Univerzita Palackého v Olomouci

Pedagogicka fakulta

Veronika Stoffova — Martin Havelka

Didaktika informacnych technologii

Vybrané kapitoly

2019



Tento vzdélavaci material vznikl v ramci projektu
CZ.02.3.68/0.0/0.0/16_036/0005322 Podpora rozvijeni informatického mysleni.

EVROPSKA UNIE C~
Evropské strukturalni a investicni fondy

Operacni program Vyzkum, vyvoj a vzdélavani

Podléha licenci Cretive commons Uvedte pavod-Zachoveijte licenci 4.0 ‘@ @ @ \



1 Informacéné technologie

a multimedidlne didaktické aplikacie vo vzdelavani ...................

2 Didakticky softvér a edukatny Proces..........oouuuiiriiiiiiiiiiii,
2.1 Co je didakticky SOTIVEI? ....oooiieiieeieeeee et ens
2.2 Ako spravne vybrat’ edukacny SOFtVEr ..........ccoiviiiiiiiiiiiiiccc s

3 Edukacny softvér a elektronické uCebniCe . ........ccocvviiiiiiiiiieiiiniecceee e

3.1 Softvér od spolocno

ST TOIASOTt .ot e e e e e e e e e e e

3.2 Edukaény softvér od Silcom Multimedia ..........cooceoeiiiineieieee e
3.3 Séria edukac¢ného softvéru Didakta od Silcom Multimedia ...........ccocooeiiiinniiieiene
3.4 Produkty spolocnosti Stiefel EUrOCAIt .........cociiiiiiiiiiieiieceese e
3.5 Edukacny softvér od spolonosti LUMI . ..o

3.6 Elektronické ucebni

ce od firmy SMartBOOKS .........ccccueiiiiriiiieiece e

3.7 VolI'ne dostupné edukaéné prostredia, prostriedky a didaktické hry............ccccovvvvinnnn.
3.8 Vyucbové programy na podporu vyucovanie matematiky na 1. stupni ZS ...................
3.9 Aplikacie Z produkcie UCIETOV ....viviiiiiiiicici s

4 Tvorba elektronickych uéebnic a uéebnych pomocok ..........ccvviviiiiiiiiiiiiiieccceeeene
4.1 Prostredie @XELEAINMING .....ccvivrirerieieeiesie ettt se et see e e
4.2 Prostredie Smart NOEDOOK ..........cccoiiiiiiiiiiie e
4.3 SOFtVEr HOt POTALOES .....cvoiuiiiiiiiieiieiie ittt

5 Elektronické ucebnice — ich tVOrba @ vyuzZivanie .............cocureerereinenisencisecesee e
5.1 EleKtrONICKA UCEDIICA ...uvvveeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt ettt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e eeeeeeeeeeeeeeeeeeas

5.2 Ciel'ova skupina ...

5.2 FOrmulovani€ CIELOV ...oiiiiiiiiiii ettt ettt ettt et st e s e s e e e e e e s s s s e e s e s s s ss b arbbbbbrbbrrrrrees

5.3 Struktara uéebnice

5.4 Pouzité podKIadoVve MAateridly.........cccvveiiiiiiiiiieieieeeee e

5.5 Pouzité softvérové

nastroje na tvorbu elektronickej ucebnice ...........coccevvviviiiiiinnne,

5.6 Spracovanie vzdelavacieho 0DSaNU ...........ccoooiiiiiiiiii s
5.7 Podporujuce prvky vo vzdelavacom obsahu ...
5.8 Préaca s elektronickou UCEDNICOU ........c.ecviiviiiieieie e

5.9 Vyuzitie aplikécie

6 Tvorba elektronickej didaktickej aplikacie v prostredi Hot Potatoes ..........................

6.1 Funkcia JClose .....
6.2 Funkcia JMatch ....
6.3 Funkcia JQuiz ......

5.4  FUNKCIA JCTOSS ..eeiiieeeeeeete e et ettt e e e e e e ettt e e e e aa et eeeesesaas e e eeeeeesssasreeeeesssnannernees

6.5 Funkcia JMix .......
7 Elektronické dotazniky

vytvorené prostrednictvom formularov Google v Google Form ...

8  Skolské infOrmadné SYStEIMY ..........ceveeurererereeseeriesesssessessssssssssessess s sesssesss s ssessesssssssenns
8.1 EduPage vO VYUCOVANT ....cveiiiiiiiiiictiiie s

8.2 Charakteristika apl
8.3 Ako EduPage fung

IKACIE EAUPAQE .....ecveiveeiieiice ettt
] = TSP

11
11
14

17
17
24
25
28
29
32
35
39
42

47
50
51
51

53
53
53
54
56
57
58
58
59
64
66

67
67
69
70
71
73

77

83
83
84
85

89
91



Predslov

Poslanim tejto ucebnice je poskytnut’ Studentom ucitel'stva zédklady informaénych technolégii
pre ich integraciu do vzdelavania Ziakov na ZS aich pouZivania vo vyu¢ovani a podporit’
rozvoj ich praktickych zrucnosti. Buduci ucitelia by mali vediet’ charakterizovat’, hodnotit’ a
aplikovat’ pedagogické, technické a organiza¢né aspekty vyuzivania IT vo vzdelavani. Poc¢as
pripravy na pedagogické pbsobenie by mali ziskat zruCnosti s prezentatnym softvérom,
interaktivnou tabulou, hlasovacim zariadenim, digitalizérom, LMS a wiki systémom, tiez
ziskat’ praktické skusenosti z tvorbu a vyuzivanie multimedialnych aplikacii a didaktického
softvéru vo vyucovani. Podla europskeho Standardu a poziadaviek kladenych na kompetencie
moderného ucitel’a, absolventi ucitel'ského stadia musia vediet’ nielen spravne sa rozhodnut
pri vybere vhodného didaktického multimedialneho prostriedku, softvérovej aplikacie a
zdovodnit’ vyber vzhladom k Specifikim vekovej kategorie a Stylom ucenia sa Ziakov,
vyuCovaciemu obsahu a fazam vyucovania, ale vytvarat' aj vlastné aplikacie v rdznych
prostrediach, pre roznu didaktickl techniku s vyuzivanim modernych didaktickych
technolégii. Aby dokazali spravne sa rozhodnut’, ktory didakticky softvér vyuzit' vo
vyucovacom procese, musia dostupny edukacny softvér dobre poznat, oboznamit’ sa tiezZ so
situaciou na trhu asledovat’ vyvoj nielen v oblasti obsahu vyuéovania, ale aj v oblasti
vzdelavacich technoldgii a dostupného edukaéného softvéru.

Sucasnu dobu charakterizuje exponencialny narast informéacii a prudky rozvoj informacnych,
komunika¢nych a inych digitdlnych technologii. Rovnako rastie pocéet volne dostupnych
didaktickych aplikacii, ktoré moéze ucitel' vo vyuCovani vyuzivat. Zmeny sa nutne musia
odrazit’ aj vo vzdelavacom procese, v jeho modernizacii a zavadzani novych z technickych
prostriedkov a technoldgii do §kdl. Vyuzivanie modernych prostriedkov je potrebné chapat
komplexne. Okrem vychovno-vzdelavacej Cinnosti moéze zvysit kvalitu a efektivitu aj
organizacnej a riadiacej ¢innosti Skoly.

Ucebnica nadvizuje na ucebnicu ,,JKT v predSkolskej priprave a na 1. stupni zékladnej
Skoly*, ktor( autori vydali v roku 2019 a tvori sucast’ tohto projektu.



Uvod

Prvé pokusy o pouzivanie pocitacov vo vzdelavacom procese siahaji do druhej polovice
dvadsiateho storo¢ia. Uz vtedy sa vyvijali rozne softvérové aplikacie na testovanie vedomosti
a neskor aj na ucenie. Aj ked’ v Case salovych pocitacov sa zacali vyuzivat’ ich moznosti len
na hromadné off-line testovanie vedomosti, ked’ sibory testovych otazok sa archivovali na
pridavnych vonkajSich pamétovych zariadeniach (magnetickych paskach, magnetickych
diskoch, diernych péaskach adiernych Stitkoch) a pristup k otdzkam bol vzhl'adom na
organizaciu informacii na tychto zariadeniach sekvencny. V tom case sa realizovali aj prvé
pokusy V oblasti poé¢itacom podporovaného ucenia sa. Bol vyvinuty softvéer s cielom naudit’
deti citat’ pomocou pocitaca. Pozitivne vysledky testovania produktu povzbudili autorov a
rozhodli sa aj nad’alej sa venovat vyvoju softvéru na edukacné ucely (Atkinson, 1968;
Stoffova, 2004). Postupne sa menil aj sam pocitac, tak jeho hardvérové ako aj softvérové
vybavenie. Interaktivne prostredie, graficky pouzivatel'sky interfejs a interaktivny inteligentny
operacny systém umoznili, aby pocita¢ sa stal univerzdlnym didaktickym prostriedkom
(Stoffova, 2004).

Pritomnost’ po¢itacov a spOsoby ich vyuzivania na didaktické Gcely v Skolach sa v poslednom
obdobie dramaticky rozréstli a su predpoklady, Ze tento trend bude aj nad’alej pokracovat.
OECD (Organisation for Economic Co-operation and Development) zistila, ze investovat’ do
Skolskych pocitacov a réznej techniky v ucebniach nezlepsuje automaticky vykon ziakov, ani
ich vedomostni uroven. Rychly rozvoj aimplementacia informa¢nych a komunikaénych
technolégii (IKT) do vzdeldvania, ovplyviluyje ameni aj samotné vyucovanie uzZ
v predskolskej priprave a na 1. stupni zdkladnych §kol. Délezité je Spravne vyuZzivanie
a dobry vyber tak hardvéru, ako aj softvéru. V rukach dobrého ucditel’a aj menej dokonala
aplikdcia moZe znamenat silny didakticky ndstroj. A nesprdvnym pouzivanim aj
profesionélne vytvoreny vzdelavaci softvér moze stratit’ svoju didakticka hodnotu.

Uplatnenie digitdlnych technolégii vo vzdeldvani poskytuje nové moZnosti modernizacie,
skvalitnenia a zefektivnenia vzdelavania vo vSetkych vyucovanych predmetoch.

Informatika sa stava prostriedkom na ziskavanie ,, druhej gramotnosti*. Je velmi dolezitou
disciplinou, ktorad prispieva nielen k zvySeniu kvality vzdelavania ale aj k rozvoju celej
spolo¢nosti. Bez nej si nemoZzno predstavit' hospodarsky a spolocensky rozvoj. Aby bol k
dispozicii dostato¢ny pocet erudovanych odbornikov v tejto oblasti, treba zabezpeCit
vzdelavacie ustanovizne, ktoré ich vychovaju a ulitelom poskytni finanént aj pracovnu
istotu, ¢im zabrénia ich uniku z tychto vzdelavacich zariadeni do stkromného sektoru alebo
do zahranicia. V ramci uciacej sa spolocnosti tym zabezpecia a udrzia kvalitné vzdelavanie v
oblasti informatiky (Molnar, L., 1998).

Predmety informatickd vychova a informatika sa vyucuju uz na zakladnych Skolach, na
prvom, aj druhom stupni. Na konci Stadia druhého stupiia sa Ziaci rozhoduju o svojom
budicom povolani a zalezi na tom, aky vztah k technickym a prirodovednym odborom
ziskaju, aby sa na jeho zaklade rozhodli aj pre pokracovanie Studia prave v tejto oblasti.

Predkladana ucebnica prinasa uréity pohlad na problematiku zaclenenia informaénych
technoldgii do edukacie. Zameriava sa na viaceré faktory ovplyviiujuce tento proces najméa na
zakladnych Skolach. Mnohé vyskumy, ktoré boli realizované, potvrdili, Ze pocitace,
informaé¢né, komunikacné a iné digitalne technologie st kazdodennou sucastou Zivota deti uz
v predskolskom veku. Moderné technologie aich vyuzivanie SU pre deti $kolského veku
samozrejmostou. Z uvedené¢ho vyplyva akatna potreba pripravy ucitelov (a budtcich
ucitelov) v tejto oblasti, aby deti uz v ranom veku pod vedenim ucitela mohli ziskat’ im



primeranil informacnu a informatickli gramotnost’ a informac¢nt kultaru, vybudovat si
zaklady kritického myslenia a zmysel pre informa¢nt bezpeénost’. Je potrebné aby dokazali
rozoznat pozitiva a vyvarovat’ sa negativam vyuzivania informacnych a komunika¢nych
technolégii. V budovani informacnej spolo¢nosti sa dostdvajl na popredné miesta
vzdelavanie a poznatky, ktoré prinasaju so sebou nielen nové perspektivy v zivote I'udi, ale aj
nové pristupy k vzdelavaniu. Nasadzovanie informacnych technologii do bezného zivota
v spolo¢nosti nuati ¢loveka k aktivnemu pristupu v tejto oblasti a vyzaduje od ucitel'ov
zvladnutie a vyuzivanie informaénych a komunikac¢nych technolégii na vyssej trovni.

Nové pocitacové systémy, datové sklady a prepojenia medzi nimi dovoluju pristup k
informacidm atym poskytovat' zdroje dalSieho vzdelavania. Zakladnym predpokladom
uspesného zapojenia sa do budovania informacnej spoloCnosti, ktora sa zakladd na
vedomostiach, je vysokd vzdelanostna troven obyvatelov. Vzdelavanie méa preto pre
informatizaciu spolo¢nosti kl'ic¢ovy vyznam. Kazdd modernd Skola musi byt integralnou
sucast’ou celého procesu zameraného na pripravu ziakov a Studentov na zivot v informacne;j
spolo¢nosti tak v oblasti prace, profesijného a spolo¢enského Zivota, ako aj v oblasti oddychu
a relaxu. To kladie zvySené naroky na rychlu adaptaciu Skoly v prostredi modernych
informa¢nych a komunika¢nych technolégii. DneSny clovek musi byt pripravovany na
zvladnutie informa¢ného prostredia ana aktivny, ale kriticky pouZivatel'sky pristup
k informaénym zdrojom.

Podmienky, v ktorych Zijeme a u¢ime Sa, su teda diametrdlne odlisné od tych, aké boli
napriklad pred 10 — 20 rokmi. Informéaciu, ktoru sme vtedy hl'adali niekol’ko hodin, pripadne
dni, moézeme dnes najst za niekolko sekind. Informacné a komunikacné technologie
vyzaduju zmenu spdsobu, obsahu a foriem vzdeldvania, zmenu prace Ziaka a klada znacné
naroky na pracu a pripravu uéitela. Skola, ktorej prvoradou tlohou je pripravit’ Ziakov na
zivot v sucasnej spolocnosti, musi inovovat spdsob vyuovania s cielom zvySovania
efektivnosti a kvality vzdelavacieho procesu. Ugitel' pritom nesmie zabudat’, Ze hlavnym
zmyslom zavéadzania modernej didaktickej techniky ainformac¢nych a komunikaénych
technoldgii je podpora a zvySenie efektivnosti, U€innosti a kvality vyucby daného predmetu
anie suplovanie ucitela, aj ked’ sa uloha ucitela zdsadne meni. Integracia interaktivnych
technologii do vzdeldvania znamend pre vSetkych zainteresovanych aktérov vzdeldvania
pomerne velké zmeny, avSak za najdoleZitejSie povazujeme zmeny prace ucitel'a suvisiace
s projektovanim, realizaciou a hodnotenim edukaéného procesu.

Uvedomujeme si, Ze prvé vydanie tejto ucebnice nie je bez nedostatkov, a Ze jej obsah rychlo
zastarava. Autori budu vd’aéni za kazdy dobry namet, konStruktivny névrh a za kazdua kriticka
pripomienku, ktoré by mohli kvalitu predkladaného ucebného textu vylepsit'.

V Olomouci, jun 2019

Autoti



1 Informacné technologie a multimedialne didaktické aplikacie vo
vzdelavani

Sprievodca Studiom

V tejto Casti ucebnice Vam chceme pribliZit vyuZivanie informacnych
technoldgii vo vzdeldvani a poukazat na ich vyznam vo zvyseni efektivity
vyucovania.

Ciele kapitoly

Po prestudovani textu kapitoly budete schopni v miere potrebnej pre
Vase poznanie aj pre pochopenie suvislosti:
e opisat vyvoj informacnych technolégii a ich uplatnenia vo
vzdelavani;
e charakterizovat vyvoj didaktickych softvérovych aplikacii;
e definovat trendy vyvoja v tejto oblasti.

Zaclenovanie modernych informac¢nych technolégii do vzdeldvania je aktudlne na kazdej
urovni nasho Skolského systému. Svoje uplatnenie nachadza uz v materskych Skolach, na
prvom aj druhom stupni zdkladnych §ko6l, a rovnako sa pouzivaji aj na strednych
a Specialnych skoladch a nemo6zeme vynechat’ ani vysoké skoly. Mozno ich uspesne vyuzivat’
vo vsetkych vyucovacich predmetoch. To znamena, Ze méZeme ich vyuzit’ nielen vo vyucbe
matematiky, fyziky, chémie, prirodopisu, zemepisu, bioldgie, ekologie, geografie, technickej
vychovy, ale aj hudobnej vychovy, vytvarnej vychovy a telesnej vychovy. Je vSak zrejmé a
nespochybnitel'né, ze vo vSetkych predmetoch nie je mozné pouzivat pocita¢ v rovnakej
miere (Dostal, 2013) a tiez pokrytie problematiky nemusi byt’ stopercentné.

