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IMPLEMENTACIA IKT DO VYUCOVA CIEHO PROCESU

Uvod

Rozvoj informacnych technologii. ktory prebicha v sucasnosti. sa nutne musel
odrazit’ aj vo vzdelavacom procese. jeho modernizacii a zavadzani novych technolo-
gii. Skola ako spologenska intiticia je nutena k ucasti na tomto procese. ktory je
charakterizovany narastom potreby prace s prostriedkami informaénych technolo-
gii. Vzdelavanie v skole je zamerne organizovany a usmeriiovany proces cielave-
domého posobenia pedagdga na vzdelavanych. Kazdy vyucovaci postup. ¢innost’ aj
elementarna operacia. ktori pedagdg vo vyu¢ovacom procese pouziva. ma urcity
zamer. Moderny informaény nastroj — multimedialny pocitaé. ktory vstupil do tra-
di¢ného vyucovacicho systému. méze byt vybornou poméockou v rukach pedagoga
s potrebnymi teoretickvmi a praktickvmi vedomostami a moze nemalou mierou
zvysit profesionalitu jeho prace. Pri vhodnom pouziti spristupni Studentom mnozstvo
novych poznatkov. umozni lep$ie a individualnejsie pracovat s u¢ivom a zbavi peda-
goga rutiny. V praci pedagoga existuje cely rad stereotypnych, ¢asto sa opakujucich
¢innosti. Su to ¢innosti. ktoré skuseny pedagog vykonava takmer automaticky. pre-
toze sa Casto a takmer nemenne opakuju. Jedna sa najma o precviovanie zakladnych
uloh a prehlbenie uciva pomocou prikladov. V praktickych podmienkach dnesného
sposobu hromadného vyucovania, ked' je pedagog do istej miery viazany osnovami.
ma vacsinou obmedzeny ¢as, ktory méze venovat” opakovaniu a nacviku rutinnych
¢innosti. Nakol’ko sa jedna o algoritmizovatelnu ¢innost’. méze pri nej vyrazne pomoct’
pocitac. ktory prinasa do vyucovacieho procesu nové moznosti a vitanu zmenu. To.
ze Student pracuje s pocitacom. ktoré¢ho trpezlivost. pokoj a objektivita je vopred
zaruéena. ma pre proces uéenia velké vvhody. Student je nuteny pracovat’ samo-
statne. hl'adat’ potrebné udaje. rozhodovat sa a volit vlastné postupy. I'ahsie objavu-
je nové dolezité informacie a suvislosti. vznika automotivacia. Vyuzivanie pocitacov
vo vyucovacom procese treba preskumat’ timami pedagogov. Existuju este mnohé
..proti~. hlavne v oblasti technického vybavenia na Skolach. ale aj v domacnostiach
a je mnoho odporcov prace s pocitaémi v ramci vyucby na skolach. Je ale potrebné.
aby mladezi bolo umoznené ziskavat vedomosti a vzdelanie takymi formami, ktoré
si vel'mi rychlo osvojuju s vybavenim im samozrejmym. S vyuzitim novych infor-
macnych a komunikaénych technologii sa vzdelavanie stava vel'mi flexibilnym a §iro-
ko dostupnym.



Samozrejme. nevyhnutnou podmienkou je technicka a pouzivatel'ska priprave-
nost” ziakov. Studentov aj pedagogov. Priprava ucitel'ov nadobuda v suvislosti so
zavadzanim multimedialnych a informacnych technologii nové dimenzie. Je zrejmé.
ze ucitel’ musi mat’ v prvom rade vedomosti z odboru. v ktorom vyucuje ako aj
vedomosti z pedagogiky a psychologie. So vstupom vypoctovej techniky do vvucova-
cicho procesu je pred uitela postavena dalSia podmienka uspe$n¢ho zvladnutia
pedagogicke) prace a to zakladna gramotnost” vo vyuzivani vypoctovej techniky.
Obrovskym tempom sa meniaci hardvér a softvér vvzaduje ustaviéné vzdelavanie
sa pedagogov aj v tejto oblasti. Jednym zo spdsobov ziskavania vedomosti by mohla
byt aj forma samostudia pomocou multimedialnych vyuébovych programov. Ak
mame komplexnejsie posudit’ vvznam uplatnenia multimédii v pedagogickom pro-
cese. sposoby ich aplikovania. vyhody. nevyhody. problémy. pristupy atd’.. treba
nazriet nielen do koncepcii vzdelavania. ale aj do psychologickych aspektov vyucby.,
uvedomit si. ako rozvoj technoldgii v minulosti vplyval na vzdelavanie. komunikaciu.
odovzdavanie vedomosti medzi generaciami. preskimat” manazérske pristupy. Len
ak st uvedomime ¢o najsirsie suvislosti vyplyvajuce s ich zaclenenim do procesu
vzdelavania. len tak si uvedomime potencialne zdroje chyb. omylov a problémov. ale
aj netusenych moznosti. Eurdpska unia si v tejto oblasti vytyéila tri ciele:

1. urychlit vstup §kdl do informacnej spoloénosti ich vybavenim informaénymi pro-
striedkami. nayma multimédiami.

2. podporovat® Siroku aplikaciu multimeédii vo vyucovacom procese a vytvorit ¢o
najvacsie mnozstvo multimedialnych programov a sluzieb.

3. posilnit’ eurdpsku dimenziu vo vzdelavani informaénymi technologiami.

Elektronické média. pocitacové siete a pocitacové systémy odstranuju bariéry
medzi krajinami a kontinentmi. umoziuju ¢loveku komunikovat’ s celym svetom.
menia technologie vzdelavania [Dargova 2001]. Vzdelavanie a vichova ¢loveka
v slobodnej informaénej spolo¢nosti by malo byt podriadené tymto globalnym ciel'om:
— orientacia ¢loveka vo svete prirodnom. technickom a spolocenskom.

— komunikacia ¢loveka s jeho okolim.
— rozvoj rozumovych a kognitivnych funkeii i celkovej kvality myslenia.
— vyvchova ¢loveka k slobode ako sucast’ vychovy charakteru [Tarabek 1990].

V sticasnej spolocnosti sa zvyv$uju naroky na vzdelanie ¢loveka. rozsiruje sa
idea celozivotného vzdelavania. skolou sa nekonéi. ale otvara cvklus vzdelavania,
doraz sa kladie na ucitel'ské vzdelavanie a utvaranie ucitel'skych osobnosti [Dar-
gova 2001]. V modernej skole 3. tisicrofia sa Student stava aktivnym subjektom
vzdelavania. ma spoluzodpovednost za svoje vzdelavanie. ucitel je manazérom pro-
cesu vzdelavania [Tej 1999]. Nastupom informaénych a komunikaénych technolo-
gli sa otvaraju nove dimenzie vzdelavania — budovanie nového vztahu ucitel — Ziak.,
z lokalnej Skoly sa stava globalna skola — ..do triedy a Skoly vstupuje svet a trieda
a Skola vstupuje do sveta™. vzdelavanie sa stava pristupnym na kazdom mieste.
v kazdom case a pre kazdého [Brestenska 2002].



Tradi¢na skola sa premeni na modernu skolu 3. tisicrocia aj prostrednictvom
IKT. ktor¢ ponukaju dnes este ani netuSené moznosti na rozvijanie poznania a schop-
nosti kazdeho jedinca. na celozivotné vzdelavanie, na osobnu a spolocensku prospe-
ritu [Brestenska 2002]. Vyuéovanie s poéitacom moéze zmenit tradiéni formu
vyucovania z pasivneho ziskavania informacii na aktivne objavovanie. U¢itel prestava
byt iba odovzdavatel' om poznatkov. ale stava sa manazérom poznavacicho procesu
ziakov [Nagy. Brestenska 2001].

Podla [ Vadas 2002] vyhodou vyucovania s IKT v prirodovednych predmetoch su:
— vizualizacia. ktora ul'ahéuje predstavivost’ dan¢ho javu a skracuje proces ucenia.,
— simulacia procesov. ktora moze na zaklade roznych vstupnych hodnét vyvtvorit

model spravania sa realneho procesu.
— interakcia medzi pocitacom a pouzivatel'om, ktora je jednou z délezitych vlast-
nosti multimédii.

