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ABSTRAKT

Tato prace se zaméfuje na dilezitost vyuziti multimedidlnich prezentaci v dneSni vyuce a
s prihlédnutim k soucasnym teoriim multimedialniho vzdélavani identifikuje prvky
nezbytné pro tvorbu kvalitni multimedidlni prezentace. Ucitelé Casto pracuji s prezentacemi,
avSak ne vzdy jsou jejich prezentace navrzeny z hlediska soucasného poznéani v oblasti
multimedialniho vzd€lavani. Teoreticka ¢ast prace zkouma poznatky kognitivni psychologie
v oblasti zpracovani informace a multimedialniho uceni a inovativni prvky, jako je emo¢ni
design a interaktivita. Prace dale zkouma odlisnosti potieb riznych vé€kovych kategorii zakt
na zakladni Skole a s vyuzitim téchto poznatkti poskytuje odpoveéd’ na otazku, jak vytvorit
pfizplisobenou multimedialni prezentaci. Prakticka cast obsahuje reSer$i dostupnych
elektronickych ptirucek a jejich hodnoceni dle stanovenych kritérii. Na zékladé tohoto
Setieni byla vytvofena vlastni pfirucka. Jeji uroven byla ovéfena prostiednictvim
dotaznikového Setfeni. Tato prace haji stanovisko, ze v dnesni dobé je nezbytné vyuzivat
multimedidlni prezentace, a ukazuje, jak takové prezentace vytvaiet v souladu

s psychologickymi principy a s ohledem na vék posluchace.

KLICOVA SLOVA

multimedialni vyuka, multimedialni prezentace, slajdy, interaktivita, emo¢ni design, zZaci ZS



ABSTRACT

This thesis focuses on the importance of using multimedia presentations in today’s teaching
and identifies the elements for creating a high-quality multimedia presentation based on
these theories. Teachers often work with presentations, but these presentations are not
always designed from the perspective of contemporary multimedia learning theories. The
theoretical part of the thesis examines theories in cognitive psychology such as information
processing and multimedia learning in connection to innovative features such as emotional
design and interactivity. The work further examines and describes the differences in the
needs of different age categories of elementary school pupils and applies the knowledge of
these principles to the creation of a proper multimedia presentation. The practical part of this
thesis offers a review of electronic manuals available on the internet and their evaluation
according to established criteria. Based on this review, a manual was created by the author.
This manual showed better qualities than those accessible on the internet, as proven by a
questionnaire. Overall, this thesis has shown that it is beneficial to use multimedia

presentations and create them accordingly to the given psychological principles.

KEYWORDS
multimedia learning, multimedia presentation, slides, interactivity, emotional design,

elementary school students
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1 Uvod

Uzivani internetu v ramci béznych kazdodennich aktivit patii ke standardu dne$ni doby.
Internet se vyuziva i v oblasti vzdélavani. A pravé v této oblasti je v posledni dobé kvili
nasledkim pandemie virové choroby covid-19 (déle jen ,,pandemie®) potfeba vyuzivat
internet vice nez kdy predtim. Jelikoz byla po nékolik mésicti vzdélavaci zatizeni po celém
svété ve velkém rozsahu uzaviena, pedagogové meli ptilezitost inovovat vyuku a nalézat
alternativni, online formy jeji realizace. Diky kvalitn¢ zpracovanym prezentacim je mozné
zajistit interaktivni vyuku i na dalku, tzn. bez toho, aby se pedagog a zaci museli schazet v
ucebné. Tato inovace nespoCivd pouze v online frontdlni vyuce, kterou jiz poskytuje
napiiklad mnoho americkych univerzit na coursera.com, ale rovnéz ve vytvoieni
interaktivniho multimedidlniho materialu, ktery u zaka pozitivné ovliviiuje jak efektivitu
zpracovani informaci, tak i emoce. Podle zabéhnutého klisé plati, ze online prostedi nahradit
frontalni vyuku nemiize, a je tedy povazovano pouze za jakysi dopln¢k. To ale tak viibec
nemusi byt, a to z n€kolika divodi. Naptiklad ukazuje se, Ze v porovnani s frontalni
vyukou se néktefi zaci a studenti citi v online prostiedi 1épe, aktivita n¢kterych je v tomto
prostiedi vyrazn€ vyssi a mnohym odeznély uzkosti, se kterymi se potykali pfi bézné vyuce
(Gray, 2020). Také je nezbytné brat v potaz specifické podminky dneSni doby, ve které byla
donedavna z ditvodu pandemie frontalni vyuka znemozZnéna. Z téchto diivodu je potfebné,
aby byl pedagog schopen poskytnout vyukovy material, ktery mize béznou frontalni vyuku

zcela nahradit.

Tato prace se zaméfuje na problematiku tvorby co nejkvalitnéjSich multimedialnich
prezentaci, u nichz jde o naplnéni dvou cilli: Zaci maji prostfednictvim takové prezentace
nacerpat co nejvice védomosti a zaroven si tento proces maji uzit. Neni-li uvedeno jinak,
vyrazem ,,prezentace se v této praci rozumi totéz, co slideshow, neboli digitalni soubor se
snimky, ktery slouzi jako zdroj informaci. Vyzkum ebezpeci.cz ,,Cesky ugitel ve svété
technologii“ 2020 (Kopecky a Szotkowski, 2020) ukézal, ze doted’ bézné pouzivané
prezentacni standardy jsou v dnes$ni dobé& Casto neuspokojivé. S cilem pfispét ke zlepSeni
téchto standardi se tato prace zaméfi na srovnani potieb riznych vékovych kategorii Zaka a
podrobi diskusi psychologické aspekty, na kter¢ je tteba se zaméfit pti vytvareni kvalitnich

snimkil v prezentacich. Zde je vhodné podotknout, Ze existuje urcitd mezera ve znalostech



specifik multimedidlniho uceni zéka zakladnich Skol. Ta je ddna tim, ze ve standardni
literatuie je problematika popsdna pouze v zaméteni na dospivajici a dospélé (Machova,
2008). Pro mladsi vékové skupiny existuje pouze omezeny pocet materialt pro ucitele, podle
kterych mohou vytvaret kvalitni prezentace. Navic nejde o zdroje, které by byly pftilis
kvalitni. JelikoZ tato prace cili na sestaveni materialu, ktery by tuto mezeru zaplnil, soustiedi
se na to, aby v jeho obsahu zohlednila kognitivni vyvoj vékovych kategorii déti na zakladni
Skole. Principy multimedidlniho uceni jsou v této praci adekvatné prizpisobeny piislusné
vekové kategorii, je-li vyZadovana jejich modifikace v souladu s kognitivnim vyvojem. Na
zaklad¢ tohoto principu byl pro pedagogy sestavena piirucka na pripravu prezentaci. V jeho
vysledné podobé¢ jsou zminény psychologické a technologické poznatky z oblasti designu
prezentace a multimedialni vyuky, a to vzdy s pfizpisobenim k v€ku zéka. Tento navod
pedagoglim usnadni vyrobu prezentaci a umozni jim vytvofit snimky, ze kterych si zaci

osvoji co nejvice novych znalosti a védomosti.



2 Cil prace

Cilem této prace je identifikovat inovativni prvky pro tvorbu prezentaci, které ptispivaji k
efektivité prezentaci z vyukového hlediska a které jsou takové, ze zohlediuji specifika
konkrétnich vékovych skupin. Dil¢i cile prace jsou nasledujici. Za prvé, v teoretické Casti je
pouzita analyticko-syntetickd metoda vyplivajici z potieb pro identifikaci inovativnich
prvkl tvorby prezentace na zakladé teorii kognitivni a vyvojové psychologie. Je vysvétleno,
jak tyto teorie prispivaji k efektivité prezentaci z vyukového hlediska (pro vékové kategorie:
1.-2. tiida (6-8 let), 3.-5. tfida (9-11 let), 2. stupenn (12-15 let)). Za druhé, byla vytvotrena
reSerSe piiru¢ek a néavodi dostupnych na internetu. Za treti, na zdkladé¢ prvki
identifikovanych v rdmci plnéni prvniho z dil¢ich cili byla pro ucitele vypracovana
instruktazni ptirucka obsahujici navod, jak vytvaret kvalitni prezentace. Za ¢tvrté, k ovétreni
ptirucky v praktické ¢asti byla vyuzita kombinace kvalitativni a kvantitativni dotaznikové
metody. Pfiru¢ka byla otestovana respondenty a jeji charakteristiky budou porovnany s

charakteristikami pfiru¢ek nalezenych pii plnéni druhého z dil¢ich cilii prace.
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3 Teoreticka ¢ast

3.1 Funkce prezentace ve vyukovém procesu
V této kapitole je predstavena definice prezentace a rozliSeny jsou riizné typy prezentaci.
Dale je popséano, jak probiha realizace multimedidlni vyuky ve vyukovém procesu a jak

takova vyuka piisobi na posluchace.

Prezentace ma v dnesni vyuce stézejni roli v tom, Ze zajisStuje dynamicky vyklad a Ize ji
vyuzit jako poutavy nosi¢ informace. Pro moderniho ucitele je dulezité, aby do prezentace
implementoval multimedialni prvky s cilem poskytnout zdkovi vizudlni vjem a efektivné tim
upoutal jeho pozornost. Z efektivniho ptinosu kvalitn€ zpracované prezentace a studii, které
se problematikou multimediélnich prezentaci zabyvaji (Mayer, 2009 a 2020), Ize usoudit, ze
vyuka s prezentaci je vyhodnéj$i nez vyuka bez prezentace. Zejména v dneSnich
podminkéch ovlivnénych pandemii zak vnima vyuku spiSe jako prezentaci na jeho vlastni
obrazovce. Podstatné méné¢ ji vnima jako situaci s ucitelem jako hlavni postavou vykladu a
ttidnim projektorem s prezentaci jako soucasti pozadi vyuky. Proto by méla byt prezentace
jakozto hlavni médium pienosu informaci zpracovana kvalitné a co nejefektivnéji, a to vzdy

s ptihlédnutim ke specifickym potfebam riiznych vékovych kategorii zakd.

3.1.1 Definice prezentace

Prezentace je zpiisob komunikace pfi predavani informaci publiku k ur€itému tématu.
Prezentace je specifickd komunikacni situace, kdy prezentujici, tedy ucitel, ma vylu¢né
postaveni a plnou odpovédnost za tGspéch prezentace. Zaci, se kterymi prezentujici
komunikuje, neni jen soucet jednotlivci, ale zaroven se chovaji jako skupina. Podle Lucase
(2001), jehoz rozliseni je pedagogické, potazmo filosofické, délime prezentace na nékolik
kategorii dle jejich cile. Prvni kategorie je dana cilem zprostfedkovat fakta. Informativni
nejpochopitelnéjsi podobe€. Druhd kategorie prezentace je prezentace instruktazni
(instructional presentation). Ta ma za kol popsat postupy a pokyny k tématu. Na zavér této
prezentace by Zaci méli byt schopni instrukce aplikovat. Dal§i vyznamnou kategorii
prezentace je presvédcit posluchace, v kontextu této prace zaka. (persuasive presentation).

Cilem ucitele v roli prezentujiciho neni tedy neutrdln¢ popsat néjaky jev, ale dovést zaka k
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néjakému presvédceni, ke zmeéné nazoru, postoje nebo chovani. Lucas ukazuje, ze pouzit
techniku informativni prezentace naptiklad pro piedstaveni tématu k mimozemské civilizaci
je nepiipustné, nebot’ k této problematice neexistuje ve védecké komunité konsensus, a tudiz
nelze zvolit neutrdlni, nybrz ptesvédcovaci mod. Dalsi typ prezentace ma za cil zaka zabavit
a povzbudit (entertaining presentation). Tento zpusob se vyuziva v situacich, kdy je tfeba
vzbudit v publiku emoce a pfimét posluchace k zamysleni se nad tématem. Vyuzita mtize
byt tato varianta k motivovani zaka pred testem nebo soutézi. Prezentace, ktera ma ovlivnit
¢1 priméet posluchace k u€inéni rozhodnuti, se nazyva rozhodovaci prezentace (decision-
making presentation). Cilem je publikum motivovat k utvofeni nazoru a vykonani
rozhodnuti vychazejiciho z podnétii poskytnutych ucitelem. Takova prezentace muze byt
vyuzita pfi praci ve skupinach, kdyz je feSeno a diskutovano néjaké kontroverzni téma.
Klicova dichotomie vSak i nadale zlistava ta mezi informativni prezentaci a persuasivni
prezentaci. Podle Lucase (2001) pouzivali ur¢ité prvky persuasivni prezentace jiz Platon a
Aristoteles. Informativni prezentace je naopak moderni koncept, jehoz kofeny lze
vystopovat do 18. stoleti. Vychdzi ze snahy o neutralitu sdéleni a pfedavani védeckych

informaci a faktl bez zvyhodiiovani stran (bias) a predsudkd.

Prezentace dale délime dle kodu reprezentujiciho informaci, a to na verbalni a neverbalni.
Verbalni prezentaci predstavuje slovni nebo psany vyklad bez vyuziti jakychkoliv pomucek.
Jedna se o typickou Skolni hodinu, proslov na svatb€, motivacni proslov na zapase ¢i
informacni proslov na spolecenské akci. V téchto ptipadech prezentuje ideu ¢i informaci
sam ucitel a vyuZziva k tomu pouze slova. Naopak neverbalni prezentace se opird o grafiku,
ilustrace, fotky, videa a animace vytvofené k doplnéni dané informace. Neverbalni
prezentace muze byt slideshow vytvofend na riznych prezentacnich platformach, ale také
doprovodnd animace nebo video. Vyukové prostiedi, které pouziva neverbalni i verbalni
reprezentace, se oznacuje za multimedialni. Jestlize pfednasejici podava vyklad zaroven s
prezentaci nesouci informace o tématu predndsky, jedna se o multimedidlni prosttedi.
Nonverbalni reprezentace obohacuji vyklad, ¢imZ podporuji zpracovani informaci a

porozuméni tématu ze strany posluchace (Mayer, 2005).

Prezentace 1ze kategorizovat i dle smyslové modality neboli podle toho, jakymi smysly

(napf. poslechem, zrakem) student informaci vnimd, zaznamenava a pifijima. NejCastéji se
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setkavame s audio prezentacemi, vizualnimi prezentacemi ¢i audiovizualnimi prezentacemi.

V urcitych ptipadech lze vyuzit i dalsi smysly, jako je hmat a ¢ich.
3.1.2 Komunikaé¢ni modely

Linearni styl

Dalsi mozny zptsob déleni prezentaci v digitdlnim prostiedi je dle pribéhu snimkd, a sice
na konverzacni a linearni (Haylor, 2018). Linearni prezentace odpovida tomu, co si vétSina
ptredstavi pod pojmem tradicni prezentace. V téchto prezentacich se pohybuje snimek po
snimku dopiedu, prezentovani ma tedy linearni pribéh a snimky jsou poskladany za sebou.
Pii linedrni prezentaci ulitel poddva vyklad a pfepind mezi snimky. V tomto piipadé
nedochdzi v pribéhu prezentace k interakci s publikem. Znézornéni struktury linearni

prezentace 1ze pozorovat na Obr. 1.

Snimek 1 Snimek 2 Snimek 3 Snimek 4
c—O’oco'0c0’'00'00"

Obrazek 1 — Schéma linedrni struktury prezentace, kde jdou snimky jeden za druhym

Konverzaéni styl

Konverza¢ni prezentace se od linearni li§i v tom, ze stézejnim zplisobem zapojuje interakci
s publikem. V takovéto prezentaci ucitel vede s publikem konverzaci, at’ uZ se na otazky pta
slovng, ¢i je poklada tak, Ze je vizualné znazoriuje ve snimcich. Diky neustalému kontaktu
s publikem se muze ucitel prubézné rozhodovat, jakym smérem vyklad tématu sméfovat.
Tim se mize vyhnout situacim, kdy je v linearni prezentaci nucen pieskocit snimky, ke

kterym se vrati pozdéji. Z uvedeného vyplyva, Ze konverzacni prezentace je interaktivné

vytvofend. Pro konverzac¢ni prezentaci je nezbytné, aby si ze snimku mohl ucitel vybrat
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nasledujici téma. Tim je tvofena interakce a skupina je takto motivovéana ke konverzaci. V
konverzacni prezentaci je dilezité mit Sir§i portfolio obrazki, ilustraci ¢i videi, které
v posluchaci podniti formovani myslenek a nazort. Timto zplisobem je zajisténo zapojeni

publika, coZ je nezbytné jak pro udrzovani pozornosti, tak i pro podporu konverzace.

Snimek 3.2 Snimek 3.1 Snimek 4.1 Snimek 4.2
Snimek 2.1 Snimek 2.2 Snimek 5.1 Snimek 5.2
Snimek 2 Snimek 3 Snimek 4 Snimek 5

Snimek 1

Obrazek 2 — Schéma vétvené struktury prezentace, kde hlavni snimek tématu navazuje na snimky prohlubujici dané téma

Format konverza¢ni prezentace ma strukturu, ktera pfipomind vétveni stromu, jak je to
znazornéno na Obr. 2. Snimky se vétvi v zavislosti na tématu a vytvaii tak dynamickou
konstrukei prezentace. Interakce s publikem v pribéhu prezentace konverzacniho stylu je
vitanou pomtickou pro zpestieni vyuky a lepsi zaujeti publika, neni ovS§em podminkou k

vyuziti prezentacni konstrukce tohoto typu.

3.1.3 Soucasny pohled na prezentace

Doposud se prezentace pouzivaly spiSe jako pouhy podkres, jako podplrny prvek k vykladu.
V souvislosti s pandemickou situaci se ale prezentace stala pro proces pfeddvani informace
stézejnim prvkem. Z hlediska dynamiky a funkce si tedy ucitel a prezentace vyménili své

role. Oproti diivéjSimu pohledu na prezentujici postavu ve vyuce, za kterou je vysilana
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prezentace k doplnéni pfedndSenych informaci, je v dneSnim typu vyuky pies internet
prezentace hlavnim zdrojem pro vizualni vniméni posluchace, pficemz vyklad ucitele se
ocita v roli doprovodu na pozadi. Tato situace pfedstavuje dramaticky obrat ve vyuzivani

technologii ve vyuce, na ktery je nutné se adaptovat.

Podle vyzkumu projektu E-bezpeci Pedagogické Fakulty Univerzity Palackého v Olomouci
a 02 (2020) ma drtiva vétSina ucitela k technologiim pozitivni vztah a ve vyuce je radi
vyuzivaji. Dale se ukdzala vétSinova shoda v nazoru, ze vyuziti technologii je v dnesni dobé
pro vyuku nezbytné. Na druhou stranu vyzkum ukazal, ze pokud jde o technologie, 77 %
ucitelll pro ucely vyuky vyuziva v nejvétsi mife tiskarnu, nasleduje interaktivni tabule,
dataprojektor, PC, notebook, skener a na poslednim misté¢ je tablet. 87 % tazanych uvedlo,
ze technologie vyuziva k promitani videoukéazek a edukac¢nich filmi, 85,36 % je podle svych
vypovédi vyuziva predev§im k promitani powerpointovych prezentaci. Pro skupinové prace

a individualni tvorbu zaki jsou technologie vyuzivany v méné nez 30 % ptipadi.

Z téchto informaci mizeme vyvodit nejen to, Ze nejvyuzivanéjsi médium pro pienos
informaci jsou vedle ucitelova vykladu tisténé podklady, ale pfedevsim pak to, Ze ucitelim
se 1 dnes stdle nedafi ve své vyuce vyuzivat adekvatni technologické metody, s jejichz

pomoci by u svych Zzaka zefektivnili proces uceni.

