ stranky.

Farba je vel'mi u€innym ndastrojom néavrhu a tvorby aplikécii, ale len vtedy, ked’ sa sprdvne
pouzije. Farebnost’ a usporiadanie pomdcok musi byt’ zvolené spravne, inak je vysledkom chaoticky
a nesurody obraz bez akejkol'vek vizualnej hierarchie informacii. Nie je potrebné volit’ vela farieb,
prave naopak pre vhodnu harmoéniu stacia tri — Styri farby, ktoré k sebe inklinuji. Vhodne zvolena
farebnost’ sliiZi na podnecovanie pozornosti a zvySenie zrozumitelnosti, vyvoladva u deti asociacie,
rovnako tak sprostredktva vel'mi silné citové naplnenie, ¢o je aspon také ucinné, ako slova. Naopak,
nevhodne zvolend farba mo6ze odputat’ pozornost’ od obsahu, unavovat’ o¢i a vyvolavat’ nervozitu.
Interaktivny ucebny material nie je tlaeny, a preto pouzitie farieb je ,,zadarmo®, netreba to vSak
prehanat’, aby vysledok nebol ,,pestrofarebny papagaj odpttavajici pozornost’ od dolezitého obsahu.

3.1.1 Systém farieb

Farebny kruh (obr. 4) je jednoduchou a praktickou vizualnou pomdckou na pochopenie vzt'ahu
medzi farbami. Obsahuje:

— primdrne (zékladné) farby (tri) - modrd, cervena a ZIta, bez
akychkol'vek primesi, na zdklade ktorych modzeme definovat’ cely
farebny kruh,

— sekunddrne (druhotné) (tri) — fialova, oranzova a zelena, ktoré
predstavuju kombinaciu dvoch zadkladnych (napr.: fialova obsahUJe
Cerveni a modra), ktoré st rovnako vzdialené od primarnych a [
vznikaju ich zmieSanim vzhladom na farebny priestor, ktory tentol
kruh opisuje, |

— tercidrne (doplnkové) (Sest), ktoré su medzi primarnymi
a sekundarnymi a vznikaji ich kombinaciou. Napriklad tyrkysova je
teda zmieSand z modrej a zelenej, zlto-zelena zo Zzltej a zelene;,
Cervena je kombinaciou fialovej a Cervenej. Mnohé farby z tejto Obrazok 4: Farebny kruh?
skupiny nemajui Specidlne mena — Cervenooranzovd, oranzovozIta,
modrofialova...

pramérne

sekundarre

4 Zdroj: http://krasavnutri.blogspot.com/2013/02/0-farbach-v-skratke.html
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(obr. 5). Jeho pouZivanie je uplne jednoduché a pomoze vzdy, ked’ si
' Oswaldovom kruhu vedl'a seba dobre nevyzeraju, a preto ich radsej

".‘% Vel'mi dobrym pomocnikom pri ladeni farieb je Oswaldov kruh
. ‘ tvorca nebude isti, ako zladit’ farby. Podl'a Oswaldovho kruhu k farbe
ladi t4, ktord je oproti nej. Kombindcie farieb, ktoré su na

l nepouzivajte. AK si vyberiete hlavna farbu, napriklad zlta oproti nej

je primarna farba modrd, tak ziskate peknti kombinaciu.

&,

Obrazok 5: Oswaldov kruh®
Farby sa daja rozdelit’ aj na:
— teplé farby, ktoré pdsobia tazkopadne, vzbudzuju dojem zmenSenia priestoru,
v podvedomi tieto farby zvySuju nervozitu a napitie, dokazu vsak vyvolat’ aj veselu
emoéciu. Mozeme ich preto vyuzit' v aplikaciach, ktoré maju docielit’ u pouzivatel'ov
pocit radosti a $t’astia.
teplé zIt4, oranzova, ¢ervena

— Studené farby, ktoré posobia I'ahko, upokojujico, povznésajiuco, priestorovo rozsiruji
a znizuju Groven stresu, pretoze posobia na inu Cast’ oka (a cez neho na int Cast’ mozgu).
Preto su v lekarskych ¢akarnach dominantnymi farbami odtiene zelenej alebo modrej.
Studené farby by u pouzivatel'ov mali vyvolat’ pocit inteligencie, elegantného vzhl'adu,
autority, rozvoja alebo dovery.

studené zelena, fialova, modra

Farby sprostredkuju vel'mi silné citové naplnenie, ¢o je aspoil také ti¢inné ako slova. Su farby
aktivne, dynamické, ktoré su vel'mi vhodné na vyvolanie pozornosti. Takouto je napriklad ¢ervena a
jej odtiene. Nie ndhodou je na celom svete cervend oznacenim nebezpecenstva.

Vplyv farebnych kontrastov na €loveka sa prejavuje tym, Ze urcité farby vedl'a seba vplyvajii na
seba. Na svetlom podklade sa tmavé farby vyzdvihuja, tvary a predmety pocitujeme akoby boli
blizsie, a rovnako na tmavom podklade len pouzitie svetlych farieb méze vyzdvihnat' podrobnosti.

Farby rovnakej intenzity sa vel'mi zle ¢itaji na sebe.

Ale sktisme tieto dve farby polozit’ vedl’a seba:

Tento priklad je ilustraciou toho, Ze je rozdiel pri vybere farieb, ktoré chceme pouZit’ na sebe
a vedl'a seba. Problém je Vv proporcidch spojenia. Vacsinou ide o vytvorenie vhodného kompromisu
medzi tym, kol'ko farieb je skutocne mozné v konkrétnom farebnom priestoru reprezentovat’, aby
vysledok zostal jednoduchy a pouzitelny v praxi. (Horvéath, Strbo, 2015) Ludské oko najlepsie
prijima ¢ierne na bielom. Biele na ¢iernom je tiez vhodna kombinacia, ale len ako ,,ukazka“ pre urcity
odsek, uryvok. Pre vel'ké texty je takéto spojenie nevhodné. Kritériom hodnotenia musi sluzit’ len
jedno — citatelnost. Ak sa vysledok zle ¢ita, nezalezi na tom, ze farby sa vynikajuco hodia k sebe,
netreba ich pouzit’.

Farby maju aj asociativny vplyv, ked k farbam prirad'ujeme urcité prirovnania: ¢ervena
znamena ohen, krv, modra — voda, nebo, zelena — priroda, zlta — SInko. Tvorca obrazu musi pocitat’
aj so symbolickym vplyvom farieb. Tento vplyv je mozné chapat’ v spojeni s kultirou (u nas krest'anska
kulttra).

5 Zdroj: https://zaujimavosti.net/pikosky-a-lifestyle/zladit-farby-osvaldov-kruh/
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3.1.2 Utinky farieb

Farby ovplyviiuji néas zivot viac, nez sme mnohokrat ochotni si to pripustit’. Posobia na nasu
psychiku, na naSe city, mézu vytvarat’ rozne nalady. Pomocou farieb vieme dosiahnut’ r6zne optické
efekty, malé miestnosti sa stani1 vacSimi, tmavé svetlejSimi, svetlé tmavsimi, uzke a dlhé SirSimi
a kratSimi. (PSenékova, 2000)

Aby sa farby spravne pouzivali je treba spoznat’ ich ti€inky, ktoré mézu byt

— objektivne — takymi ich vidime a citime,
— subjektivne — ako vplyvaji na nase city, nalady,
— intelektualne  —urcité spoloCenské dohody, zvyky, napr. Cervena je zakaz.

Tmavost’ a svetlost’ farieb vnimame lahSie, takisto aj rozdiel medzi zivymi, krikl'avymi,
napadnymi a jemnymi, mékkymi farbami. Problémom byva vnimanie teploty farieb, t. j. rozliSenie
teplejsich a studensich odtiefiov danej farby. Cisté nemiesané farby oby&ajne vyvolavaju silnejie
ucinky. Kazda farba vplyva na nés inak. Vyskumy potvrdzuja, ze ak pozname jej vplyv, dokdzeme
ovplyvnit nielen nasu emo¢nu pohodu, ale dokazeme zmiernit’ 8 migrénu ¢i dokonca znizit' krvny
tlak.

V nasledujucej ¢asti Sme na zaklade réznych zdrojov a vlastnych skiisenosti zosumarizovali,
aky vyznam maju farby, ¢o symbolizuju, aké maju uc¢inky a ako mdzu vplyvat’ na psychiku ¢loveka.

Teplé farby

Farba | Vyznam a vplyv

Cervena |— farba ohna, krvi, odvahy, vzruSenia, sily, nervozity, rychlosti, nadsenia,

— predstavuje luxus a eleganciu,

— je vel'mi dynamicka, optimisticka, energetickd, pata pozornost’, zvySuje tizbu,

— spaja sa aj so srdcom, ako symbolom centra pre city a emocie: laska, vasen,
priatel’stvo, bratstvo,

— symbolizuje ohen, slnko, teplo, ale aj vojnu, boj, nasilie, krv a agresivitu,

— vyjadruje napitie, nebezpecenstvo, zivotnu silu, vitalitu, moc a rozhodnost’,

— pritahuje $tastie, povzbudzuje a dobija energiu, motivuje k ¢inom,

— zvysuje pulz, tlak, krvny obeh, vylucovanie adrenalinu, ¢innost’ pe€ene, spdsobuje
potenie, bolesti hlavy, prehlbuje dychanie a zvacsuje svalovi hmotu,

— vo vel’kom mnoZstve pdsobi agresivne a vyvolava strach, rozrusenie.

— vznikd zmieSanim bielej a Cervenej,

— povazovand za zensku farbu,

— farba lasky, uzmierenia, priatel’stva, St'astia a harmonie,

— romantickd, upokojujuca, sladka, krehkd, mila, nevinna,

— prezradza sentimentalitu a jemnost’,

— spdsobuje psychicki vyrovnanost, pozitivnhe vplyva na teplo, Zenskost, lasku
a sexualitu,

— prilisné pouzivanie ruzovej je fyzicky vycerpavajuce, sposobuje utlm a emocnu
klaustrofébiu.

— kombindcia Cervenej a zltej,

— symbolizuje Sinko, zdravie,

— posobi prijemne a prinasa pocit bezpecnosti, zabavy, pohodlia, tepla a hojnosti,

— dodava silu a chut’ do Zivota a pomaha prekonavat’ inavu a depresie,

— podporuje kreativitu a tvorivost’,

— vyvolava radost’, optimizmus, chut’ do jedla,

— pozitivne vplyva na pankreas, plica, slezinu a ¢innost’ srdca, zrychl'uje travenie
a ustal'uje emocie,

— prili§ vela oranzovej modze spdsobit’ frustraciu, vyvolava dojem povrchnosti
a nedostatku intelektualnych hodnot.
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Teplé farby

Farba

Vyznam a vplyv

je vyraznejSia, ziarivejSia ako vSetky ostatné farby,

symbolizuje Slnko a teplo, mudrost’ a vysoku inteligenciu, ale moZze znamenat’ aj
slabost’, chorobu, zbabelost’,

posobi vel'mi prijemne, povzbudzujico a rozvesel'ujuco a prinasa so sebou pozitivne
pocity ako optimizmus, priatel'skost’, emo¢nu silu, sebadéveru a Kreativitu,
vyvolava pocity Stastia, radosti, veselosti, slobody, nadeje, energie,

podporuje koncentraciu, chapavost’ a pamét’, povzbudzuje mysel,

ma pozitivny u¢inok na naladu ¢loveka a nervovy systém,

ovplyvinuje dychacie tstrojenstvo, zvysSuje krvny tlak, rychlost’ dychania a zrychl'uje
pulz,

je jej vela, prinasa pocit strachu, obavy, depresie a emocnu krehkost’, moze viest’ az
K samovrazdam.

Studené farby

Farba

Vyznam a vplyv

Zelena

farba zdravia, prirody, nadeje, pokoja, rastu, sviezosti, peiiazi, hojnosti,
symbolizuje jar, znovuzrodenie a obnovu,

vyvolava rovnovahu, harméniu, povzbudenie,

posobi vyrovnane, oddychovo, upokojujico, znizuje krvny tlak,

je ucinna pri vycerpanosti, hystérii alebo zmierniovani migrén,

ma vplyv na city a lasku, posiliiuje ego, zlepSuje l'udské vztahy,
nespravne pouzitie pdsobi nevyrazne a méze naznacovat’ stagnaciu.

