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ANOTACIA

Diplomova praca sa zaobera prenosom vybranych aspektov vysokoskolskej vyucby v oblasti
geoinformatiky do digitalneho prostredia. Tymito vybranymi aspektmi boli zvolené tri
problematické oblasti, ktoré sa doposial nepodarilo efektivne digitalizovat. Spadaju sem
praktické cvicenia vyzadujuce dozor, terénne exkurzie a demonstracia funkcionality
pristrojov vyuzivanych v geoinformatike. Praca zaroveil vo svojej teoretickej Casti
predstavuje Studie, ktoré sa zaoberaju zefektivnenim vyucby v kombindcii s digitalnymi
rieSeniami. Obsahuje rozbor stranok a programov, ktoré je k vybranym aktivitam mozné
pouzit’ spolu s odporacaniami. Vystupom diplomovej prace su tiez tri dokumenty, ktoré
sluzia ako pomdcka pre pedagdga pri transfere kontaktnych vyucovacich aktivit. Dokumenty
su kompletne v anglictine a boli vypracované pre europsky projekt Digi Geo. Prvy dokument
obsahuje tri vyucbové plany, ktoré predstavuju konkrétne rieSenia digitalizacie vysSie
spomenutych troch oblasti. Druhy dokument sluzi ako vSeobecny navod k vytvoreniu
podobnych vyucovacich planov a materialov. Treti dokument popisuje digitalne rieSenia,
nastroje a zdroje vyuziteI'né vo vyucbe geoinformatiky. Tieto tri dokumenty dokopy sluzia
ako materialy pre zvySenie povedomia o moznostiach digitalizacie aich ucelom je

zefektivnit’ kontaktnt vyuku.
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ANOTATION

Master thesis addresses the transfer of selected aspects of university teaching in the field of
Geoinformatics to the digital environment. These selected aspects were chosen to be three
problem areas that have so far failed to be effectively digitalized. These include practical
exercises requiring supervision, field trips and demonstration of the functionality of
instruments used in Geoinformatics. At the same time, the theoretical part of the thesis
presents studies that deal with making education more effective in combination with digital
solutions. It includes an analysis of the sites and programs that can be used for the selected
activities along with recommendations. The thesis also results in three documents that serve
as a guide for the educator in the transfer of contact teaching activities. The documents are
entirely in English and were developed for the European Digi Geo project. The first
document contains three lesson plans that present specific solutions for the digitization of
the three areas mentioned above. The second document serves as a general guide for the
development of similar lesson plans and materials. The third document describes digital
solutions, tools and resources usable in teaching Geoinformatics. Taken together, these three
documents serve as resource materials to increase understanding of the possibilities of

digitization and are intended to make contact teaching more effective.
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UVOD

Digitalizacia kontaktnej vyucby je Coraz viac rozoberanou témou nie len na vysokych
Skolach. Pocas dlhého obdobia pandémie Covid-19 si mohli Studenti aj ucitelia vyskusat’ na
vlastnej kozi diStanéné vyucovanie. Tato forma vyucby nemusi kazdému vyhovovat
a nemusi byt vhodna pre vSetky typy vyucovaného obsahu. Vo vyucbe, ktora je realizovana
diStan¢ne alebo kombinovane s vyuzitim digitdlnych technologii sa vyskytuju tri druhy
aspektov, ktoré spolu uzko suvisia a tvoria uceleny vyucovaci proces. Tieto tri druhy
aspektov popisala stidia Community of Inquiry zroku 1999, ktora bola Coraz viac
rozoberana pocas obdobia pandémie. Tento model je blizSie rozobrany a popisany v Casti
s reSerSou. Okrem tohto popisu st ku kazdému z aspektov Specifikované aktivity pre ich
rozvoj a podporu. Tieto aspekty su vyuzitel'né ale aj v Standardnom vyucovacom procese,
ktory je doplneny o digitalne prvky. Po skonceni pandémie sa Studenti a ucitelia pomaly
vratili do tried v norméalnom prezencnom rezime. Otazka problematiky digitalizacie ale stale
ostava visiet vo vzduchu a mierne obavy z podobnej udalosti ostavaju stale aktualne.
Spustacom procesu digitalizacie nie je ale len pandémia Covid-19. Tento jav proces
digitalizacie len urychlil. Cely proces je pohaiany dneSnou dobou technoldgii a internetu,
v ktorej je o to viac dolezité ostat’ stale v pohybe, ostat’ aktualny.

Vzdelavacie institucie na vSetkych urovniach sa teda snazia svoj vyucovaci proces
obohacovat’ o technologické prvky. Ci uz ide o premietacie pristroje s platnom, na ktorych
je prezentovany rozny druh obsahu, alebo interaktivne tabule, stale to nie je dostato¢ne
digitalne a interaktivne. Vznika teda d’alSia vyskumna otazka. Ako digitalizovat’ kontaktny
vyucovaci proces efektivne a ako volit’ aktivity, ktoré tieto digitalne nastroje zahfiaju? Tato
problematiku rozobera model SAMR, ktory je blizSie rozobrany v reSersi diplomovej prace.

Tato diplomova praca sa zameriava na transfer kontaktnej vyucby geoinformatiky do
digitdlneho prostredia. Pre potreby stanovenia konkrétnych vyskumnych cielov boli
Specifikované tri problematické oblasti kontaktnej vyucby, ktoré si vyzaduju digitalne
rieSenia. Ide konkrétne o praktické cvicenia vyzadujuce dozor, terénne exkurzie
a demonstraciu funkcionality pristrojov vyuzivanych v geoinformatike. Spojenim dvoch
modelov, ktoré boli spomenuté vyssie a skusenostami z ucasti na eurdpskych projektoch
Digi Geo a Spationomy autorka popisuje mozné rieSenia a nastroje k digitalizacii aj tohto

Specifického odboru a jeho aktivit.
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1 CIELE PRACE

Hlavnym ciel'om tejto prace je preniest’ vybrané aspekty vysokoskolskej vyucby v oblasti
geoinformatiky, ktoré neboli uspokojivo realizované bezkontaktnym spdosobom, do
digitalneho prostredia. Zamerali sme sa na tri problematické oblasti prezencného
vyucovacieho procesu v geoinformatike (a pribuznych odboroch) - 1) praktické cvicenia v
triede vyzadujuce dozor, 2) exkurzie a 3) ukazky funkénosti pristrojov pouzivanych v
geoinformatike.

Bolo stanovenych niekol'ko vedlajsich vyskumnych otazok, na ktoré sa v priebehu
vypracovavania autorka zameria:

- Ako efektivne implementovat digitalne rieSenia v kontaktnej vyucbe?

- Ako zefektivnit sacasny vyucbovy proces tak, aby bolo jednoduché zachovat’ jeho

efektivitu aj v digitalnom prostredi?

- Aké mozné rieSenia digitalizacie roznych vyucbovych Cinnosti su dostupné?

Najprv bol vykonany prieskum existujucich a moznych rieSeni, potom s pomocou
akademickych pracovnikov z oblasti geoinformatiky (a pribuznych disciplin) boli
identifikované konkrétne klucové aktivity z uvedenych troch oblasti, pre ktoré boli
nasledne pripravene inovativne néavrhy vyucovacich hodin spolu s potrebnymi
audiovizualnymi a inymi interaktivnymi materidlmi. Prieskum existujucich a moznych
rieSeni bol vyuzity pri zostavovani jedného z dokumentov, ktory strucne popisuje dostupné
rieSenia a uvadza navrhy aktivit a vyuzitia nastrojov pre digitalizaciu kontaktnej vyucby.
Cela praca prebiehala s ohl'adom na udrzanie kvality vyucovacieho procesu po prechode do
digitalneho prostredia, pripravenost $tudentov na digitalne vzdelavanie a prehibenie
digitalnych kompetencii ucitel'ov geoinformatiky.

Vystupom diplomovej prace budu tri dokumenty v anglickom jazyku pripravené pre
realizéciu aktivit s prvkami digitalizacie. Obsah prvého dokumentu budu tvorit vSeobecné
postupy, navody, navrhy a popisy dostupnych nastrojov pre obohatenie Standardnej
kontaktnej vyucby. Tento dokument tvori univerzalny navod, ktory je mozné zobrat’ ako
obsahovat’ predpripravené u¢ebné plany a ucebné materialy k trom dizajnom lekcii vysSie
spomenutych oblasti kontaktnej vyucby. Obsahuje podrobny popis aktivit, postupy,
vyucbové materialy, odkazy na audiovizudlne materidly vo forme QR koédov a tiez tipy na

modifikaciu tychto predpripravenych vyucovacich planov. K tomuto druhému dokumentu
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bude vypracovany este jeden, ktory bude tvorit’ v§eobecny navod pre vytvorenie podobnych
aktivit s pouzitim rovnakych nastrojov.

Cielom diplomovej prace je poukazat na dolezitost’ vyuzitia digitalnych prvkov vo
vyucovacom procese, no rovnako aj poskytnut nahlad na technologie, ako na nastroje pre
zvySenie motivacie, zaujmu a posilnenie efektivity prendSania informacii. Vytvorené
zborniky najdu svoje uplatnenie nie len na katedrach geoinformatiky ale aj v pribuznych
odboroch, v ktorych je problematické zaclenit digitalne prvky do Standardnej vyucby.
Materidly pomdzu nie len pedagogickym pracovnikom pri zefektiviiovani Standardného
vyucovacieho procesu pocas semestra, ale aj samotnym Studentom, ktori budu vd’aka tymto

metoddam viac zapojeni do diania na prednaskach a cviceniach.
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2 SUCASNY STAV RIESENEJ PROBLEMATIKY

,,Najvacsou Cast'ou nasej digitalnej transformacie je zmena spdsobu myslenia®
(Simeon Preston)’

Digitalizacia vzdelavania a vyutby samotnej zahfiia rozne aspekty kvality. Ci uz ide
o organizaciu vyucby, technicka infrastruktiru alebo o pedagogické pristupy,
digitalizacia je komplexny proces, ktory na univerzitach prebieha rdéznymi spdsobmi.
Samotna digitalizdcia mdze proces vyucby na univerzitach zefektivnit' a zaroven otvorit
moznosti medziuniverzitnej spoluprace pomocou osnov a programov, ktoré sa realizuju
v online prostredi (Tomte, 2019).

K spravnemu fungovaniu procesu digitalizacie vyuky je potrebné, aby pedagdgovia
o fiu mali zaujem a disponovali s adekvatnymi kompetenciami na jej samotné vyuzivanie.
Niekedy ale nie je dolezity len zaujem samotnych pedagdgov, ale aj administrativnych
pracovnikov a samotného §tatu. Pre ukazku pouzijeme vyskum realizovany na univerzitach
v Dansku a Norsku, ktory sa zameriaval na samotnu digitalizaciu ako vonkajsi proces
ovplyvneny vladnymi a medzinarodnymi trendmi a ako vnutorny proces v inStiticiach.
Tieto dve krajiny boli skumané spolo¢ne, nakolko ide o krajiny s podobnymi ¢rtami
v oblasti digitalizacie a vzdelavacich systémov. V radmci internych procesov doslo
k uritému vyuzitiu digitalnych technologii vo vyucovani a uceni, ak boli tieto aktivity
iniciované zo strany administrativy a IT zamestnancov v spolupraci s akademickymi
pracovnikmi. V pripade, ze procesy iniciovala administrativa spolu s nadSencami z radov
zamestnancov fakulty, ktori nemali veduce ulohy ani kompetencie na vykonanie zdsadnych
zmien, bolo zaznamenané len malé alebo obmedzené vyuzivanie technologii vo vyucbe
a uceni (Tomte, 2019).

V nasledujucich kapitolach si blizsie rozoberieme konkrétne modely pedagogickych

pristupov k vyucbe ako takej, ale aj k vyuzivaniu digitalnych rieSeni vo vyucbe.

2.1Community of Inquiry

Digitalizacia vyucby na vysokych Skolach nemusi nutne hned znamenat plnu
diStan¢nii vyuku, no obsahuje jej elementy a faktory, ktoré je potrebné zvazit pri jej
planovani a samotnej realizacii. V roku 1999 vysla rozsiahla Stidia, ktora sa zameriavala na

potencial vyuzitia technologii v distan¢nej vyuke. Tato studia vytvorila model Community

! PreloZené autorkou, povodné znenie: ., The biggest part of Digital Transformation is changing the way we
think™ (Mallick, 2020).
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of Inquiry (Col), ktory definoval tri druhy aspektov pritomnych vo vyucovacom procese.
Tento model vySiel sice uz niekol'ko rokov dozadu, no vdaka pandémii Covid-19 zacal byt
Coraz aktualnejsi a rozoberany v mnohych odbornych pedagogickych clankoch, ktoré
popisuju jeho praktické vyuzitie v zefektivneni diStancnej vyucby s vyuzitim digitalnych

nastrojov.

Podporovanie
kemunikdcie

Vzdelavanie

Nastavenie
vyucovacieho
prostredia

Vyber
obsahu

Obr. 1 Vennov diagram znazoriujuci aspekty modelu Col, prelozené autorkou (zdroj:

Interpretaciou Vennovho diagramu, v ktorom su zaznaCené vztahy troch aspektov
pritomnych vo vyu€ovacom procese mozeme vycitat' hned niekol'ko informéacii. VSetky tri
aspekty spolu uzkeo suvisia a spolocne tvoria jeden uceleny systém, ktory nazyvame
vzdelavanie.

