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UVODNE MYSLIENKY

Pocas celého projektu ucitelia zapojeni do spoluprace, hodnotenia potrieb a testovania
prejavovali vel'ky zaujem o moznost’ vytvarat’ vlastny obsah. V tomto dokumente by sme
cheeli pomdct’ zaujemcom o metodiku tvorby digitalneho obsahu.! Kedze jednou z hlavnych
prednosti aplikacie Learn Than Play je jednoduchost’ tvorby obsahu, tento odborny aspekt
zohrava vyznamnu ulohu aj pri aktivitich zameranych na Sirenie a multiplikaciu a pisanie
uloh je Casto ustrednou témou semindrov propagujucich tento vzdelavaci nastroj. Cielom
opisu je poskytnut’ odborny navod na realizaciu interaktivneho workshopu.

Navod na interaktivny workshop zamerany na tvorbu obsahu rozobera jednotlivé kroky
tvorby obsahu s orientaciou na prax, pricom poskytuje vsetky dolezité informacie a
dokumentéciu, ktort je potrebné pripravit v kazdej faze. Pocas realizacie workshopu staci,
aby veduci relacie postupoval podl'a krokov uvedenych v dokumente a podelil sa s u€¢astnikmi

o efektivne skuisenosti s vyvojom obsahu.

NAVRHOVANE KROKY PRE VYVOJ] DIGITALNEHO OBSAHU

Na semindri o tvorbe obsahu je vhodné prediskutovat’ s ucastnikmi navrhované kroky v
procese pisania vlastného zadania. Pri kazdom kroku je potrebné uviest' tilohu do praxe a
vykonat’ prisluSné Cinnosti v systéme Learn Than Play. Navrhovanych 7 etdp tvorby obsahu
vychadza zo 6-stupiiového modelu tvorby digitalnych ugebnych osnov?, ktory mozno I'ahko

prisposobit’ systému Learn Than Play na tvorbu samostatného obsahu.

Kroky e-learningového kurzu nie si povinné, ale mézu poskytnit’ usmernenie a pomoc
zaCiatocnikom. Realizdciu jednotlivych krokov je mozné l'ubovolne prispdsobit’ podla
miestnych potrieb, ale vzdy sa oplati mysliet’ na konkrétne kritérid. Dokumenty ku kazdému

kroku by sa nemali vzdy pripravovat, mozno ich uplne vynechat’ a mozno sa oplati vylepsit

1 0llé Janos és munkatérsai: Oktatdstervezés, digitdlis tartalomfejlesztés, Liceum Kiadd, Eger, 2016.
https://docplayer.hu/18128158-0lle-janos-kocsis-agnes-molnar-elod-sablik-henrik-papai-anna-farago-
boglarka-oktatastervezes-digitalis-tartalomfejlesztes.html

2 Nexius-modell. in: Nexius Learning
https://support.nexiuslearning.com/modszertan/oktatastervezes_6_lepcsos_tananyagfejlesztesi_mo
dell_alapjan/ellenorzes_teszteles_javitas
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uz pripravenu dokumentéaciu o nové aspekty. Ked'ze Learn Than Play pracuje s inovativnou
metodikou, ktora preddefinuje mnohé prvky procesu ucenia sa/vyucovania, niektoré kroky si
mdzu vyzadovat menej rozpracovania v samostatnej forme.

Navrhovany proces tvorby digitdlneho u¢ebného planu je viacstupiiovy proces pozostavajuci
zo 7 faz cCinnosti, poCas ktorych moze byt potrebné niekolkokrat prehodnotit’ povodnu
koncepciu a plany vzhl'adom na splnené tilohy a v zaujme zachovania jednotnosti méze byt
potrebné prepracovat’ tlohy. Ked' vSak raz pochopite logiku fungovania aplikacie a sposob
kreativneho vytvarania obsahu, moze sa stat’ prijemnou a uzitoCnou sucastou vasej

vyucovacej rutiny.
Pocas seminara je potrebné pracovat’ na rozvoji obsahu podl’a navrhovanych krokov:

1. Uvodna faza: oboznamenie sa s aplikiciou, vytvorenie testovacich iloh

2. Vypracovanie pedagogickej koncepcie kto - ¢o - pre koho - kedy - ako

3. Priprava analdgového obsahu: nacrt tiloh

4. Pisanie scenara: zadanie uloh hernym strojom, priprava vSetkych ilustracii, obrazkov,
obrazkov, textov, ktoré sa maju pouzit, zavere¢ny text/inStrukcia

5. Planovanie vzdelavacej aktivity: planovanie aktivity znamena vopred naplanovat, ako budu
ziaci komunikovat’ so vzdeldvacim obsahom, v naSom pripade ur¢it’ potrebné systémové
nastavenia.

