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Uvod

Rozvoj digitalnych technoldgii v poslednych rokoch je velmi intenzivny a zasahuje do kazdej
oblasti nasho Zivota. Vyuzivame ich na dennej baze tak v sikromi, ako aj v praci na hladanie
informdcii, ich pouZitie, spracovanie av neposlednej miere aj Sirenie. Ich ovladanie je
predpokladom na uplatnenie sa v akomkolvek zamestnani v buducnosti.

V Skolskej praxi sa digitdlne technolégie udomacnuju pomalsie, napriek tomu, Ze priniesli do
Skol nové moznosti vytvarania u¢ebnych pomécok zaloZzenych na aktivnom prijme informdcii
a tvorivom zapdjani sa Ziakov do vyucovacieho procesu.

Digitdlne vzdeldvanie je modernou formou vyucby, ktora vyuZiva digitdlny vzdelavaci obsah a
digitalne technoldgie. Prostrednictvom vyuzZivania multimedialneho vzdeldvacieho obsahu a
dalSich technoldgii Student prechadza z pasivnej roly poslucha¢a do pozicie aktivneho
ucastnika vyucovacieho procesu.

Interaktivita, ktord ndm nové technolégie ponukaju, vo vyucovani znamena, Ze ucitel i Ziaci
mozu vstupovat aktivne do deja, technika reaguje na podnety uZivatela. Vyucovanie sa stava
atraktivnejsim, nazornejSim, moZieme zdo6raznit urcité prvky, postupy, simulovat deje,
virtualne navstivit vzdialené krajiny...

Nato, aby sme mohli aktivne vyuZivat moZnosti, ktoré nam rozvoj techniky prinasa,
potrebujeme tieto moznosti poznat. Musime vediet ich spravne vybrat, vhodne aplikovat. Pri
tvorbe vlastnych interaktivnych materialov, ktoré zahfnaju multimedidlne prvky, musime

mat na zreteli ich didaktickd uéinnost.



Charakteristika multimédii

Aby sme si vysvetlili pojem multimédia, vychadzame z latinskych vyrazov, ktoré tvoria Casti
tohto zloZzeného slova:

e multi— z latinského slova multus — vela,

e médid — mnozné Cislo od latinského slova medium — toto slovo ma vela vyznamov,

medzi inymi napr. prostriedok, sprostredkovatel.

Pojem multimédid chapeme teda ako vyraz pre integraciu medidlnych elementov (textu,
statického obrazu, pocitacovej animacie, videosekvencii a zvuku) vo forme interaktivneho
programu zaznamenaného na digitalnych nosi¢och informacii. Od klasickych médii sa liSia
interaktivitou (moznost ovplyviiovat to, ¢o vidime a pocujeme). Zjednodusuju a zefektiviiuju
spracovanie, prezentaciu informdcii a ovplyviuji sp6sob informovania ludi. Aktivuju
multisenzorické schopnosti ¢loveka, ¢o napomdha pochopenie a opatovné vybavenie si
informacii.
Dalie pojmy stvisiace s pojmom multimédia:
Medidlny element je prvok multimedidlneho titulu, ktory obsahuje dand medidlnu formu
(dva a viaceré medialne elementy), medzi ktorymi existuje neoddelitelna vazba.
Multimedidlny dokument je subor informacii vybudovany z jednotlivych medidlnych alebo
multimedialnych elementov, ktoré prezentuju urciti predmetnu oblast.
Multimedidlna aplikdcia predstavuje jeden alebo viacero multimedidlnych dokumentov, ku
ktorym je vybudované pouZivatelské rozhranie. Mézeme to chapat ako ulohu alebo subor
uloh (funkcii), ktoré prostrednictvom pouzivatelského rozhrania zabezpeluju Specifické
sluzby pre koncového pouzivatela.
Multimedidlne dielo je pocitacom riadena ucelend aplikdcia vratane dalSich sprievodnych
materidlov (napr. navody..). Vo vyslednej multimedidlnej aplikacii su zastupené a

skombinované (integrované) medialne formy v digitdlnej podobe, ktoré tvoria jeden celok.



Oblasti vyuzitia multimédii

Obrovsky rozmach multimédii nastava v kazdej oblasti nasho Zivota. Najrychlejsie
a najrozsiahlejSie sa rozmahaju vzdbavnom priemysle (interaktivne pocitacové hry,
interaktivna televizia, aplikacie v mobilnych telefénoch, tabletoch...). V oblasti obchodu sa
vytvdraju multimedialne reklamy o produktoch, ktoré maju zvysit predajnost (mnohokrat
pribalia zadarmo takéto propagacné CD k nakupu). Stretdvame sa vsak aj s interaktivnym
predajom produktov, kde sa vyuZivaju moznosti, ktoré ponukaju pocitacové siete (rychlost,
dostupnost...).
Dalsie moZnosti vyuZitia multimedidlnych technoldgii sa uplatfiuji aj v umeni, pribudaju
virtudlne galérie, muzea, prechadzky historickymi pamiatkami, prezentacie umeleckych diel
a pod.
Elektronizacia spolocnosti, ked uz mnohé dkony moézZeme vykonavat z domu (elektronické
bankovnictvo, vyhladavanie, poddvanie danfovych priznani, rieSenie réznych Zivotnych
situdcii...), priniesla aj multimedidlne prezentacie na ulahcenie orientdcie v tychto ukonoch.
V oblasti vzdeldvania sa vyuZivaju rozne vyucbové programy, encyklopédie, testovacie
programy, elektronické knihy, interaktivne prezentdacie na konkrétne témy...S dostupnostou
internetu a neustalym zvySovanim rychlosti prenosu uUdajov sa v SirSej miere vyuzZivaju aj
videokonferencie a vzdeldvanie cez siet (teleteaching).
Vyhodou interaktivnych multimedidlnych vyucbovych materidlov je to, Ze podporuju
zapamatanie v dlhodobej pamiati a ¢lovek si na ne dokdze spomenudt aj po rokoch, su
atraktivne a putavé. ,Jednou z velmi dbélezitych foriem kddovania su optické predstavy.
Velky vyznam pre ulahéenie a podporenie vyucovacieho procesu ma vyvolanie optickej
predstavy pri uceni slov. Pokusmi sa dokazalo, Ze pozornost os6b, ktoré mali k dispozicii
obrazové informacie k vyuCovanej latke, bola dvakrat vyssia neZ pozornost osob, ktoré
nemali k dispozicii tuto obrazovu informaciu.” (Sokolowsky, Sediva, 1994)
Na zdklade psychologickych studii Fredmenna si priemerny ¢lovek zapamata priblizne (Turek,
1997):