Ulohou ucitela je pripravit’ vyucovacie osnovy, usmeriiovat’ priebeh hodiny
a diskusii, no tiez zdiel’at’ svoje osobné skuisenosti so Studentmi s u¢elom vzdelavania. Jeho

pritomnostou tak moze rozvijat kognitivny aspekt pomocou vyberu vhodného obsahu.
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Nastavenim pozitivnej klimy a prijemného vyucovacieho prostredia uclitel prispieva
svojou pritomnostou do rozvoja socialneho aspektu.

Socialny aspekt vo vyuCovani mozeme rozpoznat pri aktivitach Studentov, ktoré
zahfiaja ich spolupracu, pocity bezpecia ich vlastného prejavu a samotného zapojenia
Studentov.

Ako bolo uz vyS§sie spomenuté, vplyvom pandémie Covid-19 zacali vznikat d’alSie
studie, ktoré pouzivali model Col a aplikovali ho na distancnu vyucbu, ktora bola v ti dobu
z vel'kej Casti nutnd a povinna kvoli ochrane zdravia. Naslednymi analyzami testovali
a vyhodnocovali vSetky tri druhy pritomnosti a ich vplyv na efektivitu vyucovacieho procesu
ako takého.

Nasledujuce podkapitoly blizSie objasiuju, ¢o model vlastne predstavuje a ako je

mozné ho aplikovat’ na digitalizaciu vyucby.

2.1.1 Socialny aspekt

Model definuje socialny aspekt ako schopnost’ Studentov reflektovat’ samych seba
(tzn. svoje osobné charakteristiky) socidlne a emocionalne, ¢im formuji svoju osobnost’ v
komunite Studentov (Garrison a kol., 1999).

Socialny aspekt usmerfiujeme a podporujeme v roli pedagéga pomocou nastrojov
orientovanych na zapojenie Studentov do kurzu a samotného planovania lekcii. Jednou
z variacii tohto zapojenia je poskytnutie moznosti ovplyvnit obsah kurzu, vyucovania, alebo
predmetu na zaklade Zelani $tudentov. Co $tudentov zaujima? A aké témy su pre nich
aktualne? Aj toto zapojenie dokaze v Studentoch vyvolat’ pocit bezpecného priestoru pre
vyjadrenie samého seba, ale tiez aj rozvinat’ schopnosti prejavu a komunikacie. Nastroje pre
zanechavanie sprav, prispevkov a roznych odkazov st vel'mi peknym prikladom pre rozvoj
socialnej pritomnosti vo vyucovacom procese. Zopar z nich si podrobnejSie rozoberieme
v nasledujucich kapitolach zameranych na konkrétne riesenia.

Odporuca sa, aby mali Studenti pristup k platforme, v ktorej budi mat moznost’ zanechat
spravu €1 uz pre ich rovesnikov, alebo pre ucitel'a samotného. V kanaloch alebo nastenkach
mozu byt realizované rozne aktivity, ktoré tak podporuju rozvoj vztahov medzi ziakmi, no
dokonca aj psychicku pohodu.

Hned niekolko odbornych clankov potvrdzuje, Ze interakcia medzi Studentom a
vyuCyjucim ma pozitivny dopad. Najmé, ak ide o spolupracu a budovanie vztahov
s ostatnymi Clenmi, ktoré vedu k spokojnosti Studentov (Biasutti, 2011). Tato interakcia

prebiehala za pomoci metdéd komunikaénych kanalov, v ktorych sa najviac osvedcila

16



pravidelna participacia Studentov, promptna komunikacia a pravidelné skupinové diskusie.
Okrem toho nesmela samozrejme chybat’ motivacia a odhodlanie pre danu tlohu (Vinagre,
2017). Spomedzi vSetkych online nastrojov a rieSeni, ktoré boli zamerané na socialny aspekt
vyucovania, bola vyzdvihnuta prave moznost’ spoluprace ako kl'iCovy parameter (Theelen
a kol., 2020).

Niekedy ale len samotné interakcia medzi Studentmi nestaci na vytvorenie socialnej
pritomnosti (Mumford a kol., 2020). Prave vytvorenie prostredia, v ktorom sa Studenti citili
bezpecne a mohli spolu komunikovat’, pomahat si, reagovat a zdiel'at’ obsah, pomahalo
k zvySeniu duSevne] pohody u Studentov, €o viedlo k znizeniu pocitu izolacie pocas

diStancnej vyucby a zaroven k zvySeniu sebaddvery a nadSenia pre pracu (Carrillo, 2020).

2.1.2 Kognitivny aspekt

Pritomnost kognitivneho aspektu je vyjadreny mierou, do akej su Studenti schopni
konstruovat’ a potvrdzovat’ vyznam uciva prostrednictvom reflexie a diskusie. Je definovana
ako Stvorstupiiovy proces praktického skiimania (Boston a kol., 2010).

V tomto Stvorstupriovom procese je prvou spustacia udalost’, pri ktorej sa
identifikuje otazka alebo problém, ktory je potrebné dalej skumat. Ulohou uéitela
podnecovat’ diskusie a vytvarat' ulohy, ktoré su premyslené a so zamernym podnetom na
rozvoj kritického myslenia. Nasleduje skumanie, pri ktorom Studenti skimaju problém
individualne, ale aj ako komunita prostrednictvom reflexie a diskusie (Boston a kol., 2010).

Odborny clanok J. Critten (2021) k tymto stupiiom procesu udava priklady aktivit,
ktoré podporuju rozvoj kognitivneho aspektu. Vo faze skiimania odporuca tieto aktivity:

1. Tterativna prax — Nechajte ziakov vypracovat menSiu ulohu viackrat so zmenou
jednej premennej (napriklad: Ako sa to zmeni, ak budete mat’ iné publikum? Co ak
je predpoklad iny? atd’.)

2. Vyuzivajte potencial spoluprace Studentov. Vytvarajte prilezitosti pre skupinové
projekty alebo skupinové ucCenie na podporu hlbsieho pochopenia Studijnych
materialov

3. Implementujte do tychto aktivit rozne interaktivne nastroje pre podporu diskusie

4. Virtualne navstevy a rozhovory / nahrané prednasky odbornikov

a. Metoda Zoom breakout rooms — Studenti v malych skupinach vedu rozhovor
s hostujucim odbornikom s obmedzenym ¢asom
b. Priprava otazok dopredu pred samotnou nahravkou alebo Zoom stretnutim

s odbornikom
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Tretim stupriom je integracia, v ktorej ziaci skladaju zmysel, vyznam z myslienok ziskanych
pocas skumania (Boston a kol., 2010). K tejto fazi J. Critten (2021) udava tieto vhodné
aktivity:

1. Zaclenenie roznych stratégii pre diskusiu (vedena Studentmi, zalozena na roléach,
striedanie publika) na zaklade hlavného ucelu hodiny

2. Naviazanie na iterativhu prax - S$tudenti vytvoria rdzne verzie projektu
prostrednictvom navrhov, elektronickych portfolii alebo posunutych podnetov
(napriklad, mozno potrebuju vysvetlit’ jeden koncept dvom réznym publikam)

3. Vyuzite diskusie ako prilezitost, aby Studenti vychadzali z vlastne]
perspektivy/sktisenosti a prepojili ich s napliiou vyucovacej hodiny

4. Vyucovanie pod vedenim §tudentov — prilezitost’ pre Studentov hlbsie preskiumat
témy, ktoré ich zaujimajui. Realizuje sa aj v menS§ich skupinach

5. Konstruktivna kritika

a. Zabezpecte, aby bola spétna vazba pouzitel'na
b. Ak je to mozné, umoznite Studentom reagovat’ na spatnu vazbu dopliiujucimi
otazkami a/alebo prepracovanym, opravenym produktom
c. Vyuzite spiatni védzbu na povzbudenie/vyzdvihnutie silnych stranok
Studentov poukazanim na to, o funguje dobre
Nakoniec cely proces praktického skumania vrcholi rieSenim, pri ktorom ziaci uplatiiuju
nové poznatky (Boston akol.,, 2010). V tejto faze je potrebné poskytnut Studentom
prilezitosti na sebahodnotenie a reflexiu ich prace alebo procesu ucenia. K tejto posledne;j
faze J. Critten (2021) uvadza dve aktivity:

1. Skumanie mimo triedy - Ulohy, ktoré zahfiiaju material, ktory sa nenachadza v ramci
kurzu (napriklad ucast’ na virtualnej radnici, navsteva miestnej umeleckej expozicie,
preskumanie digitalnych ulozisk atd’.)

2. Interview — rozhovory o projektoch navrhnutych studentmi ( napriklad identifikécia
problému na pracovisku a pouzitie hlavnych koncepcii hodiny, kurzu pre vytvorenie

riesenia)

2.1.3 Pritomnost’ ucitel’a

Pritomnost’ ucitel’a je velmi ddlezity element v procese realizacie vyucby. Rolu ucitel'a
modeli Col definuju Cinnosti ako , navrhovanie, ulah¢ovanie a usmerfiovanie kognitivnych
a socialnych procesov s ic¢elom realizacie osobne zmysluplnych a kognitivnych vysledkov

vzdelavania.“ (Garrison akol.,, 1999). Jednoducho povedané, rolou ucitela je viest
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a napomahat’ ziakom k pozadovanym vysledkom, ktoré obohacuju ich rozvoj; vedomosti
a osobnosti.

Predstavme si to na modelovej situdcii. Pre svoj predmet ste vytvorili zaujimavé
a interaktivne vyucbové plany, ktoré vyuzivaju digitalne nastroje. Venovali ste tomu naozaj
vel'a Casu, usilia a vlozili ste do toho rozne progresivne metody vyucby. K tomuto obsahu
ste zaroven vytvorili nastenky pre Studentov, ktoré sa im spristupnia na zaklade Vami
naplanovanych osnov. Tieto nastenky ste naplnili obsahom motivujicim pre Studentov.
Problém ale nastane, ak sa v tychto diskusnych nastenkach neobjavite vy sami. Vasou
tlohou je viest' ziakov a nasmerovat konverzaciu taj, aby napifiala ciel vyulby. Vasa
pritomnost’ nie je potrebna neustale, no mali by ste sa tymto nastrojom venovat’ aj po ich
publikovani a spristupneni Studentom. Bez vasej pritomnosti by mohlo dojst’ k pretrvavaniu
hrubého nepochopenia zakladnych pojmov alebo by nezhody medzi Studentmi mohli prerast
do plnohodnotnych nenavistnych hadok. VasSa aktivita vam tak poskytne prilezitost
usmernit prebiehajucu diskusiu. Takto budete mat zarovefi moznost zazit chvile so
Studentmi, v ktorych mdzete upevnit ich chapanie vyucovaného materialu, ale tiez aj vzt'ahy
v kolektive. Ci uz ide o otazku tykajicu sa materialov kurzu, alebo nejasnosti v suvislosti s
planovanim a pouzivanim nastrojov, ako veduci komunity budete zodpovedni za riadenie a
usmerfiovanie energie tychto interakcii.

Ako uz bolo spomenuté v ivodnej definicii, ucitelia zohravaju klu€ovu rolu pri
vytvarani aul'ahCovani vzdelavacieho procesu. Vo vyskume od K. Preisman (2014)
vychadza, ze pre distan¢nu vyuku je Castokrat dolezitejSie to, aby bol ucitel' jednoducho
k dispozicii skrze dobre navrhnuty kurz.

Dalej R. Gupta a kol.(2020) vo svojom vyskume uvazda, ze od Uerz a kol. (2018)
zistili, ze pedagdgovia ucitel' ov zohravaji vy znamnu ulohu pri priprave Studentov ucitel’'stva
na integraciu technologii do svojich tried. Scherer a kol. (2018) vSak odhalili, ze existuje len
vel'mi malo vyskumov o relevantnych psychologickych vlastnostiach (ako je adaptabilita a
otvorenost), ktoré poukazuju na kompetencie ucitel'ov alebo ich pripravenost na zavadzanie
technologii. Pripravenost’ ucitel'ov je silne ovplyvnena pripravenostou skoly (Petko a kol.
2018). Autori uviedli, ze technologie by mali byt zaclenené do d’alSich mimoskolskych
aktivit, ako je napriklad tvorba ucebnych osnov a Standardizované digitalne hodnotenie.