3.1.4 Nejcastéjsi chyby v prezentacich

Spolu se sou¢asnym pohledem na prezentace je dulezité, abychom se zaméfili na soucasny
vzhled prezentaci. Pfesnéji, zaméfime se na nejcastéjsi chyby, kterymi trpi v soucasnosti
vytvafené prezentace. Kosslyn et al. (2012) zkoumali casté chyby, které se mohou
v prezentaci vyskytnout, a analytickymi metodami stanovil jednoduché kognitivni
komunikacni principy, jejichZz implementovani vyznamné sniZuje pocet vyslednych
nedostatkli. Ve svém vyzkumu se zaobird analyzou 137 pravidel ve 140 prezentacich a
frekvenci jejich poruSovani. Varovné je, Ze v prezentacich uréenych pro vzdélavaci tcely se
prokazaly chyby ve stech procentech ptipadi v oblasti uplatnéni principli rozliSitelnosti,
indikace zmény a zachovani limitované kapacity pracovni paméti. Druhy chyb Ize
kategorizovat do nckolika kognitivnich principti, kterymi se tato prace zabyva ve teti

kapitole.
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Z oblasti principu rozlisitelnosti byly chyby pfevazné€ ve stylu pisma, a to zpisobem, Ze se
vSechna slova objevovala ve velkych, kurzivnich ¢i tu¢nych pismenech. Druhou nej¢astéjsi
chybou byla necitelnost pisma z divodu pfili§ malé velikosti, dale vyuziti syté¢ modré barvy
k prezentovani dulezitych slov a grafik a nadbytecné pouzivani podtrzené¢ho pisma. Pravidla
z oblasti principu indikace zmény byla nejcasteji porusovana v podobé zmény zvukovych a
vizualnich vlastnosti prezentace, protoZze nebyl podan zadny signal o zméné informaci.
Signal o zmén¢ informace Ize vyslat napt. pfechodnou animaci mezi snimky, zvolenim jiné
barvy pozadi u nové kapitol. Mezi poruseni pravidel v této oblasti se fadilo neudani jasného
signalu o konci ¢asti ¢i celku prezentace, svévolné zaménovani patkovych a bezpatkovych
stylll pisma, neptfitomnost jasn¢ strukturovaného snimku, ktery by indikoval zacatek nové
kapitoly, a vyuZiti riznych styld odrdzek pro jedno téma. Chyby v oblasti principu
limitované kapacity pracovni paméti byly ze vSech oblasti nejcastéj$i. Prvni znich se
vyskytla v 96 % prezentaci. Slo o to, Ze byl vytvoien dlouhy seznam odrazek pies celou
stranku, nikoliv samostatna prezentace bodti daného seznamu, coz by byl v tomto piipadé
spravny postup. S chybou ve vyuZiti odrazek bylo spojené také druhé a tfeti nejcastéji
poruSované pravidlo. Dochazelo k piekroceni limitu dvou fadkl textu u jedné odrazky a
vyobrazovani vice nez Ctyf odrdzek na jednom snimku. Podobné€ chybné se zachazelo
s poctem snimkti na jedno téma, kterych bylo v 85 % ptipadech vice nez ¢tyti. Dale byl ve
vice nez 30 % zahrnut do prezentace snimek, ktery obsahoval vice textu, nez kolik 1ze precist
v méné neZ jedné minuté.

Vyse uvedené chyby se pii tvorbé prezentaci vyskytuji bézné a jsou opakované. Proto byly

autorkou této prace vyzdvizeny v ptirucce pro ucitele, kterd je vystupem této prace.

3.1.5 Vyuziti multimedialni prezentace ve vyuce

Na rozdil od standardni frontdlni vyuky poskytuje vyuZiti technologii mnoho riiznych
moznosti, jak vyuku obohatit. Prostfednictvim technologického média Ize aplikovat mnoho
interaktivnich prvkll podnécujicich zédkovu psychickou aktivitu, pficemz aplikovat tyto
prvky v pouze mluveném vykladu nelze. Efektivita vyuky poskytnuté za pomoci prezentace
se odviji od kvality jejiho zpracovani. Prezentace mé potencial u¢eni podpofit v ptipadé, Ze

je zpracovana kvalitné.
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Prvnim ptikladem principu, ktery podnécuje zdkovu psychickou aktivitu, je emoc¢ni design,
ktery se zamétuje na prohloubeni emoci a mira zapojeni (engagement) posluchace. Emoc¢ni
design Ize v prezentaci realizovat napiiklad prostiednictvim vybéru barev. Pro barvy plati z
hlediska emoc¢niho designu pravidlo, ze zajem publika vzbuzuji predevsim barvy pestré, syté
a veselé (Plass a Kaplan, 2016). Emo¢ni design nespoc¢iva pouze ve volbé barev, nybrz v
celkovém pulisobeni prezentace. Cilem designu muze byt napiiklad pfivetivy a roztomily
vzhled ilustraci, animaci a videi. Kombinace téchto elementi ma za vysledek vyvolani

pozitivnich emoci, které ovliviiuji vykon a koncentraci posluchace.

Kognitivni teorie multimedialniho uc¢eni (Moreno a Mayer, 2007) propojuje tfi zékladni
predpoklady toho, jak se lid¢ uci: dudlni kodovani, limitovand kapacita pracovni paméti a
aktivni zpracovani informace. VSechny tfi principy zavisi na zpusobu, jak publikum
informace z prezentace ptijima nebo jak jsou prezentovany: sluchové-verbalni (psany text,
mluvena slova) a analogovy (obrazky, videa) z pohledu vjemu a fonologicky (pfijem
zvukové a feCové informace ve fonologické formé) a vizualné-prostorovy (psany text,
obrazky, video) z pohledu podani informace. V momenté¢, kdy jsou rovnomérné vyuzity
vSechny slozky, naptiklad kombinace obrazku s mluvenym projevem, neni sniZzovana
kapacita pracovni paméti a posluchacovy kognitivni procesy funguji bez zpomaleni a jinych
limitaci, které ma zahlceni pracovni paméti za dusledek. ,, Pri uceni s multimédii si studenti
nejprve vyberou relevantni informace a vytvori si verbalni a vizudlni mentalni reprezentace
toho, co bylo prezentovaino. Poté tyto informace usporadaji do pracovni paméti, vzajemné
propoji verbalni a vizualni reprezentace a integruji je s predchozimi znalostmi. Protoze
pracovni pamét muze obsahovat pouze omezené mnozstvi informaci (Baddeley, 1986;
Cowan, 2001), zpracovani multimedidlnich informaci se provadi za téchto pamétovych
omezeni. " (Plass a Kaplan, 2016, s. 145, vlastni pteklad).

Z4dny z vy$e zminénych aspektll neni mozné pouzit ve vykladu, ktery se realizuje pouze
mluvenym slovem. Z toho lze dedukovat, Ze multimedialni prezentace aplikovana ve
vyukovém procesu muze podpofit studenta v jeho koncentraci, pocitu, ktery ma z
vyukové lekce, kognitivni aktivité, a mize mu tak usnadnit nabyti védomosti. Mayer (2009)
také poukazuje na takzvany multimedialni princip, ktery pravi, Ze lidé se obecné uci 1épe
z materiadlu, ktery obsahuje obrazky v doprovodu textu, nez z materidlu ¢isté textového.

Potvrdilo to testovani multimediadlnich materialii, ve kterém 100 % z tadzanych studentd,
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kterym byla poskytnuta multimedidlni prezentace, mélo v testu uplatnéni nové ziskanych
informaci lepsi vysledky nez studenti, ktefi méli k dispozici pouze textovy ¢i verbalni
materidl (Mayer, 2009). Takto presveédCivé potvrzeny multimedidlni princip pak miizeme

oznacit za stézejni argument pro vyuziti multimedialni vyuky.

Definice multimedialni vyuky

Pod pojmem multimedialniho obsahu se ma na mysli material slozeny z verbalniho a
neverbalniho obsahu (Paivio, 1986). Mayer (2020) vysvétluje multimedialni vyuku jako
uceni slovy, jak mluvenymi, tak tiSt€énymi, a obrazky, grafikou, ilustracemi ¢i videy. Jelikoz
lze vyznam vyrazu ,,multimedidlni vyuka* uchopit mnoha zptisoby, v této praci si ho pevné
ustanovime, a to na zdkladé Mayerovy definice: ,, Multimedidalni vyukou se rozumi
prezentace materialu za pouziti slov i obrazkii se zamérem podporit uceni. Pripad
multimedialniho uceni spociva v predpokladu, Ze studenti mohou lépe porozumeét vysveétleni,
pokud je predneseno slovy a obrazky, nez kdyz je predlozeno pouze slovy. “ (Mayer, 2020, s.
3, vlastni pieklad). K této definici doplnime, ze multimedialni vyukou se v této praci chape
pouze takova vyuka, ve které jsou k predani informace vyuzity technologie, jako je PC,

laptop, tablet nebo jiné digitalni médium, neboli jde ndm o tzv. ,,technology-based learning*.

Role a limity multimedialniho poskytovani informaci

Podle Mayera (2020) 1ze metodu multimedidlniho pfeddvani informaci rozd¢lit do nékolika
kategorii, a to v zavislosti na smyslovych vjemech, médiu, které je k poskytnuti informace
vyuZito, a nakonec podle druhu prezentovaného materidlu. Role multimedialni prezentace je
predat informaci stylem, ktery uspokoji, tzn. prezentace musi silné¢ ptisobit na smyslové

vjemy a vést k peclivé selekci prezentovaného materidlu.

Mayer se svém vyzkumu nezaobira technologii ¢i médiem, kterym je informace pfenédsena.
Podle n¢j je dnes zvykem, Ze se pfili§ soustfedime na technologii ¢i médium, jimz je
informace poskytnuta, pficemz na posluchace se soustiedime nedostate¢né, popt. se na n¢j
nesoustfedime viibec. Pro Skolni prostiedi je ale technologicky faktor poskytnuti informace
z mnoha divoda dulezity. Mize se v ném skryvat tskali v podobé snizené dostupnosti
vybaveni, které Skola poskytuje a které ma zak k dispozici ze svych zdroji. Ve spojitosti s
digitalni multimedidlni prezentaci se jako médium pro pienos informaci (delivery media)

povazuje obrazovka pocitace ¢i jiného digitdlniho média, verbalni vyklad ucitele ¢i audio
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nahravka, kterd je zdkovi n¢jakym zpiisobem piehrana (reprodukce ve tiidé, na digitalnim
médiu zaka, s vyuzitim sluchatek atd.). Zamyslet se nad formou pienosu informace je
stézejni pii kazdé tvorbé prezentace, nebot ta by meéla byt vytvoiena piimérené

k prezenta¢nimu médiu.

Informace zprostfedkované vybranou technologii jsou nasledné vnimany audio receptory u
sluchovych vjemii a zrakovymi receptory u vjemua vizualnich. Mayer (2020) rozliSuje
v ramci kategorie poskytujici multimedialni informace, kterou oznacuje jako smyslovou,
(sensory modality), mezi zvukovou a vizudlni. Metoda prfedavani informaci orientovana na
smysly se sklada ze zvukovych a zrakovych vjemd, které jsou zapojovany do procesu prijeti
informace a plisobi pfimo na posluchaovy smyslové receptory. Tato metoda se zabyva
fonologickym vnimanim vykladu a vizudlnim vnimanim grafické informace a vyplyva z

teorie modelu pracovni paméti (Baddeley a Hitch, 1974).

Mluveny vyklad ¢i psany text a grafické informace jsou zahrnuty v posledni, tfeti metode
prezentace materidlu (presentation mode). Do této kategorie spadaji specifické informace
ilustrované v prezentaci ¢i proslovené ve verbdlnim projevu, které publikum pfijme
sluchové-verbalnim ¢i analogovym kanalem. Sluchové-verbalnim kandlem student v této
metod¢ zpracovava verbalni projev a text napsany na snimku, zatimco grafickou informaci
zpracovava analogovym kandlem. Tato teorie naznacuje, Ze metoda prezentovan¢ho
materidlu zde zavisi na teorii dudlniho kddovani. Spolu se smyslovou metodou plisobi na

posluchacovu kognici a udava, jak bude informace zpracovana.

V idedlnim pfipad€¢ jsou uvedené metody vhodné kombinovany tak, aby byla vyuka
z pohledu kazdé kategorie metod vybalancovéna a textova ¢i verbalni informace se fadné
dopliiovala s informaci vizualni. Jelikoz je soucasti této teorie metoda prezentace materidlu,
ktera se opird o princip dualniho kodovani, a smyslova metoda, jez se opiréd o teorii modelu
pracovni paméti, dodrZeni rovnovahy mezi metodami ma za u¢inek efektivni a pfesny piijem

a zpracovani informace.

Zaméreni na studenta a technologii v multimedialni vyuce
Jak vysvétluyje Mayer (2020), k multimedidlnimu prezentovani existuji dva pfistupy:
poskytnout pfistup k informacim a podpofit proces lidské kognice. Podat informaci mé za

ukol prvni ptistup, ktery se zamétuje na technologie (technology-centered). Ten se soustiedi
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na technologie vyuzivané k pfenosu informaci, jako je pocitac, laptop nebo tablet, ale rovnéz
1 na aplikaci, ve které je prezentace vytvorena. Z pohledu tohoto pfistupu je tieba zajistit,
aby pienos informaci a tvorbu multimedialnich prezentaci byly realizovany nejmodernéjSimi
technologickymi prostiedky. V dnesni dob¢ se jednd vykonny pocita¢ ¢i tablet a kvalitni
program na tvorbu prezentace. Neznamena to ovSem, ze kvalitni vyuka se bez nejnovéjsiho
modelu laptopu neobejde, ba naopak. Vyhoda multimedialni vyuky dneska je v tom, ze diky
mnoha souCasnym prezenta¢nim platformam s pfednastavenymi Sablonami jeji vytvoreni
nevyzaduje zadné expertni technologické znalosti a vyrazné vysokou uroven pouzitého
ptistroje. Pfistup kni md jednoduse kazdy, kdo vlastni funkéni pocita¢. Prace na
aktudlnéjsich modelech pfistroji ale ma svoji vyhodu, nebot’ zajisti pohodIngjsi zachazeni
s materidly pro tvorbu prezentace, napiiklad diky lepSi vykonnosti programl a vyssi
rychlosti zatizeni. ,, Pokud se soustiedime v multimedidlnich technologiich na Spickové
pokroky, tvirci, kteri se orientuji na technologie, se mohou zamerit na to, jak zaclenit

multimédia do vznikajicich komunikacnich technologii. (Mayer, 2020, s. 11, vlastni pieklad).

Druhy pfistup k multimedidlnimu prezentovani se zamétuje na studenta (learner-centered)
a zabyva se tim, jak pfizpisobit multimedialni technologii kognitivnim potiebam studenta.
Tento pfistup aplikuje poznatky z kognitivni psychologie s cilem vytvaret multimedialni
prezentace, které dosahnou lepsiho uc¢inku tim, Ze zohledni specifika posluchacovy kognice.
Vysledek pfizpisobeni multimedialni prezentace kognitivhim potiebam posluchace se

projevuje vyssim zapojenim posluchace v celé §iti vyuky.

Vyzkumy zamétujici se na ,,technology-centered* ptistup zjistuji, zda se student nauci vice
informaci z vyuky, ktera probiha zcela online (ucitele vidi pouze v ikonce na pocitaci nebo
vibec), anebo z prezencni formy vyuky, kde prezentujici pfednasi pfimo pied publikem
(Mayer, 2020). Ve vyzkumech v oblasti technologického pfistupu se dale zkouma, jaké
médium je pro prenos informaci nejvyhodnéjsi a ze kterého stylu vyuky mé posluchac vetsi
prozitek a efektivnéji se u¢i. Vyzkum, ktery se zaméiuje na ,,learner-centered ptistup,
naopak zkoumad, jak multimedidlni uceni funguje ve vztahu ke kognitivhim procesiim

studenta.
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Pti tvorbé prezentace je tieba, abychom se zaméfili na uplatnéni poznatkli z oblasti obou
pristupl, a to zplisobem, Ze vyslednd kombinace bude v konkrétni dané aplikaci tou

nejucinngjsi dostupnou metodou.

Jak funguje multimedialni uceni?

Pozitivni plisobeni na posluchacovy kognitivni procesy je zajiSténo spravné vytvorenym
multimedidlnim materidlem. Student se sjeho pomoci u¢i kvalitng, protoze spravné
vytvofeny material snizuje kognitivni zatéz a zaroven podporuje kognitivni aktivitu a
zpracovani informace. V procesu uceni a zpracovani informace student vykonava selekci
relevantniho verbalniho a neverbalniho materidlu. Ten pak pfevadi do pracovni paméti.
V pracovni paméti tento materidl tfidi do srozumitelnych verbalnich a neverbalnich modelt.
V ptipadé, ze si osvojuje zcela nové znalosti, oznacujeme tento proces jako ziskavani
informaci (information acquisition). Jestlize si osvojuje informace zalozené na jeho
stavajicich znalostech, po kroku ptevedeni do pracovni paméti nasleduje asociace
osvojovanych informaci s informacemi starymi. To ma za pfi¢inu aktivni zpracovani
informace, ktera se posléze integruje do dlouhodobé paméti. Tento postup aktivniho uceni
se oznacuje jako vrstveni znalosti (knowledge construction). Tteti typ multimedialniho uc¢eni
je zalozen na metod¢ posileni reakce (response strengthening). Toto uceni spociva ve
vytvateni mentdlnich asociaci s podnétem a nejcastéji se vyskytuje v podobe, kdy ucitel
prezentuje urcity material, ktery nasleduje studentovou reakci na dany material. Student za
spravnou odpoveéd’ dostavd odmeénu ¢i pochvalu, a naopak je upozornén, pokud je odpovéd’
chybna.

Multimedialni prezentace jsou v poddvani novych informaci vyhodné v tom, Ze obsahuji jak
verbalni, tak 1 neverbalni material. V mnoha ptipadech je totiz k popsani situace lepsi vyuzit
znédzornujici obrazek ¢i ilustraci nez samotny text. Pfedstavme si fadu obrazkii nebo animaci
ilustrujici cirkulaci vody na Zemi. V momenté€, kdy poslucha¢ vidi graficky zndzornény a
heslovité popsany proces vyparovani a srazeni vody, vytvaii si jak verbalni, tak obrazovy
model ob¢hu vody. Posluchac je nasledné schopen si tyto dva mentalni modely pospojovat,
uchovat je v pracovni paméti a integrovat do systému pfedchozich znalosti o cirkulaci vody.
To ma za vysledek vyssi efektivitu porozuméni, zapamatovani a aplikovani téchto novych

informaci.
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3.2 Aplikace principii kognitivni psychologie na design prezentace

Teorie multimedialniho uceni, a spoluni i tvorba multimedialnich prezentaci, vychazi z
mnozstvi psychologickych principt, kterymi se fidi piijem informaci a percepcni procesy
studenta. Percepcnim procesem jedinec ptijima informace tak, ze vidi vizualné zpracovanou
informaci a slysi zvuky. Vizualné zpracovana informace muze byt staticka, jako je obrazek,
ilustrace, graf, mapa apod., nebo dynamicka, jako je naptiklad animace ¢i video. Za zvuk se
povazuje tieba mluvend tfe¢. Kognitivnim procesem jedinec informaci zpracovava a
integruje ji do systému informaci uloZzenych v jeho paméti, nebo, jinak feceno, informaci si
uvédomi, pochopi ji, vytvofi si 0 ni mentalni reprezentace a nove vzniklou znalost ulozi nebo
transferuje. Pfi tvorbé kvalitni prezentace je nutné, abychom se zaméfili se na spravnou

aplikaci téchto principi. Jejich rozvedenim se zabyva tato kapitola.

3.2.1 Kognitivni zpracovani informace ze snimku

Na zaklad¢ dolozenych experimentd se ukazuje, ze existuji psychologické aspekty, které
maji dopad na uspés$nost online prezentace. Pro nas ucel, kterym je vysvétleni klicovych
psychologickych faktorli, na nichz zavisi Uspésnost prezentace, 1ze vyuzit Kognitivni teorii
multimedidlniho uc¢eni (Moreno a Mayer, 2007). Ta propojuje tfi zakladni ptedpoklady toho,
jak se lidé uci, a z nich také Cerpa: dualni kddovani reprezentace poznatkil, limitovanou

kapacitu pracovni paméti a aktivni zpracovani informace.

Design a tvorba interaktivni prezentace nemuze byt pouze intuitivni. Naopak, aby prezentace
byla efektivni, méla by vychazet z poznatkii psychologie. Casto se viak setkavame s tim, Ze
zakladni psychologické principy jsou pii tvorbé prezentace ignorovany. Ptikladem je
prezentace reprezentovand snimkem na Obr. 3. Ten obsahuje nadmiru psaného textu na
necitelném pozadi a pfili§ mnoho obrazki. Autor tedy nerespektoval pozadavky na dobré
fungovani vnimajici a informace zpracovavajici mysli. U¢itel sice mliZze nabyt dojmu, Ze
snimek obsahuje vSechny dilezité body, které nasledné jest€¢ podpoii strukturovanou
verbalni komunikaci, pro posluchace ale dany snimek vhodny neni. U posluchacti povedou
tyto nezajimavé a chybné vytvotfené slidy ke ztraté¢ pozornosti, pocitu nudy a narusenému
uceni 1 u jinak zajimavé lekce nebo prednédsky. Ukdzka nevhodné navrzeného snimku na

Obr. 3 naznacuje nerespektovani kompatibility.
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Obrazek 3 — Snimek prezentace zahlcujici pracovni pamet

Snimek pfetézuje pracovni pamét’ nadmérnym textem a Ctyfmi obrazky, ke kterym se
pridava dalsi obrazek na pozadi. JelikoZ text i obrazky pfijima pracovni pamét’ vizualnim
kanalem, problém tohoto snimku by byl vyfesen, kdyby misto psaného textu byla u snimku

audio nahravka. Text také neni dostatecné kontrastni s pozadim.