e 10 % z toho, ¢o precita,

e 20 % ztoho, ¢o pocuje,

e 30 % ztoho, ¢o vidi v podobe obrazu,

e 50 % ztoho, €o vidi a suCasne pocuje,



e 70 % ztoho, ¢o vidi, pocuje a aktivne vykonava,
e 90 % ztoho, k¢omu dospel sam na zdklade vlastnych skusenosti vykonavanim
¢innosti.
Vhodné vyuzivanie pocitacov a novych informacnych technoldégii v Skolskych podmienkach
mobzZe vznacnej miere ulahdit a zefektivnit proces ucdenia sa a prispiet k rozvoju
myslienkovych a tvorivych aktivit Ziakov (Lukac, 2001).
Medzi najdoblezitejSie prinosy vyuzivania multimedidlnych aplikacii patri:

e redukcia ¢asu na precvicenie a naucenie,

zviditelnenie neviditelného sveta,

e podpora alternativnych ucebnych Stylov,

e podpora pri trénovani pamati Studenta,

e integrované testovanie,

e moznosti sebahodnotenia,

e oslovenie pouZivatelov r6znych vekovych skupin a pod.

Nesmieme vsak opomendt aj nevyhody, medzi ktoré patria:

e absencia re¢ovej komunikacie,

¢ nevhodnost grafického dizajnu niektorych aplikacii,

e nepritomnost Standardov (pre ukladanie textu, grafiky, zvuku a videa), ¢o spdsobuje

nekompatibilnost multimedidlnych systémov a pod.



Technické a programové aspekty multimédii

Nato, aby sme mohli vo vyucovani pouzivat multimedidlne vyucbové materidly,

potrebujeme prislusné technické vybavenie a programové vybavenie.

Technické vybavenie (hardvér)

Zakladnym predpokladom prace s multimédiami je poéita¢ alebo notebook. Ci uz budeme

vyuzivat hotové multimediadlne aplikacie, alebo ich aj vytvarat, musime mat na zreteli jeho

technické parametre:

procesor, operacnda pamat (RAM) — od nich zavisi rychlost spracovania informacii,
multimedialne aplikacie potrebuju vyssiu kvalitu a rychlost,

pevny disk — sliZi na uloZenie suborov, velkost multimedialnych stiborov a programov
na ich tvorbu vyZaduje velky priestor,

grafickd karta, zvukova karta — od ich kvality su zavislé grafické a zvukové informacie,
vybavenie — mozZnost (bezdrotového) pripojenia na internet; DVD mechanika —
zalohovanie aplikacii, pustanie edukacnych CD, sietové pripojenia — zdielanie siborov;
mikrofdn, reproduktory, pripadne webkamera,

vstupno-vystupné porty — umoznuju pripojit periférne zariadenia a zalohovacie média.

Priklad popisu technickych parametrov:

Procesor - Intel Core i5—-4570 na frekvencii 3,2GHz; az 3.6 GHz s Intel Turbo Boost
2 Technology; 6MB Cache; 4 jadra, 4 thready; automatické pretaktovanie; podpora
virtualizacie

Operaéna pamat - 6GB DDR3 1600 MHz

Pevny disk - 1TB, SATA

Opticka mechanika - DVD+RW (RAM Dual Layer)

Graficka karta - samostatna nVidia GeForce GT635 s 1GB vlastna pamat

Komunikacia - LAN 10/100/1000 Mbps; Wi-Fi 802.11a/b/g/n; Bluetooth

Porty - audio linkovy vstup a vystup; RJ-45 (LAN); HDMI; VGA; 2x USB 3.0; 6x USB 2.0;

¢itacka pamatovych kariet 6v1 (zabudovana); 2x PS/2; 3x audio

Periférne zariadenia

Periférne zariadenia, ktoré sa najéastejSie pouZivaju pri vyuzivani a tvorbe multimedialneho

obsahu:


http://www.mall.sk/glosar/Intel%20Turbo%20Boost
http://www.mall.sk/glosar/LAN
http://www.mall.sk/glosar/Wi-Fi
http://www.mall.sk/glosar/Bluetooth
http://www.mall.sk/glosar/LAN
http://www.mall.sk/glosar/HDMI
http://www.mall.sk/glosar/USB
http://www.mall.sk/glosar/USB

Dataprojektor — zobrazovacie zariadenie, pri jeho vybere st zakladnymi kritériami svietivost,
rozliSenie, kontrast, hmotnost a Zivotnost lampy.

Vizualizér — slUzi na prezentaciu zdrojovych materidlov, pri jeho vybere dbdme na rozliSenie,
digitdlny zoom, vnatornu pamat.

Interaktivna tabula — funguje ako dotykovy displej (na pero alebo prst). Pri jej vybere sa
riadime velkostou (vzhlfadom na velkost miestnosti), umiestnenim (stabilne namontovanag,
mobilna) a hlavne moZnostami jej softvéru.

Digitdlny fotoapardt, digitdlna kamera, mobilny telefon — na zachytenie diania a nasledné
spracovanie obrazového zaznamu, zvukového zaznamu.

Skener — digitalizacia statickych predloh (obrdazky, texty, grafy, mapy...).

Tlaciaren, kopirka — tla¢ materialov.

Dal$imi, zatial menej pouZivanymi perifériami su napr. hlasovacie zariadenia (testy,
dotazniky...), interaktivne projektory (dodaju povrchu, na ktory sa premieta, interaktivitu),
digitalny mikroskop (pozorovanie preparatov na vstavanom LCD displeji, snimanie obrazu do
obrdazkov alebo videosekvencii), keyboard (vytvaranie hudobnych kompozicii)...