Ako pedagdg mate teda moznost’ usmeriiovat’ vyucovaci proces. Ako ale vybrat’ ten
spravny nastroj pre danu aktivitu a kedy je plna digitalizacia vhodna? Na tieto otazky

zodpoveda model SAMR, ktory si blizSie rozoberieme v d’alSej podkapitole.
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2.2 Model SAMR

Pri vytvarani planov na semester, alebo buduce prednasky, cviCenia, v ktorych chcete
zaClenit' aktivity vyuzivajuce digitalne rieSenia je uzitocné vyuzit model SAMR, ktory
funguje na podobnom principe ako Bloomova taxondémia. Model bol vytvoreny Dr.
Rubenom s cielom pomoct pedagdogom premyslat’ o vyuziti technoldgie v ich vyucbovych

planoch (Caukin, 2019).

vx . . < . — »
Umoziuje technologia vytvarat -5 Redefinicia = VytVOI'It
nové tlohy, ktoré boli predtym @ S

Lo = “
nepredstavitelné? 5 a
w 3 Vyhodnotit
c .
Meni sa tloha vyrazne s pouzitim o . P 8
2 - Modifikacia ® )
technologie? Ana[yzovat
) . i i
Priddva technolégia nové = Augmentécm < Aplikovat
vlastnosti, ktoré zlepsujd ulohu? @ =
aQ 3 )
Q G Pochopit
= (]
= =
Co ziskam tym, Ze Glohu nahradim Substitucia 7apamatat si
technolégiou? P

Obr. 2 Model SAMR v spojeni s Bloomovou taxondmiou a otazkami pre pedagoga (Zdroj: Caukin, 2019)

Model bol prevzaty a prelozeny z odborného ¢lanku N. Caukin (2019), ktory spaja
Bloomovu taxonémiu podl'a R. Puentedura (2014) a k modelu SAMR pridava otazky pre
pedagoga podla P. Brown (2015). Samotny model SAMR sa sklada zo Styroch stuptiov.
Substiticia nastava vtedy, ked’ technoldgia posobi ako jednoducha nahrada bez funkcnej
zmeny v ulohe; Augmentacia je nahrada, ktord je zaroven zlepSenim funkcie v ulohe;
Modifikacia zahfila vyrazné prepracovanie ulohy pomocou technolégie; a Redefinicia
nastava vtedy, ked sa technoldgia pouziva na vytvorenie novych uloh, ktoré by bez

technologie neboli mozné (Caukin, 2019).
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Obr. 3 SAMR v ramci relevancie vyucby ICLE (Zdroj: Brdlicka, 2022)

B. Brdlicka (2022) popisuje model SAMR vo svojom odbornom ¢lanku pomocou

prepojenia modelu s ramcom relevancie vyucby ICLE:

1.

Kvadrant A (S) — Substitucia

Ziak prijima mnozstvo informécii od uéitel'a a pamita si ich. Od Ziaka sa otakava,
ze bude tomuto obsahu rozumiet. Podstatna ¢ast' vyucbovych aktivit je riadena
ucitelom a technologie st len nosi¢om informdacii a nastrojom na overovanie
znalosti. Mozu tak nahradzat’ ucebnice a papierové testy.

Kvadrant B (A) — Augmentacia

Ziak je schopny aplikovat ziskané poznatky pri rieSeni problémov. Na najvyssej
urovni dokaze pouzit prislusny poznatok v novej a neoCakavanej situacii. Pouziva
tak odporucané nastroje.

Kvadrant C (M) — Modifikacia

Ziak dokaze ziskané poznatky aplikovat na analyzu rutinnych problémov
a realizaciu znamych rieSeni. Vac¢sinu vyucbovych aktivit vykonava on sam a pritom
zmysluplne pouziva vhodné technologie.

Kvadrant D (R) — Redefinicia

Ziak dokaze mysliet komplexne avymyslat inovativne postupy. Ak je
konfrontovany s prekvapivym, alebo az maticim problémom, rozhodne sa jednat
a situaciu riesit skamanim. Takto dochadza k umocneniu jeho schopnosti. Musi nie

len pracovat ale aj mysliet’ a prepajat’ znalosti s praxou.
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2.3 Fazy vyucovacieho procesu podl’a Mirona Zeliny

V predoslych pasazach boli popisané dva modely, ktoré charakterizovali aspekty pritomné
vo vyucbe, ktoré je potrebné zachovat’ a rozvijat nie len pri vyuziti digitalnych rieSeni, ale
aj model pre implementaciu digitalnych nastrojov do vyucovacieho procesu.

Okrem tychto dvoch modelov je dolezité tiez predstavit’ fazy vyucovacieho procesu,
ktoré tvoria zakladny kamen pedagogickej praxe. Tieto fazy vyucovacieho procesu
charakterizoval Miron Zelina vo svojej odbornej §tudii. Zaroven boli ¢iastone vyuzité aj
v priprave materidlov pre dizajn troch rieSeni digitalizacie kontaktnej vyucby
geoinformatiky. Zelina (1996) vo svojej praci §pecifikoval §tyri fazy vyucovacieho procesu.
Prvou je motivacna faza, v ktorej u ziakov vzbudzujeme zaujem o naplin vyucovacieho
procesu. Ddlezité je poCas motivacnej fazy Co najblizsie priblizit oCakavany ciel’ a postup
realizacie vyucby. Nasleduje faza expozicie, ktora zahria vSetky sposoby a postupy, ktorymi
7iaci pod vedenim ugitela napifiaji stanoveny edukaény ciel. Po faze expozicie nastava
fixa¢na faza, v ktorej ziaci upeviuju novo-nadobudnuté zrucnosti a vedomosti. Posledna
faza je diagnosticka. Faza diagnostiky pomaha zistovat efektivitu vyuCovacieho procesu

a vzdelavania ziakov, popripade n4jst’ problémy a nejasnosti.
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3 METODY A POSTUP SPRACOVANIA

Prvym krokom bolo potrebné nastudovanie vhodnej odbornej literatary. Literatara
pozostavala z odbornych clankov v anglictine a akademickych odbornych stadii, ktoré sa
zameriavali na metody vyuzivania digitalnych rieSeni vo vyucbovom procese. Toto Studium
literatiry posluzilo ako hodnotny zdroj pri pisani a zostavovani vhodnej Struktiry textove;j
Casti s reSerSou.

Pocas pisania reSerSe sa autorka zucastnila troch aktivit organizovanych pod zastitou
projektu Spationomy a Digi Geo. Na dvoch akciach bola v roli §tudenta, priameho ucastnika,
na tej tretej, ktora prebehla uz po zostaveni jedného z produktov diplomovej prace, jej bol
venovany cely blok pre realizdciu vyuCovacieho planu, ktory sa zaoberal ukazkou
praktického vyuzitia 3D skenovania a tlace. Tychto projektov sa zicCastnila Ceska Univerzita
Palackého v Olomouci, nemecka univerzita Ruhr-Universitit v meste Bochum, finska
univerzita University of Turku, rakuska univerzita TU Vien a norska univerzita NTNU.
Ucitelia sa aktivne podiel’aju na fungovani celého projektu Spationomy a Digi Geo, zaroven
ziaci z tychto univerzit kazdoroCne pricestuju do jednej z partnerskych univerzit, kde sa
realizuju oba dva projekty. Vd'aka projektu Digi Geo mohla autorka nazbierat in§piraciu vo
vyucbovych Styloch a metodikdch pedagdégov zo zahrani¢nych univerzit a objavit tak
roznorodé nastroje pre digitalizaciu roznych druhov aktivit. Aj s tymito pedagogmi boli
nasledne diskutované vytvorené vyucbové plany, ktoré tvoria jeden ztroch vystupov
diplomovej prace. Po naStudovani reSerSe zaCalo spracovavanie grafickych materialov, ktoré

tvorili hlavné vystupy diplomovej prace.

Pouzité metody
V textovej Casti venovanej reSerSi sa autorka oboznamila s modelmi vyuzitelnymi
v digitalizacii kontaktnej vyucby. Model Community of Inquiry popisoval tri aspekty, ktoré
sa vyskytuju v vyuzivani digitdlnych rieSeni a pri diStancnej vyucbe. Tieto aspekty spolu
vel'mi uzko suvisia a tvoria uceleny systém, teda vyucbovy proces. Druhym skumanym
modelom bol model SAMR, ktory popisuje Styri etapy integracie digitalnych rieSeni vo
vyuébovom procese. Podrobna $pecifikacia tychto dvoch modelov bola dopiiiana o odborné
clanky, navrhy aktivit a vysvetlenia jednotlivych Casti.

Po spisani a skompletizovani odbornej reSerSe bol podla troch vytyCenych
problematickych oblasti zostaveny dizajn troch lekcii, v ktorych autorka vyuzivala aj osobné

znalosti z predoslého pedagogického vzdelania. Lekcie boli navrhnuté podla faz
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vyucovacieho procesu Mirona Zeliny a nasledne boli spisané spolo¢ne s ich metodikou do
ucelenej Sablony, ktord vyuzivaju pedagogovia a Studenti na projektoch Digi Geo

a Spationomy.

Pouzité programy

K spracovaniu grafickych vystupov bola pouzita free verzia nastroju Canva. K vytvoreniu
jednotlivych vyucovacich pomocok a vystupov bolo pouzitych niekol'ko nastrojov. Pre
vytvorenie zoznamu a kategorii jednotlivych rieSeni digitalizacie bola pouzita tabulka vo
webovej aplikacii Google Sheets, do ktorej boli postupne vpisované jednotlivé programy.
Tie boli nasledne rozdelené do Siestich kategorii podl'a ich spdsobu vyuzitia. Tieto kategorie
sa opieraju o model Community of Inquiry. Na vSetky kvizy bol pouzity portal Quizizz,
v ktorom z kniznic otazok boli zoskupené tie, ktoré spolu tématicky suviseli a nasledne boli
poupravené pre potreby dizajnu lekcie. K vytvoreniu pracovného listu k siet'ovej analyze bol
pouzity QGIS s pluginom Quickmapservices pre podkladové mapy a jednoducha bodova
vrstva pre zaznacenie miest. Nasledne bol tento vystup upraveny a graficky doplneny o text
v nastroji Canva. Virtualna terénna exkuzria bola vytvorend s nastrojom Thinglink, do
ktorého boli nahrané sférické snimky vytvorené pomocou mobilnej aplikacie Google

Streetview.

Pouzité data
K realizacii Casti venovanej sietove] analyze siete ulic a ciest mesta Olomouc boli pouzité
data z pluginu QuickOSM, ktoré boli poskytnuté autorke jej veducim prace. Tieto data su

pouzivané a upravené pre potreby vyucby na katedre geoinformatiky.

Postup spracovania

Po spracovani reSerSe bol najprv vytvoreny dokument s dizajnom troch lekcii, ktoré boli
potom spracované do grafického vystupu s nastrojom Canva. Tento graficky vystup bol
prezentovany na konferencii pedagdégov zucastnenych v projekte Digi Geo, kde autorka
prijimala pripomienky a hodnotenia tohto modelu grafického ale aj obsahového spracovania
jednotlivych lekcii. Podla tychto pripomienok bol dokument upraveny, Po naslednych
konzultaciach sveducim prace bol zhotoveny eSte jeden dokument, ktory vSeobecne
popisuje postup vytvorenia podobnych lekcii spolu s nastrojmi, ku ktorym su vypracované
navody kpraci snimi. ZvyS$Sie spomenute] tabulky digitalnych rieSeni vznikol

najrozsiahlejsi a zaroven posledny z dokumentov, ktory kategorizuje jednotlivé riesenia
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a stru¢ne popisuje ich funkcionalitu a vyuzitie v praxi. Kazdé z rieSeni obsahuje tak odkaz
s QR koédom na webovu stranku a navrh aktivit, ktoré je mozné stymto nastrojom

realizovat.
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4 VYBRANE RIESENIA DIGITALIZACIE

Uz po kratkom prieskume na internete je jasné, ze nastrojov na digitalizaciu vyucby je naozaj
mnoho. V nasledujucich odstavcoch su rozobrané konkrétne vybrané rieSenia, ktoré by
mohli byt uzitocné pri zefektiviiovani vyuc€ovacieho procesu. Tieto rieSenia boli rozdelené
do Siestich kategorii, ktoré boli vytvorené inSpiraciou modelom Col.

1. Nastroje pre rozvoj socialneho aspektu

2. Nastroje pre kvizy, testy a hlasovania
3. Vytvaranie obsahu

4. Tabule a nastenky

5. Kurzy

6.

Objavovanie a praca s datami
4.1 Nastroje pre rozvoj socialneho aspektu

4.1.1 Discord

Discord zacal ako platforma pre komunikaciu I'udi z hernej komunity pri ich spolo¢nych
aktivitach. Po vypuknuti pandémie sa z neho vSak stala vyhl'adavana platforma nie len pre
hracov, ale aj pre komunity l'udi s réznymi inymi zaujmami. Hlavnou prednost'ou tejto
platformy je to, ze je zadarmo a umoziuje vytvorit komunitny server pre zanechavanie
textovych sprav alebo vyuzivanie hlasovych kanélov pre komunikaciu medzi spoluziakmi,
priatelmi. Svoj server mozete tak obohatit o réznych botov, ktori pridavaju dalSiu
funkcionalitu k textovym alebo zvukovym kanalom. Cez Discord je mozné posielat’ textové
spravy, obrazky, videa, gify, telefonovat so zvukom alebo aj s videom, spolo¢ne pocuvat
hudbu, zdielat obrazovku a mnoho dalSieho. Fantazii sa medze nekladi. Prave vdaka
komunite a moznostiam nastavenia vasho serveru sa z hernej komunikacnej platformy stava

atraktivne miesto pre rozvijanie socialneho faktoru vyucby.