Vela ucitelov starSej generacie ma reSpekt pred novymi informa¢nymi technolégiami a boja
sa novych digitalnych technoldgii a vlastného zlyhania a netispechu pri ich pouzivani. So
zvySujucou sa pritomnostou pocitacov, Internetu a jeho sluzieb sa objavil vyraz technofdb,
ktory odkazuje na tych, ktori sa obavaju digitalnych technoldgii a st nadpriemerne opatrni pri
ich vyuzivani, prip. ich uplne odmietaju a ignoruji nové vyvojové trendy. Dalsi novy termin,
ktory sa objavil je ,,digitdlny domorodec* a odkazuje na niekoho, kto vyrastd s pouzivanim
technoldgii, a ktory sa citi pohodlne a s istotou — dnesné typické deti. Ich rodi¢ia maja
tendenciu byt ,,digitadlni imigranti®, ktori vstipili do sveta technologii neskdr, ak vobec
vstlpili. Vo vela pripadoch, ugitelia su ,,digitdlni imigranti“! a Ziaci mladsieho $kolského
veku su ,,digitalni domorodci*?. (Dudeney & Hockly, 2007)

1V suvislosti s pouZivanim pocitacov a Internetu sa objavil vyraz technoféb, ktory oznacuje tych, ktori maju
obavy z ich nadmerného pouZivania a z novych vyvojovych trendov. Ich rodic¢ia maju tendenciu byt , digitalni
imigranti”, ktori vstupili do sveta technoldgii neskor, ak vébec vstupili. Vo vela pripadoch, ucitelia su , digitalni
imigranti” a Ziaci mladsieho skolského veku su ,,digitalni domorodci“.

2 Daléi novy termin, ktory sa objavil je ,digitadlny domorodec” a odkazuje na niekoho, kto vyrasté s pouzivanim
technolégii, a ktory sa citi pohodIne a s istotou — dnesné typické deti. Ich rodi¢ia maju tendenciu byt ,digitalni
imigranti”, ktori vstupili do sveta technolégii neskor, ak vobec vstupili. Vo vela pripadoch, uditelia sa ,,digitalni
imigranti“ a Ziaci mladsieho Skolského veku su , digitalni domorodci“.



Velka cast negativneho pristupu ucitelov vo¢i modernym didaktickym technolégidam
vychadza z nedostatku dovery, z nedostatku zariadenia alebo z nedostatku odbornej pripravy,
o vedie k neschopnosti vediet’ vyuZivat' vyhody technoldgii v uéebni. Casté su pripady, kedy
ucitelia nemaju plnt kontrolu nad vzniknutou situdciou a na druhej strane nemoze byt ucitel’
schopny pouzivat’ technolégiu, pre ktoru sa neciti byt’ pripraveny a nema patri¢né zrucnosti
(Dudeney & Hockly, 2007). Niekedy skola nie je dostatoéne vybavena technickymi
prostriedkami, no CastejSie su pripady, ked’ technické prostriedky, ktoré su na Skole nie su
dostatone vyuzivané. Nie si ojedinelé¢ pripady, ked’ drahé technické zariadenie je az
»zneuzivané®. Napr. interaktivna tabula sa pouziva ako draha premietacia plocha.

Zakladné faktory, ktoré ovplyviuju integraciu IKT mozno zhrnut’ do nasledujtcich bodov:

» Statna informacna politika vo vzdelavani;

e zaClenenie IKT do kurikula;

* postoje $kol a ucitel'ov ku vzdelavacim technoldgiam na pocitaovej baze;

* vybavenost’ §kol pocitacmi, vratane pripojenia k Internetu,

* vybavenost §kol d’al$imi modernymi technickymi zariadeniami;

» vybavenost §kol kvalitnymi didaktickymi aplikaciami, prip. pristup $kol k nim;

» profesiondlne zrucnosti a schopnosti ucitelov vyuzivat dostupné technické a
programove, vybavenie, ktoré st vyuzitené vo vyucovacom procese.

Vsetky uvedené faktory sa navzajom ovplyviiuju a dopiiiaju sa, no najpodstatnej§iu rolu
zohrava postoj ucitela k technoldgiam alebo k vyuzitiu IKT vo vyufovacom procese, ¢o
ovplyviuju jeho metodické znalosti. (Robova, 2012)

Implementacia technologii do vzdelavania ma mnozstvo vyhod, napriklad odbdrava rutinné
¢innosti, prindsa do vzdeldvacieho procesu ndzornost’ a efektivitu, podporuje zaujem,
zvedavost’ a tvorivost’ ziakov, posilfiuje ich aktivnu tlohu vo vzdelavacom procese, umoziuje
mu rozvijanie svojej tvorivosti, poskytuje mu moznost’ vyuzitia individudlneho casového
harmonogramu vyuéby, ziak ma bezprostrednii spitni vizbu. Ziaci si z vyulovania, na
ktorom boli pouzité interaktivne technologie, zachovaju zazitok, ktory im mdze pomoct
budovat’ kladny vzt'ah k skole a vzdelavaniu.

Valisova a kol. vo svojej tvorbe uvadzaju viaceré nevyhody pouzitia pocitadov a technologii
vo vyucovacom procese. Jednou z nevyhod je nedostatocna citova vychova, redukcia
pisaného a hovoreného slova, alebo obmedzovanie divergentného myslenia (l'udia sa prili§
prisposobuji ur€itym pravidlam a modelom, uprednostiiuji operécie, ktoré maju jasné
podmienky, postulaty, z ktorych sa odvodzuje len jeden spravny zaver). PouZivanie
technologii znizuje socializaciu ziakov, nastava absencia priameho pozorovania, pretoze nova
technika sprostredkuva stale viac informacii, ¢im znizuje ¢innosti ako je priame pozorovanie
Zivota, spoznavanie 'udi, prirody, veci a myslienok. (ValiSova, Kasikova, a kolektiv, 2007)

Ked’ sa ucitel’ rozhodne implementovat’ uvedené technoldgie do vyucovacieho procesu, musi
najprv zistit, aké su schopnosti a sktsenosti ziakov z oblasti IT. Podla ich trovne potom
moze zaCat’ S pouzitim tych najjednoduchsich technologii v ucebni. Menej skusenym ziakom
by pomohlo, keby boli vo dvojici so skisenejsim spoluziakom na aktkol'vek tlohu zalozenu
na IKT, aby mohli ti skisenejsi pomoct’ tym menej skusenym. Technologie, ktoré sa daju
pouzit’ v ucebni je vel'ké mnozstvo, od textovych editorov, webovych strdnok, Internetu, e-
mailov, réznych chatov, blogov, socialnych softvérov, podcastov, online referenénych
nastrojov (encyklopédie, translatory, korpusy jazykov), az po e-learningové kurzy, vyucbové
softvéry (CD-ROM, DVD, elektronické portfolia), interaktivne tabule a rozne iné. Staci si len
vybrat’ ten, ktory bude pre ucitela aj ziakov ten najvhodnejsi. Délezitym vyuzivanim novej



technoldgie vo vzdelavani je jej schopnost’ vytvarat nové prilezitosti pre ucebné osnovy a
vyucovanie tym, Ze prinasa ziakom do ucebne problémy realneho sveta, ktoré mézu skimat a
vyriesit. Technologia na vyu€ovani moze pomoct’ vytvorit’ aktivne prostredie, v ktorom Zziaci
nielen riesia problémy, ale najdu aj svoje vlastné problémy. Tento pristup k uceniu sa vel'mi
lisi od typickych vyucovacich hodin, pocas ktorych Studenti travia vacSinu svojho Casu
ucenim sa faktov z vykladu ucitel’a alebo textu v ucebnici, a rieSeniu problémov sa venuju na
konci kapitoly (National Research Council, 2000).

Ucenie sa v redlnom kontexte nie je novym ndpadom. DIhii dobu Skoly preukazovali
sporadické usilie aby ziakom/Studentom poskytli konkrétne skusenosti a znalosti
prostrednictvom ziskavania skusenosti v teréne alebo v laboratdriach. Tieto aktivity vSak boli
len zriedkavo v centre akademického vzdeldavania a nedali sa do $kol 'ahko zaélenit’ kvoli
logistickym obmedzeniam a mnozstvu predmetov, ktoré by mali pokryt. Nové technologia
ponUkaju vykonné nastroje na rieSenie tychto obmedzeni, a to od poéitatovych simulacii az
po elektronické komunikacné systémy, ktoré spajaju proces ucenia sa a vyucovanie Vv
ucebniach s komunitami odbornikov a $pecialistov z oblasti vedy a vyskumu v matematike,
vo fyzike, v chémii, ekoldgii a v inych odborov. (National Research Council, 2000)

Hlavnym cielom vzdelavania je pripravit' Studentov na flexibilné prispdsobenie sa novym
problémom a prostrediam. Schopnost’ Studentov preniest’ to, ¢o sa naucili, do novych situacii
poskytuje dolezity index adaptacného a flexibilného ucenia; vidiet’, ako ziaci zvladaju takéto
situdcie a problémy, méze pomdct’ pedagdégom ohodnotit’ a zlepsit’ ich vyucovanie.

Vsetci Ziaci dokazu veci chapat’, maju rozne zdroje, odkial’ prijimaju nové informécie a maju
svoje zadujmy, na ktorych sa da dalej stavat. Ucenie sa nieCoho nového nezacina
nevedomostou a nepokracuje k uceniu, ktoré je zalozené na Uplne novych informaciach.
Casto sa vo vzdelavani vyzaduje transformacia uz existujuceho porozumenia a poznatku,
najméd ak ide o jeho pochopenie v novych situaciach. Ucitelia zohravaju rozhodujicu tlohu
pri asistencii ziakom, podnecuju ich do aktivneho procesu myslenia a porozumenia, buduji na
zéklade ich porozumenia a poznatkov, napravuju ich mylné predstavy a pozoruja ich, zapajaju
ziakov do vyucovacieho procesu.

V stcasnosti je vel'a novych technoldgii interaktivnych, ¢o ulahéuje vytvorenie prostredia, v
ktorom sa Studentti mézu ucit pracovanim, ziskanim spidtnej vidzby a maji moznost
neustaleho zdokonalovania svojho porozumenia a budovania novych vedomosti. UCcitelia
moézu vyuzit' technolégie na vizualizaciu tazko pochopitelnych ucebnych latok. Takito
pomdcku pre ucitel'ov fyziky, matematiky, ¢i d’alSich prirodnych predmetov mézeme néjst’ na
stranke Coloradskej Univerzity: https://phet.colorado.edu/. Ziaci tu moézu pracovat s
vizualizovanym simulaénym modelom, ktory reprezentuje objekt, dynamicky jav, premet
poznania na zaklade matematického modelu. Simula¢ny model implementovany na pocitaci
je silnym nastrojom aktivneho u€enie sa na baze konStruktivizmu, badatel'ského pristupu na
ziskavanie novych poznatkov na zaklade vlastného pozorovania spravania sa systému pocas
dobre naplanovanych simula¢nych experimentov.

Kontrolné ulohy a otazky 1

Ulohy 1 l

1.1 Vymenujte vyhody a nevyhody pouzivania informa¢nych ‘\\ {f

a komunikaénych technoldgii vo vyucovani! - -
”~ S

1.2 Zistite, aky novy didaktické techniku — aké technické zariadenia =

dostala, prip. kupila vasa Skola posledné dva roky! -




1.3 Zistite, aka je vybavenost’ Vasej Skoly modernou didaktickou technikou!

1.4 Zistite, naco sa v ktorych predmetoch a naco sa vyuzivaju interaktivne tabule!

Kontrolné otazky 1

1.1 Aké st vyhody a nevyhody interaktivnych tabar?

1.2 Ako vyuzivate modernu didaktickd techniku a nove technoldgie
v predmetoch, ktoré vyucujete? Aku efektivitu prinasa
vyuzivanie modernej didaktickej techniky a novych

)

technolodgii?

1.3 Aky je rozdiel medzi technikou a technolégiou?
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2 Didakticky softvér a edukaény proces

Sprievodca studiom

V tejto Casti uCebnice Vam chceme priblizit charakteristiku
didaktického softvéru. Ukazat niektoré vybraté didaktické aplikacie,
ktoré sa pouzivaju vo vzdelavani.

Ciele kapitoly

Po prestudovani textu kapitoly budete schopni v miere potrebnej pre
Vase poznanie aj pre pochopenie suvislosti:
e charakterizovat’ didakticky softvér a elektronické ucebnice;
e opisat’ vybrané didaktické softvérové aplikacie a posudit’ ich
kvalitu;
e definovat’ vlastnosti, uviest’ pozitiva a negativa konkrétneho

didaktického softvéru.

2.1 Co je didakticky softvér?

Urcenie jasnych kritérii, podla ktorych by sme mohli odlisit vzdelavaci (pedagogicky,
akademicky) softvér, vzdelavacie prostredie alebo komplexnejsi informaény systém od inych
digitdlnych produktov, je mimoriadne naro¢na tloha. Pri definovani pojmov spojenych s
pouzivanim digitalnych technologii vo vyu€ovacom procese, via¢s§ina autorov sa zameriava na
pedagogicky charakter produktu, ktory bol navrhnuty, vytvoreny, testovany v praxi a d’alej
rozvijany, najmi na vzdelavacie ucely — ako nastroj na vyucbu a uéenie. V tomto zmysle
chapeme vzdelavacie technologie ako technologické rieSenia, nastroje a zariadenia navrhnuté
Specialne pre potreby vzdelavania a ako rozne vzdelavacie aktivity a aktivity na
precvicovanie. Pri hlbSom skumani problémov zavedenia digitdlnych technologii do
vzdelavacieho procesu moZeme ndjst’ vyrazy, ktoré bert do uvahy akékol'vek prisne
vymedzenie suboru vzdelavacieho softvéru ako nebezpe¢ného a nespravneho. Tieto postoje sa
vo velkej miere zakladaji na predpoklade, Ze akykol'vek softvér sa stava skutocne
vzdelavacim iba v okamihu jeho aplikacie vo vzdelavacom procese alebo v procese ucenia, a
to znamena, Ze zavisi na spdsobe jeho pouZzitia. Vzhl'adom na tieto ndzory je potrebné rozsirit’
skupinu vzdelavacich technologii o Specifické softvérové produkty, ktoré napriek tomu, ze
neboli Specidlne navrhnuté na podporu pedagogického procesu, prirodzene nasli svoju
aplikéciu a stali sa popularnymi medzi u¢itel'mi alebo Ziakmi/§tudentami (Karoléik, Cipkova,
Veselsky a Hrubiskova, 2013).

Pojem eduka¢ny softvér byva casto pouzivany nepresne, a takyto privlastok dostava aj
softvér, ktory nim v skutocnosti nie je. Napriklad stcastou Skolského pocitaca mdze byt MS
Word, ktory ucitel mdze pouzit’ pri priprave na vyucovanie alebo priamo na vyucovacej
hodine (ak sa s nim ziaci ucia pracovat), avSsak nemozme ho zaradit’ medzi edukacny softvér.
Rovnako st na tom aj Skolské informacné systémy, ktoré su sice vytvarané priamo pre
Skolstvo, ale nemaju priamy suvis s vyucovacim procesom a nie su schopné plnit’ didakticka
funkciu. Dostal (Dostal, 2013) definuje vzdelavaci softvér ako akékolvek programové
vybavenie pocitaca, ktoré je urcené na vzdelavacie ucely a dokdze splnit aspon niektori z
didaktickych funkcii a edukacny softvér ako akékolvek programové vybavenie pocitaca, ktoré
je predurcené pre vyuzitie v situacidch, kedy dochaddza k rozvoju osobnosti jedinca.



Existuje velky rozsah a rozmanitost' aplikdcii edukac¢ného softvéru a interaktivneho
vzdelavacieho prostredia. Je potrebné definovat zdkladné kritérium alebo kritéria pre
kategorizaciu existujucich softvérovych rieSeni. Okrem toho existuje niekol’ko softvérovych
klasifikacii a na najvysSej urovni mozeme softvérové produkty rozdelit na bezplatné
produkty (tie su bezplatné, shareware — vol'ne Siritelné, mézu sa kopirovat’) a proprietarne
produkty (ich pouzivanie je podmienené nakupom licencie, nemézu sa kopirovat’ a nedaju sa
ani modifikovat). (Karol¢ik, Cipkova, Veselsky a Hrubiskova, 2013)

Dalsie delenia zavisia od vyberu kritérii. Edukaény softvér moZe byt rozdeleny sposobom
prezentacie spracovanych informacii, lohou pocitaca vo vzdelavacom procese, predmetom,
pre ktory je primarne urCeny, vzdelavacou paradigmou, fazou kognitivneho procesu
vzdelavajucej sa osoby, pre ktoru je softvér primarne uréeny, hlavnou funkciou softvéru,
vekom vzdelavajicej sa osoby, sposobom prace a réoznymi inymi kritériami. (Karol¢ik,
Cipkova, Veselsky a Hrubiskova, 2013)

Je mnoho moznosti a kritérii, podl'a ktorych sa méze didakticky softvér delit. PresnejSiu
kategorizaciu vzdelavacieho softvéru predstavuje Misut (Misut, 2013):

* podla veku adresata, ktorému je program urceny,

» podla funkcie — funkéné ¢lenenie, kam zarad’'ujeme monofunkéné programy (tie maja
jedint funkciu, napriklad vyklad SoSoviek vo fyzike pre stredné skoly) a multifunkéné
programy (tie sa daji pouzit na viac aktivit, napriklad aj na vyklad, aj na
precvi¢ovanie, simulaciu a iné),

* podla obsahu — obsahové ¢lenenie mdze byt jednoucelové (softvér sa da pouzit’ len na
jeden vyucéovaci predmet) alebo viactucelové (softvér je mozné pouzit’ Vo viacerych
predmetoch, napriklad v matematike a fyzike),

» podl'a spdsobu prace — ¢i sa softvér da pouzit’ pre individualnu pracu Ziaka, alebo pre
vyklad ucitel’a, alebo sa da pouzit’ v skupinovej praci, moznosti je viac,

* podla technickych narokov, aké technické parametre softvér vyzaduje, napriklad
pripojenie na Internet,

* podla typu autorstva — profesiondlne (anonymni autori, napr. zo zahranicia),
profesionalne autorské (napr. Imagine alebo Baltik), autorské etudy, prace Ziakov,
Studentov, ucitel'ov, zvy€ajne bez d’alSieho vyvoja a podpory,

* podla typu licencie (Ci je softvér freeware, shareware, alebo sa zai musi zaplatit’
licencia),
* podla didaktického ciela.