Interaktivna tabula — umoznuje aktivny pristup k interaktivnemu obsahu.

Periférne zariadenia vyuZitelné vo vyucovani rozvojom technoldgii velmi rychlo pribudaju,
mnohé su prioritne uréené na zabavu, ale mnohé z nich sa daju zmysluplne vyuZit vo

vyucovani.

Programové vybavenie (softvér)

Multimedidlny pocitac alebo notebook by mal byt vybaveny aktudlnym operaénym
systémom a uZivatel'skym softvérom, ktory sa bude vyuzivat. Medzi nevyhnutny softvér patri
balik s kanceldrskymi aplikaciami, ktory umoznuje pracu s textom, tabulkami, prezentaciami,
a programy na pracu s grafikou, zvukom, videom. Tieto programy méZeme bud zakupit
(komercné), alebo vyuzivat bezplatné free (volne Siritelné) a open source (slobodny softvér —
volne Siritelny, s dostupnym zdrojovym kédom) riesenia.

Priklady programového vybavenia:

Typ softvéru Komerény softvér Bezplatna alternativa
Operaény systém MS Windows Linux, Free BSD, Ubuntu
Kanceldrsky balik MS Office LibreOffice

Graficky editor Adobe Photoshop, Gimp
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Corel Draw

Praca so zvukmi FL studio Audacity

Praca s videom Pinnacle Studio Video Edit Master, VideoSpin

Uzitoénymi programami, ktoré by sme nemali opomenut, si programy urcené na
prehliadanie suborov vytvorenych v programoch, ktoré nie su nainstalované na nasom
pocitaci. SU poskytované bezplatne, daju sa ziskat jednoduchym stiahnutim z webovych
sidiel poskytujucich stahovanie programov. NajcastejSie vyuZivanymi je napriklad prehliadac
tzv. PDF (Portable Document Format) dokumentov, ktoré sa vyuZivaju pri publikovani na sieti
internet.

Daldou velkou skupinou programov st programy uréené na archivaciu a kompriméciu
suborov, ktoré umoznuju zmensit objem dat v subore. Ich vyhodou je to, Ze vysledny subor
byva rddovo mensi ako pévodny, alebo mozeme ,,zbalit” cely prie¢inok do jedného suboru.
Pri archivacii ndm potom tieto slbory Setria priestor a aj prenos takychto suborov je lahsi
a rychlejsi.

Nesmieme zabudnut ani na ochranu pocitaca. Bez pripojenia na internet, zdielania siborov
si uZ svoju pracu ani nevieme predstavit. Treba vSak mat na zreteli aj ohrozenia, ktoré doba
prindsa aj vo forme rbéznych virusov, spamov, hoaxov, rootkitov a pod. UZ nesta¢i mat
nainstalovany iba antivirusovy program, treba zabezpelit komplexnu ochranu aj proti
neziaducim Utokom. Preto by sme si mali zaobstarat systém s pravidelnou aktualizaciou,

ktory nds ochrani.

Multimedialne edukacné materialy

Edukacné CD/DVD - existuje Sirokd ponuka komeréne vytvorenych edukacnych materidlov
na CD/DVD nosiCoch. SU uréené bud na pracu na jednom pocitadi, alebo na pracu
v pocitacovej sieti. Preto treba zvazit, aku licenciu daného programu kupujeme.

Edukacné portdly — ponukaju multimedidlny obsah na internete (komercne aj volne). Mnohé
umoZiuju pristup az po registracii. DoveryhodnejSimi portalmi su tie, ktoré ponukaju
odbornikmi recenzované materidly, aj ked sa mnohokrat riadime aj hodnoteniami

uzivatelov, ktoré zvycajne byvaju pri jednotlivych materidloch.
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Multimedidlne prvky

Pri tvorbe multimedidlnych materidlov vyuZzivame r6zne prvky (elementy), ktoré spdjame do
celku. Delime ich na statické a dynamické. Statickymi elementmi su text, grafika a fotografia,
dynamickymi — zvuk, animacia avideo. Prechody medzi jednotlivymi prvkami moézZu byt
plynulé alebo pomocou navigdcie (odkazov). Vo vyucovani sa vyuZivaju hlavne na zvysenie
nazornosti.

Pri ich uplatfiovani musime dodrzat aj urcité pravidla, aby vysledny efekt bol kvalitny
a didakticky ucinny.

Textové prvky

Text je najstarSim a najjednoduchsim prostriedkom sprostredkovavania informdacie. Pisomna
podoba textu je zakladnou formou zdznamu informacie. V multimedidlnych aplikaciach
zabezpecuju informacnu a obsahovu zlozku, resp. komunikacnu zlozku.

e Obsahova ainformacnd uUloha textu spociva vtom, Ze text odovzddva pouzivatelovi
aplikacie urcité informacie, takie je potrebné zabezpedit nielen jeho obsahovu a
jazykovu spravnost, ale takisto zrozumitelnost a prehladnost.

e Komunikacna uloha textu — prostrednictvom textu mdZe pouzivatel komunikovat
s aplikaciou ¢i uz formou prikazov, vyberom volieb z menu, alebo ¢itanim roéznych
upozorneni, poznamok ¢i odporucani, ako dalej pokrac¢ovat v komunikacii.

Kym zaéneme s tvorbou textu, odporutca sa ujasnit si predmet pripravovaného textu, ciel,
ktory chceme dosiahnut, a pre koho je text uréeny (vek, vzdelanie). Potom zhromazdime
informacie a navrhneme ich Struktiru s ohladom na zvoleny ciel. Po vytvoreni prvej verzie
textov ich zdokonalime korekciou miest, ktoré dostatone neprispievaju k pochopeniu
predmetu (ohrozuju tak dosiahnutie stanoveného ciela).
Aké pravidla treba dodrzovat pri pisani textov, upravuje norma STN 01 6910 Pravidla pisania
a Uprava pisomnosti. Vyberame pravidla, ktoré sa najc¢astejSie nedodrzuju:
Interpunkcéné znamienka (bodka, Ciarka, bodkociarka, otdznik, vykricnik, tri bodky) sa pisu
tesne za poslednym znakom slova, za ktorym nasleduju, a za nimi sa ddva medzera. Plati to
aj pre ustalené skratky. Ked' sa veta konci skratkou, dalSia bodka sa za rnou uz nepise.
Najcastejsie sa vyskytujuce chyby (priklady nedodrZania normy):
, Urodnd je vsade , len chotdr nasej dediny je netrodny ,skalnaty — a jarnymi vodami,