Slovo multimédium sa v dnesnej dobe stava ¢im dalej tym viac frekventova-
nej$im a definuje sa ako integracia textu, obrazkov. grafiky. zvuku. animacie a videa
za ucelom sprostredkovania informacii [Horvathova 2001: Lichvarova. a kol. 2001].
Interaktivna prezentacia je subor informacii odlisnc¢ho typu. ktoré moze pouzivatel
skumat’, usporadivat’ a manipulovat’ s nimi vhodnym spésobom. Tu sa ponuka
ohromna moznost™ pouzitia multimédii pre uéenie a vyucovanie. Mnohi predpokla-
dali zanik tradién¢ho vzdelavania pristupom multimédii. ale uéitelia vzdy budu tvorit
neoddelitelnu stcast” multimedialneho vyucovania. V skuto¢nosti multimédia len
podporuju Standardné vyucovacie metody. Ucitel ma stale vacsiu cenu ako ako-
kol'vek dokonaly hardvér a softvér [Parizkova 1995: Fazekasova. a kol.. 2000: Li-
chvarova. a kol. 2002].

Multimédia. ako jeden z najprogresivnejSich didaktickych prostriedkov. sa ¢oraz
CastejSic a vacSom zastupeni vyvuzivaju 1 v ramei vvucovacicho procesu. Sposob
komunikacie. ktory umoziuju. je bezprostredny. zZivy. vel'mi Géinny a individuali-
zujuct.

Vyuzivanie multimédii vo viucovacom procese uzko suvisi s vvhodami. ako su
flexibilnost’. interaktivnost. univerzalna uplatnitel'nost” vo vzdelavani. nevyvzaduju
..poéitacovu gramotnost™, neucia Studentov s nimi pracovat’. ale ul'ah¢uju uéenie
invch predmetov. prisposobuju sa intelektu a reakciam ziakov. prekracuju hranicu
medzi vzdelavanim a zabavou a pre uéitel'ov prinasaju vacsiu profesionalizaciu
a ul'ahcenie pri tvorbe u¢ebnych pomocok. Moznosti multimédii sa povazuju za prak-
ticky neohraniéitelné [Burgerova 2001].

1. Vyuzivanie IKT v oblasti vychovy a vzdelavania
Stucasné poziadavky na modernizaciu vyucby. rozsirovanie moznosti distanéného

vzdelavania a potreby zvySovania atraktivity vyucovanych predmetov z oblasti ria-
denia vyroby. modelovania a simulacie vyrobnych systémov vedu k snahe o irsie



vyuzitie moznosti vypoctovej techniky a internetu. V snahe o zefektivnenie vyucby

vznika potreba jednotného prostredia. umoziujuceho interaktivne ..samo-vzdelava-

nie” Studentov. testovanie a objektivne hodnotenie ich vedomosti v ramci cviceni.
zapoctovych testov. semestralnych zadani a skasok. Pri tradi¢nom spdsobe vyucby

a overovania vedomosti je proces tvorby individualnych zadani a ich hodnotenia

velmi pracny a ¢asovo naroény [Vajda, 2007]. Existuji rézne sposoby. metody.

postupy a formy. ktoré Student mdéze pouzivat na svoje vzdelavanie. Napriklad je to

.vol'ny™ pristup k archivom s videom na Webe. kde si Student moze v Il'ubovolnom

¢ase pozriet’ a vypocut celu vyucbu tol'kokrat. kol'ko je to pre neho potrebné. Vd'aka

e-mailu. on-line alebo off-line diskusii a roznym inym komunikaénym nastrojom.
fvzicka pritomnost Studenta na vyucovani uz nie je nevyhnutna. E-learning predsta-
vuje efektivne vyuzivanie informaénych technologii v procese vzdelavania. Neob-
medzuje sa iba na vyucbu Studentov. ale v SirSom ponimani je metodou zdiel'ania

a odovzdavania informacii. Dostupnost internetu/intranetu, rozvoj telekomunikacéného

trhu a znizovanie cien pocitacov umoziujui urvchlenie a zlacnenie vzdelavania.

E-learning umoziuje:

— asynchronnu formu stadia (multimedialne vyucbové kurzy. diskusné skupiny. ...).

— synchronne Stadium (videokonferencie. virtualne ucebne, ...) ,

Vivoj vyuzivania IKT vo vzdelavani presiel v krajinach Europskej Unie tromi
fazami:

1. faza — koncom 70. a zaciatkom 80. rokov. kedy boli do §kdl dodavané prvé pocitace.
Neexistovala vsak ziadna koncepcia implementacie vvpoctovej techniky do
ucebnych osnov. vyucovala sa iba informatika.

2. faza — nastala s prichodom multimedialnych pocitacov. ktor¢ zmenili pohl'ad na
moznosti vyuzitia IKT vo vzdelavani.

3. faza — v sucasnosti. VSetky krajiny Eurdpske unie prisudzuji vel’ky vyznam pri-
pojeniu $kolskyvch poécitacov do regionalnych. narodnvch a medzinarodnych
pocitacovych sieti prostrednictvom internetu. Za neoddelitel nu sucast’ vzdelavacich
sieti sa povazuju Skoly, kniznice. vyskumné pracoviska, muzea. vladne a samo-
spravne institucie a aj nicktor¢ komeréné firmy.

Vzdelanie je kl'ucovy faktor predurcujici hospodarsky a socialny pokrok a rov-
nost prilezitosti v ramci celej spoloénosti. ESte vacsi vyznam ziskava v digitalnom
veku pri zabezpeceni celozivotného vzdelavania. Musi dat” vSetkym obcanom
prilezitost’ zohravat’ v informacnej spolocnosti aktivnu tlohu.

Vdaka akénému planu eEurope sa digitalna gramotnost™ stala zakladnou
zruénostou vsetkych mladych Eurdpanov. Od roku 2003 by mali byt vsetci ziaci
v krajinach zapadnej Eurdpy. konciaci povinnu Skolsku dochadzku. digitalne gra-
motni. Poziadavky na vedomosti kazdého ucitel'a z oblasti IKT zac¢inaju nadobudat
Coraz vacsie dimenzie. Ucitelia nemozu byt iba beznymi pouzivatel'mi kancelarskych
aplikacii. ale musia zvladat multimedialne aplikacie na CD nosicoch a rozne Specia-
lizovan¢ programy. musia byt schopni nachadzat relevantné informacné zdroje na
internete a ziskané informacie d’alej vyhodnocovat’. V statoch zapadnej Europy sa
rozlisuju dva zakladné typy vzdelavania ucitel'ov v oblasti prace s IKT:



1. skolenie zakladnej pocita¢ovej gramotnosti. ktoré je sucast'ou vSeobecnej pripra-
vy v ramci pregradualneho $tudia buducich ucitel'ov.

2. vyuzivanie IKT v edukaénom procese s dorazom na didaktické postupy
v prislusnom vyucovacom predmete.

Okrem pregradualnej pripravy je znaény doraz kladeny aj na postgradualne
stadium ucitel'ov. ako nevvhnutna sucast” ich odborného rastu so zameranim na
vyuzivanie IKT v $kole. Ziaci a tudenti potrebuju prvotriedne zruénosti. aby boli
schopni sutazit’ v globalnej. na vedomostiach zalozenej ekonomike a uspesne poso-
bit" v globalnej spolo¢nosti. Dovody. preco implementovat’ IKT do vzdelavacicho
procesu su:

— vyrazn¢ postavenie informacii v informacnej spolocnosti.

— potreba ziskavania zruénosti pracovat s informaciami v elektronickej podobe.
—Htransfér modernych vedeckvch poznatkov do vzdelavania.

— zmena obsahu, metod a foriem vzdelavania.

— zmena profilu absolventa,

— potreba zvy$ovania pocitacovej gramotnosti ucitel'ov.

— vyvuzivanie modernvch komunikaénych prostriedkov vo vzdelavani.

— pripraveny ucitel’ — d'alSie vzdelavanie ucitelov.