4.1.2 Slack

Komunikacény nastroj Slack sa v dneSnej dobe vyuziva prevazne v pracovnom prostredi. Od
ostatnych komunika¢nych nastrojov sa lisi tym, ze je Specidlne navrhnuty na pracu
a spolupracu. Pouzivatelia maju moznost’ v kanaloch vyhl'adavat’ a posielat’ subory az do 1
GB, integrovat’ do chatu viac ako 1500 aplikécii a sluzieb, ¢o im zabezpecuje plynuly chod

ich pracovnych ¢innosti bez toho, aby museli mat’ otvorenych niekol'ko d’alSich zaloziek
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v prehliadaci. Vo vzdelavacom prostredi moze Slack vyzdvihnit komunikéciu a spolupracu

ziakov ¢1 uz na projektoch, alebo pocas semestra vo vSeobecnosti.

4.1.3 SpatialChat

Webova aplikacia SpatialChat pridava k obyCajnym hovorom dalSiu dimenziu. Od
ostatnych nastrojov sa lisi tym, Ze svojim pouzivatelom poskytuje 2D miestnost’, po ktorej
sa mozu pohybovat a pocas toho konverzovat s ostatnymi. Tato konverzacia funguje na
zaklade blizkosti bublin, ¢o znamend, ze budete pocut len tych, ktori su blizko Vas.
SpatialChat tak vytvoril zaujimavé rieSenie pre metddu diskusie v oddelenych

miestnostiach.

wenu € SpatialChat @) My Space & wiE 5 & © 0 & Q@

New features
Video backgrounds, Mic Noise
Suppression, and more

v Spatial 1/5

& Stela
(@) stage

) Workplace

+

Free Plan (up for 5 participants)

7 CUSTOMIZE ( UPGRADE PLAN

Obr. 4 Ukazka miestnosti a uzivatel'ského rozhrania v aplikacii SpatialChat

4.1.4 Wonder

Nastroj Wonder je nieCo ako krizenec nastroja pre nastenky a socializaciu. Funguje na
podobnom principe ako SpatialChat, to znamena Ze posunutim Vasej bubliny do miestnosti
sa pripojite do skupinového hovoru, ktory pocuju len ti, ktori su v rovnakej miestnosti. Na
rozdiel od SpatialChat, Wonder umoziuje zanechavanie odkazov na pracovnej ploche vo

forme textu, nalepiek alebo emotikonov.
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Obr. 5 Ukazka nastenky a komunika¢nych kanalov v aplikacii Wonder

Medzi d’alSie nastroje, ktoré je potrebné spomenut’ si Microsoft Teams a Zoom.
Tieto nastroje su ale doteraz pouzivané a pomerne rozsirené v oblasti edukacie. Bohuzial ale
nie su vyuzitelné v niektorych krajinach EU. V Nemecku je pouzivanie nastrojov od
spolocnosti Google a Microsoft zakazané v sektore edukacie. Pedagogovia preto vyuzivaja

iné alternativy.

4.2 Kvizy a hlasovania

Testy arozne iné metody precviCovania urovne vedomosti su zauzivanymi metodami
hodnotenia pokroku S$tudentov. Su zalozené na subore dobre premyslenych otazok
a naslednou spravnou interpretaciou vysledkov. Standardne su tieto aktivity vykonavané za
pomoci pera a papiera. Existuje vSak viacero rieSeni, ktoré Vam, ako ucitelovi mo6zu pomoct

pri zefektivneni vyucovacieho procesu.

4.2.1 Answer Garden

Stranka Answer Garden je nastroj, ktory vytvara mracno slov podl'a odpovedi na polozenu
otazku. Otazky rozobera a najCastejSie spomenuté slova spocita a umiestni ich do slovného
mrac¢na. Je vhodnym nastrojom pre opakovanie znalosti alebo velmi kreativny
brainstorming. Answer Garden tak mozete rozprudit’ diskusiu medzi §tudentmi a rozvinut

tak kognitivne aktivity pocas Vasich hodin. Pre pripojenie do Vami vytvorenej miestnosti

28



mozete Studentom zazdielat' priamo link, alebo nechat’ ich naskenovat QR kod s ich

mobilnymi telefonmi.
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Obr. 6 Ukazka nastroja Answer Garden

4.2.2 Blooket

Blooket je hernd kvizova platforma, ktora prostrednictvom minihier motivuje Studenta
k precvi¢ovaniu vedomosti. Funguje na zaklade bud’ Vami predefinovanymi otazkami, alebo
pomocou uz vytvorenych setov otazok. Zvolite si teda baliek a nasledne vyberiete minihru.
Kazda z minihier mé iné odmeny a pravidla, princip ale ostava rovnaky. Pre postup v hre,
musite postupit’ s vedomostami! Za spravne odpovede Studenti dostavaju herni menu, za
ktora si vedia potom zakupit rozne kozmetické doplnky pre ich avatara, ktory ich v hre

reprezentuje.

4.2.3 Kahoot

Kahoot je vzdelavacia platforma zalozend na kvizovych hrach, ktord umoziuje
jednoducho vytvarat’, zdiel'at’ a hrat vzdelavacie hry alebo kvizy v priebehu niekolkych
minut. NajlepSie sa hra v skupine. Za spravne zodpovedané otazky pouzivatel ziskava body
ana konci hry sa zobrazi rebricek hracov s poctom bodov. Kvizy je mozné Studentom
zdiel'at pomocou PIN kodu. Moznosti odpovedi sa im zobrazia na mobile alebo pocitaci.
Otazky zobrazuje zakladatel’ kvizu, teda ucitel'. Preto pedagdg potrebuje vacsiu obrazovku,
teda idealne pocitad, ktory je napojeny na projektor. Studenti teda mozu volit odpovede na

svojich zariadeniach zatial Co otazky sa im zobrazuju na zdielanej obrazovke. Okrem
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kolektivnych hier je mozné kvizy zadat’ aj ako domécu ulohu, ktoru §tudenti splnia vlastnym

tempom v ich zvolenom ¢ase (Kahoot, 2023).

A False

Obr. 7 Ukézka kvizovej otazky v nastroji Kahoot

4.2.4 Quizizz

Platfroma Quizizz je vybornou alternativou k platforme Kahoot. Ponika moznosti na
vytvorenie interaktivnych kvizov, v ktorych hraci spravnymi odpovedami mézu ziskat
docasné vylepSenia, ktoré im zdvojnasobia body, odstrania nespravne moznosti a mnoho
d’alSieho. Quizizz taktiez poskytuje kniznicu hotovych kvizovych otazok, ktoré je mozné
pridat do Vami vytvoreného kvizu. Otazkami sa tak mozete inSpirovat’ alebo ich pouzit

v povodnom zneni.
4.3 Vytvaranie obsahu

4.3.1 Canva

Webova aplikacia Canva je miesto, kde sa kreativita stretava s pristupnostou. Canva robi
graficky dizajn dostupny a jednoducho tvoritel'ny. Ich zamerom je ukazat pouzivatel'om, ze
vd'aka tomuto webovému rieSeniu dokazu vytvarat mnozstvo profesionalne vyzerajucich
dokumentov, ktoré sluzia & uZ k prezentacii alebo k vyudbe. Utet si na webovej stranke
zalozite zadarmo a spristupnia sa Vam tak Sablony a mnoho d'al§ich funkcii, s ktorymi si
budete mdct svoje dokumenty prispdsobit. Takto vytvorené dokumenty viete nasledne

exportovat vo viacerych bezne pouzivanych formatoch.
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4.3.2 Mentimeter

Mentimeter je nastroj, ktory umoziuje vytvaranie interaktivnych prezentacii, ktoré urcite
neostanu bez povSimnutia a udrzia pozornost Studentov. Mentimeter ponuka inovativny
sposob vyucCby a prezentacie informacii. Na prvy pohlad mdze vyzerat ako typicka
prezentacia v Power Pointe. Vd'aka tejto platforme mdzete do svojich prezentacii umiestnit

interaktivne policka, ktoré vytvaraji mracna slov z odpovedi Studentov, hlasovania a kvizy.

4.3.3 MindMeister

MindMeister je online nastroj na vytvaranie myslienkovych map zalozeny na spolupraci,
ktory moézu Studenti pouzivat na pochopenie a vytvaranie prepojeni medzi pojmami,
mySlienkami a informéaciami. Myslienkové mapy pomahaju pouzivatelom zhromazdovat
myslienky a fakty na zaklade danej témy. Mindmeister ma okrem myslienkovych map
mnoho dalSich aplikacii vratane vytvarania zoznamov uloh, planovania projektov,

navrhovania asovych harmonogramov a brainstormingu.

4.3.4 Simpleshow

Ak nemate vel'a skusenosti s tvorbou edukacnych videi, Simpleshow je mozno prave to, ¢o
potrebujete. Simpleshow je platforma, ktord ponuka vytvaranie videi z prezentacii alebo
blokov textu. Vdaka umelej inteligencii dokaze dokonca aj vided narozpravat vo Vami
vybranom rozpravacovi. Pri tvorbe videa si tak vyberate, Co chcete aby vo videu bolo, umela

inteligencia Vam video vygeneruje a nasledne si ho mozete eSte upravit.

4.3.5 Playposit

Pre vytvaranie interaktivnych videi je Playposit skvelou platformou. Tieto videa vel'mi dobre
stimuluju pozornost’ §tudenta. Uget na tejto platforme si vytvorite zadarmo a dostanete sa ku
kniznici videt, ktoré vytvorili ostatni uzivatelia. Na tychto ukazkach si mézete vyskusat cela
funkcionalitu tejto platformy. Vlastné video viete nahrat’ cez YouTube link, alebo priamo
ako subor, ktory mate ulozeny lokalne. Ako sa video bude prehravat, vo vami vybranom
useku sa pozastavi a Studentovi vybehne jedna z interakcii. Do videi mozete umiestnit pasaz
s vyberom spravnej odpovede, policko pre napisanie vlastnej odpovede, vysvetlivky alebo
objasiiujuce obrazky. Moznosti je naozaj vela a Playposit je v tomto zozname moznych

rieSeni digitalizacie naozaj inovativny.
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4.3.6 Thinglink

Pre interaktivne snimky a vytvaranie exkurzii pre VR je najvhodnejsi Thinglink. Tento
nastroj umoznuje pridavat interaktivitu k statickym snimkam. Pod interaktivitou rozumieme
pridavanie odkazov na webové stranky, zobrazenie webovych stranok ako takych,
pridavanie videa, zvuku, obrazkov, kvizov a mnoho d’alSieho. Ak ide o obycajnu staticku
snimku, je mozné si ju zobrazit’ na mobile alebo pocitaci a kurzorom mysi si prechadzat
interaktivne miesta postupne. Ak mate ale fotku, ktora zabera celych 360°, je mozné ju
premietnut’ do virtualnej reality a vytvorit’ tak exkurziu roznych miest.

K relevancii tohto nastroja prispieva aj studia od Jeffery (2021), ktora vyuzivala
nastroj Thinglink k vyucbe petrografie, teda geografického odvetvia §tadia Struktary hornin.
Odpovede ucastnikov tejto Stadie naznacuju, ze o interaktivne online vzdelavacie zdroje na
baze Thinglinku je medzi Studentmi aj ucitel'mi zdujem. Vysledok je inovativny a vo svojom
riadenom pristupe ucinne pdsobi ako virtualny ucitel. Mnohi pouzivatelia z radov
zamestnancov vyjadrili zaujem o aplikaciu Thinglinku do vlastnych ucebnych materialov,
zatial' ¢o pouzivatel'ov z radov Studentov zaujal najméa vizualny a prakticky Styl (v porovnani
s pisomnymi poznamkami) a moznost absolvovat’ §tadium tenkého rezu vlastnym tempom.

Tento nastroj je popularny aj u pedagogov, ktori sa podiel’aju na realizacii projektu
Digi Geo. K vytvaraniu virtualnych exkurzii vyuzivaju tak nie len tento nastroj, ale aj rézne

formy story mép a podobne.
4.4Nastenky a tabule

4.4.1 Google Drawings

Google Drawings je online rieSenie aplikacie Skicar, ktord najdeme v kazdom pocitaci.
Umoziuje kresbu na platno, ktoré viete nasledne zdiel'at’ ostatnym prostrednictvom linku
alebo ho vieme priamo vlozit na webovu stranku. Pouzivatelia ju nésledne nie len uvidia,
ale budu ju méct aj dopliiat, upravovat. Kresby mozu byt upravované viacerymi uzivatelmi

naraz a je mozné si v nich zanechéavat’ odkazy a pripomienky.

4.4.2 Google Jamboards

Jamboardy su nastenky, ktoré umoziuju kreativne organizovat a prezentovat informacie

prostrednictvom textu, obrazkov, tvarov a kresieb. Podobne ako Google Drawings, po
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nazdielani tabulky budi moct S$tudenti upravovat a dopiiiat nastenku sami. Google

Jamboards je mozné pouzivat’ na pocitaci, ale aj mobile a tablete.

4.4.3 Padlet

Padlet je nieCo medzi dokumentom a plnohodnotnym nastrojom na tvorbu webovych
stranok, ktory umoziiuje kazdému vytvorit’ obsah podl'a svojich predstav, ¢i uz ide o rychlu
nastenku, blog alebo portfolio (Sese, 2022). Je to v podstate virtualna nastenka, na ktorej
mozu pouzivatelia sicasne vytvarat a organizovat prispevky akéhokol'vek typu obsahu, ¢i

uz ide o text, dokumenty, obrazky, videa, zvuky alebo odkazy.