Modra

symbolizuje bohatstvo, uprimnost’, komunikéciu, pocit bezpecia, inteligenciu, pokoj,
logiku, nekone¢nost’ a prazdnotu,

povazuje sa za ,,najchladnejsiu‘ farbu a moéze symbolizovat’ aj chlad,

predstavuje dostojnost’, silu, spravodlivost’, spolahlivost’, zodpovednost’, stabilitu,
lieCenie a skryta ochranu,

stelesnuje inteligenciu, sebavedomie a Cest’,

podporuje logické myslenie a pdsobi na intuiciu,

nabada na pokoj, ticho a poriadok,

stuptiyje citlivost’ — upokojuje, utiSuje, jedna z najviac upokojujucich farieb,
svetlomodra vyvolava pocit sviezosti a rozSiruje priestor, napomaha koncentracii,
tmavomodra pdsobi chladne a stimuluje jasné myslenie, upokojuje srdecny tep,
znizuje rychlost’ dychania.

Fialova

kombinacia Cervenej a modre;,

farba harmonie, kreativity, bohatstva a vit'azstva,

symbolizuje rozvahu, mier, pokanie, pokoru a tajomstvo,

posobi luxusne, tajomne, kvalitne a autenticky,

podporuje intuiciu, kreativitu a inSpiraciu, uvoliiuje napitie,

ak je jej prilis vela, posobi lacno a spdsobuje utlak a podriadenost’,
levandul'ova fialova je romantickd a nostalgicka.
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Neutralne farby

Farba | Vyznam a vplyv

— je farbou jasnosti, nekonecnej dial’ky, snehu a 'adovcov,

— symbolizuje cistotu, nevinnost, Cest, nadej, spravodlivost, slobodu, poriadok,
dokonalost’, porozumenie, toleranciu, jednotu, dobro, pravdu, st’astie, duchovnost’,
jednoduchost,, ale aj novy zac¢iatok a narodenie,

— symbolizuje vysoké hodnoty a idealy: mier (bicla vlajka),

— pdsobi hygienicky, sterilne, jednoducho a efektivne; prili§ vela bielej prinasa chlad
a nepriatel’'stvo,

— v zépadnej kulture je farbou nevinnosti a prirodzenosti, znamena Zivot a sobas, v
Oriente je symbolom smutku a smrti,

— predstavuje psychické schopnosti a rozptyl'uje zlo,

— rozSiruje, zvacsuje priestor, ma neutralizacna ulohu medzi ostatnymi farbami.

— kombindcia Cervenej, Zltej a Ciernej,

Hneda |— farba prirody, zeme a dreva, spolahlivosti, podpory a stability,

— poOsobi seridzne a teplo, vytvara pocit bezpecia a domova,

— predstavuje prirodzent mudrost’ a spriaznenost’ s prirodou,

— reprezentuje hodnovernost), stabilitu, zdravie a domov,

— symbolizuje aj pokusenie,

— je ochrannym $titom a mé vplyv na rozhodovanie,

— mdze pdsobit’ aj nekultivovane, negativne, kedy ovplyviiuje nedostatok humoru alebo
spdsobuje tazobu.

— nevyrazna, konzervativna, psychologicky neutralna farba,

— farba neistoty dokonalej neutrality, opatrnosti, prisposobivosti, obmedzovania,

— utlmuje ostatné farby,

— pOsobi nerozhodne, smutne, deprimujuco,

— ak je jej vel'a, sposobuje nedostatok sebavedomia a energie a strach prejavit’ sa.

— reprezentuje silu, eleganciu, vzneSenost’ a jemny vkus,

— znamena tajomstvo, smrt’, hriech, zlomysel'nost’, nebezpecenstvo a smutok,

— vzbudzuje autoritu, moc, seridznost’ a reSpekt,

— pri spradvnom pouZiti pdsobi pozitivne, sofistikovane, luxusne, bezpecne, efektivne
a emocne stabilne,

— pri nespravnom pouZiti pdsobi negativne aZ hrozivo a moZe priniest’ pocity chladu,
utlaku, hrozby a tazoby.

3.1.3 Vyber vhodnych farieb

Farby nie su len otazkou dizajnu, lebo do istej miery vplyvaji na nas organizmus a takisto na
nasu psychiku. Vieme, ze studené farby upokojuju, teplé zase povzbudzuju Kk aktivite. Ich vol'bu preto
treba dokladne premysliet’.

Vyber vhodnych farieb pri navrhu dizajnu uc¢ebného materialu je prejavom vkusu tvorcu. Vyber
farby prezradi nielen tvorcov vkus, jeho charakterové vlastnosti, ale aj jeho aktualnu naladu, citové
rozpoloZenie pri tvorbe.

Pri vybere vhodnych farieb nesmieme zabudnt’ pre koho bude aplikacia uréena. Farbu by sme
mali volit' najmé podla toho, aka funkciu ¢i ciel ma plnit. Pre deti sa odportca zvolit zmes
zakladnych farieb, ktoré dodavaju energiu, udrzia deti koncentrované a motivuju ich vyriesit
predlozené ulohy. Naopak pre dospelych pouzivatelov sa odporuca vlozit pomocou farieb do
aplikacie pozadovanu eleganciu, ktora posobi profesionalnejSie a hlavne upokojuje.

Siva

Cierna
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3.2 Spracovanie textu

Pisany text vnima ¢lovek inak ako hovorené slovo alebo inym sp6sobom vyjadrent informaciu.
V $pecialnych pripadoch je dokonca text nenahraditelny, apreto pouzivanie textu s vysokou
pravdepodobnost’ou nikdy Uplne nestrati vyznam. Podiel a vyznam miery pouzitia textu v konkrétnej
aplikacii sa odliSuje podla jej typu a charakteru. Napriklad vo vyucbovych aplikaciach, pripadne
encyklopédidch, tvori text vacsiu a podstatnejSiu Cast’ obsahu. Samozrejme, vynimky su, napriklad
vyucbové aplikacie ur¢ené pre materské §kolky, v ktorych by mali prevladat’ netextové prvky, ako st
obrazky, zvuk, animacia, videozdznam. Pouzitie textu v uebnych materialoch mézeme rozdelit
podrla ulohy, ktort zohrava, do dvoch hlavnych skupin:

e obsahovd uloha — text poskytuje urity informaény obsah, t.j. uceleni vypoved’,
spresiiujuce udaje, vzorec, zdoraznenie hovoreného slova (zobrazovanie textu pocas
vykladu prednésatel’a na tabuli). V pripade potreby moze tvorit’ aj suvislé textové pasaze,
napriklad kapitoly komplexného vzdelavacieho materialu.

e Komunikacéna uloha — zabezpeCuje komunikaciu pouzivatel'a s konkrétnou aplikaciou
pomocou prvkov obsahujucich text. Mézu to byt tlacidla s textom, polozky ponuky, rdzne
nastavenia a volby. Tuto tlohu plnia aj r6zne upozornenia, odportcéania alebo chybové
hlasenia aplikacie, spitna vizba a pomocnik (help) softvéru/aplikacie.

Pri pouzivani textu je rovnako dolezité zabezpeCit okrem obsahovej spravnosti aj jeho
Citatel'nost’, prehl'adnost’ a zrozumitel'nost’. Na to je potrebné dodrziavat’ typografické pravidla platné
pri reprezentacii roznych druhov textovej informacie, ako napriklad vhodne zvolit’ fonty, prehl’adne
rozlozit’ textové prvky, a pod.

Cim je text odbornej§i a naro¢nejsi na porozumenie, tym je dodrzanie vhodnej formy
dolezitejsie. Ak je obsah nenaro¢ny, mozog l'ahsie spracuje prekazky kladené nevhodnou formou, ale
ak je samotny obsah naro¢ny na spracovanie, nevhodné forma textu mozog este viac zat'azi a moze
nastat’ takzvané kognitivne pretazenie mozgu.

Citatelnost’ obsahu interaktivnej tabule, takisto ako aj kazdého iného textu (kniha, &asopis),
ovplyviiujii aj iné faktory, napr.: kultarne a fyziologické schopnosti Citatel'a (vzdelanie, slovna
zasoba, nava), vlastnosti textu (diika viet, autorov §tyl, tazkopadnost’ textu), a tieZ vonkajsie Cinitele
(osvetlenie, vel’kost’ obrazovky, hluk).

3.2.1 Typografia pismen

Kazda profesia ma svoj charakteristicky odborny jazyk, ktory zabezpecuje, aby pri pouziti
ur¢itych vyrazov vsetci chapali to isté. V odbore knihtlace (Salt, 2010) sa ,,malé pismena“ (abcd ...
z) oznacuji ako minuskuly a ,,vel'ké“ (A B C D ... Z) ako majuskuly (verzdlky).

horné ciara

"
Neviditel'na ¢iara, na ktorej pismena lezia je . . { h f-"ﬂ'"“'“-\ }
zakladna ciara. Zohrava vel'mi ddleziti tlohu pri A g y
uréeni vzhladu avelkosti kazdého pismena,  doinézéna { » eiklocn cara

pretoze tizko suvisi s vyskou.

Velkost' pisma

dolné ciare

Obrazok 6: Velkost’ pisma®

Vyska znamena vysku malych samohlasok, a, e, i, 0 a u a vysku visiacich pismen, napr.: g, p
ay k zakladnej ¢iare. Zakladnym pravidlom je, ze ¢im je vicSia vySka, tym su pismena CitateI'nejSie
a lahSie rozpoznateInejSie. Pismena s malou vySkou st konzervativnejSie, klasickejSie. Su aj
vycnievajiice pismend - ako napr.: malé pismena h, k, |, ktoré sa vynimaju nad vysku.

Velkost pisma je vzdialenost medzi vrcholom vy¢nievajicich pismen a spodkom visiacich
pismen. Velkost’ pisma sa udava v bodoch (napr.: 72 bodov = 1 palec = 2,54 cm). Velkost a tvar
pisma vplyva na Citate'nost’, mdéze ho zjednodusit’, ale aj stazit. Obsah textu sa tym stane t'azSie
pochopitelnym.

6 Zdroj: https://www.wikiwand.com/sk/Typografia_(umenie)
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Tvorcovia sa ¢asto domnievaju, ze ak napiSu nieco verzalkami, ¢ize velkymi pismenami, bude
to vyraznejsie. Opak je pravdou, pretoze primarne clovek cita slovo tak, ze vnima celkové tvary slov
a nie jednotlivé pismena. Je dokazané, ze malé pismena su lepsie CitateIné aj z dial’ky, lebo medzi
jednotlivymi znakmi je vac¢si kontrast v kresbe a nase vnimanie ich dokaze pohodlnejsie rozIisit’.

Malé pismend sa lepSie ¢itaja, lebo ich horné Cast’ je ClenitejSia. Vel'ké pismena je spravne
pouzivat iba na za¢iatkoch viet a pri vlastnych podstatnych menach. Népisom s VECKYMI
pismenami je dobré sa vyhybat’, alebo pouzivat' len zriedkavo, lebo takto formované slova st
monoténne obdizniky, ktoré slabo putajii pozornost’.

Rez pisma $pecifikuje relativnu hribku znakov (normalne, tuéné) a sklon pisma (Sikmé).

S tuénym (bold) pismom sa neodportéa pisat’ prili§ dlhé texty, pretoze hrubSie Ciary
Tu¢né pismo sa pouziva na nadpisy apodnadpisy, pripadne na zvyraznenie dolezitych slov
V stvislom texte.

Kurziva (italic) — sikmé pismo sa dost’ podoba na rukou pisany text. Odporaca sa pouzivat’ ho
ako koreniny — s mierou, ale dodaju textu urcita ,,pikantnost™. DIhé texty pisané kurzivou st dost’
tazko Citate'né, lebo pismena st uzsie a Citatel’ si musi zvyknut’ na uhol sklonu.

Tucna kurziva (Bold-Italic) sa tiez ¢asto pouziva, hoci je dost’ tazko CitateI'na, preto je lepSie
davkovat’ tento typ len v malych davkach, hlavne k podnadpisom, v odovodnenych pripadoch
k poznamkam na okraji stranky.

Pojem kontrast Vv spojeni s pismom sa pouziva v zmysle, aky je rozdiel medzi tenkymi
a hrubymi ¢iarami vnutri pismena. Kontrast zvySuje Citate'nost’, udrzuje pozornost’ a zvyrazni tvar
pismen.