letnymi burkami kriZzom-krdaZom zjarceny, vymolami rozryty .... “

12



Terézia Vansovd: Danko a Janko
Skratky : t.j., a pod. . atd..
Sprdvne napisany vyssie uvedeny text:
Urodnd je vsade, len chotdr nasej dediny je netrodny, skalnaty — a jarnymi vodami,
letnymi burkami kriZom-krdZom zjarceny, vymolami rozryty...
Terézia Vansovd: Danko a Janko
Skratky: t. j., a pod., atd.
Uvodzovky, zdtvorky — pred zadiatkom Uvodzoviek, zatvoriek sa piSe medzera a za znakom
uvodzovky prvy znak slova. Zatvorka aj Uvodzovka sa ukoncéuje tesne za poslednym znakom,
za ktorym nasleduje, a aZ za fu piSeme medzeru. Ak su Uvodzovky stucastou textu a veta sa
ma kondit za poslednym znakom v Uvodzovkach alebo zatvorkach, interpunkcia sa pise aZ za
zatvorku. Ak je celd veta v Uvodzovkach alebo zatvorkach, ukoncovacie znamienko sa pise
pred ukoncenim Uvodzoviek alebo zatvoriek a za ne sa uz znamienko nepise.
Najcastejsie sa vyskytujuce chyby (priklady nedodrZania normy):
Nasa dedina md meno od pily, ktord stdla tam, kde je teraz nizny ,, rad “, uZ od viac
storoci. Pila bola majetkom tisovskych pdnov.
Terézia Vansovd: Danko a Janko
Vcera( v piatok ) bol ...
( Dnes je pekny deri. )
(Dnes je pekny deri ).
Sprdvne napisany vyssie uvedeny text:
Nasa dedina md meno od pily, ktora stdla tam, kde je teraz nizny ,,rad”, uZ od viac
storoci. Pila bola majetkom tisovskych pdnov.
Terézia Vansovad: Danko a Janko
Vcera (v piatok) bol...
(Dnes je pekny den.)

POZOR! Lomka (/) nie je zdtvorka.

Lomky (nespisovne lomitko) sa pouzivaju ako oddelovace a piSu sa bez medzery, ak ide o:

Priklad

variantné riesenia VdZeny/d pan/pani

13



véera/dnes

udaje s dalsim ¢lenenim
Telefénne cislo | 02/12 23 45 76
Cislo bankového uctu 12345678/8700
ddatum 2013/05/12

zlomok @ 2/3

Lomky s medzerou sa piSu iba vtedy, ak sa pouZziju ako oddelovace versov:
,Sviezo burno treba Zit, / horiet, Zialit, plesat / rast, borit, vitazit, / a ked nutno klesat. /
Nenie hanba zbitym byt / jestli v ¢estnej veci, / ale hanba podle hnit / na lenivych

IH

peci

Spojovnik, pomicka
Spojovnik slUzi na spojenie slov, ktoré sa tesne viazu k sebe, a piSe sa bez medzier.

Priklad: metodicko-pedagogické centrum, pedagogicko-psychologicka poradiia...

Pomlcka oddeluje ¢asti textu a piSe sa z oboch strdn s medzerou. Je aj vizualne dlhsia

ako spojovnik. Priklad: vyucba — letny semester — internd forma studia...

Vel'mi ¢astou chybou pri pisani je, ked pri pomlcke zabudneme z jednej strany medzeru
alebo pri pisani pomlcky pridéme medzeru z jednej strany. Potom textovy editor pre
pomlcku pouzije znak spojovnika. Napriklad: metodicko —pedagogické centrum,

vyucba- letny semester...

Rozdiel medzi spojovnikom a pomlckou je aj opticky, spojovnik je kratSi ako pomlcka.

Spravne napisany text:

,Urodnd je viade, len chotdr nasej dediny je neurodny, skalnaty — a jarnymi vodami,

letnymi burkami krizom-kraZom zjarceny, vymolami rozryty...”
Terézia Vansovd: Danko a Janko

Matematické symboly a merné jednotky v textoch sa pisu vidy s medzerami.
Priklady:3+5=8 5 km 3h40min5s 2 kg=200dg
Vynimku tvori symbol stupriov:

Priklady: uhol 123° 25°C
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Samozrejme, norma je ovela podrobnejsia, snazili sme sa vybrat iba zakladné, najcastejsie
pouzivané pravidla, ktoré by sme mali dodrZiavat.

Aby texty plnili svoj G¢el, musia spifiat aj dalsie kritéria.

Vyber pisma

Ozdobny typ pisma je horsie Citatelny, rovnako ako tzv. pisané pismo. Rovnako zle Citatelné
je aj odrazové, obrysové a tieriované pismo. Odporicame nemiesat v textoch péatkové
a nepatkové pismo.

Neodporucame pisat vsetko velkym pismom, tuénym pismom, resp. kurzivou. Najlepsie
Citatelné je tzv. obycajné pismo.

Ukazky pisiem:

ozdobné pismo: odrazové pismo:
MULTIMEDIA, Multimédié Multimédia, Multimédia
obrysové pismo: tiefiované pismo:
pétkové pismo: nepdtkové pismo:
Multimédia, Multimédia Multimédia

Pozor si treba dat aj na to, Ze nie vietky typy pisma obsahuju stredoeurdpske znaky (nase
znaky s makéeriom) — potom su nahradzané prisluSnymi znakmi z iného suboru pisma, ¢o
byva viditelné na prvy pohlad.

NASE ZNAKY S MAKCENOM

NasSE znaky s mékc¢enom

MnoZstvo textu

Multimedidlna prezentacia nema byt o precvicovani Citania. Snazime sa vybrat hesla, ktoré
vystihuju podstatu uéiva. Citanie celych viet unavuje a potom ujde podstata. Na jednu

snimku odporuéame max. 6 az 8 riadkov textu a v riadku max. 6 az 8 slov.