6. Kreativna uprava: digitalizacia

7. Testovanie

Uvod: zoznamenie sa s aplikaciou

Skor ako niekto zacne vytvarat vlastny obsah, je dobré sa oboznadmit' s aplikaciou a
moznostami, ktoré ponika. Mdzete to urobit’ niekol'kymi sposobmi, po registracii si mozete
pozriet’ hotovy obsah alebo si mdzete pozriet demo materidl vytvoreny na tento ucel bez
registracie.

Vytvaranie testovacich cviceni: Pred ndvrhom ucebného materidlu je vhodné oboznamit sa s
roznymi hernymi motormi a vytvorit’ testovacie cvicenie s kazdym z nich, aby ste mali jasno

vo formalnych a obsahovych kritériach, ktorym by mal byt’ obsah prisposobeny. Tento krok je
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RNTHI

mimoriadne doélezity pre naslednu vyvojovu pracu, inak hrozi, zZe vopred napisané ulohy

nebudu zodpovedat’ logike platformy.

Vypracovanie pedagogickej koncepcie: kto - ¢o - pre koho - kedy - ako?

Konceptualizécia sa v podstate zaobera tymito otdzkami: pedagogické ciele, témy, Struktira a
sposob, akym chceme obsah vyucovat. Udava ramec, technické, obsahové a vizudlne
smerovanie ucebnych osnov, definuje technické, formalne a kvantitativne kritérid, irovne
naroCnosti a kritéria ich hodnotenia, zrucnosti, ktoré sa maju rozvijat, a ciele rozvoja

vedomosti, typy otdzok, ktoré sa maju klast’, Struktiru uloh atd’.

Tvorba obsahu si vyZaduje premyslanie o tom, kto - ¢o - pre koho - kedy - ako?

Ucenie a vyucovanie st neoddelitelné od kontextu, v ktorom sa uskuto¢niujii. V réznych
kontextoch st opodstatnené a uspeSné rozne ciele, didaktické zasady, obsah a metody.
Predtym, ako chcete vytvorit’ obsah alebo pouzit’ existujuci obsah, musite identifikovat
nasledujuce faktory, ktoré budu urcovat’ proces vyvoja:

- individudlne premenné Studentov: vek, predchadzajuce vedomosti, motivacia, miestne
potreby, sociokultiirne prostredie atd’.

- formy vzdelavania: v triede (napr. Skola, ucebna), doma (doméace ulohy), online,
zmieSané/kombinované.

- pedagogicky tucel: ucenie sa novej latky, opakovanie, precvicovanie, monitorovanie,
hodnotenie, dobiehanie, priprava na prijimacie konanie

- vedomosti a kompetencie, ktoré sa maju rozvijat: ¢o presne chcem zlepSit? a aké
kompetencie sa maju rozvijat'?

- metoda tvorby ucebnych osnov: individualna alebo skupinova. Obsah je mozné vytvarat aj
kooperativne, na zédklade spoloc¢nej koncepcie, rozdelenim témy na podtémy a ich rozdelenim
v ramci skupiny.

- charakteristika u¢ebnych osnov: skokova troven - linearna

Pri linedrnej tvorbe obsahu sa vytvara jeden subor tloh, zatial’ co v pripade skokovej tvorby
obsahu sa vytvara viacuroviiovy subor tuloh, ktory sa skladda z nadjednotiek (A-S-M).