2. Multimédia

Multimedialna technologia je aplikacia multimédii v informaénych technologiach.
Architekturu multimedialneho systému mozno vhodne interpretovat ako subor dvojic
datovych zbernic a prislusnych hardvérovych a softvérovych komponentov na spra-
covanie obsahu multimedialnych objektov. Kazda dvojica je uréena pre jedno médium.
napr. zbernica pre svnteticku grafiku a zbernica pre prirodzen¢ obrazy dava dvojicu
pre spracovanie grafickej informacie. Multimedialny systém komunikuje na jednej
strane s aplikaciou a na druhej cez hardvér s operatorom. pricom je od oboch ma-
ximalne nezavisly. Obmedzenia multimedialnej technologie mozno rozdelit na tech-
nologické. vedomostné. Standardizaéné. pravne a iné. Pouzitel'nost jednotlivych médii
vyplyva o. 1. z funkénej Specifikacie multimedialneho titulu na jednej strane a z limi-
tovanosti pouzivatel'ovho vnimania na strane druhej. Do know-how multimedialnej
technologie patria aj principy animacie. kodovania multimédii a hyvpermedii. pre-
zentacia. multimédia/hypermédia v otvorenych a distribuovanych prostrediach.
Animacia nie je vlastne nové médium. ale taka kombinacia obrazov a zvukov. aby
u pouzivatel'a vznikla iluzia vnimania pohybu.

2.1. Multimedialne objekty

Podl'a definicie ISO multimédia znamenaju objekty obsahujuce obrazky. ani-
macie. obrazy. video. audio a kazdy informaény obsah. ktory' mozno ..prezentovat ™.
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Potreba koordinovania metdd na postihnutie vSetkvch aspektov konstrukcie. pre-
zentacie a interakcie s multimedialnymi objektmi viedla k vyvoju medzinarodnej
funkénej normy PREMO (PResentation Environment for Multimedia Objects). ISO/
IEC 14478. Na porozumenie kontextu PREMO treba poznat aspon principy CGRM
(Computer Graphics Reference Model).

Multimedialny objekt je pritom objektom v zmysle jednej zo Specifikacii OMG
(Object Management Group). ktora sa nazyva CORBA (Common Object Request
Broker Architecture). Norma PREMO dalej suvisi s normami na kodovanie grafic-
kej a multimedialne) informacie CGM. HyperODA. HyTime. MHEG. VRML. MPEG
ap.. 1 s funkénymi normami pre pocitacovu grafiku PHIGS a GKS. Vrstvovy dia-
gram vztahu medzi PREMO a dvomi .kddovacimi™ normami MHEG a HyTime
zahrna operatorov pristup k hardvéru. prezentacnu vrstvu PREMO. ktora méze
dostavat objekty priamo od aplikacie cez modelovanie alebo prostrednictvom HyTi-
me ¢t MHEG Engine. ktora ma tieZ pristup k modelovaniu ale aj priamo k aplikacii.
K normam MHEG a HyTime pribudla pred ¢asom aj norma VRML (Virtual Reality
Modeling Language). in§pirovana kodovanim Moving Worlds firmy SGI. V norme
PREMO sa uvadza ako priklad buducich médii hapticka (hmatova) alebo termalna
prezentacia.

Text je zakladnym elementom multimedialnej aplikacie. Musi byt vystizny.,
prehl'adny 1 struény zaroven. Dolezity je vyber fontu. vel'kosti a hrubky pisma.
aby text bol zretel'ny a Citatelny. Pri zostavovani textu treba naviac zvazit aj
nicktoré okolnosti. ktoré pri obycajnych (nepocitacovych) textoch az tak zretel'ne
nevnimame:

— kol'ko textu zobrazit naraz.

— ako ho ¢lenit” a organizovat’,

— ako ho pripravit. aby bol 'ahko konvertovatel'ny.

— ako ho pri priprave kombinovat’ s inymi multimedialnymi elementmi a pod.

Staticky obrazok dava multimedialnej aplikacii koneénti podobu. urcuje napli
1 formu. dodava aplikacii vzhl'ad. silne ovplyviiuje vyrazovu stranku aplikacie a zvvsuje
jej psychologicky ucinok. Pri vybere grafiky treba naviac zvazit vplyv:

— farby na konanie pozorovatela.

— vyvsledného formatu obrazu na vnimanie scény.

— spravneho uhla pohl'adu a spravneho vyuzitia linii obrazu na vytvorenie Zelang)
atmosfeéry.

— prvkov obrazu na rovnovahu scény.

Ide o premietnutic matematicky definovancho priestoru podla algoritmu a tech-
nického vypoctu do jedného pohl'adu podla poziadaviek. Moznostami su jedno-
duché priemetne (narys. bokorys. podorys...). zlozitejSie (izometria a dimetria) ale-
bo v paralelach a perspektive.

Farebnost scény a rozvrhnutie ako jeden z faktorov prijatia obrazu len dokresl'uju
moznosti takc¢hoto stvarnenia zameru predkladatela.



Staticky obraz bez ohl'adu na prezentacnu techniku. ¢i je to pocitac. tabula.
roleta alebo len harok papiera patri k vizualnym uéebnym poméckam. ktoré doplnaju
preberané ucivo o podstatnu zlozku a to je konkrétne osvojenie tvaru a vyrazu pre-
beraného objektu. Patria medzi najzakladnejsie ucebné pomocky a mali by byt neod-
delitel'nou sucastou vsetkvch technicky orientovanvch predmetov. Pomocou obra-
zov totiz vzrasta analytické myslenie. konstruktivne tvorenie a moznost’ komunikacie
a spristupnenie predstay d’alSim jedincom.

Zvuk (tény, re¢, hlas) v multimedialnej aplikacii dopiia informacie hudbou.
komentarom, zvukovymi efektmi a §pecialnymi tonmi. Pri interaktivnej komunikacii
Casto zabezpecuje synchronizaciu komunikacie a jej zrozumitel'ny priebeh. Privvbere
treba zvazit vplyv zvuku:

— na naladu,
— na zdoraznenie vybranvch ¢asti a skupin informacii.

Animacia (umelé video) je nahromadenie viacervch obrazov a zoradenie ich
za sebou s moznostou premietnutia ucelenej predstavy o objekte ako aj o priblizenie
objektu od najzakladnej$icho pohl'adu po ten najkomplikovanejsi. Pomocou animacii
je mozn¢ premietnut’ fungovanie spalovacicho motora. pohyb elektronov a pod.
Predstavit” objekt komplexnejSie vd'aka jeho rotacii okolo osi a tvm prijatie jeho
ucelenejsicho tvaru. Moznost” simulovat™ fyzikalny jav a chemicku reakciu bez in-
vesticii akejkol'vek hmotnej ceny. Animacie usetria len nie ¢as na vykonanie realneho
pokusu. peniaze na jeho pripravu ale st kedvkol'vek opakovatel'né a mozné prezen-
tovat’ ich na I'ubovolnom mieste v l'ubovolnom ¢ase. Pomocou strihu a vhodnej
kombinacie sa da animacia dopliat o d’alsi rozmer a to je moznost aktivneho zapajania
pozorovatela (Ziaka) do celého procesu.

Animacia ako forma audiovizualnej u¢ebnej pomocky posuiva moznosti expozicie
pri vvucbe podstatne d’alej ako statické obrazy. Len nie Ze vytvaraju casto nereali-
zovatel'né situacie a podmienky. ale dokazu fyzikalne spravne reagovat’ na pozado-
vané operacie. zobrazit” objekty podla potrieb aj v zavislosti na ¢ase a poskytnut
lepsi pristup k podavanému problému. Ked'Ze v sucasnosti nie je problém doplnit
produkty 3D softvéru o zvuk pdsobia animacie len nie na zrak ale aj na sluch a ked’
doplnime moznost riadenia animacie ziakom. tak aj o osobnu skusenost’ a moznost’
interaktivne vstupovat® do deja.

