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Edukacny softver na tvorbu
a upravu obrysovych map
s prikladmi vyuzitia vo vyucbe

geografie

Karol&ik Stefan

Pre vyvoj novych edukac¢nych rieSeni nie st na Slovensku vytvorené potrebné legisla-
tivne, institucionalne ani ekonomické podmienky. Aj napriek tejto skutocnosti existuje viace-
ro softvérovych produktov, ktoré majtt ambiciu podporit vyucbu a proces ucenia sa. Edukaény
softvér MapKer 3.0 je od roku 2006 vyvijana a v $kolskej praxi priebezne ucitel'mi a ziakmi
testovana digitalna u¢ena pomocka vytvorena cielene pre tcely geografického vzdelavania.
Poskytuje pouzivatel'ovi jednoduchy sposob tipravy podkladovych obrysovych map, ktoré
boli spracované tak, aby poskytovali Siroky vyber z najpouzivanejsich mapovych objektov

a vrstiev.
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Uvod

Velmi dolezitou sdcastou stratégie
rozvoja digitalizacie vzdelavania je vy-
tvorenie optimalnych podmienok pre
tvorbu vzdelavacieho obsahu v digital-
nej podobe a modernych softvérovych
nastrojov $pecialne uréenych pre vzdela-
vanie (http://www.minedu.sk/koncep-
cia-informatizacie-a-digitalizacie-rezor-
tu-skolstva-s-vyhladom-do-roku-2020/)
V tejto oblasti Slovensko vyrazne zaosté-
va za rozvinutymi Statmi Eurépy a sve-
ta, kedZe pre podporu tvorby a vyvoja
nového digitalneho eduka¢ného obsahu
(DEO) neboli u nas doposial vytvorené
potrebné legislativne, instituciondlne
ani ekonomické podmienky. Pocetne
maly slovensky trh pritom nedokaze
bez priamej finan¢nej intervencii Stétu,
zabezpecit vyrobcom (autorom) digi-
talnych ucebnych pomocok, navratnost
vloZenych investicii. Odlisit skutocne
kvalitné eduka¢né rieSenia od ostatnych
softvérovych produktov predstavuje mi-
moriadne naro¢nu tlohu. Pri ich vyme-
dzeni kladie vécsina autorov doraz na
pedagogicky charakter posudzovaného
softvéru, ktory bol navrhnuty, vytvore-
ny, v praxi testovany a dalej vyvijany
$pecidlne pre tcely vzdelavania, ako na-
stroj na ucenie alebo ucenie sa. Pri hlb-
$om studiu problematiky zavadzania di-

gitalnych technoldgii do procesu vyucby
narazime aj na vyjadrenia odmietajtice
akékolvek striktné ohrani¢ovanie mno-
ziny edukaé¢nych rieSeni. Tieto postoje
vychadzaji z premisy, Ze akykolvek
softvér sa stava skutocne edukaénym az
v momente svojej aplikécie v procese vy-
ucby, ¢ize aZ sposobom svojho pouZzitia.

Edukacné softvérové
riesenia

KedZe sa tvorba edukaénych sof-
tvérov a vzdeldvacich materidlov s mul-
timedidlnym digitdlnym obsahom iba
mélokedy riadi vystupmi a zisteniami
z realizovanych pedagogickych, ¢i psy-
chologickych vyskumov, internetova
siet kontinudlne obohacuju stidle nové
softvérové rieSenia velmi rozdielnej di-
daktickej kvality (Leacock, Nesbit 2007;
Nesbit, Li, Leacock 2006; Shavinina, Lo-
arer 1999). Pritom odlisit kvalitny a pre
vzdelavaciu prax prinosny edukaé¢ny
produkt od ostatnych, menej vhodnych,
¢ dokonca spolocensky nebezpecénych
softvérovych aplikacii, je z pohladu vy-
ucovania mimoriadne dolezité.