Stucasné programy dovol'uji pouZivat’ aj rdzne efekty pisma — podCiarknutie, preciarknutie, tient
pisma a pod. Pod¢iarknuté pismo na tvorbu textu je mudrejSie nevyuzivat. Podciarknutie je rusive,
pretoze pretina visiace Casti pismen, ako napr. ,,0°, ,p“ ,y*“. Ale vaznejsi dovod je ten, Ze
Vv elektronickych dokumentoch pod¢iarknutie znamena odkaz (angl. link) na iny dokument alebo
webovu stranku, a tak by sa takto zdorazneny text dal pomylit’ s odkazom.

Pri vybere typu pisma je prvoradym kritériom CcitateI'nost. Dobre CitateIné pismena st
dynamické a rytmické.

3.2.2 Typ pisma

Typom pisma nazyvame rad pismen, ktoré vznikli na zaklade rovnakého typografického
principu a maju rovnaké formalne znaky. V dejinach pisma je zndmych viac ako dvetisic typov. Na
pisacom stroji mal kazdy znak rovnaku Sirku. Na pocitaci je zakladnym spdsobom kategorizacie
urcenie typu pisma podla relativnej $irky jednotlivych znakov v rdmci jednej rodiny pismen.

Na zaklade toho sa pismo deli na (Horvath, Strbo, 2017):

e proporcionalne — pismo zachovava prirodzenu $irku pismen a znakov, t.j. miesto na
jednotlivé pismena a znaky je rézne a zavisi od Sirky znaku,

e neproporcionalne — kazdy znak ma rovnakt Sirku (obdoba pisacieho stroja), t.].
miesto na jednotlivé pismena je rovnaké.

Pri neproporcionalnom type pisma (obr. 7) sa Iyp
SirSie znaky prili§ blizko vedl'a seba a medzi uz§imi Proporcionalne pismo Times New Roman
znakmi vznika velkd medzera, atak celkovo text Neproporciondlne pismo Courier New
nevyzera vel'mi esteticky. Tento typ pisma sa vsak Porovnajte!
pouziva pri aplikdciach  konzolového typu, mama otec
V programovani, semigrafike a podobne. mama otec

Obrazok 7: Ukazka typu pisma’

7 Zdroj: Autor
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3.2.3 Fonty

Znaky Vv pocitac¢och sa uchovavaji v siboroch, tzv. fontoch. Tie obsahuji obraz kazdého znaku
osobitne pre kazdy typ pisma.

Z typografického hl'adiska je niekol’ko spdsobov ako rozdelit’ fonty do kategorii, na zaklade
spolo¢nych charakteristickych znakov. S ohladom na modernu typografiu suvisiacu s poc¢itaovym
spracovanim sa najéastej§ie stretdvame sa nasledovnymi kategoriami fontov (Horvath, Strbo, 2017):

Nazov Anglicky Charakteristika Priklad
serifové serif  |pismena su ukon¢ené kolmymi ¢iarami Times New Roman
bezserifové | sans-serif |pismena nie su ukon¢ené kolmymi ¢iarami Arial, Helvetica
kaligrafické script  |pripomina rukou pisany text Segoe Seript
ozdobné decorative |znaky maji rozne ozdobné tvary Curlz MY

V poc¢itaoch maju Specialny ucel, obsahuju znaky
Vtvare roznych symbolov, (poveternostnych, Webdings

dopravnych, informacnych), ktoré nie su| B EEXKEL
Vv Standardnych fontoch

symbolové symbol

Pri vybere fontov je treba sledovat, aby sa pouzili také, ktoré obsahuju vhodny znakovy subor
pre dany jazyk. Napriklad v subore, ktory obsahuje len anglické pismena, nevieme pisat’ spravne po
slovensky, mad’arsky alebo nemecky, lebo pravdepodobne chybaju pismena, §, ¢, t', z, I, 6, 4, 0, ...

Vyber vhodného fontu pre text zavisi v prvom rade od ucelu, predstavy a estetického citenia
tvorcu a v druhom rade od moZznosti, ktoré pontka softvérovy nastroj, v ktorom text spracivame
a/alebo prostrednictvom ktorého ho publikujeme.

3.2.4 Vyber vhodného pisma

Vyznam pisma v dizajne netreba podceniovat’. Vyber vhodného fontu dokaze podporit’ vyslednu
emociu, ktorou dizajn na Citatel’a posobi. Vyber pisma nema vplyv iba na estetick, ale aj prakticka
stranku dizajnu. Typ pisma a velkost jednotlivych pismen patri pri tvorbe medzi najsilnejSie
navrhové prostriedky. Vyberom vhodnych typov sa da vel'mi jemne nastavit’ ,,vizualny doéraz®, ktory
chce stranka sprostredkovat’ Citatel'ovi.

Ak chceme vybrat’ ten spravny font, treba sa zamysliet' nad celkovou koncepciou dizajnu. Je
samozrejmé, ze pre Ziakov primarneho vzdeldvania nepouzijeme rovnaky font ako pre Studentov
univerzit. Je rozdiel aj medzi pismom, ktoré sa pouzije v textoch pre matematiku, a ktoré pre hudobnu
vychovu.

Kazdy typ pisma vyvolava odlisnu, pre neho charakteristicki naladu, sprostredkuje iny imidz.
Niektoré typy ponukaju eleganciu (serifové typy), iné urobia stranku romantickou (kaligrafické)
alebo modernou. Pocitacové programy ur¢ené na tvorbu interaktivnych aplikacii pontkaju stovky
pismen r6znych typov, treba si len vybrat’ ten spravny.

Najdolezitejsie pravidlo pri kombinovani dvoch pisiem je zachovanie rovnakej strednej vysky
pisma. Odportcany pocet typov pisma v ramci jedného dizajnu je dva nanajvys tri fonty.

Kontrast medzi jednotlivymi typmi textu (nadpis, podnadpis, text) dokazeme vytvorit pomocou
roznej vel'kosti pisma, rezu pisma, vyberom doplnkového fontu a v neposlednom rade zmenou farby.
Pritom vSak treba mysliet' na konzistentnost velkosti arezov pisma, kazdej stranke ucebného
materialu zachovat’ rovnaky $tyly pre nadpis, odsek alebo poznamku, aby vysledny efekt bol zladeny.

3.2.5 Najcastejsie chyby spracovania textov

Text zarovnany na l'avy okraj posobi na I'udi ako ozubené koleso, preto je dobré, ked sa v takom
pripade pouZzije rozdel'ovanie slov (ak to aplikacia alebo samotny text dovoluje). Zaujimavé je, Ze
zarovnanie vl'avo a ,,zubaty text vpravo nie je z typografického hladiska chyba. Za typograficku
chybu sa povazuju prave nepravidelné medzery (tzv. rieky) medzi jednotlivymi slovami, ktoré
vznikaju pri zarovnani textu na obe strany (podl'a okraja). Aj v tomto pripade pomoze rozdel'ovanie
slov, ale je mozné pouzit’ aj roztiahnutie alebo zuzenie medzier medzi jednotlivymi pismenami.
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Pri uprave medziznakovych medzier je vhodné vzd’al'ovat’ od seba vel'ké pismena (medzi nimi
nie je dostatok svetla), malé pismena vyzeraju lepsie, ked’ st viac pri sebe. Snazit’ sa pomocou delenia
slov na konci riadkov alebo upravou medzier o to, aby text zarovnany na lavy okraj pdsobil
¢o najmenej ,,strapato” a text zarovnany podl'a okraja nebol plny ,,riek*.

Dalsou chybou je nepravne nastavena vyska riadku. Nastavenie réznych vysok medzi
jednotlivymi riadkami vplyva na Citatelnost’ textu. Ak su jednotlivé riadky prili§ blizko pri sebe,
jednotlivé riadky sa zlievaja, oc¢i sa nevedia zachytit’ na zac¢iatku nasledujuceho riadku a citate'nost’
sa vyrazne znizuje. Ak su riadky prili§ d’aleko od seba, vyska medzi riadkami je zbytoéne velka, text
sa Cita tazSie. Optimalne nastavenie vysky riadku je vo vicSine pripadov velkost’ textu + tri body
(text velkost” 12pt, vyska riadku 15pt).

3.3 Pouzivanie grafickych prvkov

Efektivita edukacného procesu nezdvisi len od vedomosti, pedagogickych schopnosti
a kreativity pedagoga, ale tiez od pouzitia vhodnych u¢ebnych pomocok a didaktickej techniky.
Vzhl'adom na to je nutné informacie prezentovat verbalne aj neverbalne. Jednotlivé neverbalne
informécie musia byt primerané veku a mentdlnym schopnostiam ziakov, musia byt technicky
dokonalé, funkéné, estetické a vedecky pravdivé.

Nazornost’ je jednym z najdodlezitejSich didaktickych principov, ktory musi byt v $kolskej
vyucbe uplatneny. Na to, aby sa ZiaCi o dany obraz na interaktivnej tabuli zaujimali je treba aby bol
vhodne graficky navrhnuty, pretoze formalna stranka interaktivneho u¢ebného materialu je rovnako
dolezitd ako jej obsah. Graficky navrh by mal preto reSpektovat’ zdsady psychologickych ucinkov
farieb, tvarov akompozicie. Ako graficky prvok je mozné V interaktivnom materialy pouzit
(Psenakova, 2009, 2010):

Bod je vlastne najjednoduchsi tvar. Na obraze mdéze mat’ len polohu, farbu a obmedzenu
velkost. Ma charakter uchytenia alebo zastavenia — oznacuje zaciatok na ploche.

Ciara vznika pohybovanim bodu. M4 polohu, rozmer ale aj smer, ktorym smeruje na§ pohlad.
Obsah moézeme vyzdvihnat jej hrubkou a smerom. Vedla toho charakteristické ciary mozu
vyjadrovat city, nalady a zaZitky. Ciary roznej hrabky a funkcie pomahaju oddelit’ Gasti textu od seba,
upriamia pozornost’ Citatela na novl tému.

Flak vznikne, ked’ pomocou Ciary ohrani¢ime Cast’ plochy. Flak je dvojdimenzionalny. Mdze
mat ostré hrany, ale aj rozmazané. Tvar moZe mat’ pravidelny aj nepravidelny. Vyvolava v ¢loveku
priestorové a tvarové pocity.

Rytmus — rytmické opakovanie sa bodov, ¢iar, fl'akov, farieb, pohybov a veci méze zosilnit
vyjadrenie obsahu. Opakovanie vyzdvihuje dolezitost’.

Svetlo a tienn — svetlo vyzdvihuje a donucuje nas, aby sme sledovali jeho cestu. Tient pomaha pri
priestorovom citeni.

Tvary apomery su najdolezitejSimi prostriedkami na vyzdvihnutie obsahu. Najstar§im
prostriedkom vyzdvihnutia je zvd¢Senie hlavnej postavy alebo myslienky.

Kombinacia tvarov, ich réznorodost’ a mnozstvo na obrazovke podlieha vkusu autora — tvorcu.
3.3.1 TIlustracie

llustracia je zobrazenie, znazornenie nie¢oho (GreSova, 2015) a ilustraciou rozumieme kazda
netextovu Cast’ obsahu (tabul’ky, obrazky, mapy, fotografie a iné grafické zobrazenia).

Vizualna informacia plni nasledujice zakladné funkcie:

1. poznavaciu — sprostredkovat’ informacie o objektoch, ktoré su Ziakom nedostupné alebo st
prili§ naro¢né na pochopenie,

2. Motivacnu — pomocou tvarov a foriem zvysovat’ zaujem o objekty,

3. esteticku — podnecovat’ estetické prezivanie, viest' k citlivému vnimaniu pekného.
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Clovek sa vel'mi ¢asto spoliecha na zrak. Obrazy posobia bezprostrednejsie, preto vedia fotky,
kresby a grafiky na prvy pohl'ad sprostredkovat’ odkazy. Ak sa v u¢ebnych materialoch ilustracie
spravne pouziji, pomahaju pri pochopeni textu. (Tokér, 1998)

KTIaéom k uspechu je spravny vyber typu obrazku, jeho pouzitie vo vhodnom ¢ase a S presne
urCenym cielom. Pri vybere obrazu je treba si v§imnut, ¢i bude dostato¢né miesto na text okolo
fotografie, ale bez toho, aby narusoval obsah fotografie.