4.44 Trello

Podobne ako platforma Slack, Trello je nastenka a planovac tloh, ktory sa primarne vyuziva
v pracovnom prostredi pre organizaciu projektov a prehl'ad uloh zamestnancov, ¢lenov timu.
Funguje ako nastenka, na ktorej je mozné vytvorit sekcie pre odkazy. K jednotlivym
odkazom je nasledne mozné pridavat’ d’alSie média ako st obrazky, linky, alebo len obycajné

odskrtavacie listy.
4.5 Online kurzy a informacné platformy

4.5.1 Khan Academy

Khan Academy je vzdelavacia organizacia, ktora vytvara kratke edukacné videa, ktoré sluzia
ako vyucbové lekcie na viac ako 5000 roznych tém. Zaroven poskytuje aj vzdelavacie
materialy vratane praktickych uloh a cviceni pre pedagdgov, ktoré dopliiaji samotné videa.
Platforma umoziiuje personalizaciu vzdelavania a ponuka §tudentom moznost’ samostatného
postupu cez lekcie, ktoré su prisposobené ich aktualnej tirovni porozumenia, a posuva ich

d'alej az po zvladnuti témy v ramci lekcie.

4.5.2 TinkerCAD academy

TinkerCAD je webovy program na 3D modelovanie, ktory je dostato¢ne intuitivny pre
ziakov zakladnych §kdl a dostato¢ne pokrocily pre vysokoskolakov. TinkerCAD sa pouziva
na vytvaranie 3D modelov na odosielanie do 3D tla¢iarni alebo na prezentaciu vo virtualne;
galérii. Okrem bezplatného nastroja na 3D modelovanie ponuka TinkerCAD aj rozsiahle

vzdelavacie zdroje, ktoré si urCené na rozne stratégie vyucby
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4.6 Objavovanie a praca s datami

4.6.1 Databasic.io

Portal Databasic.io sluzi ako vstup do sveta dat a dataminingu. Poskytuje jednoduché
webové nastroje pre exploratornu analyzu datovych sad. Zameriava sa na data vo forme textu
a tabuliek. S tymito formatmi dat mozete nasledne pracovat’ v Styroch aktivitach.

1. WordCounter ukéaze najpouzivanejsie slova a frazy v dokumente. Poméze vam
kvantitativne zhrnat' text, aby ste mohli preskumat’, ako sa slova pouzivaju.
Vytvara zakladny mrak slov, ale aj pocCty slov. Tieto analyzy je mozné nasledne
zobrazit’ aj prostrednictvom grafov.

2. WTF CSW vytvori rychlu analyzu nahraného suboru vo formate csw. Je ureny
pre datovych novacikov, ktori nie si tak zru¢ni v praci s datami v tabulke.
Pomaha pouzivatefovi nahliadnut na stipce a riadky prostrednictvom
jednoduchej analyzy, ktora poskytne frekvencie jednotlivych atributov (stipcov)
v tabulke a prezentuje ich ako histogram, stipcovy graf alebo mra¢no slov v
zavislosti od toho, ktora vizualizacia je najvhodnejsia.

3. SameDiff umoziiuje porovnanie dvoch dokumentov, vd'aka ktorym modzeme
skumat’, v Com su si podobné a v ¢om odli§né. Analyzuje podobnosti v pouzitych
slovach, frazach, ale poskytuje tiez kvantitativne analyzy textu. SameDiff
porovnava dva dokumenty pomocou kosinovej podobnosti, teda na zaklade poctu
pouziti slov v kazdom z nich.

4. Connect the Dots je jednoduchy vizualizacny nastroj, ktory zobrazuje vzt'ahy

v datovom subore pomocou siete bodov.

4.6.2 Datawrapper

Webova aplikacia Datawrapper poskytuje balicek nastrojov, ktory je mozné vyuzit ako
vstupny bod do sveta prace s datami, ¢i uz ide o datamining alebo o datovu analyzu a ich
vizualizaciu. Funkcie su zadarmo av Styroch krokoch je tak mozné vygenerovat
vizualizaciu dat vo forme diagramu, vel'mi jednoduchej mapy alebo obycajnej tabul’ky. Na
vyskusanie aplikacia ponuka predpripravené datové sady s roznou tématikou. Ak sa ale
rozhodnete do aplikacie nahrat vlastné data, odporuca sa, aby ste boli asponi trochu
oboznameni s predpripravou dat. To znamené ze data musia byt v jednotnom forméate. Ak

mate chybajuce data, je potrebné zvazit’ ich nahradenie, doplnenie alebo vymazanie.
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4.6.3 Google Trends

Google Trends je online nastroj na prieskum udajov, ktory poskytuje udaje z vyhl'adavania
v realnom Case. Pouzivatelia mézu skimat’ zaujmy l'udi pri vyhl'adavani a ngjst’ d’alSie udaje,
ako su najrelevantnejsie ¢lanky, zdujem v Case, zaujem podla regionu a suvisiace témy. Po
vyhladani vyrazu sa zobrazi mapa, ktora zobrazuje regiony, v ktorych je dany vyraz na svete
najobl'ibenejsi. Pouzivatelia sa mozu vratit’ aj do minulosti a porovnat rozne vyrazy od roku

2004 do poslednych 36 hodin, aby pochopili vztah medzi nimi.

4.64 Wolfram-Alpha

Wolfram-Alpha je vyhl'adavaci nastroj, ktory Vam poskytne odpovede na naozaj Siroku
Skalu otazok. Otazky musite ale formulovat' v anglictine. Svoju otazku si premyslite
a napiSete ju do vyhladavaca, alebo si priamo navolite kategoriu, ktora Vas zaujima

a Wolfram-Alpha Vam ponukne kniznicu predpripravenych tém.
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5 TVORBA MATERIALOV PRE DIGITALIZACIU

Praktickym vystupom diplomovej prace st tri dokumenty. Prvy dokument tvoria tri
pedagogické pripravy na vyuCovanie obsahujuce podrobny popis navrhovanych aktivit
a postup realizacie modelovej hodiny. Druhy dokument sluzi ako vSeobecny navod na
pripravu podobnych lekcii s rovnakymi nastrojmi ale v fubovol'nej téme. Treti dokument
tvori zbornik aktivit, programov, webstranok a zdrojov, ktoré m6zu pedagogicki pracovnici
vyuzit pri planovani edukacnych Cinnosti. Je viac vSeobecny, vyuzitelny vo viacerych
aspektoch Standardnej vyuky. Vsetky dokumenty su napisané v anglickom jazyku a boli
vypracované ako Cast’ odbornych vystupov projektu DIGI Geo.

Ako prvy bol zhotoveny dizajn lekcii, ktoré na seba nadviazuju a vytvaraju uceleny
plan troch vyu€ovacich hodin, ktoré vyuzivaju prvky digitalizacie, ale zaroven nenahradzaju
plne kontaktni vyuku. Nasledne bol zhotoveny vS§eobecnejsi navod k tvorbe edukacnych
planov a materialov a ako posledny bol dany dokopy dokument obsahujuci néstroje a zdroje

pre digitalizaciu vyuky.

5.1 Flow: Dizajn troch lekcii

Dokument s nazvom ,Flow* bol vyhotoveny ako prvy. Nazov dostal podl'a anglického slova,
ktoré v preklade znamena plynuat, pradit’. Je tomu tak prave preto, ze navrhnuté lekcie maju
do seba plynule zapadat tak, ze vytvaraju uceleny vyucovaci modul aktivit. Samotny
dokument sa zacal spracovavat v priebehu reSerse dostupnych moznych riesSeni digitalizacie
vyucbového procesu. Je to naymid vd’aka tomu, ze pri objavovani funkcii a testovani
moznosti vyuzitia réznych aplikécii a stranok boli vytvarané demo verzie aktivit, ktoré uz
mohli byt aplikovateIné na samotny vyucovaci proces na katedre geoinformatiky
a kartografie. Niektoré z Cinnosti boli vyska§ané aj v role Studenta na akciach projektu Digi
Geo podporenych Eurépskou Uniou, ktoré zoskupovali uditelov a Studentov z piatich
zahrani¢nych univerzit. Tak teda zacal vznikat po konzultacidch so skolitelom
a pedagogickymi pracovnikmi plan troch lekcii, ktoré boli vypracované v jednotnej téme.
Rozsah celého prvého dokumentu je 27 stran. Bol vyhotoveny a navrhnuty tak, aby
bol dostupny tak ako v tlaCenej, tak v digitalnej podobe. Obsahuje presny popis
realizovanych aktivit a mnoho priloh. Tieto prilohy obsahuji odkazy na samotné aktivity
v digitalnych nastrojoch, no mézu byt distribuované ako pracovné listy, kvizy a testy vo

formate pdf.
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Jednotnou témou boli historické pamiatky v centre mesta Olomouc so Specialnym
zameranim na barokové fontany, ktoré ¢astokrat turisti prehliadnu v zhodne za va¢§imi alebo
lepSie povedané, lepSie propagovanymi historicko-kultirnymi pamiatkami. Tato téma bola
zvolena spontanne a vznikla inSpirovanim sa skusenosti zahrani¢nych Studentov, ktori
prichadzaju do Olomouca v priebehu realizacie projektu Digi Geo. Tito Studenti Casto
o meste Olomouc toho vela nevedia, preto vyzdvihnutie jeho historickych dominant
v priebehu realizacie ¢innosti spojenych s geoinformatikou bolo vhodné spojenie. Nasledne
bolo potrebné vybrat obsah a rozsah ¢innosti, ktoré by boli realizované pocas praktickych
cviCeni a ukazky funk¢nosti pristrojov pouzivanych v geoinformatike. Nakol'ko na katedre
geoinformatiky a kartografie je praktickych seminarov naozaj vel'a a ich napli Cinnosti je
vel'mi pestra, zvolili sme prakticku realizaciu sietovej analyzy, ktorou poukazujeme na nie
len jej praktické vyuzitie v beznom zivote ale aj na moznosti jej rieSenia za pomoci vyuZzitia
Open Source rieSeni. Pocas Stadia geoinformatiky je okrem praktickych seminarov
realizovand aj vyucba s pristrojmi, ktoré sluzia uz k profesiondlnemu vyuzitiu
nadobudnutych zruénosti. Ci uz ide o drony, skenery, rozne zameriavacie zariadenia, vietky
vel'mi dolezité a o to viac uzito¢né pre praktické Cinnosti na pdde univerzity, ale aj mimo
nej. Z tychto nastrojov boli vybrané tie, ktoré sa zaoberaju 3D skenovanim a 3D tlacou.
Vznikla teda prvotna idea toho, ako by tieto vyucovacie hodiny mohli vyzerat a prebiehat’.

V takejto podobe sa zacali formulovat presné instrukcie a Specifikacie, ktoré by
vyhovovali pedagogickym pripravam na vyucovaci proces. Prvotny format pedagogickej
pripravy vychadzal z bezného formatu nadobudnutého v predoslom Studiu pedagogického
zamerania. Tento format bol nasledne upraveny a prispdsobeny tak, aby vyhovoval Sablone
vyuzivanej v projekte Digi Geo a Spationomy. Tato Sablona sluzila Studentom pocas
projektov na spracovanie ich vlastnych navrhov pre vyuCovacie hodiny a kurzy, ktoré
vyuzivali inovativne metody transferu informacii a skusenosti v odbore geoinformatiky.
Preto bolo viac nez vhodné ich vyuzit pre potreby tejto diplomovej prace. PGvodna §truktara
po jej upraveni pozostavala z 0smich Casti. Kazda z Casti obsahuje strucny popis, ktory
blizsie priblizuje metodiku a formu realizacie naplanovanych aktivit vyucovacieho procesu.

Ako prva je popisana téma, ktora musi byt dopredu stanovena a podl'a nej su postupne
navrhované ostatné aktivity. Nasledne je stanovena pozadovana urovein znalosti Studentov.
Je potrebné si dopredu premysliet, pre aka troven znalosti si samotné aktivity navrhujeme,
aby sme spravne odhadli schopnosti a moznosti predpokladanych zucastnenych Studentov.
Ak je tloha prili§ narocna, moze to viest' k frustracii samotného Studenta a tym padom aj

k znizeniu efektivity samotného vyucovacieho procesu. Rovnako doélezité je si stanovit
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planovant dizku trvania aktivit. Tato dizka trvania je ale v tychto planoch o nie¢o
flexibilnejsia, ako v tych Standardnych. Predpoklada sa, Zze je mozné aktivitam venovat
aspont dve intenzivne 45 minutové hodiny, ktoré si doplnené o kratke prestavky alebo
o aktivity, pri ktorych si Studenti mozu na chvilku oddychnut'. Pre potreby projektovej
Sablony bolo potrebné Specifikovat aj miesto realizacie vyucovacej hodiny. V tomto pripade
to bola katedra geoinformatiky a kartografie na Univerzite Palackého v Olomouci. Dalej
nasleduju styri kI'aCové Casti pre pedagdga. Potrebné zdroje popisuju, o musi pedagog pred
realizovanim pripravit a naopak, aké pomocky potrebuju Studenti. Sem spadaju aj data, ktoré
sice tvoria samostatni &ast, ale bez nich sa pracuje len vel'mi tazko. Dalej bol $pecifikovany

edukacny ciel’ a potrebna priprava pre ucitel'ov.

Theme

Tourist attractions in the city of Olomouc - How can we visit them all with shortest

route possible? Mainly fooused on historical city centre - barcoue fountans,
statues and tourist facilities around them.