Vécsina publikovanych stadii ak-
ceptuje zaradenie softvérového diela
vyvijaného pre podporu vyucby medzi
$pecidlne produkty, na ktoré st kladené
osobitné poziadavky. Softvérové néstro-

je pre pocitaom podporované ucenie
(computer assisted learning (CAL) tool)
jednoducha prezentdcia u¢iva multimé-
diami. Typicky tim tvorcov podielaji-
cich sa na vyvoji takychto elektronickych
ucebnych pomocok by mal pozostavat z
experta na prezentovany vzdelavaci ob-
sah, pedagoéga, grafika a programatora
(Jeff 2015). Ulohou pedagoga je sledovat
edukaéna stranku produktu vzhladom
na individudlne schopnosti Ziakov, ve-
kové osobitosti Zziakov, individuélne
rozdiely v kognitivnych vlastnostiach,
ucebnych styloch alebo zaujmoch Ziakov,
v zévislosti na ich pohlavi, s ohladom
na ziakov so zvlastnymi vzdelavacimi
potrebami a pod. Z pozicie pedagéga
je tiez dolezité, aby digitalny edukacny
prostriedok umoziioval v procese uc¢enia
sa Zziakov reSpektovanie didaktickych
zasad. Grafik dohliada na dizajnov, vi-
zudlnu stranku produktu a programator
struktaruje produkt tak, aby vsetky po-
trebné komponenty na seba nadvézovali,
boli vhodne prepojené a funkéné a tiez,
aby pouzivanie produktu bolo komfort-
né, resp. intuitivne. Expert na prezen-
tovany obsah musi posudit jeho vhod-
nost a primeranost z pohladu vybranej
cielovej skupiny. Otazky, na ktoré by
mal v tomto kontexte hladat odpoved,
st: ,Je obsah vhodny pre dant cielova
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skupinu? ,Je obsah materidlu spravny a
si prezentované informacie aktualne?
Je z neho mozné jednoznacne identifiko-
vat, aké st vzdelavacie ciele?” Napr. Pri
pouzivani softvéru by mali byt Studenti
schopni uviest 3 pri¢iny sopecnej erup-
cie a vysvetlit chemické reakcie, ktoré pri
nich prebiehaju (Jeff 2015).

MapKer 3
(www.maker.sk)

Zékladnou vlastnostou edukac-
ného softvéru je podla mnohych autorov
jeho pedagogicky charakter. Teda Ze bol
navrhnuty, vytvoreny, v praxi testova-
ny a dalej vyvijany $pecidlne pre ucely
vzdelavania, ako nastroj na ucenie ale-
bo ucenie sa (IT232 - Pedagogical softwa-
re 2009, Kalas 2005, Lehotska 2007, Defi-
nition and Much More from Answers.
com 2009). Eduka¢ny softvér MapKer 3.0
je od roku 2006 vyvijand a v skolskej pra-
xi priebezne ucitelmi a Ziakmi testovana
digitalna ucend pomocka vytvorena cie-
lene pre ucely geografického vzdeléva-
nia. Kla¢ovt tlohu vo vyucbe geografie
na vsetkych trovniach a typoch 8kol
zohréva kartograficky material. Aj ked
sa ponuka internetovych zdrojov odkial
je mozné mapové diela ziskat neustale
rozrastd, hladanie podkladovej mapy,
ktora by presne zodpovedala predstave
ucitela a tematickému zameraniu vyu-
¢ovacej hodiny je velmi zdlhavé a ¢asto
problematické. Skenovanie mapovych
obrazov z réznych geograficky zamera-
nych publikacii ¢asto neprinasa uspo-
kojivé vysledky a navyse ich dodato¢na
aprava (vyrezy plochy, zmeny pouzitych
farieb, priddvanie popisov a pod.) vyza-
duje cas a Specifické digitalne zru¢nosti.
Edukaény softvér MapKer 3 poskytuje
pouzivatelovi moderny a jednoduchy
sposob tdpravy podkladovych obryso-
vych map, ktoré boli spracované tak,
aby poskytovali Siroky vyber z najpou-
zivanej$ich mapovych objektov a vrstiev.
V zakladnej ponuke obsahuje mapy Slo-
venska, Ceskej republiky, Afriky, Austré-
lie, Azie, Eur6py, Juznej a Severnej Ame-
riky, ktoré doplita kartografické zobra-
zenie povrchu celej Zeme, pomenované
Svet. MapKer 3 vyznamne zjednodusuje
vytvéaranie vlastnych obrysovych mép a
vyrezov z mapovych diel. Vypracovanu
mapu je mozné ulozit na disk pocitaca,