Interaktivne video 3D Studii umoziiuje vytvorit’ scénu a zautomatizovat™ dej.
ktory sa v nej odohrava. Oproti klasickému videozaznamu realneho stroja sa
dokazeme oslobodit od rusivych vplyvov. ktoré pre pochopenie ¢innosti nie st dolezité.
Vieme odstranit” hluk, vieme zabezpecit’ bezpeénost” a upriamenie pozornosti. vie-
me zvyrazinovat dolezit¢ prvky a rozlisit' ich tak od nepodstatnych. Vd'aka 3D mo-
delovacim moznostiam vieme znazornit stroj pri praci aj v réznych rezoch pre vy-
svetlenie prenosu pohybu alebo jednoducho potlacit’ a odstranit’ zlozité sustavy. ktor¢
nie su z didaktického hl'adiska dolezité. Ak sa takéto obrazky a videa skombinuji
s jednoduchym programovacim jazykom alebo aplikaciami ako je Flash. nie je problém
posunut vizualnu pomocku d'alej. Stane se tak interaktivna a ziak si méze sam volit’,
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na ktorej urovni chee stroj sledovat., ktorvm smerom sa na operaciu bude pozerat
a podriad’ovat” tak zaznam svojim schopnostiam a moznostiam. Takato didakticka
pomocka uz vplyva len nie na jeden alebo dva zmysly. ale zapaja celého ziaka
a tym, ze ho respektuje. ma na neho hlbsi vplyv.

Animacia a video vylepsuju graficku stranku multimedialnej aplikacie. Ponukaju
dynamizaciu predstavovanych myslienok. umoziuju ukazat vyvoj. naznacit” pohvb.
priblizit informacie. ktoré nie je dost” dobre mozné vyjadrit prostrednictvom jedno-
duchého textu, zvuku a statického obrazu. Pri vybere treba zvazit najma:

— technicku naroénost ich zaradenia do multimedialnej aplikacie.
— ich kapacitné naroky.

—vplyvich dizky na pozornost pozorovatela.

— vvhodnost’ ich pouzitia na uputanie pozornosti pozorovatela.

— moznost ich vyuzitia na zachytenie autenticity.

Oblast digitalnych vizualnych zaznamov je vel'mi obsiahla. preto sa zameriava-
me na vizualne zaznamy pouzivané v technologickej edukacii z pohl'adu metdd
vyucby. najmé vizualneho zaznamu shiziaceho k popisu technického systému. Masek
[2002 s. 80] definuje z hl'adiska rozsahu tematiky a dizky celkovej projekcie viuébovy
klip ako ..formu zaznamu. ktory' vvkonava spravidla iba vyklad zakladného pojmu
alebo ucelovy prehl'ad najddlezitejsich informacii pre opakovanie: je spravidla vel'mi
struény., ale zrozumitel'ny: s dobou projekeie okolo jednej minuty. zuzuje poznatkovou
bazu v prospech tych najreprezentativnejsich™ informacii: doporucuje sa jeho formalna
atraktivnost” z hl'adiska vyuzitia emotivnych a l'ahko dramatizujucich prvkov™.

Filmovy klip ma schopnost’ intenzivne na kratku dobu zaujat’. stimulovat’ pozor-
nost” ziaka. alebo svojou ¢asovou dlzkou eliminuje habituaciu divaka. Ucitel’ ma
vsak moznost filmovy klip kedvkol'vek pozastavit alebo zopakovat s upozornenim.
na ¢o sa ma ziak pri sledovani zamerat’.

2.2. Produkcia multimedialneho titulu

Produkciu multimedialneho titulu mozno rozdelit na pripravu, realizaciu. promo-
ciu. distribuciu a v pripade uspechu druh¢ (a d’alsie) vydanie. Vytvaranie multime-
dialneho titulu sa v mnohom ponasa na filmovanie. Pri timovej praci. naro¢nej na
¢as 1 peniaze si treba ujasnit, na akom trhu sa bude produkt predavat. na akej
platforme sa bude vyvijat’ a pouzivat. ako zostavit a ¢o najlepsie vyvuzit' rozpocet.
Na pociatku musi byt napad. idea. vizia. sen. kvalifikovany odhad ekonomickej navrat-
nosti. ktory sa bude lisit’ podl'a toho, ¢i sa bude titul irit' na trhu alebo v non-profit
oblasti. V druhom pripade treba najst” financné zdroje u sponzorov. mimovladnych
organizacii. nadacii a pod. Prikladom non-profit titulu méze byt CD zamerané na
vyucéovaci proces ale aj na boj proti rakovine, drogam. na ochranu prirody. na osvetu
v ludskych pravach. na podporu rozvoja detskej tvorivosti a pod.

Metody prenosu a spracovania digitalizovanej informacie sa blizia k dokonalos-
ti. Vacsinu technickych problémov sa podarilo. resp. dari sa principialne vyriesit’.
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Zostava vlastne uz len zistit'. o com komunikovat’. Dialdg dvoch ['udi presne popisu-
je teoria komunikacie. Obaja si navzajom vymienaju informacie a spatné vazby.
Situacia je vSak este zlozitejSia - clovek vytvara i spracuva okrem hovoreného textu
aj obraz. zvuky. vone. dotyky a pod. Na zjednodusenie sa casto predpoklada. ze
v dialogu ide o jediny jazyk a Ze vvznamom jeho slov rozumeji obaja ucastnici
rovnako. Podl'a vyskumu v neurolingvistickom programovani ma kazdy ¢lovek pat
vstupnyvch zmyslovych kanalov, ktorych suhrn sa oznacuje skratkou VAKOG (Vi-
zualny. Akusticky. Kinesteticky. Oftalaktivny a Gustativny). Kinesteticky nezna-
mena iba hmat. ale suhrn telesnych pocitov (napr. pocit tepla). Okrem tychto piatich
vstupnych kanalov ma ¢lovek aj vstup prostrednictvom symbolov. tzv. druhu signalnu
sustavu. Vnimanie vyznamov v nej sa musi ¢lovek naucit v rodine a v skole (Citanie
textov. nét. znadiek. map. rozumenie niektorému jazyku a pod.). Vnimanie cez druhu
signalnu sustavu vyzaduje poznanie formalizmu. noriem. konvencii. pravidiel. slovnika
a pod.. a preto je podstatne zlozitejsie 1 pomalSie ako vnimanie cez prvu signalnu
sustavu. cez kanaly VAKOG. Zmyslové vnimanie malo a ma nezastupitelna ulohu
pri sebaobrane ¢loveka a sebazachove l'udského druhu. Z tohto hl'adiska sa javi
najdolezitej$im zrak. ktorvm vidime - v poradi ryvchlosti 1 dolezitosti - pohyb. tvar.
farbu (za pohybom si treba predstavit’ najma pohyb utoénika alebo koristi.) Kvoli
sebazachove pravdepodobne vznikla aj malo znama kuriozita: ak ucho zachyti ne-
bezpecny zvuk. tak existuje - okrem miechy a mozgu - priame nervové spojenie.
ktorym ucho riadi oko. aby sa ihned’ otacalo za zdrojom nebezpeéne znejuceho
zvuku. Kvoli uplnosti uved'me. ze okrem horeuvedenych Siestich kanalov mozno
¢loveka vnimat aj ako procesor odovzdavajuci a spracuvajici geneticka informaciu.
Tato sa vSak doposial nedostala do sortimentu informacnej technoldgie a spractiva
sa prevazne klasickvmi a v dospelej I'udskej populacii vel'mi popularnymi metoda-
mi. Nad vsetkymi vstupnymi kanalmi I'udského vnimania existuju ich kombinacie
a nadstavby. napr. taneéna informacia. Vel'mi zloZitou. malo preskiumanou a ¢asto
podcenovanou i precenovanou nadstavbou nad Siestimi vstupnymi kanalmi je ko-
mické vnimanie. Mozno povedat’. Ze informacna technoldgia na rozhrani ¢lovek —
stroj postupne identifikuje oblasti. kde mozno nahradit” vnimanie cez druhu signalnu
sustavu rychlej$im a prirodzenejsim vnimanim cez prvu signalnu sustavu. Technolo-
gia zvana multimédia znamena koexistenciu vsetkych dostupnych informacii - tex-
tovej. video. audio 1 animacie - v jedinej multimedialnej stanici. ktora si mozno pred-
stavit’ ako pocitac. s ktorvm mozno sucasne sledovat’ video. tla¢. radio. hudbu - aj
ich slovné a symbolicke popisy.