Data

Line street network dataset from O5M, point data of baroque fountains and points
of interests - all needed for nebwark anatysis provided in shared folder

Suggested level of study
Educational objectives

Students of geninformatics and geography, 2 and jrd year of Bachelor degres

Familiarise students with practical use of network analysis in tourism and get to
ko Clomiouc's historical places.

Activity duration

10 minutes - motivation and intro into the topic
45 minutes - network analysis
5minutes - wrap up discussion and evaluation

Preparation for teachers

1hour - this time can be extended based on progress of students with network

analysis Fariliarize themselves with the thems itzelf through provided website for tourists.
Try out OGIS network analysis yourself, if you have small expensnce with it That's
basically all -}
Site
Palacky University in Olomouc - Department of Gecinformatics and Cartography
Resources required Z ‘
_ . &) LA
Blank paper, pencil, computer with OGS phones to scan and join kahoaot guiz, ﬁ"’
bioard with projector - can be helpful, but it's not necessary ‘(% -‘
04 05
h = RUB ) 85 @ NTNL @ RUB ) S5 @ NTNI

Obr. 8 Struktira pedagogickej pripravy pre realizaciu lekcie

Rozsah celého prvého dokumentu je 27 stran vratane priloh s pracovnymi listami
a pomdckami. Bol vyhotoveny a navrhnuty tak, aby bol dostupny tak ako v tlacenej, tak
v digitalne] podobe. Obsahuje presny popis realizovanych aktivit a mnoho priloh. Tieto
prilohy obsahuji odkazy na samotné aktivity, pracovné listy a kvizy v digitdlnych

nastrojoch, ktoré mozu byt distribuované vo aj formate pdf.
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Metody a priebeh vyucovacich hodin bol spracovany sohladom na fazy
vyucovacieho procesu Mirona Zeliny. Model Col bol vyuzity pre formovanie odporucani a
tipov pre pedagogov. Samotny model vSeobecne popisuje tri druhy pritomnosti, ktoré su
sucast’'ou systému, teda vyucovacieho procesu. Pritomnosti, ako prvky systému, sa navzajom
ovplyviiuji a absencia jedného moze znacne narusit’ efektivitu a celkové fungovanie
vyucovacieho procesu. Z okruhu socidlnej pritomnosti boli tak formované odporacania pre
komunikaciu so Studentmi nie len pocas hodin, ale aj mimo nich. Okruh kognitivne;
pritomnosti popisoval dolezitost’ rozvijania kritického myslenia a riesenia loh. Dokument
tak obsahuje nie len jednoduché vysvetlenie procesu vyuky ale aj dolezitost’ jednotlivych
Casti vyucovacieho procesu.

Dolezité je tiez spomenut, ze vyuzité nastroje v konkrétnych vyucovacich planoch
st zadarmo. Ziaci ani uéitelia teda nepotrebuju zaplatit za &lenstva a pristupy. Cielom bolo
minimalizovat naklady na digitalizaciu vyucby zo strany Skoly aj Studenta.
Minimalizovanim nakladov a poziadavku na vybavenie sa stdvaja tieto nastroje este viac
dostupné a vyuzitelI'né. Digitalizacia tak nemusi byt nieco, coho sa pedagdgovia musia nutne
bat’. V pripade, ze by sa ale vyuzité nastroje v praxi osvedcili, je vhodné tvorcov podporit),
aby bol tak umozneny d’alsi vyvoj v buducnosti. Tato podpora ale silne zavisi od financnych

moznosti katedry. Na vyskusanie nastrojov a ich efektivity postaci ale aj aj verzia zadarmo.

e Dizajn troch lekcii e Nastroje a zdroje
yucbové pla . . re pedagoga

.Vyucbovge !olany e Vieobecna .(p:h pkt g_ f_k

® Pracovné listy charakteristika arakteristika

e Odkazy na aktivity aktivit nastroju s odkazom

e Ndavody k vytvoreniu
podobnych lekcii

Obr. 9 Postup vytvarania vysledkov diplomovej prace
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5.1.1 Praktické cvicenia v triede vyzadujice dozor

Pre praktické cviCenia v triede vyzadujice dozor a asistenciu pedagdga bolo zvolené
cvicenie na sietovu analyzu aplikovanu na centrum mesta Olomouc a jeho dopravnu siet’.
Tato sietova analyza je realizovand v Open Source GIS rieSeni, teda v softvéri QGIS za

pomoci built-in funkcii a pluginov.

PodTa struktury su nasledne rozobrané a popisané jednotlivé Casti:

Téma: Turistické atrakcie v meste Olomouc — Ako ich mozeme vSetky navstivit za o
najkratsi Cas? Zamerané najma na barokové fontany a turistické vybavenie historického
centra.

Odporuacana skupina: Praktické cvicenie je vhodné pre ziakov s pokrocilymi zrucnostami
v geoinformatickom softvéri. NajvhodnejSie je ale pre druhy atreti roénik bakalarskeho
stupnia geoinformatiky a pribuznych odborov.

Hlavny edukacény ciel’: Zvladnut' pracu v programe QGIS aj pri zlozitejSich analyzach, ako
je sietova analyza. Rozvijat’ kritické myslenie pri praci s jednotlivymi pluginmi. Vediet
spravne zvolit’ a nastavit’ parametre analyzy a dokazat' vyhodnotit jej vysledky. Porovnat
vysledné hodnoty z ré6znych zdrojov a zvolit’ tu najvhodnejsiu.

Diika trvania aktivit: 1 hodina, tento as ale mdZe byt predizeny v pripade, 7e maju
Studenti problém alebo vyzaduju asistenciu ucitel’a pri praktickych ¢innostiach.

Potrebné pomécky: Pocitac s aplikaciou QGIS, pristup k navodu na sietovu analyzu,
datova sada bodov a siete ulic mesta Olomouc, mobilny telefon na kviz.

Pouzité data: liniova vrstva siete komunikacii mesta Olomouc

Priprava pre ucitel’a: Prejst’ si samotny navod pre sietova analyzu. V pripade, ze Vam nie
je program QGIS znamy, vyskusajte si jeho zakladné funkcie, popripade mdzete tieto

aktivity preniest do programu ArcGIS.

Priebeh aktivity:

Praktické cviCenie zaCiname motivacnym rozhovorom o meste Olomouc. So Studentmi
vedieme kratky rozhovor otom, Co si myslia, ze je dominantou historického centra
Olomouc. Ako by mesto Olomouc predstavili Uplne cudziemu cloveku a ¢o sa im ako prvé
vybavi pri spomenuti tohto miesta. Studentom nasledne povieme, ze dnes budeme pracovat
so sietovou analyzou, ktori sme preberali na predchadzajicej hodine. Nasleduje

interaktivny kviz na platforme Quizizz, ktory je mozné zdiel'at pomocou QR kodu. Kviz je
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zamerany na teoretické zaklady a principy sietove] analyzy so §pecidlnym zameranim na
hladanie najkratSej moznej trasy. Ziaci sa na kviz napoja pomocou ich mobilnych telefonov,
alebo cez pocita¢ pomocou odkazu. V pripade, ze technika nejakym sposobom zlyha, je
k pedagogickej priprave pripojena priloha kvizu na vytlacenie. Tento kviz teda mozeme
Studentom rozdat' v papierovej forme. Tento kviz slizi na overenie a zopakovanie si

vedomosti z teoretickej prednasky na tému sietovej analyzy.

Participants view

Shortest path analysis

finds the path with finds the path with

i None of the above
minimum cost minimum time to reach

86

Obr. 10 Ukazka kvizovej otazky v aplikdcii Quizziz

Po tejto kvizovej Casti Studentov motivujeme pochvalou vsetkych Studentov za ich ucast’ na
kvize a uvedieme ich do situacie, ktora d’alej presahuje do nasledujucich aktivit. Studenti si
maju predstavit, ze za nimi ma prist ich dobry priatel’, ktory mesto Olomouc vel'mi nepozna.
Ulohou ziakov je zostavit trasu od bodu A do bodu B tak, aby bola &o najrychlejsia.
Priatelovi totiz cheu ukazat vSetky zaujimavé miesta za ¢o najrychlejsi Cas, aby ostal Cas na
kino, alebo iné aktivity, ktoré maju v plane. Nasledne §tudentom vysvetlime, Ze 1 tato, na
oko jednoduchd a pomerne bezna Cinnost hl'adania Co najkratSej trasy skryva sietova
analyzu, ktoru na pozadi vykonavaju nie len gps pristroje, ale aj GIS. Pred tym, nez sa ale
vrhneme na technické cCinnosti, Studentom pomocou QR kodu rozdame pracovny list
vytvoreny pomocou webu Canva a nahrany do platformy Google Drawings, na ktorom je
umiestnenych niekol'ko bodov na Ciernobielej podkladovej mape centra mesta Olomouc. Je

to jednoducha ¢innost, ktorou si tak vyskusaju sietovi analyzu v najjednoduchsej podobe.
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Ulohou $tudenta je pomocou nakreslenia mysi nakreslit’ najvhodnejsiu trasu podl'a danych

kritérii. Tato aktivita sluzi na rozvoj analytického myslenia.

b Worksheet % & & O E & zdiefat ‘

Subor Upravit Zobrazit Viozif Format Usporiadat Nastroje Pomocnik

o c & Q- RN~ HB-M® A

4

the d L : .
e dots! - ¢
CONNECT ALL TO CREATE A AN 2 "

SIGHTSEEING ROUTE " =

’ Stela Tkacova
14:06 D

Obr. 11 Pracovny list v aplikécii Google Drawings

Touto aktivitou nasledne plynule pokracujeme k vykonavaniu sietovej analyzy
v prostredi GIS. Ziaci si zapnti svoje pocitade a otvoria si navod, ktory im je distribuovany
pomocou zdielaného disku, alebo spristupneny na univerzitnom portali Moodle. Studenti
tak pomaly postupuju podla navodu a skaSaju tri rozne rieSenia pre najdenie najkratSej
moznej trasy v dopravnej sieti mesta Olomouc. Pocas tejto praktickej Cinnosti si Studenti
vyskus$aju built-in nastroj programu QGIS, ktory nevyzaduje ziadnu inStalaciu adva
pluginy, ktoré funguju podobne, no poskytuju rézne vysledky. Z geoinformatickych ¢innosti
budi vykonavat nahravanie podkladove; vrstvy abalicku dat, vytvaranie bodovej
a polygonovej vrstvy a vyhodnocovanie najvhodnejSich parametrov Na zaver Studenti
porovnaju analyzy vSetkych troch rieseni.

Na zaver nasleduje zhodnotenie ¢innosti a vysvetlenie veci, ktoré ziakom neboli
jasné, popripade problémov, na ktoré pocCas samostatnej prace narazili. Cvi¢enie zakonc¢ime
zadanim dobrovolnej ulohy, ktorou mdzeme rozvijat socialny aspekt medzi Studentmi.
Studentom méze byt spristupnena nastenka s odkazmi, kde umiestnite edukativne video,
v tomto pripade ide o video turistického ruchu mesta Olomouc. Studenti si ho pozra a svojim
spoluziakom zanechaju odkaz na nastenke s miestom, alebo ¢ast'ou videa, ktoré ich najviac

zaujali. Na tieto aktivity je mozné potom nadviazat' v d’alSich hodinach.
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Tkacova Stela + 1mo.

My fancy padiet

Hello world! i You should watch
this:

Look at this cool video about  * About the video

Olomouc's city centre. I really liked the
Kathmandu restaurant
recommendation.

Did you know? i

That Holy trinity collumn is
an UNESCO heritage site.

Obr. 12 Ukazka vyuzitia nastroja Padlet pre diskusmi nastenku

5.1.2 Terénne exkurzie

Dalsimi z aktivit, v ktorych bolo doteraz problematické implementovat’ digitalne prvky su
exkurzie a vylety. Standardne sa tieto aktivity vykonavaju kontaktne, mimo priestory $koly
alebo univerzity. Ci uz v muzeu, alebo v budove ingtitcie & priamo v prirode na pozorovani
javov a vykonavani pozorovacich ¢innosti. V ramci stanovenej témy zameranej na historické
centrum mesta Olomouc sme sa sustredili najma na barokové fontany, ktoré sa v tejto oblasti
nachadzaju a Castokrat ich turisti len rychlo obidu v zhone za va¢Simi a mozno lepSie
propagovanymi pamiatkami. Cela lekcia s exkurziou v digitalnom rieSeni Thinglink nie je
ale len o zazitku z virtudlnej reality ale aj o nauceni sa, ako takéto exkurzie vytvarat
jednoducho, pomocou kamery na mobilnom telefone. Studenti sa tak nie len nie¢o dozvedia
o svojom okoli, ale ziskaju praktické zrucnosti, ktorymi budi moct’ d’alej tvorit material

vyuzitelny v geoinformatike.

Téma: Turistické atrakcie v meste Olomouc — Ako ich navstivit' pomocou techniky a ako si
taka exkurziu vytvorit'?

Odporucana skupina: Cvicenie sexkurziou je nenaro¢né, jednoduché aj pre ne-
geoinformatikov, ak chceme ale nadviazat’ na predoslu realizovana vyuku, tak je tato hodina
vhodna pre druhy a treti rocnik Studentov bakalarskeho stupnia geoinformatiky a pribuznych

odborov
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Hlavny edukaény ciel> Pochopit' princip sférickych snimok vo virtudlnej realite
s interaktivnymi prvkami. Naucit' sa vytvarat vlastné snimky a pridavat’ do nich kvizy,
videa, zvuk.