opédtovne ju nacitat, dalej upravovat, do-
pliiat, vytladit, pripadne exportovat do
najvyuzivanejsich obrazkovych forma-
tov (PNG a JPEG). Eduka¢ny softvér do-
plia viacero interaktivnych vedomost-
nych sataznych aktivit na precvicenie a
preskudsanie si zemepisnych vedomosti.

InStalacia a pouzivatel'ské
prostredie

MapKer 3 bol vytvoreny pre
platformu Adobe Air 3.2 a opera¢ny sys-
tém Windows, pri¢om s mensimi obme-
dzeniami funguje aj v opera¢nych sys-
témoch MAC OS a Linux. Uz pri vyvoji
a testovani eduka¢ného softvéru Map-
Ker 3 prihliadali autori na poZziadavku
jednoduchosti, prehladnosti a maxi-
malneho pouzivatel'ského komfortu pri
préci a tvorbe jednoduchych mapovych
podkladov. Kompletna sadu ndstrojov
preto obsahuje hlavna lista programu
a lista nastaveni aktivnej mapy, kto-
ra sa objavi ihned po otvoreni jednej
z deviatich pondkanych obrysovych
map. Vsetky vytvorené mapy si pouZzi-
vatel méze ulozit (napr. na disk svojho
pocitaca), opdtovne nacitat, priebezne
upravovat a svoje vystupy samozrejme
aj vytlacit. Mapy sa na disk ukladaja v
stiboroch s koncovkou .MEF a stabory s
touto koncovkou sa zobrazuja spolu s
ikonou Mapker. Softvér navyse pond-
ka funkciu exportu vytvorenych map.
Z pohladu vyucovania ide o velmi do-
lezita funkciu, vd'aka ktorej dokéze uci-
tel alebo Ziak rychlo a pohodlne vyex-
portovat mapy ako obrazky do beznych
formatov (png, jpg) a dalej vyuzivat
v inych softvérovych aplikacidach (MS
Word, MS Excel, MS PowerPoint a pod.).

Kompletnt databédzu objektov
v podkladovych mapach vyuzivaju aj
tri vedomostné interaktivne aktivity -
vedomostné sitaze. Vsetky sa spustaju
z hlavnej listy programu bez ohladu na
préave editovant mapu. Vdaka tomu sa
pouzivatel moze k uz vykonanym tpra-
vam a zmendm Vv stdle aktivnej mape
vratit ihned’ po ukondeni sutaznej akti-
vity. Presny popis jednotlivych funkcii
softvéru, pouzitych grafickych prvkov a
nastrojov edukac¢ného softvéru MapKer
3 poskytuje prehladne ¢leneny a v samo-
statnom okne zobrazovany pomocnik. Je

pristupny z hlavnej listy programu (tla-
¢idlo s otaznikom) a praca s nim je neza-
visla od fungovania programu.

V nasledujtcej ¢asti Vam blizsie pribliZi-
me priklady ucebnych aktivit s vyuzitim
edukacéného softvéru MapKer 3.

Aktivita 1 —zemepis piny
Cudesnych prekvapeni

Pri opakovani a precvi¢ovani uciva
sa mnohym ucitefom osvedcila metéda
identifikacie nepresnosti a chybnych
tdajov v mapovych podkladoch. Ziaci
maji v stanovenom ¢asovom limite vy-
hladat a v mape oznacit, pripadne opra-
vit' ¢o najvacsi pocet zobrazenych chyb.

