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Prihovor

,,No wise man ever wished to be younger. “ (Nikto mudry si neprial byt mladsi.)

Jonathan Swift

. akazdy star$i si praje byt mudry. Tak to funguje v civilizovanej spolo¢nosti, v ktorej sa mudrost’ ceni. V ktorej
predpokladom pokroku je vedomost’. Vedomost’, ktord je podmienend uc¢enim sa, vzdelavanim ... Vzdelavanie je dovodom aj
nasho kazdoroéného stretivania sa, kazdoro¢ného organizovania konferencie DIDINFO.

Pri jej zrode v roku 1994 stal jej zakladatel’ prof. Ing. Jan Koleni¢ka, CSc., ktory v tomto roku prvykrat v jej historii uz
nevstipil do procesu jej priprav a z objektivnych pri¢in sa jej uz nikdy nezucastni. Pre nas, ako by on povedal
»pocitatnikov*, tu zanechal jeden délezity odkaz, pre neho taky typicky: ,,Pracuj huZevnato, tvrdohlavo rie$ problémy,
starostlivo sa venuj svojim nastupcom, nadsene a veselo zi zivot informatika a ak sa da vec urobit’ lepsie, tak to urob.*

DIDINFO sa postupne etablovala na najvyznamnejsiu slovenska narodna konferenciu o vzdelavani v oblasti informatiky na
zakladnych, strednych a vysokych Skolach. Poskytuje prilezitost’ pre vyskumnikov, didaktikov a ucitelov z praxe, aby sa
pravidelne stretdvali a vymienali si skusenosti z tedrie a praxe vyucovania informatiky, informatickej vychovy a
celozivotného vzdelavania uéitel'ov tohto zamerania a zaoberali sa roznymi aspektmi suvisiacimi s rozvojom informatického
vzdelavania.

Tento ro¢nik prindsa zaujimavé namety na premyslanie a diskusiu najmi v tychto oblastiach:
e Informatika a informaticka vychova na zakladnych a strednych Skolach
e  Priprava a celoZivotné vzdelavanie ucitel'ov informatiky a informatickej vychovy
e  Programovanie v informatickom vzdelavani
e Pedagogicky vyskum: metody, vysledky a perspektivy
e Informatika a reforma vzdelavania

Nad kvalitou prispevkov a ich stiladom so zameranim konferencie bdel tohto roku vyznamny slovensky gestor informatiky a
popredna osobnost’ odboru Teérie vyucovania informatiky u nas i v zahrani¢i — prof. RNDr. Ivan Kala§, PhD., ktory
V plenarnej prednaske ,,Ucebné aktivity ziakov pre 21. storocie” rozoberd mnozstvo konkrétnych prikladov a protiprikladov,
na ktorych je vysvetlené, ako treba chapat’ jednotlivé hodnotiace kritéria a ich pritomnost’ v sutaznych projektoch. Dalou
pozvanou témou je prednaska ,,Informatika v Statnom vzdelavacom programe® RNDr. Andreja Blaha a dvojica prednasok
,Potencialni a skute¢ny dopad informatické soutée do zmén kurikula ICT v Ceské republice doc. RNDr. Jittho Vanicka,
CSc. z Jihoteské univerzity v Ceskych Budgjovicich a PaedDr. Moniky Tomcsanyiovej, PhD. s kolektivom autorov
S nazvom ,,Vyuzitie Gloh sGtaze iBobor na hodinach informatiky“. Poslednou pozvanou prednaskou je provokujica téma
RNDr. Vladimira Burjana, z firmy EXAM testing, Bratislava ,,Ak sa §koly neza¢ni zamysl'at’ nad svojou budicnostou,
mozno ziadna nebude®.

Tak sa radSej zamyslime....... a spolu prekro¢me prah dospelosti. Je to krasne obdobie, ked’ ma mlady ¢lovek osemnast’. No
ked’ ma osemnast’ konferencia... ma pred sebou mnozstvo vyziev mladosti, ale aj mnozstvo zavéizkov dospelosti. Je treba sa
snazit’ zachytit’ rychlo pulzujuci tep informaénych technolégii a na druhej strane byt’ pripraveni vSetky vyzvy pomenovat,
pochopit’ a podat’ d’alej. Je to nel’ahky udel, ale konferencia DIDINFO ma ambiciu poktsat’ sa 0 to aj nad’alej.

Ministerstvo Skolstva, vedy, vyskumu a $portu SR prevzalo zastitu nad 18. roénikom konferencie Didinfo. Verime, Ze tato
doveru nesklameme.

Dana Horvathova
gestor konferencie DidInfo 2012
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INFORMATIKA V STATNOM VZDELAVACOM PROGRAME

ANDREJ BLAHO

ABSTRAKT

Od minulého roku sa na Statnom pedagogickom dstave (SPU) nastartovala revizia doteraz platnych Statnych vzdeldva-
cich programov (SVP). Pracovné skupiny pre vzdeldvacie oblasti a predmety pracuji na formulovani cielov, a tie vyko-
novych a obsahovych §tandardov. Prispevok sa venuje novému pohladu na SVP, na vseobecné a Specifické ciele predme-
tu informatika a spésob tvorby vykonového standardu tohto predmetu.

KPuacové slova: informatics, education, curriculum standards

UVOoD

Od roku 2008, ked’ sa spustila obsahova reforma, sa uz vo vicsine ro¢nikov u¢i podla novych vzdelavacich programov.
Na buduci rok tato reforma zasiahne naozaj vsetky stupne a vsetky roéniky. Je preto logické uvazovat’ 0 pozitivach aj prob-
lémoch tejto velkej zmeny v nasom skolstve, a je tieZ prirodzené, Ze vedenie SPU nastartovalo reviziu doteraz platného
Statneho vzdelavacieho programu.

1 REVIZIA STATNEHO VZDELAVACIEHO PROGRAMU

Uz sme si pomaly zvykli, Ze od roku 2008 nase regionalne $kolstvo pomaly prechadza na obsahovu reformu. V ramci re-
formy ministerstvo v prvej polovici roka 2008 predloZilo $koldm Statny vzdelavaci program a tieto si boli povinné z nich
pripravit’ svoje skolské vzdelavacie programy (SkVP) tak, aby sa uz od septembra 2008/2009 v prvych a piatych roénikoch
udilo podrla reformy. V kazdom d’alsom roku sa do reformy zapéajali d’alSie a d’alSie ro¢niky tak, aby v priebehu prvych pia-
tich rokoch v reforme bezali uz vietky ro¢niky.

Tieto prvé roky s vel'mi naro¢né nielen pre skoly, ale aj pre vieobecnti organizaciu nasich $kol. Ved nielen skoly si za
pochodu musia prispdsobovat’ obsah a inovovat’ metédy vyucovania, vel'mi naro¢né je to zrejme aj pre ministerstvo $kolstva
a jeho organizacie: mali by pripravit’ obrovské mnozstvo tplne novych uéebnic, metodik pre ucitelov, pracovnych zositov
pre ziakov a pravdepodobne aj najréznejsich pokynov, navodov, rad a skoleni, ako majt v tejto novej odstartovanej reforme
postupovat’ $koly, t. j. vedenie §kol a aj samotni uditelia.

Hoci vidcésina z nas vieme, ze toto sa vedeniu ministerstva az tak vel'mi nedarilo. Okrem toho, Ze niektoré uc¢ebnice mes-
kali, véa¢sina z nich vlastne ani nevznikla — pravdepodobne sa tu organiza¢ne podcenili kapacity autorskych kolektivov a
vydavatel'stiev, a hlavne logistické a finanéna naroénost’ tohto procesu. Organizaéné zabezpedenie podpory pripravy SkVP zo
strany ministerstva sa tiez neuveritene podcenilo. Pre samotné $koly to bola neocenena naro¢na praca, ktora ma casto nie az
taka vysoku kvalitu, ako sa predpokladalo. Vytvaranie SkVP je taka naro&na praca, e kvalitne ju méze zvladnut’ len malé
percento ugitel'ov aj napriek narodnému projektu a dopytovo orientovanym projektom, ktoré boli na tento proces zamerané.
Na Slovensku je naozaj priméalo odbornikov, ktori maju také skusenosti, aby vedeli domysliet’ stivislosti v takychto pedago-
gickych dokumentoch. Preto tie materialy, ¢o v ¢asovom strese vznikali, boli ¢asto len kozmetickymi upravami predreform-
nych osnov a tematickych planov predmetov.

Kto sa niekedy zucastnil tvorby nejakych osnov alebo standardov, vie si predstavit, Ze je to velmi naro¢na komplexna
¢innost’, ktorej kvalita sa dosahuje az po nejakom case intenzivnej prace a $tudiu teorii a analyz dokumentov podobnych
typov. Tym skér je tato &innost’ naroénejsia, ked sa tyka Giplne novych reformnych dokumentov. Dalsou délezitou zmenou
pre nasich ucitelov je iny pohl'ad na definovanie obsahu. Osnovy predmetu (pojmy a suvislosti), ktoré doteraz definovali
mnozstvo latky, ktoré v nejakom ¢asovom useku ma prebrat’ uditel’ (bez ohl'adu na to, &i si ich ziak osvoji, alebo nie), st
nahradené $tandardami, ktoré definuji obsah a vykony, ktoré musi zvladnut’ kazdy ziak.

Ako sme uz spomenuli, reforma sa v roku 2008 Startovala v neuveritelnom ¢asovom strese nielen pre uéitel'ov na skolach
pri priprave SkVP, ale uz predtym pre tvorcov SVP na SPU. Forma a $truktura tychto dokumentov bola pre visinu ¢lenov
timov predmetovych komisii predtym nezniama a v priebehu diskusii pri ich vytvarani sa vel'mi ¢asto menili samotné pozia-
davky a rozne kritéria (napr. na ro¢niky a pocty hodin na jednotlivych stupiioch, nadvéznosti na iné predmety, prierezové
témy, kI'acové kompetencie, na ktoré sa treba viazat’ a pod.). Napriek tomuto stresu prakticky v priebehu 1 mesiaca vznikol
SVP pre informatiku aj pre prvy aj druhy stupeii, ktory dosial’ v nasom $kolstve neexistoval — dovtedy existovali len experi-
mentalne uéebné osnovy, ktoré ale neboli celoplosné ale len pre vybrané skoly, ktoré sami prejavili 0 ne zaujem.

Hlavne z &asovych dévodov sa SVP pre rozne stupne (ISCED1, ISCED2 a ISCED3) vytvérali paralelne v réznych pra-
covnych skupinach ucitelov s vel'mi rozdielnymi skusenostami a velmi rozdielnym informatickym vzdelanim. Vécsina
citit’, Ze sa v programe kladie prili§ velky doraz na zru¢nosti IKT, priCom sa zabtida na informatické pozadie a informatické
pojmy a vykony, ktoré by mali byt’ cielom tychto aktivit.