Priklad nevhodnej snimky v prezentacii:
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¢ velké tienované pismo
v nadpise,
¢ za nadpis sa nedavaju

interpunkéné znamienka,

by obycajne] vody nie st nevycerpatelné. Preto je

;qu\gute udrziavat’ ich, chréanit a podl’a moznosti ° p rl’lig ve I'a textu nasn I’m ke

vanie vody spdsobuje skody Eloveku
‘ostatnym zivym organizmom, zavislym od vody.

Z?l”;jﬂ‘i".s{ plénovat’ spréavne hospodarenie s vodnymi ( n ed a’vat’ ce I é Vety),

Vodaje spolocnym majetkom, ktorého hodnota musi
byt vsetkymi uznavana. Povinnost'ou kazdého je
pouzivat’ vodu tcelne a ekonomicky.

Voda nepozna hranice;, ako spolocny zdroj vyzaduje | ¢ slaby kontrast medzi pozadim

medzinarodna spolupracu.

a pismom.

Velkost pisma

Ak je pismo prilis malé, pri projekcii zo zadnych lavic nemusia vediet precitat text a zacnu ho
lastit, prestavaju vnimat sprievodné slovo prezentujiceho. Nadpis by mal byt vacsi ako
ostatny text, ale zase nie v nasobkoch. TieZ sa neodporuca pouzivat prilis vela velkosti pisma.
Na nadpisy sa odporuca pouZivat tuéné pismo, na texty obycajné.

2Zvyraznenie

Texty nezvyraziujeme podciarkovanim (podciarknuté su odkazy). Zvyrazriujeme inym rezom
pisma (tucné, kurziva) alebo inou farbou, pripadne trosku zvacsime pismo, alebo pouzijeme
ind farbu pisma.

Farby

Farbu pisma musime prispOsobit farbe pozadia, aby bol zabezpeceny dostatocny kontrast.
Odporucame syte tmavé odtiene pisma na svetlom pozadi. Rovnako neodporuc¢ame prilis
vela farieb pre pismo na jednej snimke. Ak pouZivame texty na fotografidch, vo videach
(titulky), mali by sme ich podfarbit kontrastnou farbou (vdésinou sa da aj spriehladnit, aby

bolo vidno, ¢o je pod textovym polom), aby boli ¢itatelné, ako vidime nizsie na obrazkoch.

Grafika a obrazky

Obrazovy materidl v multimedialnych aplikacidch pini funkciu ndzornosti, putavosti
a mOZeme povedat, Ze aj esteticku funkciu. Obrazok méze jednoducho a nazorne vysvetlit
to, ¢o by sme textom zloZito a zdlhavo opisovali. Az 90 % informacii z vonkajéieho sveta
ziskavame pomocou zrakového vnimania. Spésob zaclenenia obrazka do multimedidlnej
aplikacie zélezi od typu aplikacie.

Digitdlny obraz nie je upravovany, je vysledkom zachytenia redlneho sveta a moze vzniknut:
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e skenovanim (digitalizaciou) tlacenych podkladov (napr. fotografii),

e zachytenim digitdlnym fotoaparatom alebo digitdlnou kamerou, ktoré ukladaju
obrazky priamo v digitalnej forme,

e digitalizaciou inych analégovych zdrojov (analégova kamera...),

e zachytenim aktudlne zobrazovaného obrazu na pocitacovej obrazovke,

e generovany prostrednictvom programu (fraktaly).

Grafika v pocitaéovom chdpani je upravovany dokument. Pozndme:

e znakovu grafiku — zostavenu zo znakov (nedd sa zvacSovat ani inak upravovat),

e rastrovl grafiku (bitmapovu) — je zlozend z elementdrnych prvkov (pixelov)
usporiadanych v pravouhlej mriezke (raster). Kazdy prvok obrdzka si uchovava
informdcie o farbe a jase prislusného bodu. Pri zmendch velkosti rastra dochdadza
k deformacii,

e vektorovu grafiku — charakterizuju ju krivky vyjadrené v matematickom tvare. Tieto
objekty mozu mat rozne vlastnosti ako velkost, farba, hrdbka ciary, vypli plochy,
ktoré mézeme menit bez deformdcie objektov,

e metagrafiku — mdoZe obsahovat prvky vektorovej a rastrovej grafiky stcasne.

Grafika vyuZivand v multimedidlnych aplikdcidch musi byt v poZadovanej kvalite. Ak
pracujeme s fotografiami, ktoré su velmi kvalitné, moZeme velkost suboru zmensit —
komprimovat. Komprimacia je nezvratny proces, preto treba pracovat s kopiu. Odporicéame
fotografie, ktoré chceme poufZit a potrebujeme ich este upravit, upravovat v programoch na

pracu s fotografiami.

Na upravu vyuzivame rdzne editory, najjednoduchs$im avyuzivanym editorom na pracu
s bitmapovou grafikou je aj Skicar, ktory je sucastou operacného programu. Na pracu
s fotografiami existuju rozne komercéné aj volhe dostupné fotoeditory. Jednym z volne
dostupnych pre nekomeréné poutzitie je aj IrfanView. Na pracu s vektorovou grafikou bol do
skol distribuovany program Zoner Calisto 4.

Uprava digitalnej fotografie (stubor foto.zip)

Praca s programom Zoner Calisto 4 (subor zoner.zip)
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Animacie

Animdciami zvycajne demonstrujeme dynamické deje, simulujeme pohyb a uputavame
pozornost.

Princip pocitacovej animacie je vlastne sled za sebou nasledujucich statickych obrazkov
spojenych do celku. Ludské oko nie je dokonalé, preto to vnima ako spojity pohyb. Animdacie
sa s oblubou vyuZivaju nielen na spestrenie, ale aj na nazornost vo vyucovani. Naj¢astejsie su
vyuzivané 2D animacie, ktoré sa daju vytvarat vo viacerych programoch. Ich tvorba nie je aZ
takd ndrocnd apo ziskani urcitych zrucnosti to zvlddaju aj Ziaci. EfektnejSie su ale 3D
animacie, ktoré vznikaju na zaklade matematického modelu trojrozmerného sveta zlozeného
zroznych objektov suréitymi vlastnostami. Vytvdraju ich vacésinou profesiondlni

programatori — animatori pomocou Specialnych vizualizacnych softvérovych néastrojov.