2.3. Multimédia na webovych strankach

Sluzba WWW (angl. World Wide Web) nam sprostredkovava obrovské mnozstvo
informacii. ktor¢ st umiestnené na réznych vzajomne prepojenych pocitacoch
v roznych castiach sveta. Informacie su ulozené v tzv. webovych strankach. ktoré
su prepojené s dal$imi suvisiacimi strankami uloZenymi aj na inych po¢itacoch. Prvé
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webové stranky boli textovo orientované. postupne coraz viac bolo mozné
umiestiiovat’ na webové stranky rézne multimedialne objekty.

Webové prehliadace vedia zobrazit obrazky. fotografie. prehrat” pesnicky.
animacie a videa. ktoré su ulozené v beznych formatoch (napr. JPEG. PNG. GIF.
MP3. AVI). Niektoré formaty multimédii nie st priamo podporované prehliada¢mi.
ale az po nainstalovani tzv. zasuvného modulu (angl. plug-in) sa v nich vedia zobra-
zit’ resp. prehrat udaje, ¢i interaktivne multimedialne objekty roznych formatov. napr.
oziven¢ pomocou skriptov a hotovych programov.

Multimédia na Internete maju vyhodu. Ze st dostupné pre kazdého denne pocas
24 hodin. Ich nevyhodou je. ze hlavne zvuky a videa su vel'mi objemné. ¢o sa preja-
vuje dlhsim ¢akanim pri nahravani. obzvlast’ pri pomalSom internetovom pripojeni.
Pre zabezpecenie Zivého internetového rozhlasového a televizneho vysielania sa vyuziva
technoldgia tzv. prudového prehravania multimédii (angl. streaming). Spociva v tom. Ze
sa multimedialne udaje vysielaju po Castiach. ktor¢ sa nasledne prehravaja v nasom
pocitaci. Na prehravaniec mézeme vyuzit' prehliada¢ so zasuvnym modulom alebo
externymi aplikaciami (napr. Real Player. Windows Media Player. Winamp). pomocou
ktorvch vieme tiez vvhl'adavat stanice so zivvm vysielanim a udrziavat ich zoznam.

Okrem zivych rozhlasovych a televiznych stanic moéZzeme na internete najst
stranky. ktoré nazivo pomocou webovych kamier zobrazuji rozne zaujimave miesta
(napr. turisticke strediska. pamétihodnosti. dopravu v meste. rozhlasove stadia.
strazent budovu). Web kamery sa liSia nielen svojim zameranim. ale aj casom kedy
su dostupné. dobou obcerstvovania jednotlivych zaberov. moznostou ovladania web
kamery na dialku (natocenie. priblizenie). Vo vyucovani mézeme vyuzit zabery
z existujucich webovych kamier na rozne druhy pozorovani prirody. Zivota v meste.
zberanie udajov zo vzdialenych laboratornych merani (tele-experimentov).

2.4. Multimedialna komunikacia

Internet nie je len obrovskym zdrojom multimedialnych informacii. ale poskytu-
je tiez nastroje na multimedialnu komunikaciu. Prostrednictvom elektronickej posty
moézeme v prilohe elektronickej spravy posielat fotografiu. obrazok. animaciu. mul-
timedialnu prezentaciu atd’. Pokial’ by sme chceli poslat rozsiahlej$ie subory napr.
zvukové nahravky a videa. mohlo by sa stat’. Ze sa tieto nedostanu k adresatovi
z dovodu nedostatocnej volnej kapacity jeho e-mailovej schranky. Na rieSenie tohto
problému existuje viacero sposobov:

—webmaily s vel'kou kapacitou schranky.

— digitalne uschovne.

— pristup k vzdialenym pocitacom s velkym diskovym priestorom (napr. pomocou
protokolov SCP. SFTP).

Vel'mi oblubenou medzi pouzivatel'mi je multimedialna komunikacia, v ramci
ktorej sa prenasa zivy obraz. re€. ale tiez text. grafika. udajové subory. Na zabez-
pecenie takejto multimedialnej synchronnej komunikacie sa vyuzivaju rozne typy
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programov napr. videokonferencné programy. internetove telefony (na kvalitny pre-
nos re¢i). kombinované komunikacné programy (angl. Instant messengers). Moznosti
uvedenych programov sa prekryvaji a neustale vylepsuju. ¢o smeruje ku komplex-
nej$im softvérovym rieseniam a ich vyuzitiu nielen v mobilnych telefonoch. ale aj v novych
spotrebicoch a zariadeniach schopnych multimedialnej komunikacie s clovekom.

Niektoré multimedialne komunikaéné programy podporuji navyse zdiel'anie
aplikacii. a spolocny graficky priestor tzv. tabulu. o umoziuje ich vyvuzit' vo vzdelavani
na podporu prednasok na dial’ku. demonstraciu experimentov. konzultacie. instruktaz.
spolupracu pri tvorbe spoloéného projektu atd’.

Pri multimedialnej komunikacii si treba premysliet” scenar videokonferenéného
stretnutia. dohodnut’ ¢asovy harmonogram. pripravit potrebn¢ subory. overit kvalitu
spojenia pred stretnutim. pocas stretnutia dodrziavat netiketu.

2.5. Tvorba multimedialnych webovych stranok

Web nie je len obrovskym zdrojom informacii a prostredim na komunikaciu. ale
aj priestorom pre vyjadrenie a publikovanie vlastnych nazorov a myslienok. Existuje
viacero nastrojov na ich tvorbu (kancelarske programy. textove editory. $pecializo-
vané znackovacie editory). Pri pouziti vizualnych nastrojov nemusime poznat vnutornu
Strukturu zapisu webovej stranky. pri nevizualnych ano.

Webové stranky su zapisané pomocou znackovacicho jazvka HTML (Hyper-
Text MarkUp Language). Jednotlivé znacky upravuju ako sa budu formatovat jed-
notlivé casti dokumentu. ktoré d’al$ie weboveé stranky a multimedialne objekty budu
pripojené k tomuto dokumentu atd’.
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Obriazok 1. Web stranka Technicka elektronika v grafickej a textovej podobe

Ukazkou jednoduchej webovej stranky je technicka elektronika. ktora je zobra-
zena na obr.1 v grafickej a textovej podobe. Postupovali sme tak. Ze sme najprv
nakreslili obrazky. nahrali zvuky a napisali v textovom editore uvedeny kod stranky.
Potom sme ulozili kod stranky do suboru index.htm a spolu s dal$imi obrazkovymi
a zvukovymi subormi pomocou programu na prenos suborov (napr. WinSCP) na-



hrali na po¢itac. kde je spusteny webovy server. Po tomto publikovani nasej stranky.
overime funkénost™ stranky a napokon zverejnime jej adresu znamym. ucastnikom
v diskusnych forach. zaregistrujeme na serveroch so zoznamami odkazov. Pri tvor-
be webovych stranok by sme mali dbat na ich originalny. pravdivy. aktualny obsah.
prijemny vzhl'ad. vvborni navigaciu. funkénost’ odkazov, rychle zobrazenie. Nemali
by sme zabudat na to. Ze ¢itatelia mézu pouzivat iny prehliadac. ze mézu byt hen-
dikepovani. Pouzité informacné zdroje neopisujeme. ale citujeme. Rady a odporacania
k tvorbe WWW stranok najdeme napr. na stranke University Yale [http://swww.we-
bstyvleguide.com].