2  DOTERAJSIE SKUSENOSTI

Napriek tymto vyhradim je velkym tspechom, Ze sa podarilo spojit’ §kolskt reformu s informatizaciou a zaviest infor-
matickl vychovu a informatiku ako nové predmety do SVP v ramci vzdelavacej oblasti matematika a praca s informaciami.
Takto vytvorené SVP majh velky vyznam pre zavadzanie predmetu informatika garantované §tatom vo vseobecnom vzdelani
na Slovensku.

Najcennej$im prinosom je jednotna Struktira tematickych Casti uz od informatickej vychovy pre ISCED1, az po maturit-
nu troven. Vsetkych 5 Casti:

1. informacie okolo nas
komunikacia prostrednictvom IKT

postupy, riesenie problémov

v

principy fungovania IKT
5.  informacna spolo¢nost’

sa na roznej Grovni naro¢nosti objavuje na vietkych stuptioch. U¢itelia informatiky na strednych $kolach s takouto $truktirou
uréite nemali ziaden problém, nakol’ko sa dala jednoznaéne namapovat’ na staré osnovy informatiky. Tazsie to mali na dru-
hom stupni, ked’ze dovtedy len mala ¢ast’ §k61 mala aspoii nejaké malé skiisenosti bud’ s informatikou alebo s pracou s poci-
taémi. Tieto predmety sa viacsinou ucili ako volitel'né, povinné boli len vo vybranych triedach niekol’kych §kol. Podl'a mnoz-
stva pocitacov na zakladnych Skolach sa da odhadnit, Zze v ¢ase nastupujticej reformy priblizne polovica §k6l pontkala tento
volitelny predmet vo vyssich ro¢nikoch. Iste najva¢sim Sokom musela byt’ informatickd vychova na prvom stupni. Predpo-
kladame, ze asi len 1% zakladnych $ko6l sa dovtedy malo Sancu stretntt’ aspoti S nejakou experimentalnou informatikou.
Zvysné skoly museli Cerpat’ z nejakych vlastnych IKT zruénosti, ktoré ziskali v predchadzajucich rokoch hlavnhe poéas réz-
nych $koleni.

Mohli by sme zhrnut', Ze informatika, resp. informatickd vychova zaziva vel’ké objavovanie nielen ziakmi zakladnych
§kol, ale hlavne ich ugitelmi. Velkym nedostatkom je akatny problém s u¢ebnicami, vhodnym softvérom a hardvérom, ale aj
podpornymi materialmi, akymi st metodiky, pracovné zosity, zbierky tiloh a projektov a pod.

Napriek tomu sme presvedéeni, Ze zaviest’ tento novy predmet na oboch stupiioch zakladnych §kol bol absolutne spravny
krok a keby sme tento priestor v nastartovanej reforme neziskali, stratili by sme nenahraditelny ¢as pre nevyhnutnt informa-
tizdciu @ modernizaciu Skol.

3  AKE VIDIME PROBLEMY

PohPad na informatiku a informaticki vychovu prostrednictvom SVP na zakladnych a strednych $kolach je pre ugitelov a
ziakov uplne novy. Ak odhliadneme od toho, ze informatika je pre vécsinu uditelov na zakladnych $kolach novym predme-
tom, pre ktory bud’ nemaju aprobaciu, alebo len absolvovali niektoré doskolovacie kurzy v ramci Metodicko-pedagogického
centra alebo v ESF projekte Dalsie vzdelavanie ugitelov informatiky (DVUI), vigsina ugitelov zrejme vychadza z vlastnych
skusenosti S pracou s pocitatom a chape tento predmet ako ziskavanie zru¢nosti prace s IKT. Z nejakého pohl'adu sa ma aj
toto objavit’ v Skolskej informatike, ale ciefom by malo byt nieco tplne iné: vediet pracovat’ s IKT je dolezité rovnako ako
vediet’ pracovat’ s kruzidlom na matematike, s mikroskopom na biologii, s ampérmetrom na fyzike — vSetko si to nastroje,
ktoré majii pomoct’ pri objavovani zakonitosti a osvojovani Si postupov pri rieseni problémov v danej predmetovej oblasti.
Takze aj zruénosti s pracou pri poéitati sa maju na informatike (ale aj na inych predmetoch) ziskavat’ priebezne pri napinani
skuto¢nych ciel'ov informatiky.

Hlavnym problémom Vv suéasnosti je pravdepodobne nepochopenie skutoénych cielov informatiky, zanedbanie niekto-
rych kl'aovych oblasti, vel'mi laicky pohl’ad na to, ¢o je to informatika a ¢im sa lisi od prace s IKT.

Dalgim problémom, s ktorym sa v suasnosti stretame na naich $kolach, je vstupna Groveti Ziakov s pracou s poéitaémi,
pricom mnohi z nich majt s niektorymi $pecifickymi témami vyrazne vacsie skiisenosti ako ucitel’. Nie zriedka ma ucitel’ v
triede ziakov S obrovskymi rozdielmi znalosti — niektori su uplni zaciatoénici @ maju z novych technologii zatial’ eSte
,strach”, kym ini prevysSuju ucitel’a.

Podobne je to problém s hardvérom a softvérom: vel'a ziakov ma doma pocitace roznych parametrov s réznymi operac-
nymi systémami a réznymi verziami aplikaénych softvérov. Pritom mnohokrat ma $kola problémy so zabezpefenim aspoii
miniméalneho poc¢tu ako tak fungujucich poéitadov €asto S nevyhovujicim softvérovym vybavenim. Hoci niektoré $koly maju
aj opacny problém, ked’ v uéebni maji komerény softvér (napr. MS Office), ktory Ziaci doma nemaju a rodiéia ho ¢asto
odmietaju.

4  PROBLEMY S NEPOCHOPENIM INFORMATIKY

Dalgim zaujimavym problémom s momentalnymi SVP je degradovanie informatiky na tradi¢ny predmet s tradi¢nymi po-
stupmi vyudovania: ucitel' v takomto pripade robi ,,naozajstny” kurz informatiky, ¢o znamend, ze formou napr. frontalneho
vyucovania sa snazi do ziakov naliat’ o najviac faktov, pojmov, suvislosti, definicii, ktoré st ale vel'mi ¢asto odtrhnuté od
ich doterajsich skasenosti a ¢asto vobec nie s z pohl'adu informatiky pre prislusny vek délezité. Pricom vel'akrat si tieto
informacie vie Ziak vel'mi efektivne vyhl'adat’ na internete a nepotrebuje, aby ho ucitel’ nutil sa ich ugit’ naspamat’. Okrem
toho informatika sa tak rychlo rozvija, ze niektoré fakty a suvislosti, ktoré sa ziak nauéi v piatej triede, ked” bude v deviatej,



uz platit’ nebudu, alebo budu uz nepodstatné (napr. praca s pruznymi diskami, préca v editore T602 alebo manazéri Norton
Commander). Prave predkladany SVP z informatiky by mal zdéraziovat’ principy a mechanizmy, ktoré su stale platné a z

5 AKO TO DOTERAZ VIDi INFORMATIKA

Skolska informatika sa buduje z vedeckej informatiky uz nickolko desatroéi a prechadza vyvojom nielen na Slovensku
ale aj v mnohych inych krajinach. Vécsina vyspelych krajin si uvedomuje, ze v $kolskom kurikule by sa mali objavit’ nielen
zruénosti pri praci s pocitatom na tradiénych vyu€ovacich predmetoch, ale Ze ziaci potrebuju ziskavat’ aj isté nové kompe-
tencie, ktor¢ nepatria do ziadnych doterajsich predmetov. Napr. v USA pod patronatom organizacie ACM a zdruZenia udite-
Pov informatiky CSTA sa uz niekol’ko desatro¢i buduje koncepcia predmetu informatiky a v decembri 2011sa objavil Gplne
novy navrh tohto predmetu [2], ktorého poziadavky a Struktira sa velmi podobaja na pristup, ktory rozvijame aj u nés.

Podobne je na tom aj Vel’ka Britania. Na jeseni 2011 sa objavuje inovovany navrh predmetu informatika [3], ktory je do-
plnkom uz k mnoho rokov existujicemu predmetu IKT. Teraz tento predmet prirad’uji k predmetom skupiny STEM (Engi-
neering, Mathematics, Science, and Technology), lebo takato informatika:

e masvoje vlastné teoretické zaklady, vyuZziva matematické postupy a zahffia logické uvaZzovanie;
e  vyuziva vedecky pristup k meraniam a experimentom;

e  zahffia navrh, vytvaranie a testovanie zmysluplnych digitalnych produktov;

e  vyzaduje Si chapanie, akceptovanie a uplatiiovanie Sirokej $kaly technologii.

Cim dalej, tym si viac skolské systémy uvedomuju, Ze informatika v skole si zaslizi minimalne také postavenie, aké ma
matematika. V mnohych krajinach je tento predmet v jednej skupine s matematikou (napr. u nas, v Taliansku a v Rusku).
Informatici na Slovensku aj mimo odbornikov na didaktiku informatiky uzko spolupracuju s pedagogickymi institGciami a
prinasaji nové podnety a napady. Uvedomuj si, ze Skolska informatika by nemala byt’ pripravou na $tidium vysokoskolskej
informatiky, ale prinasa nové kompetencie pre buduici generaciu informaticky rozhladenych odbornikov v najréznejsich
oblastiach.

Profesionalni informatici si uvedomujt, ze $kolska informatika ma svoje $pecifika a s “vedeckou” informatikou ma len
maly prienik. NaSt'astie uz niekolko rokov sa neozyvaju skupiny odbornikov, ktori by radi do naSich $kol dostali napr.
ECDL, kedZe nasa informatika si dala uplne iné ciele ako tento typ zru¢nosti.

6 REVIZIA REFORMY

V roku 2011, teda 3 roky po Starte reformy, sa v SPU zagina analyzovat momentalny stav pedagogickych dokumentov
SVP nielen na zaklade skusenosti a pripomienok ugitel'ov a odbornikov, ale aj z pohl'adu kvality vypracovania tychto mate-
ridlov. Je samozrejmé, Ze narychlo vytvorené programy z roku 2008 mézu mat’ isté nedostatky, ale d’alSie problémy sa ukazu
vtedy, ked’ ich porovname navzajom. Niektoré z nich maju int $truktiru, iny format, inak postavené formulécie, ina Groven
cielov, ale tiez aj rozsahy vypracovania obsahovych a vykonovych Standardov — od niekol’ko malo stran, az po desiatky
stran. Novy namestnik v SPU M. Kriz [4], ktory v tomto obdobi prichadza na toto pracovisko, velmi dékladne analyzoval
nielen samotné dokumenty, ale aj predstavy o nich zo strany metodikov prislusnych predmetov. Na prvom stretnuti zamest-
nancov SPU v septembri 2011, na ktorom predstavil svoj pohlad na pripravovant reformu, vysvetlil okrem iného aj ten
zAvazny problém, Ze uz pri tvorbe doterajsich SVP samotné autorské kolektivy diametralne odli$nym spdsobom interpretova-
li vyznam pojmov obsahovy a vykonovy $tandard pre ziaka a ucitel'a. Objavili sa ndzory, ze Standardy opisuji idealny stav,
ku ktorému sa uéitel’ ma blizit, ale aj to, Ze Standardy ozna¢uju len minimalnu troven, ktora musia dosiahnut’ vSetci Ziaci,
aby postuapili na d’al$i stupen vzdelania. Niektoré predmetové timy boli presvedCené, Ze Standardy oznaGuju Groven priemer-
ného Ziaka a ucitel’ sa na zaklade toho moze rozhodovat’, ako bude ostatnych Ziakov v triede hodnotit’.