Ale ani takéto delenie nie je mozné povazovat za Uplné. Treba ale poznamenat’, Ze na zaklade
rozdelenia softvéru do skupin podl'a vysSie vymenovanych kritérii neziskame dizjunktné
mnoziny didaktického softvéru. Podl'a stanovenych kritérii ¢asto jedna aplikacia moze byt
zaradené do réznych skupin.
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Ak pouzijeme primarny ucel pouzitia softvéru ako hlavné kritérium, véacsina edukacnych
softvérovych prostredi pouzivanych v Skoladch je uréend na precvicovanie a Studium tém
podla ucebnych osnov. Stali sa popularnymi prave preto, ze pomahaju ucitelom Setrit’ Cas,
ulahCuju pripravu ucebnych pomocok (rézne interaktivne kvizy, testy a cvicenia) a
zjednoduSuju organizaciu procesu ucenia, ¢i uz v individualnej alebo v skupinovej praci
Studentov. Na druhej strane, ich ¢asté uplatnenie vo vzdeldvacom procese moze priniest
opakujuce sa aktivity a otazky, ktoré su zamerané najCastejSie na poznanie faktov.

Didakticky softvér by mal spiiiat’ ur¢ité kritéria, mal by mat isté vlastnosti a znaky. Migut
zhrnul zakladné znaky a vlastnosti do tohto zoznamu (Misut, 2013):

Didakticky softvér musi mat’ didakticky ciel’.

Musi mat’ vhodné pouZzivatel'ské rozhranie.

Rozvija informacna gramotnost’ a informaticka kultaru.
Poskytuje ziakom/studentom spétnu vazbu.

Rozvija asociativne ucenie.

Ma formu hry.

Vyuziva vizualizaciu a multimédia.

Didakticky softvér je interaktivny.

Didakticky softvér je otvoreny.

Didakticky softvér je dedikovany, zamerany a koncentrovany.
Poskytuje ziakom viaceré Grovne naro¢nosti.

Podporuje individudlny pristup tomu, kto sa uci (napr. poskytuje upravitelnost’
prostredia, r6zne spdsoby prace, poradie aktivit...).

Dostal vymedzil zakladné pedagogické poziadavky, ktoré by mal edukaény softvér spinat’
nasledovne (Dostal, 2013):

musi byt’ motiva¢ny, nesmie Ziaka odpudzovat’ — u pouzivatel'a musi byt vzbudeny a
d’alej podporovany zadujem o ¢innost’ pracovat’ s edukaénym softvérom,

musi navodzovat’ pocit bezpecia — pouzivatel’ sa nesmie dostat’ do situacie, v ktorej by
pocitoval stres alebo dokonca strach,

ovladanie musi byt’ jednoduché a intuitivne — pouzivatel' by nemal rozmysl'at’ nad
ovladanim softvéru,

sloboda/kontrola — pouzivatel moéze urobit’ chybu, a pre takuto situdciu potrebuje
zretelna ,,Gnikova cestu®, aby sa mohol vratit' spidt’ do normalu (nesmie pri tom
prechadzat’ sustavou zlozitych dialdogov), menej je nickedy viac — informécie
zobrazené na obrazovke by v danom c¢ase nemali obsahovat’ informécie, ktoré su pre
danu akciu irelevantné alebo nie si pre pouzivatel'a nevyhnutné (kazda informacna
jednotka je v konkurencii s tymi ostatnymi, takZze moze znizovat’ viditeI'nost’ a zrejmy
vyznam ostatnych informacii).

Sucastou vel'kého mnozstva jazykovych ucebnic (a nielen jazykovych) je v dneSnej dobe aj
CD-ROM so softvérom a ré6znymi materialmi na testovanie vedomosti, a tak si ziaci mézu
sami skontrolovat’ svoj vlastny pokrok v §tidiu. CD-ROM obsahuje Casto aj sekcie s
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gramatickymi referenciami a minislovniky. Rovnako ako aj céderomy sprevadzajuce
jazykové ucebnice, existuju aj samostatné, zamerané na rozne skupiny Zziakov/Studentov.
Menej je niekedy viac — informacie zobrazené na obrazovke by v danom ¢ase nemali
obsahovat’ informacie, ktoré st pre dant akciu irelevantné alebo nie su pre pouzivatela
nevyhnutné (kazdd informacna jednotka je v konkurencii s tymi ostatnymi, takze moze
znizovat’ viditeInost’ a zrejmy vyznam ostatnych informacii).

Aj pouzivatel'ské rozhranie vzdelavacieho prostredia by malo spifat’ ur¢ité parametre.
Interaktivita je vel'mi dolezitd, rozhranie musi byt schopné reagovat’ na pokyny, vykondvat’
akcie a poskytovat’ aj spédtntl vizbu pouzivatelovi. Prostredie by malo byt prehl'adné, vSetky
objekty a prvky prave zobrazené na obrazovke musia pouzivatel'ovi poskytovat dobri
orientciu, to vSak plati aj pre systém ako celok, nie len aktudlne zobrazenie. Dal§im
splnenym parametrom by mala byt’ zrozumitel'nost’, vSetky pojmy obsiahnuté v didaktickom
softvéri by mali byt pouzivatel'om zname. Kontinuita taktiez vplyva na rozhranie, to by malo
byt minimdalne v zakladnych rysoch konstantné pre cely systém. Rovnako aj empatie a pomoc
vplyvajl na rozhranie — v pouzivatel'ovi by mal by vyvolany pocit, Ze didakticky softvér bol
navrhnuty priamo preitho s ohl'adom na jeho potreby a nikdy by nemal mat pocit, Ze je bez
pomoci. (Dostal, 2013)

Je zrejmé, ze parametre vzdelavacieho prostredia a edukaéného softvéru musia vychadzat’ z
potrieb a Specifik pouzivatel'ov, ¢ize predovsetkym z potrieb ucitel'ov a Ziakov/Studentov.. VO
vel'a pripadoch nie je mozné vytvorit’ univerzalne optimalny systém a preto je ziaduca tvorba
systémov, ktoré by umozniovali adaptacie a flexibilné prisposobenia. Tato problematiku riesi
Human—Computer Interaction (HCI), o je vlastne disciplina, ktord sa zaoberd hodnotenim,
ndvrhom a implementaciou interaktivnych pocitatovych systémov komunikujucich
s ¢lovekom. (Zaphiris a Ang, 2009)

K stadiu cudzieho jazyka neodmysliteI'ne patri osvojenie si Styroch komunikaénych zru¢nosti
— pocuvanie, Citanie (receptivne zruc€nosti), pisanie a hovorenie (produktivne zru€nosti).
(BéreSova, 2007) Receptivne komunikacné zrucnosti (po€uvanie a Citanie) sa daju velmi
lahko trénovat a rozvijat pomocou didaktického softvéru. Naopak, pri produktivnych
komunika¢nych zru¢nostiach (pisanie a hovorenie) to uz nie je také jednoduché.

2.1 Ako spravne zvolit’ vzdelavaci softvér?

Pri volI'be konkrétneho didaktického softvéru, ktory chce ucitel’ pouzit’ vo vyucovani, musi
pedagdg zohl'adnit’ cely rad faktorov. Musi pouvazovat' o tom ako mu didakticky softvér
moéze pomodct dosiahnut’ jeho didaktické ciele. Ucitel by sa mal pri hodnoteni softvéru
sustredit’ na niektoré kritéria. Prvé kritérium, na ktoré by sa mal ucitel’ zamerat’ je jazykova
obt’aznost, ktora je obsiahnutd v softvéri. Jazykovll obt'aznost mdzeme posudit’ podla
viacerych hladisk. Jednym z nich je, ¢i su Ziaci/Studenti obozndmeni s obsahom, ktory sa
budu ucit’. Takuto situdciu si mdéZeme uviest’ na priklade k hodine anglického jazyka — Ziaci
sa v predoSlom Skolskom roku venovali téme ,,Family*, ¢o znamena, ze ak v didaktickom
softvéri je tato téma stcastou vel’kého mnozstva jazykovych ucebnic (a nielen jazykovych) je
v dnesnej dobe aj CD-ROM so softvérom a r6znymi materialmi na testovanie vedomosti, a
tak si ziaci m6zu sami skontrolovat’ svoj vlastny pokrok v studiu. (CD-ROM obsahuje Casto aj
sekcie s gramatickymi referenciami a minislovnikmi. Rovnako ako céderomy sprevadzajuce
Jazykové ucebnice, existuju aj samostatné, zamerané na rézne skupiny ziakov/Studentov,
ktoré pokryvaju rozlicné oblasti jazyka a zrucnosti, ako je priprava na skuSanie,
precvicovanie, gramatika, slovna zasoba a vyslovnost. Takyto druh softvéru sme aplikovali
na vyucovacich hodinach anglického jazyka v ramci nasho vyskumu prostrednictvom Family
& Friends 2 — MultiROM.
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PrecviCovanie vyslovnosti zvy¢ajne zahifia po¢uvanie slovicok alebo kratkych viet a nasledne
ziak/Student nahra zvukovy zédznam seba ako opakuje slovicko alebo vetu. Vystup ziaka je
porovnany s ,,modelom* spravnej vyslovnosti a vysledok je zobrazeny ziakovi/Studentovi,
Casto vo forme grafu. V tomto pripade precviovania vyslovnosti sa pouziva softvér
rozoznavania hlasu. AvSak musime brat’ ohl'ad na to, Ze softvér rozoznania hlasu je nie vzdy
spolahlivy, a dokonca aj osobe hovoriacej materinskym jazykom mdze byt dand negativna
spitna vizba ak sa jej akcent nezhoduje s modelovou vyslovnostou. (Dudeney a Hockly,
2007)

Edukacny CD-ROM je mimoriadne silny pomocnik v oblasti poskytovania roznych cviceni
na gramatiku, pocuvanie a materidlov na Citanie pre ziakov/Studentov. HorSim pomocnikom
je vsak pre oblast’ rozvoja komunikacie a rozpravania, ked’ze pre tito oblast’ je naro¢né
vypracovat’ iny model cviceni nez je ,,pocivaj a opakuj“, vzhladom na stcasnii dostupnu
technologiu a nedostatok realnej interakcie nachadzajucej sa na céderome. Rovnako je
obmedzena aj moznost’ rozvijat’ zru¢nost’ pisania pre ziakov/Studentov, zvycajne st na CD-
ROM cvicenia ako ,,vyplii prazdne miesto v texte®, ,,uprav slovosled vo vete®, alebo ,,zmen
poradie viet v odseku®, alebo ,,porovnaj odseky s modelovym textom®. AkykolI'vek dlhsi text
alebo kreativne pisanie produkované ziakom musi byt skontrolované a ohodnotené ucitel'om,
¢o znemozhuje precviCovanie si zru¢nosti pisat, ktora je menej vhodna na takyto druh
samostudia. Jazykova obtaznost’ téma by nemala byt naro¢na, pretoze Ziaci sa s danym
obsahom uz oboznamili a slovna zasoba by im mala robit’ problém (Gaer, 1998).

Jazykovl obtaznost je mozné posudit aj z hladiska konkrétnych koncepcii, ktoré su
prezentované v didaktickom softvéri a tiez z hl'adiska gramatickej komplexity pouzitého
jazyka. Gramatickd komplexita jazyka moZze byt definovand ako gramaticka zloZitost’ alebo
komplikovanost’ jazyka.

Druhé kritérium predstavuje vhodnost’ softvéru po jazykovej a obsahovej stranke.
Ucitel’ by si mal porovnat’ jazyk (obt'aznost’ textu) a obsah uciva obsiahnutého v didaktickom
softvéri s jazykom a obsahom u¢ebnych osnov. (Gaer, 1998)

V poslednom kritériu by sa ucitel mal zamerat’ na otdzky prace so softvérom a jeho dizajn: Je
softvér 'ahko ovladatel'ny pre Ziakov/Studentov? D4 sa v iom jednoducho listovat’ zo strany
na stranu alebo su navigacné tlacidla nezretel'ne zobrazené? Dokaze Student rieSit’ konkrétne
ulohy podl'a zadani alebo si musi domysliet’, ¢o méa robit’?

Pedagdg musi dbat’ aj na to, aké technické vybavenie ma k dispozicii a kol’ko ¢asu zaberie
Studentom, kym sa naucia pracovat’ s danym didaktickym softvérom. VacSina vydavatelov a
softvérovych spolo€nosti propaguje svoje programy pomocou demonsStracnych verzii
softvéru, ktoré poskytuju na ukazku, ako softvér vyzera a pracuje. Ucitelia sa taktiez mozu
zhcCastnit’ roznych konferencii, na ktorych vydavatelia vystavuju svoje produkty. Na takychto
konferenciach byvaju zvyc€ajne spristupnené pocitaCové miestnosti so softvérom na ukazku.
(Gaer, 1998)

V pripade, ze st pocitace v ucebni sietovo prepojené, je dolezité, aby sa ucitel’ pred nakupom
a inStalaciou akéhokol'vek softvéru poradil so spravcom siete. Mohla by nastat’ situacia, ze by
bol softvér nespravne nainsStalovany pre dany systém, a to by mohlo sposobit’ zrttenie alebo
zlyhanie celého systému. (Gaer, 1998)

Nakoniec je potrebné zvazit' aj cenu a moznost’ integrovat’ softvér do procesu vyucby a
uc¢ebnych osnov. Vydavatel'sky softvér, programy na precviCovanie, programy na rieSenie
problémov a rézne nastroje, ako su napriklad programy na spracovanie textu, su relativne
lacné a pomerne l'ahko sa integruji do vyucovacieho procesu. KomplexnejSie kurzy a
programy st viak zvy&ajne drahsie a pre uéitelov je zloZité, aby tento softvér spiiial ciele
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stanovené v ucebnych osnovach. (Gaer, 1998). Ciele, ktoré chce ucitel’ dosiahnut’ v kazdej
ucéebni, uvedené v u¢ebnych osnovach, musia byt’ prepojené s pouzitim didaktického softvéru.
To znamena, ze ucitel’ si musi dokladne prezriet’ a vyhodnotit’ softvér, aby urcil, ktoré Casti
softvéru su uzitocné pre jednotlivé vyucovacie hodiny. Rovnako ako aj pri pouziti ucebnice,
nie vSetky cCasti softvéru budu pouzitelné pre kazdi vyucovaciu hodinu. Napriklad, vac¢Sina
edukaéného softvéru pozostava z viacerych trovni aktivit. Zatial' ¢o jedna Groven moéze byt’
vhodna a pouzitelna pre triedu zaciatocnikov, napriklad aktivita zobrazujuca obrazky a
definicie, ina aktivita v tom istom softvéri moéze od ziakov/Studentov vyzadovat’ aby dokazali
manipulovat’ s jazykom a aby boli schopni reagovat’ na otazky tykajice sa slovnej zasoby,
¢im moze byt neprimerana kvoli zlozitosti pouzitého jazyka. (Gaer, 1998)

Vyzvou pre vzdelavanie je navrhnit' technoldgie pre ucenie, ktoré Cerpaju z poznatkov o
I'udskom poznani a aj z praktickych aplikacii, aby technologia mohla ul'ah¢it’ zlozité ulohy na
pracovisku. Takéto dezajny pouzivaju technoldgie ako podporné stratégie (scaffolding) na
rozvoj myslenia a aktivity, rovnako ako pomocné kolieska na bicykli pomahaji detom naucit’
sa bicyklovat’ tak, aby nespadli, ked’ sa vzdaji podpory. Tak ako pomocné kolieska, podporné
stratégie v oblasti pocitacovej techniky umoznuju Studentom vykonavat’ pokrocilejSie ¢innosti
a zapojit' ich do pokrocilejSiecho myslenia a rieSenia problémov, nez by boli schopni bez
pomoci.

Ulohy 2

2.1 Vymenujte vyhody a nevyhody vyuZzivania didaktického softvéru v/
vo vyucovani! ~ ”

2.2 Zistite, aky didakticky softvér je k dispozicii na Vasej skole na ” ~
podporu vyucovania! =

2.3 Zistite, akd je vybavenost Vasej Skoly modernou didaktickou
technikou!

2.4 Zistite, naco sa v ktorych predmetoch a naco sa vyuzivaju interaktivne tabule!

Kontrolné otazky 2
2.1 Aké st vyhody a nevyhody interaktivnych tabal’?

