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Vyukové programy a autorské prostredky

Jan Preclik, MFF UK Praha

n

Rozhodneme-li se pouzivat pocita¢ 1 pii vyuce 'neinformatickych" pfedméti (biologie,
zemepis...), budeme k tomu potifebovat, mimo jiné€~, i vhodné vyukové aplikace (anglicky
educational software nebo courseware). Vyukovy program muzeme koupit uz hotovy

(ptipadné jeho tvorbu nékomu zadat) nebo se pokusit takovy program vytvofit sami.

V dne$ni dobé€ je na nasem trhu relativné dostatek rlznych vyukovych programi. Nekteré
z nich ale nejsou pfili§ kvalitni nebo nemusi pfesné vyhovovat nasemu zaméru — napf. na
urcitou partii latky nekladou takovy diraz jako my. Nevyhodou miize byt 1 jejich vysoka
cena. Velké mnozstvi kvalitnich zahrani¢nich vyukovych aplikaci neni lokalizovano®, t;.
ptelozeno do cCestiny, a vzhledem k velikosti naseho trhu tomu tak pravdépodobné bude 1
nadale. Nechat si vytvofit program na zakazku je vétSinou zcela mimo finanéni moznosti
jednotlivce 1 Skoly.

Nevyhovuji-li ndm prodavané programy, muzeme se pokusit vytvofit program vlastni.
Budeme k tomu potfebovat pfedevsim napad, odborné a pedagogické znalosti, spoustu casu a
nadSeni, a také néktery z programl (softwarovych nastroji), ktery ndm tvorbu umozni a
usnadni. Programy ur€ené pro tvorbu vyukovych aplikaci se obecné nazyvaji autorské
prostiredky (authoring tools).

Vyukové programy

JesSté¢ neZ se zaCneme zabyvat autorskymi prostfedky, pokusime se uvést struény piehled
ruznych typi vyukovych programi, abychom si ud¢lali pfedstavu, o tvorbu jakych programi
se mizeme pokusit.

Tento pfehled nema v zadném piipad¢ slouzit jako vycet vSech na naSem trhu dostupnych
programtl, konkrétni programy jsou uvadény pouze pro ilustraci daného typu programi.

1. Vyklad

Programy zaméfené na vyklad (prezentaci nové latky) jsou pfevazné zalozeny na bazi
hypertextu, Casto maji podobu WWW stranek. Vyhodou hypertextu je, kromé moznosti
jednoduSe kombinovat text, grafiku, animace, zvuk..., 1 nelinedrni prezentace uciva.
Informace nejsou studentovi pfedavany "linedrn€" jedna za druhou jako v kniZce, ale
jednotliva souvisejici témata jsou vzajemné propojena pomoci odkazit (links, hyperlinks).
Takto strukturované ucivo si student 1épe a rychleji osvoji (nebot’ struktura hypertextového
materidlu dajné napodobuje zpiisob, jakym jsou informace ukladany v lidském mozku) a

! Jednim z nejvétsich problémi je nedostatek pocitadti na skolach. Vétsina kol ma (podle velikosti) jednu nebo
dvé relativné dobfe vybavené pocitacové ucebny, ve kterych se ale neustale u¢i informatika a vypocetni
technika. U¢itelé ostatnich pfedmétt, i kdyz by méli zajem, se k poéitactim se svymi studenty o svych hodinach
zpravidla nedostanou.

? Lokalizovat program neznamena pouze pielozit veskeré texty do &estiny, ale také (a na to se Gasto zapomind)
uzpusobit chovani programu narodnim zvyklostem (rizné zptisoby zapisu data a ¢asu, desetinny oddélovac ...).
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snadnéji si vytvoii potfebné vazby mezi souvisejicimi tématy. Velkou vyhodou
hypertextovych materidli je pfi pouziti jazyka HTML moznost prezentace na Internetu a
zptistupnéni materiald velkému poctu zajemct z celého svéta.

2. Zkouseni a testovani

Pravdépodobné nejrozsitenéjSim typem vyukovych programl jsou zkouSeci a testové
programy zaméfujici se na ovéfeni zvladnuti uciva. Takovéto programy by mély zékovi
poskytovat ekamZitou zpétnou vazbu, tj. prozradit, zda odpoveéd’ byla spravna ¢i nikoliv a
v ptipad¢ chyby prozradit spravnou odpovéd’ (nejlépe i s vysvétlenim) tak, aby se zak pii
testovani zaroven ucil.

Nejjednodussi programy tohoto typu disponuji pouze otdzkami s vybérovou odpovédi
s odpovédi tvoienou (kde zak nema na vybér z nékolika moznosti, ale musi odpoved’ sam
sestavit). Tvofené odpovédi se dosti obtizn€ vyhodnocuji a zplsob, jakym je jejich
vyhodnocovani v programu realizovéano, ¢asto vypovida o celkové kvalité programu® DalSim
typem otazek jsou otdzky prirazovaci (ikolem je k sobé& pfitradit podle zadané¢ho klice pojmy
z n€kolika skupin nebo dané pojmy roztiidit do skupin; napiiklad pfiradit k sob¢ staty a jejich
hlavni mésta), uspordaddvaci (usporddat dané pojmy podle urcitého kritéria — sefadit
historické udélosti od nejstarSi po nejmladsi) nebo umist’ovaci (umistit pohofi na spravna
mista do slepé mapy).