Uz tento problém naznaduje, Ze nieo nie je s doterajsimi SVP v poriadku. Dalej M. KriZ ukézal, e velkym problémom
st aj formulacie cielov predmetov a oblasti, ktoré su velakrat vel'mi nejasné, nejednoznaéné, alebo sa ststredia len na vedo-
mosti. Niektoré $pecifikované ciele sa uz d’alej v dokumente nepotvrdzuju ziadnym obsahom ani vykonom a naopak, niekto-
ré uvedené vykony a obsah nepokryvaji ziaden z0 $pecifikovanych cielov. Ked’ sme sa po Krizovej analyze kriticky pozreli
na doterajsi stav materialov, je jasne vidiet’, ze ciele predmetov su ¢asto ,,zbozné Zelania”, ktoré nepodporuje uvedeny obsah
ani vykon. Podobny problém sa objavuje aj pri vykonovych standardoch. Mali by ur¢ovat’ Groveni dosiahnutia uciva najlepsie
z pohl'adu niektorej taxonomie, napr. Bloomovej revidovanej taxonémie (RBT). Uz len zbezny pohl'ad na vykonové Standar-
dy v informatike naznacuje, ze v informatike nas na 90% zaujima len najniz§ia Groven, t. j. “zapamdtat’ si”, prinajlepSom
»porozumiet™. Prakticky tu skoro vobec nenajdeme vyssie kategorie taxondmie, pri¢om samotné informatika by nemala mat’
problémy ani s Groviiou, v ktorej sa ma generovat, planovat,, konstruovat’, hodnotit’, resp. posudzovat’.

Pripomenime si vetkych Sest’ trovni RBT [1], nakol’ko budeme s tymito pojmami v prispevku d’alej pracovat’. Ku kazde;j
trovni uvadzame aj niekol’ko d’al§ich slovies, ktoré charakterizuju dant kategériu:

1. zapamitat — pomenovat’, vysvetlit, opisat, oznacit’
porozumiet’ — zdovodnit, uviest, doplnit, vysvetlit, zhrnut’
aplikovat’ — nakreslit’, navrhnut’, zostavit’, demonstrovat’, uplatnit’

analyzovat’ — porovnat’, rozlisit, rozdelit’, najst’ princip usporiadania, $pecifikovat’

AN

hodnotit’ — vyslovit’ mienku, obhajit’, zdovodnit, uviest’ klady a zapory, zostavit’ hierarchiu



6. tvorit’ — generovat’, vymysliet’, skonstruovat, navrhnit, dokazat, planovat’

Po takejto kritickej analyze existujiicich SVP asi nikto nepochybuje, Ze tieto dokumenty si vyzadujii viac ako kozmetické
zmeny. SPU navrhlo zjednodusene povedané takyto plan reformy:

1.  Vseobecné ciele

Vypracovat’ skutoéné veobecné ciele predmetu — tychto cielov by nemalo byt’ viac ako 10 a treba ich navrhnat’ tak, aby
sa dali d’alej rozlozit’ na niekol’ko $pecifickych cielov, ktoré uz budd viac naviazané na samotny predmet. Vseobecné ciele by
mali vychadzat’ z kli¢ovych kompetencii na zéklade dokumentu DeSeCo, ktory vypracovalo OECD a bol zverejneny v roku
2003 [5].

2. Specifické ciele

Kazdy vSeobecny ciel’ sa rozpracuje do niekolkych (napr. 3 az 10) $pecifickych cielov (st to konkrétne elementarne
zruénosti a postoje). Tieto by mali pri svojej formulacii vyuZivat' len vyssie kategorie RBT, t. j. od trovne 3 ,,aplikovat™, az
po troven 6 ,tvorit”. Veobecné aj Specifické ciele by mali byt spolo¢né pre vietky urovne vzdelavania, na ktorych sa vyu-
¢uje dany predmet. Pre informatiku to znamena, Ze vsetky tieto ciele buda spoloéné pre vsetky tri ISCED1, ISCED? a IS-
CED3 - zrejme pre kazdy stupeni s rozdielnou Groviiou naro¢nosti a pravdepodobne aj s inym obsahom (iné pojmy, vztahy a

procesy, ktoré budu zodpovedat’ danému stupiiu).
3. Vykonovy §tandard

Kazdy Specificky ciel’ (zruénosti a postoje) sa d’alej rozpracuje pre kazdua troven (ak ma v danej arovni zmysel) do nie-
kol’kych vykonov. Kazdy z tychto vykonov by mal zodpovedat’ urovni RBT, ktorou je popisany Specificky ciel’. Zrejme, ak
by bol $pecificky ciel’ napr. ,,zhodnotit’ principy fungovania ...”, ¢o je 5. trovenn RBT, potom aj vsetky vykony tohto ciel'a
musia ostat’ na tejto 5. arovni. Nebolo by vhodné, keby na dosiahnutie tohto ciel’a stacil nejaky vykon niZ$ej urovne, resp. bol
potrebny vykon vysSej trovne. Vsetky tieto vykony zo vSetkych cielov budu tvorit’ vykonovy Standard v takto vytvaranych
novych SVP.

4. Optimum a minimum

Uz pri tvorbe vykonovych $tandardov — pre kazdy Specificky ciel’ a tieZ pre kazdu uroveni ISCED sa v skuto¢nosti vytva-
raju dve rozne verzie vykonov: tzv. minimalny a optimalny. Motivaciou pre takéto rozdelenie vykonov je pravdepodobne
nejednotné a nejednoznacné interpretovanie Standardov zo strany metodikov a ucitel'ov. Tento dvojaky zapis vykonov by mal
zabezpecit' to, ze uditel’ vidi nielen oficidlny §tandard (minimalny vykon), ktory ma zvladnut’ kazdy jeden ziak, ale zaroven
vidi aj smer a Groven (optimalny vykon), ktorym by mal t'ahat’ lepsich ziakov. Inymi slovami, minimum zrejme bude ozna-
Covat’ urover, ktora je dostato¢na pre znamku 4 a aspon tato by mal ziak dosiahnut’, ak chce ukondéit’ dany stupeti vzdelania
(t. j. prejst’ na vyssi stupeti). Optimalny vykon oznacuje uroveti, ktora by mal dosiahnut’ ziak, ak chce na danom stupni dostat’
znamku 1. Zrejme takéto rozliSovanie vykonov na dve verzie je naroéné nielen pre tvorcov materialov, ale bude aj vel'mi
néroéné pre uéitelov, ktori budi tvorit’ SKVP, a aj tych, ktori budu podl'a nich ugit. Zrejme si to neskér vyniti aj zmenu
vyhlasky, ktora sa zaobera hodnotenim a klasifikaciou.

5. Obsahovy Standard

V tejto faze reformy predpokladame, Ze mame hotovi prva &ast’ inovovanych SVP, t. j. ciele a vykonovy $tandard. Teraz
sa ide tvorit’ druha ¢ast’ dokumentu — obsahovy $tandard. Vécsinou sa predpoklada, ze obsah bol najmenej problematickou
&astou povodnych SVP. To znamena, 7e povodne navrhnuty obsah, ktory pravdepodobne vychadzal z dovtedajsich tradicii
danych predmetov, sa len presype do novej Struktary, do nového formatu dokumentu. Predpoklada sa totiz, Zze problémom
reformy nie je ani doterajsie rozdelenie obsahu do tematickych ¢asti, ani konkrétny obsah v tychto celkoch. Hoci niektoré
pojmy a fakty sa mozu pri Gprave zredukovat, nemali by sa pridavat’ ziadne nové. Zrejme je taka predstava, ze ucitelia naj-
lepsie prijmu revidovany SVP, ked’ sa vlastne v obsahu ni¢ nezmeni. Nova $truktira obsahového Standardu by mala pre
kazdy tematicky celok Specifikovat’ vSetky prislusné témy a pre kazda tému rozdelit’ obsah do troch skupin: fakty, pojmy a
procesy so vzt'ahmi. Tabul’ka potom pre kazda tému uvadza:

o Ziak si pamita fakty
e Ziak rozumie pojmom
e Ziak rozumie procesom a vztahom

Rovnako ako pri vykonovom $tandarde, aj pri obsahu sa uvadzaju dve verzie naro¢nosti: minimum, t. j. samotny $tandard
a optimum, ktory vlastne oznacuje odportacany nadstandard.

Podobne ako aj iné skupiny pre predmety a oblasti pracuje uz od septembra 2011 aj skupinka pre informatiku. Kedze in-
formatika ja v spolo¢nej oblasti spolu s matematikou (s nie vel'mi §tastnym nazvom “Matematika a praca S informaciami”),
predpoklada sa, ze oba tieto predmety budu mat’ vel'mi pribuzné vSeobecné ciele a ze aj ich Specifické ciele by sa mohli
navzajom aspon Ciastoéne prekryvat’. Nast'astie oba tieto timy uz od zaciatku spolupracuju najmé prostrednictvom vedeckej
pracovnicky SPU pre matematiku a informatiku, ktora je samozrejme &lenkou oboch timov.

7  AKE ZMENY SA DOTKLI INFORMATIKY

Skolska informatika nema také tradicie ako iné predmety. V polovici 80-tych rokoch minulého storo&ia sa zavadza po-
vinny vSeobecnovzdelavaci predmet ,,Informatika a vypoctova technika” na stredné $koly, ktorého vtedajsie osnovy sa si-
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stredili prakticky len na programovanie a obsluhu mikropoéitata PMD-85. Zac¢iatkom 90-tych rokov sa osnovy radikalne
zmenili na tzv. ,,pouzivatel’sky pristup”, teraz by sme ho nazvali IKT. Osnovy sa zredukovali len na obsluhu aplikacii a pri-
davnych zariadeni pocitaca. Okolo roku 1997 sa Skolska informatika radikalne meni a objavuje sa zaklad sucasnych piatich
tematickych Casti — vtedy este bez Internetu ale s ¢astou Oblasti vyzitia informatiky (¢o boli hlavne aplikacie na spracovanie
roznych typov informacii). Po neskorSej malej Gprave ma informatika dne$nti podobu a reforma v r. 2008 ju len rozsirila na
prvy a druhy stupeni. Je dolezité si uvedomit’, Ze sti¢ast'ou informatiky na Slovensku je aj IKT. V niektorych inych krajinach
sa IKT zruénosti ziskavaju mimo informatiky (v samostatnom IKT predmete, alebo v prierezovych témach, alebo ako klaco-
vé kompetencie v inych predmetoch). Ziskavanie IKT zruénosti v su¢asnosti nie je odkazané len na informatiku. Ziaci maju
nemalé sktsenosti S IKT zru¢nostami uz z domu, s tymito zru¢nostami pracuji uz niekolko rokov na réznych predmetoch
napriek tomu, Ze informatika na nizsich stupiioch prakticky este nebola. My to vidime tak, Ze $kolska informatika stavia
svoje ciele na IKT zruénostiach, pricom tieto zru¢nosti nie sa priamo cielom informatiky. Zrejme nicktoré tieto zru¢nosti
najmé na najnizSom stupni vzdelavania musi pomoct’ budovat’ hlavne informatika (teda informaticka vychova), podobne ako
pracu s ¢islami a symbolmi budujt viaceré predmety, ale hlavne matematika.