Role pracovni paméti

Pracovni pamét’ (working memory) je klicovy aspekt kognice, ktery tvoti ¢ast dlouhodobé
paméti. Uchovava pouze nejaktudln€jsi informace z dlouhodobé paméti, poté tyto
aktivizované polozky ptesouva do kratkodobé paméti (short-term memory) a znovu je z ni
ptebird (Sternberg, 2002). ,, Metaforou pro model pracovni paméti miize byt multimedialni
studio trvale vytvarejici a ztvarnujici obrazy a zvuky, mixujici zabery a zvuky do
usporadanych celkii. 1 kdyz se obrazy a zvuky a jiné informace ulozi, je mozné jejich
pretvoreni a dalsi slouceni novym zpusobem, na zdkladé novych pozadavkii a novych

informaci. “ (Sternberg, 2002, s. 196)

Ptedpoklad dualniho koédovani, ktery vychazi z teorii Baddeleyho a Paivia, tikd, ze ¢lovék
ma k dispozici dva oddélené informacni kody: analogovy kod (vizudlné-obrazovy kanal) pro
analogové a prostorové vlastnosti, jenz se odliSuje od kédu pro symbolické vyrokové
poznatky (sluchové-verbalni kanal). Tento model dale fika, Ze kazdy z téchto kandllh ma
limitovanou kapacitu, a tedy je dilezité si uvédomit, jaké mnozstvi informace Ize v daném

okamziku zpracovat. Alokaci kognitivnich zdroji a vyuziti strategii ¥idi praveé centralni
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vykonavatel v Baddeleyho modelu pracovni paméti (Baddeley a Hitch, 1974). V tomto
modelu vyzkumnici rozd€luji pracovni pamét’ na tfi slozky. Prvni ztéchto slozek je
fonologicka smycka (phonological loop), ktera doCasné uklada zvukové a feCové informace
ve fonologické formé€. Druhd slozka se nazyva vizudlné-prostorovy nacrtnik (visuospatial
sketchpad), ktery na kratkou dobu ukladé zrakové a prostoroveé kodovanou informaci. Treti
slozkou je centralni vykonna slozka (central executive), ktera tiidi a specifikuje kratkodobé
informace a je spole¢nd pro vSechny modality vnimani. V prib¢hu zpracovani informace
dochazi k riizné percepéni a kognitivni zatézi (cognitive load). Limitovana je 1 kapacita
pracovni paméti, coz se projevuje napiiklad jistym zpomalenim procesu pii zpracovani
informaci. Jednotlivé slozky pracovni paméti maji omezenou kapacitu a jsou na sob¢
relativné nezavislé. Z toho vyplyva, ze pokud dvé ulohy vyuzivaji stejnou Cast pracovni
paméti, nemohou byt uspéSné vykondvany spole¢né. Naopak, pokud dvé ulohy vyuzivaji
odlisné ¢asti pracovni paméti, mely byt vykonavany stejné dobte, jako kdyby byly
vykonavany zvlast (Eysenck & Keane, 2008). Koncepci omezené kapacity predstavila fada

psychologti, viz napt. Baddeley (1986, 1999) a Chandler a Sweller (1991).

Typickou chybou u prezentace je pietézovani kognitivni kapacity posluchace, coz se u n¢ho
projevuje zpomalenim procesu zpracovani informaci. To nastava naptiklad tehdy, kdyz je
obrazek zrakov€é vniméan zaroven s textem. Tato situace pro lidskou mysl neni vhodna,
protoze tyto dv€ ulohy vyuZivaji stejnou cast pracovni paméti, totiz vizualné-prostorovy
nacrtnik, a tedy ob& vyuZzivaji tentyz kanal, totiZ ten vizualni. V tomto ptipad¢ je lepsi vyuZzit
obrazek se zvukovym vykladem, ¢imZ se zapoji obé dostupné, na sobé nezavislé slozky,
vizualné-prostorovy nacrtnik a fonologicka smycka, a nevyCerpava se kognitivni kapacita.
Kognitivni zatéz se zvySuje pii pfemife textu, obrazku a fe€i najednou, na coZ je tfeba

pamatovat pfi tvorbé prezentace.
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Obrazek 4 — Snimek, ktery nebere v potaz model pracovni paméti, obsahuje prilis obrazkii a necitelny text

S pracovni paméti souvisi 1 princip indikace zmény (informative change). Jelikoz je kapacita
pracovni paméti omezena, je potieba rozliSovat pfichod novych a odchod starych informaci
(Kosslyn et al., 2012). Aby se pracovni pamét’ neptehltila, prezentace by méla posluchaci
udat jasny signal, Ze nastava zména informace. Toto miize byt indikovano zietelnou zménou
pozadi, animaci mezi snimky ¢i pfimo ve snimku, napt. barvou a stylem pisma, ¢i snimkem

zakoncujicim kapitolu o daném tématu.

3.2.2 Multimedialni principy pro efektivni zpracovani informace

Kognitivni kapacita podstatnym zpiisobem ovliviiuje kvalitu zpracovani informaci a uceni.
Jelikoz je tato kapacita omezena, tvorba prezentace musi dodrzet principy, které popisuji,
jak ji zachovat. Mayer (2009) udava ve své teorii multimedidlniho uceni ¢tyfi principy, jak
omezit zbytecné pietizeni kognitivni kapacity. Pretizeni nastdvd v momentg, kdy se
v prezentatnim médiu objevuji nadbytecné slozky, které neobsahuji Zadnou edukativni
informaci. Jedna se o tzv. sviidné prvky (seductive details). Ty maji tendenci posluchace
zaujmout a odvadét tak jeho pozornost od uciva. Tyto elementy rozptyluji a Casto zcela
zabrafuji piijmu relevantnich informaci, jelikoZ poslucha¢ jiz nema na jejich piijem a
zpracovani kognitivni kapacitu. Mezi nadbytecné prvky zatéZzujici kognitivni kapacitu patii

jak irelevantni grafické a zvukové informace, tak i slozitd kompozice snimk.

25



Princip koherence (coherence principle)

Podle principu koherence ma obsah prezentace zahrnovat pouze takovou informaci, ktera se
poji k tématu. Veskery text, zvuky a obrazky, které s probiranou tématikou piimo nesouvisi,
by mély byt z prezentace odstranény. V tomto piipad¢ se jedna i o obsah sice zajimavy, ktery
souvisi s celkovym tématem, ale ne s prezentovanou latkou, kterou si ma student
zapamatovat. V praxi si pod timto 1ze predstavit podkreslujici hudbu a obrazky ¢i animace,
které nemaji zadny vzdélavaci ptfinos. VSechny takové prvky znemoziiuji studentovi, aby se
pln¢ sousttedil na dilezity edukativni obsah, a zatézuji jeho kognitivni kapacitu. Pokud se
na snimku prezentace objevuje kombinace nadmiry textu, obrazki a pozadi a student k tomu
jesté poslouchd uditeliiv vyklad, jeho pracovni pamét, spolu s verbalnim i neverbalnim
kandlem, je pfetéZovana. Irelevantni material pfitom miZze posluchace vyslovené mast,
pokud nese zcela jinou tématiku nez probirany material. Poslucha¢ se v takovém ptipadé
snazi asociovat a integrovat dvé problematiky, které spolu viibec nesouvisi. Z téchto dtivodi
lze dedukovat, ze prezentace ma obsahovat informace vzbuzujici v posluchaci zdjem a

pozornost, ale pouze takové z nich, ze kterych se poslucha¢ mutze ucit.

Princip redundance (redundancy principle) a princip modality (modality principle)

Na podobné bazi jako princip koherence je zaloZen princip redundance a princip modality.
Jedna se o principy, podle kterych je pro posluchace vyhodnégjsi absorbovat informace
prostfednictvim verbalniho projevu a obrazového obsahu nez prostfednictvim téchto dvou
sloZzek dohromady spolu s psanym textem. Toto pravidlo je postavené na teorii dualniho
kédovani, podle které vizualné-obrazovy kandl ptijiméa obrazové informace a sluchoveé-
verbalni kanal informace slovni. Pfi kombinaci psaného a mluveného textu dochazi
k zatizeni mentalni kapacity, jelikoZ oba druhy informace jsou pfijimany stejnym kanalem,
totiZz sluchové-verbalnim. Podle modelu pracovni paméti poslucha¢ zpracovava obrazek i
text vizualné-prostorovym nacrtnikem simultalné a snaZi se tak rozlisit mezi grafickou a
textovou informaci, coZ zpomaluje procesy pracovni paméti. Aby byl pfijem informace
efektivni, musi byt vyuziti kanalt vyvazené. Vyvazeni kapacity kanala lze v prezentaci
dosdhnout tim, ze v jednotlivych snimcich nepouzivdme soucasné obrazky i text, a dale také
oddélenim psaného textu od mluveného projevu. V idedlnim piipadé€ je vyklad doprovazeny

obrazkem na snimku bez textu, nebo obrazek na snimku doprovazeny popisnym, heslovitym
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textem v minimalni podobé. Je-li tfeba mluveného i psaného slova, prezentuji se zvlast, nebo

snimek neobsahuje zadny obrazkovy obsah a pouze heslovity text.

Princip signalizace (signaling principle) a princip predsSkoleni (pre-training principle)

Princip signalizace vyjadtuje diilezitost zvyraznéni podstatnych informaci, jako je vyznaceni
struktury lekce ¢i kapitoly, struktury snimku a zdtiraznéni klicovych slov. Uplatnéni pravidel
tohoto principu v praxi zvysuji efektivitu uceni, jelikoz student se 1épe orientuje v obsahu
prezentace. Nemusi slozité¢ pfemyslet nad jeji strukturou, protoze je k jejimu porozuméni
adekvatné naveden. Princip signalizace lze v prezentaci vyuZzit napiiklad zvyraznénim
klicovych slov pestrou barvou nebo ptredstavenim struktury kapitoly pied zacatkem
prezentace. Vyhodné je také predbéznou formou vysvétlit nékteré probirané terminy pied
zacatkem samotné prezentace tak, aby student neptemyslel nad jejich vyznamem v priabéhu
probirani latky zplGsobem, ktery by mu nepfiméfené navySoval kognitivni zatéz, a
v disledku toho sniZoval kapacity pro piijem dalezitych informaci. Tento princip se nazyva

principem ptedskoleni.

Princip prostorové souvislosti (spatial contiguity principle) a princip ¢asové souvislosti
(temporal contiguity principle)

Princip prostorové souvislosti je zalozen na teorii kognitivni kapacity a pfi dodrZzeni ma za
vysledek zachovani kognitivni kapacity. Podle principu prostorové souvislosti je kognitivni
kapacita zachovéna tehdy, kdyZ se obrazky a korespondujici text nachéazi blizko u sebe. Pfi
dodrZeni tohoto pravidla nedochazi k zatézovani kognitivni kapacity zbytecnym hledanim v
ramci usili pospojovat si grafické a textové informace na snimku. Tyto informace jsou
nasledné zpracovany v pracovni paméti najednou a dochazi k efektnéjSimu zapamatovani.
Tohoto principu je tieba se drZet zejména tehdy, jestliZe je informace v grafickém podnétu
nedostacujici a musi byt doplnéna textem nebo kdyz je slozit¢ pochopit podstatu
vykladanych informaci. Podobné funguje i1 princip ¢asové souvislosti, podle kterého se
student uci efektivnéji, pokud je prezentovan graficky a verbéalni ¢i textovy podnét
simultdnné na jednom snimku a oba druhy vjemu jsou zpracovany pracovni paméti

najednou.
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Princip Clenitosti (segmentation principle)

Posledni princip pro zachovani kognitivni kapacity a efektivni zpracovani informace je
princip Clenitosti. Podle principu ¢lenitosti musi byt rychlost prezentace piizpiisobena
tempu, kterym student dokaze pochytit probirané informace. V Mayerové vyzkumu (2009)
se ve stech procentech zkoumanych ptipadi potvrdilo, ze vysledky, jichz studenti dosahuji,
kdyz se uci ze Clenité multimedidlni prezentace, jsou lepsi nez ty, kterych dosahuji u¢enim
se z prezentace souvislé. Clenita prezentace se po vykladu maximalné dvou vét zastavila a
zeptala se, zda si subjekt pteje pokracovat. Podobné¢ 1ze aplikovat tento princip pii samotném
prezentovani, kdy se ucitel pravidelné pta studentli, zda muze pokracovat ve vykladu ¢i
prepindni snimkid. Dodrzenim tohoto principu se zajisti uplné zpracovani informace, a tim

padem i lepsi pochopeni probirané latky.

3.2.3 Aktivni zpracovani informace

Podle Mayera (2001) je aktivni zpracovani informace podstatnou soucasti kognitivni
teorie multimedidlniho uceni, na jejiz aspekty je potieba se zaméfit jiz pii tvorbé prezentace.
Aktivni zpracovani informace je zalozeno na n¢kolika kognitivnich procesech. Jedna se o
vybér (selecting) relevantnich slov z prezentovaného textu nebo komentate (narration).
Tento kognitivni proces se oznacuje jako zakladni (essential) (Sweller, 1999) a ma za tkol
predstavit dalezity material. DalS$im procesem aktivniho zpracovani je vybér relevantnich
obrazkl z vizuadlniho materidlu, uspotrddani vybranych slov do koherentnich verbalnich
reprezentaci, uspofddani vybranych obrazkli do vizudlnich reprezentaci. Integrace
obrazovych a verbdlnich reprezentaci se znalostmi ulozenymi v paméti. Tuto Cast
kognitivniho zpracovani oznacuje Sweller (1999) za generativni (generative) a je nezbytna
pro pochopeni informace. K efektivnimu zpracovani informace dochazi, kdyz jsou tyto faze
vybalancovany a ani jedna z nich neptfevazuje, nebot” nerovnovaha by méla za vysledek
pfetizeni pracovni paméti. Jak jsou zpracovavany v mysli tfi druhy prezentovaného

materialu jako slova, obrazky a zvuky, je souhrnné znazornéno ve schématu na Obr. 5.
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MULTIMEDIALNi  ULTRAKRATKA L DLOUHODOBA
PREZENTACE PAMET PRACOVNi PAMET PAMET

Verbalni

Neverbalni
kanal

Obrazek 5 — Schéma znazornujici, jak multimedialni prezentace piisobi na pamét

integrace Pfedchozi
znalosti

Slova mohou byt vniména jak zrakem, tak sluchem, podle toho, zda se jedna o psany text ¢i
mluveny vyklad. Mluvena slova jsou vniména sluchem a po ptijmu se ukladaji v ultrakratké
sluchové paméti. V tento moment je rozhodujici, zda se za¢ne zvukova informace aktivné
zpracovavat. Pokud se poslucha¢ na sluchové vjemy nesousttedi, informace neni pfesouvana
dale do pracovni paméti. Jiné je to v situaci, kdy k aktivnimu naslouchani dochéazi. Poslucha¢
v takovém ptipad¢ vybira klicova slova a posilé je do pracovni paméti. V pracovni pameéti

se tato slova nalezité rozttidi a podle verbalniho modelu se spojuji s pfedchozimi znalostmi.

Psany text je stejné jako obrazovy material vniman zrakem a pii aktivnim soustfedéni
posluchace informace prochazi selekci a pfesouva se z ultrakratké zrakové paméti do té
pracovni. Zde je materidl uspotaddn a prochazi do modelu s obrazovymi informacemi,
odkud je nasledné vyslan k integraci s pfedchozimi znalostmi. Pokud je cely tento proces
dokoncen, dochazi k aktivnimu zpracovéani informace. Ovsem k tomu je tfeba doplnit, ze
psany text vytvaii v porovnani s obrazky nebo mluvenym slovem vyssi zatéz na pracovni
pamét’. Dlivodem je zde to, Ze text zpracovavan verbalnim kanalem, jelikoZ se jedna o slova,
vniman je ale zrakem. Pracovni pamét’ mé u tohoto procesu za ukol nejprve prekddovat
vizualni obraz textu v paméti do verbalniho kanalu. Ten s piekddovanym textem nasledné

naklada jako se slovy.

V momenté, kdy materidl neni poutavy, posluchacova soustiedénost upada, a tim padem i
Sance aktivné zpracovavat informace. Ucelem aktivniho zpracovani je retence a transfer
novych informaci v paméti studenta, ¢imz se dosahne kvalitni vyuky. Zaroven je nutné mit

na paméti, Ze uceni neni efektivni, pokud je kladen diraz pouze na jednu ¢ast kognitivniho
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zpracovani. Jestlize poslucha¢ zpracovava informace pouze v zdkladni fazi, dochazi
k rutinnimu uceni, které ma sice za vysledek zapamatovani informace, zaroven u ni ale
zpusobuje nekvalitni prenos. Efektivita generativni c¢asti je indikovana studentovou
motivaci, kterd mize byt zesilena jak vnéj$imi faktory plisobicimi na studenta, tak zapojenim
motivac¢niho designu prezentace. Pokud probiha tato faze kognitivniho zpracovani kvalitné,
posluchac ve vysledku nové informace dobie pochopi, dobie si je ulozi a transferuje je. Proto
je k dosazeni aktivniho zpracovani nezbytné, abychom se soustfedili 1 na faktory designu
prezentace, které ovliviiuji posluchacovu pozornost, zajem a motivaci. Z té€chto poznatkt je
jasné, ze aby byl studentim umoznéno co nejkvalitnéjsi a nejefektivnéjsi aktivni zpracovani
informaci, je nezbytné volit takovy navrh prezentace, ktery splni v§echny podminky pro

soustfedény a motivovany proces uceni.

3.2.4 Zasadni principy stylizace snimku

Jednim ze zakladnich pravidel pro vytvoifeni kvalitni prezentace je zvolit spravny design
snimku. K tomu se vaze vybér barev, vlastnosti textu a dalSich doplitkovych vlastnosti tak,
aby byl snimek pro publikum co nejsrozumitelnéjsi. Je tedy vyhodné, kdyz ucitel pti tvorbé
prezentace zna a implementuje nékteré principy, které zjednodusi vnimani slidu, pfijem a
zpracovani informace. Jednim ztakovych principli je princip rozliSitelnosti. Princip
rozliSitelnosti stanovuje nemoznost kombinovat dvé podobné vlastnosti k pfedani odlisné
informace. V praxi jde naptiklad o to, Ze u prezentace neni dostatecny kontrast barev textu
a pozadi, nebo o necitelnost pfiliS§ malého pisma. Problém s nedodrZenim principu
rozliSitelnosti textu nastavd dale tehdy, kdyZz je veSkery text psany velkymi pismeny,
podtrZzeny, tuéné zvyraznény ¢i v kurzivé. V takovém piipadé je rozliSovani pismen a
celkova Citelnost slov nedostate¢na. Zajimavy poznatek principu rozliSitelnosti se tyka
vnimani barev, jejichZ vinova délka plisobi odliSné na sitnici. Disledkem je nizsi schopnost
zaostfeni lidského oka na cervenou (dlouhé viny) a modrou (kratké viny) barvu zéroven

(Kosslyn et al. 2012).

A4

Zaostteni zraku souvisi také s objekty, na které je pfitahovana vyS$$i pozornost. Podle
principu napadnosti (salience) je vyssi pozornost vénovana podnétim, které jsou napadné
svoji odliSnosti od béZzného okoli. Diky tomu je naSe védomi v ,,zaplave informaci schopno

zaméfeni na to, co se odliSuje. Z toho plyne, Ze je vhodné pouZivat napiiklad kontrastni
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barvy, rizné velikosti pismen, ale zaroven tfeba i animace, kterd svym pohybem upouta
pozornost. Také zde je relevantni pocitat s vlivem barev na lidskou sitnici a ostfeni oka,
nebot’ barvy kratkych vlnovych délek (teplé, Cervené) se jevi perspektivné blize nez barvy

dlouhych vinovych délek (modré, studené).

Spravny design prezentace zahrnuje i princip kompatibility (Kosslyn et al., 2012) neboli
princip stanovujici spravné zvoleni prvkt podle jejich souvislosti s tématem a jeho
symbolickym vyznamem. Princip kompatibility se aplikuje zejména na zrakové a sluchové
reprezentace, které by podle né¢j mély byt co nejvice spjaty s celkovym obsahem prezentace.
Priklad snimku, ktery je vytvoteny v souladu s principem kompatibility, si uvddime na

jednom z nasledujicich obrazki:

Kyselé deste

Co znecistuje nasi planetu?

Obrazek 6 — dodrzeni principu kompatibility
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Kyselé deste

Co znecistuje nasi planetu?