3. Simulace

Programy zamétfené na simulaci urcité redlné situace maji pouziti predevSim v ptirodnich
védach, nejéast&ji v matematice (priibéh funkce, trigonometrie) a ve fyzice. Zak mize po
zméné parametrii ihned sledovat, jaké zmény v simulovaném prostiedi nastanou. Takto l1ze
studentiim pfiblizit i situace, se kterymi se v béZném Zzivoté nemohou setkat (napf. fizeni
vykonu jaderného reaktoru).

Ptiklady takovych systému:
¢ Matematika a fyzika

—  Famulus (http://vydra.karlov.mff.cuni.cz/bobo/fyzika/famulus/default.htm), viz
obr. 1

—  Interactive Physics dhﬁpi&mmdmz.camlpmductsﬁp.b.tmlb, viz obr. 2

— java applety na http://www.physics.otago.ac.nz/Physics100/simulations/Gamelan

¢ Anglictina

—  Verbalist — simulace stavby anglické véty, viz obr. 3
(http://omicron.felk.cvut.cz/cgi-bin/charset/~bobr/bbaktvyb.html?charset=CP1250)

3 Vyhodnocovéni spravnosti tvotené odpovédi byva nejéastdji realizovano na principu vyhledavani kli¢ovych
slov v textu odpovédi — urci se slova, ktera se ve spravné odpovédi musi vyskytovat a ptipadné i slova, ktera se
tam vyskytovat nemohou nebo kterd budou pti vyhodnocovani ignorovana (napf. pomocna slovesa apod.). Diky
bohatosti a tvarnosti ¢eského jazyka vSak ani tento zpiisob nezarucuje bezproblémové a spravné vyhodnocovani.
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Obr. 1 — Famulus Obr. 2 — Interactive Physics
w VERBALIST (O] x]

Pronoun Modal  Help  Quit

How to build up verb phrases using the verb: [walk

New verhl
@ Present o  simpla @ active  ( alfimativa 7 statsment
" Bast  medal @ perfect @ continuous Cpassive (¥ negalive {7 questien
" geingla @ paract * tag

| haven't been walking ..., have 17 ‘

The rule for adding -ING to WALK is: add ING if the verb ends in two

consonants or two vowels plus a consonant.

AMeaning: (1) move on one's feet (2) take an animal out for exercise

Obr. 3 — Verbalist

4. "Détské" programovaci jazyky

Pojmem "dé¢tské" programovaci jazyky oznacujeme prostiedi slouzici k vyuce programovani
a zakladnich programatorskych technik. Tato prostiedi jsou urCena pro naprosté zacatecniky
(déti predskolniho a Skolniho véku), proto je zde Zadouci pfitomnost grafiky a piijemné
ovladani, které¢ by mélo zaky zaujmout. VétSinou se zde zak nejprve uci ovladat (napt. mysi
nebo kurzorovymi kldvesami) n¢jaky objekt (robota Karla, zelvu v Logu, kouzelnika Baltika)
na obrazovce. Poté se piejde k moznostem programového ovladdani, zalozeného napt. na
rekurzi — Karel, Logo (http://www.eurologo.org] http://www.edi.fmph.uniba.sk/logo|
http://center.fmph.uniba.sk/~kvi/slo/logo/comlogo.htm) nebo strukturovaném programovani —

Baltik, Baltazar (Ihj.tp.mammsgp_cz[)



http://www.eurologo.org/
http://www.edi.fmph.uniba.sk/logo
http://www.sgp.cz)/
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Ukézky programd:
¢ Obr. 4, 5 — robot Karel obejde dokola cely dvorek a po obvodu poloZi znacky

¢ Obr. 6, 7— kouzelnik Baltik obejde celou hraci plochu kolem dokola, po obvodu
plochy vycaruje srdicka
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Obr. 4 — 3D Karel

Obr. 6 — Baltik
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Obr. 5 — ukazka Obr. 7 — ukéazka programu v systému Baltik

programu v jazyce

Karel

5. Vyukové programy kombinujici nékolik popsanych principt

Moderni vyukové programy vétSinou kombinuji né€kolik vySe uvedenych principt, typicky
spojuji vyklad s procvicovanim a pfipadnym doporucenim, které kapitoly je nutno zopakovat,
nebo se simulaci probiranych d&ji. U rozsédhlejSich systémt je vhodné, aby na zacatku
existoval vstupni test (pretest), na jehoz zakladé¢ bude studentovi doporucen postup
pfedkladanou latkou (napf. s vynechdnim téch pasazi, které uz student ovladd). Ptikladem
takového systému je sada programi pro vyuku anglictiny LANGMaster
(http://www. nline.com)), ptedev§im kurz pro ptipravu ke zkousce TOEFL.
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