Pre tento tcel si v edukac¢nom softvé-
ri MapKer 3 vytvorime vlastnt obrysova
mapu Slovenska s vybranymi mestami,
riekami, samospravnymi krajmi, niekto-
rymi horskymi celkami, nizinami, chra-
nenymi tzemiami, ktoré doplnime o
délezité poludniky a rovnobezky. K zvo-
lenym objektom priddme textovy popis
aj s jeho geografickym nazvom. Kedze
nasou tlohou je vytvorenie “prekvapivej’
mapy s ¢o najvacsim poctom chyb, jed-
noduchym pridfzanim lavého tlacidla
mys$i popresivame znacky s ndzvami
objektov na miesta, kam nepatria. Pre
pozornych Zziakov pripravime prekva-
penie v podobe preklepov v niektorych
nazvoch (napr. Mal4 Fatra) a pozmenime
ho podla potreby (napr. Mala Matra) (ob-
razok 1 na strane 6).

e Co s vytvorenou mapou 1

Akokolvek dobre premyslend a doé-
kladne prepracovand mapa v softvéri
MapKer 3 nemusi priniest ocakavané
edukac¢né vysledky ak vytlacené, ¢i vy-
exportované mapy nezohladnili vSetky
cielové poziadavky. Skor ako sa pustime
do vymyslania mapovych podkladov,
preto dobre zvazme ucebnu aktivitu, pri
ktorej chceme mapu pouzit (sataz jed-
notlivcov, skupinova praca, préca s in-
teraktivnou tabulou, ucenie prostred-
nictvom pocitaca, priprava vzdeldvacich
projektov a pod.), a formu v akej buda
mapy prezentované (vytlaceny obrdzok
v pracovnom liste, v teste, prezentacia
ucitela, interaktivna sutaz a pod.). Ne-
menej dolezité je vediet na akej tlaciarni
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Obrazok 1 Tvorba mapy Slovenska s nepresnostami a chybnymi Gdajmi
v pouzivatel'skom prostredi edukacného softvéru MapKer 3

ju budeme tlacit (farebna, c¢iernobiela)
a v akej kvalite. Je zbytoéné a kontrapro-
duktivne pouzit rozne farby vyplne ob-
jektov, ak tlacené vystupy budd vylu¢ne
v odtiefioch Sedej.

V naSom pripade vytvorend mapu
Slovenska s mnoZzstvom geografickych
omylov vytla¢ime farebne, na celd plo-
chu listu formatu A4, bez dalsich ko-
mentdrov, zadani ¢i inych metodickych
pokynov v textovej podobe. Aby sme
farebné vystupy mohli pouzit viackrat,
nebud Ziaci chybné tdaje oznacovat v
mape, ale pouziju vlastny poznamkovy
zosit. Chyby budd popisovat poradovym
¢islom (pocet ndjdenych nepresnosti), za
ktorym uveda najprv nespravny tdaj a
nasledne jeho opravend, spravnu podo-
bu. Zivotnost farebnych vytlackov pre-
dizime aj laminovanim papiera do prie-
hladnej félie.

Edukaény softvér MapKer 3 dispo-
nuje pre tento tcel dvojicou tla¢idiel po-
menovanych ako Vijstupy. Kliknutim na
tlacidlo Tla¢ ukaze sa v okne mapy na-
hlad na tlacovy vystup, z ktorého moze-
me vyrezat akakolvek cast zobrazenej
plochy (obrazok 2).

e (o s vytvorenou mapou 2

Daldou z alternativ vyuzitia vy-
tvorenej obrysovej mapy Slovenska na
hodinach geografie je oprava nesprav-
nych tdajov a presun znaciek na pévod-
né miesta ziakmi, priamo v prostredi
edukaéného softvéru MapKer 3. Pred-