Dosledky z hl'adiska Struktiry obsahu: v pripade linearneho obsahu existuje moznost’ privitat
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ziakov pred ulohami, napr. pripravit’ ich na ucenie, naladit’ na pdf. V pripade synoptického
obsahu vS§ak mozno pouzit’ len nadjednotky, inak systém neprejde na d’alSiu tlohu.
- sktisenosti Studentov s aplikaciami digitdlneho vzdelavania

- postoj: postoj k uceniu.
Definovanie Struktiry: irovne narocnosti a ich kritéria

Po zodpovedani zakladnych otazok sa musite rozhodnit, ¢i chcete vytvorit’ linearny
(postupnost’ tloh) alebo skokovy obsah (systém uloh). Ak je linedrny, nie je Co riesit, ale aj v
tomto pripade sa oplati definovat’ poradie a rytmus uloh, napr. od jednoduchsich uloh k

zlozitej$im.

Ak chcete vytvorit’ u¢ebné osnovy so skokovou troviiou, metodika si vyzaduje Strukturovanie
planovanych tloh podl'a niekolkych trovni naroénosti s cielom ich diferenciacie. Urovne
naro¢nosti moézu byt dokonca zosuladené s klasifikaciou. Dalie navrhované turoviiové
usporiadanie by mohlo byt: minimadlna, I'ahk4, strednd, t'azkd, satazna.

Pre kazdi trovent by malo byt navrhnutych niekol'’ko tloh rovnakého typu, aby v pripade, ze
ziak klesne o troven nizsie, nedostal znova ta ist tlohu, s ktorou sa uz raz stretol. Odporuca
sa minimalne 3 ulohy na jednu uroven, ale moze ich byt podstatne viac, ak si to téma
vyzaduje. Je vSak dolezité poznamenat, Ze na najvysSej Urovni, ak neddjde k d’alSiemu

postupu, systém prejde vSetky tlohy, preto sa tu oplati pocet tloh racionalizovat’.

Viackolovy pristup znamend, Ze by ste mali najprv pracovat’ na jednotlivych zakladnych

ulohach a potom moéZete pripravit’ Podporné ulohy a Vysvetlenia k zdkladnym tlohadm.

Priprava analégového obsahu: navrh zadavacich podmienok

Skusenosti ukazali, ze tito ¢ast mozno podla uvazenia autora vynechat. V kroku pisania
rukopisu sa na zéklade cielov a tém stanovenych v koncepcii vytvara metodicky premysleny
(ale este nie konecny) vzdelavaci obsah, ktory tvori pozadie a zéklad uc¢ebnych osnov. Osnova

predstavuje systém informacii/obsahu, ktory sa mé spracovat’, nie samotné konkrétne ulohy.
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Faza pisania scenara

Pisanie scendrov je vlastne dal§$im vyvojom pisania scenarov: osnova vypracovana v
predchadzajucej faze sa dopliia vyberom vhodnych hernych mechanizmov pre tlohy podla
obsahu, formy a mnozstva. V tejto faze je vhodné zhromazdit’ vSetky odborné materialy, ktoré

sa maju pouzit, a pripravit’ ich na digitalizaciu, ako su obrazky, videa, texty atd’.
Kreativne upravy: digitalizacia

V procese digitalizdcie zaznamenavame Ulohy do ucitel'ského rozhrania a vytvarame herné

motory z vopred napisanych uloh.

Planovanie vzdelavacej aktivity

Planovanie vzdelavacej aktivity: Planovanie aktivity znamena vopred naplanovat’, ako budu
Studenti komunikovat’ so vzdelavacim obsahom, v naSom pripade uréit’ potrebné nastavenia

systému.

Tato faza zahfia premyslenie vzdelavacej aktivity, konkrétne planovanie toho, ¢o budu
Studenti v systéme robit. V nasom pripade je vzdeldvacia aktivita definovand metodikou
aplikacie Learn Than Play. Pri navrhovani ucebnej Cinnosti je totiz potrebné vykonat

nastavenia systému, ktoré urcuju postup v ramci u¢ebného programu.

MoZnost opakovaného prehravania

Ak je trasa opakovatelnd, Ziak si ju mdze otvorit’ a pracovat’ na nej niekol'’kokrat, v opaénom

pripade ju moZe prejst’ len raz.