Podobné uvahy 0 posune v cieloch informatiky objavujeme aj pri formulacii cielov v najnovsich verziach §tandardov v
USA, a tiez vo Velkej Britanii. Z toho dévodu sa mierne posavaji aj ciele nasej Skolskej informatiky smerom od zru¢nosti
IKT k reprezentaciam udajov, jazyku informatiky a k rieSeniu problémov. Tiez nam vel'mi pomaha pohl'ad matematiky na
svoje ciele, ktory sa tiez sustredi na tieto tri ka¢ové ciele — jazyk, reprezentacie a rieSenie problémov.

8 ODKLUCOVYCH KOMPETENCII K CIELOM

Struéne sa pozrime, ako definuje kI"a¢ové kompetencie material DeSeCo. Kompetencie sa rozdel'uju na 3 vicésie skupiny
a kazda z nich popisuje 3 konkrétne kompetencie:

e 1-A Schopnost’ pouzivat’ jazyk, symboly a text interaktivne

e 1-B Schopnost pouzivat’ vedomosti a informacie interaktivne

e 1-C Schopnost pouzivat’ technologie interaktivne

e  2-Aschopnost’ nadvézovat’ kvalitné vztahy S inymi

e  2-B Schopnost’ kooperovat

e 2-C schopnost zvladnut’ a riesit’ konflikty

e  3-A Schopnost’ fungovat’ v ramci $irSiecho (globalneho) kontextu

e  3-B Schopnost formovat’ a riadit’ zivotné plany a osobné projekty

e  3-C Schopnost’ obhajovat’ a presadzovat’ prava, zaujmy, limity a potreby

Na rozdiel od inych materialov, ktoré sa snazia definovat’ kI'aicové kompetencie pre sucasné vzdelavanie, toto rozdelenie
neobsahuje nieco konkrétne ako “digitalne kompetencie”. Naopak, pévodne chapana digitalna kompetencia je tu rozpisana do
niekol’kych kompetencii. Pre informatiku st zaujimavé zrejme kompetencie 1-A, 1-B a 1-C, vd’aka ktorym sa napr. aj IKT
zrucnosti dostavaji do vacsiny inych predmetov. Ale tiez aj kompetencie 3-A, 3-B a 3-C mézu ovplyvnit’ iné predmety cez
pohl'ady na informacnu spolo¢nost.

Ako sme spominali vysgie, revidované SVP vychadzaji z cielov predmetov, ktoré maja byt’ zalozené na kompetenciach
DeSeCo. Samozrejme, ze ciele nemaju byt formulované rovnako ako tieto kompetencie, ale mali by z nich vychadzat. Zo
$tadia interpretacii tychto kompetencii v materiali DeSeCo sme navrhli tieto ciele skolskej informatiky:

1. Uvazovat 0 informaciach a rdznych reprezentaciach

2. Rozhodovat sa pre nastroje DT na spracovanie informacii

3. Riesit problémy

4. Logicky uvazovat, argumentovat’, robit’ zddvodnené hodnotenia
5. Posudit’ vplyvy DT na spolo¢nost’

Hoci to vyzera jasné a jednoduché, samotny proces navrhu trval niekol’ko tyzdiov. Porovnajme ich s momentalnou ver-
ziou ciel'ov matematiky:

1. Pouzivat’ matematicky jazyk na opis, skimanie a interpretaciu reality

2. Pouzivat rézne reprezentacie udajov

3. Logicky a kriticky uvazovat’, argumentovat’, robit’ zdévodnené hodnotenia
4. Riesit problémy

5. Pracovat’ samostatne aj v skupine

S takto formulovanymi vSeobecnymi ciel'mi je ten problém, Ze asi okrem samotnych autorov, asi nikto zatial’ netusi,
akymi $pecifickymi ciel'mi (teda zru¢nost'ami) sa budu v skuto¢nosti realizovat’. V' skuto¢nosti autorské kolektivy — skor ako
definovali v§eobecné ciele — mali nejako zoskupené vicsie mnozstvo zruénosti, ktoré by pokryli cely predmet. Dokonca, ku
vacsine zruénosti, Si vel'mi Casto autorské kolektivy pripravili aj vzorové aktivity, rozne procesy, vztahy a tiez pojmy, ktoré
dokreslovali ta prislusna zruénost’ (teda $pecificky ciel).
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9 SPECIFICKE CIELE

Pozrime sa, ako vyzeraju $pecifické ciele pre jeden vieobecny ciel
4.  Logicky uvazovat, argumentovat’, robit’ zdévodnené hodnotenia
4.1. B3 Realizovat’ navod
4.2.  B5 Vyjadrit’ princip fungovania navodu
4.3.  B5 Hodnotit’ kvalitu riesenia, vystupu
4.4. B6 Vytvarat logické pravidla
4.5.  B6 Vyvodit zavery 0 rieSeni a chybach

V tomto pripade 4. v§eobecny ciel’ ,,Logicky uvaZzovat, argumentovat’, robit’ zddvodnené hodnotenia” sa bude plnit’ vte-
dy, ked’ ziak zvladne tychto pét’ zruénosti. V§imnime si, ze pri kazdom $pecifickom cieli sme uviedli jednu z kombinécii B3,
B4, B5, B6. Je to pomdcka pre autorsky kolektiv, ktord oznacuje urovenn RBT tejto konkrétnej zrucnosti, t.j. B3 je 3. aroven
RBT, B4 je 4. troven, atd’. Totiz kazda zru¢nost’ sa d’alej popisuje niekol’kymi vykonmi, ktoré musia zodpovedat’ priradenej
urovni RBT. Nemdze sa stat’, ze na dosiahnutie zru¢nosti napr. na urovni B5, sa budi vyzadovat’ vykony na trovni B3 alebo
B6. Takze vSetky vykony pre dany $pecificky ciel’ musia mat’ t ista pridelent uroven.

10 VYKONOVY STANDARD

Dalsim krokom pri vytvéarani revidovaného SVP je vytvorenie vykonov pre vietky pecifické ciele. Informatika ich mo-
mentélne ma 29 (v ukazke z nich vidime 5), ale pocas tvorby vykonového a obsahového Standardu sa tento pocet eSte moze
zmenit’ — niektoré $pecifické ciele mézu pribudnat), niektory ciel’ sa moze rozdelit’ napr. na dva vel'mi podobné, ktoré sa buda
ligit’ Grovitou RBT. Uz v predchadzajiicom obdobi prace nad SVP sa niektoré zruénosti preformulovévali, rozdelovali na
viac, resp. sa zlucovali do jednej. Tiez sa predpoklada, ze z verejnej diskusie k tymto Standardom mozu e$te vzniknat’ rézne
zmeny. K vigsine tychto Specifickych cielov sa mapuje nejakda mnozinu vykonov. Opit’ si treba uvedomit,, Ze tieto ciele sa
spolo¢né pre vsetky tri stupne ISCED1, ISCED2 a ISCED3 a dokonca ku kazdému z nich treba ur¢it’ nielen minimalny $tan-
dard, ale aj optimalny. Dalsou poziadavkou SPU bolo aj to, aby sa vykony podl'a moznosti neviazali na konkrétny obsah, ale
aby pokryvali rozne témy aj z roznych tematickych &asti. Co moze napr. oznaovat, 7e ,,Riefenie problémov” neznamen4 len
naprogramovat’ algoritmické rieSenie nejakej ulohy, ale aj najst’ ¢o najlepsi postup pri vytvoreni nejakého dokumentu pomo-
cou réznych aplikécii a ich nastrojov. Ale tieZ to mbZe oznadovat', ako ¢o najlepsie zostavit’ nejaky timovy projekt, ako ho
rozdelit’ na podproblémy a ako budu riesitelia pritom navzajom komunikovat'. Predpoklada sa, Ze ucitel’ pri realizacii takych-
to §tandardov zostavi taky SkVP a tiez napr. aj ¢asovo-tematicky plan, aby mal na nejakom stupni sancu pripravit’ Ziaka na
zvladnutie vSetkych vykonov na danom stupni. Podl’a toho, ¢i to bude vykon pre minimum alebo optimum, ho bude vediet’
ohodnotit’ aj znamkou.

Na lepsiu predstavu 0 navrhovanych vykonoch pre nejaka konkrétnu zruénost, pozri ¢ast’ tabul’ky vykonového Standar-
du:

2.4. B3 Spracovat’ informacie ré6znych typov pomocou nastrojov DT
ISCED1
e otvorit’ konkrétny stbor v danej aplikacii

e  vyuzivat konkrétne nastroje editora na tvorbu a tupravu dokumentu (graficky editor, textovy edi-
tor, editor na tvorbu prezentacif)

e  skumat nové nastroje V konkrétnom editore

e  zrealizovat’ vystup (zobrazit’ a vytlaéit’ dokument, obrazok, spustit’ prezentaciu, video, zvuk)
ISCED2

e  otvorit’ subor V aplikacii

e  vyuzivat' nastroje editora na tvorbu a upravu dokumentu

e  skumat’ nastroje vV d’alsich editoroch

e  zrealizovat’ vystup (zobrazit’ a vytla¢it' dokument, obrazok, spustit’ prezentaciu, webovu prezen-
taciu, video, zvuk)

ISCED3
e  otvorit’ subor V aplikécii
e tvorit’ a upravovat’ dokument
e  skumat’ moznosti d’alSich editorov

e  zrealizovat’ vystup (zobrazit’ a vytlaéit' dokument, obrazok, spustit’ prezentaciu, webovu prezen-
taciu, video, zvuk)

e  kombinovat’ informacie réznych typov (text — grafika,...)
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V tejto Casti tabulky vidime optimalnu Groveti (teda Groven jednikara) zruénosti 2.4. pre vsetky tri stupne. Hoci sa nie-
ktoré vykony pre rézne stupne opakuju, tu sa predpoklada, Ze vo vyssich stuptioch sa budu tieto vykony uplatiiovat’ na naro¢-
nejSom obsahu. V tomto pripade tu buda komplexnejsie aplikacie S naro¢nej$imi néstrojmi a tiez nastaveniami. Ked'ze zruc¢-
nost’ 2.4. je naro¢nostou B3, t.j. z Bloomovej taxonomie “aplikovat™, aj vSetky tieto vykony st na tejto istej Grovni. Pri
niektorych vykonoch tu uvadzame aj nejaké rozsirujiice informacie uzavreté v zatvorkach — tato informacia nepatri k samot-
nému vykonu, len sa fiou niekedy naznacuje, akého obsahu sa méze tykat’, resp. na akych aktivitach sa moze sledovat’. Prav-
depodobne vo vyslednej verzii SVP tieto doplnkové informacie nebudi uvedené na tomto mieste, mozno len v nejakych
metodickych odportcaniach.