Obrazek 7 — nedodrzeni principu kompatibility

Téma snimki s ptiklady dodrzeni a poruseni principu kompatibility je znecisténi planety
kyselymi desti. Zatimco Obr. 6 ma jako pozadi neekologicky koui z komint, pozadi Obr. 7
zobrazuje idylicky pohled na ni¢im nezdvadny tropicky dést’. Jelikoz otazka, na kterou ma
prezentace dat odpoveéd’, zni, co zplisobuje kyselé desté a s tim souvisejici znecisténi planety,
pozadi s deStém, které evokuje Cisté prostiedi blizko ptirody, zde volbou v souladu s
principem kompatibility neni. Zneci$téni ovzdusi emisemi z tovarnich komini je pfi¢inou

kyselych destt, tudiz Obr. 6 demonstruje dodrZeni principu kompatibility.

3.2.5 Kompozice grafického obsahu snimku

Obrazky, ilustrace, animace a ostatni grafické prvky jsou nezbytnou soucasti celkového
obsahu prezentace a stejné tak dulezity je jejich pfinos vzhledem k tématu prezentace a
kompozice na snimku. V prvni fad¢ je nutné, aby grafické prvky nebyly ndhodné. Jejich
tématika musi byt pevné spjatd s tématem prezentace, s tématem kapitoly, a nakonec i s

tématem snimku, na kterém se nachazi.

Vizudlni prvky prezentace se podle Mayera (2009) dé€li do Ctyt kategorii: dekorativni
(decorative), reprezentacni (representative), organizacni (organizational) a explikativni
(explanative). Jestlize je cilem prezentace néco naucit, je tfeba mit na paméti, ze tyto

kategorie nejsou stejné piinosné. Pro pedagoga je proto nutné, aby volil vhodny graficky
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obsah. Mezi prvky prezentace, které nejsou v kontextu vyuky piinosné, patii dekorativni
grafické prvky. Ty sice upoutaji pozornost publika, na proces uceni ale maji nulovy az
negativni vliv. Podobn¢ tomu je u reprezentacnich obrazkl. Tyto prvky pouze predstavuji
obsah probirany na snimku a jako takové nemaji ,,pfidanou hodnotu®, kterou ocekédvame u
solidniho ucebniho materidlu. Abychom si 1épe uvedli, o co se zde jednd, pifedstavit si
muzeme jako ptiklad snimek s nadpisem ,kocka*“ a fotku kocky vedle néj. Dosavadni
kriticka tvaha ale neznamena, ze reprezentacni obrazek je vzdy chybnym nastrojem.
Uzitecnym ucebnim materidlem je naptiklad pii vyuce anglického jazyka, kdy je na snimku
obrazek kocky a u ného napis ,,cat”. Obrazek je zde sice Cisté reprezentacni, nebot’ pouze
znazoriuje denotat slova ,,cat™, posluchac si ale z n¢j odnese védomost, jak se nazyva kocka
v anglictin€. Organizacni prvek pfispiva do prezentace schématickym ¢i mapujicim navrhem
systému nebo objektu, ¢imz ilustruje jistou funkei ¢i skute¢nost o daném systému ¢i objektu.
Mezi organizacni obrazky patii mapy a diagramy téles, které popisuji jejich Casti a vztahy
mezi témito ¢astmi. Posledni je explikativni prvek, ktery slouzi ke znazornéni a vysvétleni

mechanismu vyobrazeného systému.

3.2.6 Kompozice textového obsahu snimku

Kompozice informaci v prezentaci je také jednim ze stéZejnich bodi, na ktery je tfeba klast
diraz pfi jejim vytvaieni. Pfili§ mnoho textu ma negativni dopad na pracovni pamét’. Ta je
totiz zbyte¢né zatézovana, jelikoz u nadmérného objemu dat je student neimérnou mérou
zamé&stnan Usilim identifikovat dilezité a méné dilezité¢ informace. Proto je tfeba najit
jakousi ,,zlatou stfedni cestu” mezi nedostatkem a piebytkem informaci tak, aby mysl
studenta byla zamé&stnana optimalni mérou. JestliZe je prezentace kvalitni, dale plati, Ze jeji
obsah je prizpisoben specifikim cilového publika, napt. jeho véku ¢i hloubce expertizy
v oblasti pfednaseného tématu. Prezentaci je rovnéZ potieba ptfizplisobit planovanému stupni

informovanosti publika na konci vyukové jednotky.

Pti tvorbé prezentace je nutné, abychom se zamysleli nad strukturou textu, a to ze dvou
hledisek. Musime rozhodnout, kolik informaci bude jeden snimek predkladat a jak bude text
na snimku strukturovan. Kosslyn et al. (2012) ve svém vyzkumu uvadi pravidlo, které je
nutné dodrzet pro to, aby doSlo k dostate¢nému porozuméni a osvojeni piedkladanych

informaci: snimek by nemél obsahovat vice nez ¢tyfi odrazky textu a kazda odrézka by
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neméla presahovat délku dvou tadku. Jelikoz mé lidsky mozek tendenci podvédomé si
spojovat informace a vytvaret z nich souvislé véty (Kosslyn et al., 2012, Wagoner, 2008 a
Karns et al., 2009), ve vétsin€ ptipadl v odrazkach neni nutné psat celé véty. Dana témata
sta¢i jen heslovité nastinit. Text tohoto razu je v idealnich ptipadech doplnén audio

vykladem ¢i obrazky s popisky pro Gplné porozumeéni.

Mayeriv princip personalizace (personalization principle) (Mayer, 2009) uvadi, ze k vyssi
efektivité¢ uceni dochazi, pokud je text neformalni. Platnost tohoto principu odivodiiuje
uvahou, ze pokud se posluchac citi soucasti né¢jaké konverzace ¢i tématu, koncentruje se
1épe, nez kdyby tomu bylo opacné. Proto je vyhodné pouzivat neformalni jazyk a vytvorit
text tak, aby pusobil a mluvil pfimo k posluchaci. V praxi to lze aplikovat naptiklad
zahrnutim otazek s osobnim zdjmenem ,ty* a tykdnim. Tyto faktory navic posluchace
pfirozené motivuji, aby se zapojil do konverzace o tématu ¢i vyvijel vice snahy porozumeét
obsahu. Na druhou stranu, studie o personalizaci textu, ktera se zaméfila na studenty
sttednich a vysokych Skol (Brom et al., 2017), ukazala, ze tyto vekové kategorie
uptednostnuji text formalnéj$iho charakteru. Z toho Ize dedukovat, Ze potieba personalizace
textu v ur¢itém moment¢ zacina s vékem klesat, pti¢emz u zakt poslednich ro¢niki zakladni

Skoly je vhodné aplikovat méné personalizovany text nez u zakl ro¢niki nizsich.

3.2.7 Emocni design a engagement

Digitalni prostfedi umoZnuje oproti tomu béznému jesté vice ovlivnit a prohloubit emoce,
prozitky a miru zapojeni publika do vyuky. Na rozdil od bézné frontalni vyuky zde totiz Ize
vyuzit celé skaly prvka, které ma tvlirce prezentace k dispozici. ProZitek z prezentace lze
ovlivnit jednak zptisobem, jakym je informace prezentovana, jednak i stylem, jakym jsou

strukturované interakce v daném vzd¢lavacim prostredi (learning environment).

Emocni design (emotional design) umoziuje vtahnout publikum do déje esteticky spravné
vytvofenym snimkem a popisuje n€kolik pro tento ti¢el zdsadnich charakteristik. Jako prvni
se teorie emocniho designu zamétuje na charakter barev. Jasngj$i barvy jsou spojovany s
pozitivnimi emocemi, zatimco barvy tmavsi maji konotaci s negativnimi emocemi (Boyatzis
a Varghese, 1994). Dale je znamo, ze kulaté tvary a obli¢eje s velkyma oc¢ima (baby-face

bias) pusobi na studenta pozitivneji nez opacny piiklad (Lorenz, 1950).
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Nékteré vyzkumy v oblasti multimedialniho designu dokladaji, ze esteticky design (aesthetic
design) vyvolava emoce, které ovliviiuji vykon a kognitivni procesy jedince (Mayer a
Moreno, 1998). Pozitivni percepéni uceni je také intenzivngjsi, kdyZ jsou do prezentace
zafazeny multimedidlni prvky jako napfiklad video. Bude-li ale prezentace po estetické
strance nekvalitni, zahrnuti videa mtize ve vysledku uskodit. Dejme tomu, ze se jedna o
néjaké mimotadné vtipné video. Pii sledovani takového videa publikum proZiva pocity
vzruseni, entusiasmu, odhodlanosti a pozornosti, ale jakmile video skon¢i, tyto pocity rychle
odezni a poslucha¢ se miiZze zacit pfi prezentaci nudit. Naopak v prezentaci, ve které jsou
vyuzité prvky emocniho designu, pocit inspirace a probuzeny zijem v prubéhu lekce

pretrvava a je stabilni (Plass a Kaplan, 2014).

Emocni design nabizi mnoho riznych cest, jak uchopit zacileni na emoce toho, kdo se uci
(learner's emotions). Model interaktivity na Obr. 8 znazoriiuje, jak posluchacovy akce
zahrnuji behavioralni, kognitivni a emo¢ni aktivitu a jak se vzajemné ovliviuji (Domagk et
al., 2010). Cili vzbuzeni emoci, zaglenéni prozitkt a zptisob zpracovéani informace podporuje

zajem o téma a nasledn¢ uloZeni informaci v paméti.

prostredi vyuky
s prezentaci

behavioralni emocni
aktivita aktivita

kognitivni
aktivita

Obrazek 8 — Schéma Modelu Interaktivity, znazornujici vzdjemné propojeni a zavislost psychologickych aspektii na
prezentacni prostredi
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Jak uchopit emoc¢ni design pri tvorbé prezentace

Design prezentace a dilCich objekt v ni obsazenych je tieba zalozit na pravidlech tvorby
emocniho designu, kterd vymezuji, v jaké podobé je emocni design nejefektivnéjsi. Prvni
pravidlo ptedepisuje, ze vzhled nesmi byt pfekombinovany. Pokud je v prezentaci vyuzit
ptezdobeny text ¢i pozadi, pracovni pamét’ je zbytecné zatézovana. Takové vyrazné efekty
sice mohou na jednu stranu u studenta vzbuzovat zajem, na druhou stranu ale budou také
odvadeét jeho pozornost od uceni (Brom et al., 2018). Z tohoto principu pak vyplyva, Ze je
nutné, abychom se u designového navrhu prezentace zaméftili na stfidmost v obohacovani
vzhledu. M¢li bychom se soustfedit na vybér piivétivych barev, personifikaci grafiky a
vyuziti mile ptasobivého fontu. Personifikace neboli antropomorfismus je povazovana za
jednu z nejefektivnéjSich pomicek k dosaZzeni emoc¢niho designu, nebot’ aplikace tohoto
prvku dodava objektu lidsky vyraz. Takové vizudlni prvky vyvolavaji v posluchaci emoce a
Pro tvorbu grafického antropomorfniho objektu a jeho vyrazu v obli¢eji pouzivime metody
vyvozené z principu sklonu k détskym rystm (baby-face bias) (Lorenz, 1950). Zaoblené
roztomilé rysy s velkyma o¢ima maji pozitivni emo¢ni vliv na publikum. Idealni je pfidat do
navrhu objektu 1 pozitivni barvy pro dosaZeni co nejsilné€jSiho zacileni na emoce a efektivitu

uceni.

Jak emo¢ni design podporuje uceni

Emocni design by mél byt povazovan za jeden z hlavnich aspektli uceni, nebot’ studie
potvrzuji, Zze emocni a kognitivni procesy jsou navzajem propojeny (Plass a Kaplan, 2016).
Pokud je emoc¢ni design zapojeny do vyuky, vyukovy proces je nasledkem toho zarucené
efektivnéjs$i. Nejpodstatngjsimi cili kvalitni multimedidlni vyuky je podpofit studentovy
emoce, prozitek a produktivitu kognice a uceni, ¢ehoz je mozné dosdhnout diky vyuZziti
emoé¢niho designu. Skolni vykony studentdl jsou spojeny s jejich emoénim prozitkem
z procesu uceni. Konkrétné jde o to, ze kdyz se student citi pii u€eni spokojené, stava se vice
pozitivné motivovany. Za takovych podminek je vétsi Sance, nejen Ze si student zapamatuje
vice informaci, ale také Ze se mu zvysi celkova proaktivita v hodin€ a ve vztahu ke studiu
jako celku. Vyzkum prvk emo¢niho designu (Um et al., 2012) ukazal, Ze pestré barvy a tzv.

»baby-face bias* jsou prvky, které podporuji porozuméni prezentovanému materialu.
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3.2.8 Interaktivita

K obohaceni multimedialni prezentace a prohloubeni zdkova zazitku z uceni lze dale vyuzit
interaktivni prvky. Interaktivni prostfedi podporuje aktivni ptistup posluchace v prabéhu
prezentace, ba dokonce ho pfimo k takovému piistupu vybizi. Interaktivita je definovana
jako charakteristika prosttedi, diky které to, co se bude odehravat, zalezi i na posluchaci.
Jinymi slovy, urcujici rys interaktivity je schopnost prezentujiciho nebo technického média
reagovat na ¢innost a chovani studenta. Jedna se o umoznéni obousmérného toku informaci,
jak mezi pocitaCem a uzivatelem pocitace, tak mezi studentem a ucitelem. Piikladem
neinteraktivniho prostiedi je vyklad ptednasSejiciho, ktery v pribéhu prezentace zcela
nehleda zpétnou vazbu od publika. To znamena, jednosmérnd komunikace nastava, kdyz
posluchac v pribéhu vyuky pouze naslouchd. Prostfedi je neinteraktivni, kdyZ student Cerpa

informace z média a zadna zpétna vazba pii tom nenastava.

Pét zpuisobu interakce v prezentaci

Moreno a Mayer (2007) popisuji, jak probihd interakce v prezentaci, a rozlisuji rizné jeji
varianty. Pokud jsou ¢innost a dil¢i zplsoby chovani studenta nutné k vyvoji a postupu v
procesu prezentovani, jde o interaktivni prostfedi. Dochéazi zde ke obousmérné komunikaci
mezi informa¢nim médiem a posluchac¢em. Komunikace mtze byt také vicesmerna, jestlize
zaci vedle toho, Ze interaguji s pedagogem a prezentaci, tvofi skupiny, ve kterych interaguji
mezi sebou. To znamend, ze kdyZ poslucha¢ poskytuje zpétnou vazbu, odpovida uciteli na
otazky. Pokud komunikuje navzdjem jak s prezentujicim, tak i ostatnimi studenty, jde o
dalsi, komplexnéjsi zpiisob interaktivity. Celkove lze interaktivitu v prezentaci pojmout péti

zpisoby, které si v nasledujicim jeden po druhém vylozime.

Ovladaci interaktivita (controlling interactivity)

Prvni z péti typi interaktivity se nazyva ovladaci. Podstata tohoto zptisobu interaktivity je
zaloZena na moznosti ovladat rychlost piehravani prezentace a multimedialnich objekta v ni.
V praxi lze tuto interaktivitu uplatnit v prezentaci, kterou si pii vykladu ucitele promita
kazdy posluchac¢ na svém vlastnim zatfizeni. Zaroveii jde o typ interaktivity, ktery je typicky
pro pirehravani prezentace studenty v rdmci jejich samostudia. Student zde mize dle

vlastnich potteb ovladat rychlost piehravani snimki a v prezentaci zahrnutych animaci ¢i
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videi. Vlastni nastaveni rychlosti poddvani informaci umozni studentovi pochopit probirany

materidl tempem, které je pro néj optimalni.

Navigaéni interaktivita (navigating interactiviry)

Navigacni interaktivita spoc¢iva v tom, ze poslucha¢ ovladd smér, kam se bude téma
prezentace odvijet. Student miize ovladat navigacné interaktivni prezentaci piimo tim, ze si
voli témata snimkt z hlavniho menu podle toho, co ho zrovna zajima. Jinou variantou je
uplatnit navigacni interaktivitu nepfimo, a to v rdmci konverzacniho stylu prezentovani, kde
prezentujici komunikuje s posluchaci a v zavislosti na vyvoj konverzace voli, kterd témata

budou v dany moment nésledovat.

Komunika¢ni interaktivita (dialoguing interactivity)

Od konverzace se odviji také komunikac¢ni interaktivita. Ta je zaloZena na podstat¢ dialogu
a spoc¢iva v komunikaci mezi pocitacem a poslucha¢em nebo prezentujicim a posluchacem.
Impuls ke komunikaci a interaktivité mlze dat prezentujici, jestlize se posluchace pta na
otazku a vyzaduje na ni od n¢j odpovéd’. Pfimo v prezentaci je pak komunikacéni interaktivita
ztvarnéna formou polozené otdzky nebo kvizem. Poslucha¢ podnécuje ke komunikaéni
interaktivité tehdy, kdyZ se v ramci vyukového procesu snazi dozvédét informaci, ktera neni
pfimo obsaZend ve snimcich prezentace. Pfistup k takové informaci ma student skrze
hyperlinkovy odkaz ¢i jiny odkaz, ktery mu informaci pfiblizi. Hyperlink odkazuje
posluchace na internetovou stranku, kde je téma popsané ve vétsSim rozsahu a kde najde
informace, které nejsou piimo uvedeny ve snimcich. Tlacitko miZe mimo jiné obsahovat 1
zvukovou nahravku rozSifujici téma nebo video znédzornujici probiranou problematiku.
Komunika¢ni interaktivitu zavadi do vyuky poslucha¢ také ve chvili, kdy prezentujicimu

poklada otazku, nebot’ takto podnécuje k dialogu.

Interaktivita jako FeSeni problému (problem-solving interactivity)

Nasleduje druh interakce, ktery je v jistém smyslu protikladem komunikacéni interaktivity.
Jde o interakci orientovanou na feSeni problému (problem-solving interactivity). Misto toho,
aby student pozoroval ukazku ¢i poslouchal vyklad o feSeni zadané¢ho problému, snazi se
interagovat a vyieSit dany problém sam. Z vyzkumu o interaktivité orientované na feSeni

problému u devitiletych zakt (Tetourova et al., 2020) vyplynulo, Ze Zéaci této vekové
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kategorie silné preferuji interaktivni vyukové prostiedi oproti neinteraktivnimu. V
prezentaci lze tuto metodu pojmout tim, Ze prezentujici konverzuje s posluchaci o rtiznych
moznostech feSeni. Jako druhd moznost se nabizi ukéazat posluchaci n€kolik potencidlnich
feSeni problému a nechat ho logicky, fakticky ¢i intuitivné posoudit, ktera z moznosti je ta
spravna. Za ucelem zahrnuti interaktivity orientované na feSeni problému jsou nejcastéji

vytvareny rizné hry, které studentovi napomahaji najit feSeni problému.

Vyhledavaci interaktivita (searching interactivity)

K vyhledéavaci interaktivit¢ dochdzi, kdyz mé posluchac¢ za tkol hledat informace o
probiraném tématu. V prezentaci mize byt vloZzen snimek s otdzkou a polem pro zadani
odpovédi, kviz, popf. otazku, kterd predpokladd vyhledavani, pokladd ptfimo ucitel.
Poslucha¢ nasledné hleda informace tvorici odpovéd’ na danou otdzku ptes internet nebo
v samotné prezentaci. Interaguje tak s obsahem prezentace ¢i webové stranky. Tento obsah

pochopi a piijaté znalosti transferuje do pole s odpovédi, popt. odpovida uciteli.

Z principti popsanych v této kapitole vyplyva, ze zapojeni teorii a poznatkll kognitivni
psychologie je pro tvorbu edukativné efektivni prezentace nezbytné. Klicové je, abychom se
soustfedili na roli pracovni paméti a zachovani jeji kapacity, jelikoz toto tvoti zdklad pro
principy aktivniho zpracovani informace, multimedidlni principy a principy stylizace
snimku. Teorie emoc¢niho designu potvrzuje, ze aplikace pestrych barev vzbuzuje v publiku

zajem o probirany material. Interakce dale prohlubuje studentovo uceni.