Zvuky

Zvuky v multimedidlnych aplikdciach plnia zvycajne informacnu funkciu, ale mozu plnit aj
motivacnu, estetickd asprievodnu funkciu. Priddvaju na zaujimavosti titulu, umoznuju
spolupracu aj nevidiacich pouZivatelov. Nevyhodou je, Ze zvuk ma vysoké ndroky na
zélohovaciu kapacitu, ak ich pouZijeme nevhodne alebo v zlej kvalite, méZe sa z neho stat
nevhodny element.

Analdgové zvuky, ktoré nahravame do pocitaca, zvukova karta prevedie na digitalny format,
ktory pomocou vhodnych programov na Upravu zvuku mézeme dalej upravit. Zvuk zvycajne
strihame, mixujeme, odstranujeme Sumy. Vysledny zvukovy subor vhodne pripojime do
multimedialnej aplikacie. Jednym z programov na zachytavanie a jednoduchu Upravu zvuku
je aj Nahravanie zvuku v operaénom systéme Windows. Castejsie sa viak pouZiva Audacity,
ktory je volne dostupny.

Praca s programom Nahrdvanie zvuku (subor nahravanie_zvuku.pdf)

Praca s programom Audacity (subor program_audacity.pdf)

Video
Vided su demonstraciou pohybu a cinnosti redlneho sveta. Zaznamenany dynamicky obraz
pomocou prislusnych programov mézeme upravit — zostrihat. Kvalita zdznamu zavisi od

zariadenia, ktorym ziskavame zaznam. Sucéasné digitalne kamery na vSeobecné poutzitie su

18


nahravanie_zvuku.pdf
audacity_program.pdf

7

schopné robit kvalitné videozaznamy, mnohokrat pre edukacné ucely postaduju aj zaznamy
ziskané kamerami mobilnych telefénov alebo digitalnych fotoaparatov.
Na vytvorenie kvalitného edukacného videa si musime najprv:

e stanovit tému, hlavna myslienku a rozsah,

e urcit ciefovu skupinu,

e definovat vysledny efekt (Co o¢akavame od vysledného videa),

e pripravit podrobny scenar natacania,

e pripravit miesto natacania (pomocky, svetla, zabezpelit, aby natacanie mohlo

prebehnut bez rusivych elementov).

Jednotlivé zabery, ak je to moziné, natdame viackrat, aby sme mohli vybrat tie
najkvalitnejsSie sekvencie. Pri spracovani zdznamu do vysledného videa mdieme na
doplnenie pridat r6zne efekty podla mozZnosti programu na spracovanie videa.

Praca s programom Movie Maker (subor movie_maker.pdf)
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Tvorba edukacnych multimédii

Ak chceme vytvdrat multimedidlne aplikacie, musime si v prvom rade ujasnit ciel, ktory
danym materidlom chceme dosiahnut. Od toho zavisi aj vyber vhodnej a premyslenej
metodiky, scenar a vyber prostredia, v ktorom budeme aplikaciu vytvérat.
Zakladom dobrej multimediadlnej aplikdcie je premysleny plan. Planovanie sa da najlepsie
zvladnut rozdelenim spracovavanej témy na mensie celky — moduly.
Velmi doleZita ulohu pre interaktivne ovladanie a prezentovanie multimediadlnej aplikacie
zohréava aj pouzivatelské rozhranie, ktoré by malo poskytovat néstroje na jej organizovanie a
modifikovanie. Délezité je aj dodrZiavanie zakladnych pravidiel pre pracu s farbami, pretoze
bez vizudlneho vplyvu farieb, kontrastu, tiefiov a tvarov prezentované témy nemotivuju
pozorovatela k aktivnemu prezeraniu. Vyznamnu uUlohu zohrdva aj sprdvna kompozicia
plochy multimedidlnej aplikacie. Prave na fiu sa zvy¢ajne zabuda.
Cely postup tvorby mozeme rozdelit na niekolko faz:
® zber informacii, analyza moznosti
e vyber prostredia, vypracovanie predbezného scendra
e vyber medidlnych elementov, vypracovanie podrobného scenara
Dobre vytvoreny scenar podstatne urychluje a zjednodusSuje priebeh tvorby
multimedialnej aplikacie. Odporucany ndvrh je od vSseobecného ku konkrétnemu,
pri ktorom sa stanovia zakladné moduly aplikdcie vratane rozmiestnenia
jednotlivych medialnych.
e tvorba medidlnych elementov — texty, grafika, zvuk, videa...
e tvorba aplikacie (implementdcia)
e ladenie aplikacie (vychytaju sa chyby)
e testovanie (skuSobné predvedenie pred publikom)
e oprava chyb

e nasadenie

20



Interaktivna tabula

Aj na interaktivnej tabuli m6éZeme vytvarat prezentacie ako v prezentaénych softvéroch, ale
prioritne sluZi na vytvorenie interaktivnych cviceni. Zavisi od softvéru interaktivnej tabule,
aké typy cviceni mbéZeme pripravit. Interaktivne tabule so softvérom Activelnspire maju
vlastnu kniznicu predpripravenych predléh, obrazkov a méZzeme vytvarat rézne typy cviceni.
Maju v sebe zabudovany aj nastroj fotoaparatu a kamery. M6Zeme snimat oblast alebo celd
obrazovku, ¢im mdéZeme zaznamenat aj priebeh, ¢o sa deje na tabuli (napr. ako Ziak riesi
nejaké cvienie). Vysledny videozaznam sa uchovava vsubore, ktory sa dd upravit
v programoch na Upravu videa. Okrem iného pomocou softvéru interaktivnej tabule mézeme

vytvérat aj videonavody.
Doplnovacie cvicenia

Doplriovacie cvicenia mdzeme pripravit dvomi spésobmi doplfiovania:
e Ziaci doplfiaju chybajlce pismend, texty, vyrazy dopisovanim perom alebo pomocou
kldvesnice, ktora je zobrazena na tabuli.
e Na ploche su k dispozicii pismend, texty, vyrazy, obrazky, ktoré tahanim dopliiaju na

spravne miesto.
Priradovacie cvicenia

Priradovacie cvicenie sluzi nato, aby sa dva objekty (text, obrazok, schéma...) spravne
priradili. M6Zeme ich vytvorit tak, aby Ziaci:

e perom tahali ¢iaru od jedného objektu k druhému,

e tahalijeden objekt k druhému,

e tahali jeden objekt na druhy. Ak objekty k sebe nepatria, tahany objekt odskodi (tzv.