poklada spolupracu s interaktivnou ta-
bulou a premyslentd sutazna stratégiu.
Zaroven je vhodné znizit celkovy pocet
chybnych ddajov tak, aby bolo mozné
vsetky nedostatky v priebehu trvania
aktivity Ziakmi odstrénit. Kedze prepi-
sovanie textov prostrednictvom virtual-
nej klavesnice na interaktivnej tabuli by
sutaz zbyto¢ne zdrziavalo, vytvorime
novd mapu Slovenska, v ktorej nebude-
me upravovat ndzvy v mape viditelnych
znaciek. Pri jej spracovani postupujeme
identicky ako v pripade tvorby ,nezvy-
¢ajnej” mapy Slovenska, ale tento krat
v nej nebudeme vedome menit pred-
nastavené texty s nazvami zobrazenych
objektov. Upustime tieZ od gramatickych
chyb & preklepov. Vystacime si s jedno-
duchym presunom znaciek na miesta
kam v skutoénosti nepatria.

Zoznam v mape zobrazenych geo-
grafickych objektov moézeme rozsirit

aj o vlastné. Tie do plochy podkladovej
mapy dokreslime pomocou nastrojov
Kreslenie dostupnych v plavajacom okne
Nistroje. Obsah mapy tak vieme obohatit
o jednoduché liniové, plosné alebo bodo-
vé prvky. Takymto spdsobom zakreslime
do mapy Slovenska najvyssie vrcholy
Nizkych Tatier, Bielych Karpat a Slan-
skych vrchov (Dumbier /20459 m n.m./,
Vel'ka Javorina /969,8 m n.m./, Simonka
/1092 m n.m./). Zo skupiny hranice cel-
kov pridame k vSetkym nakreslenym
objektom po jednej vlastnej uzivatel'skej
znacke, pri¢om texty popisu na znackach
upravime na skuto¢né nazvy vrcholov
a ich nadmorska vysku (obrazok 3). Vy-
uZzijeme pri tom funkciu pridat’ znacku
reprezentovand symbolom plus vlavo od
nézvu kazdej skupiny. KedZze nie kazda
interaktivna dotykova plocha tabul do-
voluje pracu viacerych pouzivatelov na-
raz (multi-touch), aktivitu s vytvorenou
obrysovou mapou organizujeme ako ve-
domostnt sttaz jednotlivcov.

Samotna vedomostna stutaz prebieha
tak, ze ziaci v uréenom ¢asovom limite
prestvaju znacky objektov na spravne
miesta. Aby sme nemuseli opakova-
ne nacitavat poévodny sibor s chybne
rozmiestnenymi znackami a neustéle
prisposobovat prednastavent velkost
mapy v okne programu, rozdelime Zia-
kov do minimalne troch vedomostne
vyrovnanych skupin. Sataz ukoncime az
po oprave vsetkych nespravne umiest-
nenych tdajov. V pripade, Ze sa ich od-
stranit kompletne nepodari a vystrie-
dali sa uZz vsetci Zziaci v ramci skupiny,
spocitame spravne popresivané znacky
zemepisnych objektov a nac¢itame stbor
s mapou pre dalsiu skupinu sutaziacich.

e A0
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Obrazok 2 Vyexportovana mapa s chybnymi Gdajmi vo formate .png
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Obrazok 3 Dokreslené znacky najvyssich vrcholov vybranych pohori
v prostredi edukacného softvéru MapKer 3

Najvyssi pocet odstranenych chyb alebo
najlepsi dosiahnuty ¢as urci vitaznu sku-
pinu. Ziaci sa pri tabuli striedajd v 2- mi-
natovych intervaloch.

Aktivita 2 — Kol'’ko toho viem

Existuje viacero metdéd, ktorymi do-
kédzeme troveni ziakmi nadobudnutych
vedomosti objektivne zmerat' aj zhodno-
tit. Edukaény softvér MapKer 3 pontika
pouzivatelom Specificky sposob precvi-
¢enia geografickych znalosti s okamzi-
tym spracovanim dosiahnutych vysled-
kov. V nasom prispevku navrhneme tri
interaktivne statazné ulohy prostrednic-
tvom ktorych si Ziaci precvi¢ia a zopa-
kuja svoje vedomosti z rozmiestnenia
geografickych objektov na zemskom po-
vrchu. Pri skt$ani vyuZzijeme aj interak-
tivnu zobrazovaciu plochu tabule.