2.2 Ako vyuzivate modernu didaktickd techniku a nové technologie 0

V predmetoch, ktoré vyucujete?

2.3 Aku efektivitu prinaSa vyuzivanie modernej didaktickej
techniky a novych technolégii?

2.4 AKy je rozdiel medzi technikou a technol6giou?
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3 Edukacény softvér a elektronické ucebnice

Sprievodca studiom

V tejto Casti uCebnice Vam chceme predstavit’ vybraty edukacny
softvér a niektoré elektronické ucebnice, ktoré sa pouzivaju vo
vzdeldvacom procese. Ukazat niektoré vybraté didaktické aplikacie,
ktoré moze ucitel pouzivat nie len na ozZivenie a zatraktivnenie
vyucovania, ale aj na zvySenie jeho efektivity.

Ciele kapitoly

Po preStudovani textu kapitoly budete schopni v miere potrebnej pre
Vase poznanie aj pre pochopenie suvislosti:

e charakterizovat elektronické ucebnice;

e opisat vybrané didaktické softvérové aplikacie pre

vyucovanie;
e definovat vlastnosti, uviest' pozitiva a negativa konkrétneho edukac¢ného
softvéru.

Na podporu vyucovania ucitel’ ma k dispozicii vel'ké mnozstvo didaktického softvéru. Preto
kazdy ucitel by mal priebezne budovat a systematizovat svoju databazu didaktickych
aplikacii spolu s budovanim terminologického systému v oblasti IKT ainych digitalnych
technolégii, aby mal k dispozicii a dal k dispozicii Ziakom/Studentom vhodné informacéné
zdroje podporujuce ziskavanie relevantnych informacii.

V réamci informatizéacie Skolstva sa na trh dostavajii edukacné softvéry zamerané na rézne
vekové skupiny pouzivatel'ov (od ziakov materskych §kol az po Studentov strednych $k6l). SU
ur¢ené na podporu vyucovania roznych predmetov. V rdmci predmetov (napr. matematika,
fyzika, chémia alebo jazyky sa orientuju na vybrané tematické celky. Niektori vyrobcovia
dokonca garantuju, Ze ich softvér je vytvarany podl'a platnych u¢ebnych osnov, a teda ucitelia
by sa nemuseli obavat’ toho, Ze nesplnia stanovené ciele. Vyrobcovia sa snazia ponukat’ na
trhu multiplatformové softvéry (moZné pouzit v rdznych operacnych systémoch)
s moznostou inStalacie na siefovy server. Daldim dolezitym faktorom je aj moZnost
pouzitia daného softvéru na interaktivnej tabuli, ¢omu musi zodpovedat’” vhodné grafické
rozhranie a najmi ovladatelnost. Pri vdc¢Sine edukacnych softvérov sa podarilo tieto
podmienky dodrzat, a tak je mozné ich v praxi pouZivat’ pri vysvetlovani nového uciva celej
triede alebo na individudlne ucenie sa jednotlivymi Studentami pri praci so Skolskym
pocitacom.

V d’alSej Casti najdete prehl'ad didaktického softvéru podl'a vyrobcov, prip. distributorov.

3.1 Softvér od spolo¢nosti Terasoft

Medzi spolo¢nosti s najva¢s$im sortimentom edukaéného softvéru na trhu patri pdvodom
Ceska spolocnost’ Terasoft (https://www.terasoft.cz/sk/), ktora sa na slovensky trh dostala
vd’aka projektu Infovek. Tato spolo¢nost’ pri vytvarani novych aplikacii spolupracuje so
slovenskymi pedagdgmi a testuje novovytvorené programy priamo v $kolach. Svoju kvalitu
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modze preukazat viacerymi oceneniami’. Jednou zo sluZieb, ktoré ponuka, je moznost
zapozic¢at si jednotlivé programy na nezdvdzné bezplatné vyskSanie na dobu dvoch
mesiacov. Po uplynuti skuSobnej doby sa Skola mo6ze rozhodnit,, ¢i dany softvér kupi alebo
ho vrati.

Spolo¢nost’ Terasoft pontka didakticky softvér pre predSkolakov a malych Skolakov (ro¢niky
1 az 4). Svoje produkty distribuuje na CD ROM. Séria TS Detsky kutik sa sklada z piatich
multimedialnych céderomov s rovnakym hlavnym nazvom: TS Detsky katik Kazdy z nich sa
zameriava na in0 tematiku. Aplik&cie majd prijemné a atraktivne multimedialne prostredie, su
interaktivne a 'ahko ovladatel'né, mozno aj preto st medzi det'mi vel'mi oblibené.

TS Detsky kuatik 1 je uréeny najmé pre prvakov a moézu si v iom precviéit’ svoje znalosti o
farbach, pismenach, Cislach a aj zdkladnych tvaroch. Okrem precviCovania sa deti mozu
venovat aj hram (Pexeso, Domino, Clovece nehnevaj sa), malovankam a Siestim rozpravkam.

TS Detsky kutik 2 — Svet mysiaka Bonifica je zamerany na orientaciu v priestore (obr. 3.1).
Avsak opit’ st pre pouzivatela k dispozicii aj pesnicky, rozpravky, vycitanky, malovanky a
hry ako pexeso, kamen, papier, noZnice a iné.

TS Detsky kutik 3 — Slovenéina pre najmensich je, ako uz z nazvu vyplyva, zamerany najma
na ucivo slovenského jazyka prvého a druhého ro¢nika. V hlavhom menu sa da zvolit’
Predskolacik, Prvacik, Druhacik, Knizka plna pismeniek, Spievame si so skriatkom a Hrame
sa so Skriatkom. TS Detsky kutik 4 — Alenka a veci okolo nés sa zameriava hlavne na vyucbu
prirodovedy. Deti sa ucia rozoznavat clenov rodiny, navstivia lekdrku, nakupia ovocie a
zeleninu, naudia sa rozoznavat domace a cudzokrajné zvieratd. Rovnako ako aj na
predchadzajtcich tituloch, aj tu sa nachadzaju rozne pesnicky, rozpravky, riekanky a hry.

TS Detsky kutik 5 — Martinkove zvieratka je plny fotografii, videozaznamov a kresieb zo
Zivota zvierat, pouzivatelia spoznavaju zZivot zvierat, prostredie, v ktorom ziji a aké vydavaja
zvuky. Opét’ je tu aj moZnost’ zahrat’ si pexeso alebo poskladat’ puzzle.

Obr. 3.1: TS Detsky kutik 2.

Spolo¢nost’ Terasoft prioritne poskytuje softver pre zakladné skoly, no niektoré tituly su
vhodné aj pre stredné Skoly. Edukacny softvér je k dispozicii na podporu vyucovania
predmetov: slovensky jazyk, matematika, anglicky jazyk, nemecky jazyk, prirodoveda,
botanika, chémia, vlastiveda, dejepis, vytvarna vychova, fyzika a inych.

3Napr. Zlata Schola Nova, Komenského pecat alebo KFidtalova tuzka.
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Na vyucovanie slovenského jazyka na zakladnych Skolach je uréenych 6 nasledujucich
didaktickych aplikacii: Zac¢iname so slovenéinou — Moj prvy S$labikdr je venovany
predskoldkom a Ziakom prvého ro¢nika s mnoZstvom zaujimavych uloh a cviceni
(rozpravkova vila, Skriatok), aby si Ziaci efektivne zvladli &itanie. Titul Zaciname so
slovenéinou — Vybrané slova je najma pre ziakov treticho ro¢nika, kde sa problematika
vybranych slov vyucuje, ale je pouzitel'ny aj pre ziakov vy$sich roénikov v ramci opakovania.
Na tento softvér vol'ne nadvdzuje TS Slovensky jazyk hrou 1 — Vybraneé slova, ktory je
charakteristicky svojou hravou formou uéenia sa pre Ziakov od treticho roénika ZS. Do tretice
tematiku vybranych slov uzatvara titul TS Slovensky jazyk — Vybrané slova, ktoré uzatvara
tematicky celok vybrané slova. TS Slovensky jazyk 1 — Pravopis je mozné pouzit’ uz pre
ziakov od treticho ro¢nika (niektoré Casti programu), az po stredné Skoly, ktorych Studenti si
moézu zopakovat’ ucivo. Nachadzaju sa tu kapitoly Vybrané slova, Velké pismena, Podstatné
mena (vzory), Pridavné mena (druhy), Slovné druhy (zdmena, ¢islovky, a iné). TS Slovensky
jazyk 2 — Opakovanie gramatiky a literatiry je urceny ziakom od Siesteho ro¢nika az po
deviaty a kompletne pokryva uéivo zakladnej Skoly (obr. 3.2). Najdeme na nom 1800
rozmanitych uloh v Siestich oblastiach: Pravopis, Tvorenie a vyznam slov, Tvaroslovie,
Skladba, Literatura a Suhrnné testy.

TS Slovensﬁ 'az‘k - oﬁakovanie aramatiﬁ a literatary E

Bez pravopisnej chyby je slovo v bode: (zaskrtni vSetky spravne mozZnosti)

o slony
M potkany
[J soboly
[ zajacy
™ tigy

@S at’ J_&/ hodnotenie @ preéital‘/.

Obr. 3.2: TS Slovensky jazyk 2 — Opakovanie gramatiky a literatdry.

Na podporu vyu¢ovania matematiky ponuka Terasoft osem titulov: TS Matematika hrou | —
Slovné tilohy a matematické hry pre 1. ro¢nik ZS, TS Matematika hrou Il — Slovné Glohy a
matematické hry pre 2. roénik ZS, TS Logické hadanky a tlohy z geometrie ( s moznostou
volby turovne pouzivatela — predskolak, Skolak), TS Matematika pre prvakov, TS
Matematika pre prvikov a druhdcikov 2, Zaciname s matematikou — uZ viem nasobilku 3.
TS Matematika pre 1. — 4. rocénik ZS, TS Matematika pre 5. roénik — Cesta do praveku (obr.
3.3). Z jednotlivych nazvov edukacnych softvérov sa da 'ahko domysliet’, na ¢o sU konkrétne
zamerané a komu st ur¢ené, avsak niektoré najdu svoje vyuzitie aj v inych ro¢nikoch, ked’
ucitel’ potrebuje niektoré tematické celky zopakovat’, aby vytvoril predpoklady na tspesné
zvladnutie nového tematického celku, prip. chce ziakom/Studentom ukazat’, ktoré preberané
ucivo bude potrebné na rozsirenie alebo prehibenie poznatkov.
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Obr. 3.3: TS Matematika pre 5. rocnik — Cesta do praveku.

Na predmet anglicky jazyk spolo¢nost’ pontika 11 titulov: TS Angli¢tina pre malych Skoldkov
1, TS Angliétina pre Skoldakov 2, TS Anglictina pre $koldkov 3 (obr. 3.4), TS Angli¢tina pre
Skolakov 4, TS Angli¢tina pre Skolakov 5 (vhodné aj pre stredné Skoly a viacroéné
gymnazia), Angli¢tina pre najmensich, Anglictina pre deti, Zaéiname s angli¢tinou — Moje
prvé slova (pre najmensie deti, ktoré eSte nevedia Citat), Zaciname s angli¢tinou — Uz
rozumiem anglicky, TS Angli¢tina hrou I — pre 1. stupeii ZS, TS Angli¢tina hrou II — pre 1.
stuperi ZS. Rovnako ako aj pri tituloch z matematiky, aj pri anglickych z rozsirenych nazvov
vidiet pre koho s vytvorené. Vsetky su kompletne ozvucené a nahovorené originalnou
anglictinou, ¢o pomaha Ziakom rozvijat’ svoje jazykové kompetencie.

Vet sgeirvny anglichy Seas sbovn

Obr.3.4: TS Anglictina pre Skoldkov 3.

Na vyucovanie nemeckého jazyka su Terasoftom distribuované tieto tituly: 7.S Nemdina pre
malych Skolakov 1, TS Nemcina pre Skolakov 2, TS Nemcina pre Skolakov 3, TS Nemdina
pre kolikov 4 (obr. 3.5), Neméina pre najmensich (pre 1. stupenr ZS). Séria neméina pre
skolakov je uréena ziakom ZS a viacroénych gymnazii, ale opit je jej pouZitie mozné aj
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v inych Skolach. Tak ako softvér na anglicky jazyk, aj tieto tituly sa mézu pysit’ tym, Ze su
kompletne ozvucené a nahovorené rodenymi Angli¢anmi.

Pokracovanim jazykovych elektronickych uéebnic a cvicebnic je edicia Talk Now! Tieto
uéebnice ponukaju zaujimavé aktivity ako napr. nahravacie $tidio, kde pouzivatel’ dabuje
rozne scénky, televizny kviz, interaktivne hry a sutaze.

Pre stredne pokrocilych je od Terasoftu edicia Movie Talk s moznostou zvolit’ si franctizsky
jazyk, nemecky jazyk, taliansky jazyk, Spanielsky jazyk a anglicky jazyk (tentokrat je v
ponuke iba britska angli¢tina). Zaujimavost'ou je, ze pouzivatel’ sa stava hercom v niektorom
Z popularnych seridlov, a jeho ulohou je nadabovat’ ju. V réznych ulohach zbiera body za
spravnu vyslovnost’ alebo za spravne uvedenu repliku v dabingu.

Prifadte slovigko ke spréavnému obrazku:
der Bauer

kralik
P

N
) kumiik

krélikarna

slepice

Obr. 3.5: TS Nemcina pre skoldkov 4.

Na predmet prirodoveda st k dispozicii: TS Prirodoveda 1 — Zivo&ichy a rastliny, TS
Prirodoveda 2 — Zijii s nami, TS Prirodoveda 3 — Rastliny a %ivoéichy cudzich krajin, TS
Prirodoveda 4 — Rastliny a huby (obr. 3.6), TS Prirodoveda 5 — Spozndvame nasu prirodu,
TS Prirodoveda 6 — Spozndvame Zivocichy a rastliny. Niektoré z nich su vyuziteI'né tretiecho
aj na druhom stupm zakladnych $kol v predmetoch zemepls alebo prirodopis.

1.1 TEST - Dopliiovacka s tajnickou

A nakoniec sme pre teba pripravili tajnicku, pokial dopini$ spravne nazvy jarmych rastlin, vyjde
ti tajnicka, do ktorej sa nam schovala dalsia jarna rastlina.

Obr. 3.6: TS Prirodoveda 4 — Rastliny a huby.
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TS Biologia — Svet hmyzu, TS Botanika 1 — Vybrané cel’ade dvojkli¢nolistovych rastlin, TS
Botanika 2 — Divo rastice dvojkli¢nolistové rastliny, kry a stromy, TS Botanika 3 —
Hospodarsky vyznamné dvojkli¢nolistové rastliny, kry a stromy s urCené pre 2. stupen
zakladnych §kol a tiez pre stredné $koly. V ucebniciach okrem prezentovania ucebnej latky
ndjdeme aj testovaciu Cast’ a obsiahlu encyklopédiu.

TS Chémia — Nazvoslovie anorganickej chémie pre ZS ziakom vysvetluje a znazorfiuje
zasady tvorby nazvov a vzorcov chemickych zlucenin.

EDISON 4.0 — Virtuélne elektrolaboratérium fyziky je u¢ené strednym $kolam na vyucbu
elektrotechniky (obr. 3.7), dostupna je len verzia v ¢eskom jazyku. Ucitelia aj ziaci si mozu
precvicovat’ tvorbu elektrickych obvodov s pouZzitim virtualnych (realisticky vyobrazenych)
komponentov.

Newton 3.0 — Fyzikalne laboratérium — mechanika pokryva takmer vsetky tematické oblasti
statiky, kinematiky a dynamiky. Aplikacia je vyuzitelna na Vyucovacich hodinach fyziky na
zéakladnych aj strednych skolach.
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Obr. 3.7: EDISON 4.0 — Virtualne elektro-laboratorium fyziky.

Dejepis a histdriu prezentuju nasledujiuce multimedialne aplikacie: Spozndvame minulost’ —
pravek, Spozndvame minulost’ II — EQypt, Spozndvame minulost’ III — Mezopotamia —
koliska civilizdacie, Spozndvame minulost’ IV — Staroveké Grécko (obr. 3.8). Vsetky
vymenované aplikacie maji rovnakt Struktaru. Obsahuju vysvetlenie, prip. prezentovanie
novej latky (vyucbovu ¢ast), zaujimavy pribeh (na motivaciu a rozsirenie vedomosti), kde
musia Ziaci uplatnit’ svoje vedomosti, ziskané z roznych hier.

Vo vyucovani dejepisu, resp. histérie, ale aj vytvarnej vychovy, sa da vyuzit' softvér
Artopedia 2 (Galéria svetového maliarstva) a Artopedia 3, ktoré obsahuju tisice obrazov;
(Artopedia 3 ponuka viac nez 20 000 obrazov) od svetoznamych maliarov, prehl'ad
jednotlivych slohovych etap a to vsetko je este podfarbené hudbou z prislusného obdobia.