kontajnery 1: 1, ked prislusné objekty maju nadefinovanu vzajomnu vazbu).
Cvicenia na triedenie

Roztriedit urcité prvky podla zadefinovanych kritérii patri k oblibenym cvi¢eniam na
interaktivnej tabuli. Znovu si mézeme zvolit z moznosti:
e Ziak tahd objekt ku kritériu a objekt zostane pri kritériu (napr. triedi zobrazené

zvieratd na stavovce a bezstavovce),
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e Ziak tahd objekt na kritérium (kontajner), ak objekt nespifia dané kritérium, odsko¢i

(kontajnery 1 : N, definuju sa kritéria a objekty pomocou klt¢ovych slov).
Pexeso

Pexeso je velmi oblUbenou hrou, pri ktorej ota¢anim karticiek hladame spravne dvojice. Sluzi

hlavne na utvrdenie, precvicenie uciva.

Edukacné prezentacie

Edukacné prezentdcie su najéastejSie pouzivanymi multimedialnymi aplikaciami.

Prezentacia je podavanie informacii jednej alebo niekolkym osobam. Jej zakladnymi prvkami
su ucel, obsah a publikum. Edukacné prezentacie su urcené pre Ziakov a musia reSpektovat
ciele zamerané na aktivne osvojenie si zdmerne usporiadaného obsahu uciva.

Prezentacie modzeme vytvarat vrdznych typoch softvérov, najcastejsSie ich vytvarame
v programoch uréenych na prezentacie, ako je MS PowerPoint, Impress, LibreOffice Impress,
ale aj predvadzacie zosity vytvdrané v programoch interaktivnych tabul su prezentaciami.
Pouzivame v nich prakticky vSetky spominané multimedidlne prvky. Predvddzané su
projekciou so sprievodnym slovom ucitela, preto tu platia urcité pravidla.

Prezentacia obsahuje iba najdoleZitejsie myslienky, ktoré ucitel chce sprostredkovat Ziakom
(nema sluzit na to, aby Ziaci opisovali siahodlhé poznamky do zositov). Mala by zachytavat

podstatu uciva, najvyznamnejsie pojmy a ich obsah.
Zdkladné zasady tvorby prezentacii

Zakladné zasady tvorby prezentdcii méZzeme zhrnat do nasledujucich bodov:
) ujasnit si ciel prezentacie
J presne $pecifikovat, o sa chce prezentaciou dosiahnut
J vytvorit jej obsahovu népln a Struktdru
. Zaujat pozornost
) pritazlivy a dobre Citatelny typ pisma
J vhodna farba
J primerana velkost pisma
J Text na snimke

. pouzivat heslovité zoznamy
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J vytvérat heslovité poznamky

J zvyraznovat ohrani¢ovanim a podfarbovanim, zmenou rezu pisma, farby pisma

. nezabudat, Ze chyby v texte snimok sa neodpustaju (dodrziavat normu I1SO 690
a autorsky zakon uvadzanim zdrojov)

Vyber farby

J davat pozor na jemné odtiene, viditelnost textu, odkazov a objektov na snimke

J dostatocny kontrast medzi farbou pozadia a farbou textu (tmavé pozadie a svetly
text alebo naopak)

J pozor na agresivne, prilis kriklavé farby

Efektivna praca s celym pracovnym priestorom

. pokryvat celd pracovnu plochu, nenechéavat prazdne miesta

. vyplfat ,hluché“ miesta réznymi neoby¢ajnymi, podmanivymi objektmi

OZivenie snimky

o pouzitie kresieb, tabuliek, grafov, diagramov, fotografii...

J optimalne rozmiestnenie jednotlivych prvkov

. vkladanim interesantnych ndpisov a vynimocnych popiskov

Zachovavat jednotnost snimok

zvolit (vytvorit) si Sablénu a pouzivat ju v celej prezentacii

J spravne zoradit snimky

) prva snimka informuje o téme prezentdcie, jej autorovi a ddtume vytvorenia
J druhd snimka informuje o obsahu

J posledna snimka informuje o pouZitych informacnych zdrojoch

Vzbudit zaujem

J umiestnenim nekonvenéného titulku na kazdd snimku
) pouzivanim putavych, netradi¢nych otazok, ktoré aktivizuju
J pouzivanim vtipnych komentarov pod fotografiami

Odskusat v zavere svoju prezentaciu

J vychytat drobné nedostatky (napriklad nefukéné hypertextové odkazy,
predimenzované animacie, neusporiadané poradie snimok a pod.)

J overit si, ¢i prezentacia spifia vytycené ciele

Prezentovat Uspesne znamena

) ziskat si posluchacov hned' na zaciatku
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J prezradit v Gvode, o ¢om prezentacia bude