3.3 Zpracovani prezentace pro rizné vékové skupiny

Ptizplisobeni formy prezentace vékovym skupindm vyplyva z mysSlenky, Ze prezentace by
méla byt zakiim ZS ptizptisobena obdobng, jako je jim piizptisobena vyuka v porovnani
s vyukou dospélych. Vyzkum multimedialniho vzd€lavani témto potiebam bohuZzel neni
ptizplisoben, jelikoz se studie provadi pfedevsim na vysokoskolskych studentech. Pro urceni
potieb v multimedialni vyuce u mladsich zaki tedy neexistuji data. Tato kapitola se proto na
zaklad¢ myslenky pfizptisobeni formy prezentace zabyva syntézou teorie kognitivniho
vyvoje ditéte s poznatky z multimedidlniho uceni. Predpoklada se, Ze s rastem veékové

kategorie je mozné opoustét od specializovaného pfistupu.
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Teorie kognitivniho vyvoje ukazuje, ze ¢im starSi déti jsou, tim vice jsou schopné
sebemonitorovani a podani zpétné vazby, verbalni komunikace a porozuméni a chapani
mnozstvi. S vékem také roste schopnost ddvat myslenkdm urcité uspotradani a rozviji se
rovnéz kapacita paméti, vyviji se i deduktivni usuzovani (Sternberg, 2002). To znamena, ze
déti s postupujicim dospivani dikladnéji zpracovavaji informace a jsou schopny kédovat
komplexnéjsi poznatky, z nichZ si nasledn¢ vytvaii Sirsi znalosti. Déti na druhém stupni tedy
budou schopné 1épe konverzovat a podavat zpétnou vazbu, naptiklad o tématech, o kterych
sice nemaji dostatek znalosti, ale z toho, co vi, jsou schopny vydedukovat ur¢ité nazory,
které nasledné verbalné zformuluji. Budou také vice schopny dat zpétnou vazbu na téma,
které zrovna pochytily z prezentace. Naopak mladsi déti, naptiklad ty v prvni tfidé€, potiebuji
velmi ndzorné a konkrétni reprezentace, kterych se nepodava pfili§ najednou. Pfedstavime-
li si tedy prezentaci o zvifatech, na snimku by se mél objevovat vzdy jen jeden druh zvitete.
V momentg, kdy je na snimku kocka, je tfeba zamétit téma pouze na kocku. Dité pak nebude
pfehlcené informacemi o né€kolika zvifatech najednou a bude se schopné koncentrovat na

veskeré informace o kocéce.

3.3.1 Teorie kognitivniho vyvoje podle Piageta a neopiagetovci

Podle Sternberga (2002) je Piagetova teorie kognitivniho vyvoje postavena tak, Ze se
myslenkové procesy ditéte vyviji prostiednictvim vytvareni schémat. Dité si tvofi schémata,
do kterych organizuji dosavadni a nové nabyté informace. Pokud dité objevi novy podnét,
ktery nezapada do Zadného z jeho aktualnich schémat, bud’to si musi stavajici schémata
vzhledem k novému podnétu adekvatné prizptisobit, anebo si musi vytvorit schéma nové.
Tyto jevy se nazyvaji asimilace a akomodace. Tyto procesy mysleni ditéte zdokonaluji a
posiluji jeho schopnost osvojit si nové informace. Je zcela zasadni, ze zejména mladsi déti
podporujeme v rozvijeni jeho schémat. S postupem véku se u ditéte schopnost vytvaiet si
schémata zlepSuje. Z toho vyplyva, Ze ¢im je dit€ starsi, tim vice informaci dokaZe asociovat

a integrovat se stavajicimi znalostmi.

Piaget své teorie spojoval s vékem ditéte, presnéji feceno s vlastnostmi faze, ve které se dité
na zakladé¢ svého ve€ku biologicky nachazelo. Podle Piageta pfedchozi znalosti a zkuSenosti

ditéte nemaji vliv jeho schopnost kognitivné zpracovat novou situaci. Jinymi slovy, podle
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Piageta dité zpracovava informace na trovni dané staddiem jeho momentalniho kognitivniho
vyvoje. Nekteti neopiagetovci, ale 1 jini teoretici, nabizi alternativni pohled. Stoji si totiz za
nazorem, ze kognitivni procesy ditéte jsou v urcité mifte flexibilni, a ne vzdy zévislé na dané
fazi. To znamena, ze dité zvlada feSit situace 1 v zavislosti na dosavadnich zkuSenostech,
které potencidlné podporuji a vylepsuji jeho vysledek. Shrnuto, pokud dité v urcité fazi, které
fesi stejny problém jako druhé dit€ ve stejné fazi, ma jiz zkusSenost pojici se s podobnou
problematikou, jeho Sance na uspéch je vyssi v porovnani s druhym ditétem, které je bez
takové zkugenosti. Usp&snost feSeni zavisi i na obtiznosti tlohy. Tyto dva pohledy se
rozde€luji na teorii kompetence a teorii vykond (performance). Teorie kompetence slouzi
k urceni toho, co je dit¢ schopno ud¢lat, zatimco teorie vykonu popisuje realné chovani ditéte

v pfirozeném prostiedi (Sternberg a Davidson, 1985).

3.3.2 Teorie kognitivniho vyvoje podle Vygotského

Teorie kognitivniho vyvoje Vygotského podle Sternberga (2002) stavi, na rozdil od
Piagetovy teorie, své zaklady pravé na vlivu prostiedi a ve véci vyvoje kognice vyzdvihuje
socialni vlivy nad ty biologické. Vygotskij proto zavedl pojem internalizace, kterym
oznacuje piijem kognitivnich znalosti z okoli a pfedev§im v zavislosti na kontextu. Na
zakladé Vygotského teorie Ize usoudit, Ze interakce s prostfedim, a tedy 1 s prezentaci,
podporuje kognitivni vyvoj a u€eni ditéte. S interakci se poji 1 Vygotského dva pohledy na
takzvané hodnotici prostiedi, které 1ze aplikovat na u€eni ditéte. Statické hodnotici prostiedi
spociva v neexistujici reakci na odpovéd’, na kterou bylo dité tazdno. At uz dité¢ odpovi
spravné nebo Spatné€, pfi nasazeni této metody nedostane zadnou zpétnou vazbu. To mé za
vysledek, Ze se Zak nemuze ucit z vlastnich chyb, alespont ne okamzit¢ po chybovani.
Spravna odpovéd’ také neni potvrzena, a tudiz dité nedostane impuls k tomu, aby posoudilo,
jak kvalitné latku zvlada. Opacné tomu je u postupu dynamického hodnoticiho prostiedi,
jehoz zakladni sloZkou je pravé zpétna vazba. Ditéti je poskytnuta bezprostfedni zpétna
vazba, obzvlasté pak v ptipad¢, kdy na otazku odpovi chybné. Ta se sklada z fady indicii,
které ditéti usnadni vytfeSeni obdobného problému v budoucnu. Dité se timto zptsobem uci
aktivné, pfiemzZ si samo vytvaii zaveéry ze situace, kterou mélo za kol fesit. Zaroven se uci

manipulovat s externi zpétnou vazbou a aplikovat ziskané informace na vlastni poznatky.
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Abychom zjistili nejvhodnéjsi volbu struktury prezentace pro urcitou vékovou skupinu,
musime vzit v ivahu teorie kognitivniho vyvoje spolu s teoriemi multimedialniho uc¢eni a
psychologickych aspektli designu prezentace. Tato prace se zamétfuje na urcité veékové
kategorie v souladu s Piagetovym rozdélenim vékovych kategorii a jejich kognitivniho
vyvoje. Je nutné mit na paméti, ze zasadni principy stylizace snimku, jako je princip
rozlisitelnosti, kompatibility a napadnosti, je kritické aplikovat v kazdé prezentaci nehledé
na cilovou kategorii. Spole¢n¢ s pravidly pro tvorbu spravného emocniho designu pfinasi
tato pravidla zakladni stavebni kameny pro kazdou tvorbu prezentace. Prozitek z prezentace

a dosazena mira uceni bez dodrzeni téchto principii nebude nikdy stoprocentni.

V nasledujicich tfech podkapitolach je predlozena syntéza poznatkli autorky této prace
cerpanych z vybranych teorii kognitivniho vyvoje ditéte a teorii kognitivni psychologie

v oblasti multimedialniho uceni a tvorby prezentace.

3.3.3 1.a2.trida (6-7 let)

Ptiblizné do sedmi let je podle Piageta vyvoj ditéte v pfedopera¢nim stadiu, dle Fischera
také nazyvaném jako reprezentacni (Sternberg, 2002). Toto stadium pfipravuje dité na
nasledujici stadium konkrétnich operaci aktivnim rozvijenim jeho reprezenta¢niho mysleni
neboli jeho schopnosti vytvaret si mentalni reprezentace. Zaroven je dité¢ schopné ¢im dal
vice respektovat a absorbovat verbalni podnéty ostatnich a aplikovat je na své verbalni
projevy. Dité v této fazi se koncentruje na nejvyraznéjsi prvek vizualniho podnétu, a to
nehled€ na jeho relevantnost. Je nutné vzit na védomi, ze na véku ditéte zalezi 1 kapacita
pracovni paméti (Kail a Bisanz, 1992). Dit€ v tomto v€ku ma niZ§i kapacitu pracovni paméti
nez dité¢ starS§i. Z tohoto diivodu je tfeba tvofit obsah prezentace co nejstrucnéjsi,

nejkonkrétné)si a nejbliz§i dosavadnim znalostem ditéte.

Mayer se ve své teorii kognitivniho uceni ptiklani k volbé prezentace na zéklad¢ vrstveni
znalosti (knowledge construction). Jelikoz Mayer aplikuje své studie na dospélé, v piipade
vybirani spravné formy prezentace pro déti je adekvatni pfiklonit se k jiné prezentacni
metod¢. Bereme-li v ivahu kognitivni schopnosti ditéte v prvni a druhé tfidé, je tieba
uchopit vétsi ¢ast jinou metodou, konkrétn€ pak metodou ziskavani informaci (information
acquisition). Dité v prvni nebo druhé tfidé zatim nema dostatek zkuSenosti a logickych

schopnosti, aby mohlo pfijimat a integrovat nové informace do systému svych piedchozich
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znalosti. Je to prave tento veék, ktery slouzi jako zaklad pro zakladni zkusSenosti a védomosti,
které dité vyuzije v pozd¢jsim veéku. Prezentace v tomto piipad¢ slouzi jako stézejni nositel
informace a podnét, ktery je zni ditéti predan, musi byt jasn¢ znazornény a jeho
veékovou skupinu se také nabizi metoda posileni reakce (response strengthening), ktera
podporuje rozvoj verbalnich schopnosti. Dit¢ v tomto piipadé soucasné dostava feedback

v podobé upozornéni na chybu ¢i v podobé odmeény neboli pozitivni motivace.

Optimalni formou prezentace pro zaky prvni a druhé tfidy se ukazuje byt takova prezentace,
ktera je co nejvice personalizovana. Déti se uci efektivnéji, kdyz se s materidlem dokazou
ztotoznit. Proto se autorka této prace domniva, ze predev§im u mensich déti bude neformalni
styl evokovat pfi probirani materidlu pocit familiarnosti, ktery u nich povede ke ztotoznéni

se s vyucovanym materidlem.

Dalsi dulezity faktor tvorby prezentace pro prvni a druhou tfidu je jasné udavani signali
podle principu signalizace. Jasné poskytnuti impulsu pro uvédomeéni, ze nastdva zména
tématu ¢i Ze nasleduje nova informace, podporuje u déti tohoto v€ku kognitivni procesy, a
to ze dvou padnych divodul. Za prvé, diteé v této vékove kategorii ma oproti starSimu ditéti
velmi omezenou kapacitu pracovni paméti a indikace zmény mu pomutize snizit kognitivni
zatéz. Za druhé, dit¢ okolo Sesti let se hiife soustiedi a ma tendenci upinat svou pozornost na
pfipadé¢ vhodné feSeni, které upoutd pozornost ditéte na ty edukativné nejpodstatné;si
elementy. Z tohoto divodu je také vhodné eliminovat veskery dekorativni graficky obsah a
zachovat na snimku pouze edukativné pfinosny material. Toto je také vyjadieno v principu
koherence. V neposledni fad¢ je prospésné co nejintenzivnéji aplikovat princip ¢lenitosti,

podle kterého dité urcuje, jakym tempem se prezentace odviji.

3.3.4 3.az5. trida (8-11 let)

V obdobi od tfeti do paté tfidy dité 1 nadale prochazi stadiem reprezentatnim a v urcitém
bod¢ prechazi nové do stddia konkrétnich operaci. V tomto stddiu je dit¢ schopné
manipulovat s nabytymi mentalnimi reprezentacemi konkrétnich objekti. Na rozdil od
pfedoperacniho staddia se dit¢ zamé&fuje na celek vizudlniho objektu, ne pouze na jeho

napadné aspekty. Toho je dité schopné dokézat diky tomu, ze nabyva schopnosti vnimat

43



objekty dimenziondln¢, a diky tomu bere v potaz moznou zménu jeho tvaru a objemu. Tyto
procesy se odviji od zdokonaleni jeho schopnosti logicky dojit k zavérim na zaklad¢

vnimani konkrétnich situaci (objektit), které nastava ve stadiu konkrétnich operaci.

Jelikoz je dité schopné provadét slozitéjsi mentalni manipulace s vnitinimi reprezentacemi,
dokaze pojmout komplexnéjs$i obsah prezentace. Diky posunu urovné logickych procesi,
vnimanim celku a moznosti dedukovat mtize byt na zaky 3. az 5. tfidy ve vétsi mite
aplikovana Mayerova metoda multimedidlniho uceni vrstveni znalosti (knowledge
construction). Ditéti pomlZe trénovat schopnost usuzovani a logického uvazovani, ovsem je
tieba mit na paméti, ze dité€ je stale schopné zachazet s mentalnimi reprezentacemi pouze na

zakladé vlastnich zkuSenosti.

Stejné jako u Zakl prvni a druhé tfidy pokracujeme ve tvorbé co nejvice personalizované
prezentace. Vitana je zde interaktivita orientovand na feSeni problému spolu s komunikac¢ni
interaktivitou. Jelikoz se zakiim téchto tiid tvoti a zdokonaluji logické procesy a schopnost
pracovat s konkrétnimi situacemi, uvedené typy interakce jsou optimalni pro podpofeni
rozvoje téchto kognitivnich dovednosti. Interaktivitou orientovanou na feSeni problému zak
nachdzi cestu k vysledku sam, pficemz vyviji kognitivni aktivitu, coz vede k tomu, Ze si
0svoji prezentovanou problematiku, na rozdil od pouhého pasivniho ziskani informace dojde
k tomu, Ze ji porozumi a zapamatuje si ji. Komunika¢ni interaktivita umozni komunikaci
zaka sucitelem, mezi Z4ky navzajem nebo zdka s pocitatem, coZ vede k obohaceni a

trénovani vyjadirovacich schopnosti a dedukce.

3.3.5 6.az9. trida (12-15 let)

Na druhém stupni prochazi dité stadiem formalnich operaci, které je n€kterymi teoretiky
rovnéZ oznacované jako abstraktni stadium. Abstraktni stadium nese sviij ndzev z ditvodu
nabyti schopnosti prace s abstraktnimi pojmy a jejich mentdlnimi reprezentacemi. Do této
doby mélo dité¢ dovednost pracovat pouze s konkrétnimi objekty, a to pouze na zaklade
vlastni zkuSenosti. Podminka vlastni zkuSenosti pro chapani situaci je v tomto stadiu také
eliminovana, ¢ili dité€ na ni ve véci porozuméni novych pojmu a situaci jiz neni zavislé. Dité
v tomto véku ma 1épe rozvinutou schopnost kodovat a schopnost zpracovavat komplexnéjsi

informace najednou. Diky vétsi kapacité pracovni paméti mize dité tohoto veku udrzet,
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organizovat a integrovat do systému stavajicich znalosti mnohem vice informaci nez dité
mladsi.

Abstraktni stddium umoznuje ditéti chapat pojmy nezavisle na konkrétnich objektech, a
proto se v prezentaci mohou objevovat nehmotné podnéty a komplexnéjsi informace. Dité
na druhém stupni je mentaln¢ jiz natolik zdatné, ze dokaze dobfe asociovat mnoho informaci
najednou, vcetné téch, o kterych v zivoté neslySelo. Z tohoto divodu miize byt snimek
prezentace obsahlejsi. Toto stadium je perfektni pro trénink formovani nazor a tvoieni
usudkil na zéklad¢ podnétii Cerpanych z prezentace. Sternberg (2002) udava, ze Piaget ve
své pozdéjsi tvorbé dodal, Ze k dosazeni kompletniho stadia formalni operaci je tfeba
odbornych znalosti o tématu. Z pohledu poskytnuti informaci zakovi prostfednictvim
prezentace bereme moznou existenci tohoto stddia jako pfilezitost k manipulaci
s logictéjsimi fakty a podpory rozvoje schopnosti logického uvazovani. Metoda vrstveni
znalosti (knowledge construction) je pro tuto vékovou skupinu idedlni, jelikoz jejim cilem

je podpotit logické uvazovani a aktivni dedukovani podstaty a smyslu informaci.

Oproti ptfedchozim v€kovym kategoriim lze v poslednich ro¢nikéach této kategorie sniZit
miru personalizace textu. PfestoZe by personalizace do jist¢é miry méla byt zachovana,
k zaktim poslednich ro¢nikl zékladni Skoly je vhodné piistupovat méné familiarné. Jednak
protoze sami Casto chapou dulezitost motivace a koncentrace ve vyuce, ale také protoze by
to na nekteré jedince mohlo plisobit infantilné, ¢ili personalizace by je od uciva odrazovala

a demotivovala by je.

Noveé se zde jako patfi¢ny ndstroj nabizi vyhledavaci interaktivita, ktera je idealni formou
skupinové ¢i individudlni prace pro Zaky tohoto véku. JelikoZ maji schopnost zachazet
s abstraktnimi pojmy, o kterych nikdy dfive neslySeli, vyhledavanim novych informaci si

procvici reSerSni schopnosti a formovani nazoru.
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4 Prakticka ¢ast

Cilem praktické casti bakalafské prace je sestavit ptfirucku pro tvlirce multimedialni
prezentace na zaklad€ poznatkl ziskanych pfi zpracovani teoretické ¢asti. Dil¢im cilem je
zpracovat resersi o priru¢kach a navodech dostupnych na internetu, ovéfit prostfednictvim
dotaznikového Setfeni uroven piirucky sestavené autorkou této prace a prirucku porovnat se

zkoumanymi materidly dostupnymi na internetu.

4.1 ReSerSe dosavadnich prirucek

Za ucelem vypracovani reSerSe byly do vyhledavace Google zadana tato hesla: ,,pfirucka
prezentace* a ,,tvorba multimediélni prezentace®. Byl zvolen filtr vyhledavani, ktery omezil
vysledky na ty aktualizované dfive nez pfed dv€ma lety. Vybrany byly pfirucky z prvnich
dvou stran vyhledavace. V ptipadé, ze se vyskytlo nékolik navzajem si vyrazné podobnych

ptirucek, byla vybrana pouze jedna z nich. Pro seznam zkoumanych ptirucek viz s. 61.

Vytvoifeni nového manudlu pro tvorbu edukativné efektivni prezentace je potfebné z mnoha
davodu. V prvni fad¢, jak jiz v této praci bylo zminéno, stejné jako neexistuji vyzkumy na
téma vyuziti psychologickych poznatki s cilem ptizptsobeni tvorby prezentace specifikiim
veku posluchacl, neexistuje ani piirucka, ktera by psychologické poznatky uvedenym

zpisobem v sob¢ zahrnovala.

Hodnoceni formy zkoumanych ptirucek znédzoriuje Tabulka 1 a analyzu obsahu Tabulka 2.
Z hodnoceni v Tabulce 1 vyplyva, ze ptiru¢ky a navody byvaji Casto vystizné a srozumitelné,
ale nejsou stru¢né, prehledné ani celkoveé kompaktni. Vysledkem tohoto zaostavani je Ctenar,
ktery se v obsahu neorientuje, problematika mu na prvni pohled neni jasna, a tim padem
dochazi ke zdlouhavému studiu pfirucky. Z Tabulky 2 je zfejmé, Ze ptirucky jsou zaméfeny
vyhradné na popis technickych instrukci ve formé ndvodu, jak prezentaci vytvoftit a ulozit.
Ani jedna z pfirucek nereflektuje v€kové kategorie publika nebo dilezitost interaktivity a
interakce s publikem. Z tabulky dale vyplyva, Ze téma komunika¢nich modeld, nastinéni
kognitivni psychologie, designu a vyuziti multimedidlnich prvkd pokryva pouze jedna ze
Sesti prirucek. ReserSe charakteristik pfiru¢ek poukazuje na to, ze dostupné materialy pro
ucitele a prezentujici, které by jim poskytly informace o zpracovani kvalitniho edukativniho

obsahu, jsou nedostatecné.
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Tabulka 1 — Hodnoceni kritérii zkoumanych prirucek a navodii (definice skaly: 1=viibec, 5=naprosto)

Zkoumané pfirucky z webu - hodnoceni formy

pirucka - - kritéria - -
srozumitelnost struénost vystiZznost pfehlednost kompaktnost  libivost designu
1 3 5 2 1 5
2 5 3 2 3 3 3
3 3 3 3 2 2 1
4 5 2 3 3 2 2
5 3 5 4 1 1 1
6 2 5 5 5 5 4

Tabulka 2 — Analyza obsahu zkoumanych prirucek a navodii

Zkoumané pfiru¢ky z webu - hodnoceni obsahu

kritéria
st | o MG oy SO, G OGS i TS
1 O O O
3 O O O O O O O O
2 O O O O (] O O O
1 O O O O O O O O
4 O O O O O O O
6 O O O O O O O O

Vzhledem k nedostatkiim v analyzovanych materialech si tato prace klade za cil vytvofit
ptiruc¢ku s instrukcemi pro tvorbu prezentace, kterd je edukativni, motivujici a pozitivné
pusobici na emoce Zéka a kterd zajisti kvalitni osvojeni védomosti. Cilem této ptirucky tedy
neni naucit Ctenafe, jak prezentaci technicky vytvofit, nybrz jak vytvofenim vhodné
navrzené prezentace dosahnout co nejvyssi efektivity uceni zaka. Zaroven jde o to, aby

vlastni studium pfirucky ¢tenarem bylo efektivni, Casoveé isporné a vizualné uspokojivé.