3. Problémy tvorby multimedialnych aplikacii

Problematika ..didaktickej zmysluplnosti™ vizualizacie odbornych - technickych
procesov je zatial nie komplexne preskumana. Nie su vypracované komplexnejsie
normativy kritérii, ani vizualizaéné zasady. neboli stanovené¢ smery ani orientacie
vyvoja tohto fenoménu. V anglicky pisanej literature sa mozno stretnut” s nacrtom
¢1 pokusom o sformovanie suboru vizualizacnych zasad. [Abt 2000]. Pod suborom
vizualizaénych zasad sa v [Abt 2000] chapu akési normativy. ¢i smernice resp.
regule, ktor¢ je treba pri vizualizacii odbornej - technickej reality pomocou poditaca
pre didaktické ucely dodrziavat. aby sme splnili pozadovany ciel. efektivnejsie
vyucovat’. ako bez nej.

Zasada 1 ... netreba ucit podla cudzich multimédii ..stiahnutyvch z Internetu™.
ktor¢ casto vytvorili softvérovi profesionali. ktori ziaka ani uéebné osnovy nikdy
..ani nevideli~(s komerénym cielom). ale v zasade vzdy podla platnych uc¢ebnych
osnov. na zaklade ktorvch si ucitel’ sam vytvori vlastny multimedialny edukacny
program. odrazajuci jeho didaktické a odborné majstrovstvo...” [Abt 2000].

Zasada 2 Cielom aplikacie inovaénych vizualizaénych technik a technologii
ma byt vytvorenie priestoru na rozsirovanie obzoru a akéného radiusu posobenia
tradi¢nych vizualiza¢nych technik a technologii (za ich prirodzené hranice) o nové
moznosti. ktorvmi inovaéné techniky a technologie na rozdiel od tradi¢nych dispo-
nuju resp. inak povedané treba vizualizovat pocitacovymi metodami vizualizacie
predovsetkym tie skutocnosti. procesy a javy. ktor¢ sa inymi tradicnymi vizuali-
zaénymi metodami a technikami (priesvitka, video. fyvzikalne meranie...) nedaju
vizualizovat’, lebo st za vizualizacnym ramcom dosiahnutelnym tradi¢nymi metoda-
mi a technikami vizualizacie.

Zasada 3 Ucitel ma podat” zZiakovi .moderny d'alekohl'ad sprostredkujuci
poznavanie™ ktorym dovidi d'alej ako iba ..tradiénym d’alekohl'adom™ a nie podat
mu d’alekohl'ad. ktorym dovidi len tak d’aleko ako doteraz. ale je vel'mi drahy. pre-
toze ma ..pozlatenu rukovat™.

Nosnou bazou pocitacom podporovanej vizualizacie je pocitacova simulaciu
a animacia. ktord mozno v didaktickej aplikacii chapat’ ako “predizent ruku™ aku
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v nazornosti neméze poskytnut demonstracia u¢iva v podobe tradi¢ného vizuali-
zaéncho didaktického média (obraz. model. video) ani tradiéného prirodovedného
experimentu. ““Predizenost ruky” poznania je predovietkym v moznosti didakticky
vizualizovat® priebeh dyvnamiky technickych procesov prostriedkami pocitacovej si-
mulacie v takej dimenzii nazornosti. ktora sa neda tradiénymi médiami dosiahnut’.

..Nenahraditelnostou™ pocitacovej vizualizacie je predovsetkym to. Ze pocitacovii
animaciu a simulaciu mozno kedvkol'vek spomalit’ zrvchlit. resp. aj zastavit' a rozéle-
nit’ na fazy. ¢o dava predpoklad k hilbsiemu pochopeniu ich priebehu. V oblasti
elektro orientovaného uciva vidime priestor pre didakticky orientovanu vizualizaciu
procesov a javov. ktoré splnaju vvssie formulované vizualizaéné zasady hlavne
v tvchto témach: ¢islicova a hybridna elektronika — (kombinacné logické obvody.
sekvenéné logicke obvody)., priemyselna a riadiaca technika. elektricke pohony:. zakla-
dy elektrickej instalacie. mikroprocesorova a mikropocitacova technika. elektro-auto-
matizaéna technika. spojité dynamické elektro-fyzikalne systémy. algoritmizacia a pro-
gramovanie. frekvenéne zavislé elektrické obvody. teoria elektromagnetického pola.

Na vizualizaciu funkénosti obvodu. teda priamo pre demonstracné didaktické
ucely su vhodné tie prostredia. ktoré umoznuju tvorit obvody na baze funkénej schémy.
Typickymi predstavitel'mi st Matlab. MultiSIM. Easysim atd’. V svojej podstate ide
o modely elektrickych obvodov. ktoré . presli— didaktickou transformaciou.

3.1. Struktira elektronickych $tudijnych materialov

Pri tvorbe obsahov je potrebné¢ zacat™ Specifikaciou ciel'a ucenia. ¢o znamena
pre Studujiceho informaciu o com dany vyucovaci kurz/téma/ modul pojednavaju.
Pri tejto Specifikacii je potrebné zamerat sa na jednoznacné vyjadrenie vedomosti
a zrucnosti. ktor¢ Student ziska po absolvovani studia/vyucovania [Zavery 2006].

Elektronicky kurz tvoria vyuébové stranky. ktoré su zostavené do urcitej Struktury
V praxi sa najéastejSie stretavame so stromovou Struktirou (obr. 2). Stranky kurzu
su tu zaradené chronologicky tak. Ze pouzivatel kumuluje svoje vedomosti od
zakladnych az po pokrocilé. Dolezity je teda postup podla jednotlivych stranok.

V uvode je vhodné uviest” zakladné informacie o kurze. ktoré¢ by okrem pred-
stavenia mali poskytnit  pouzivatel'ovi aj motivaciu na d'alsie stadium. Dalej by mal
byt predstaveny systém prace s danvm kurzom. V sucasnosti su kurzy zobrazo-
van¢ prostrednictvom pouzivatel'skych prostredi. tzv. ..prehliadacov™. pricom ich
ovladanie je postavené prevazne na baze operacncho syvstemu Windows. To za-
istuje zobrazenie Struktary kurzu, jednotlivych objektov (stranok. cviceni. testov.
simulacii. a pod.). komunikaciu medzi prehliadacom a systémom LMS a mnoho
dalsich specifickych funkeii.

Kurz by mal byt vhodne rozdeleny podl'a tematickych celkov do jednotlivych
kapitol. Kazda kapitola ma tiez svoju Struktiru. Na uvod je to predstavenie kapitoly.
struény abstrakt a uvedenie do problematiky. Jadro kapitoly tvoria informacie



o prezentovanej problematike. Nasledne by mali prist” ¢asti umoziujuce aplikaciu

ziskanych informacii. rézne cvicenia. kde Student plni zadané ulohy v danej aplikacii.

Na zaver kazdej lekcie su kontrolné otazky. ktoré maju pomdct” Studentovi zopako-

vat’si preberanu problematiku a ponukaju zaroven spétna vazbu o uspesnosti Studia.

Je vhodné. ak aplikacia okrem samotného vvhodnotenia spravnosti odpovedi vie

naviest” Studenta na konkrétne oblasti. ktoré by si mal este raz prestudovat. Pre

samotné Clenenie textu je mozné vyuzit nasledovné pristupy:

— hierarchicky pristup — princip spoéiva vo vstupe na hlavnu stranku. kde je
ponuknuty vvber medzi jednotlivymi tematickvmi celkami. po vybere jedného z nich
sa objavi d’alsia ponuka. ktora umozni presnejsi vyber. tento postup sa méze opa-
kovat” v niekol'kvch stuprioch. kvm sa pouzivatel nedostane k pozadovanému
obsahu.

— sekvenény pristup — vychadza zo Struktary suvislého vykladu. v ktorom su do
Jjednotlivych stranok vkladané odkazy na stranku s obsahom. tento sposob je vhodny
predovsetkym pre vyucbové materialy a dlhé texty.

— hypertextova pavucina - metoda vhodna tam. kde je priebeh Studia ovplyviiovany
samotnou osobnost'ou pouzivatela, je uzitocna pre zasvitenych uzivatel'ov, ktori
hl'adaju presnejsie definovanu informaciu. nebezpecenstvo spociva v tom. Ze au-
tori mézu prili§ castvmi odkazmi odvadzat pozornost” pouzivatela a narusit” kon-
text jeho vnimania.