V sortimente Terasoftu najdeme aj edukacné softvéry, prip. edukacné pocitacové hry, ktoré
nie su konkrétne priradené k jednotlivym predmetom. Aplikacia Mal’ovanie pre deti je urcena
pre deti v materskej skole a pre ziakov na prvom stupni zakladnej $koly. Ponuka tri Grovne
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naro¢nosti obsahu. PredSkolaci si mézu precvi¢it najmé znalosti o farbach a orientaéné
schopnosti. Prvacikovia maji moznost' si precvi¢it niektoré Casti matematiky a znalost
pismen. Druhéci a tretiaci si mézu precvi¢ovat’ nasobilku a pravidla pouzivania méakkych a
tvrdych spoluhlésok.

GRECKO

STAROVEKE GRECHD

-MYKENY -
-12345678910 -

Obr. 3.8: Spozndvame minulost' — Staroveké Grécko.

TS Pexeso pre celd rodinu je vyuzitelné vo viacerych predmetoch, st v fiom obrazky
vyjadrujuce poznatky z matematiky, zo slovenského jazyka, z prirodovedy, hudobnej
vychovy, vlastivedy a z mnohych inych oblasti. Ziaci, ktori sa pripravuju na prijimacie skasky
na stredné Skoly, mozu vyuzit’ softvér TS VSeobecny prehl’ad — otdzky, testy, sut’aZe (obr. 9).
Tento softvér ponuka pomoc pri ziskani vSeobecného prehl’adu v rdznych oblastiach uciva
predpisaného Statnym vzdelavacim programom. Najdeme viiom zhrnuté poznatky zo
slovenského jazyka, dejepisu, zemepisu, prirodopisu, chémie a fyziky.

Terasoft ponuka aj moznost nauéit sa cudzie jazyky pomocou interaktivnych
multimedialnych aplikacii bez toho, aby sledoval a napinal poziadavky na obsah 3tatneho
vzdelavacieho programu a predpisanych Standardov. Pre zaciato¢nikov je urceny séria Talk
Now! a Talk the Talk. Pouzivatel sa mo6ze pomocou série softvéru Talk now! naucit
franclzsky jazyk, rusky jazyk, taliansky jazyk, Cinsky jazyk, arabsky jazyk, Cesky jazyk,
Spanielsky jazyk, slovensky jazyk a anglicky jazyk (je mozné si zvolit, ¢i sa pouzivatel’ chce
ucit’ britska alebo americkt angli¢tinu). PouZivatel' sa moze naucit’ zaklady cudzieho jazyka,
moze precvicovat svoju vyslovnost, testovat vedomosti, ma k dispozicii obrazkovy
vykladovy slovnik. Séria Talk the Talk pre zaciato¢nikov ponuka len tri tituly — Anglictina,
Nemcina a Francuzstina. Tato séria rozvija ich jazykové schopnosti, moézu si trénovat
vyslovnost’ (nahraji ju a porovnaji jej spravnost’ s originadlnou vyslovnostou), maju k
dispozicii slovnik so vSetkymi frazami pouzitymi v edukacnom softvéri.

Pre pokrocilych $tudentov cudzich jazykov je urCena edicia World Talk, kde sa moéze
pouzivatel’ naucit’ francuzsky jazyk, rusky jazyk, Spanielsky jazyk, taliansky jazyk a anglicky
jazyk opat’ v variantoch — britska a americka anglictina. Je to pokracovanie edicie Talk Now!,
ponuka zaujimavé aktivity ako nahravacie Studio, kde pouzivatel dabuje rdzne scénky,
televizny kviz, interaktivne hry a stit'aze.

Pre stredne pokrocilych je od Terasoftu edicia Movie Talk s moznost'ou zvolit’ si franctizsky
jazyk, nemecky jazyk, taliansky jazyk, Spanielsky jazyk a anglicky jazyk (tentokrat je
v ponuke iba britska anglictina). Zaujimavostou je, Ze pouzivatel sa stava hercom
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Vv niektorom z popularnych serialov, a jeho ulohou je nadabovat’ ju. V réznych ulohéach zbiera
body za spravnu vyslovnost’ alebo za spravne uvedenu repliku v dabingu.

odohraté kola o
aktualna otazka 1/3 @ @ @ @

Hraé

AN Slovo mobilny 00:15
f’g‘? znamena

1(Mi %

napoveda

" \ i y
s ==Y = =
T =J. | b)neschopny pohybu

c)tvarny
d)bohaty

Obr. 3.9: TS Vseobecny prehlad — Otdzky, testy, sutaze.

3.2 Edukacdny softvér od Silcom Multimedia

Spolo¢nost’ Silcom Multimedia (Www.silcom-multimedia.sk) ma tieZ svoje zastupenie na trhu
s edukacnymi softvérmi. Ponuka softvér pre najmensSich pouzivatel'ov (materské Skoly),
zakladné Skoly a niektoré tituly je mozné pouZit’ aj na strednych $kolach v ramci opakovania.
Edicia V3evedko je medzi pouZivateImi. vel'mi obl'ibena V tejto edicii vysli tri didaktické
aplikécie: Vsevedko na vidieku, Vsevedkova botanickd zahrada, Vievedkovo safari (Obr. 3.
10). Vo vsetkych troch je obsah rozdeleny na dve Casti. Prva Cast’ je encyklopédia, kde je
opisané mnozstvo objektov, su k nim priradené slovenské a latinské nazvy, fotografie a
ilustracie, zaradenia do tried (ZivocCiSnej, rastlinnej) a iné informdcie. Druha cast je
interaktivna, zdbavno-precvicovacia, kde si pouzivatel' hravou formou precviCuje a fixuje
poznatky uvedené v encyklopédii.

LAY 0,
. 2
e ”I//I/y lm’

Obr. 3.10: Vsevedkovo safari.
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V d’alSej sérii edukacného softvéru vystupuju sympatické zvieratkd, ktorym treba pomoct’
vyrieSenim nejakej ulohy. Kralik Céha je zaujimava postavicka vo svete edukaénych
softvérov. Dobrodruzna angli¢tina je urcena vSetkym detskym pouzivatel'om, ktori sa radi
hrajli, a na chvil'u sa stana detektivmi vo Velkej Britanii. Ich Glohou je pomdct’ Cétiovi néjst’
stratené diamanty. Je mozné si zvolit’ z troch Urovni obt’aznosti a na kazdej urovni je mozné Si
zvolit’ konkrétne typy uloh.

Kralik Céna sa objavuje aj po druhykrat v titule s ndzvom Matematika na divokom zépade
Tato aplikécia obsahuje spracované témy z matematiky, ktoré su predpisané Standardmi od
druhého roénika zakladnych $kol. Ziaci si precvi¢uja Glohy z oborov celych &isel, zapornych
Cisel, desatinnych Cisel a zlomkov. V nastaveniach si moze ziak, prip. ucitel'’ zvolit’, ktory
Ciselny obor sa ma precvic¢ovat’ a tiez uréit’ horna hranicu ¢isel, ktoré sa moézu v generovanych
ulohach vyskytovat'.

Dobre znamy a medzi detmi obl'beny je aj psik Alik, ktory sa objavil na dvoch tituloch. Alik
— Nez pojdem do Skoly sluzi na precvi¢ovanie zakladnych znalosti a zru¢nosti. Predskolaci by
uz mali poznat farby, tvary, Cisla, velkosti alebo smery. Alik dokaZe deti motivovat
pochvalou, ak vSak urobia chybu vie aj jemne pokarhat’. Alik — veseld matematika .je pre
ziakov prvého az treticho roc¢nika. Deti plnenim tloh poméhaji Alikovi nazbierat’ dukatiky,
aby si mohli v hrackarstve kupit’ hracku a zariadit’ detska izbu. (O tychto ucebniciach eSte
budem hovorit’ v d’alSej kapitole.)

3.3 Séria edukaéného softvéru Didakta od Silcom Multimedia

Spolo¢nost’ Silcom Multimedia vytvorila ediciu softvérovych aplikécii pod ndzvom Didakta.
V nej sa nachadza sedemnast’ titulov orientovanych na podporu vyucovania predmetov.
Vsetky tituly maji jednoduché ovladanie a moznost' ukladat’ tabul'ku s vysledkami. Tie si
ziaci vedia medzi sebou porovnat, o zvySuje zdravu sit'azivost’ ziakov a motivuje ich k
dosahovaniu ¢o najlepsich vysledkov.

Didakta — Angli¢tina 1 (obr. 3.12) a Didakta — Angli¢tina 2 slizia na precvicovanie a
overovanie vedomosti z anglického jazyka, prvy titul je pre zaciatocnikov az mierne
pokrocilych a druhy titul je pre pokrocilych pouzivatel'ov. Oba softvéry maji rovnaky vzhlad
a jednoduché ovladanie. V kazdom z nich je obsah rozdeleny do siedmich kapitol,
V nastaveniach tloh sa d4 zvolit’ poet dopliiovanych javov (od desat’ do tridsat’).

PrepioZKioveé
vazey

( Do you live in a town or a village?
T
{ in

[ In winter it's very cold and it snows.

- A

( I'm sitting on my desk doing my homework.
T on [

([ We eat our dinner in the kitchen. 0

- e

[ we are sitting in the car going to school. 0
W o0 et

= JORN > POKratuJ

Obr. 3.11: Didakta — Anglictina 1.
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Znalosti z chémie si Ziaci mézu precvicovat’ v aplikacii Didakta — Chémia. Program obsahuje
5 tematickych okruhov a 24 samostatnych tloh s r6znymi druhmi cviceni. V nastaveniach je
mozné zvolit’ si pocet prikladov a uroven obt’aznosti.

Dalsim titulom je Didakta — Dejepis. Obsahuje stu¢ny prehl'ad svetovych a eurépskych dejin
uréeny pre druhy stupeni zakladnych §kol. Nachadza sa v fiom Sest’ tematickych okruhov a 22
samostatnych uloh so Styrmi druhmi cviceni. Vo vsetkych ulohdch sa dd nastavit pocet
dopliiovanych javov, a to od pat’ az po dvadsat.

Na rovnakom principe st vytvorené aj ostatné tituly v edicii Didakta. VSetky su rozdelené do
tematickych okruhov, obsahuju niekol’ko samostatnych uloh s viacerymi druhmi cviceni,
ktoré sa daju nastavit, podl'a preferencii a znalosti pouzivatel'a. V tejto edicii vysli: Didakta —
Fyzika, Didakta — Fyzika 2, Didakta — Geografia, Didakta — Geometria 1 — Kons$trukéné
Glohy (obr. 3.12), Didakta — Geometria 2 — vypocty a meranie, Didakta — Matematika,
Didakta — Matematika 2 — algebra, Didakta — Nemdina 1, Didakta — Pravopisné cvi¢enia a
diktaty 1 (pre prvy stupei zakladnych $kol, Didakta — Pravopisné cvicenia a diktdaty 2 (pre
druhy stuperi zdkladnych $kél), Didakta — Prirodopis 1 — rastliny a Zivocéichy, Didakta —
Prirodopis 2 — biolégia ¢loveka, Didakta — Prirodopis 3 — nefivd priroda, Didakta —
Slovensky jazyk 1 vetna skladba, Didakta — Slovensky jazyk 2 — pravopis a tvaroslovie,
Didakta — Obcianska ndauka.

rovnosezne
S Priamyou

Zostro; dotyénice ku kruznici k,
rovnobezné s priamkou a:

kruznica k, prlamka a
Narysuj vSelky priamky, rovnobezné
s0 zadanou priamkou

polpnamka

rovnobezka

o) |
(< IOETEE NN > |

Obrazok 3.12: Didakta — Geometria 1.

Vydavatel’ Silcom Multimédia v edicii Didakta ponuka edukac¢né softvéry najméa pre prvy
stupen zakladnych §kol, ale v jeho zozname sa ngjdu aj také, ktoré st pouzitel'né aj na druhom
stupni. Aplikacie pouzivaju jednotny graficky dizajn arovnaké interaktivne grafické
prostredie. Aktualne ponuka, okrem uz spominanych, nasledujice didaktické softvéry. Vesela
matematika — 20 000 mil’ pod morom, kde si Ziaci precvicia s¢itanie a od¢itanie, nasobenie a
delenie alebo porovnavanie ¢isel. V nastaveniach si moZu prisposobit’ urovenl naro¢nosti hier.
Slovné ulohy davaji moznost’ ziakom precviéit' si svoje znalosti z matematiky zabavnou
formou. Ludské telo (obr. 3.13), kde Ziaci ziskaju zakladné informécie o anatomii ¢loveka.
Dopravna vychova je pomocnikom pri oboznameni sa s pravidlami cestnej premavky pre
chodcov a cyklistov, so zasadami prvej pomoci a s dopravnymi znackami. Moje prvé slovicka
DE a Moje prvé slovicka EN sU uréené uplnym zaciato¢nikom pouzivatel'ov nemeckého,
prip. anglickeho jazyka. Hry st rozdelené na dve skupiny — pre tych, ¢o nevedia ¢itat’, a pre
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tych, ¢o uz Citat’ vedia. Zo slovenského jazyka si mozu ziaci precviGovat’ svoje poznatky v
aplikéciach Slovné druhy a Vybrané slova. Obe su zlozené z dvoch ¢asti, pricom prva je
vykladova a druha interaktivna s deviatimi hrami na precvicovanie poznakov ziskanych
V prvej Casti.

Obr. 3.13: Ludské telo.

Na vyucovanie matematiky boli vyvinuté aplikacie Geometria pre najmensich 1 a Geometria
pre najmensich 2. Prva sa zameriava na zakladné geometrické tvary, typy ¢iar a kriviek, body
a usecky. Druhd obsahuje rozpracované témy na vzajomnu polohu bodov, polpriamok,
priamok a kruznic, ich priese¢nikov, polomerov a priemerov kruznic a pod.

B =S IAAr ES SO F=AT]

ST

INFO BOX

Route 66, also known as the Main Street of
America or the Mother Road, is one of America’s

most famous and historic roads. It originally ran

from Chicago, Illinois, through Missouri,

Kansas, Oklahoma, Texas, New Mexico, and
Arizona before ending at Los Angeles,
California. Route 66 was 2,448 miles (3,940 km)

long.

Obr. 3.14: USA — lllustrated Geography Atlas.

Na spoznavanie Slovenskej republiky a Eurdpy su vhodné aplikécie Slovenska republika a jej
kraje a Eurdpska Unia. Pouzivatelia sa uéia o jednotlivych krajoch Slovenskej republiky, o
pol'nohospodarstve, priemysle, ale aj o pamiatkach a zaujimavych miestach. Softvér je plny
ilustrécii, fotografii a obrysovych méap. V aplikécii Europska Unia pouzivatelia poznavaju jej
¢lenské krajiny, dozvedia sa zaujimavé informéacie o ich hospodarstve, priemysle, o polohe
miest, riek, pohori, nizin. Kazd4 krajina ma k dispozicii aj svoju hymnu a ukazku jazyka,
akym sa v danej krajine rozprava, samozrejme aj s prekladom.
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Dal§im zaujimavym titulom je USA — lllustrated Geography Atlas (obr. 3.14). Je mozné
pouzit’ ho vo vyucbe geografie, ale aj anglického jazyka. Obsahuje osem interaktivnych méap
s prirodnymi Ukazmi, narodnymi monumentami, stavbami a pod. V interaktivnej casti Si
pouzivatelia mozu najst’ Sest’ hier, a to testy, slepé mapy, dopliiovanie dvojic, skladanie mapy
USA a hru overujucu znalost’ nazvov jednotlivych Statov.

3.4 Produkty spolo¢nosti Stiefel Eurocart

Siroky a rozmanity sortiment didaktickych softvérov pontika aj spolo¢nost’ Stiefel Eurocart
(www.stiefel-eurocart.sk). V ich ponuke mozeme najst’ tituly najma pre materské a zakladné
Skoly pouziteI'né vo vyucbe prirodovedy, slovenského jazyka a literatary, anglického jazyka,
bioldgie, dejepisu, geografie, matematiky a hudobnej vychovy.

Pre stredné Skoly ponutkaju jediny softvér Biologia — RozmnoZovacia sistava (obr. 3.15).
Tato aplikacia vo vykladovej ¢asti pontika interaktivne vyucbové stranky s textom, nazornymi
ilustraciami, opismi (ktoré sa daju aj vypnut) a s atraktivnymi animéciami. V nacviovacej
a testovacej Casti sa nachadzaju tri skupiny uloh s moznost'ou vol'by stupiia naro¢nosti.

Vyvin jedinca

. mesiac

® Dieta meria asi 45 ¢cm a jeho hmotnost
dosahuje okolo 2 500 g.

® Vyvin vietkych orgdnov vratane plic je ukonéeny.

® Bibatko priberd na vahe,

® 7 pokozky postupne mizne ochlpenie a maz.

® V érevach dietatka sa zacina tvoritf smolka, ktord sa po porode vylG&i ako prvd stolica.

® Vagsina babatiek sa v maternici nachadza v polohe hlavickou dolu.

® 40. tyzden sa konéi porodom.

(R ][®) O e £

Obr.3.15: Bioldgia — Rozmnozovacia sustava.

Pre zéakladné skoly ma spolo¢nost’ v ponuke mnozstvo titulov, avSak niektoré obsahuju len
vykladova cast’, precviCovacia a testovacia Cast’ absentujd. | napriek tomu, ze nemaju
Struktaru vyu€ovacej hodiny, teda neobsahuju vsetky fazy vyucovacieho procesu, poskytuju
uZitoéné sluzby v ndzornom prezentovani uéebnej latky. K takymto patri napriklad. Zivotné
prostredie I. diel, Samospravne kraje SR (pozri obr. 3.16), Objavujeme dejiny Slovenska,
Staroveké Grécko, Staroveky Rim, Zamorské objavy, Svet po druhej svetovej vojne, Zivi
priroda pre 1. stupeii ZS, Staroveka literatiira, Basic Facts about Great Britain, Basic Facts
about London, Eurdpa, Prirodné oblasti Zeme, Slovenskd republika, Svet, Svetové
ndboZenstvd a Zaklady kartografie.