4.2 Tvorba prirucky

Piirucka ,, Tvorba multimedialni prezentace pro zaky ZS*, dale jen TMPZS, je zaloZena na
poznatcich kognitivni psychologie, multimedidlniho uceni a kognitivniho vyvoje ditéte
popsanych v této praci. Tyto poznatky jsou podle svého charakteru a vztahu k tvorbé
prezentace v piirucce rozdéleny do Sesti kapitol. Pfirucka je vytvofena tak, aby ji porozumél

kdokoliv, a to bez ohledu na to, zda se pfedem seznamil se zminénymi poznatky, jak jsou
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vylozené v této praci, ¢i nikoliv. Jinymi slovy, pravidla tvorby prezentace jsou v pfirucce
shrnuta a vysvétlena tak, aby jim porozumél i laik, ktery nema s multimedidlnim ucenim
zadné zkuSenosti. U kazdého pravidla ¢i charakteristiky je popsané, jak s nimi nalozit, a
vysvétlené, pro€ je dulezité se pravé na tento prvek pii tvorbé prezentace zaméfit. Prirucka
je kompaktni dokument, ktery vystizné a prakticky vysvétluje a aplikuje podstatu vybranych

principti.

4.2.1 Kapitola 1: Obecna pravidla prezentace

Prvni kapitola ptirucky se zamétuje na vysvétleni pojmu multimedidlni prezentace a dale na
zaklady, na kterych je multimedialni u€eni, a tedy i multimedidlni prezentace, zalozena. Tato
kapitola obsahuje informace o doporu¢eném rozsahu informaci a poctu snimkii, které¢ by
meélo jedno téma v prezentaci obsahovat. Dodrzenim doporuc¢eného limitu pro pocet snimkii
na téma se ucitel vyvaruje ztraté pozornosti zaka. Z obdobného diivodu kapitola stanovuje
nutnost zachovani relevance informaci. NedodrZenim tohoto pravidla totiz mize dojit
podobné jako u nedodrzeni toho ptedchoziho ke ztraté pozornosti, dité se bude koncentrovat
na prvky, které nejsou ve vztahu k ucivu nijak dalezité. Oba uvedené poznatky vedou ke
stézejnimu pravidlu tvorby prezentace a stavebnimu kameni veskerého multimedidlniho
uceni, a to k principu o zachovani kapacity pracovni paméti. I toto je zminéné v prvni
kapitole ptiruc¢ky. Zachovani kapacity pracovni paméti a to, Ze kognitivni kapacita zdka neni
zbytecné zatézovana, umoznuje nejvyssi efektivitu uceni, coz je hlavnim cilem vyuziti
multimedidlni prezentace. JelikoZ mnoho principti zminénych v této praci je zaloZzeno prave
na teorii dudlniho kédovani a €asto se vzajemné propojuji, vychodiska téchto principl jsou
v ptirucce strucné a jasné shrnuta, konkrétné pak v odstavei o pracovni paméti. Pracovni
pamét’ je spojena is nasledujicim pravidlem prvni kapitoly. Jde o pravidlo signalizace
zmény. Dat signal o zméné, napt. zaatku nebo konce tématu, je diileZity impuls pro pracovni
pamét’, kterd se diky nému vycisti a pfipravi se na piijem dalSich informaci. Pracovni paméti
a efektivnimu pfijmu informaci pomiiZe 1 posledni bod prvni kapitoly, ktery nabizi vyklad
metody predstaveni probiranych termina pted zaatkem prezentace. Shrnuto, tato zminéna
pravidla jsou kriticka pro tvorbu a provedeni jakékoliv prezentace a slouzi jako zéklad k jeji

tvorbé.
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4.2.2 Kapitola 2: Interaktivita

Interaktivita, jak je to popsané v této praci, hraje v prezentaci dilezitou roli. S pomoci
interaktivnich prvka lze posilit pozitivni zazitek, pfijem, retenci a transfer informaci
z prezentace. Interaktivni prostfedi zaroven vybizi k aktivnimu uceni. Proto je kazda forma
interaktivity, kterd byla v této préci identifikovana jako prospé$na a aplikovatelna, rovnéz

popsana v piirucce.

4.2.3 Kapitola 3: Graficka stylizace snimku

Bez dodrzeni jasné urcenych pravidel grafické kompozice snimku by kvalitni multimedidlni
prezentaci nebylo moZné vytvorit. Grafickd struktura a vizualni vjem hraje
v multimedidlnim uceni vyznamnou roli. Bohuzel je to zarovei aspekt, ktery je Casto v praxi
opomijen. Proto tfeti kapitola ptirucky vysvétluje, jak uchopit design snimkti prezentace.
V prvnim bod¢ je zndzornéno, na jakd pravidla se soustiedit pfi volbé pozadi, fontu, pisma
a barev v prezentaci, aby byly v souladu s kognitivnimi principy piijmu a zpracovani
informace. Druhy bod tfeti kapitoly se zaméfuje na vybér obrazkl, které je idedlni
v prezentaci vyuzit, tedy na vybér téch, které jsou edukativné piinosné. Vybér jiného typu
obrazkli by totiz mél za disledek ptetizeni pracovni paméti a odvedeni pozornosti
posluchace od dulezitych informaci. JelikoZ je multimedialni prezentace svym obsahem
stavéna prave na vyuziti obrazk, je nezbytné, abychom je volili pro jejich jasny pfinos uceni
posluchace. V neposledni fad€ kapitola zminuje grafickou stylizaci snimku s vyuZzitim
emoc¢niho designu. To by mélo byt nepostradatelnou soucasti navrhu snimkd. Emo¢ni design
podporuje kognitivni procesy a zdjem diky své vizudlné piivétivé formé. Uplatnénim
pravidel emoc¢niho designu pii tvorbé prezentace se zvySuje zadkova motivace, proaktivita a
efektivita uceni. Proto spolu s ostatnimi body této kapitoly slouzi tento koncept jako uzitecny
nastroj k dosaZzeni maximalniho vizudlniho a kognitivniho uspokojeni posluchace

Z prezentace.

4.2.4 Kapitola 4: Kompozice textového obsahu

Uprava obsahu a struktury textu je v prezentaci stejné diileZita jako Giprava jejiho grafického
obsahu. Pravidla, jak strukturovat a stylizovat text jsou predmétem ctvrté kapitoly ptirucky.
Tato pravidla se zaméfuji zejména na zvoleni vhodného stylu pisma, ¢itelnost textu, jeho

mnozstvi a stylistiku. Jsou to pravé tato pravidla, kterd se ve vyzkumu o chybach
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v prezentacich, o némz jsme referovali ve druhé kapitole této prace, ukazala byt nejvice
porusovana. Z tohoto divodu je kritické, aby bylo na tato pravidla upozornéno, prestoze se
leckomu mohou zdat samoziejma. V bod¢ o stylistice textu je navic zminéno, jak by mél byt

text napsany, pokud vychazime z principu personalizace.

4.2.5 Kapitola 5: Modifikace prezentace pro danou vékovou kategorii od 6 do 15 let

Jak je vysvétleno ve ctvrté kapitole této prace, dit¢ na zakladni Skole prochazi riznymi stadii
kognitivniho vyvoje. Vzhledem k tomuto faktu je potieba danym stadiim pfizpusobit
prezentaci, nebot’ jinak by u€eni nebylo zcela efektivni. Charakteristiky kognitivniho vyvoje
vSech ti1 v€kovych kategorii podle teorie kognitivniho vyvoje jsou popsany v paté kapitole

ptirucky a jsou doplnény vykladem, jak jim pfizptisobit tvorbu prezentace.

4.2.6 Kapitola 6: Nejcastéjsi chyby, kterych se vyvarovat

Posledni kapitola ptriru¢ky upozoriiuje na nejcastéjsi chyby, které vyplynuly z vyzkumu
popsaném ve druhé kapitole této prace. Jelikoz prezentace, které vyzkum zkoumal, ukazaly
stoprocentni chybovost v alespoil jednom ze zminénych okruht chyb, je wvelice
pravdépodobné, ze se Ctenar prirucky pfinejmensim nékteré z nich také nékdy dopustil.
Posledni kapitola proto slouzi jako upozornéni, diky kterému se ¢tenat vyvaruje velice

obvyklych chyb.
4.3 Ovérovani prirucky

4.3.1 Cile

Cilem ovéfovani bylo zjistit, zda ucitelé ve vyuce vyuzivaji prezentace, a dale ovéfit u
piirucky pro ucitele TMPZS jeji praktickou a vizualni kvalitu, informacni p¥inos a hodnotu
a kvalitu podani informace. Ovéfovani dale mélo ukazat, jak je pfirucka dotazovanymi
uciteli vnimana, zda podle nich pfispivd k rozSifeni poznatkli tykajicich se tvorby
multimedialnich prezentaci pro riizné vékové skupiny zaki ZS a zda by takovou piirucku
vyuzili. V kapitole 4.3.4 ukazuje vysledek Setfeni srovnani, podle vybranych charakteristik,

sestavené prirucky se zkoumanymi ptiruckami jinych autort.
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4.3.2 Metody

Pro Setieni byla vyuzita dotaznikova metoda, nebot’ ta nabizi oproti jinym metodam lepsi
kvantifikaci dat, navic v pandemické situaci je ¢asoveé usporna a realizovatelna. Dotaznik
byl administrovan prostfednictvim sluzby Formulafe Google a byl rozeslan respondentim

emailem soucasné s elektronickou verzi ptirucky TMPZS.

Setfeni prob&hlo ve tfech blocich. Nejprve méli respondenti za tkol vyplnit prvni ast
dotazniku pro sbér sociodemografickych udaju, pro zjisténi jejich dosavadni zkuSenosti
s tvorbou multimedialnich prezentaci a toho, zda se setkali a vyuZzivaji k tvorb¢ néjaké jiné
ptiru¢ky &i navody. Ve druhém bloku se respondenti seznamili s piiru¢kou TMPZS a
nastudovali si ji. Ve tfetim bloku respondenti odpovidali na otazky z dotazniku, které se

vztahovaly k piiruéce TMPZS.

Pro toto Setfeni byl autorkou prace vytvofen dotaznik, ktery obsahuje celkem 26 otazek.
Prvni cast dotazniku tvoii 15 otdzek o sociodemografickych udajich a dosavadnich

zkuSenostech s multimedialnimi prezentacemi.

Ve druhé &asti je obsazeno 11 otazek tykajicich se piirucky TMPZS a nazoru respondentil
na jeji rizné charakteristiky, a sice: (1) ,,Setkali jste se v pfirucce s informacemi, které jste
diive neznali?*, (2) ,,S jakymi novymi informacemi jste se v piirucce setkali?” pro
informacni ptinos, (3) ,,Je pro vas pfirucka srozumitelna?”, (4) ,,Je ptirucka stru¢na?”, (5)
»Je prirucka vystizna?” (6) ,,Je ptirucka prehlednd?*, (7) ,,Je ptirucka celkové kompaktni?
(srozumitelna, stru¢na, vystizna, piehledna)* pro kvalitu piijmu informaci, (8) ,,Libi se vam
design ptirucky?* pro probuzeni z4jmu, (9) ,,Chybi vam v ptirucce n&jaké informace? (10)
Co vam v ptirucce chybi?* pro informa¢ni hodnotu, (11) ,,Pouzili byste ptirucku, kterou jste

si prave piecetli?* pro vyuZiti v praxi.

Otazky 1 a 9 jsou otazky uzaviené, Cili mozné odpovédi jsou ,,ano“ a ,,ne“, 2 a 10 jsou
oteviené otazky a na otazky 3, 4, 5, 6, 7, 8, 11 respondenti odpovidali na Skale 1 az 5, kdy 1

znamenalo ,,viibec* a 5 ,,naprosto®.

4.3.3 Respondenti
Respondenti byli osloveni prostfednictvim sit€ osobnich kontaktl autorky prace na zaklade

dobrovolné ucasti. Do ovétrovani ptirucky se zapojilo sedm respondenttl, z toho pét ucitelti
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78, jeden u¢itel osmiletého gymnazia a jeden lektor. VEk respondentii se pohybuje v rozmezi
18 az 60 let. Ve vyzkumném souboru je Sest zen a jeden muz. Zadny z dotazovanych se

nezabyval tvorbou prezentaci profesionalné.

4.3.4 Vysledky

Z analyzy vysledkli dotaznikového Setieni vyplynulo, Ze Ctyii dotazovani pouZzivaji
multimedidlni prezentace ve vyuce, zatimco tii z nich nikoli. U¢itelé, ktefi multimedialni
prezentace nepouzivaji, zminili jako hlavni diivod problémy s technikou, ¢asovou usporu a
nadbytec¢nost dané¢ho nastroje ve vyuce. Jeden respondent napiiklad tvrdi: “Vzhledem k
mym pfedmétim, ve kterych jde ptfedevSim o porozuméni gramatiky, slovni zasobu a
konverzaci, nepovazuji prezentace za nezbytné.“ Ani jeden z respondentil nezminil, ze
prezentace nevyuziva, jelikoz nevi, jak je vytvotit. Tento fakt Ize vyvodit také z odpovédi,

ze zadnou pomoc ve formée ptirucky ¢i jiné pomoci nevyhledavali.

Ucitelé, ktefi multimedialni prezentace ve vyuce pouZivaji, uvedli jako hlavni ditvod oZiveni
a zpestfeni vyuky a implementovani vizudlnich prvkt a obrazka. ,,JJednoduse se sdili se
studenty, zachyti pozornost, kvili stfidani slidii musi studenti davat pozor. Zaroven je latka
vice zajim4, prezentace se jevi jako vizualngji atraktivnéjsi nez staticky vyklad,* vysvétluje
jeden z nich. Tii ze ¢tyt respondentt, kteti v soucasné dobé prezentace pouzivaji, se doposud
nesetkali s Zadnou ptiru¢kou ¢i podobnym nastrojem, ani ji nikdy nevyhledavali. Jeden

respondent, ktery se diive s ptiruckou jiz setkal, ji shledal jako pfinosnou a vyuzil ji v praxi.

Druha &ast dotazniku, ktera zkoumala pfirucku TMPZS, ukazala, Ze Sest ze sedmi
dotazovanych naslo nové informace, se kterymi se diive nesetkali. Tento vysledek je
znazornén na Tabulce 3. Ctyfi respondenti oznagili jako pfinosné informace o emoc¢nim
designu, kombinaci barev a jejich dulezitosti v souvislosti s ptisobenim na psychiku ditéte.
Jeden respondent uvedl, Ze pfizplisobeni prezentace pro konkrétni vékovou kategorii je pro
n&j novéa informace. Sesti respondentim nechybély v piiruéce zadné informace. Jeden
zrespondentii by v pfiruCce navic uvital ,,zdiraznéni dualezitosti citaci/ozdrojovani
pouzitych informaci a fotek/obrazki a navod, jak na to. Prezentace ucitelii maji slouzit jako
vzor pro zaky 1 studenty, v piipad¢ Cerpani ze zdroju jinych neZ vlastnich, je nutné zdroje

nalezit¢ oznacit a motivovat zaky dé¢lat to samé pfi jejich prezentacich.*
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Tabulka 3 — Prinos novych informaci prirucky TMPZS dle respondentii

(1) Setkali jste se v pfiruéce s informacemi, které jste dfive neznali?

Respondent 1 Respondent 2

Respondent 3

Respondent 4

Respondent 5

Respondent 6

Respondent 7

ANO /] v/
NE O O

O

O

O

]

Graf 1 ukazuje, ze vSichni respondenti pfiruc¢ku shledali jako naprosto pfehlednou, naprosto

kompaktni, respektive srozumitelnou, struc¢nou, vystiznou a prehlednou. Graf dale ukazuje,

ze vsichni respondenti oznacili ptiruc¢ku jako naprosto libivou hodnocenim ¢islem 5 na Skale

dotazniku. Sest respondentii hodnotilo na $kale &islem 5 a jeden respondent ¢&islem 4

srozumitelnost pfirucky. P&t respondentid hodnotilo stru¢nost pfirucky cislem 5 a dva

respondenti &islem 4. Sest respondentt shledalo piirucku ¢islem 5 jako naprosto vystiznou,

zatimco jeden ji hodnotil ¢islem 4. Z hodnoceni, jak Casto by dotazovani ptirucku pouzili,

vyslo, Ze jeden z respondentt by piirucku pouzil k tvorbé prezentaci piilezitostné, tii jako

zéklad ke tvorbé vétsiny prezentaci a tii ke tvorbé veskerych svych prezentaci. Cetnost

odpovédi znazoriuje Tabulka 4.
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Graf 1 — Hodnoceni kritérii TMPZS
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Tabulka 4 — Vysledky cetnosti odpovédi v hodnocenti kritérii TMPZS

Cetnost odpovédi hodnoceni priru¢ky TMPZS na Skale 1 az 5

(3) srozumitelnost 1 6
(4) struénost 2 5
(5) vystiznost 1 6
(6) prehlednost 7
(7) kompaktnost 7
(8) libivost designu 7
1 2 3 4 5
vibec naprosto
(11) pouziti 1 3 3
1 2 3 4 5
nikdy ob&as vZdy

Z informaci ziskanych od respondentli v souvislosti s vypracovanim ptirucky vyplyva, ze
ptirucka splituje stéZejni podminky spravného vytvoreni a popsani problematik, kterymi se
ptirucka zabyva.

Porovnanim piiru¢ky TMPZS se zkoumanymi piirudkami jinych autorti podle méfenych
kritérii je z aritmetického praméru v Grafu 2 ziejmé, ze¢ TMPZS poskytuje vyssi kvalitu

pifijmu informaci a probuzeni zajmu jejim designem, strukturou a obsahovou slozkou.

B primérmé hodnoceni zkoumanych priruéek B pramémé hodnoceni TMPZS
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Graf 2 — Primérné hodnoceni kritérii zkoumanych prirucek a prirucky TMPZS
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4.3.5 Diskuze

Cilem provedené¢ho Setfeni bylo zjistit, zda ucitelé vyuzivaji ve vyuce multimedialni
prezentace. Dale bylo cilem ovéfit praktickou, informaéni a vizualni kvalitu TMPZS.
Respondenti byli dotazovani, zda by tuto piirucku vyuzili. DalSim cilem bylo ptirucku
porovnat podle stanovenych kritérii se zkoumanymi pfiruckami z internetu. Dale bylo
zjistovano, zda ptirucka podle respondentt piispéla k rozsiteni jejich poznatkt tykajicich se

tvorby multimediélnich prezentaci pro razné vékové skupiny zakl zakladnich skol.

Tato studie je limitovana malym vzorkem respondentl. Dal§i omezeni spociva ve
zpusobu hodnoceni zkoumanych pfirucek z internetu. Z casovych diivodi nebylo ptirucky

mozné poskytnout na hodnoceni respondentiim, a tedy je hodnotila autorka prace.

V prvnim zjisténi se ukézalo, Ze vétSina respondentd multimedidlni prezentace ve vyuce
vyuziva. Mezi hlavni uvedené diivody patiilo oZiveni a zpestfeni vyuky a implementovani
vizualnich prvkid. VétSina respondentl, ktefi prezentace vyuzivaji, se doposud nesetkali
s zadnou pfiruckou ¢i podobnym nastrojem. Jeden z respondenttl, ktery se dfive s urcitou
ptiruckou setkal, ji nasledn¢ vyuzil v praxi. Z téchto faktd lze vyvodit, Ze se pfirucka jevi
jako adekvatni nastroj pro zdokonaleni schopnosti ucitelli v oblasti tvorby prezentace

v moment¢, kdy jim bude poskytnuta i ji sami vyhledaji.

Druhé zji§téni potvrdilo, Ze piirucka TMPZS je podle zkoumanych kritérii na velmi dobré
urovni kvality. Hodnoceni srozumitelnosti, stru¢nosti, vystiznosti, piehlednosti,
kompaktnosti a libivosti designu vySlo stéméf plnym poctem bodd. Pro porovnani,
prumérné hodnoceni formy zkoumanych piiruc¢ek z internetu dle stejnych kritérii vyslo na
3,4 bodii. Z téchto vysledki je zfejmé, Ze ptirucka TMPZS poskytuje vyssi kvalitu informaci

a zpracovani. Respondenti hodnotili vyuZitelnost ptiru¢ky velmi pozitivné.