Minimalnu Groven vykonov tohto $pecifického ciel'a ha tomto mieste neuvadzame. Vo vi¢Sine pripadov sa tieto vykony
este len pripravuju, pripadne ich v tejto faze len prediskutovavame v pracovnej skupinke. Uvazujeme aj nad takym varian-
tom, ze by optimalna Groveri pre jeden stupeni bola minimalnou uroviiou pre nasledujici. Toto by sme mohli interpretovat’
tak, ze jednickar napr. na druhom stupni, ak by ostal na tej istej irovni ako skong¢il 9. triedu a ni¢ nové by sa nenaudil, nezis-
kal by Ziadne nové zruénosti, dosiahol by tym iba minimalnu tGrovei, t. j. znamku 4. Pre ISCED1 vsak budeme musiet’ zade-
finovat’ tito minimalnu uroven.

11 OBSAHOVY STANDARD

Momentalne nas ¢aka priprava obsahového $tandardu. To znamend, Ze pracovna skupina by mala ,presypat” povodny
obsah z SVP do novej tabul’ky, a to pre kazdy stupeti zvlast. Pritom treba tento povodny obsah prispdsobit’ rozsahu hodino-
vych dotacii, ktoré su vV ramcovych uc¢ebnych planoch pridelené danému predmetu, t. j. 3 hodiny pre ISCEDL, pre ISCED2 st
to 2 hodiny a pre ISCED3 st to 3 hodiny. Zrejme sa tomuto bude musiet’ prispdsobit’ optimum pre kazdy stupefi. Ziak by mal
mat’ realnu moznost’ ziskat’ jednotku (optimum) uz pri zakladnom poéte vyucovacich hodin.

Je pravdepodobné, ze informatika pri definovani revidovaného obsahového Standardu nielen “presype” a “poupratuje”
povodny obsah, ale aj uplne prehodnoti niektoré pojmy, procesy a vztahy. Tvorba cielov a hlavne nového vykonového Stan-
dardu ukazala, ako sa posunuli niektoré priority predmetu a ukazuje sa tiez, Ze niektorym tradi¢nym najméa IKT zru¢nostiam
klesa ich dolezitost’, resp. zoznamuju sa s nimi len Ziaci na prvom stupni, a teda sa tomu musi prispdsobit’ aj obsah.

Zaroven s tym sa objavuju aj niektoré nové podciele, ktoré budu potrebovat’ ¢iastocne doplnit’ aj obsahovy Standard. Su
to napr. niektoré klI'i¢ové kompetencie ako prezentovanie, spolupraca na projektoch, medzipredmetové vztahy a pod.

ZAVER

Tvorba revidovanych SVP je len prvym krokom pri snahe skvalitnit prebichajucu reformu vzdelavania. Ugitelov opit
&aka tvorba SkVP a TVVP (tematickych vychovno-vzdelavacich planov). Na tych skolach, kde uz predtym spravne pochopili
ciele predmetov, napriek tomu, Ze doteraz boli v SVP popisané velmi nepresne, ak spravne interpretovali povodné vykonové
a obsahové 3tandardy, tak na tychto $kolédch nebude vela prace s upravou SkVP a TVVP. Inde to Zial’ (moZno natastie) bude
znamenat’ radikdlnu opravu tychto dokumentov.

Utitelia doteraz neboli zvyknuti, Ze sa im mo6ze poskytntit’ nejaka metodicka pomoc pri vytvarani tychto programov. Ur-
gite je to vePmi naro&na ¢innost, ktora od nich predpoklada vel'a novych kompetencii. Preto by mali SPU a mozno aj MPC
vypracovat’ mnozstvo metodickych a pomocnych materialov, aby do zaciatku skolského roku 2013/2014 skoly stihli vypra-
covat svoje vlastné verzie SkVP. Predpokladame, Ze dovtedy sa zverejni velké mnoZstvo réznych ukazok, modelov s moz-
nostou modifikacie, vzorovych materidlov, ktoré buda vyhovovat revidovanym SVP. Tieto materialy by malo vypracovat
SPU v spolupraci s vybranymi zakladnymi a strednymi 8kolami a tiez vysokymi skolami, ktoré pripravujii buducich ugitel'ov.

Za skupinu tvorcov revidovanej Skolskej informatiky moZeme povedat’, Ze moZnost’ upravy SVP pre nas predmet ma nie-

kol’ko vel'mi dolezZitych prinosov:

e  Vydistia sa niektoré témy, ktoré az tak vel'mi do informatiky nepatria a su v tomto predmete este z obdobia, ked’ sa Ziaci
stretli prvykrat s po¢itatom na hodine informatiky na strednej skole.

e  Mnohi uditelia informatiky, ktori Zial’, nemajt skoro Ziadne informatické vzdelanie, hadam pochopia, 0 com je predmet
informatika, ¢o sa nim sleduje a ¢o je naozaj dolezité.

e Didaktika informatiky sa na Slovensku vel'mi sl'ubne rozvija, ale zatial’ len na vel'mi malo pracoviskach, mozno takto
upratané ciele a Standardy pomozu rozvinat’ vyskum v tejto oblasti spravnym smerom.

e Je mozné, Ze V najbliziom obdobi sa aspon &iastoéne otvori trh s uéebnicami. Kvalitny SVP ma 0 to vacsiu $ancu skom-
plikovat’ nekvalitnym pokusom o ucebnice dostat’ sa do $kol. Mézeme oc¢akavat’, ze aj pod tlakom nedostatku reform-
nych ucebnic sa na trhu objavi mnoZstvo rézne kvalitnych navrhov ucebnic. Preto by prave dokladnejSia formulacia
SVP mohla pomoct’ I'ahsie odhalit nespravne ciele, chybné postupy, zastarané principy.

e  Lepsie formulované ciele informatiky mozu inSpirovat’ niektorych ziakov pre svoju buduicu IT kariéru [6].
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POTENCIALNI A SKUTECNY DOPAD INFORMATICKE SOUTEZE DO ZMEN
KURIKULA ICT V CESKE REPUBLICE

JIRI VANICEK

ABSTRAKT

Soutéz Bobrik informatiky, Ceska varianta soutéZze iBobor, prindsi do vyuky ICT (staro)novd témata a nové ulohy
podeprené modernimi pedagogickymi pristupy. Jednim z cilii jejiho vybudovani pred 5 lety byla snah posunout vyuku ICT
smérem od vyuky jejiho konzumovani k tvorbé a autorstvi, do kurikula vzdélavani vice zahrnout informaticka témata.
Clanek prezentuje strucnou analyzu stavu vyuky ICT v CR na ZS a SS v oblasti informatickych témat a prehled ndzori
ucitelii informatiky na problematiku zastoupeni jednotlivych témat v kurikulu. Uvadi, jaka opatieni a prizpiisobeni
soutéze organizatori prijali ve prospéch prosazeni uvedeného cile a jaké praktické dopady tato opatieni maji.

Soucasti clanku jsou informace o priubéhu a vysledcich dvou dil¢ich vyzkumii, zamérenych na ucitelovo vnimani
informatickych témat ve Skolnim kurikulu a postoje ucitelii z praxe k soutézi véetné souteznich uloh a jejich pouZiti ve
vyuce informatiky.

Klicova slova: didaktika informatiky, zmeny kurikula, informatické soutéze, Bobrik informatiky

UVOoD

Od okamziku, kdy bylo na jate 2008 o soutéZi typu Bebras poprvé v Ceské republice informovéno [1], se zdala byt
soutézi, ktera na ceském ,,trhu‘ chybi. Jeji parametry ji pfedurcovaly k pouziti na béznych skolach:

e neni zaméfena na zadnou konkrétni platformu

e neni jednostranna (na rozdil od soutézi zaméfenych na programovani, digitalni fotografovani, tvorby webu nebo

uzivatelské ovladani software urcitého typu)

e je védomostni

e nezatézuje Skolu presptilis§ svymi ¢asovymi a technickymi naroky.

Jakmile byly vyfeseny technické otazky zpiistupnéni online testovani Skolam, potvrdil se potencidl této soutéze v masové
ucasti, kterd napt. ve 2. roéniku ptfinasela i technické potize se zahlcovanim soutézniho serveru. Ke kvalité soutéze ptispiva
jeji mezinarodni podpora a spoluprace cca 20 statii na tvorbé soutéznich tloh a budovani urcité kultury této soutéze. Stejné
jako v dalsich zemich pocet soutézicich kazdoro¢n€ narista a podobny trend ocekavame i v letosnim 5. ro¢niku.

Jiz v dobé jejiho vzniku v r. 2008 pfedstavovala soutéz Bobiik informatiky pro organizacni tym nejen moznost piinést
zéktim zajimajicim se o pocitaCe atraktivni online soutéz a popularizovat informatiku na Skolach. Jednim z cilt bylo ,,ukdzat
zakum a také jejich ucitelim §ifi informatické problematiky, kterd byva Casto v kurikulu jednotlivych $kol zuZovéana na
informacni gramotnost® [2].

1  ANALYZA STAVU CESKYCH SKOL Z POHLEDU INFORMATIKY

Situace ve vzdélavaci oblasti informaéni a komunikaéni technologie na ZS (Informatika a ICT na SS) v Ceské republice
neni dobra. PfiCiny tohoto stavu vidime:

. v dynamice oboru (b&hem nékolika poslednich let se ve spolecnosti objevuje fada novych témat souvisejicich
s technologiemi, jako socialni sité, e-learning, cloudova feseni, webové aplikace, pocitacova bezpe€nost, a jsou snahy zafadit
je co nejdiive do vyuky)

. v poddimenzovanosti hodinové dotace na 3kolach (na 1. stupni ZS je piedmét informaéni a komunikaéni
technologie s dotaci 1 vyu€ovaci hodina tydné pouze v jednom z 5 roéniktl, na 2. stupni tentyz pfedmét s dotaci také 1 hodina
tydné v 1 ze 4 ro¢nikd, coz je zalostné malo vzhledem k vyznamu oboru a potiebam spole¢nosti) — viz tabulka 1

. v nevyhranénosti oboru (vzd€lavaci oblast nezahrnuje zadkladni informaticka témata, jako jsou algoritmizace,
porozuméni informacim)

. v roztiis$ténosti informatického vzdélavani (v RVP ZV jsou néktera informaticka témata soucasti vzdélavaci oblasti
matematika, po¢itacové-technicka v oblasti ¢lovek a svét prace a ve vzdélavaci oblasti ICT jsou to témata vesmés tykajici se
digitalni gramotnosti, tedy uzivatelské zvladnuti vybranych predevsim kancelarskych aplikaci a pouzivani sluzeb Internetu)

. s tim souvisi 1 zaméfeni vzdélavaci oblasti ICT na konzumni, nikoliv autorsky nebo tvir¢i piistup k vyuziti
technologii, ktery v dasledku nerozviji osobnost uciciho se

. jinym problémem je neodbornost ucitelii (absolventl ucitelského sméru informatického zaméteni mezi vyucujicimi
informatickych ptedméta je v ¢eskych skolach vyrazna mensina). [3]
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Je celkem srozumitelné (i kdyz neakceptovatelné), pro¢ napt. uditel, vystudovany informatik, ktery nema odpovidajici
pedagogické vzdélani, odmita vyuku programovani, pokud si pod timto pfedstavuje programovani, jak jej zazil na vysoké
skole nebo jako programator v praxi, a pokud nema zadné oborové didaktické vzdélani. Jeho didakticka znalost obsahu
[Shuman], tedy schopnost transformovat u¢ivo do podoby piistupné zakovi, bude obecné nizsi, nez pokud by byl sezndmen
s modernimi metodikami a prostfedimi pro vyuku programovani.