Pouzivajte kresby!

Kreslené obrazky (obr. 8) st vhodné, ak chceme odovzdat
imidz alebo naladu obecenstvu alebo ak chceme ukazat také
podrobnosti, ktoré su na fotke neviditeI'né, napriklad ,,skryty systém®,
ako zobrazenie traviaceho traktu alebo krvného obehu cloveka
pomocou kresleného obrazku je ovela nazornejSie ako keby sa
pouzila fotografia, ktora neprenikne pod kozu.

Pouzivajte fotografie!

Na zobrazenie objektivnej reality je vhodné pouzit’ realistické
obrazy — fotografie (obr. 9). Pouzit’ fotky je vyhodné aj vtedy, ak sa
chceme vyhnut' dlhym textom, ktoré aj tak nikto necita, alebo ak
chceme ukazat’ charakteristické znaky objektov alebo ¢rty osob.

Obrazok 9: Priklad fotografie®

V elektronickych u¢ebnych materialoch je mozné pouZzivat’:
o skenované obrazky: mézu byt Ciernobiele alebo farebné, daju sa skenovat obrazky,
diapozitivy, text aj fotky.
o digitalne fotografie: vytvorené digitalnym fotoaparatom, mobilnym telefonom, ktoré
ukladaju obraz vo formate grafického suboru. Vytvorené subory sa daji hned’ vyuzit.
COVID-19 Slovensko vyskyt po krajoch

Pouzivajte diagramy a grafy! B
Diagramy a grafy (obr. 10) zvysuju prehl'adnost '
a nazornost’ stranky. ot

Dajt sa vhodne pouzit’ napr. na ukazku vzajomného s
vzt'ahu Cisiel.

xxxxxxxx

Obrazok 10: Priklad grafu®®

Umiestnenie ilustracii na tabuli sa v mnohom zhoduje s pravidlami ich rozlozenia napr.
Vv knihéch, ale existuje niekol’ko podstatnych rozdielov:

— zarovnanie: vzdy sa treba snazit’ o to, aby sa okraje fotky zhodovali s okrajmi textu;
— rozmery: vac¢si rozmer prinaSa lepsiu viditelnost’ detailov, ale nie vzdy je vhodné zaplnit’
obrazkom cela obrazovku;

— Ndzov obrdzku, tiene a oramovania: nazov obrazku je vhodné ulozit’ do jedného suboru
S obrazkom.

8 Zdroj: https://oskole.detiamy.sk/clanok/stavba-a-cinnost-srdca-krvny-obeh/
® Autor: Jan Blasko. Zdroj: https://zitaeveryday.tumblr.com/page/8
10 Zdroj: https://kralovskychlmec.org/2020/08/koronavirus-grafy-grafikonok/
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Nesmie sa vSak prehnat’ ani mnozstvo obrdzkov na strankach, pretoze odputaji pozornost
Studenta od obsahu. Ak sa tento fakt nezoberie do uvahy, stranky buda mat’ len esteticky a mozno
motivacny charakter, ale to na dosiahnutie vzdelavacich ciel'ov nesta¢i. Je vhodné pouzit’ obrazky,
ktoré sa priamo spajaju s textom, pretoze zlepsuju pochopitelnost’ textovej Casti ucebnej latky,
pomahajl pri zapamaitani textu, v niektorych pripadoch mézu obrdzky nahradit’ text, dokonca mézu
ponuknut’ neverbalne informaécie, a tak pomahat’ Studentom so slabSimi verbalnymi schopnost’ami
ucenia sa. Potreba vizualizacie je nutna tam, kde edukantovi chybaju priame skusenosti, napr.
mikroskopické snimky, neviditeI'né veci (modely, teorie).

3.3.2 Tabulky

Tabulka je rovnako vhodny nastroj, ktory mdzeme vyuzivat' v edukaénych materialoch.
Pomocou tabuliek vieme jednoducho usporiadat’ a zhrnit' udaje, ktoré spolu suvisia do stipcov
a riadkov a nasledne ich graficky rozélenit’, a tym vytvorit’ kvalitny, no najméa prehl'adny dokument.
Tabulka je velmi vhodnd na prezenticiu vysledkov merani na interaktivnej tabuli. Pomocou
interaktivnych prvkov mézu v nej ziaci menit’ tidaje, ktoré napriklad na vedlajsom grafe sposobia
zmenu grafického zobrazenia idajov.

Tabulka je v podstate mriezka, v ktorej uchovavame informécie, ktoré dopinaju alebo
znazoriiuju obsah textu. Tabul'ka obsahuje stibor uidajov tykajtcich sa jednej oblasti. Je zloZend zo
stipcov (zvislo) a riadkov (vodorovne). (P$enakova, 2010, 2019)

Tabul'ka sa sklada z troch casti:
o Niazov sa umiestiiuje na zaciatok tabulky a vzdy sa ma pisat velkym zaciatocnym
pismenom.

o Hlavifka sa umiestiiuje do hornej cCasti tabul’ky. Jednotlivé bunky hlaviéky obsahuju
pomenovania obsahu stlpcov tabul’ky.

e Telo je ¢ast’ pod ¢iarou hlavi¢ky a obsahuje udaje, ktoré pomentiva hlavicka. Sklada sa
Z dvoch casti:
- oznacenie (nachadza sa na lavej strane vodorovnych riadkov a obsahuje spravidla
pomenovanie obsahu riadkov),
- udaje.
Pri tvorbe tabuliek dbajme o to, aby kazdy riadok aj stipec mali vhodné pomenovanie.

Nazov Tabul’ka
Hlavicka Hlavicka 1 Hlavicka 2 Hlavicka 3
Oznacenie 1 Udaj 1
Telo Oznacenie 2 Udaj 5
Oznacenie 3 Udaj 9

Vyhladaj vo vetach pridavné mend a urci ich rod

Obrazok 11: Ukazka vyuzitia tabulky v aplikacii na testovanie vedomosti
(Psenakova, Szabo, 2018)
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3.4  Akustické prostredie

Vplyv a aéinok obrazu na interaktivnej tabuli na Citatel'a je mozné zvysit' pridanim réznych
zvukov. Akustické prostredie jednotlivych stranok ucéebného materidlu moéze oznamovat,
pripominat’, objasiiovat, zvySovat pochopite'nost’ obsahu, vyvolavat napétie alebo naopak
upokojovat’, ale mdze sluzit’ aj na zahalenie nedostatkov obrazu. Na zéklade zvukovej informacie sa
da prebudit’ fantazia ziakov a dosiahnut’ tak lepsie vysledky, ako len napr. ukdzanim samotného javu.

Zvuk ako médium zohrava délezita ulohu pri tvorbe elektronickych uc¢ebnych materidlov. Ma
vel'ky dramaturgicky uc¢inok, dokaze vyjadrovat’ emoécie a nalady, ale zvukovy kanal je tiez dolezitou
stcastou multimédii z hl'adiska prenosu informaécii.

Ak napriklad nahravku vecerného lesa doplnime jemnou, tichou hudbou alebo spevom vtakov,
ziaci pocitia kl'ud a pokoj. Ten isty les doplneny zvlastnymi vykrikmi, silnou, dramatickou hudbou,
moze napinat’ pozorovatela strachom. (P§enékova, 2010, 2019)

Zvuk sa moze objavit’ v interaktivnych aplikaciach v niekol’kych formach:
1. efekty,
2. sprievodné slovo (naracia),
3. sprievodna hudba.

Pouzivanie zvukovych efektov je nutné vopred starostlivo zvazit, pretoze ich pouzitie na
nespravnom mieste nespravnym sposobom rozptyl'uje ziaka a narasa jeho koncentraciu. V niektorych
pripadoch vSak mozu byt uzitoéné, mozu pomoct’ pri navigacii u¢ivom, napriklad pre Ziakov SO
zdravotnym postihnutim, alebo v takych $pecialnych pripadoch, ked’ cielové publikum este nevie
¢itat’ (v materskej Skole). Napriklad pri rieSeni tloh méze byt dobrd odpoved” odmenené potleskom,
kym zl4 odpoved” moze byt ,,potrestana“ placom alebo inym efektom, ktory vyjadruje negativne
emocie.

Naracia alebo sprostredkovanie deja rozpravanim je beZzné rieSenie pri tvorbe elektronickych
ucebnych materialov. PouZiva sa pre zvukové knihy, zvukové stopy vo filme alebo pre multimédia,
ktoré obsahujii vel'a textu (obsahujii vol'bu &itania napisaného textu). Dopliat’ rozpravanim uéebny
materidl, ktory bude prezentovany na interaktivnej tabuli je mozno neobvyklé, pretoze pedagog je
ten, ktory pri premietani rozprava, predsa st pripady, ked’ je to vhodné. Napriklad na hodine literatary
rozoberame basen po jednotlivych verSoch, a na zac¢iatok alebo na zaver celu basen odrecituje znamy
herec alebo here¢ka. Ak dopiiiame rozpravanim obraz na interaktivnej tabuli sami, rozpravanie musi
byt’ dobre intonované, nahovorené spisovnym jazykom a prijemnym hlasom.

Tretou moznostou vyskytu zvukov v elektronickych uéebnych materialoch je sprievodna
hudba, ktora napomaha motivacii, naladeniu sa na tému a vyvolava pozitivny pristup K uceniu,
k praci. Pri vybere hudby sa snazme o to, aby sa naladou hodila k danej téme. Pri vybere treba vzdy
zvazit’ potreby posluchaca a mat’ volite'ni moznost” hudbu vypnat. V pripade uciva vyzadujuceho
silnt koncentraciu je vhodnejsie sprievodnu hudbu nepouzivat’.

Pri vybere dopliujucich zvukov si tvorca musi v prvom rade uvedomit, pre aka cielova
skupinu pripravuje u¢ebny material alebo aplikéciu, pretoZe nevhodne zvolena hudba alebo hovoreny
text ¢i r6zne iné zvuky mozu sposobit’ rozruch v triede, ktory narusi chod vyucovania.

3.5 Uloha multimédii v materialoch uréenych na vyucovaci proces

V elektronickych publikaciach je mozné pouzit’ zvuk, animdcie aj videozdznam. Suhrnnym
nazvom pre tieto prostriedky je slovo multimédia, v ktorom sa pod médiom chape prostriedok pouzity
v pocitaci na zobrazenie rézneho druhu informécii, napr. zvuku, textu, grafiky, obrazu, animacie,
virtualnej reality. (Stoffova, 1998)

Multimédium sa v suavislosti s vyuzitim vo vyuCovacom procese chape ako ucinny
komunika¢ny prostriedok. Hlavnou tlohou multimedialnej interaktivne;j aplikacie je ¢o najucinnejSim
spdsobom poskytnit’ informdacie (uc¢ebny materidl) pre potreby daného predmetu. (PSendkova, 1999)
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Splnenie tejto lohy zahriuje:
e doplnenie klasicky orientovanej vyucby (prednasky, cvienie) prvkami vizudlnej
prezentécie tazko opisovatelnych problémov;
e dokreslenie celkovej predstavy o danom probléme;
e podpora individualnej prace Studentov.
Pri vyuzivani multimédii vo vyu¢ovacom procese si ziaci osvojuju ucivo v odlisnej podobe,
¢im vznika priestor pre jeho hlbsie a trvalejsie pochopenie. (PSenakova, 2001)
Animdacie mozu sprostredkovat’ podstatne viac informacii ako jednoduché grafické stranky.
Pomocou pohybujucich sa obrazkov je mozné vo velkej miere zvysit pozornost’ Studentov.

Na toto vSetko je idedlnou pomockou interaktivna tabula s vhodnou multimedialnou
interaktivnou aplikaciou a u¢ebnym materidlom.

Vsetky uvedené skutocnosti pdsobia tak, ze ziaci a Studenti vyuzivajuci vo vyucovacom procese
multimedidlne interaktivne aplikacie aucebny material, ziskavaji vedomosti jednoduchsie,
rychlejsie, pre nich zaujimavej$im spdsobom a ich celkova priprava pre prax je na vyssej urovni
a ovela kvalitnejsia.