Tteti zjisténi ukazuje, Ze s vyjimkou jednoho se respondenti v pfirucce setkali s novymi
informacemi. Jako pfinosné uvedli informace o emocnim designu, kombinaci barev a
prizpisobeni prezentace véku ditéte. To potvrzuje ptredpoklad této bakalatské prace, Ze
s témito modifikacemi ucitelé nejsou sezndmeni, a tudiz Ze je potteba tyto prvky pro tvorbu

prezentaci propagovat.
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5 Zavér

Vysledky mezinarodnich i domacich vyzkumt potvrzuji, ze adekvatné zpracovany
multimedidlni material, jako je prezentace, slouzi jako nastroj k efektivnimu a kvalitnimu
uceni. Z teorii, které stavi své vyroky na poznatcich kognitivni psychologie a
multimedialniho uceni, vyplyva, jak takovy material vytvofit. Soucasné se ukazuje, Ze je

klicové stylizovat prezentaci v souladu s vékem zaka a trovni jeho kognitivniho vyvoje.

Na zéklad¢ teorii a vyzkumii vylozenych v této praci je odivodnéno, ze vyuziti spravné
vytvofenych multimedialnich prezentaci pozitivné ovliviiuje uceni a prozitek z vyuky. Tento
zpisob poskytnuti informaci nepfetézuje pracovni pamét’ a kognitivni kapacitu zdka, coz
vede k efektivnéjSimu zpracovani informace a lepSimu zapamatovani si uciva. Aspekty
kvalitniho nastaveni procesu ufeni pomoci prezentace vychéazeji zteorii kognitivniho
zpracovani informace, emo¢niho designu, interaktivity a multimedidlnich principt. Klicové
je dodrzeni principu dudlniho kédovani, ¢imz se pojisti kvalitni pfijem informaci a nasledné

zpracovani uc¢iva pracovni pameti.

Z popsanych teorii vyplyva, ze pfizpiisobit prezentaci potfebam vyuky i zédka je mozné.
Existuje mnoho zptsobu a kombinaci, jak rizna vychodiska téchto teorii uchopit. V prvni
fad¢ je nutné vzhled a styl prezentace ptizplsobit véku Zaka. Plyne to z né€kolika teorii
kognitivniho vyvoje. VSichni teoretici zkoumajici kognitivni vyvoj se shoduji na tom, Ze ¢im
je dité¢ mladsi, tim mens$i ma kapacitu pro absorpci informaci. Pti tvorbé prezentace je nutné,
abychom se zam¢fili zejména na vhodnou modifikaci prezentaci pro zaky prvni a druhé
ttidy. Jejich kognitivni procesy se vyrazné€ 1i8i od kognitivnich procest zaki tfeti az paté
tiidy nebo Sesté az devaté tiidy zdkladni Skoly, a proto je potieba adekvatné zpracovat a

vyuZzit poznatky z teorii multimedialniho uceni a kognitivniho vyvoje.

Obecné se potvrzuje, ze ke kvalitnimu uceni ve velké mife napomaha to, ze do prezentace
zapojime prvky, které vytvaii interaktivni prostfedi. Pfi interakci Zdka s médiem nebo
ucitelem dochazi ke zvySeni z4jmu a miry zapojeni do vyuky a nasledné aktivhimu
zpracovani informace, které vede k efektivnéjSimu porozumeéni a zapamatovani informaci.
Interakce, ktera optimalizuje proces uceni, nastava i v situaci, kdy ucitel poskytuje zpétnou
vazbu. Vyuzitim dynamického hodnoceni je zaruc¢ena zpétna vazba pro kazdy zaktuv vyrok,

coz vede k aktivnimu vyteSeni zadaného problému a lepSimu porozuméni problematice.
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Dal$im univerzalnim pravidlem pro tvorbu prezentace se ukazalo byt urCovani tempa
prezentace studentem. Aplikaci tohoto principu zavadime do vyuky ovladaci interaktivitu,

ktera zajisti, ze zak ziska dostatecny prostor k pochyceni veskerych podanych informaci.

Dodrzovéani zéasadnich stylistickych principli pfi navrhovani prezentace je rozhodujici
pro vytvoreni kvalitni kompozice snimku, a to nezavisle na tématu ¢i véku zdka. Tyto
principy plynou z teorii kognitivniho zpracovani informace a indikuji, ze design prezentace
nesmi byt ndhodny. Pfi vytvareni kompozice zékladnich designovych vlastnosti spolu se
stylizaci grafického obsahu a textu je nutné striktné dodrzovat doporucena pravidla, ktera
vychazi z toho, jak funguje kognitivni zpracovani informace. Emo¢ni design prokazatelné
probouzi zajem v posluchaéi a zvysSuje jeho motivaci ve vyuce, a proto by nemél byt

opomenut v zadné prezentaci.

Vyuziti multimedialniho ufeni ve vyuce a uplatnéni s nim spojenych teorii pii tvorbé
prezentace podporuje jesté jeden argument. Ve vyzkumu zohlednéném v této praci se
prokazala na daném vzorku stoprocentni chybovost pfitvorbé prezentaci. Porusovani
pravidel ve stéZejnich aspektech relevantnich teorii negativné ovlivituje proces uceni, ktery
bud’ omezuje, anebo ho pfimo znemoziuje. Vysledky dalS§iho vyzkumu navic ukazuji, ze
cesti ucitelé vyuzivaji digitalni multimedialni materialy ve vyuce pouze ziidkakdy. Z téchto
davodu je nezbytné, abychom v dnesni digitalni dob& vyuziti inovativnich multimedialnich
prezentaci propagovali a abychom trvali na tom, Ze jejich tvorba probéhne v souladu

s relevantnimi psychologickymi teoriemi.

Ovétovani TMPZS ukézalo, Ze slouzi jako informacné pifinosny a pouzZitelny materil
pro tvorbu multimedidlnich prezentaci pro zaky ZS. Oproti tomu, reSerSe piirucek

dostupnych na internetu zaddnou z téchto kvalit ve vétsi mife nevykézala.
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O prirucce

Tato pfirucka pro tvorbu kvalitni multimedialni prezentace pro vyuku
predstavi zakladni pravidla, ktera by méla byt dodrzena, aby zak aktivne
zpracoval informaci z prezentace a bylo dosazeno nejvyssi efektivity uceni.
Byla vytvorena v reakci na nej¢astéjdi chyby ve skolnich prezentacich a ma
ctenari pomoci, aby se jich vyvaroval. Pfirucka popise, jak s danymi pravidly

nalozit a proc je nutné tato pravidla uplatnit.
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Obecna pravidla prezentace
Interaktivita
Graficka stylizace snimku

Kompozice textového obsahu

PFizplGsobeni prezentace vzhledem k dané
vékoveé kategorii od 6 do 15 let

Nejcastéjsi chyby, kterych se vyvarovat



Multimedialni prezentace

JAK?

PouZitim  obrazkd,  ndzornych
animaci, animovanych pfechodd
snimkd, videl, zvukowych nahréavek
spolu s textemm a dodrzenim
psychologickych pravidel.

Adekvatni rozsah informaci

JAK?

Prezentace obsahuje maximainé
Styfi snimky na jednu kapitolu
tématu.

JAK?

V prezentaci jsou pouze informace,
které se poji k tématu, maji eduka-
tivni pfinos, vzbuzuli v Zakovi za-
jem a podporuji jeho pozornost.

V dnedni dobé je prezentace ve vyuce stdZejnim prvkem k predani vyukové
informace. Proto by méla byt prezentace zpracovéna kvalitné na zakladé
psychologickych pravidel, jejichZz dodreni podpofi maximalni efektivitu
uceni.

PROC?

Multimedidini prezentace zajist
spravné fungovani pracovni paméti
a dosaZenl nejvy3si efektivity uéeni.

PROG?

Nadmira informaci v jedné kapi-
tole zpUsobuje neefektivn piijem
a zpracovan/ informace a ztratu po-
zornosti.

Respektovani relevance informaci

PROG?

Ostatni prvky a informace, jakkoli
mohou byt zajimavé, odvadi pozor-
nost od problematiky a komplikuji
proces uceni. Irelevantni materil
je pro Zédka matouci, nebot je kvlli
nému nucen zpracovavat dvé na-
prosto odligné informace.

68

JAK?

Kombinaci vizudlniho a verbéalniho
obsahu.

Snimek  obsahuje  pfiméfené

mnoZstvi textu v kombinaci s
obrazky. Pfidame-li k tormu verbdl-
ni vyklad, doséhneme ideélniho
feSeni.

Text a obrazek se nachazi bliz-
ko sebe a oboji koresponduje s
vykladem ugitele.

Pfizplisobenim tempa piechazeni
mezi snimky zakovym potfebam.

JAK?

Tim, Ze ucitel da verbdlni signal
ohladujici zménu, pomoci prfecho-
dové animace, zménou fontu nebo
barvypozadi,snimkemzakonéujicim
a uvadeéjicim kapitolu.

JAK?

Vysvétlenim termin( pouzivanych
v prezentaci, které by mohly byt pro
zaky neznamé. MnoZstvi novych
termind by mélo byt minimaini.

Zachovani kapacity pracovni paméti

PROC?

74k zpracovava informaci dvé-
ma kanaly, vizuélnim a verbalnim,
s omezenou kapacitou mnoZst-
vl informace, kterou mlze v dany
okamZik zpracovavat. U& se
nejlepe tehdy, kdyz neni zadny z
kanall pretézovan.

Kapacita se nepfetéZuje, kdy? jsou
informace prednaseny najednou,
jelikoz Zak nemusi vykonévat praci
navic pfi spojovani informaci pfed-
stavovanych v jinych momentech.

Signalizace zmény nebo zaé¢atku tématu, snimku, ¢asti &i
celku prezentace

PROC?

Jasnou signalizaci pfichodu novych
a odchodu starych informaci se Cisti
pracovni pamét, ¢imz se predejde
pfetZeni kognitivni kapacity.

Piredstaveni terminologie pred zacatkem tématu

PROG?

Pokud je 7ak seznamen s vyznamy
termind, nemusi nad jejich vyzna-
mem piemyslet v pribéhu prezen-
tace. Jeho kognitivni zatéZz se nezvy-
Suje. a pfijem informaci tak zlstava
efektivni



Interaktivita

K obohaceni multimedidini prezentace a prohloubeni zakova zazitku z u¢eni
lze wyuZit interaktivni prvky. Interaktivni prostiedi podporuje aktivni pfistup
posluchace v pribéhu prezentace, ba dokonce ho pfimo k takovému
pfistupu vybizi. Jedna se o umaoZznéni obousmérného toku informaci, jak mezi
pocitatem a uZivatelem pocitace, tak mezi studentem a ucitelem. le tfeba
podcitat s tim, Ze bude vyuka opét probihat online, kdy Z4ci budou pracovat
na vlastnich pocitacich a tabletech. | pro takové piipady lze interaktivitu v

prezentaci pojmout nasledujicimi zplsoby.

Ovladani rychlosti prezentace a multimedialnich prvki

ovladaci interaktivita

JAK?

- KaZdy 7ak ma prezentaci spustdnou
jen pro sebe samého a ovlada
rychlost jejihc prib&hu.

PROC?

- Z&k mé kontrolu nad tempem
prezentace, které maze pfizplsobit
svym potfebam, aby pochytil
veskery material.

Ovladani vyvoje tématu prezentace Zikem

navigacni interaktivita

JAK?

- 74k si pfimo voll témata snimkd
v prezentaci, kterda ho zrovna
zajimaji, nebo se vyvoj prezentace
odviji od diskuze ucitele s Zéky a
jejich zpétné vazby.

PROC?

« Takto se ucitel vyvaruje potiebé
pfeskakovat snimky, pokud jsou
zrovna irelevantni. Zarover je po
zakovi vyZzadovana zpétna vazba a
tvorba nazoru na to, co ho zajima.

Dialog mezi Zikem a ucitelem nebo interakce s prezentaci

komunikacni interaktivita

JAK?

» UgCitel verbalné polozi nebo uvede
v prezentaci otdzku &i kviz, na které
musi zak odpovédét bud verbalng,
nebo pisemné do pole s odpovédiv
prezentaci.

« 23k se snazl se dozv&dét informa-
ci prostfednictvim hyperlinkoevého
odkazu, audia nebo videa v podobé
tlacitek na snimku.

» PoloZenim otézky uciteli.

Zak aktivné Fesi problém

PROG?

» 74k se aktivné zamy3li nad danou
problematikou, na kterou si musi
zformovat nazor a vyvodit patfiéne
zavéry, coz vede k zapamatovani a
porozumeéni materialu.

interaktivita orientovana na fedeni problému

JAK?

+ Individualnim  zkoumanim dané
problematiky a jejim spravnym
fedenim pomocl ukazek s nékolika
scenafi.

« Konverzaci s ucitelem o mozZnos-
tech fegeni.

= Simulaéni hrou.

2ak vyhledava informace
vyhledavaci interaktivita

JAK?

» Vyhleddvanim informaci na za-
dané téma v prezentaci nebo na
internetu a odpovidanim do pole
pro odpovéd nebo pfimo uciteli.
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PROG?

. Z4ci preferujl interaktivni fegeni
problému namisto neinteraktivniho
prostfedi. Zarovefi 7ak musi lo-
gicky vyrfesit problém sam, coz vede
k efektivnéjsimu porozuméni.

PROG?

« Interakce s informacemi v prezen-
taci nebo na webowvych strénkach
zvySuje porozumeéni a formulace
cdpovédi zajistuje efektivni transfer
informace.



Graficka stylizace snimku @

lednim ze zakladnich pravidel pro vytvoreni kvalitni prezentace je spravny

design snimku. Spréavna implementace pravidel designu prezentace
ziednodusi Zakovi pfijem a zpracovani informace.

RozliSitelnost obsahu snimku

JAK?

+ Aplikaci kontrastnich barev na text
a pozadi, vyuzitim ¢itelného fontu
a volbou pisma, aby nebyl veskery
text tuéné, kurzivou, podtrzen nebo
velkymi plsmeny.

- PouZitim animace upoutd pozor-
nost a zvyrazni dlleZitost informace.

- Vybérem obrazk( a pozadi snim-
ki tak, aby nesly stejny symbolicky
vyznam jako téma.

Kyselé desté

Co znetistuje nasi planetu?

cohcky oodZene pozad: s tematern

PROC?

+ Je nezbytné zajistit jednotny sym-
bolicky vyznam u obrazkd a tématu
prezentace, aby nedoslo k chyb-
nému vytvofeni mentalni reprezen-
tace o tématu.

« Tekto bude informace spravné
predéna a zak ji bez problému po-
rozumt.

Kyselé desté
Co znetidtuje nasi planetu?

=535 A

nedodriens pozod! s fematem

PouZiti edukativné efektivnich obrazki

JAK?

* Zvolenim obrazkd, které jsou pevné
spjaté s tématem prezentace a maji
edukativni pfinos.

PROC?

* Nékteré obrdzky mohou sice
upcutat pozornost, ale nepfidaji
prezentaci Zadnou vyukovou hod-
notu. Tyto obrazky odvadi pozor-
nost od tématu, komplikuji pfijem
relevantnich informaci a zat&Zuji
zbytecné pracovni pamét
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Emoéni design

JAK?

« Volbou pestrych, jednolitych barev,
které pUsobi pozitivné na Zakovy
emoce a probouzi jeho zajem a
koncentraci.

- Roztomilymi ilustracemi s obli¢e-
jem , které nesou lidsky vyraz a maji
velké oci.

= Zachovénim &istého a nepfezdo-
beného designu snimku.

= Vyuzitim zaoblenych rysa tvara.

PROG?

- Emoce a kognice jsou vzéjemé
propojené. Emocéni design mlze
podpofit kognitivni procesy, zejmé-
na u mladsich vékovych skupin.

- Diky tomu se zvysi Zakiv zdjem, mo-
tivace, proaktivita a efektivita poro-
zuméni, zapamatovani a celkového
ucéeni.
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Mnozstvi textu na snimku

JAK?

« Je treba, aby zak vénoval snimku
maximalné jednu minutu éteni.

= Dodrzenim limitu &tyf odrazek na
snimek.

- Vypsdnim  heslovitych  odréZek,
které nejsou deldi nez dva fadky.

Kompozice textového obsahu .

Kompozice textu v prezentaci je také jednim ze stéZejnich bodu, na ktery je Stylistika textu

tfeba klast ddraz pfi jejim vytvaieni. Nevhodnd volba struktury textu ma Spat-

ny vliv na pracovni pamét, kterd je zbytednd zat&¥ovéna, jeliko? posluchad JAK?

se musi usilovnéji snazit pfiidentifikaci ddleZitych informaci. - Vytvofenim  textu v personali-

zovaném, neformélinim stylu, aby
pUsobil na zaka pozitivné a vytvarel
dojem, Ze text mluvi pfimo k nému

PROG?

« Multimedidlni prezentace nesmi
byt zaloZzena pouze na tex-
tu. Pfi pfekrogeni doporugenych
limitd  obsahuje snimek nad-
byteénou miru textovwych infor-
maci, coz vede k zatizeni pra-
covni paméti a neefektivnimu
a neaktivnimu zpracovani infor-
mace, protoZze zak musi vyvinout
vétai usili na vy&lenéni relevantnich
informaci.

PROC?

* V momenté, kdy je text neformaini,
dochazi k vyssi efektivité uéeni.

74k méa pocit. Ze je soudésti konver-
zace, coZ v ném vzbuzuje zdjem o
téma.

74k se |épe koncentruje a vyvijivice
snahy k porozumeéni.

Zvolem’jednoho stylu pl'sma pomoci tykani a neformalnich
vyrazQ.
JAK? PROG?
* Sjednocenim fontl v prezentaci. * Informace by mély byt podavény
* Vyvarovanim se zejména nad- konzistentné a sladéné. _ .
uzivani zvyraznéni v podobé psani + Volba mnoha riznych styld fontd Vyhody elektromobilu
ve velkych pismenech, ztuénéni, odvadi pozornost a zatéZuje kogni- T "
podtrZzeni hebo kurzivy. tivni kapacitu. gL e
prostiedi
+  Nizka hluénost
Citelnost textu + 888 nabijeni < tankovani
- Parkovani zdarma
JAK? PROC?
*Volbou takové velikosti pisma, = Pfenos informaci je znemoinén
Ze text puljde pfeéist i z dalky. v moment&, kdy je vlivem Spatné
- Nastavenim pozadi, které je dosta- Citelnosti,

teéné kontrastni k pfeteni textu.
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3. az 5. tFida (8-11 let)

o _ . o Charakteristika Reseni
Svékem si déti rozsifuji védomosti na zakladé poznatkl a vyviji se jejich schopnost
Zak je schopny vnimat komplexngjsi
obsah prezentace, a proto je moiné
uvadét rozsahlejsl spektrum infor-
na teorii kognitivniho vyvoje, pravidlech multimediélniho u¢eni a psychologickych maci.

podani zpétné vazby a verbalnikomunikace. Cim vice déti dospivaji, tim dikladnéji Scheopnost vnimat celek

zpracovavaji informace. Volba struktury prezentace pro vékové skupiny ZS zévisi

aspektl designu prezentace. V

y38i Urover deduktivnich procesd Zak umi dedukovat a logicky od-

1. a 2. trida (6-7 let)

Charakteristika

Koncentrace Zaka na nejvyraznéjsi
prvek vizuélniho pcdnétu

Nizsi kapacita pracovni paméti

Schopnost pracovat pouze s
konkrétnimi podnéty z predchozi
zkugenosti

Vyvoj schopnosti vyjadfovani

Potfeba personalizovaného textu

Reseni

Zwyraznit kliGova slova a grafickeé
prvky pro upoutani pozornosti na
nejdUleZitéjsi ast snimku.

Vytvofit obsah snimkd co nej-
struénéjsi a nejkonkrétnéjsi a davat
jasné signély o zméné informace.

Uvéadét pouze konkrétni podnéty, se
kterymi se zak mohl setkat. Pokud
je to zcela novy podnét, je nutné
pripodabnit jeho vyznam k nékteré
z pfedchozich zkusenosti a znalosti
zaka, jelikoz zak neni schopny sijeho
podstatu logicky odvodit a spojit.

Komunikace se zékem a jeho zpét-
na vazba v pribéhu prezentace je
duleZita soucast procvidovani jeho
verbalnich dovednaosti.

Personalizovany  text  evokuje
v ditéti pocit familiarnosti, coz ma
za vysledek probuzeni zéjmu, vétsi
koncentraci a kvalitngj&f uceni.

6. az 9. tFida (12-15 let)

Charakteristika

Schopnost prace s abstraktnimi
podnéty

Rozvoj logického uvazovani

Vyspélost

vozovat. Mchou mu proto byt prez-
entovany konkrétni situace, ze
kterych ma za Ukol logicky vyvodit
fedeni.