J necitat iba texty z obrazovky

. hovorit zretelne, jasne artikulovat
Teraz si rozoberieme niektoré body podrobnejsie.
Ak mame premyslenu obsahovu ndpln, Struktiru prezentdcie a povyberané objekty, ktoré
chceme do prezentdcie umiestnit, pristupujeme k technickej realizacii. Ako prvé si vyberame
predlohu snimky.
Predloha snimky — predloha snimky (Sabldna) je subor preddefinovanych grafickych prvkov.
Snazime sa vyberat ¢o najjednoduchsiu predlohu, aby nepdsobila rusivo a vynikol obsah,
ktory chceme prezentovat. Aby sa zachovala jednotnost prezentacie, mali by sme ju pouZivat
v celej prezentdcii. Predlohu mbéZeme prispdsobit nasim poZiadavkam — pismo, farby...
Vyber pisma - ozdobny typ pisma je horsie Citatelny, rovnako ako tzv. pisané pismo. Rovnako
zle Citatelné su aj odrazové, obrysové, tienované pismo. Pozor si treba dat aj na to, Ze nie
vSetky typy pisma obsahuju stredoeurdépske znaky (nase znaky s makcéernom) — potom su
nahrddzané prisluSnymi znakmi z iného suboru pisma, ¢o byva vidite/né na prvy pohlad.
Jedna snimka by nemala obsahovat viac ako 2 typy pisma a odpori¢ame nemiesat patkové
a nepatkové pismo.
MnoZstvo textu — prezentacia nema byt o precviCovani Citania. Snazime sa vybrat hesl3,
ktoré vystihuju podstatu uéiva. Citanie celych viet unavuje a potom ujde podstata. Na jednu
snimku odporu¢ame max. 6 az 8 riadkov textu a v riadku max. 6 az 8 slov.
Velkost pisma — ak je pismo prili§ malé, pri projekcii zo zadnych lavic nemusia vediet preditat
text a za¢nu ho lUstit, prestdvaju vnimat sprievodné slovo prezentujiceho. Nadpis by mal byt
vacsi ako ostatny text, ale zase nie v nasobkoch. Na nadpisy sa odporicéa pouZivat tuéné
pismo, na texty obycajné.
Zvyraznenie — texty nezvyraznujeme podciarkovanim (podciarknuté su odkazy).
Zvyraziiujeme inym rezom pisma (tuc¢né, kurziva) alebo inou farbou, pripadne trosku
zvacsime pismo, alebo pouzijeme inu farbu pisma.
Farby — farbu pisma musime prispésobit farbe pozadia, aby bol zabezpeceny dostatocny
kontrast. Odporuame syte tmavé odtiene pisma na svetlom pozadi. Rovnako
neodporucame prilis vela farieb pre pismo na jednej snimke.
Pozadie — pozadie snimky by malo byt ¢o najjednoduchsie, aby neodputavalo pozornost od

obsahu. SnaZime sa vyvarovat fotografiam v pozadi, tazko sa potom na farebnej fotografii
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trafi farba pisma, ktora bude dobre Citatelna na kazdej Casti. Textami nikdy nezachadzame
do grafiky pozadia. Prilis farebné pozadie a agresivne farby pozadia su neZiaduce.

Objekty na snimke — objekty na snimke by mali byt dostatoéne velké s jasnymi a Citatelnymi
popiskami. Obrazky nedeformujeme, vidy dodrZzujeme pomer stran. Malé bitmapové objekty
nasilu nezvacsujeme, lebo sa stavaju neostrymi (rozpixelizuju sa). Vyberdme iba kvalitné,
dostatoCne ostré obrazky v dostatocnej velkosti. Odporuca sa umiestnit maximalne
4 obrdazky na snimku tak, aby sa neprekryvali a bolo zretelné, ¢o na nich je. Ddvame pozor aj
na to, aby snimka bola graficky pritaZliva a dostatocne vyuzita.

Animdcie — prezentacné programy umoziuju pridat rdézne typy animacii pre
multimedializaciu snimky (postupné prichody, odchody, zvyraznenia objektov na snimke).
Treba si vopred premysliet, ¢i z didaktického hladiska budu Géelné. Odpordéame sa riadit
heslom — menej je niekedy viac. Pri prichodoch a odchodoch objektov na snimku sa ich
snazime pripravit tak, aby objekty neprechadzali ponad alebo popod uZ existujlci objekt na
snimke.

Prechody snimok — ak si zvolime urcity prechod, mal by byt jednotny v celej prezentdcii, aby
zbytolne nerozptyloval.

Casovanie — ak vyuZijeme animdcie napr. na postupny prichod objektov, ktoré maju tvorit
celok, odporic¢ame vyuZit moznost ¢asovania. Treba si ho vSak vyskusat, aby celkovy ¢asovy
rozsah bol primerany. Neodporu¢ame do vyucovania nacasovat cell prezentdciu, nikdy
nevieme, k comu sa budeme musiet vratit, o nds moze vyrusit, zdrzat...

Vo vSeobecnosti plati — vjednoduchosti je krasa. Vysledny dojem, ktory prezentdciou

zanechame, spociva v rozumnej kombinacii prvkov, ktoré vyuzZijeme.
Prezentdcia na vyucovani

Na vyucovani vyuZzivame prezentacie pri:
J vstupnej motivdcii (napr. pre tematicky celok)
) spristupriovani nového uciva,
J opakovani udiva,
J testovani.
Aby bola prezentdcia kvalitne pripravena a splnila svoj ciel, musime:
e jasne vymedzit ciel — ¢o si maju Ziaci osvojit,
e stanovit si vzdeldvaciu aktivitu, ¢asovy rozsah a technické podmienky prezentiacie,
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e vymedzit logicku Struktdru (vyber informacii, ich logicka naslednost),
e vybrat vhodné objekty, zdroje, podporné materialy (vymedzit, ktoré su zakladné
a ktoré rozsirujuce informacie — vhodne ich rozlisit),
e dodrzZiavat didaktické zasady,
e vytvorit prezentaciu na dostatoc¢nej technickej Urovni.
Ak pouzivame nielen vlastné texty, myslienky, objekty — musime ich v prezentdcii uviest
v pouzitej literature, resp. bibliografickych odkazoch podla autorského zdkona.

Priklady nevhodnych snimok (subor nespravne.pdf)

Ukazky spravnych snimok (subor spravne.pdf)

Zaver

Ucebny zdroj k akreditovanému programu kontinudlneho vzdelavania Tvorba edukacénych
multimédii ma sluzZit ucitelom, ktori budd chciet vytvarat svoje multimedidlne edukacné
materidly do vyucovacieho procesu. Hlavna Cast zdroja sa venuje pravidlam multimedialnych
prvkov, ako aj celej aplikacie.

Sucastou zdroja su aj navody, kurzy, ukazky, ktoré su rozsahovo velké. Bez nich by vsak
ucebny zdroj nebol celistvy a nevystihoval by podstatu tvorby jednotlivych multimedidlnych

elementov.
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