Uvodna stranka a zakladné informacie

Tutor
Obsah » Pomoc
Literatura
Tematicky Tematicky Tematicky
celok 1 celok 2 ce celok n

v

Teoria || Cvicenie Test

Obrazok 2. Stromova Struktara tvorby multimediilneho vyuébového materialu



Pri tvorbe multimedialnych elektronickych studijnych materialov je dolezité dbat™
na nasledovné pravidla metodikyv/postupu tvorby obsahov pre e-learning;

1. Pri tvorbe obsahov je potrebné zacat Specifikaciou ciel'a uéenia. ¢o znamena pre
Studujuceho informaciu o com dany vyucovaci kurz/téma/modul pojednavaja. Pri
tejto Specifikacii je potrebné zamerat sa na jednoznacné vyjadrenie vedomosti
a zrucénosti po absolvovani §tudia/vyucovania.

2. Pristup k spracovaniu ¢-obsahov je odlisny podla ciel'a uéenia. Ten mozno roz-
delit na Styri skupiny:

— poskytovanie informacii.

— osvojeni¢ vedomosti.

— ziskanie zrucnosti.

— zmeny postojov.

3. Navrh pre elektronické spracovanie vyzaduje dodrzanie pedagogickych zasad
potrebnych pre tvorbu obsahov pre e-learning. Tie vychadzaju zo zasad platnych
pre distanéné vzdelavanie a su doplnené didaktickymi zasadami pre pouzivanie
multimedialnych prvkov a tvorby dialogov a obrazoviek. Odborné hl'adiska ne-
vyhnutné pre tvorbu studijnych materialov uréenych pre e-learning su:

— formulovanie vyuéovacieho ciel'a.

— odborny obsah.

— interaktivita.

— pritomnost testovych a samostatnych tloh,

— grafické a zvukoveé a video spracovanie informacii.

4. Dolezitym motivacnym. aktivaénym prvkom je testovanie vedomosti uc¢iaceho sa
Studenta. Ma dve dimenzie: .

— Ako samohodnotiaci motivaény nastroj. ktoryvm si Student overuje hlbku a spravnost
pochopenia studovaného problému.

— Hodnotenie vedomosti a zruénosti pre klasifikaciu potrebnu pre dosiahnutie po-
trebnych kreditov (potrebného hodnotenia).

5. Elektronické spracovanie je zavislé od obtiaznosti navrhu (vyuzitia jednotlivych
informaénych typov. hlas obraz. a naro¢nosti autorskych systémov) a v mnohych
pripadoch vyzaduje profesionalne spracovanie.

6. Na tvorbe obsahov §tudijnych materialov v elektronickej podobe sa okrem ucitel'ov
maju podielat aj Studenti resp. ciel'ova skupina, ktorej je uéebny material konci-
povany. V pripade naro¢nejSich multimedialnych vyuébovych materialov aj d'alsi
odbornici z tejto oblasti.

7. Projekt navrhu a realizacie obsahov pre e-learning vyzaduje dodrzanie zasad
projektovej tvorby:

— Co je predmetom vzdelavacieho programu?

— Co je cielom vzdelavacicho programu?

— Kto st potencionalni ucastnici nasho vzdelavacieho programu?

— Kde a v akvch priestoroch sa bude program vyuzivat™

— Aky bude rozsah programu a ako sa bude merat™



— Aka bude obsahova a uzivatel'ska narocnost’ programu?

— Aké formy budu vyuzité pri spracovani vvucbového programu?

— Ako budeme merat” vvucbové efekty dosahované programom?

— Aka je prepojitelnost” viucboveého programu s inymi moznostami e-learningového
alebo klasického vzdelavania?

— Ako bude prebichat realizacia tvorby elektronického vzdelavania?

— Ako bude financovany projekt?

8. Hodnotenie/evalvacia tvorby obsahov pre e-learning je potrebné realizovat
v mnohych bodoch hodnotového retazca. Proces evalvacie by mal byt neoddeli-
tel'nou sucastou metodickvch postupov pri koncipovani Studijnych materialov
urcenych pre e-learning. RozliSovat treba dva zakladne typy evalvacie:

— Formativnu. ktora je uréitymi hodnotiacimi kritériami. ako usmernit’ cestu realizacie
elektronicky spracovanvch vyucbovych prostredi.

— Sumativnu. ktora sa vyuziva na zhodnotenie uz vytvorenych ucebnych materialov.

9. Pouzivanie uvedenych principov vyzaduje zmenu filozofie vyucovania a zmenu
doterajsich paradigiem vzdelavacich pracovnikov. Novou paradigmou vyucovania
Jje ..naucit’ Studujiceho a pripravit’ mu také motivacné prostredie. aby ucenie bolo
pre neho zaujimavé, putave a nestresujuce”. oproti paradigme ..ucit” bez ohl'adu na
poziadavky a potreby Studujiceho™. K tomu je potrebné menit” kulturu univerzit
spolocne s kulturou spolo¢nosti a postavenia vzdelavania v nej [Drozdova 2007].

4. Prinosy vyuzivania multimédii vo vzdelavani pre Studenta

Pri samostatnej praci s multimedialnym nosi¢om. ked” ma Student spracovat
nejaku tému z urcitej oblasti. uci sa vyhladavat’ relevantné informacie. robi si
poznamky. kopiruje rozne data. ktoré neskor spracuje a napokon prezentuje pred
ostatnymi. Tymto sa rozvijaju informacné sposobilosti (Student musi rozhodnut’. aké
informacie potrebuje. vvhladavat’ informacie. vyberat’ zdroj informacii. ziskavat
informacie. hodnotit” informacie. zaznamenat informacie. prezentovat informacie.
vediet’ vyvhodnotit™ rieSeny problém). ktoré su nevvhnutnou podmienkou pre jeho
dalsie ucenie sa a pre jeho uplatnenie sa v Zivote. Vzhl'adom na dolezitost ziskania
a prehlbovania uvedenych sposobilosti je na ucitel'och. aby umoznili Ziakom realizo-
vat’ spominané tlohy za pomoci multimédii. Dalsou vyhodou multimédii je to. Ze
umoziuju ziakovi vnimat’ informacie viacerymi kanalmi. ¢o napomaha nazornosti
a viac zohl'adnuje individualne zvlastnosti pri prijimani informacii roznych foriem.
Uvedené skutocnosti su v suhlase s novymi trendmi vo vyucéovani - zoslabit™ ency-
klopedisticky a implementacny pristup a posilnit’ rozvoj metakognitivnej kompeten-
cie Studentov. ich komplexnej$iu manipulaciu s tidajmi. prehlbovat™ ich schopnosti
kooperovat a komunikovat’. rozvijat ich schopnosti potrebné pre ich vyskumnu pracu.
rozvijat’ ich vlastnu tvorivost” a osobnost. naucit ich reSpektovat intelektualne
vlastnictvo a autorstvo svojich produktov.



Doposial” bola uvedena predstava implementacie multimédii ako nastroja na
vyvhl'adavanie informacii. AvSak Studentom nestaci poskytnit nové technologie
a cakat’. Ze sa automaticky dostavi uspech. ale treba povzbudzovat a udrziavat ich
pozitivne postoje k vedomostiam. snazit’ sa. aby sa stali aj tvorcami. nielen konzu-
mentmi vedomosti.

Nasledne sa teda vynara otazka. akvm sposobom je treba realizovat” vyucbu.
aby dosiahla ocakavané prinosy pre Studenta? Pre uispe$nost’ vyucby. obzvlast pri
kladeni dorazu na samostatné objavovanie a samostudium. je nevvhnutna nielen
odborna pripravenost ucitela. ale predovsetkym to. aby ucitel’ mal vietko premy-
slené¢ a dobre zorganizované. aby vedel odhadnut” mieru vol'nosti a zodpovednosti
Studentov. aby bol dobrym diagnostikom. Dalsim predpokladom pre tispesni vyucbu
su adekvatne podmienky hardvéru a softvéru (dostatocna diskova kapacita, pocitace
spliiajice normu MPC 3. skener. §tandardizované vyvojové prostriedky).