Dusledkem stavu popsaného v piedchozich odstavcich je slaba Groven informatickych znalosti u absolventi stfednich
skol, hlasicich se na vysokoskolské studijni obory informatického sméru. Jesté vét§im problémem vsak je, Ze studenti nemayji
dobrou piedstavu o oboru, ktery se chystaji na vysoké kole studovat. Absolventi viech p¥irodovédnych predmétii na SS maji
vybudovany zaklady této védy, védi, jaka témata, jaké metody prace, jaké otazky se fesi. U informatiky tomu tak ovSem neni,
nebot’ ta je i na stiednich Skolach nahrazena uzivatelskym ovladanim technologii. Jestlize pfipustime, Ze naSe stiedni Skolstvi
vychovava kvalitni uzivatele pocitac, rozhodné to nemizeme tvrdit o vzdélavani k autorstvi, k tvorbé technologii.

Stupen a typ Skoly, pocet hodin tydné za v§echny ro¢niky daného typu Skoly
1. stupeni ZS 1
2. stupeit ZS 1
gymnazia 4 ‘ odborné vzdélavani (az 10, ale téz O - prafezové téma)

Tabulka 1 Piehled hodinové dotace piedmétii vzd&lavaci oblasti Informaéni a komunikaéni technologie v Ceské republice.
V poslednim fadku tabulky (stfedni skoly) u odborného vzdélavani jde o ilustrativni udaje (existuje cca 275 riznych RVP),
vybrané extrémy se tykaji obort obchodni lyceum a kamnatstvi.

2  VYZKUM POSTOJU BUDOUCICH UCITELU K ZARAZENI INFORMATICKYCH TEMAT DO
VYUKY

Motivaci pro zjistovani stanovisek ucitelii k jednotlivym tématim vyuky informatiky byl prizkum, ktery si pied cca
deviti lety dala ud¢lat redakce nakladatelstvi Computer Press, kdyZ chystala tehdy novou fadu ucebnic informatiky. Dotaznik
mezi jihomoravskymi uciteli informatiky zjistil, ze ucitelé ignorovali nékterd podstatnd témata, jako napt. grafiku nebo
zéklady programovani, a podhodnocovali dalsi témata jako prace s tabulkami a grafy. Hlavnim vysledkem dotazniku bylo, ze
se stal nepouzitelnym pro stanoveni obsahu chystanych ucebnic, tedy ucitelé v globalu neméli vizi, co je dilezité ucit [4].

V roce 2011 jsme provedli vyzkum mezi budoucimi ugiteli informatiky pro ZS, studenty ptedposledniho roéniku
pedagogické fakulty. 26 respondenttim byl zadan dotaznik, obsahujici 19 témat z vyuky ICT a informatiky:

hromadné zpracovani dat,

vypocty s tabulkami a grafy;

reprezentace dat pomoci grafi, diagramdi;

tvorba mentalnich map;

databdze;

programovani, algoritmizace;

prace s robotickymi stavebnicemi;

hardware a software teoreticky;

hardware pocitace prakticky;

principy fungovani pocitace (binarni soustava, ukladani a pfenos dat, jednotky apod.);
ochrana pocitace,

virova problematika;

autorské pravo,

pravni souvislosti pouziti sw;

rizika Internetu,

pocitacova kriminalita;

prace se soubory a slozkami;

zékladni spravcovstvi pocitace (heslo, ucty, slozky, uklid na disku, zadlohovani, instalace);
prace v textovém editoru;

pravidla typografie v textovém editoru;

prace s bitmapovou grafikou;

prace s vektorovou grafikou;

digitalni fotografovani a Gpravy fotografii;

digitalni video, zvuk, grafika — stahovani, ukladani, pfehravani;
editace digitalniho videa, zvuku;

techniky vyhledavani informaci;

obsluha socialnich siti, Web 2.0;

historické souvislosti po¢itaci;

pocitacové hry.
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Zamérn¢ chybélo téma tvorby prezentaci; respondenti méli moznost pfidat téma, které jim ve vyctu chybi (jeden
z respondentll téma prezentaci ptidal).

V dotazniku budouci uéitelé vyznacovali v Sestibodové skale (od vithec ne po zdsadné ano) své stanovisko, jak dulezité je
to které téma pro zatazeni do vyuky. Po vyplnéni dotazniku respondenti obdrzeli k vyplnéni druhy list s totoznymi tématy,
Vv nichZ v Sestibodové §kale vyznacovali, nakolik se citi byt odborniky v dané oblasti (od netusim po jsem expert). Tyto udaje
byly pouzity pro vypocet tzv. vazeného nazoru, ktery zavisel na sebehodnoceni ucitele u daného tématu. Napt. pokud se
ucitel oznacil za experta v dané oblasti, byla jeho nazoru dana vétsi vaha.

Ze zpracovanych vysledkti uvadime:
. mezi nejvice pozadovanymi tématy byla prace se soubory a slozkami, prace s texty a pravidla typografie

. nejméné zadanym tématem mezi vaZzenymi nazory byla prace s robotickymi stavebnicemi, nasledovana historii
pocitaci, hrami a tvorbou mentalnich map

. témata, ktera bychom oznacili za informaticka, byla v ,,zebficku popularity* spiSe v dolni Casti, zatimco témata
patiici k digitalni gramotnosti v horni ¢asti

. témata tykajici se multimédii a grafiky jsme rozdé¢lili na dvé oblasti — konzumni (stahovani, pfehravani) a tvirci

(editace, tvorba, fotografovani). Ve vysledcich se vSechna témata, trénujici kompetence tvir¢i povahy, umistila za
kompetencemi konzumniho charakteru

. v porovnani Cistého a vazeného nazoru lze vycist, ve kterych tématech se ucitelé vidi jako odbornici (prace se
soubory, s texty, stahovani a ukladani videa a zvukil) a ve kterych nikoliv (mentdlni mapy, robotické stavebnice,
programovani - viz obr. 1)

DualeZitost vyuky tematickych celki informatiky na Z$
v ocich budoucich ucitelt
prace se soubory a slozkami _

m Nazor prace vtextovém editoru
pravidla typografie v textovém editoru
techniky vyhledavani informaci

M Vazeny nazor

rizika Internetu, pocitacova kriminalita

digitdIni video, zvuk, grafika — stahovani, ukladani, pfehravani
vypocty s tabulkami a grafy

prace s bitmapovou grafikou

ochrana pocitace, virova problematika

prace s vektorovou grafikou ]
zakladni spravcovstvi pocitace (heslo, Uéty, slozky, Gklid na disku, zélohovani, instalace) ]
reprezentace dat pomoci grafll, diagramd

autor. pravo, pravni souvisl. pouZiti sw
digitalni fotografovani a upravy fotogr. :
hardware pocitace prakticky
hardware a software teoreticky =

principy fungovéni pocitace (binadrni soustava, ukladani a pfenosdat, jednotky apod.) ]
editace digit. videa, zvuky  |———
programovani, algoritmizace
obsluha socialnich siti, Web 2.0 :
hromadné zpracovani dat, databaze —

tvorba mentalnich map .
pocitacové hry

[ [
[ [
[
[
historické souvislosti pocitacd ==
préace s robotickymi stavebnicemi F—

0 1 2 3 4 5 6

Obr. 1 Vysledky vyzkumu, sefazené podle normovaného vazeného nazoru (¢im vyssi sebehodnoceni respondenta v dané
oblasti, tim vét$i vahu ma jeho nazor).

Srovnani €istého nazoru s vazenym dalo jeste jeden vysledek: ucitelé — experti v daném tématu vyuky byli vice naklonéni
zatazovani uzivatelskych témat ICT pfed informatickymi. O tomto vyzkumu bylo referovano v [5].

Vysledky odpovidaji zjisténi vyzkumu informaéni vychovy na ZS, realizovaného Pedagogickou fakultou UK v Praze
v r. 2007 [6]. Ten podle Neumajera [7] potvrdil, Zze ¢esti uéitelé povazuji za nejvyznamnéjsi tematické celky praci s textovym
a tabulkovym editorem, zékladni dovednosti prace s operacnim systémem a ziskavanim informaci na Internetu, za nejméné
dualezité tematické celky oznadili respondenti napf. algoritmizaci a zaklady programovani, teorii kolem informaci
a informacnich zdroji nebo tvorbu myslenkovych map.
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informatihy

Obr. 2 Logo soutéze Bobfik informatiky

3 STRATEGIE TVURCU BOBRIKA INFORMATIKY

Vyse uvedené skutecnosti byly diivodem, pro¢ si nové vznikajici soutéz dala za jeden z cilti piedstavit uéitelim ,,oblasti,
které jsou bohuzel v soucasné vyuce na skolach upozadény ve prospéch uzivatelského ovladani kancelatskych aplikaci (napt.
algoritmizace, prace s daty a grafy, Sifrovani, logika apod.). Ucitel si tak mtize ud¢lat predstavu, jaké typy uloh jsou chapany
jako ulohy z informatiky, které dovednosti a znalosti jsou s danym oborem spojeny. S timto védomim pak miize modifikovat
svoji vyuku a upravit svlij vzdélavaci program tak, aby jej vyvézal z jednostranného zaméteni na uzivatelsky ptistup® [8].

V tomto sméru soutézi vyznamné pomohlo €Elenstvi v konsorciu zemi, které pod znackou Bebras soutéze organizuji
a predevs§im metodicky Fidi veetné piipravy soutéznich tloh — viz web http://www.bebras.org [9]. Organizatoti se mohli
zastitit mezinarodni komunitou odbornikii proti hlasim, ze soutéz neni informaticka, protoze zaktim i ucitelim nékdy ulohy
ptipadaji spise teoretické, logické apod.

Soutéz ovsem musela stavu na Skolach svoji strategii ptizptisobit. Bylo potiebné, aby se tvafila predevsim jako soutéz
0 pocitacich, nikoliv primarn¢ jako soutéz informatickd. Zadani informatickych uloh, které v jinych zemich byly ze Zivota
(%asto ze Zivota pohadkového bobra), byla piepisovana tak, aby znéla poéitatové. Casto §lo o kosmetické upravy, témito
texty se vSak zadani tiloh prodluzovalo.