MapKer 3 obsahuje tri interaktiv-
ne vedomostné sutaZze pomenované
ako Aktivity. Su dostupné tlacidlami
v strednej Casti hlavnej listy programu

a daju sa spustat nezavisle od prave edi-
tovanej mapy. V poradi prva vedomostna
sutaz ma nazov Vyskiisaj sa!.

Po nastaveni vsetkych parametrov
sutaznej aktivity a ich potvrdeni tla-
¢idlom Start, spusti sa automaticky se-
kundové odpocitavanie vedomostnej
interaktivnej sataze. Predtym rozdelime
ziakov do skupin a zozndmime ich s pra-
vidlami sutaZze. Skupiny sttazia medzi
sebou v troch kolach, a to tak, ze kazdy
jednotlivec v skupine dvakrat urci sprav-
nu polohu programom vygenerovanych
prvkov. Vyhrava skupina s najlepsim
dosiahnutym ¢asom a percentualnou
tispesnostou. Ziaci sa mozu striedat po
kazdom pokuse a naslednom stlaceni
tla¢idla Dalej. Zavere¢na $tatistika do-
siahnutého skupinového vysledku sa
zobrazi v hornej, nazeleno podfarbenej
liste po poslednej otazke. Ukoncenie tes-
tu nakoniec potvrdime tlacidlom Koniec.
Priebezny ¢as a pomer spravnych (zeleny

znak fajky) a nespravnych (Cerveny kri-

Obrazok 4 PouZivatel'ské prostredie vedomostnej interaktivne sutaze

Vyskisaj sal®

zik) odpovedi zobrazuje v priebehu tes-
tovania aj monitorovaci ramcek v lavom
hornom rohu okna programu (obrazok
4). Zobrazenie zavere¢nych vysledkov
interaktivnej vedomostnej sutaze Vy-
skiisaj sa!.

Kedze si softvér pamitd nastavenie
parametrov, opakované spustenie akti-
vity tlacidlom Znovu nevyzaduje Ziadne
zmeny volieb. Vysledny ¢as a percen-
tudlnu tdspesnost jednotlivych skupin
zapisujeme po ukonceni testu do vy-
sledkovej tabul'ky. Kazdé kolo vyhodno-
cujeme zvlast. Zvitazi skupina s najlep-
$imi umiestneniami, ¢ize t4, ktorej stcet
umiestneni v jednotlivych kolach dava
najmensie ¢islo. Pri rovnosti stc¢tov via-
cerych skupin rozhoduje lepsi vysledny
¢as a percentudlna tspesnost.

Podobné vedomostné sttaze s okam-
zitou interaktivnou odozvou moézeme
zorganizovat s vyuzitim sutaznej ak-
tivity Traf sa!l. Je zamerand na sprav-
ny odhad polohy bodovych objektov v
obrysovych mapach a v spojeni s tech-
nolégiou interaktivnej tabule nadobu-
da atraktivne vyuc¢bové charakteristi-
ky. Obmedzenie na body (mestd) sice
nedovoluje komplexnejsie zopakovat
umiestnenie plosnych (3taty, povrcho-
vé celky, moria,..) a liniovych (rieky,
zemepisna siet) utvarov zobrazenych v
jednotlivych mapach, avsak princip in-
teraktivnej sataze prinasa potrebné na-
pitie a neopakovatelné vysledky. Ulo-
hou pouzivatela je kliknat do plochy
mapy ¢o najpresnejsie na miesto, kde
sa zadany objekt nachadza. Program
automaticky zabodne na pouZivate-
lom oznacené miesto ¢ervent vlajo¢ku
a do bodu spravnej polohy zadaného
miesta umiestni vlajocku zelenej farby.
Sacasne vypocita odchylku a oboduje
presnost zasahu v intervale od 0 do 100.
Vel'ky rozsah moznych vysledkov zaru-
poctoch suataziacich a obmedzenom
¢ase uréenom na premyslanie.