Pre Studentov ma vyucba vedena takymto sposobom prinos vo viacerych obla-
stiach:

— komplexnej$ia manipulacia s informaciami (pracuju s textom. obrazkami, zvu-
kom).

— rozvoj pocita¢ovej gramotnosti.

— zlepSenie vnimavosti a zapamétavania na jednej strane. na strane druhej hypermédia
poskyvtuju siroku skalu vyjadrovacich prostriedkov na prezentaciu svojich myslie-
nok a nazorov.

— rozvoj hodnotiaceho myslenia Ziakov (napr. posudzovanim cudzich
a vlastnych aplikacii).

— Skola hrou.

— pristup a moznosti pre kazdého kedyvkol'vek a kdekol'vek.

— individualizacia vyucby (rvchlost. zdroje. forma...).

— konkurencieschopnost’.

— motivacia.

— priebezné sebahodnotenie,

— zlepsenie vvsledkov §tudia.

— efektivnejSia komunikacia a spolupraca....

Hlavné prinosy IKT vo vzdelavani. resp. Educational Technology. ako vvplynuli
z rady uskutocnenych §tudii a vyskumov su zhrnuté na serveri Bieleho domu [http:/
/www.whitehous...] Ide predovsetkym o nasledujuce smery a vyznamy vyuzitia
IKT:

— prinasaju svet do triedy. a to bez ohl'adu na sociockonomicke, etnické. demogra-
ficke a geografické podmienky.

— umoziuje Studentom ucit” sa ¢innostou (by doing s efektivitou na urovni 80%
oproti 10 % pri pasivnom uceni sa). pri¢om $tudie potvrdili predpoklad. ze deti.
ktor¢ sa do ucenia zapojili aktivne, nau¢ili sa viac — a to i tie, ktoré v klasickom
vyucovani zvlast aktivne neboli.



— sietové projekty. kde Studenti spolupracuju navzajom pri skumani a analvzach
menia Studentov na kolektiv.

— povzbudzuje (podnecuje) Studentov a rodicov k ¢innostiam podporujiicim rozvoj
komunikacie prostrednictvom ich zapojenia do interaktivneho ucenia.,

—robi z rodicov partnerov pri uceni sa ich deti cestou spojenia skoly s domovom.
kniznicami atd’..

— umoznuje edukatorom vvucovat vo viacervch miestach si¢asne a rozsiruje mozno-
sti pre Studentov v malvch 1 vzdialenych oblastiach.

5. Ukazka multimedialnych programov
Na obrazku 3 su zobrazené nicktoré snimky z multimedialneho vyucboveho
programu .. Historia techniky ™. ktory je uréeny pre piaty ro¢nik zakladnej skoly. Je
to podporny vyucbovy program. vytvoreny formou prezentacie v programe Power
Point. Obsahuje délezité technické objavy a vynalezy v dejinach l'udstva. Ziak si
z uvodného snimku vybera problematiku, ktoru chee Studovat’ a postupne si prezera
jednotlivé snimky [Pavlovkin. 2007a. Pavlovkin. 2007b].

V roku 1500 p. n. |. v Mezopotdmii poznali
Sliapacie koleso, ktoré vyuzivali na erpanie vody. V roku 110 n. |. grécky
Po obidvoch strandch vonkajSieho obvodu kolesa A matematik a mechanik
boli rebrikové koliky, po ktorych $liapali robotnici. Heron z Alexandrie

skonstruoval
automaticky zatyaraé
dveri, Zdkladom tohto
zariadenia bol
poznatok o rozpinani
sa zahriateho

T vzduchu...

.V roku 1592 taliansky astronom a fyzik Galileo
¥ Galilei vynasiel skleneny teplomer. Bola to
skienena guia, na spodnej strane otvorena a
ponorena do nadoby s vodou. Ked'sa vzduch v guli
ochladil, vodny stipec stapal nahor

V roku 1590
holandsky vyrobca
okullarov Hans a
jeho syn Zacharias
Janssen vynasli
mikroskop. Zostrofili
ho 2 jedrej

konvexnej, spojnej
Sodovky a jednef
konkavne]j Sosovky

e ako rozptylky. Prva
sliZila ako objektiv,
druhé ako pkular

Na konci 16. stor. ruénd
pracu zacali postupne
nahrddzat obrdbacie
stroje. Bol to prvy krok na
ceste k zhotovovaniu
sériovych vyrobkov. Tieto
obrdbacie stroje boli
vyrobené vyhradne z
dreva, a preto sa ne
vyznacovali mimoriadnou
presnostou. V dobovej
technickej literatire ich
vsak ospevovali ako
zazraéné vytvory.

Cakilegry teplomer

Jodansenyy midzoskop Ramovi pila (giger) zr. 1620




V roku 1834 nemecky technik pésobiaci v Rusku V roku 1680 Eiastoéne ochrnuty hodinar Stephan
Moritz Hermann Jakobi postavil v Petrohrade Farfler skonstruoval v Aldorfe pri Norimburau
jeden z prvych funkénych elektromotorov. najskor trojkolesové a o osem rokov neskdr uz
Stvorkolesové vozidlo pohdiané silou svalov,

V roku 1878 anglicky V roku 1883, 37 - roény konstruktér Wilhelm
vynélezca Joseph Wilson Maybach skonstruoval v zéhradnom skleniku vily
Swan predstavil v - Gottlieba Wilhelma Daimlera pri Stuttgarte prvy
Newcastle svoju elektricku rychlobezny benzinovy motor.

Ziarovku. Tri mesiace
predtym zacal v USA
Thomas Alva Edison
vyvijat svoju elektrickd
Ziarovku. Obaja
vynélezcovia pracovali
nezévisle na sebe. Vr. 1879
T. A. Edison skonstruoval
Ziarovku, ktord mala vidkno
20 zuholnateného
bavineného vidkna.

Obrazok 3. Ukazka z multimedialneho vyucbového programu Historia techniky

Zaver

IKT sa podiel'aju svojou nazornostou. pritazlivym prostredim. respektovanim
individualnych poziadaviek Ziaka a schopnostou stimulovat ich a motivovat na zat-
raktiviiovani. zefektiviiovani a humanizacii vyucby. Multimédia. ako progresivne di-
daktické prostriedky. prekracuju hranicu medzi vzdelavanim a zabavou. zvySuju
ucitel'ovu profesionalizaciu 1 popularitu u studentov.

Nemdzeme pochybovat o tom. Ze vyznam informaéno-komunikaénych tech-
nologii a ich uplatnenie v spolo¢nosti porastie. Vyuéba v nasledujucich rokoch po-
znacena vplyvom informaéno-komunikac¢nych technologii. Napriek tomu. ze mul-
timédia nepochybne prispievaju ku skvalitneniu a zefektivneniu vzdelavania. uloha
ucitel'a zostava neoddelitelnou ¢astou edukaéného a examinaéného procesu. Jeho
uloha je totiz nezastupitelna. Sebelepsie technologie kvalitného ucitel'a nenahradia.
Informacno-komunikaéné technologie su len prostriedkom. aj ked” vel'mi dolezitym.

Wyuzitie pocitacov v systéme vzdelavania je mozné stale zdokonal'ovat’. Moznost’
uplatnenia pocitacovych prezentacii v expozicnej zlozke vyucovacej jednotky je
vhodna pri viacerych témach a predmetoch. Naklady na exkurzie a priprava na
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konkrétne predvedenie niektorych strojov a systémov na hodinach technickej vychovy
je vel'mi ¢asovo a ekonomicky naroc¢na. Preto by bolo vhodné. aby sme pocitace
vyuzivali na preklenutie prave takvchto nedostatkov. Ked'Zze pocitacom prezento-
van¢ animacie dokazu odstranit’ nejasnosti vo funkciach roznych regulaénych sustav,
ni¢ je problém transformovat’ ich moznosti aj do objasnenia takého tematického
celku ako je technicka dokumentacia. ¢innost strojov alebo elektrospotrebicov.

Prispevok vznikol v suvislosti s rieSenim grantového projektu KEGA Tvor-
ba multimedialnych didaktickych programov pre vvucbu technickych a prirodo-
vednych predmetov v ZS, cislo 3411206
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