Didaktické softvéry, ktoré obsahuju prezentovanie novej latky ako aj interaktivne cvicenia su:
Prirodné spolocenstva (obsahuje 6 skupin interaktivnych uloh s moznostou vol'by urovne
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obtaznosti), Slovensky jazyk pre 2., 3. a 4. roénik Z$ (obr. 3.16) (tieto tri tituly obsahuju pat
tematickych celkov a velké mmnozstvo cviceni). Edicia Slovné druhy obsahuje tieto
samostatné Casti: Prehl’ad, casovanie, sklofiovanie (obsahuju ilustracie, animécie, rdzne
druhy cviceni rozdelenych do $tyroch skupin), Vybrané slova (nachadza sa tu 5 typov cvic¢eni
ako porovnavanie, test, diktat, puzzle a dopliovanie), M&j prvy slovnik slovenského jazyka
(obsahuje viac ako 450 aloh), Hravé pismenka (obsahuje spolu 30 cvi¢eni, hlavolamov a
malovaniek), English Animated Stories (obsahuje hry, kreslenie, kvizy a in€), LittleGrid —
Literacy and English, The English Alphabet, edicia Anatémia éloveka mé sedem casti —
Kostra ¢loveka, Cievna sUstava, Traviaca sUstava, Dychacia sustava, Nervova sustava,
RozmnoZovacia sustava a Zmyslové organy;

%« Rozdel’ slova do dvoch skupin:
g 7R

s predponou a s predloZkou.

Obr. 3.16: Slovensky jazyk pre 4. rocnik ZS.

Titul: Bezstavovce (obsahuje tri skupiny interaktivnych uloh), Triedenie stavovcov (obsahuje
2 skupiny cviceni), Starame sa o svoje telo (obsahuje 6 druhov cviceni), Ludské telo
(obsahuje 15 cvieni, hlavolamov a mal'ovaniek), Matematika sa skladd z nasledujucich
tematickych celkov Delenie do 100, Rozklad Cisla a pocitanie do 20, Geometria — uhol,
Mala nésobilka, Matematika pre 4. roénik I. diel a 11. diel (prvy diel obsahuje 93 cviceni a
druhy az 113. Poslednym titulom je Hudobnéa vychova — Hudobné néstroje, ktory obsahuje 4
skupiny zabavnych cviceni.

3.5 Produkty spolo¢nosti LUMI

Dal$im vyvojarom a distributorom eduka¢ného softvéru je spoloénost’ LUMI (www.lumi.sk),
ktora je na trhu od roku 2001. Pontka rozne balicky cédéromov, ktoré sa daju vyuzit' vo
vyucbe slovenského jazyka, matematiky, vlastivedy, prirodovedy, dejepisu, zemepisu,
prirodopisu, fyziky, ruského jazyka, anglického jazyka a nemeckého jazyka.

Prvy bali¢ek sa sklada zCD s nazvom Slovenéina pre 2. r. — Ostrov NEzabudnutia,
Matematika pre 2. r. — Ostrov Nezabudnutia (obr. 3.17) a Vlastiveda + Prirodoveda pre 3. r.
— Planéta NEzabudnutia. Prvé dva tituly sa venuju ucivu pre druhy ro¢nik. Pouzivatel’ sa
ocitne na ostrove a Ulohami ho naviguje kapitan Kormoran. Ak pouzivatel' nespravne
odpoveda, upozorni ho papagaj ,,Opakuj* a vysvetli mu, kde urobil chybu. Vo vlastivede a
prirodovede pre tretiakov sa autori rozhodli zvolit vesmirne prostredie. Pouzivatela
prostredim sprevadza mimozems$tan Matko, ktory rozprava pribehy. Nazvy pribehov su
podla jednotlivych tematickych celkov, ktoré st obsahom vyudovania. Motivacia je
dosiahnuta tym, Ze Ziaci plnia ulohy aby ziskali pre Matka palivo do jeho vesmirnej rakety.
Vsetky aplikacie maju putavé grafické prostredie aich ovl&danie je interaktivne a vysoko
intuitivne.
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Obr. 3.17: Ostrov NEzabudnutia — Matematika pre 2. r.

Prvy bali¢ek sa sklada z CD s ndzvom Slovenéina pre 2. r. — Ostrov NEzabudnutia,
Matematika pre 2. r. — Ostrov Nezabudnutia (obr. 3.17) a Vlastiveda + Prirodoveda pre 3. r.
— Planéta NEzabudnutia. Prvé dva tituly sa venuju uéivu pre druhy roénik. Pouzivatel’ sa
ocitne na ostrove a ulohami ho naviguje kapitan Kormoran. Ak pouzivatel nespravne
odpoveda, upozorni ho papagdj ,,Opakuj“ a vysvetli mu, kde urobil chybu. Vo vlastivede a
prirodovede pre tretiakov sa autori rozhodli zvolit' vesmirne prostredie. Pouzivatela
prostredim sprevadza mimozems$tan Matko, ktory rozpréava pribehy. Nazvy pribehov su
podla jednotlivych tematickych celkov, ktoré st obsahom vyucovania. Motivacia je
dosiahnuté tym, ze ziaci plnia ulohy aby ziskali pre Matka palivo do jeho vesmirnej rakety.
Vsetky aplikacie maju putavé grafické prostredie a ich ovladanie je interaktivne a vysoko
intuitivne.
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M. sme to neurobili!

M{.. chal si m slel, Ze M| Jjava je v Cechach.
Bol to velky omi . |.

V kute izby sami hlami S,

Rychlo sme pozam| . kali vSetky dvere.

Napriek tomu sa nam preSm | kla pomedzi prsty.
Umi . siruky mi dlom!

Po luke poletuje rézny hm . z.

Hm . ri sa to tam réznymi farbami.
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M lila som sa.

M liarda je viac ako jeden mi lion.

V lete sme sa Sm | kali rovno do bazéna.

Tuato mi . Slienku mala M| rka.

Diktat & 6 — Nepomyf sa pri pisan

Diktat &. 7 — Neposlusné spoluhla

Diktat €. 8 - Vybrane slova po b
Diktat €. 9 — Vybrané slova po ,,
Diktat €. 10 - Vybrané slova po ,,

Diktat €. 11 — Vybrané slové po ,,{

DIKTATY @

Diktat €. 12 - Vybraneé slova po ,,(

LONGOHAA

Diktat €. 13 - Vybrane slova po ,,{
Diktat €. 14 - Vybrané slova po ,,|

Diktat €. 15 ~ Vybraneé slova po ,,|

ccccccccoccooe

Diktat & 16 - Vybrané slova po ¢

Diktat & 17 - Vybrané slova po |

Obr. 3.18: SJ Diktaty + pravopis.

Druhy bali¢ek je na spestrenie vyucovacich hodin slovenského jazyka na zakladnych
skolach. Obsahuje 6 aplikacii. Aplikacia Zaciname so slovenéinou — Méj prvy Slabikar je
urcend predskolakom a Ziakom prvého ro¢nika. Je v nej mnoho zaujimavych rozpravkovych
bytosti (vila, Skriatok) na motivaciu ziakov na efektivne precvicovanie ¢itania. Titul
Zaciname so slovenéinou — \V/ybrane slova je najma pre Ziakov treticho ro¢nika vzhl'adom na
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problematiku vybranych slov, ale je pouziteI'ny aj pre ziakov vysSich ro¢nikov v ramci
opakovania. Na tento softvér vol'ne nadvézuje TS Slovensky jazyk hrou 1 — Vybrané slov4,
ktory je charakteristicky svojou hravou formou udenia sa pre Ziakov od treticho roénika ZS.

V tretom bali¢ku s edukacnym softvérom su Styri tituly — Dejepis 5. rocnik, Zemepis 5.
rocnik, Prirodopis 5. ro¢nik (obr. 3.19) a Prirodopis 6. rocnik. V nich je ucivo spracované vo
forme testovych Gloh. Ziak méa okamzite spitni vizbu — ak odpovie spravne, ziska ako
odmenu zlaty dukéat, ak odpovie nespravne, softvér ho upozorni a navedie ho na spravnu
odpoved. Po kazdom teste sa ziakovi zobrazi graf jeho uspesnosti.

e s
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W Ruzovité rastliny - OBRAZKOVE ULOHY
HODNOTENIE B & ’ N
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Obr. 3.19: Prirodopis pre 5. rocnik ZS.

Stvrty baliek je opit’ zamerany iba na slovensky jazyk a s na fiom $tyri tituly. Zvukové
diktaty zo Slovenskeho jazyka obsahuju vySe 300 diktatov a ziak si moze zvolit,, ¢i chce pisat’
cely diktat, alebo iba dopliat’ slovné elementy do textu. Animovany Slovensky jazyk
pozostava z gramatiky, literatiry a slohu pre prvy a druhy stupen zakladnych $kol. Literarni
autori a ich tvorba pre 5. ro¢nik — 9. ro¢nik ZS je vo forme testov. Ziak si mozZe overit’ svoje
znalosti zo slovenskej literatiry. Moze si vybrat’ z viacerych kategorii a otestovat’ sa ¢i pozna
autora daného diela, kto aké diela napisal, aké hlavné postavy sa objavili v dielach a do akého
literdrneho smeru dielo patri. Vybrané slova su spracované v stlade u¢ebnymi osnovami.
Ziak si moze udivo nastudovat’ vlastnym tempom, ked’Ze animécie s vykladom sa daju
kedykol'vek pozastavit' a opdt’ si moZe overit' svoje vedomosti testami, ktoré mu ihned’ daji
spatnu vézbu, ¢i bola jeho odpoved’ spravna alebo nie a poskytnti mu v pripade nespravnej
odpovede aj vysvetlenie, preco odpoved’ nie je spravna.

Bali¢ek Animovand fyzika pre vsetkych, Fyzika 6. roénik (obr. 23), Fyzika 7. roénik
obsahuje ucivo prepojené s u¢ebnymi osnovami a prostrednictvom puatavych animadcii sa snazi
vysvetlit rozne fyzikalne javy. Aj v tomto didaktickom softvéri maja ziaci moznost’ overit’ si
svoje znalosti z fyziky s okamzZitou spitnou vdzbou a vysvetlenim nespravnych odpovedi.

V piatom bali¢ku sa opakuje titul z prvého Matematika pre 2. r. — Ostrov NEzabudnutia ku
ktorému pribudli d’alsie aplikacie, Matematika pre 5. + 6. r. — prirodzené Cisla, Matematika
— Pocty v testoch (obr. 24), Animovana matematika pre vSetkych. Softvér Pocty v testoch je
urceny prvému stupiiu zakladnych §kol a Ziaci maju ¢asovy limit na splnenie tloh vo forme
animovanych testov. Softvér Prirodzené cCisla pontka pouzivatelovi viacero okruhov, kde
kazdy z nich ma 4 varianty testov s tlohami tej istej naro¢nosti. Animovand matematika pre
vSetkych je plnd animacii, zvukovych efektov a patavych vysvetleni ako sa odvodzuju vzorce.
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Obr. 3.21: Matematika — pocty v testoch.

Jazykovy baliek obsahuje 24 edukaénych softvérov: Skolskd anglictina 1 — 6 (obr. 25),
Anglické konverzacie 1 — 6, Skolskd nemcina 1 — 6, Nemecké konverzacie 1 — 6. Jazyk v
tychto jazykovych balickoch zadina na urovni zaciatoénikov. Pouzivatel' postupnym
prechddzanim cez aplikaciu sa postupne prepracuje az na Uroven mierne pokrocilych.
Aplikécia podporuje rozvoj jazykovych kompetencii prostrednictvom cviceni, logickych hier
a cudzojazycnych konverzacii.

Poslednym titulom od spolo¢nosti LUMI je Rustina 1. Softvér je pre tplnych zaciato¢nikov.
Cielom tohto titulu je, aby pouzivatel’ vybudoval pevné zdklady ruského jazyka. St v iom
cvifenia na pravopis, fonetiku, gramatiku ale aj GUlohy na preklad textov.

3.6 Elektronické uc¢ebnice od firmy SmartBooks

Spolo¢nost” SmartBooks, a. s. priSla na trh s jedine¢nym softvérom, ktory sa vyvijal niekol’ko
rokov v spolupraci s viac ako 100 ucitelmi a d’al§Simi 20 odbornikmi z rdéznych oblasti
(http://lwww.smartbooks.sk/). Vo forme elektronickej ucebnice su spracované vsetky
predmety zéakladnej Skoly. Softvér sa dokaze prispdsobit’ ziaka, zaznamenava nie len jeho
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klady a Uspechy ale aj chyby a nedostatky. Monitoruje Ziaka po¢as vyucovania a tak vie, ¢o
ziak ovlada a na akej urovni.

Rodi¢ ma moznost’ zvolit' zakladné nastavenia v programe. Zada potrebné informacie o
Skolakovi, uvedie ktoru triedu navStevuje a aky ma rozvrh. Po prihlaseni sa ziakom do
SmartBooks sa zobrazi jeho rozvrh s farebne vyznaenymi predmetmi — ¢ervené su predmety,
ktor¢ sa eSte neucil, zelené st predmety, ktorym sa uz dnes venoval (obr. 3.22).
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Obr. 3.23: Uvodna obrazovka SmartBooks.

Ziak si zvoli predmet, na ktory sa chce pripravit’ a zvoli si tému, ktora prave preberajii v
$kole. Spusti sa mu cviéenie vo forme testu (obr. 3.23). Ziak ma okamZit spitni vizbu — ak
spravne odpovie na otazky, carodejnik ho pochvali, ak odpovie nespravne, zobrazi sa mu
vysvetlenie a postup, ako sa dopracuje k spravnej odpovedi. Napr. ak v matematike nespravne
vypocita priklad, zobrazi sa mu postup spravneho rieSenia a d’alsia tloha, ktora bude rovnaka,
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len budd v nej pouzité iné hodnoty, aby ziak mohol preverit’, Ze rieSenie daného typu tlohy
dostato¢ne precvicil a je na d’alSie vyucovanie, prip. na sktisanie v $kole pripraveny. V jednej
téme je podla zlozitosti 6 az 12 uloh, ak zZiak zvladne celu tému, SmartBooks ho odmeni
diamantami.

.\/ e Reding 2as diohy: 0 0:00:07

NP O - vienie OCEDP 2 gz ooz

W DOPLN: Obsah plé3ta valca s polomerom podstavy r = 6 em a vgSkou v =40 emje ...

cm?. ( POZNAMKA: Pri vpoétach pouzi hodnotu T = 3,14.)

PI&3E valea tvor oblnik, ktorého jeden roamer je obvod podstavy valea a druhg rozmer jo viika valca, Jeho

0 VE2Trv=2:3166-40=15022 cm’,

= 2
kde o, je obvod podstavy valca a v je vijika valca
N

Obr. 3 24: SmartBooks — cvicenie z matematiky.

Program si pamétd, srieSeniami ktorych uloh mal Ziak problémy a nastavi hodnotu
problémovosti pre kazda wlohu. Ziak sa vie k tymto uloham dostat, a vie si ich znovu
precvi€it. Program po ukonceni témy v danom predmete zostavi ozndmenie kolko Casu sa
ziak ucil, ktorym témam sa venoval, aj aka je jeho uspes$nost’ a kde mal problémy. Teda je to
taky jednoduchy LMS, ktory riadi u€enie sa Ziaka a jeho pripravu na $kolské vyuc€ovania.
Ked sa prihlasi do SmartBooks, rodi¢ vidi prehl'ad o progrese svojho dietata, na ktoré
predmety sa uz pripravil, ktoré témy si preStudoval, aké v nich mal problémy, ktoré témy si
zopakoval a kolko ¢asu stravil uCenim. M4 taktiez moznost’ prezriet’ si aj celotyzdenné
hlasenie aktivit Ziaka, kde vidi priebeh ucenia pocas celého tyzdna. (Pozri ilustraéné obrazky
3.23.a3.24)

Vsetky spominané spolocnosti vytvorili efektivne vzdeldvacie prostredie, ktoré ziakov a
Studentov motivuje a aktivizuje ich k podavaniu lepsich vykonov. Avsak za vSetky edukacné
softvéry je nutné zaplatit’.

Existuju vSak tvorcovia, ktori podporuju myslienku, ze vzdelavanie by malo byt Siroko
pristupné, a tak je ich tvorba freeware a je k dispozicii kazdému, kto ma zdujem sa nieco nové
naucit’. S to mnohé na profesiondlnej urovni vytvorené aplikacie, osobné stranky ucitel’'ov,
ktori aplikéacie vytvorené na vlastné vyucovanie spristupiiuji svojim kolegom a tiez ziakom
na volné pouzivanie. Alebo su to prostredia, ktoré umoznuji a podporuju vlastni kreativnu
tvorbu jednoduchym interaktivnym spésobom bez zvlastnych znalosti z programovania.