Dizka trvania aktivit: 2 hodiny

Potrebné pomaécky: Mobil a VR okuliare alebo pocitac, aplikacia Thinglink

Priprava pre ucitel’a: Prestudovat’ si, ako funguje webové rieSenie Thinglink, pripravit
nastroj na snimanie 360 ° fotiek, zabezpecit' kartonové VR okuliare

Priebeh aktivity:

Aktivita spojena s virtualnou terénnou exkurziou tematicky nadvizuje na praktické cvi¢enie
so sietovou analyzou. Studenti dostanu zapozi¢ané okuliare, s ktorymi sa budi moct’ za
pomoci telefonu zucastnit’ virtualne exkurzie po centre mesta Olomouc. Tuto exkurziu tvoria
sférické fotky vo virtudlnej realite, ktoré obsahuju zvuky, obrazky, interaktivne tlacidla
a kvizy. Studenti tak pozeraju okolo seba a ak pohl'adom zotrvaju na jednom z bodov, otvori
sa im interaktivne okno. Tieto okné zobrazuju niekol'ko druhov obsahu. Vo virtualnom svete
si mozu tak pozriet vided, dozvediet sa zaujimavé informécie o danom objekte a to vSetko
z pohodlia triedy. Ulohou $tudenta je prejst si celu exkurziu, ktora sa sklada z niekol’kych

snimok. Pre pokrok k d’alSej snimke musi Student preStudovat’ informacné video alebo text

a zodpovedat’ na otazku. Po zodpovedani sa Student posunie do d’alSej scény.

s i o ook ﬂ X
Stela Tkacovs - 8 . . [ ]
. 7. N ’ ’ =

Obr. 13 Ukazka webového zobrazenia obsahu v nastroji Thinglink

Po dokonceni tejto virtualnej exkurzie Studentov rozdelime do niekol'kych skupin.
Tymto skupinam nasledne rozdame nastroje na vytvaranie sférickych fotiek. Studenti
dostanu zapozicané zariadenia a ich tlohou je ist von a vytvorit’ niekol'ko sférickych fotiek

zaujimavych miest. Tieto fotky nasledne spracuju na stranke Thinglink, v ktorej bola
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vytvorend samotnd virtualna terénna exkurzia. K tomuto spracovaniu bol pre Studentov
a uCitelov vytvoreny jednoduchy néavod, ktory krok po kroku prevadza pouzivatela po
stranke.

P&vodne bol uCebny plan vytvoreny tak, aby vyuzival aplikaciu Google Streetview, ktora
bola zadarmo aumoziovala vytvaranie 360° fotiek za pomoci mobilného telefonu.
Bohuzial’, spolo¢nost’ Google tejto aplikacii ukoncila podporu v marci 2023. Nepodarilo sa
zatial’ objavit’ nastroj, ktory by tuto funkciu dokézal nahradit’ a bol rovnako dostupny. Preto
odporucame zvazenie zakupenia 360° kamery Skolou. Alternativou je poskytnutie sférickych
fotiek, ktoré boli zhotovené pri vytvarani ukazkovej terénnej exkurzie.

Na zaver Studenti odprezentuju svoje vytvory a podelia sa tak so svojimi spoluziakmi
a ucitel'om o ich skusenosti z prace v teréne. Studentom este ku koncu povieme, Ze na d’al3ej
hodine si ukazeme, ako sa daju vytvorit 3D modely, ktoré je mozné vytlacit a vytvorime
model, ktory mdézZzeme na jednom ztychto krasnych miest zanechat ako keSku pre

geocaching.

5.1.3 Ukazka funkénosti pristrojov pouzivanych v geoinformatike

Poslednou castou dizajnu troch lekcii je ukéazka funkEnosti pristrojov pouzivanych
v geoinformatike. Na katedre geoinformatiky a kartografie Univerzity Palackého sa vyuziva
hned’ niekol'’ko odbornych pristrojov, ktoré bezne ¢lovek doma nema a nie su tak dostupné.
Eyetracker, drony, zameriavacie pristroje alebo aj takéa 3D tlaciaren. Z tychto pristrojov sme

si na ukazku modelovej hodiny s prvkami digitalizacie vybrali 3D tla¢ a 3D skenovanie.

Téma: Turistické atrakcie v meste Olomouc

Odporucana skupina: druhy atreti rocnik bakalarskeho stupria geoinformatiky
a pribuznych odborov

Hlavny edukacny ciel> Pochopit princip fungovania 3D tlaciarne a 3D skenovania,
zvladnut' naskenovat’ objekt a naslednu pracu s nim

Dizka trvania aktivit: 2 hodiny

Potrebné pomdcky: Mobil, pocitac a aplikacia pre upravu 3D modelu, skenovacia podlozka
Priprava pre ucitel’a: NaStudovat’ si funkcionalitu aplikacie na skenovanie a na ipravu 3D

objektov, vytlacit skenovacie podlozky
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Priebeh aktivity:
Hodinu za¢iname motivaénym rozhovorom. Studentov sa pytame, ¢i maji nejaké skusenosti
s 3D tlacou alebo 3D modelovanim. Tymto sposobom si urobime vlastny prehl'ad o tom,
ktori zo Studentov mozu popripade pomdct’ druhym, popripade kto bude potrebovat’ vacsiu
asistenciu. Nasledne sa opytame Studentov, kde vSade je mozné produkty 3D tlace vyuzit’.
Tato diskusia sluzi ako motivacny stimul.

Po motivatnom rozhovore Studentom spristupnime lekciu na stranke thinglink
pomocou priameho odkazu alebo QR kodu. Lekcia obsahuje interaktivny obrazok 3D
tlaiarne. Na tomto obrazku sa nachadza niekolko interaktivnych tlacidiel, na ktoré ak

Student klikne, tak sa mu zobrazi obsah v podobe textu, videa alebo obrazku.

3D printer parts
Stela Tkacova - Bl

R RN L

3D printer

©® W [ -thinglnk.

Obr. 14 Ukazka 3D tlaciarne v aplikacii Thinglink

Studenti sa tymto spdsobom oboznamia s funkcionalitou pristroja sluziaceho k 3D
tlaCi. Az tto aktivitu preskimaju, ¢aka ich kviz, ktory overi ich novo-nadobudnuté znalosti.
Tento kviz je znovu vytvoreny pomocou platformy Quizizz a §tudenti sa dofi mozu napojit’
prostrednictvom kodu, ktory rozosle ucitel’, alebo pomocou priameho odkazu. Po dokonceni
tohto kvizu su Studenti vyzvani k tomu, aby si stiahli aplikaciu Qlone do ich mobilnych
telefonov. Medzitym je medzi ziakov rozdana skenovacia podlozka a zopar predmetov, na
ktorych si mézu Studenti vyskusat’ skenovanie objektov pomocou ich mobilnych telefonov.

Aplikacia Qlone ponuka samotné skenovanie zadarmo. No export modelov
v Standardnych formétoch pre pracu v 3D softvéri je spoplatneny. Tuto funkcionalitu ale
v tejto lekcii nevyuzijeme, nakol'ko budeme v poslednej Casti vyuzivat modelova sadu

portalu Autodesk TinkerCAD.
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DalSou a poslednou praktickou &astou tejto lekcie je praca s dvoma navodmi
v portali Autodesk TinkerCAD. Studenti si najprv prejdi navod, ktory ich krok po kroku
prevedie cez funkcie webového rieSenia pre ipravu a tvorbu 3D modelov. Az si tieto funkcie
vyskuasaju, je im spristupneny druhy navod, v ktorom si vytvoria hernt kocku s ¢islami. Na
tejto hernej kocke sa naucia pracovat’ s irovilami objektov aich spdjanim, rozdel'ovanim
vytvarat’ vyrezy v nich. Zru¢nejsi Studenti mozu na kocku umiestnit’ aj rozne iné objekty,
ktorymi z oby¢ajnej kocky vytvoria takzvanu pribehovi herni kocku. Tento objekt nasledne
exportujeme a pripravime na tlac.

Ako bolo uz spomenuté v predchadzajicom module, tieto Studentmi pripravené
objekty je mozné nasledne vyuzit' ako predmety pre geocaching. Pre samotny geocaching
a tvorbu kesky je ale vhodnejsie vytvorit samostatnt lekciu, nakol'ko je ¢asovo narocnejsia
a zahrnutie tejto aktivity by mohlo byt uz nad casovy limit a zaroven tak viest' k vyCerpaniu

Studentov a ich kognitivnej aktivity.

5.2 How to Flow — VSeobecny navod pre pedagoga

How to Flow dokument bol vytvoreny ako druhy v poradi po troch dizajnoch lekcii
spomenutych v predoslej kapitole. Tento treti dokument popisuje tri dizajny lekcii ale
z pohl'adu metodiky ich pripravy. Kazda z lekcii je najprv strucne popisana. Popis obsahuje

stru¢nua charakteristiku Casti hodiny a pozadovanych materialov a nastrojov, ktoré pedagog

2020-1-CZ01-KA226-HE-094425

®10 Europasn Lnk -

My tips and reccomendations:

[
Practical lecture

Divide your lecture into multiple parts with shorter activities First
before all. should be a motivational part - students need to know why

| have divided the practical lecture into four parts.
and what are they doing

1 Motivation part requires prepared quiz questions in

= T

SIMPLE IDEAS TO IMPROVE
STUDENT MOTIVATION

= emmm

Following motivational part, there are practicals. During practicals, you
need to be available to the students. Create an enviroment, where
students won't be afraid to ask for help or any questions. As mentioned
in picture above. you should set goals high but attainable. Get to know
your student’s skills and plan accordingly.

Then there should be an assessment part. where you evaluate and
discuss what did students learn, what was unclear. Use this part of your
lecture to fixate newly gained skills and information through interactive
quizzes, discussion

Your lecture doesn't end after this. When students get home. they are
provided an opportunity to communicate with vou and their peers

chosen tool

2 Intro into the practical part is made of motivational
discussion and a worksheet, that you can create
either using GIS software or in canva, using google
maps plugin

3.Practicals - guide download network data and
points, gis software and plugins

4.Finishing discussion is all about talking with students
about their experiences, what did they find hard,
what was interesting

Tools needed: Devices needed
« Canva « Computer
« QGIS « Phones
« Quizzizz

Obr. 15 Ukazka obsahu dokumentu How to Flow



k jej realizacii potrebuje. Za tymto stru¢nym popisom nasleduji navody k tomu, ako
podobny obsah zhotovit'.

Dokument je rozdeleny na tri hlavné Casti. Kazda z Casti struCne popisuje Casti
dizajnu lekcie a potrebné nastroje, ktoré boli vyuzité k jej realizacii. K tymto nastrojom je
pripojeny aj navod k vytvoreniu podobného obsahu. Zarovein je za kazdou z tychto Casti
uvedend aj stranka so zoznamom vybranych alternativ pre aplikacie pouzité autorkou
v povodnom dizajne. Okrem toho dokument obsahuje odporacanie autorky pre vedenie

a navrhovanie optimalneho dizajnu lekcie, ktoré vychadza z modelu Community of Inquiry.

5.3 Tools and Resources — Nastroje a zdroje

Poslednym vytvorenym dokumentom je rozsiahly zdroj informécii o zdrojoch a néstrojoch
pre digitalizaciu kontaktnej vyucby. Nastroje v tomto dokumente boli zozbierané pocas
vyhl'adavania vhodnych rieSeni pre tvorbu adizajn rieSeni digitalizacie v troch
problematickych oblastiach kontaktnej vyuky. Tieto nastroje boli pocas tohto prieskumu

zapisované do online tabul'ky vytvorenej nastrojom Google Sheets.

E Tools and resources % 0 & ) D B & zdiefat ‘
Subor Uprawif Zobrazif Vioiif Formét Udsje Mastoje Roziirenia Pomoenik
6 o 3% 0% - € % O MW wm Pedv. v —[0|+ B I = A %@ E-ivB A @ B @ Y-I ~
J22
Tool & Method Description Category Subscription Dane? Subscription madels
2 Answer Gorden cating word clouds Cuizzes and Pol Free = Tpe Deseriplion
Blooket con quiz platform with gamification elements Quizzes and Pol Froemium = Freemium Limited levels of content is for 1
Content creation Freemium = Free Al fastures are fres
ment made easy (random chooser, countdown =
et Winiteboards  Freemium
Data Free ]
Data Free =
Social Fraemium =
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11 Google Draings Wihiteboerds  Froe ]
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7 padiet Whileboards ]
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Obr. 16 Tabul’ka nastrojov a rieSeni vytvorend pomocou Google Sheets

Pre potreby organizacie nastrojov aich nasledného spracovania do tohto dokumentu bolo
vytvorenych Sest’ kategorii, do ktorych spadaja:

e rieSenia pre rozvoj socialneho aspektu,

e kvizy a hlasovania,

e tabule a nastenky,

e tvorba obsahu,

e Kkurzy,

e prieskum a préaca s datami.
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http://www.tantfD.oom/
http://Mrr.tirr.ee
http://Iwf.lt

Tieto kategorie boli in§pirované modelom Community of Inquiry, ktory popisuje dolezitost’

jednotlivych nastrojov a ich vyuzitie.
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Obr. 17 Ukazka obsahu dokumentu Tools and Resources

Kazdy z nastrojov a zdrojov dat alebo informécii bol spracovany v stru¢nom popise
s obrazkovym materialom, ktory poukazuje na moznosti, funkcie a vyuzitie. Nasledne pre
kazdy z nastrojov alebo zdrojov bolo navrhnutych niekol'ko napadov, ako je mozné ich
vyuzZit vo vyugovacom procese. Dalej bola popisana dostupnost’ nastroja. Pod dostupnostou
nastroja rozumieme moznosti jeho zdiel'ania alebo zdiel'ania obsahu vytvoreného pomocou

neho. Z velkej Casti je mozné nastroje distribuovat’ medzi Studentov pomocou priameho

odkazu.