Pedagog pri tvorbe interaktivnych uc¢ebnych materialov a aplikacii S vyuzitim multimedialnych
prvkov nesmie zabudnat' na to, ze videonahravky su len vtedy naozaj ucinné, ked pontkaju
vyhovujice informdcie, vo vyhovujicom tempe, rozklade a hlasitosti. Pomocou videa sa daju
predstavit’ aj také Specialne tlohy alebo deje, ktoré by sa slovami len tazko dali vysvetlit’ a graficky
by sa nedali hodnoverne nakreslit’.

Pri tvorbe je potrebné vhodne vybrat vzdjomny pomer pouzitych multimedialnych prvkov,
atak velmi jemne nastavit’ vizudlny a zvukovy doraz, ktorym sa strdnka zobrazend na tabuli
»prihovara“ k edukantom. (PSenakova, 2019)

Nesmie sa prehnat’ ani mnozstvo obrazkov na strankach, pretoze by mohli odpttat’ pozornost
Studenta od obsahu. Ak sa toto nezoberie do uvahy, tak material bude mat’ len esteticky a mozno
motivacny charakter, ale to na dosiahnutie vzdelavacich ciel'ov nestac¢i. Je vhodné pouzit' obrazky,
ktoré sa priamo spdjajii s textom, pretoze zlepSuji pochopitelnost’ textovej Casti ucebnej latky,
pomahaju pri zapamitani textu. V niektorych pripadoch mozu obrazky nahradit’ text, dokonca mozu
ponuknut’ neverbalne informécie, a tak poméhat’ Studentom so slab§imi verbalnymi schopnostami
ucenia sa. Potreba vizualizacie je nutnd tam, kde edukantovi chybaju priame skusenosti, napr.
mikroskopické snimky, neviditeI'né veci (modely, tedrie). Takto je mnozstvo textov mensSie ako
mnozstvo grafickych obrazkov a animicii. Je nutné vSak poznamenat’, ze Citatelnost’ textov na
obrazovke a na tabuli je horSia ako v knihach, pretoZe o€i sa tu pohybuju viac, a tak sa o¢né svaly
unavia skor. Text je vhodnejSie preto formatovat’ do odsekov, jednotlivé typy textu (nadpisy, odseky,
poznamky) od seba dostato¢ne odlisit’, zvolit’ dostatocnt vel'kost’ pisma a riadkovania. V kone¢nom
dosledku text na obrazovke nech je komplexny a jeho obsah nech vyjadruje podstatu uciva.
(PSenakova, 2007)

Multimediélne interaktivne aplikécie nadobudaju v eduka¢nom procese Coraz vacsi vyznam
a Sirsie pouzitie. Ich spojenie sa stdva elegantnou, kvalitnou, obl'ibenou a vel'mi ndzornou ucebnou
pomdckou, ktoru pedagoégovia vyuzivaji Coraz viac a v réznych predmetoch. Su nenahradite'nou
pomdckou ucitel'a v priamom vyucovacom procese a pontukaju nové moznosti pri autodidaktickych
metodach vzdelavania, t.j. samostatnom Stadiu. Nezabudajme pritom, ze multimedidlne uc¢ebné
materialy nenahradzujt uéebnice a knihy pouZivané v tradi¢nom vyu¢ovacom procese, ale dopinaju
ich.
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4 Programové prostredia na tvorbu interaktivneho u¢ebného materialu

Dostupnych interaktivnych edukacnych programov, aplikacii, softvérov na tvorbu
interaktivneho uc¢ebného materiélu je niekol’ko. Kazdy pedagdg ma moznost’ vybrat’ si program, ktory
mu najviac vyhovuje ovladanim a programovanim, funk¢nost'ou, zrozumitelnost'ou, dizajnom
a samozrejme aj cenovou dostupnost'ou jeho potrebam. Strucny opis niektorych z nich uvadzame
v abecednom poradi.

4.1 Activinspire

Softvér Activinspire je vyucbovy softvér od spolo¢nosti Promethean uréeny

‘ pre pouzivanie a na interaktivnej tabuli Komplet A PRO — Board 78. Obsahuje
j zaujimavé avykonné aktivity, ktoré uputaji ziakov. Praca s programom
ActivInspire je jednoduchd, ovladanie velmi prehl'adné. Umoziuje vyuzitie
a kombinovanie roznych médii od videi, animacii, simulacii, pozadi, obrazkov,
zvukov a odkazov, a vytvara tak dynamické prostredie na tvorbu uéebnych materialov pre pedagogov.

Obsahuje aj inspirujuce jednoduché nastroje pre najmensich, ale aj zlozitejsie pre naro¢nejsich,
ako napriklad pravitko, hracie kocky, stopky, rozpoznavanie tvarov, atd. Pre pouZzivatelov st
k dispozicii tisicky vyucbovych zdrojov, ktoré si mézu medzi sebou celosvetovo zdiel'at’ na webovej
stranke: https://resourcelibrary.mypromethean.com/.

Program pontka tvorbu interaktivnych cviceni typu:
o triedenie do kategorii,
e krizovka,
e vyucbové karticky,
o diagramy,
e priradovanie poloZiek,
e pamitové cvicenia,
e zorad’'ovanie poloziek,
e (asova os,
e Vennov diagram,
o hladanie slov v 0sem smerovke.
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Obrazok 12: Uvodna obrazovka programu ActivInspire

Odkaz na stiahnutie programu: https://support.prometheanworld.com/product/-activinspire-/
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Program Alf je komer¢na desktopova aplikacia na tvorbu testov. Jeho vyuzivanie
je podmienené zakipenim licencie pre Skoly, ale nasledne sa méze vyuzivat’ aj online
databaza testov a ucebnych materidlov obsahujiuca u¢ivo z rdoznych predmetov 1.
stupiia zdkladnej Skoly. Alf umoziuje tvorbu testovych tloh vel'mi zaujimavym a
detom atraktivnym spdsobom. Testy si urcené hlavne na testovanie ziakov v skole
(najlepsie v pocitacovej ucebni), ale mozu sa vyuzit' aj na vysvetlovanie nového
uc¢iva, najmé s podporou interaktivnej tabule. Vytvorené testy mozu prispiet’ k odburaniu stresu zo
skuSania, a tak k zvySeniu Uspesnosti ziakov.

V programe Alf (https://programalf.com/alf/sk/snp.html) mozete vytvarat’ testy s vyuzitim 12
typov tuloh:

1. Otdzka s vyberom jednej odpovede — vyber spravnej odpovede z niekol’kych moznosti, otazka
moze byt doplnend o obrazok, zvuk alebo iny priloZzeny stbor.

2. Pexeso — predstavuje klasicku hru pexeso. Je mozné definovat’ osem dvojic karticiek, z ktorych

kazda moze obsahovat’ text, obrazok alebo zvuk.

Priradenie dvojic pojmov — Spajanie suvisiacich dvojic pojmov k sebe.

Zaradenie slov do skupin — zadané pojmy je potrebné zaradit’ do Styroch skupin.

Usporiadanie pojmov alebo viet do spravneho poradia — mdze sa jednat’ o zoradenie na Grovni

jednotlivych pismen alebo slabik v slove.

6. Vyber viacerych odpovedi — moznost definovat’ viac spravnych odpovedi.

Popis obrdazku — umoziuje na vybranom obrazku spravne priradit’ popisy na jednotlivé pozicie.

8. Dvojice — v tomto type tloh sa postupne zobrazuji nahodne dvojice pojmov a ziak musi uréit’, ¢i
k sebe patria alebo nie. Uloha sa da spustit’ v dvoch rezimoch, a to pre jedného alebo dvoch
hracov.

9. Puzzle — tlohou je poskladat’ spravne obrazok rozdeleny na Casti. Pri tvorbe ulohy je potrebné
vybrat’ obrazok a urcit’ na kol’ko Casti sa ma rozdelit’ v rozmedzi 3x3 az 9x9.

10. Hddaj slovo —ulohou je uhadnut’ slovo pomocou zadanej indicie (obrazku).

11. Tajnicka — jednoducha riadkova krizovka. Po dopisani odpovedi do riadkov sa objavi riesenie.

12. Dopli slovd — chybajuce slové Vv texte st umiestnené pod textom. Ulohou je presunut’ ich na
spravne miesto.

Oznac casti rastliny:

ok w

~

=

Obrazok 13: Ukazka ulohy ,,Popis obrazku*

Odkaz na webovu stranku programu: https://programalf.com/alf/sk/index.html
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4.3 ClassFlow

Softvér ClassFlow je online vyucbovy softvér novej generacie s pokro¢ilymi nastrojmi pre
spolupracu a zapojenie Studentov. Pre pedagoégov pontka jednoducht tvorbu interaktivnych aktivit a
lekcii, pomocou ktorych sa Ziaci moézu vzdelavat. Studenti vietkych vekovych kategorii sa mozu
pripojit’ prostrednictvom internetu pomocou svojich digitalnych zariadeni, ako st notebook, tablet
alebo mobilny telefon.

Registracia uctu ClassFlow je jednoducha a zdarma, na registracnej stranke:
https://prod.classflow.com/classflow/#!/register
Po registracii je platforma vol'ne dostupna aj s celou svojou kniznicou digitalneho materialu pre
edukaciu. NajzaujimavejSie z kniznice si 3D modely, simulacie, grafy, videa ¢i audio stbory
K r6znym predmetom.
CLASSFLOW

Domov  Triedy  Zdroje  Trhovisko

v

Obrazok 14: Moznosti programu Classflow
Program ClassFlow pontika jednoducht tvorbu réznych typov aktivit:

o Kategorizovat,

o Krizovka,

o Flash Kkarty,

e Oznaceny diagram,

e Zodpovedajuce prirad’ovanie pojmov,

e Pamiétova hra, tzv. pexeso,

o Sekvenovanie - usporiadanie do logického poradia,

« Casova os - zorad’ovanie do chronologického poradia,
e Vennov diagram,

e Vyhladavanie slov, tzv. osemsmerovka.

(https://prod.classflow.com/classflow/#!/edit-activity/directory/3696faled7e04e7ebdd86402a5f9ac45)

Vytvoreny u¢ebny material moze ucitel’ jednoducho kedykol'vek a kdekol'vek otvorit’ vo svojej
aktovke nazbieranych a vytvorenych priprav na vyucovanie, dokonca ho moze zdiel'at so svojimi
ziakmi na pocitacoch.

Zmenit typ aktivity Zoveet

Obrazok 15: Nahl'ad obrazovky ponuky aktivit v prostredi ClassFlow
Odkaz na webovu stranku programu: https://classflow.com/cs/
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4.4 Hot Potatoes

Hot Potatoes je voI'ne dostupny (freeware) program a da sa pouzit’

Hot Potatoes na tvorbu interaktivnych cviceni pre rézne typy interaktivnych t.abl’ll’.

From HaltBaked Softwaro fnc Program sa nachadza na web stranke s adresou: http://hotpot.uvic.ca/
a da sa stiahnut’ a inStalovat’.

Program Hot Potatoes je v sii¢asnosti uz pomerne znamy medzi pedagégmi a dost’ ¢asto sa aj
vyuziva na tvorbu interaktivnych cviceni a testov. Patri medzi programy, ktoré sa 'ahko ovladaju,
daji sa snim rychlo vytvarat' rozne interaktivne cvicCenia, ktoré je mozné vyuzit' aj pri praci
s interaktivnou tabulou. Umoznuje vytvarat’ tlohy a cvi€enia réznej ndro€nosti a ve'mi dobre sa
V flom daju pripravit’ testy na overovanie urovne vedomosti Studentov.

Hot Potatoes je bezplatna aplikacia uréena pre tych pedagégov, ktori chcl svojim ziakom
vysvetlit’ a spristupnit’ uc¢ivo v atraktivnej podobe formou interaktivnych cviceni. Cvicenia sa daju
vyuzivat na akomkol'vek predmete roznymi spdsobmi, ktoré si ukdzeme v nasledujucich kapitolach.
Vytvorené cvienia su vo formate html, takze ich mozno ulozit na webovy server a nasledne
jednoducho vyuzivat. Vyhodou je, Ze cvi¢enia mézu ziaci vypracovavat’ aj v pocitacovych ucebniach
bez pristupu na internet, ¢i tam, kde nie je nainstalovany program Hot Potatoes. Takto vytvorené
ucebné materialy si vhodné najmi na opakovanie a precvi¢ovanie si uciva, pripadne na domace
cvicenia. Poskytuji ziakom vybornil spitni vézbu a percentudlne vyhodnotenie uspeSnosti
vypracovaného cvicenia.