Ako vidiet' z predchadzajuceho prehladu, na trhu s eduka¢nym softvérom je ,,vel’ka bitka“
0 priazen $kol a hlavne ministerstva $kolstva. Kazda spolo¢nost’ tvrdi, ze vyvija profesionalny
softvér a pokryva v danej oblasti Statnym vzdelavacim programom predpisany obsah. Aj ked’,
sa kazdy softvér ovlada intuitivne, autorské spolo¢nosti pontikajui kurzy pre ucitelov, v ramci
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ktorych vyskolia ucitelov na ovladania aplikacie. Predpokladaju, Ze ucitelia s metodicky
dobre pripraveni a ovladaju prezentovany obsah na profesionalnej trovni.

Na druhej strane barikady su aplikacie a prostredia na tvorbu, ktoré su volne dostupné.
Mnohé z nich disponuju velkym didaktickym potencidlom a zalezi len od ucitel’a, od jeho
fantdzie a tvorivosti ako tento potencial vyuzije. V nasledujticej Casti (bez naroku na plnost’)
uvedieme niektoré z nich.

3.7 VolI’ne dostupné edukaéné prostredia, prostriedky a didaktické hry

Qimo for Kids je pracovné prostredie vytvorené pomocou bezplatného softvéru, je priatel’ské
k detom, je intuitivne a jednoduché, ¢o umoziiuje pracu aj najmlad$im pouzivatelom (obr.
3.25). Qimo ponuka zaujimavii moznost ako sa deti mézu zoznamit’ s volne dostupnym
softvérom. Je Tlahko dostupny, sta¢i si  ho stiahnut z webovej stranky
http://www.qgimo4kids.com/, je to vlastne upravené Xubuntu 8.10. Instalacia aplikécie je
jednoducha. Po inStalacii sa vytvoria dvaja pouzivatelia — jeden ma prava administratora
systému, (toho si vytvori pouzivatel’ po¢as insStalacie). Druhym pouzivatel'om je Qimo, a po
Starte sa automaticky prihlasi. Vd’aka tomu sa rodi¢ia nemusia bat’, Ze by ich deti mohli v
systéme omylom alebo umyselne nie¢o odstranit’ alebo znicit’.

Na obr. 3.25 vidno vzhl'ad Qimo Linuxu, dole sa nachadzaju vel’ké ikony hier a vyu¢bovych
programov. V tomto prostredi st predinstalované eduka¢né hry pre deti: TuxPaint, eToys,
GCompris, Tuxmath a Tuxtyping.

TuxPaint je rastrovy graficky editor orientovany na mladsich pouzivatelov. Povodne bol
vytvoreny na pouzivanie pod operaénym systétmom Linux, ¢asom sa vSak implementoval aj
pre iné operacné systémy ako je Microsoft Windows, Apple Mac OS X, BeOS a iné
platformy. PouZivatel'ské rozhranie je navrhnuté tak, aby aj pouzivatelia mladsej vekovej
kategorie zvladli jeho ovladanie bez problémov. Su v iom velké ikony, zvukova spétna vizba
a textové rady, ktoré naviguju a poméahaju pouzivatel'ovi orientovat’ sa vV programe.

@ Menu

A

10:43 @

QPim

< WA é £3 &  Achiveos

Obr. 3.25: Prostredie Qimo for kids.

TuxPaint ma pat’ Casti (obr. 3.26). Subor néstrojov, ktory obsahuje zakladné néstroje a
ovladacie prvky aplikacie (ulozit, tla¢it, spit’), platno, kde pouzivatel' kresli a upravuje
obrazky, paleta farieb, selektor, ktory poskytuje rdzne voliteI'né objekty ako su Stetce, fonty
pisma, a rozne iné nastroje, a informac¢na oblast’, kde su inStrukcie a tipy pre pouzivatel'ov. Su
to funkcie, ktoré st dobre zname aj z vyspelejsich grafickych editorov.

35



cmrsp, Razitko

Useéky ' Tvary

Abc 7

Text Magie
&/

Zpoét
Guma  Novy

Otevfit " Ulozit

Tisk Ukongcit

CER O ® o ® e e

Modra!

Obr. 3.26: TuxPaint.

eToys je jednoduché programovacie prostredie pre deti. Za nim sa skryva objektovo
orientovany programovaci jazyk zalozeny na prototypoch (obr. 3.27). Je to bohaté
multimedialne prostredie pre tvorbu obsahu so skriptovanym objektovym modelom pre
mnoho roznych objektov, ktoré funguju na roznych platformach a st bezplatné a Siroko
dostupné. Pontka moznost’ v aplikacii pouzit: 2D a 3D grafiku, obrazky, text, elementy,
prezentacie, webové stranky, videonahravky, zvuk aMIDI. Pontka moznost' zdielat
pracovnu plochu s inymi pouzivate'mi eToys v redlnom case. Pouzivatel’ sa uc¢i robenim, uci
sa pracovat’ v programovacom prostredi interaktivnym vytvaranim vlastnych objektov a ich
prostredia — teda buduje vlastny mikrosvet. Vsetky verzie eToys s zalozené na objektovo
orientovanych programovacich jazykoch. Funguje na viac nez dvadsiatich platformach.
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Obr. 3.27: eToys.

TuxMath je volne dostupna pocitacova hra v style arkadovej videohry urcena na ucenie sa
aritmetiky. Pévodne tiez bola vytvorena pre opera¢ny systém Linux (obr. 3.28). V sti¢asnosti
je dostupna aj pre opera¢né systémy Windows, Mac OS X, BeOS a iné. V hre padaju na
krajinu alebo mesto kométy, kde st zobrazené matematické priklady. Hrac¢i sa snazia
zachranit’ svoje mesto alebo krajinu tym, ze rieSia matematické problémy — ked’ spravne urcia
vysledok, laserovy 1a¢ zni¢i kométu. Hru méze hrat' viac pouzivatelov, ¢o je vyuZitelné
najma v $kolach, na sUtaziv formu vyucovania ponuka pracu v rezime LAN pre viac hracov.
V hre je mozné zacat’ tréningom, kde je viac nez 50 lekcii od jednoduchého pisania ¢isel, po
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vSetky Styri zakladné aritmetické operacie skladnymi a zapornymi ¢islami a Ulohami,
v ktorych treba doplnit’ chybajuace ¢islo. (napr. 3 X ? = 12).

Obr. 3.28: TuxMath.

TuxTyping je tiez volne dostupna bezplatna aplikacia vytvorena pre ziakov prvej triedy ZS,
na vyucovanie a precvicovanie pisania. Pouzivatel moéze zacat’ so zakladnymi cvi¢eniami,
aby sa naucil zaklady pisania. Okrem zakladného modulu su k dispozicii este dve hry. V prvej
hre padaju z oblohy ryby, na ktorych st napisané slova alebo pismend. Ked’ pouzivatel’ na
klavesnici stlaci dané pismeno alebo napiSe slovo, tuéniak Tux sa premiestni k rybe a zje ju
(obr. 32). Druha hra je podobn4, cielom je zabranit' padu kométy do mesta (rovnako ako pri
TuxMath). Pouzivatel’ napiSe slovo alebo pismeno uvedené na kométe a ta vtedy zmizne a
mesto je zachrénené. V oboch hrach si pouzivatel’ moze zvolit’ z viacerych jazykov, ktoré si
chce precvicit’.

M) T T

&

Obr. 3.29: TuxTyping.

GCompiris je kolekcia vyuébového softvéru, ktory obsahuje rdzne aktivity vhodné pre deti od
2 do 10 rokov. Je mozné ju pouzivat’ v rdznych prostrediach. Je dostupna na Windows 7, 8 ale
aj 10, Android, GNU/Linux a existuje aj beta verzia na Raspberry Pi. Vyvojari sa snaZili
spristupnit’ softvér ¢o najvacSiemu poctu pouzivatelov, a tak je plne prelozeny do Strnastich
jazykov (britska anglictina, katalancina, katalan¢ina (Valencia), tradi¢na ¢instina, holandcina,
franctzStina, gréctina, indonézStina, talianCina, portugal¢ina, rumuncina, SpanielCina,
§védéina a ukrajin¢ina. Mnohé z nich s ¢iasto¢ne prelozené aj do d’alSich jazykov.
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Obr. 3.30: Uvodna obrazovka GCompris.

Vyhodou tohto softvéru je, ze je mozné ho neustdle pretvarat, upravovat d dopliovat,
pridavat’ nové aktivity a prisposobovat’ ho svojim potrebam. Rovnako aj tvorcovia neustale
pracuju na jeho vylepsovani. Je dostupny bezplatne pre vsetkych a jeho obstaranie je velmi
jednoduché — sta¢i ak pouzivatel’ navstivi webovu stranku http://gcompris.net/index-sk.html a
stiahne si instalacny subor. Po rychlej instalacii sa pouzivatel moze hned” vzdelavat’, hravou
formou si precvicovat’ svoje znalosti z roznych oblasti. Softvér ponuka vel’ké mnozstvo
aktivit z roznych oblasti — objavovanie pocitaca, kde sa pouzivatel’ nauci o pouziti klavesnice
alebo mysi; moéze si precviCit Citanie; zlepSi si znalosti z aritmetiky (mali nasobilku,
pocitanie); oboznami sa s vedou, napriklad ako funguje vodny cyklus ¢i ponorka; mdze si
zlepsit' svoje znalosti z geografie; moze si zahrat rozne hry, ako je napriklad Sach alebo
pexeso; nauci sa farby, tvary, dokonca sa moze naudit’ Braillovo pismo.

Prostredie softvéru je plné farieb, plné zvieratiek, ktoré zaujmu kazdé diet’a. (Pozri obr. 3.30).
Hlavné menu sa sklada z listy, kde s zvieratka, ktoré predstavuji inll oblast’ cvi¢eni. Macka
predstavuje stbor cviceni, kde si pouzivatel trénuje svoje schopnosti ovladania mysi a
klavesnice. Tu€niak skryva rozne pamitové cvicenia, cvicenia Braillovho pisma, logické
asociacie, hodiny, pamiatky a rézne iné. Prasiatko predstavuje pouzivatel'ovi vedu — vodny
cyklus, gravitidciu, mieSanie farieb, elektrinu, obnoviteI'ni energiu a iné. Dracik ponuka
cviCenia na rovnovahu, kategorizaciu, alebo kreslenie pomocou pixelov (elementarnych
bodov). Ovecka je zamerana na matematiku, pouzivatel' sa zoznamuje s grafmi, rovnostou a
nerovnost'ou, sCitanim a od¢itanim, ndsobenim, rimskymi ¢islami a s mnohymi inymi
oblastami. Panda predstavuje logické hry, je mozné si zlozit' obrdzok (puzzle), vyriesit
hlavolam hanojské veze, sudoku, alebo zlozit tangram. Kravicka symbolizuje ulohy s
abecedou, pouzivatel sa moze naucit’ abecedu, pisanie na klavesnici, alebo novd slovnu
zasobu. Zabka predstavuje opit’ logické hry — Sach, damu, Tic Tac Toe, mlyny. Tu je
moznost’ zahrat’ si proti pocitacu ale aj proti kamaratovi alebo spoluziakovi

Téma didaktickych aplikacii nie je ani zdaleka vycerpana. Prehlad bol urobeny podla
vyvojarov a distribtitorov. Najviac aplikacii je na podporu vyucovania matematiky a jazykov,
hlavne materinského jazyka. Uz v prehlade ndjdeme viacndsobné pokrytie niektorych
tematickych celkov, no kazdy ulitel najde priestor na vytvorenie vlastnej didaktickej
aplikacie tam, kde téma nie je dostatone rozpracovand, didaktickéd transformacia nie je na
dobrej drovni, alebo jednoducho tematicky celok chyba. Je to ale bohaty zdroj napadov,
inSpiracii atiez aj provokacii a vyziev zapojit' sa do tvorby vlastnych aplikacii ,,8itych na
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mieru®. Pri vlastnej tvorbe ucitel’ moze uplatnit’ svoju tvorivost’, napady, osvedcené postupy.
pedagogické majstrovstvo a vyuzit’ svoje skusenosti z vyucovania.

V d’alej Casti uvedieme prehl'ad vyucbovych programov na podporu vyucovanie matematiky
na 1. stupni ZS. Prehlad nepovaZujeme ani za tiplny, ani za ukonéeny, ved’ nové didaktické
aplikacie (aj vol'ne dostupné na Internete) rychlo pribudaju.

3.8 Vyutbové programy na podporu vyucovanie matematiky na 1. stupni ZS

V dalsej casti ucebnice chceme priniest’ kratky prehlad o vyucbovych programoch, ktoré su
k dispozicii na vyuc¢ovanie matematiky na prvom stupni zakladnej skoly.

3.8.1 Matematické vyucbové programy pre 1. stupeii ZS

Na podporu vyucovania matematiky pomocou elektronickych ucebnic a u¢ebnych materialov existuje
mnoho programov, ktoré mozu pedagogovia vyuzit. Mozno ich vol'ne rozdelit’ do niekol’ko skupin:

1. oficidlne programy vytvorené profesionalnymi programatormi a dodavané softvérovymi
firmami,

on-line vol'ne dostupné programy na Internete,
Studentské projekty vyucbovych programov,

ucite'mi vytvorené aplikacie, ktoré autori davaju k dispozicii kolegom na vyuZzivanie,

o~ wD

iné.

3.8.2 Oficialne programy vytvorené profesionalnymi softvérovymi firmami

Vicsinu oficidlnych vyuébovych programov vyrdbaju a aj pre slovenské $koly distribuuju prevazne
softverove firmy a spolo¢nosti z Ceskej republiky. V minulosti tieto programy boli k dispozicii len
v Ceskom jazyku, ¢o spdsobovalo problémy s porozumenim najmi mladSim ziakom 1. stupna ZS.
V sucasnosti je vicSina tychto programov dostupnd aj v slovenskom jazyku. Vzhladom na to, Ze
charakter nasho Skolstva a uebné osnovy matematiky v Ceskej a Slovenskej republike st velmi
podobné, je mozné tieto programy vyuzivat' aj v naSich podmienkach. Oficialne programy ponukaju
moznost’ precvi¢ovania Sirokej $kaly matematickych tloh 1. stupnia ZS. Obsahuji r6zne motivacné
prostriedky, akymi si napriklad rozpravky, pribehy, videonahravky, 3D animécie, obrazky a pod.
Vyznacuju sa jednoduchou a intuitivhou obsluhou, kvalitnou grafickou Upravou a mnohé z nich aj
kvalitnym zvukovym sprievodom.
Vhodné vyucbové programy pre 1. stupeii ZS

= Alik — Vesel4 matematika;

= Didakta — Matematika;

=  Ferdova matematika pre 1. ro¢nik;

»  Ferdova matematika pre 2. ro¢nik;

» TS Matematika pre prvakov 1;

» TS Matematika — Logickeé Ulohy a hadanky z geometrie;

» TS Matematika 1-4 (Rozpravkova matematika);

= Zaciname s matematikou — uz viem nasobilku;

= Podéty v testoch;

= Iné
Niektoré programy uz boli spomenuté (a tiez stru¢ne charakterizované) v predchadzajucich castiach
ucebnice.
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3.8.3 Charakteristika vybranych vyucbovych programov
a) ALIK — Vesela matematika

Vyucbovy program je urceny vSetkym Skoldkom na 1. stupni (1. az 3. ro¢nika zakladnej Skoly), ktori
sa chctl zdokonalit’ v matematike, hravou formou precviéit’ zaujimavé Ulohy a pritom sa aj zabavit'.
Hrou (uplatnenim pravidiel hry) si Ziak rozvija matematické schopnosti a logické myslenie.

Ucebnica Alik — Veseld matematika je rozdeleny na osem vyuc¢bovych hier z matematiky, v ktorych
si deti precvidia s¢itanie, od¢itanie, nasobenie, delenie a porovnavanie &isel podla velkosti. Ustrednou
postavickou programu je sympaticky psik Alik, kamarat a sprievodca v jednej osobe. Deti sa ocitnu
v rbznych prostrediach a situaciach, napr. pomézu Alikovi zvitazit' v pretahovani lanom, zavitaja na
strelnicu, kde budu sc¢itavat’ zasahy do tercov, zucastnia sa zavodu superrychlych slimakov, budu
porovnavat’ zavazia na vahach a pod.

W — —
IR

8 prechodom cez 10
< Lol

Obr. 3.32: Vyucbovy program: Obr. 3.33 Zabavna matematika pre ziakov 1. roc¢nika
Veseld matematika — pre 1. az

3.rocnika zakladnej skoly

Vyucbovy program obsahuje tiez ,,pracovny zosit* plny prikladov, v ktorom je mozné zvolit’ si presny
typ precvicovanej latky a poc¢ita¢ potom zadava len tento typ prikladov.

Hry st rozdelené do troch urovni naroc¢nosti, podl’a toho do kol'’ko uz hra¢ vie pocitat’. Je mozné zvolit
do 10, do 20 alebo do 100. Pri volbe nového hra¢a je mozné zvolit’ aj uroven narocnosti uloh, Za
spravne vyrieSené priklady ziskava kazdy hra¢ dukaty, ktoré sa mu zbieraju v pokladni¢ke — prasiatku.
Ziskané dukaty moze vo velkom Alikovom hrackarstve vymenit’ za hracky do svojej izbicky.
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b) TS Matematika pre prvakov 1 (pre 1. roénik ZS)

TS — TeraSoftver sme uz spominali v ¢asti Didakticky softver. Prvy diel z nového radu programov je
uréeny na vyu¢ovanie matematiky pre §koldkov na 1. stupni ZS. Vynimocnost’ tejto aplikécie spociva
aj v tom, ze ponuka cely rad réznych Cinnosti, ktoré¢ budu deti vykonavat’ pri rieSeni uloh. Okrem
vkladania spravnych c¢isel moézu deti vymalovavat a preskupovat’ objekty, triedit’ predmety,
dokresl'ovat’ obrazky, hl'adat’ na obrazkoch zmeny alebo skryté ¢isla.