Nové mize byt Zédkovi prezen-
tovéna abstraktni informace, ktera
neni nijak spjata s jeho predchozi
zkudenosti, v komplexnéjsi formé.

Poskytnout moZnost manipulace
s logickymi fakty prostFednictvim
prezentace a vyuZit prezentaci jako
médium pro formovani nazorl a
tvofeni Usudku na zaklad& podnétd
v prezentaci.

Vzhledem ke star§imu véku Zakd
a jejich mentalni vyspélosti netre-
ba aplikevat pfili§ intenzivni per-
sonalizaci textu. Jednak protoZe
sami chapou ddlezitost motivace,
ale také protoze by to na nékteré
jedince mohlo plsobit infantilné.



Nejcéastéjsi chyby, kterych se vyvarovat@

Vyvarovanim se nejéastéjSich chyb se omeziriziko pfetizeni kognitivni kapacity, pfetizeni

pracovni paméti a zpomaleni zpracovéni informace.

- Kombinace stylu pisma (kurziva, tuéné, podtrzenég..)

+ Kombinace mnoha fontd

« Wyuziti velkych, tuénych, kurzivnich, podtrzenych pismen
ve velké &asti textového obsahu

+  Prili$ mala velikost textu, ktery je potom necitelny

+ Necitelny text na pozadi

« Vice nez 4 odrazky na jednom snimku
Kombinace mnoha obrazk( spolu s pozadim

« Textvcelych vétach @
+  Nadmira textu




Piiloha 2 — Dotaznik pro ovéfeni Priru¢ky TMPZS

Dotaznik k prirucce pro uditele

Cast 1 — Sociodemografické idaje a predchozi zkuSenost s prezentacemi a priruckami

1. E-mail

2. Vek

a.
b.
C.
d.

18-24
25-34
35-49
50+

3. Pracujete jako:

a.
b.
C.
d.

Ugitel na ZS
Doucovatel
Lektor jazyki

Jiné...

4. Pouzivate multimedialni prezentace?

a.

b.

Ano
Ne

5. Pohybujete se v oblastech profesionalni tvorby prezentaci?

a.

b.

Ano
Ne

V této sekci odpovidate pouze, pokud jste v predchozi otazce zvolili ANO — pouzivam

multimedialni prezentace.

6. Z jakého diivodu multimedialni prezentace pouzivate?

7. Setkali jste se diive s n&akou pfiruckou o prezentacich? (Pfiru¢ku o Tvorbé

Multimedialnich Prezentaci pro ZS nepoéitaje)

a.

Ano

b. Ne

74



8. Pokud ANO, byla vam pftirucka ptinosna?

a. Ano

b. Ne
9. Pokud ANO, pouzili jste ji?

a. Ano

b. Ne
10. Pokud jste pouzili vdmi nalezenou piirucku, proc?
11. Pokud jste NEpouzili vami nalezenou ptirucku, proc?
12. Pokud jste se NEsetkali s ptiru¢kou, vyhledavali jste pomoc v oblasti prezentaci, jako

je ptirucka?
a. Ano

b. Ne

V této sekci odpovidate pouze, pokud jste v predchozi otdzce zvolili NE - nepouzivam

multimedialni prezentace.

13. Z jakého diivodu multimedidlni prezentace nevyuzivate?

14. Vyhledévali jste pomoc v oblasti prezentaci, jako je ptirucka?
a. Ano
b. Ne

15. Pokud ANO, nasli jste pomoc, kterou jste hledali?
a. Ano

b. Ne
Cast 2 — Sekce o P¥iruéce TMPZS

1. Setkali jste se v pfirucce s informacemi, které jste diive neznali?
a. Ano
b. Ne
2. Pokud ANO, s jakymi novymi informacemi jste se v ptirucce setkali?
Do jaké miry nésledujici charakteristiky vystihuji poskytnutou piirucku, kterou jste si prave

precetli?
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3. Je pro vas prirucka srozumitelna?
1 = Neni vlibec srozumitelna, 5 = Je naprosto srozumitelna
4. Je pro vas piirucka strucna?
1 = Neni viibec stru¢nd, 5 = Je naprosto strucna
5. Je pro vas prirucka vystizna?
1 = Neni vlibec vystizna, 5 = Je naprosto vystizna
6. Je pro vas pfirucka piehledna?
1 = Neni viibec piehlednd, 5 = Je naprosto pichledna
7. Je prirucka celkové kompaktni? (srozumitelnd, stru¢nd, vystizna, piehlednd)
1 = Neni viibec kompaktni, 5 = Je naprosto kompaktni
8. Libi se vdm design ptirucky?
1 = Vbec se mi nelibi, 5 = Moc se mi libi
9. Chybi vam v piirucce n¢jaké informace?
a. Ano
b. Ne
10. Pokud ANO, co vam v pfiruc¢ce chybi?

11. Pouzili byste ptirucku, kterou jste si praveé piecetli?
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Piiloha 3 — Verze Piru¢ky TMPZS poskytnuta respondentiim

Tvorba multimedialni
prezentace pro zaky ZS

Priru¢ka pro ucitele

2021 Karolina Hola
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O prirucce

Tato prirucka pro tvorbu kvalitni multimedialni prezentace predstavizakladni
pravidla, ktera by méla byt dodrZzena pro dosaZeni aktivniho zpracovani
informace a nejvyssi efektivity uceni. Bya vytvofena v reakci na nejcastéjsi
chyby ve Skolnich prezentacich a ma &tenari pomoci se jich vyvarovat.
Prirucka popise, jak s danymi pravidly naloZit a pro¢ je nutné tyto principy

aplikovat.

Obecna pravidla prezentace
Interaktivita
Graficka stylizace snimku

Kompozice textového obsahu

Modifikace prezentace pro danou
vékovou kategorii od 6 do 15 let

Nejcastéjsi chyby, kterych se vyvarovat



Multimedialni prezentace

JAK?

Pouzitim  obrazkd, ilustrativnich
animaci, animacnich piechodu
snimkd, videl, zvukovych nahrdvek
spolu s textem a dodrZzenim
psychologickych principu.

Adekvatni rozsah informaci

JAK?

Prezentace obsahuje maximainé
Ctyri snimky na jedno téma.

Zachovani relevance informaci

JAK?

V prezentaci jsou pouze informace,
které se poji k tématu, maji eduka-
tivni pfinos, vzbuzuiji v Zékovi zé-
jem a podporuji jeho pozornost.

V dnesni dobé je prezentace v online vyuce stéZzejnim prvkem k predani
informace. Proto by méla byt prezentace jakozto hlavni médium pfencsu
informaci zpracovana kvalitné na zakladé psychologickych principd, které
podpofii maximdlini efektivitu uceni.

PROC?

Multimedialni prezentace zajistf
spravnou funkci pracovni paméti
a dosaZeni nejvyssi efektivity udeni.

PROG?

Nadmira informaci v jedné kapi-
tole zpldscbuje neefektivni pifjem
a zpracovani informace a ztratu po-
zornosti.

PROGC?

Ostatni prvky a informace, pfestoze
zajimavé, odvadipozornost od prob-
lematiky a znehodnocuji proces
udeni.lrelevantnimateridljematouci,
jelikoz zék pracuje na zpracovani
dvou naprosto odlisnych informaci.

JAK?

Zkombinovanim vizualniho a ver-
bélniho obsahu.

» Snimek neobsahuje nadmiru tex-

tu spolu s obrazky najednou, li-
mitovany text spolu s verbalnim
vykladem je idealnim feSenim.

Text a obrazek se nachazl blizko
sebe a propojuje se s vykladem.
Prizplsobenim tempa prabéhu
prezentace.

JAK?

Udénim verbélniho signalu uéitele
o zméné, pomoci pfechodné
animace, zménou fontu nebo barvy
pozadi, snimkem  zakondujicim
a uvadéjicim kapitolu.

JAK?

Vysvétlenim termind probiranych
v prezentaci, které by mohly byt pro
zaky nezname.

Zachovani kapacity pracovni paméti

PROC?

Z3k zpracovava informaci dvé-
ma kandly s limitovanou kapacitu
mnozstyi informace, kterou mdze
v dany okamZik procesovat. Ui se
nejlépe tehdy, kdyZz neni ani jeden
z kandll pretéZzovan.

Kapacita se nepfetézuje, kdyz jsou
informace predndseny najednou,
jelikoZ Zak nemusi vykonavat praci
navic pfi spojovani informaci pfed-
stavovanych v jinych momentech.

PROG?

Jasnou signalizaci pfichodu novych
a odchodu starych informaci se
gisti pracovni pamét a nezatézuje
se kognitivni kapacita.

Predstaveni terminologie pred zac¢atkem tématu

PROC?

Kdyz je Zak seznamen s vyznamy
termint, nemusl nad jejich vyzna-
mem premyslet v prabéhu prezen-
tace. NenavySuje se tak kognitivni
z&t&7 ani nesnizuje pfijem informaci.

Signalizace o zméné nebo zacatku tématu, snimku, éasti &i
celé prezentace



Interaktivita

K obcohaceni multimedidini prezentace a prohloubeni Zékova zazitku z u&eni
lze vyuZit interaktivni prvky. Interaktivni prostiedi podporuje aktivni chovani
a pfimo k nému Zaka vybizi v pribéhu prezentace. Jednd se ¢ umozZnéni
cbousmeérného toku informaci, jednak mezi pocitacem a zakem, tak mezi
zakem a ucitelem. Interaktivitu Ize v prezentaci pojmout celkem péti zpUsoby.

Ovladani rychlosti prezentace a multimedialnich prvki
ovladaci interaktivita

JAK?

+ UCitel verbainé poda nebo uvede
v prezentaci otdzku &i kviz, na které
musi zadk odpovédét bud verbalné
nebo pisemné do pole s cdpovédi
v prezentaci.

« 23k se snazl se dozv&dét informa-
ci prostfednictvim hyperlinkovyého
odkazu, audia nebo videa v podobé
tlacitek na snimku.

» PoloZenim otézky uciteli.

Zak aktivné Fesi problém
problem-solving interaktivita

JAK?

- KaZdy 74k ma sam pfed sebou
prezentaci a ovlada rychlost jejiho
priibé&hu.

PROC?

- Z&k mé kontrolu nad tempem
prezentace, které maze pfizplsobit
svym potfebam, aby pochytil
veskery material.

Ovladani vyvoje tématu prezentace Zikem

navigacni interaktivita

JAK?

- 74k si pfimo voll témata snimkd
v prezentaci, které ho zrovna
zajimaji, nebo se vyvoj prezentace
odviji od diskuze ucitele s Zéky a
jejich zpétné vazby.

PROC?

« Timto zpUsobem se wyvaruje
potiebé preskakovat snimky, pokud
jsou zrovna irelevantni. Zarover je
po Zékovi vyZadovéna zpétné vazba
a tvorba nazoru na to, co ho zajima.

JAK?

+ Individualnim  zkoumanim dané
problematiky a jejim spravnym
fedenim pomoci ukazek s nékoli-
ka scénafi, konverzaci s uditelem
o moznostech reseni nebo simu-
laéni hrou.

Zik vyhledava informace
vyhledavaci interaktivita

JAK?

» Vyhledavanim informaci na zadané
téma v prezentaci nebo na inter-
netu a odpovidanim do pole pro
odpoved, kvizu nebec pfimo uditeli.

Dialog mezi Zikem a uéitelem nebo prezentaci
komunika&ni interaktivita

PROG?

» 74k se aktivné zamy3li nad danou
problematikou, na kterou musf zfor-
movat nazor a vyvodit vychodiska,
coZ vede k zapamatovani a poro-
zuméni materidiu.

PROG?

. Z4ci preferujl interaktivni fegeni
problému namisto neinteraktivniho
prostfedi. Zarovefi 7ak musi lo-
gicky vyrfesit problém sam, coz vede
k efektivnéjsimu porozuméni.

PROG?

« Interakce s informacemi v prezen-
taci nebo na webovych strénkdch
zvySuje porczuméni a formulace
odpovédi zajistuje efektivni transfer
informace.



Graficka stylizace snimku @

lednim ze zakladnich pravidel pro vytvoreni kvalitni prezentace je spravny
design snimku. Spravna implementace principl designu prezentace
ziednodusi Zakovi pfijem a zpracovani informace.

RozliSitelnost obsahu snimku

JAK?

+ Aplikaci kontrastnich barev na text
a pozadi, vyuzitim ¢itelného fontu
a volbou pisma, aby nebyl veskery
text tuéné, kurzivou, podtrzen nebo
velkymi plsmeny.

- PouZitim animace upoutd pozor-
nost azvérazni dilezitost informace.

- Vybérem obrazk( a pozadi snim-
ki tak, aby nesly stejny symbolicky
vyznam jako téma.

Kyselé desté

Co znetiifuje nasdi planetu?

oolicky sprovne dodiZen:

Czodh 3 fematemn

PROC?

* Neni mozné kombinovat dvé po-
dobné viastnosti k pfedan( cdligné
informace. le tfeba, aby byla infor-
mace spravné predana a zak ji bez
problému porozumél.

+ Pokud neni dodrzen symbolicky
vyznam cbrazkd stématem, dochazi
k chybnému wytvofeni mentainf
reprezentace o tématu.

Kyselé desté

Co znetistuje nadi plane u?

339

nedodriens pozod! s fematenm

PouZiti edukativné efektivnich obrazki

JAK?

* Zvolenim obrazkd, které jsou pevné
spjaté s tématem prezentace a maji
edukativni pfinos.

PROC?

+ Nékteré obrézky mohou sice upou-
tat pozornost, ale nepfidaji prezent-
aci Zadnou vyukovou hodnotu. Tyto
obrazky pozornost odvadi od téma-
tu relevantnich informaci a zatézuji
pracovni pamét.
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Emoéni design

JAK?

« Volbou pestrych, jednolitych barev,
které pUsobi pozitivné na Zakovy
emoce a vzbuzuji jeho zajem a kon-
centraci.

- Roztomilé ilustrace s obliejem ne-
sou lidsky vyraz a maj velke oéi.

= Zachovanim &istého a nepfezdo-
beného designu snimku.

= Vyuzitim zaoblenych rys( tvarQ.

PROG?

= Emoénidesign podporuje kognitivni
procesy, jelikoz emoce a kognice
jsou navzéjem propojené. Diky tomu
se zvySuje zaklv zajem, motivace,
proaktivita a efektivita porozumeéni,
zapamatovan/ a celkového uéeni.




Mnozstvi textu na snimku

JAK?

« Je treba, aby zak vénoval snimku
maximalné jednu minutu éteni.

= Dodrzenim limitu &tyf odrazek na
snimek.

AVypsdnim  heslovitych  odréZek,
které nejsou deldi nez dva fadky.

Kompozice textového obsahu .

Kompozice textu v prezentaci je také jednim ze st&zejnich bodl, na ktery Stylistika textu

je tfeba klast dlraz pfi jejim vytvafeni. Nevhodnd volba struktury textu ma

$patny vliv na pracovni pamét, kterd je zbyte&né zat&%ovéna, jeliko? se pos- JAK?

luchaé snazi identifikovat dllezité informace. - Wytvofenim  textu v personali-

zovaném, neformélinim stylu, aby
pUsobil na zaka pozitivné a vytvarel
dojem, Ze text mluvi pfimo k nému

PROG?

« Multimedidlni prezentace nesmi
byt zaloZzena pouze na textu. Pfi
pfevrSeni téchto doporugenych
limitd  obsahuje snimek nad-
byteénou miru textovwych infor-
maci, které vedou k zatizenf pra-
covni paméti a neefektivnimu
a neaktivnimu zpracovani infor-
mace z dlvodu Zakovy potfeby
vybéru relevantnich informaci.

PROC?

* V momenté, kdy je text neformaini,
dochazi k vyssi efektivité uéeni.

74k méa pocit. Ze je soudésti konver-
zace, coZ v ném vzbuzuje zdjem o
téma.

74k se |épe koncentruje a vyvijivice
snahy k porozumeéni.

Zvolem’jednoho stylu pl'sma pomoci tykani a neformalnich
vyrazQ.
JAK? PROG?
+ PouZitim bud patkového, nebo * Informace by mély byt podavény
bezpatkového pisma a sjed- konzistentné a sladéné. _ .
nocenim  fontd na  snimek. + Volba mnoha riznych stylu fontd Vyhody elektromobilu
« Vyvarovanim se zejména pouZiti odvadi pozornost a zatéZuje kogni- T "
samych velkych, tuénych, pod- tivni kapacitu. gL e
trzenych a kurzivnich stylQ. prostiedi
+  Nizka hluénost
Citelnost textu + 888 nabijeni < tankovani
- Parkovani zdarma
JAK? PROC?
* Volbou takové velikosti pisma, kte- = Pfenos informaci je znemoznén v
rou bude moZné precist i z dalky. momenté, kdy je Spatnou c&itelnosti
- Nastavenim pozadi, které je dosta- nemozné informaci predat.

teéné kontrastni k pfeteni textu.
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3. az 5. tFida (8-11 let)

_ ] _ . o Charakteristika Reseni
S vékem déti ziskavaji znalosti na zakladé poznatkld a vyviji se jgjich schopnost
Zak je schopny vnimat komplexngjsi
obsah prezentace a proto je mozné
uvadét rozsahlejsl spektrum infor-
nateorii kognitivniho vyvoje, principech multimedidiniho uéenia psychologickych maci.

podani zpétné vazby a verbalnikomunikace. Cim vice déti dospivaji, tim dikladnéji Scheopnost vnimat celek

zpracovavaji informace. Volba struktury prezentace pro vékové skupiny ZS zévisi

aspektl designu prezentace. V

'y38i Uroven logickych procest Zak umi dedukovat a logicky od-

1. a 2. trida (6-7 let)

Charakteristika

Koncentrace Zaka na nejvyraznéjsi
prvek vizualniho podnét

Nizsi kapacita pracovni paméti

Schopnost manipulovat pouze s
konkrétnimi podnéty z predchozi
zkugenosti

Vyvoj schopnosti vyjadfovani

Potfeba personalizovaného textu

Reseni

Zwyraznit kliGova slova a grafickeé
prvky pro upoutani pozornosti na
nejdUleZitéjsi ast snimku.

Vytvofit obsah snimkd co nej-
struénéjsi a nejkonkrétn&jsi a uda-
vatjasnésignalyozmeénéinformace.

Uvéadét pouze konkrétni podnéty, se
kterymi se zak mohl setkat. Pokud
je to zcela novy podnét, je nutné
pripodabnit jeho vyznam k nékteré
z pfedchozich zkusenosti a znalosti
zaka, jelikoz zak neni schopny sijeho
podstatu logicky odvodit a spojit.

Komunikace se zékem a jeho zpét-
na vazba v pribéhu prezentace je
duleZita souéast k procviceni jeho
verbalnich dovednaosti.

Personalizovany  text  evokuje
v mladych zacich familiami pocity,
coZ mé za vysledek vzbuzeni zajmu,
véts koncentraci a kvalitn&jsi uceni.

6. az 9. tFida (12-15 let)

Charakteristika

Schopnost manipulace s abstrakt-
nimi podnéty

Rozvoj logického uvazovani

Vyspélost

vozovat. Mchou mu proto byt prez-
entovany konkrétni situace, ze
kterych ma za Ukol logicky vyvodit
fedeni.

Nové mize byt Zédkovi prezen-
tovéna abstraktni informace, ktera
neni nijak spjata s jeho predchozi
zkudenosti, v komplexnéjsi formé.

Poskytnout moZnost manipulace
s logickymi fakty prostFednictvim
prezentace a vyuZit prezentaci jako
médium pro formovani nazorl a
tvofeni Usudku na zaklad& podnétd
v prezentaci.

Vzhledem ke star§imu véku Zak
a jejich mentalni vyspélosti netre-
ba aplikevat pfili§ intenzivni per-
sonalizaci textu. Jednak jsou ¢asto
sami schopni ovladdat svou moti-
vaci a infantilné plisobici person-
alizace by je mohla naopak de-
motivovat a od tématu odrazovat.



Nejéastéjsi chyby, kterych se vyvarovat@

Vyvarovanim se nejéastéjsich chy se omezf $ance pretiZzeni kognitivni kapacity, kapacity

pracovni paméti a zpomaleni zpracovéni informace.

O HORA KILIMANZARO I
Ko, Maugnai mm": -

KilimandZaro

- Kombinace stylu pisma (kurziva, tuéné, podtrzeng..)

- Kombinace mnoha fontd

= Vyuziti velkych, tuénych, kurzivnich, podtrzenych pismen
na velkou ¢ast textového obsahu

= Prili§ mala, necitelna velikost textu
Necitelné pozadi

+ Vice nei 4 odrézky na jednom snimku

»  Kombinace mnoha obrazkd spolu s pozadim

+ Text v celych vétach @
- Nadmira textu

84