Programovy balik Hot Potatoes obsahuje Sest’ Casti, ktoré umoziuju vytvarat interaktivne
ulohy typu dopliovania medzier, krizovky, kratkych odpovedi na otdzky, usporiadania
neusporiadanych viet a pod. Program pontika tvorbu piatich typov cviceni:

1. JCloze — Dopliiovacka vytvori cvienie na vypliiovanie medzier (dier) v texte.

2. JMatch — Prirad’ovanie vytvori cviCenie, v ktorom je na l'avej strane zoznam stalych poloziek
(tieto mozu byt’ obrazky alebo text) a na pravej strane st neusporiadané odpovede. Z odpovedi
vpravo je potrebné vybrat a priradit’ ti spravnu k jednotlivym polozkam zoznamu vl'avo.

3. JQuiz — Kyviz vytvori otazky ako na kvize. Odpovede na otazky mozu byt’ Styroch rdéznych
typov: jedna spravna odpoved’, viac spravnych odpovedi (multiple-choice), kratka odpoved’
a hybrid — kombinované odpovede.

4. JCross — Krizovkar vytvara krizovky bez tajnicky, ktoré mozu byt vypliiované online.
5. JMix — ulohou Ziaka je rozmotat’ zamotané vety, usporiadat’ slova, slovné spojenia, pripadne
vysledky matematickych prikladov do spravneho poradia.

Okrem uvedenych moZznosti obsahuje aj nastroj pre automatické zostavenie postupnosti cvi¢eni
vytvorenych v jednotlivych programoch Hot Potatoes — The Masher.

Dopifi do okienka zatiatoéné pismeno obejktu na obrazku. Ked dopinié véetko, kiikni na tiadidio *Skontrolu”

|§
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A\ |
o
LI Y. ¥
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Obrazok 16: Ukazka dopliiovacky pre mensie deti
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45 LearningApps

LearningApps je zaujimava online aplikacia na tvorbu interaktivnych
LearningApps.org cviceni. Na tvorbu cvi¢eni nevyZzaduje Specidlne pocitatové zruCnosti
k- tvorcu. Poskytuje sablony pre tvorbu aktivit a na tvorbe sa mézu podiel’at
aj ziaci. Umoziuje vyhladavanie uz pripravenych aktivit (pomocou kl'a¢ovych slov, kategorii alebo
kniznice autora). Vsetky vytvorené aplikacie uklada tvorca do svojho konta, kde ich ma k dispozicii
kdekol'vek sa prihlasi. Vytvorené aktivity je mozné triedit’ do prieCinkov, kopirovat’, presuvat a
samozrejme aj kedykol'vek upravovat'.
Pri vytvarani aktivit je potrebny vlastny ucet, ktory je mozné jednoducho vytvorit' na webovej
stranke: https://learningapps.org/create App.php.

LearningApps.org #
Ak
Q 22 Prochazet agh & Priniasit se
have an dea Pk 3 ferd e Aep shace it
i 3ce
C a 0 T 3 L
Y= J v 3

voine acpove N ) Dopirovates

Obrazok 17: Néahl'ad stranky na vytvorenie Uctu v LearningApps

Prostredie komunikuje v r6znych jazykoch, ale nie v slovencine, preto je pre nas vhodné vyuzit
¢eStinu. Pri vytvarani vlastnych cviéeni je mozné pouzit jednu z pontknutych $ablon
(https://www.guruveskole.cz/learningapps/):

« Matching Pairs — Spojovani dvojic

e Group assignment — T¥idéni do skupin

« Number line — Ciselna osa

e Simple order — Uspotadani

o Freetext input — Doplnéni textu — vlastni

e Matching Pairs on Images — Pojmy na obrazku — vybér

e Multiple-Choice Quiz — Kviz

e Cloze test — Doplnéni textu — vybér

e App Matrix — Zabavny kviz

e Audio/Video with notices — Propojeni videa/audia a naslednych ukold
o The Millionaire Game — Kviz

e Group-Puzzle — Odkryvani obrazku spravnych tfidénim do skupin
e Crossword — Ktizovka

« Matching Pairs on a Map — Dvojice — propojeni s mapou

e Word grid — Osmismérka

e Where is what? — umisténi $titkti na spravné misto

e Hangman — Hadani slov

o Horse race — Kviz — dostihovy zavod

e Pairing Game — Pexeso

e (Guess — Hadanky

Po vybere aktivity sa zobrazi niekol’ko uz vytvorenych prikladov, ktoré v pripade potreby
mozete pouzit’, prisposobit’ SVojim poziadavkam (napr. prelozit, upravit, pojmy, atd’.) alebo sa pustit’
do tvorby vlastnych cviceni.

Odkaz na webovu stranku: https://learningapps.org/
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4.6 Smart Notebook

SMART Notebook je celosvetovo najrozsirenejs$i vyucbovy softvér pre

SMART™ interaktivnu vyucbu. Je zakladnym softvérom pre tvorbu a realizaciu
Notebook interaktivneho u¢ebného materialu pre historicky prva interaktivnu tabulu,
ktora sa zacala pouzivat’ na vyucovanie v skolach — SMARTboard. Postupne

bol inovovany a rozsireny o viaceré interaktivne nastroje a aplikacie, aby prinasal este vacsi zazitok.

Préaca so softvérom SMART Notebook je naozaj jednoduchd. Vd’aka balicku inteligentnych
funkcii je mozné vytvarat’ a nasledne aplikovat’ interaktivny obsah priamo do vyucbového procesu.
Je mozné pouzit’ pésobivé obrazky, vyuzivat Adobe® Flash® subory, obsahuje slovné hry, kvizy
ako 1 interaktivnym ulohy. Zhotovenu pripravu je mozné ulozit’ a po skonceni vyucovacej hodiny ju
sprostredkovat’ Studentom.

Niektoré vlastnosti a moznosti programu:

o Multi-dotykova technolégia - umoziiuje pisanic na povrch interaktivnej tabule dvom
pouzivatel'om sucasne.

e Jednoduché dotykové gesta - umoznuju pouzivatel'ovi obraz priblizit, oddialit’, otacat,
zotierat’, ¢i l'ubovol'ne premiestiiovat’.
Niektoré moznosti tvorby:

o Kaligrafické pero - sledujte ako sa vlastny rukopis zmeni na dokonale upravené pravidelné
pismo.

o Premiestiiujte objekty - rychlo z miesta na miesto pouzitim prsta.

« Siroka $kala nastrojov - pomocou kruZidla je mozné tvorit’ obliky a kruhy, spresnit’ merania
vd’aka pravitku, zmenSit' alebo zvacsit' rozmery objektov bez toho, aby sa stratili doposial
namerané hodnoty, pouZitim uhlomeru je moZné kreslit’ dokonalé uhly (moZnost’ vol'by 180°
alebo 360° rezimu), objekty je mozné l'ubovolne oticat, nechat zmiznut, objavovat sa,
prilietat’...

e Multimedialny obsah - vkladat’ audio, video alebo Adobe Flash nahravky, pisat’ priamo do
animacii, prispdsobit’ si ich velkost’, nahravat’ zvuk a pripojit’ ho priamo k zvy$nému obsahu.

o Formatovanie - pomocou nastrojov zoradit’ a zatriedit’ objekty, pridavat’ tvary, ¢iary, menit
Styl pisma alebo vytvarat jeho dvojfarebné obrysy, tvorit dokonalé geometrické utvary
(Stvorce, polkruhy, trojuholniky, krivky, mnohouholniky a nepravidelné mnohouholniky).

Niektoré moznosti vyuZitia vo vyucbe:
e Pod riskom tajomstva - ukryvat’ a nasledne poodhalovat’ spristupnené informacie.

o Zaznamenavajte kazdy okamih - vyhotovit' audio-video zaznam (.avi alebo .wmv), ktory
umozni zaznamenat’ kazdu interakciu, ktora poc€as hodiny prebehla na interaktivnej tabuli.

Niektoré moznosti spravy:
e Centrum podpory - doverny poradcom a nezamenitel'ny sprievodca vo svete kreativnych
napadov.

o Sprava panelu nastrojov - vytvorte si vlastny panel nastrojov a majte tak najpouzivanejsie
funkcie stale na dosah.

e Rychly pristup k funkciam a nastrojom - bez problémov, len vd’aka dvom kliknutiam.

o Exportovanie udajov - ukladanie suborov je mozné v viacerych formatoch, vratane .ppt, .pdf
a .html alebo kazdu stranku zv1ast’, a to vo formatoch .jpeg, .png alebo .gif.

V programe SMART Notebook vytvoreny interaktivny ué¢ebny material je mozné v priebehu
vyucovacej hodiny menit’, doplnat’, pretvarat’ a pohybovat’ alebo inak vizualizovat'.

Odkaz na stiahnutie zdkladnej verzie programu:
https://www.smarttech.com/en/products/education-software/notebook/download/basic
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5 Online zdroje interaktivneho u¢ebného materialu

Opis vsSetkych pouzivanych programovych prostredi na tvorbu interaktivnych ucebnych
materialov a aplikacii je nad ramec tejto publikacie a v podstate aj nad sily autora. Zo stru¢ného opisu
softvérov uvedenych v kapitole 4 je vSak evidentné, ze interaktivne materidly je mozné vytvarat aj
bez nutnosti stahovania softvérov do pocitaca tvorcu - pedagdga, teda online. Webové stranky
poskytuju rychlu a prehl’adni pracu aj pre tvorcov bez Specialnych pocitatovych znalosti.

Do online interaktivnych pomdcok pre vyucovanie mdzeme zaradit’ aj online uéebnice, ktoré
zefektivituju vyucbu. Ziaci mozu stranky v uéebniciach priblizovat, vzdalovat, posavat, mozu
Z nich prepisovat’ a prekresl'ovat’ poznamky do svojich zosSitov. R6zne cvicenia je mozné dopisovat’,
krazkovat' &i inak vypliat’ na obrazovke alebo na interaktivnej tabuli.

Dolezitym prvkom pri rozSirovani a pouzivani vytvorenych u¢ebnych materidlov umiestnenych
na webovych strankach je aj spolupraca pedagogov v Skole, medzi Skolami, ¢i medzindrodne a
celosvetovo, ktoré umoziuje internet. Ucitelia mézu jednoducho pripravené materialy zdielat,
vymienat’ informacie, viest’ diskusie a blogovat. Mnozstvo kniznic, databaz a zdrojov, ku ktorym
maju pristup ucitelia z réznych §kol po celom Slovensku, tak neustale pribuda a rozsiruje sa o0 nové
ucebné materidly a aplikacie, ktoré zvySuju urovenl vzdelavania na Skolach. Webovych stranok, ktoré
poskytuju takéto informécie a u¢ebny material je velké mnozstvo, na ukazku uvedieme niekol’ko:

e https://www.zborovna.sk/novinky/index.php
e https://www.datakabinet.sk/sk/Home.html

e http://planetavedomosti.iedu.sk/

e https://oskole.detiamy.sk/,

e https://smartboard.sk/kniznica

e https://programalf.com/olt/wwwi/sk/dtb/file/default
e https://www.dobre-napady.sk/

e https://moj.kozmix.sk/obsah/svp

e https://preucitelky.sk/

e https://skolakov.eu/

e https://viki.iedu.sk/resources/browser/verejne
e https://www.bezkriedy.sk/metodici.php

e https://lepsiageografia.sk/

e https://www.fenomenysveta.sk/vstup

Online zdroje interaktivnych ucebnych materidlov a aplikacii predstavuju pre pedagdgov
vyznamné Setrenie ¢asu, bohatu zbierku inSpiracii a skvalitnenie vyucby. Online spolupraca ucitel'ov
zohrava nemala ulohu pri implementovani interaktivneho ucebného materidlu do vyucovacieho
procesu.
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6 Systém Kritérii na hodnotenie kvality didaktickej interaktivnej aplikacie

Pre hodnotenie didaktickych aplikacii sme stanovili nasledovné kritéria:
e Strukturalizacia obsahu, e cfektivnost dizajnu, e spdsob (systém) hodnotenia.