Vzostup a pad

V zavislosti od svojich vysledkov ziak postupuje v u¢ebnom plane nahor alebo nadol medzi
jednotlivymi Uroviiami naro¢nosti. Nastavenia, ktoré¢ urcuju pohyb medzi troviiami, mozno
upravit’ tak, aby sa rozliSovalo medzi tazkym, strednym a 'ahkym stiipanim a klesanim:

Tazky pokles: pad na predchadzajicu troven po tretom nespravnom rieseni
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Stredne tazky pad: ziak pada do predchadzajucej tirovne po druhom nespravnom rieSeni

Lahky pad: pad na nasledujucu troven po prvej nespravnej odpovedi.

Tazky zostup: ziak sa po trefom spravnom rieseni presunie na vyssiu uroven
Stredne tazky: ziak sa po druhej spravnej odpovedi presunie na vyssSiu troven

Lahky postup: ziak sa po prvom spravnom rieSeni posunie o uroven vyssie

Poradie prehravania tloh

V radmci Grovne narocnosti: ak zaSkrtnete moznost’ ndhodného prehrdvania, ziaci dostant
ulohy v ndhodnom poradi. Ak tito moznost’ nezaskrtnete, budu sa prehravat’ v poradi, v akom
su usporiadané na rozhrani. V pripade linedrnych kurzov mozno toto rozlozenie pouzit’ na

definovanie krivky uc€enia, napr. od jednoduchého po zlozité.

ReZim prehravania trasy: linearny-synchrénny, test-prakticky

Casté nedorozumenie vznika zo zameny udebnych osnov a nastavenia trasy, preto je dolezité
tieto dve veci oddelit. Studenti nebudii pracovat’ priamo s obsahom v databaze, ten bude
potrebné najprv zdiel'at’ s aktudlnou skupinou Studentov vo forme cesty. Vytvoreny linedrny
alebo synopticky vzdelavaci obsah si budu Studenti prezerat’ podla rezimu prehravania cesty,
takZe je zbytoné mat’ synopticky obsah, ak nie je zvoleny rezim prehrdvania. V pripade
linearneho vzdelavacieho obsahu by mal byt zvoleny rezim linedrneho prehravania, zatial’ Co
v pripade cesty so skokom na uroveil by mala byt zvolend cesta so skokom na Uroven, ¢o je

vhodné vzdy skontrolovat’ pred pracou so Studentmi.

Test — cviéna metéda

Sposob hrania zékladnych tloh a pomocnych loh méZe byt’ bud’ testovaci, alebo cvi¢ny.

V zévislosti od pedagogického ucelu mdézeme pouzit’ nastavenie testu, ak chceme vyhodnotit’
vykon Ziakov, v takom pripade systém nechd ziaka prejst’ na d’alSiu tlohu, a to za dobré aj zI¢é
odpovede. Na druhej strane, pri hrani v rezime precvi¢ovania nemoze Student postupit’ d’alej,

kym neda spravnu odpoved’ na poloZent otazku.
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Struktira superjednotky

Pocet opakovani zavisi od toho, kol'kokrat sa Studentovi vrati Zakladna tloha, Pomocna tloha
a Vysvetlenie v pripade neuspesného rieSenia. Mozné st rozne rieSenia, zasadou je opakovat
Zakladnu tulohu aspon raz.

Spracovanie nahodnych nespravnych odpovedi: v sucasnosti rozhranie neumoznuje upravit
raz oznacenu odpoved’ pred uplynutim Casu ur¢eného na rieSenie tlohy, a to ani v pripade, ze
ste si to rozmysleli. RieSenim na prekonanie tohto problému by mohlo byt zadanie Zakladne;j
ulohy Studentovi dvakrat po sebe v pripade, ze neimyselne oznacil nespravnu odpoved’: A-A-
S-A-M

Pri zlozitejSich tlohach je rozumné opakovat’ Zakladnu tlohu viackrat (A-A-S-A-M-A), pri
jednoduchsich tlohach menej Casto. Motivujiice méze byt’, ak ziak po Vysvetleni dostane
povodnu ulohu znova, pretoze ked’ vie, ze to moze skusit’ znova, je pravdepodobnejsie, Ze si

Vysvetlenie precita.

Testovanie

Proces pisania zadania sa konci testovanim, pocas ktorého sa odhalia skryté chyby, na zaklade
zisteni sa moZe dokoncit’ obsah u¢ebného materidlu a opravit’ drobné chyby, aby sa material

nabuduce pouzival plynulejsie.
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