Soutézni ulohy jsou tiidény do Ctyt kategorii (podle Kalase a Tomcsanyiové [10] algoritmizace, porozuméni informacim,
feSeni problému, digitalni gramotnost); do Ceské edice soutéze byly tlohy na digitalni gramotnost a kazdodenni pouziti
pocitacli zafazovany Castéji. Je také pravdou, Ze ulohy tohoto typu mély vétsi uspéSnost, na rozdil predevs§im od tloh
obsahujicich kody a abstraktni jazyky, kterym se navic soutézici vyssich kategorii vyhybali.

Soucasné byly provadény Cinnosti, které by ucitelim ptedstavily informatické ulohy, tak aby bylo ziejmé, Ze nejsou
odtrzené od reality, Ze maji sviij pfinos do vzdélavani jedince a Ze v sobé skryvaji zakladni informatické principy, tedy Ze
jsou spojeny se svétem pocitaét. Tyto ¢innosti miZeme rozdélit do dvou sméri: Gprava testovaci aplikace a publikaéni
aktivity.

1.1. Uprava testovaci aplikace

Online test zahrnoval zobrazeni zadani, archivaci odpovédi soutézicich a spocitani bodl. Po skonceni testovani mohl
soutézici i jeho uditel vidét, které odpovédi zak volil a u kazdé otazky vyznaenou spravnou odpovéd (obr. 3). Pozdé&ji
ptibylo zdtivodnéni, pro¢ je dand odpovéd’ spravng, ptipadné v ¢em jsou ostatni odpovedi nespravné. Vysvétlovani spravnych
feSeni bylo vénovano znac¢né usili; protoze pak mohl zdk sdm 1épe porozumét problematice ulohy. Ucitel mohl test vyuzit
nasledujicim zplisobem: nejprve zadat test jako motivaci, poté pouzit spravnych feSeni k vysvétleni dané problematiky.

Ke kazdé otazce byl po vzoru némecké verze soutéze Biber pfidan komentaf, pro¢ je dana uloha informaticka, s jakou
informatickou problematikou souvisi (obr. 4). Zde byla opét vénovana energie vysvétleni nebo uvadéni souvislosti; to se
dobie podatilo v lofiském roéniku, kdy s tymem organizatorti zacCali spolupracovat stiedoskolsti ucitelé s informatickym
vzdélanim. Jestlize vysvétlovani spravné odpovédi bylo cileno na zéka, informaticky komentat se zaméfil na ucitele, tak aby
je presvedcil, ze tato témata jsou opravdu informaticka. Béhem let tak vznikl material sesbirany z jednotlivych uloh, ktery
sam mize slouzit k vyuce i tehdy, pokud bude pouze vytistény nebo promitany.

Prostfedi webu soutéze nejprve obsahovalo ukazkové soutézni lohy, pozd€ji demotesty, které bylo mozno ,hrat®.
S tietim ro¢nikem se zacaly soutézni testy z minulych ro¢nikl podle slovenské verze soutéze zarazovat do archivu testd,
ktery je béhem roku volné pfistupny a v soucasnosti obsahuje vSechny v minulosti realizované soutézni testy (véetné soutéze
Den informatiky, realizované v ¢ervnu 2010). Také archivni testy obsahuji vysvétleni a informatické komentaie, které se
objevi ihned po skonceni testu. Opét je nasim zajmem, aby i tyto testy byly vyuzivany pfi vyuce.
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Prehled | Otézka 1. | Otdzka 2.- | Otdzka 3. || Otdzka 4.~ | Otdzka 5 || Otdzka 6
SoutézZici Demo
Celkem bodd: 91
Pogatetni pocet bodd: 60
V testu bylo moZno ziskat maximalné 240 bodd.
Otazka Obtiznost  Odpovéd’  Body
1. Bobfina vaze lehkd  Z&dnd odpovéd 0
2. Co je program? stiedni C -4
3. Cyklovylet t&%kd  ZAdna odpovéd 0
4.  Graf vysky kralickd lehka C -3
5. Jak rozmistit stranky? té7ka  Zadna odpoveéd 0
6. Kody mést té7ka A +15
7. Mapa pokladu stiedni B -4
8. Mésta v Litvé stiedni A +12
9. Prog jsou soubory ve slozkach lehka A +9
10. Prochazka robota tézka A +15
11. Prozkoume] mrakodrap 1 tézka B -5

Obr. 3 Zobrazeni souhrnnych vysledku testu soutéZiciho; po kliknuti na zalozku otazky se objevi konkrétni informace o
otazce (obr. 4)

Otazka €. 2 - Co je program?

Jednoduché programy jsou sady pfikazd. Pfikazy urfuji, co se ma délat. Kterou z téchto vét miiZzeme povaZovat za jednoduchy program?

Odpovédi na otazku
Tvoje odpovéd’  Odpovéd’ na otdzku  Spravna odpovéd’
A: Vejdi a zavii dvefe.
B: Co je informace?
J¢ C: Dva plus dva jsou Cryfi.
D: Vitej ve skutecném svété!
E: 7adna odpovéd’

ZdGvodnéni spravné odpovédi

Vejdi a zavii dvefe. - to je jednoduchy program, sloZeny ze dvou piikazd: vejdi, zavii dvefe. Funguje tehdy, stojis-li pfede dvefmi a ty jsou
oteviiené. (Otazkou je, co by se stalo, kdyby byly zaviené. Fungoval by program?)

Co je informace? - neni program, ale otazka.
Dva plus dva jsou ¢tyfi. - je konstatovani, rovnost, ale nic, co by bylo tfeba udélat.

Vitej ve skutedném svét&! - neni program, ale zprava pro nékoho (jisté nikdo nechce, abys Sel vitat).

Co ma tato uloha spole¢ného s informatikou

Informatika se zabyva programaovanim, které byva ¢asto v b&iném Zivoté skryto. Kdybychom dokézali lépe vyhledat v Zivoté situace, ve které Ize
pouZit program, mohli bychom pouZit informatickych znalosti a fadu v&ci naprogramovat (a pouzit zde potitace, roboty, informacni systémy).

Rozeznat program je programéatorskou dovednosti.

Obr. 4 Zobrazeni podrobnych informaci o soutézni otazce: jak soutézici odpovidal, komentaf ke spravné odpovédi a
zdlivodnéni, ze lloha je informaticka.

V pristich letech mame v planu z databaze otazek minulych rocénikd vytvafet tematické testy (napf. algoritmické,
0 bezpecnosti apod.), které budou patrné zafazeny do archivu. Skoly tak budou moci vyuzit tematickych testd k procvicovani
béhem vyuky tematického celku a ty tak budou vice vyuzitelné pfimo v $kolnim kurikulu.

1.2. Publikaéni aktivity

Thned po vzniku soutéze zacali organizatofi publikovat popularizaéni ¢lanky v metodickych Casopisech a na ucitelskych
konferencich. V kazdém ¢lanku, pii kazdém vystoupeni byla podstatnou slozkou piehlidka vybranych tloh, protoze prave
ony byly nejvétsi novinkou.

19



Casem se objevil trvalejsi zajem redakce Sasopisu Matematika — fyzika — informatika, kde kazdoroéné zvefejiuji ¢lanek
0 této soutézi. Zajem redakce, poveéstné svym zaméfenim predevsim na kvalitni vzdélavaci obsah, ukazuje na to, ze soutézni
ulohy hodnoti jako kvalitni a pfinosné.

Ve spolupraci s Vyzkumnym ustavem pedagogickym v Praze vznikla brozurka, zahrnujici vice nez 20 komentovanych
uloh z prvnich dvou roéniki soutéze a ktera pouzila némecka vzor podobné piiruc¢ky. VUP ji zafadil do fady metodickych
inovaénich materiald a v elektronické podobé je stale mozno ji stahnout a vytisknout [11].

Vétime, ze nékteré z tloh se budou moci ocitnout v budoucich uéebnicich informatiky u ptislusnych témat, pokud se
opravdu informaticka témata za¢nou v kurikulu pfedmétu objevovat.

4  DOTAZNIK KE SKOLNIM KOORDINATORUM

Vzdy, kdyz pti vystoupenich na uditelskych konferencich pfisla fe¢ na konkrétni zadani soutéznich tloh, pozornost
posluchaci stoupla. Také zdjem odborného Sasopisu MFI, ktery se profiluje jako odborné metodicky ¢asopis pro uditele, se
tykal predev§im soutéznich tloh, jejich znéni. Z tohoto lze fici, Ze uitele takové tlohy zajimaji; je otazkou, jestli je vnimaji
jako smérodatné pro vyuku, zda mohou byt brany jako pouzitelné nebo dokonce urcujici pro zaméteni obsahu vzdélavani
v daném tematickém celku.

Témito otazkami se zabyval vyzkum, ktery si za cil kladl zjistit, jak ucitelé vnimaji soutézni otazky a jak vyuzivaji soutéz
ve Skole a pfi vlastni vyuce. Dalsi otazky zkoumaly, jak uciteliim a Zakiim vyhovuje souc¢asny model soutéze a kde by radi

vidéli zmény, zlepseni.

Jak Vam vyhovuje rozvrh testovani po dnech?

F soutézit kdykoliv
. pocelytyden

stavajici (kazdy den
jina kategorie)

Jak Vam vyhovuje denni doba testovani?

vyhovuje-od8do 15 h " -
zalinat testovani dfive

koncit testovani pozdéji
radé&ji kvuli regulérnosti zkratit

Obr. 5 Nazory na délku testovani a prolinani jednotlivych kategorii béhem soutézniho tydne.
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Byl sestaven elektronicky dotaznik, adresovany $kolnim koordinatorim, tedy uditelim, kte¥i na jednotlivych $kolach
zajistuji béh soutéze a komunikuji s realizaénim tymem. Dotaznik byl umistén do vefejného prostoru a uéitelé byli e-mailem
vyzvani k jeho anonymnimu vyplnéni. Dotaznik obsahoval 10 otazek, vétsinou s vybérovymi odpovédmi a moznosti
doplnujici volné odpovédi ¢i komentare.

Dotaznik byl rozeslan v prosinci 2011 a jeho navratnost, kdy z 220 zG¢astnénych $kol odpovédélo vice nez 100, byla pro
organizatory potésujici (bézna navratnost u takovychto webovych dotaznikii byva pod 10 %). Potésil fakt, ze ucitelé nevahali
obé¢tovat sviij ¢as na jeho vyplnéni, tedy Ze o soutéz maji opravdu zajem.

5 VYSLEDKY DOTAZNIKU SKOLNICH KOORDINATORU

V této kapitole jsou nazory ucditell, které organizatoti hodnoti jako pfiznivé, v grafech vyvedeny v zelenych odstinech.