6.1 Strukturalizacia obsahu didaktickej aplikacie

Pod $trukturalizaciou obsahu sa rozumie ucelenost’ obsahu a jeho poskytnutie zaujimavym
spésobom. Mnoho didaktickych aplikacii sa dopusta chyby, Ze nahromadia maximalne mnoZstvo
informacii, ktoré sa zmestia na obrazovku, bez ohl'adu na samotného Citatel'a. V takejto forme je
mozné povazovat digitalnu aplikaciu skor za e-knihu. Ta sice mdze na konci poskytniit’ svojmu
pouzivatel'ovi jednoduché otazky na preverenie porozumenia obsahu a ma svoje vyuzitie, ale
nevyuziva plnt schopnost’ svojho média.

Pri tvorbe didaktickej aplikacie je dolezité spravne vytyCit vychovno-vzdelavaci ciel’, v sulade
s u¢ebnymi osnovami a vzdeldvacimi Standardami. Vynechanim tohto kroku sa tvorca dopust’a vaznej
chyby. Bez jasnych ciel'ov sa zle organizuju informécie na jednotlivych strankach zobrazovanych na
tabuli alebo obrazovke a prejavuje sa sklon k odkloneniu sa od témy. Plati to predovsetkym pri tvorbe
materialov, na ktorych pracuju celé skupiny tvorcov. Pri stanoveni ciela didaktickej aplikacie je
vhodné stanovit’ si aj jednoduchsie, ¢iastkové ciele, ktoré postupne privedu tvorcu k zdarnému koncu.
Idealna didakticka aplikacia by mala byt schopna prispdsobovat’ ciele postupne podla znalosti jej
pouzivatel'a. V rdmci obsahovej stranky je vhodné sledovat’ vyber uciva, obsahovi ucelenost
jednotlivej témy alebo tém, vhodnost’ pre vyhradenu vekovu kategoriu, vyuzity jazyk.

Pri analyze Strukturalizacie obsahu je vhodné zamerat sa aj na udaje, ktoré aplikacia vyzaduje
od pouzivatel'a. Kazda didakticka aplikacia potrebuje pri zhotoveni urcitého Kurikula pre ziaka konto,
ku ktorému je mozné tieto udaje pridelit. Pri analyze tohto kritéria je vhodné zhodnotit’ ako st
spracované informacie od pouZivatel'a, aké mnoZstvo je potrebné pre zriadenie konta, do akej Grovne
je potrebna ucast’ Studenta a ako su tieto idaje uchované. Tieto informacie st potrebné pre odhalenie
mozného zneuzitia Udajov (kradez identity) a na dodrZanie bezpecnosti tdajov, ktoré od pouzivatel’a
vyZaduje aplikacia.

6.2 Efektivnost’ dizajnu didaktickej aplikacie

Efektivnost’ dizajnu zahfnia vSetky grafické stranky didaktickej aplikacie. Pri tvorbe takéhoto
didaktického prostriedku je doélezitd jednoduchost’, zretelnost, pochopitel'nost’ a priatel'ské
pouzivatel'ské prostredie. V spravne zhotovenej didaktickej aplikacii je potrebné, aby stanoveny ciel’
bol na prvy pohl'ad jasny. Pasca, do ktorej padne mnoho zaciatonych névrharov je vytvorenie prili$
komplexného systému, ktory i ked” poskytuje mnoho moznosti pre pouzivatela je nezrozumitelny
a tak zabranuje efektivnemu uceniu sa.

Pocas procesu tvorby interaktivnych aplikacii je dolezité, aby sa dodrziavali urcité zasady, ktoré
dokazu ovplyvnit’ ich kvalitu. Délezity je dizajn didaktickych aplikacii, pri ktorom je potrebné
sustredit’ sa na tri délezité podkategorie efektivnosti dizajnu: farba, pismo a grafika. Farba vplyva na
Cloveka, a preto méze u I'udi vyvolat’ rozne pocity. Pokial’ didakticka aplikacia ma necitateI'né pismo,
mdze to drasticky ovplyvnit jej efektivnost’ a zneprijemnit’ pracu s nou. Graficky dizajn je tiez vel'mi
dodlezity, pretoze moze zvySovat’ ale aj znizovat’ nazornost’ materialu.

6.3 Hodnotiaci systém didaktickej aplikacie

Nevyhnutnou sucastou didaktickych aplikacii je systém hodnotenia. Mnoho didaktickych
aplikécii a systémov riadenia ucenia (LMS) neposkytuji ziakovi moznost’ opravit’ chyby alebo
odstranit’ nedostatky. Pri dokonceni u¢ebného celku je vhodné poskytnit’ Ziakovi moznosti prezriet
si predoslé cviCenia alebo zadania a pozriet’ si aké urobil chyby. Povazujeme za nevhodné, poskytnat’
napriklad iba percentudlne ohodnotenie a ponuknut’ moznost’ pokracovat na d’alSie zadanie alebo
zopakovat’ aktualne. Je potrebné aby didakticka aplikacia poskytovala pouzivatel'ovi aktivnu opravu
chyb. Okrem toho je vyhodné, ak aplikacia poskytuje moznost prispdsobit’ naro¢nost’ uloh, napriklad
po zadani nespravnej odpovede pontkne pouzivatel'ovi dodato¢né informacie k zadanej tlohe.
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7 Teoria transakCnej vzdialenosti

Nakol'ko elektronicky ucebny materidl a interaktivne aplikacie si vhodné na realizaciu
distan¢ného vzdeldvania, pri rozbore didaktickych aplikacii povazujeme za vhodné ich analyzovat
a hodnotit’ s ohl'adom aj na transakénu vzdialenostnu teériu. Teoria transakcnej vzdialenosti je
vzdeldvacia teoria, ktord definuje kritické koncepty diStan¢ného vzdeldvania. Predklad4 definiciu
distan¢ného vzdelavania, ktora implikuje oddelenie ucitel'ov od Studentov.

Teoriu transakénych vzdialenosti vyvinul v 70. rokoch minulého storo¢ia Dr. Michael G.
Moore, emeritny profesor pedagogiky na Pennsylvanskej Statnej univerzite. V roku 1972 vydal prvé
vyjadrenie teorie diStancného vzdelavania, ktoré tvrdilo, ze ,,diStanéné vzdelavanie nie je iba
geografickym oddelenim Studentov a ucitelov, ale ¢o je ddlezitejsie, je pedagogickym konceptom*
(Moore, 1972). Teéria v podstate naznacuje, ze fyzicka a Casova vzdialenost’ medzi uciacim sa a
ucitelom vedie k pedagogickym problémom, ktoré musia byt sprostredkované Struktarou kurzu a
interakciou medzi uc¢iacim sa a ucitel'om, aby sa minimalizovalo nedorozumenie a nepochopenie.

Tedria transakénych vzdialenosti uvadza, ze ked’ rozhoduje tvorca diStanéného kurzu (vyucby),
ktory v nasom pripade je najcastejSie pedagdg, vysledkom tychto rozhodnuti bude urcita Struktura,
dialég a autonomia Studentov. Pomer medzi nimi vznika bud’ nevedomymi dosledkami procesu
navrhu vyucby, alebo je vysledkom vedomych rozhodnuti o navrhu vyucby. Bez ohl'adu na uvedeny
fakt, tieto premenné na seba vzajomne poOsobia a vytvaraju transaként vzdialenost, urcity
psychologicky a komunikaény priestor, priestor potencialneho nedorozumenia medzi vstupmi
pedagoga, inStruktora a vstupmi uciaceho sa, ktory treba prekrocit’. Uzito¢nost’ teorie je teda v tom,
ze poskytuje tvorcom, inStruktorom, dizajnérom navod ako navrhnat’ kurz alebo vyucovanie, kol’ko
Struktiry, dialégu a autonémie zabudovat’ do kurzu, aby sa minimalizovali transakéné vzdialenosti,
a tym sa maximalizovali vysledky vzdeldvania. Transak¢na vzdialenost’ je definovana ako ,,suhra
ucitel'ov a Studentov v prostrediach, ktoré maji osobitné vlastnosti tym, Ze st od seba priestorovo
oddelené* (Moore, 2007).

Na transak¢nt vzdialenost’ je mozné sa pozerat’ ako na mieru tazkosti Studenta s aktivnym
zapojenim sa do ich online vzdeldvacieho prostredia. Je mozné rozliSovat’ transakénu vzdialenost’
medzi Studentmi a Studentmi, transakéni vzdialenost medzi Studentmi a ucitel'mi, transakcéna
vzdialenost’ medzi Studentom a obsahom a transakénu vzdialenost’ medzi Studentom a inStruktdznou
technologiou (Zhang, 2003).

Pri povahe transakcie medzi ucite'mi a Studentmi distanéného vzdelavania je potrebné brat’ do
uvahy tri vzajomne suvisiace faktory(Moore, 2007):
1. Struktra programu (prvky opisujuce Struktiru toho, €o je urcené na osvojenie),
2. dialog, ktory si vymienaju pedagdg a Studujuci; (alebo interakcia medzi ucitelom
a Studentmi, ked’ sa Struktirovany program implementuje),
3. autonémia Studentov (ktori interaguju s ucite'mi v rdmcei navrhnutej Struktury).

Tieto tri faktory boli odvodené z analyzy:
- ucebnych planov programu distanéného vzdelavania (1);
- komunikacie medzi ucite'mi a $tudentmi (2);
- ulohy Studentov pri rozhodovani o tom, ¢o, ako a kol’ko sa maju naucit’ (3).

Povaha struktury kurzu sa opisuje ako uroven jeho nepruznosti alebo flexibility. Tento faktor
zahfna aspekty, ako napriklad rozsah, v akom su vopred stanovené ciele a zdmery kurzu, pedagogicky
model pouzivany pri vyucbe (napr. zamerany na ucitela vs. Studenta), povaha hodnotenia kurzu
a schopnost’ kurzu vyhoviet’ individudlnym potrebam Studentov.

Dialdg sa netyka iba obojsmernej komunikdcie, ale berie do tivahy vsetky formy interakcie,
Vramci jasne stanovenych vzdeldvacich cielov, spoluprace a porozumenia zo strany ucitel’a
a nakoniec vrcholi rieSenim problémov Studentov. V tejto suvislosti je dolezité brat’ ohl'ad nie na
frekvenciu dialégu, ale na jeho kvalitu a rozsah a do akej miery je efektivny pri rieSeni problémov
V uceni, ktoré moze Studujuci na dial’ku zazivat'.
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Autondmia Studenta je podmienena predchadzajucimi dvomi faktormi, pretoze sa tyka pocitu
samostatnosti a vzajomnej zavislosti, ktory Studenti vnimaju pri ucasti na vyucovani. Autondmia
Studenta je izko spojend s pocitom autoregulacie alebo sebaurcenia Studenta, ¢o moze byt vyznamne
ovplyvnené dialégom a Giroviiou nepruznosti alebo flexibility Struktiry.

NajatraktivnejSou sucast'ou Moorovej teodrie transakénych vzdialenosti je vSak vzajomny vzt'ah
medzi Struktirou a dialogom. To znamend, ze ako sa zvySuje Struktira, zvySuje sa transakéna
vzdialenost’. AvsSak, ako sa zvySuje dialog, transak¢éna vzdialenost sa zmensuje. Teoria sa stdva
zlozitejSou pridanim autondmie Studenta, pretoze nie je jasné, ¢i to predstavuje osobni autondémiu
Studenta alebo autondémiu spojent s ucenim materiadlov. Teéria vSak vysvetluje, ze s rastucou
transak¢nou vzdialenost'ou sa zvySuje aj autonémia Studentov.

7.1 Typy didaktickych aplikacii

Podla uvedenych kategoérii je mozné rozdelit’ didaktické aplikacie na 4 zakladné typy (Park,
2011):

1. vysoko transakénd a socializovand (TS) - Studenti maji viac komunikacie s vyucujucim su
podporovani, aby pracovali v skupinach s inymi ziakmi, transakcia sa vykonava hlavne medzi
Studentmi a ucebné materialy su dodavané pomocou didaktickej aplikacie.

2. vysoko transakénd a individualizovanad (TI) - poskytuje Studentovi vac¢si priestor komunikovat’
s uc¢itel'om, u¢ebné materialy s poskytnuté studentom pomocou aplikacie; individualna stranka
sa sustredi na spdsob spracovavania uciva; Student pracuje samostatne s poskytnutym ucivom,;
didakticka aplikacia preukazuje mozny prinos a flexibilitu e-learningu a méze poskytnit
Studentom s geografickou nevyhodou zucastnit’ sa stadia.