Doraz sa kladie na ucenie hrou a manipulaciu s predmetmi. VSetky ulohy su zadavané grafickymi
znakmi a hovorenym slovom, pisany text sa kvéli nizkemu veku malych pouzivatel'ov v programe
nevyskytuje. Na zaver kazdej Casti je pre ziakov pripravena stt’az.

Obsah uciva prvého dielu: Osvojenie si ¢isel 1 aZz 5, rozvoj elementarnych matematickych predstav
0 ¢iselnych a priestorovych vzt'ahoch, numeracia (priradit’ ¢islo k danej skupine predmetov, znazornit’
¢islo pomocou skupiny predmetov, porovnavanie, zaradenie Cisla v ¢iselnom rade, ur¢ovanie poradia),
matematické operacie séitania a odc¢itania, vyvodenie a osvojenie si ¢isla 0 (Cislo 0 je zavedené ako
vysledok operacie od¢itania), zavedenie ¢isel 6 - 10 a matematické operacie s tymito ¢islami, Uvod do
geometrie tvoria priklady s ram¢ekmi.

c) TS Matematika - Logické ulohy a hddanky z geometrie

Titul Logické ulohy a hadanky z geometrie je rozdeleny na sedem samostatnych ¢asti. V kazdej z
nich sprevadza ziaka jedno zvieratko.

Pre Ziakov su pripravené napr. logické hadanky, ulohy zamerané na precvicenie pohybu a orientacie v
Stvorcovej sieti, vyfarbovanie jednotlivych poli¢ok podla predlohy, kreslenie simernych obrazkov,
hladanie rozdielov medzi planom a skuto¢nou stavbou, lGstenie tajného pisma opicky Paulinky,
rozliSovanie geometrickych tvarov a telies a urGovanie ich nazvov.

d) Matematika pre prvacikov a druhacikov 2

TS Matematika pre prvacikov a druhacikov 2 nadvézuje na programy TS Matematika pre prvakov
1 a TS Matematika — logické hadanky a tlohy z geometrie. Je ur€eny na vyucbu matematiky v 1. a 2.
triede z&kladnej skoly. Je vhodny aj pre ziakov $pecialnych $kol.

Kazda vyucbova ¢ast’ je uvedena motivaciou. V nej je pouzita dramatizacia uvodnej situacie zo Zivota
zvieratiek, ktora deti nielen vhodne aktivizuje, ale predov§etkym im umozni pochopenie prezentovanej
latky a zvoleného problému. Vsetky Ulohy su zadavané grafickou formou a hovorenym slovom, pisany
text sa vzhl'adom k veku deti v programe vyskytuje len v minimalnom mnozstve, napr. v slovnych
ulohach. Velka pozornost' je venovand precviCovaniu a zautomatizovaniu poctovych tkonov. Na
zaver kazdej Casti je pre deti pripravena sutaz, ktorej cielom je hravou formou overit, ze dieta Si
ucivo dokladne osvojilo.

V programe je obsiahnuté nasledujuce ugivo: Cisla 11 -20 (zavedenie &isel 11 - 20, &iselny rad,
porovnavanie, vztahy pred a za, nerovnice), poc¢itame do 20 bez prechodu cez zaklad 10 (s¢itanie typu
10 + 6, priklady typu 14 -4, 10 + 10 a 20 - 10, sc¢itanie typu 14 + 6, od¢itanie typu 16 - 2 a 20 - 6),
Pocitame do 20 s prechodom cez zaklad 10 (sCitanie s prechodom cez zaklad 10, scitanie troch
s¢itancov, s¢itanie a odcitanie v obore do 20 s prechodom cez zaklad 10).

e) TS Matematika pre 1. — 4. roénik ZS

Tento program ma 13 modulov. Obsahuje vela prikladov zameranych na pamétové a pisomné
sCitanie, od¢itanie, ndsobenie a delenie. Zaradené su tu aj priklady zamerané na orientaciu na ¢iselnej
osi, zaokruhlovanie Cisel, rozklady cisel v desiatkovej ststave, porovndvanie cisel, priklady so
zatvorkami a d’alsie dolezité tematické celky u¢iva matematiky 1. stupiia ZS.

Jednotlivé typy prikladov je mozné precvicovat’ si samostatne alebo si zvolit’ ,,rozpravkovy" variant,
ktory je vhodny najmaé pri opakovani uciva. Za Gspesné riesenie uloh su pre deti odmenou rozpravky a
pribehy s vtipnymi obrazkami a animaciami.
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Obsahuje i rozsiahly modul na tvorbu atlacenie uloh. Umoziuje velmi jednoduché vytvaranie
pisomnych testov (pracovnych listov). Pripraveny test je mozné vytladit’ vratane spravneho rieSenia
zvolenych prikladov, ktoré ucitel'ovi ul’ahéi naslednti opravu rieseni.

f) Ucime sa s Ferdom 2. — matematika pre druhy ro¢nik

Aplikacia zahriiuje u¢ivo matematiky druhého roénika ZS a druhy diel animovaného serialu Ferdo.
CD vsak moZno vyuZit aj v3. rotniku na podporu vyucovania tematickych celkov: Prevody
dizkovych mier a Geometria (Obr. 3:34)

Program je rozdeleny do tychto samostatnych tematickych celkov (kapitol):
e  Pocitanie s prechodom cez desiatku;

e Ciselny rad do 100;

e  Pocitanie po 10 do 100;

. Porovnavanie ¢&isel do 100;

. Pocitanie do 100 bez prechodu cez 10;
. Pocitanie do 100 s prechodom cez 10;

o Geometria (Ulohou je najst’ v obrazku dané telesa napr.
gul'u, kocku, kvader, ihlan atd’. );

. Prevody dizkovych mier (U&ivo preberané az v 3. a4.
ro¢niku.)

. Nasobenie a delenie ¢islami 0, 1, 2, 3, 4, a 5;

. Hodiny (Ulohou je nastavit &as pomocou tladidiel
uvedenych v dolnej Casti obrazovky.).

Kapitoly su prehl'adne usporiadané. Ovladanie celého programu je
lahké a intuitivne. Obrazovky su radené za sebou jednoducho
a logicky. V kazdej kapitole je mozné zvolit' si pocet prikladov
a ¢asovy limit na jeden priklad. Velkym pozitivom je, Ze program
automaticky vyhodnocuje spravne a nespravne odpovede.

Obr. 3.34 Matematika2 pre
ziakov 2. rocnika

3.9 Aplikacie z produkcie uditel’ov

Je cely rad ucitelov, ktori sa snazia vytvarat' kvalitné ucebné pomdcky, oZivit' a spestrit’
vyucovanie. VolI'ne dostupnych didaktickych aplikacii je skuto¢ne vela. Ucitel’, ktory sa
rozhodol vyuzivat’ moderné vzdelavacie technologie si ma z ¢oho vybrat'.

Jednou takouto ucitelkou je aj Danica Slastanova, ktora sa snazi zjednodusit vyucovaci
proces pre svojich ziakov azvysit jeho kvalitu. Vytvorila webovu stranku Pastelka, kde
pridava svoje vytvorené aktivity a cvicenia pre deti
(http://www.pastelka.sk/deti_kartickoveaktivity.html). Tieto cvi¢enia a aktivity si pouzivatel’
stiahne (su vo formate exe) a spusti, nie je nutnd ziadna inStalacia. Si to cviCenia
Z matematiky. Slastanovd mad na webovej strdnke aj mnozstvo cvieni vytvorenych v
prostredi Hot Potatoes, ktoré s zamerané na matematiku, slovensky jazyk, prirodovedu,
anglicky jazyk alebo vlastivedu.

Dalgia takato webova stranka bola vytvorena Jifim Kocourekom a Janom Vejmolom, ti v
spolupraci so stredoskolskymi uciteI'mi vytvorili vyucbovy softvér na vyufovanie
matematiky, fyziky, chémie a astronémie. Kazdy pouzivatel’ si moze na svoje sukromné ucely
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softvér stiahnut’ a pouzivat’ bezplatne. Pokial’ sa vSak nejaké Skola rozhodne pouzivat’ softvér
vo vzdelavani, zakupi si ro¢nu licenciu. Vsetko je dostupné na http://www.eucitel.cz/.

Na matematiku vytvorili softvér na vyucbu funkcii (geometrickych, linearnych,
kvadratickych, logaritmickych, exponencialnych atd’.), geometrickych tabuliek a vzorcov,
vlastnosti funkcii, logaritmov, funkcie sinus (Obr. 3.35), stereometrie, planimetrie, analytickej
geometrie, finan¢nej matematiky, mnozin a réznych inych. Vo fyzike sa venovali optike,
kmitaniu a vineniu, strojom, mechanike, elektrine a magnetizmu, mikrosvetu, stavbe latok a
inym. Z chémie sa zamerali na analyticki chémiu a v astronomii sa venuja slnecnej stistave.

£ Funkce Sinus - O *

Graf funkce Sinus tuhel ménite pomoci kurzorovych Sipek: vievo a vpravo
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Obr. 3. 35: Funkcia sinus.

X Konec ‘

Smazat stopu

Dal3im verejne dostupnym softvérom je Anki, ktory ponuka svojim pouzivatelom moznost
lahko si zapamitat’ nové informdacie. Kazdy, kto si potrebuje nie€o zapamitat mdze zo
softvéru  Anki profitovat. Jeho obstaranie je jednoduché, je dostupny on-line
https://apps.ankiweb.net/, kde si ho pouZivatel moéze l'ahko stiahnut’, nainStalovat’ a zacat’
pouzivat’. Tento softvér funguje na principe kartic¢iek — Ziak/Student si zvoli kategoriu slov,
ktoré sa chce naucit’, kol'ko slov za deni sa chece naudit’, atd’.

Softvér funguje tak, Ze pouzivatelovi ukdZe jednu stranu karticky. Ten sa dané slovo pokusi
zapamadtat’, a ozna¢i dané slovo alebo frazu na zaklade obtaznosti ako ,,Znovu®, ,Tazké”,
,»Dobré“, alebo ,,Jednoduché®. Anki si zapamita dani vol'bu a ukéaze pouzivatelovi danu
karticku v Specifickom case (podl'a jeho vol'by obt'aznosti) aby si ju pouzivatel’ ¢o najlepSie
zapamaital. Softvér pouzivatel'ovi pontka aj prehlad detailnej Statistiky jeho vykonu a graf
jeho progresu. Program ponuka pouzivatel'ovi viacero podnetov — popri testovani softvéru
sme objavili aj taka kolekciu karti¢iek, kde sa zobrazilo slovicko, pustila sa zvukové nahravka
vyslovnosti, zobrazila sa definicia slova, jeho pouzitie vo vete a obrazok pre lepSie
pochopenie vyznamu slova a jednoduchsie zapamaétanie si ho (obr. 3.36). Na zaklade tychto
vizualnych aj zvukovych podnetov si Student moZe I'ahko zapamitat’ vel'ké mnoZstvo slov.
Pouzivatel ma dve moznosti, bud’ si vytvori svoje vlastné karticky, alebo si stiahne Karticky
uz vytvorené inymi pouzivateI'mi. Vsetky vytvorené kolekcie slov a fraz su online vo velkej

43



databaze materidlov na webovej stranke softvéru. Pouzivatel’ si z nich méze zvolit’, ktoré sa
chce naudit’, stiahnut’ si ich a zacat' sa ucit. Ked'ze Anki je verejne dostupné, tvorcovia
ponukaji moznost’ flexibility, je mozné si prispdsobit’ obsah, ktory sa chce pouzivatel’ naucit’.
Prostredie je rozsiriteI'né, ktokol'vek moze vytvorit’ a pridat’ svoje vlastné slovicka, a dokonca
ich zdielat’ s ostatnymi. Na webovej stranke softvéru su presné pokyny ako s programom
pracovat’.

B Anki - Uzivatel 1 - x

Soubor Upravit Mastroje  Napovéda

Baliky PFidat Prohiget e

carefully

— The baby carefully climbed down the stairs.

<10min 2dnd 3dnd 4dnfi
Upravit Znovu Téfké | i Dobré © Jednoduché Vice ¥

Obr. 3:36: Program Anki.

Katedra zakladov a vyucovania informatiky (Univerzita Komenského v Bratislave) na svojej
webovej  stranke  https://edi.fmph.uniba.sk/index.php/aktivity#softver ~ ponika  desat
edukaénych softvérov vicsinou zameranych na vyucbu informatiky. Medzi takéto softvéry
patri Zivy obraz, ktory predstavuje prostredie, kde sa pouzivatelia mdzu zoznamit s objektovo
orientovanym programovanim; mikrosvet lzyLogo, ktory tiez sluzi na oboznamenie sa so
zakladnymi principmi programovania; Comenius Logo rozvija tvorivost’ a schopnost’ riesit
problémy; Imagine Logo, ktoré podporuje paralelné programovanie; alebo Cirkus Sasa
Tomdasa, ktory je pre deti od pit’ do sedem rokov a zameriava sa na algoritmizaciu. Dalej sa tu
nachadza softvér Karticky, ktory predstavuje autorské prostredie pre vytvaranie
interaktivnych kartickovych aktivit; graficky a animac¢ny editor RNA; program na Upravu a
strih video nahravok RSS; otvorené autorské prostredie na vytvaranie aktivit Vizualne zlomky;
softvér na rozvijanie vedomosti ziakov z hudobnej vychovy Hudobnéa vychova.

V zdruzeni Spolocnost’ pre otvorené informacné technologie su dobrovolnici, ktori sa snazia
dat do povedomia spolo¢nosti bezplatny otvoreny softvér a spristupnit’ volnedostupné
aplikacie sirokej verejnosti. Na svojej stranke www.soit.sk maji uverejnené odkazy na d’alSie
webové stranky, kde sa nachadza aj zoznam freeware softvérov. Jednou z tychto webovych
stranok je www.sospreskoly.org, kde pontkaji rézny softvér a nastroje pouZiteIné Vo
vzdelavani. Tato webova stranka bola aktivne vyuZivana a dopiiiana do roku 2014, o viak
neznamena, Ze uz nie je pouzitelna. Navstevnik stale moze objavit’ softver, ktory by mohol
vyuzit  vo  vyuCovacom  procese. Druhou takouto  webovou strankou je
http://sospreskoly.org/moodle/index.html, kde je vytvorena databaza volne dostupnych
didaktickych materialov je v podobnom stave ako predosla stranka — uz roky nebola
aktivovana.

Webova stranka www.skolahrou.sk pontika mnoZstvo ucebnych materialov, testov a online
aktivit. Vyucbové materialy boli vytvorené pod zastitou Europskej Unie v projekte s nazvom
wRozvoj prirodovednych predmetov v modernej skole“. Nevyhodou je, ze su dostupné len
online a teda v pripade chybajiceho pripojenia na Internet ich nie je mozné vyucovani VO
pouzit. Ucebné materialy su vytvorené pre ziakov materskej Skoly a pre prvy a druhy stupen
zékladnej Skoly. Zahfnaja ucivo slovenského jazyka, matematiky, prirodovedy, vlastivedy,
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bioldgie, geografie, dejepisu, informatiky, nemeckého jazyka, fyziky, chémie, hudobnej a
etickej vychovy, nabozenstva, vytvarnej, dopravnej a telesnej vychovy.

Edukac¢né softvéry opisané v tejto kapitole tvoria len ¢ast’ toho, ¢o je skutoéne dostupné na
trhu, ¢i uz bezplatne alebo s nutnostou zakupenia licencie. Kazdy pedagog si mbze zvolit’
softvér, ktory mu najviac vyhovuje a doplnit’ ho o d’alsie vlastné aplikacie, ktoré su potrebné
ana trhu chybaji. Pouzivanim modernych technologii je mozné zvysit' zaujem Ziakov o
uéenie, zvysit' ich motivaciu na vyufovacich hodinach a ich aktivne zapojenie sa do
vyucovacieho procesu.

Kazdy ucitel by mal priebezne budovat’ a systematizovat’ svoju databazu didaktickych

aplikécii spolu s budovanim terminologického systému v oblasti IKT ainych digitalnych
technologii.

Kontrolné Glohy a otazky 3

Ulohy 3
3.1 Zostavte databazu volne dostupnych didaktickych aplikécii pre \\ | f,
predmety, ktoré vyucujete! - —
3.2 Vytvorte niekolko aplikacii na podporu vyucovania pre ziakov -~ ~
naro¢nych tematickych celkov! =
3.3 Implementujte databazovy systém, ktory Vam umoziuje optimalny
pristup k aplikaciam!
Kontrolné otazky 3
3.1 AKké st vyhody a nevyhody maé didakticky softvér, ktory
pouzivate vo VaSom predmete? o
3.2 Ako vyuzivate modernu didakticku techniku a nové technologie
v predmetoch, ktoré vyucujete? @

3.3 Aku efektivitu prinaSa vyuzivanie modernej didaktickej techniky
a novych technolégii?

3.4 Aky je rozdiel medzi technikou a technolégiou?
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