Poslednd sutaznd aktivita v pro-
stredi edukacného softvéru MapKer 3
je nazvana Poskladaj!. Ststreduje sa
na precvicenie spravnej polohy Statov
na ploche vybranej podkladovej mapy.
Pri kazdej otdzke sa uprostred mapy
zobrazi Statny dtvar vykresleny Zltou
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farbou. Tento plosny dtvar je potrebné
¢o najpresnejsie presunit na miesto jeho
spravnej polohy. Objekt postvame po
mapovej ploche pohybom mysky pridf-
Zajuc jej avé tlac¢idlo. Pokial bola poloha
$tatu urcend dostato¢ne presne, ukotvi
sa po uvolneni tla¢idla mysky na svoje
spravne miesto a prefarbi na zeleno. Ak
sa tak nestane zlta farbu nahradi cerve-
na vypli. Program nehodnoti presnost
s akou pouzivatel ttvar umiestni. Ro-
zoznava iba spravne (v prednastavenej
tolerancii) a nespravne uloZenie Statu
na plochu podkladovej mapy. Preto vy-
sledok ovplyviiuje vyhradne dosiahnuty
¢as a mnozstvo spravne zodpovedanych
otdzok. Tato skuto¢nost komplikuje za-
pojenie vicsieho poctu sataziacich, ke-
dze pravdepodobnost dosiahnutia rov-
nakého vysledku viacerymi je vysoka a
vysledny ¢as mozu ovplyvnit technické
problémy s prestvanim plosnych objek-
tov po interaktivnej ploche tabule.

Zaver

Edukaény softvér MapKer 3 je sof-
tvérova aplikdcia vytvorena v moder-
nom vyvojarskom prostredi Adobe
Air, Specidlne pre ucely vzdeldvania
a ucenia sa. Umoztiuje pouzivatelovi
jednoduchy sposob tpravy podkla-
dovych obrysovych mép, ktoré boli
spracované tak, aby v ¢o najviacsej mie-
re reSpektovali potreby a poZziadavky
vzdelavacej praxe a Specifikd vyucby
predmetu geografia. Softvér bol dlho-
dobo testovany v beznych skolskych
podmienkach a jeho vyvoj podmierio-
vali priebezné pripomienky, hodno-
tenia a navrhy vylepSeni ziskané od
ucitelov a Ziakov. Vysledky vyskumu,
ktory v roku 2013 prebiehal na vzorke
353 kvalifikovanych uéitelov geografie
s rozli¢nou dizkou pedagogickej praxe,
zaradili editor map medzi najlepsie vyu-
ziteIné digitalne u¢ebné pomocky. Skoro
90 % (89,5 %) ucitelov geografie povazu-
je tento edukacny softvér za velmi (60,6
%) alebo ¢iastocne (28,9 %) vyuZitelny v
geografickom vzdelavani. Tato skutoc-
nost’ iba potvrdzuje vyznam vyvoja a
tvorby novych edukacnych rieseni, pri
ktorych st dosledne respektované po-
ziadavky ucitelov a ziakov a ich pred-
stavy o fungovani a ovlddani digitalnej
ucebnej pomocky.
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Edukacny softvér na tvorbu a Gpravu
obrysovych map s prikladmi vyuzitia
vo vyucbe geografie

Karoldik Stefan

Abstract

MapKer 3 is the software application particularly created for the purpose
of geography education. It enables simple and fast modification of predefined
outlinemaps. Created maps canbe saved on the disc, reloaded, modified, printed
out or exported to usual picture formats such as jpeg or png. The software also
contains several interactive competitions and entertaining activities suitable
for practicing the geographical knowledge on the localisation of objects on the
Earth surface. In the introduction the article briefly characterizes specifications
of the software solutions developed to support teaching and learning.
Suggestions and examples of educational procedures, activation tasks together
with the description of knowledge quizes and methodology recommendations
how to implement the educational software MapKer into geography teaching
suitably and meaningfully comprise the core of the article.
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