TinkerCAD

Creating 3D models is fun!

Activities

TinkerCAD is a web platform for creating. importing and
modifying 3D models. It also teaches basics about coding and
electrenics. TinkerCAD offers a free lectures for anyone. who
wants to learn how to work with 30 models.

4 N e Totuial Part 1 Accessibility

QR Code
)
O @ ; G
A

Safoforall ages

&

This web platform also allows you to manage leaming content by
creating a course. This course can be shared and after students
join it. you will be able to create tasks for them. TinkerCAD also
has various design challenges for you totry.

Obr. 18 Ukéazka formy spracovania obsahu dokumentu Tools and resources
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6 VYSLEDKY

V priebehu vypracovavania diplomovej prace boli splnené hlavné aj vedl'ajSie vyskumné
ciele stanovené veducim diplomovej prace a autorkou.

Na vyskumnt otazku zaoberajucu sa efektivnym vyuzitim digitalnych technologii
odpoveda a nachadza rieSenie model SAMR, ktory popisuje v Casti reserSe fakt, ze proces
digitalizacie prechadza cez Stvorstupriovy proces transferu aktivit. Substiticia nastava
vtedy, ked’ technologia pdsobi ako jednoduchd nahrada bez funkénej zmeny v ulohe.
Augmentacia je nahrada, ktora je zaroven zlepSenim funkcie v ulohe. Modifikacia zahfria
vyrazné prepracovanie ulohy pomocou technolégie a Redefinicia nastava vtedy, ked sa
technologia pouziva na vytvorenie novych uloh, ktoré by bez technoldgie neboli mozné
(Caukin, 2019).

Pri otazke zefektivnenia uz realizujucej sa vyucby ponuka alternativny pohlad na
rieSenie model Community of Inquiry, ktory je vizualizovany pomocou Vennovho
diagramu, v ktorom su zaznalené vztahy troch aspektov pritomnych vo vyucovacom
procese mdzeme vycitat’ hned’ niekolko informéacii. VSetky tri aspekty spolu uzko suvisia
a spolo¢ne tvoria jeden uceleny systém, ktory nazyvame vzdelavanie. Ulohou uéitel’a je
pripravit’ vyucovacie osnovy, usmernovat’ priebeh hodiny a diskusii, no tiez zdiel’at’
svoje osobné skiusenosti so Studentmi s ucelom vzdelavania. Jeho pritomnostou tak moze
rozvijat kognitiviny aspekt pomocou vyberu vhodného obsahu. Nastavenim pozitivnej
klimy a prijemného vyucovacieho prostredia ucitel' prispieva svojou pritomnostou do
rozvoja socialneho aspektu. Socidlny aspekt vo vyu€ovani mozeme rozpoznat pri aktivitach
Studentov, ktoré zahriiaju ich spolupracu, pocity bezpecia ich vlastného prejavu a samotného
zapojenia Studentov.

Boli preskimané a spisané dostupné moznosti a rieSenia digitalizacie vyucbového
procesu a nastroje pre efektivny transfer vyucby na katedre geoinformatiky do digitalneho
prostredia. Tieto aplikacie a rieSenia boli rozdelené do Siestich kategorii a tvorili podklad pre
jeden z produktov diplomovej prace.

Produktmi diplomovej prace st tri dokumenty, ktoré obsahuju tri konkrétne
vyucbové plany na vybrané aspekty kontaktnej vyucby, ktoré doteraz neboli uspokojivo
realizovatelné s vyuzitim digitalnych nastrojov. Prvy z dokumentov nesie nazov Flow
a predstavuje tri dizajny lekcii. Prva lekcia je zamerana na praktické cvienia vyzadujuce
dozor a naplilou tohto cvicenia je vyuzitie sietovej analyzy v hl'adani najkratSej moznej trasy

s vyuzitim Open Source GIS rieSenia, teda programu QGIS. Tento dokument obsahuje
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pedagogicku strukturu pripravy na realizaciu hodiny, ale aj potrebné pomocky a zdroje pre
pedagdga. Druhy dokument How to Flow je kratsi a obsahuje v§eobecny navod k vytvoreniu
podobnych lekcii s vyuzitim nastrojov, ktoré boli pouzité v dokumente a dizajne lekcii Flow.
Zaroven obsahuje alternativy k vyuzitym nastrojom, ktoré moéze pedagodg pri svojich
pripravach zvazit'. Treti dokument Tools and Resources je najobsiahlejsi. Obsahuje strucny
popis nastrojov aich vyuzitie vo vyu¢bovom procese. Su to nastroje, ktoré boli vyuzité
v dizajnoch lekcii ale aj tie, ktoré nasla autorka v priebehu spracovéavania reSerSe a povazuje
ich za relevantné. Tieto nastroje boli odporucané aj v odbornych ¢lankoch pedagogickych
pracovnikov, ktori sa zamerali na digitalizaciu a diStan¢né vyucovanie nie len pocas obdobia

pandémie Covid-19.
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7 DISKUSIA

Sucasny stav vyucby na katedre geoinformatiky a kartografie je uspokojujtci, no nevyuziva
plne moznosti digitalizacie vyucbového procesu. Cielom tejto diplomovej prace bolo
preskimat’ mozné rieSenia a alternativy ku standardizovanym postupom vyucby, ktoré su na
tejto katedre realizované uz dlho. Vdaka tomuto prieskumu moznosti boli nasledne
zhotovené tri dokumenty, ktoré najdu svoje vyuzitie u pedagogov, ktori si ochotni vyskusat
nové a alternativne metody vyucby s digitalnymi prvkami.

To, ¢i dokumenty buda vyuzité je na samotnych pedagdgoch a ich ochote inovovat
svoje vyucbové plany. Inovacia vyucbovych planov neznamena, ze tie aktualne sa zIé, no je
mozné ich doplnit’ o rozne elementy digitalnej vyucby, ktoré by mohli §tudentom ul'ahcit
prijimanie informécii a praktickych skusenosti.

Jednotlivé rieSenia, aplikacie a weby, ktoré boli popisané podrobne v jednom
z dokumentov funguju prevazne na freemium modeli. To znamena, ze vacsSina aplikacii je
pristupna pre pouzivatel'ov zadarmo, no niektoré z funkcii mozu byt skryté za takzvanym
pay-wall, Co znamena ze si za ne musite zaplatit’. Preto je dobré rieSenia vyskusat’ a zvazit,
i je potrebné v ramci katedry zaobstarat jednotnu licenciu pre pedagdgov a Studentov.
V priebehu pisania prace boli vSak vyuzité nastroje len v ich zakladnej podobe, teda s free
licenciou. Bohuzial ale nie je mozné zaruCit, ze tieto funkcie ostanu nad’alej pristupné
v rovnakej forme, nakolko spolo¢nosti a vyvojari tychto rieSeni Casto menia svoje
marketingové plany. Ddlezité je tiez spomenut, Ze v priebehu pisania tejto diplomovej prace
bola jedna z aplikacii odstranena z obchodu aplikacii, nakolko jej spolo¢nost Google
ukoncila podporu a prerusila vyvoj funkcionality snimania sférickych fotiek pomocou
mobilného telefonu. Tymto by autorka rada poukéazala na rychlost vyvoja a realizacie zmien
v digitdlnom svete.

Otazne tiez je, nakol'ko je vhodné mat na jednu realizovanu hodinu niekol'ko réznych
digitdlnych rieSeni pre dané aktivity. Najvhodnej§im by podla autorky bolo zhotovit
jednoduchy portal pre pedagodga, ktory by umozioval vytvarat interaktivny obsah
a grafické vystupy priamo vo webovom rieSeni.

Nakorl'’ko boli vsetky tri vystupy spracované v anglickom jazyku a taktiez upravené
pre potreby projektu Digi Geo, je otazne, kol'ko obsahu bude musiet byt upraveného pre
niektoré z ¢lenskych univerzit, nakol'’ko v Nemecku nie je dovolené pouzivanie nastrojov od

firiem Google a Microsoft v sektore edukacie z dovodu obav o bezpecnost’ dat a udajov.
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Aj napriek tymto vSetkym problémom a otazkam na zamyslenie su ale produkty tejto
diplomovej vyuzitelné a prina$aja druhy dych standardnej vyucbe geoinformatiky. Autorka
prace tak dufa, ze tato forma vyucby a vybrané nastroje umoznia zatraktivnit nie len katedru

geoinformatiky, ale aj geoinformatiku ako taku.

53



8 ZAVER

Hlavnym cielom diplomovej prace je transfer kontaktnej vyucby do digitalneho prostredia.
Z aktivit kontaktnej vyucby boli vybrané tri problematické aspekty vysokoskolskej vyucby
geoinformatiky a pribuznych odborov, ktoré doteraz neboli uspokojivo realizované
bezkontaktnym spdsobom.

- Praktické cvicenia v triede vyzadujuce dozor

- Exkurzie

- Ukazky funk¢nosti pristrojov pouzivanych v geoinformatike

V teoretickej Casti su rozobrané dva vyucbové modely, ktoré priblizuju alternativne
postupy nahl'adu na komplexny systém vyuovacieho procesu. Stadia D. Garrisona (1999)
predstavuje model Community of Inquiry. Tento model predstavuje tri druhy aspektov, ktoré
sa vyskytuju v distan¢nej vyuke a bol na svoju dobu vel'mi pokrokovy.

- Socialny aspekt

- Kognitivny aspekt

- Pritomnost ucitela
Tento model bol aplikovany a aplikovany aj pocas obdobia di§tan¢nej vyucby realizovane;j
pocas obmedzeni pandémie Covid-19.

Druhym rozobranym modelom je model SAMR, ktory sa zameriava na vyuzitie
technologii vo vyuovacom procese. Model je postaveny zo §tyroch faz, ktoré popisuju
proces nahradzania uloh a ¢innosti vo vyucbe. Model SAMR bol nésledne vizualizovany
v prepojeni so slovesami z Bloomovej taxonomie, ktoré blizSie popisuju Cinnosti ziaka
a ucitela.

V praktickej Casti bol vykonany prieskum moznych rieSeni digitalizacie kontaktne;j
vyucby na katedre geoinformatiky a pribuznych odborov a zostavené tri dokumenty
v anglickom jazyku pre europsky projekt Digi Geo. Tieto nastroje boli na zaklade
in§pirovanim sa modelom Community of Inquiry rozdelené do Siestich kategorii.

e RieSenia pre rozvoj socialneho aspektu

e Kvizy a hlasovania

e Tabule a nastenky

e Tvorba obsahu

e Kurzy

e Prieskum a praca s datami
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Tieto nastroje boli pocas prieskumu zaznacované do online tabul'ky vytvorenej pomocou
nastroja Google Sheets a niektoré z nich boli nasledne popisané v textovej Casti diplomove;j
prace.

Vystupom diplomovej prace su tri dokumenty v anglickom jazyku pripravené pre realizaciu
aktivit vyuzite'nych pre transfer kontaktnej vyucby do digitalneho prostredia. Ako prvy bol
zhotoveny dizajn lekciti, ktoré na seba nadvazuju a vytvaraju uceleny plan troch vyucovacich
hodin, ktoré vyuzivaju prvky digitalizécie, ale zaroven nenahradzaju plne kontaktnu vyuku.
Nasledne bol zhotoveny vSeobecnejsi navod k tvorbe edukacnych planov a materialov a ako
posledny bol dany dokopy dokument obsahujuci nastroje a zdroje pre digitalizaciu vyuky.
Vedlajsim cielom diplomovej prace je poukazat’ na dolezitost’ vyuzitia digitalnych
prvkov vo vyufovacom procese, no rovnako aj poskytnut’ nahlad na technologie, ako na
nastroje pre zvysenie motivacie, zdujmu a posilnenie efektivity prenasania informacii.
Vytvorené zborniky ndjdu svoje uplatnenie nie len na katedrach geoinformatiky ale aj
v pribuznych odboroch, v ktorych je problematické zaclenit digitalne prvky do Standardne;j
vyucby. Materidly tak néjdu svoje vyuzitie nie len u pedagogickych pracovnikov pri
zefektiviiovani Standardného vyucovacieho procesu pocCas semestra, ale aj u samotnych
Studentov, ktori moézu byt vd’aka tymto metddam viac zapojeni do diania na prednaskach
a cviteniach. Studenti mozu rovnako tieto nastroje vyuzit pri plneni semestralnych tloh

alebo pri priprave na skusky a testy.
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