3. nizko transakéna asocializovand (LS) - Studenti maju interakciu s inymi Studentmi
a vyucujucim,; Studentom sa poskytuje menej informacii, pretoze cielom je podnietit’ interakciu
V skupindch, brainstorming a vac¢Siu socidlnu a technologickll flexibilitu pri vypracovani
zadania; typickou értou tohto spdsobu vyucovania s didaktickou aplikaciou je, ze nie je
stanoveny kone¢ny bod uliva; umoznuje asynchronne ucenie pricom je uprednostiiovani
vyucba medzi rovesnikmi.

4. nizko transakcéna a individualizovand (L) - je zalozena na individualnej praci ziaka s malym
vplyvom vyucujiceho; aktivita je vedend vyucujicim alebo zhotovovatelom didaktickej
aplikacie.

7.2 Zaradenie didaktickych aplikacii na zaklade teorie transakénej vzdialenosti

Pri hodnoteni didaktickej aplikdcie uznavame za vhodné didakticka aplikaciu zaradit’ podla
transakcénej vzdialenostnej teorie. Zaradenie didaktickej aplikacie nevplyva na jej celkové
hodnotenie, sluzi ako informativny prostriedok pre vol'bu spravnej didaktickej aplikacie do spravneho
edukacného prostredia. Didaktické aplikacie dostant atribtt:

e TS, pokial’ vyzaduju spolupracu Ziakov a materialy su ziskavané didaktickou aplikaciou,

e LS, pokial sa sustredi na spolupracu Studentov, s vyuzitim aplikacie primarne na usmernenie

prace,

e TI, pokial aplikacia podava material Studentovi, ale podporuje samostatnt préacu,

e LI, pokial didakticka aplikacia ma poskytnut’ Studentovi iba usmernenie na samostatni

pracu.
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8 Hodnotenie kvality didaktickych aplikacii

Pri vypracovani systému hodnotiacich kritérii didaktickych aplikacii je vyuzita aj transakéna
vzdialenostna teéria, podla ktorej sa aplikdcie mézu zaradit' do Styroch typov. Toto zaradenie
didaktickej aplikacie vSak nevplyva na jej celkové hodnotenie, slizi ako informativny prostriedok pre
vol'bu spravnej didaktickej aplikacie do spravneho edukacného prostredia. Po zaradeni pedagog
nemusi hodnotit’ aplikacie, ktoré nevyhovuju pre jeho aktualne prostredie.

Pri  hodnoteni didaktickych aplikacii sme pre vysSie stanovené zakladné kritéria
(Strukturalizacia obsahu, efektivnost’ dizajnu a systém hodnotenia) ur€ili charakteristické prvky. Pre
zjednoduSenie hodnotenia didaktickej aplikacie sme navrhli tabulku hodnotenia didaktickej
aplikécie, do ktorej sme uviedli nami navrhnuté kritéria, ku ktorym hodnotitel’ méze prirad’ovat’ body
(Tabulka 1). Tabul’ku je mozné vytladit’ a vyplnit ruéne.

Tabul'ka je spracovana aj v programe MS Excel. V tejto verzii staci vyplnit’ len body za
jednotlivé kritéria a potrebné vypocty a vysledok sa automaticky vypocitaju (Tabul'ka 2). Vyplnenie
tabulky je velmi jednoduché. Do prvého riadku sa zapiSe nazov didaktickej aplikacie, ktord sa
hodnoti.

Typ aplikacie je mozné v tlacenej verzii oznaCit' krizikom v prisluSnom Stvorceku
a Vv elektronickej verzii na vyber slizi rozbal'ovaci zoznam (combo box), ktory po rozbaleni pontika
zoznam Styroch moznych typov podla transakénej vzdialenostnej teoérie (TS, LS, TI, LI).
Pripominame, Ze zaradenie aplikacie k niektorému typu ma informativny charakter, pretoze nie je
mozné didakticku aplikaciu uréitého typu povazovat za dobrt alebo zlu a kazdy typ ma svoje
uplatnenie v inej didakticke;j situacii.

Dalsia ¢ast tabul’ky je rozdelena na 3 sekcie podl'a kIi¢ovych kritérii, ktoré sihrnne vytvaraju
celkové hodnotenie aplikacie:

1. Strukturalizacia obsahu,
2. efektivnost’ dizajnu,
3. hodnotiaci systém.

V jednotlivych sekciach sme vyclenili niekol’ko vlastnosti, podla ktorych sa hodnoti kvalita
didaktickej aplikacie. Kazda sa hodnoti bodmi od 0 do 5, pri¢om 5 je najlepSie mozné hodnotenie.
Vysledok hodnotenia klicovej kategorie je vypocitany ako priemer hodnotenia jednotlivych
vlastnosti. Pri ruénom vypliani v papierovej forme si priemer vypoéitava hodnotitel’, pri Vyplnam
pomocou pocitada (elektronickd verzia) sa tieto Udaje prepo¢itavaji automaticky. V stipci
»Pozndmky* moze hodnotitel’ uviest’ struéné odévodnenie hodnotenia.

Po vyhodnoteni jednotlivych kI'aovych kategorii sa do spodnej ¢asti tabul’ky v Casti ,,Celkové
hodnotenie* prepiSu (ru¢ne alebo automaticky) jednotlivé vypocitané Ciastkové priemery, ktorych
priemer urci vysledok hodnotenia.
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Tabul'ka 1: Tabulka hodnotenia didaktickej aplikacie

Vyznacte krizikom!

vysoko transakénd a socializovana (TS)

vysoko transak¢énd a individualizovana (TI)

Typ aplikécie:

nizko transak¢né a socializovand (LS)

nizko transak¢nd a individualizovana (LI)

Zadajte body od 0 do 5!

Ciel aplikacie

Vyber uciva

Vhodnost’ témy

Aktivna ucast’

Bezpecnost udajov

Hodnotenie kategorie

Priemer = |

Farebna schéma

Typografia

Grafika, obrazky

Animacie, videa

Pouzivatel'ské prostredie

Hodnotenie kategérie

Priemer = ‘

Pristupnost’ tém

Aktivna niprava chyb

Prispdsobenie naro¢nosti

Hodnotenie kategérie

Priemer = ‘

Strukturalizacia obsahu

Viozte vypocitané priemery!

Efektivnost’ dizajnu

Hodnotiaci systém

Vysledok hodnotenia

Priemer =
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Tabul’ka 2: Elektronicka tabul'’ka hodnotenia didaktickej aplikacie

Tabul’ka hodnotenia didaktickej aplikacie

Nazov aplikacie:

Typ aplikacie:

Sl

Strukturalizdcia obsahu Hodnotenie Poznamky
Ciel aplikacie 0
Vyber uciva 0
Vhodnost” témy 0
Aktivna ucast’ 0
Bezpecnost’ udajov 0
Hodnotenie kategorie 0,0
Efektivnost’ dizajnu Hodnotenie Poznamky
Farebnd schéma 0
Typografia 0
Grafika, obrazky 0
Animacie, videa 0
Pouzivatel'ské prostredie 0
Hodnotenie kategorie 0,0
Hodnotiaci systém Hodnotenie Poznamky
Pristupnost’ tém 0
Aktivna naprava chyb 0
Prispdsobenie naro¢nosti 0
Hodnotenie kategorie 0,0
Celkové hodnotenie | Hodnotenie kategorie Pozndamky
Strukturalizicia obsahu 0,0
Efektivnost’ dizajnu 0,0
Hodnotiaci systém 0,0
Vysledok hodnotenia 0,0
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Zaver

V roku 2001 Marc Prensky (www.marcprensky.com) vo svojom ¢lanku ,, Digital natives,
Digital Immigrants “ po prvykrat pouzil pojmy ,, digitilni domorodci‘ (Digital Natives) a ,, digitdlni
prist’ahovalci* (Digital Immigrants) (Prensky, 2001). Pomocou tychto pojmov rozdelil I'udi na dve
generacie, ato na tych, ktori sa uz narodili do prostredia novych informacno-
komunikac¢nych/digitalnych technologii, do éry pocitacov, videohier a internetu a na generaciu tych,
ktorym tieto zariadenia a média vstupili do Zivota a museli ich spoznavat,, nau¢it’ sa s nimi pracovat’
a vyrovnavat sa so skutocnostou digitalneho sveta.

Digitalni domorodci st od utleho veku, prakticky uz od narodenia, obklopeni technickymi
vymozenostami sucasnej doby, a prostredie plné technoldgii je pre nich uplne prirodzenou,
samozrejmou sucast'ou ich zivota. Tieto deti a mladi T'udia si uz vobec neuvedomuju, ze par rokov
pred ich narodenim eSte neexistoval internet a neboli mobilné telefony. Oni uz vyrastali medzi
réznymi médiami prakticky od kolisky, a tak ich sposob myslenia a prace s informéciami je odliSny
od sposobu myslenia a prace digitalnych pristahovalcov. Prensky tvrdi, Ze digitdlni domorodci
prijimaji vel'mi rychlo nové informécie, vedia vykonavat’ naraz viac uloh, uprednostiiuju grafiku
pred textom, maju radi ndhodné informdcie (napr. hypertext), uprednostiiuju hru pred ,,serid6znou
pracou a podobne. Tych, ktori sa nenarodili do digitdlneho sveta, ale v urcitej faze zivota si kultiru
novych médii museli osvojit’, tedria nazyva digitalnymi pristahovalcami.

Vyvoj technoldgii ani starnutie ¢loveka vSak nevieme zastavit', a preto postupne raz vymizne
generdcia pristahovalcov. Zostani len domorodci, pre ktorych budu elektronické média
neodluéitel'nou sucast'ou ich zivota. A hoci prinasaju aj ur€ité ohrozenia, zostana pre nich zdrojom
informacii, poznatkov, vzdelania, zabavy a oddychu. Aby neustale napredoval aj edukacny proces,
musia pedagbgovia pochopit’, ze kym sa tradi¢na Skola zameriavala na uc¢ivo, moderna sa zameriava
na ziaka. V tradi¢nej Skole prevladaju slova ucitel’a a odovzdéavaju sa informécie, v modernej prevlada
¢innost’ ziaka a odovzdavaju sa kompetencie. Tradi¢ny ucitel’ si plni povinnosti a vyzaduje, moderny
realizuje nové napady a odovzdava. Interaktivne vyucovanie predstavuje moderny a efektivny spdsob
vyucby, zalozeny na pedagogickej interakcii. Interaktivne prvky zabudované do elektronickych
ucebnych materidlov robia proces vzdeldvania zaujimavejSim a nazornejS$im, ucivo je pre ziakov
'ahSie pochopitel'né, rychlejSie si ho osvoja, Studijné vysledky Ziakov a Studentov zlepSuju. Navyse,
vyuZzivanie informac¢nych a komunika¢nych prostriedkov, vratane interaktivnej tabule, v edukacnom
procese ma pozitivny vplyv aj na rozvoj digitadlnych kompetencii Ziakov a Studentov. Vzhl'adom na
vysoku mieru aktivity Ziakov pozitivne ovplyviiuju vykonnost’ Ziakov.

Tvorba didaktickych interaktivnych materidlov a aplikécii je komplexna loha. Pri navrhu nie
je dostacujuce byt dobry dizajnér, je potrebné ovladat’ prvky web-dizajnu a typografie, rozumiet’ ako
kod programu mé vplyv na systém na ktorom beZi, a predovSetkym chapat’ pedagogické prvky, ktoré
sa uplatnuju pri vyucbe, ¢i uz v prezencnej alebo v distancnej forme. Didaktické aplikacie ponukaju
moznost’ ziakom obohacovat’ svoje znalosti v Skole, ale aj z pohodlia domova a vytvaraja prilezitost’
Studovat’ aj pre zaujemcov, ktori su napriklad zdravotne alebo inym spésobom znevyhodneni. Kvoli
tomu je potrebné, aby aplikacie zodpovedali uréitym kritéridm, na zéklade ktorych je moZno posudit’
ich kvalitu.

Navrhnuty systém kritérii hodnotenia didaktickych aplikacii je jednym z moznych postupov na
urcenie kvality didaktickej aplikécie, s ktorym je moZzné suhlasit’ alebo nie, ale vzh'adom k tomu, Ze
doteraz sme takyto systém nemali a nepouzivali, tak mdze byt’ dobrou pomdckou pri vybere vhodnej
aplikacie na pouzivanie v praxi.
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