1.3. Zpisob organizace soutéZe

Cést dotazniku byla vénovana nazortim $kolnich koordinatorii na zptisob organizace soutéze (obr. 5). Stavajici model
registrace soutézicich bez nutnosti zaka registrovat pfedem, ovSem s nutnosti do 24 hodin po testovani potvrdit seznamy
soutézicich a vyskrtnout z nich neopravnéné starty, vyhovuje 98 % skol. Zbyla 2 % pozaduji pfejit na systém piedbézné
registrace zakt. Délka doby ke kontrole seznamii soutézicich se jevi dostatecna pro 90 % skol, nejcastéjsim pozadavkem na
zménu bylo vyrazné prodlouzit tuto dobu a posunout tak zvetejiiovani vysledkl i o tyden (soucasna praxe byla zvefejiiovat

spravné vysledky okam?Zité a oficialni potadi pak do 30 hodin po ukonéeni testovani v dané kategorii).

Dalsi sada otazek se tykala doby testovani u dané kategorie (v soucasnosti od 8 do 15 hodin, pfitom organizatofi nechtéji
tyto hranice posouvat, aby $koly neprovadély testy v dobé mimo vyucovani). Z vysledkl vyplyva, Ze nutnost ménit rozvrh
poéitatovych uceben po nékolik dni piinasi skolam komplikace. Nejéastéj$im pozadavkem bylo prodlouzeni doby testovani
na brzké ranni nebo pozdni odpoledni hodiny. Nékdy byl pozadavek podpofen argumenty, ze fadné vyucovani na $kole
zacina diive (tfeba 7:50 h) a konéi pozdé&ji (napt. 15:20 h). Z otazky, tykajici se rozvrhu testovani po kategoriich, u niz 14 %
$kol by volilo némecky model (moZnost soutézit kdykoliv béhem tydne) i s rizikem napovédy, vyplyva, Ze nékteré Skoly
neberou soutéz tolik prestizng, Ze jim jde spiSe 0 moznost poskytnout zakiim tento typ tloh nez o umisténi nebo o soutézeni.
Druhou pfi¢inou mize byt, ze si uéitelé dostatené neuvédomuji moznosti technologii poskytovat napovédu, ktera muize
znehodnotit 1 jejich lokalni Skolni soutéz.

1.4. Jak jsou vyuZivany dopliikové nastroje pro ucitele

Podstatné pro zodpovézeni nasich vyzkumnych otazek bylo zjistit, jak ucitelé¢ nakladaji s ptidanou hodnotou soutéze, tzn.
se zdtivodnénimi spravnych odpovédi, s komentari ,,Pro¢ je toto informatika® a s archivem soutéznich testii. Otazka smétujici

rvo

na vyuziti komentdii ke spravnym odpovédim piimo pii vyuce nabizela celou $kalu odpoveédi od wibec ne az po
organizovanou vyuku s témito ulohami (znéni konkrétnich odpovédi viz obr. 6). 46 % ugitelti vyuziva komentate k uloham
pfi vyuce, a to bud’ pfi diskusi nad individualnimi dotazy k jednotlivym tiloham, nebo hromadnym prochazenim vybranych
uloh, coz je potésitelné ¢Eislo. Ukazuje se, ze asi polovina $kol ma k soutézi hlubsi vztah nez pouze ,,dame zakiim prostor a
Cas, ale obsah soutéZe nas viceméné nezajima“.

M toto ve Skole nefesime (neni Cas,
organizacni dlivody, nevidim v tom
smysl ...)

W Zaci si maji projit feseni doma a ve
Skole se mohou zeptat
pouze pfi zajmu soutéZicich
konzultujeme, pfipadné ve volnéjsich
hodinach matematiky

vénujeme Cas v hoding, kdy si kazdy
individudlné prochazi své odpovédia
diskutuje se nad problematickymi
otazkami

ve kole
individualné

ko W obétujeme Cast vyucovani a
prochazime s celou tfidou nékteré
nebo viechny otazky hromadné a
debatuieme o nich

Mroox

Obr. 6 Odpovédi na otazku “Jak vyuZivate zvefejnénych spravnych reSeni otazek soutéZe pii vyuce?”.
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S predchozi otazkou souvisela otazka vyuziti archivnich tloh (obr. 7). 57 % Skol vyuZziva archiv soutéze pfi vyuce, a to
vice nez tfetina k ptipravé na testovani a asi pétina $kol vyuziva archiv pfi fadné vyuce informatiky. Toto ¢islo bychom
v budoucnu radi navysili, tieba piipravou tematicky zaméfenych archivnich testt, které by byly pfi vyuce vice vyuZitelné.

Vyuzivate archiv soutéze?

M Z4ci jsou vyzvani, Ze si mohou
procvi¢ovatv archivu v pfipravé
na soutéz

1 zaradili jsme archivni test do

vyuky jako pFipravu na soutéz

m pouZili jsme archivni test nebo
nékteré jejich otazky pfi fadné
vyuce informatiky

M nevyuZivame vabec

Obr. 7 Vysledek dotazniku mezi §kolnimi koordinatory. Vice neZ polovina $kol tvrdi, Ze archivni Glohy pouZziva pti
vyucovani (polozky 2 a 3 napovédy).

1.5. Vztah uditeli k testovym otazkam

Asi nejcitlivéjsi otazkou byl dotaz na vztah uditele k testovym otazkam, tedy zda ugditel vidi pod soutéznimi otazkami
informatické ulohy (obr. 8). Nékteré odpovédi jsme volili i tak, aby mél ucitel moznost skryt sviij postoj za nazory zaki. Lze
fici, ze 70 % odpovédi bylo kladnych (ucitelé tyto otazky respektuji jako informatické), mezi vytkami nejcastéji znélo, ze
zakim otazky nepfipadaji o pocitacich (15 %). Kazdy dvacaty ucitel nevidi otazky jako informatické, spiSe jako logické
apod. Je-li tento postoj zptsoben charakterem soutéZe, kdy se nevyskytuji praktické dovednostni tilohy, nebo nedostate¢nou
vzdélanosti ucitele (piikladajici ve vyuce na Skole spise vahu ovladani aplikaci a digitalni gramotnosti), dotaznik nezjist'oval.
Velice potésitelné bylo pfiznani asi 12 % uciteld, ze podle uloh ze soutéze Bobiik informatiky modifikovali své kurikulum
a ulohy zaktm ptedvadi, aby ziskali pfedstavu, Ze i takové ulohy jsou informatické.

Jaky postoj zaujimate k soutéZnim
otazkam?

B nemam s nimi problém

@ jsem rad, Ze mohu svoji predstavu o
informatickych otazkach porovnat s
pfedstavou jinych odbornik(

Zaci by uvitali vice otazek z
pocitatového prostiedi

W otazky by pole mého nazoru mély byt
vice smérovany do konkrétnich aplikaci
a Cinnosti na pocitaci

M otazky mi vibec nepfipadaji
informatické (spiSe matem., logické)

I poté, co se tyto otazky objevily, jsem
upravil svoji vyuku tak, Ze také ukazuji
zakam, Ze i toto je informatika

Obr. 8 Postoje uditelii k soutéznim otazkam a jejich relevanci vzhledem k obsahu uciva $kolni informatiky
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Nékteré vytky k povaze uloh lze vysledovat i v individualnich volnych odpovédich, které ucitelé psali na otazku Co byste
Vv soutézi zlepsili (,,Samotni Zaci si v po skonéeni testovani nejvice stézovali na otazky, které se nevénovaly problematice
informatiky, ale daleko vice logiky*). Jiné naméty na zlepSeni soutéze se tykaly Gpravy zptisobu hodnoceni (,,Pokud je vice
zaka se stejnym poctem bodd, udélat mezi témito zaky pofadi podle ¢asu®) nebo zadani (,,Zadani nekterych tiloh bylo dlouhé
a zaci se v ném "ztraceli", potom neméli ¢as vyftesit vSechny tkoly®).

Nekteré technické pozadavky, jako napt. zvefejiiovani doby béhu testu pro koordinatory pii kontrole soutézicich, aby
ucitelé mohli posoudit, zda se soutézici testovani vénoval dostate¢né dlouho, nebo vstup Bobtika do socialnich siti, jsou
organizatofi schopni realizovat, jiné pozadavky (,,Nepovolit studentim vypliiovat soutézni test jinde, nez ve Skole a pod
dozorem vyucujiciho®) realizovat nemizeme a ani systém na$i soutéZe to takto neumoziiuje (je ovSem v kompetenci
a zodpovédnosti koordinatora toto ohlidat pifi kontrole soutézicich). Je zajimavé, Ze takovéto restriktivni pozadavky byly
V naprosté mensing, drtiva vétsina by volila spise liberalnéjsi pfistup s mensi kontrolou (znamenajici také méné prace).

Je ovSem pravdou, Ze na druhou stranu Skoly vnimaji, pokud Zaci jedné Skoly pfevazuji mezi absolutnimi vitézi, jako
projev podvodu ze strany $koly, a to i kdyz zminéna Skola potvrdi, Ze v§e probihalo podle pravidel. I nam organizatorim se
jako vétsi problém jevi pfistup nékterych Skol, které nedodrzuji pravidla pro rovnou soutéz, pfed obdobnym piistupem
jednotlivych zaku, které nastaveny systém kontroly dokaze odhalit. Nutnost potvrdit seznamy soutéZicich pro zapocitani do
oficialniho pofadi navic odfiltruje nékteré $koly s koordinatory s feknéme volnym piistupem, ovSem nedokaze podchytit,
pokud piimo skola sama napomaha zakiim nebo jejich podvody kryje s cilem dosédhnout celostatniho ispéchu. Nemtizeme si
byt jisti, ze k tomu nedochazi, a existuji skoly, které svoji image stavi na UspéSnosti zakd v pfedmétovych soutézich.
Ptipadné zavedeni 2. kola soutéze, kde by se vybrani zaci z vice $kol sesli na jednom misté pod objektivnéjsim dohledem, je
vsak zatim nerealné.

ZAVER

Vyzkum preferenci vyukovych témat v kurikulu informatiky mezi budoucimi uditeli zakladni Skoly ukazal, ze ucitelé
preferuji témata uzivatelska, ovladani aplikaci, pfed tématy informatickymi, zaméfenymi tviréim zptisobem. Tento trend byl
vyraznéjsi, pokud se bralo v potaz sebehodnoceni uéiteld jako odbornikd v dané oblasti.

Vysledky dotazniku mezi Skolnimi koordinatory ukazaly, Ze nemala ¢ast Skol vyuziva soutézni otazky nejen k ptipraveé
74kl na soutéz, ale v mensiné i ve vyuce predmétu informatika. Stejné tak téméf polovina $kol vyuZziva archiv soutéze
a komentate k zadavani uloh ptimo pfi vyuce. VéEtsina uditell pfijima soutézni tlohy jako informatické, nékteti podle soutéze
upravuji svoji predstavu o tom, co je informatika.

Vysledky dotazniku mezi Skolnimi koordinatory soutéze Bobiik informatiky pfinesly organizatorim ve vypovédich
uciteld mnoho pozitivnich informaci, a to i konkrétniho charakteru. Pozitivni ohlasy typu ,,Jsem maximalné spokojena, déti
soutézi rady, pravidelnou tcasti se zleps$uji (nebot’ mozek je sval a jako takovy je tieba jej trénovat)“ vyrazné pievladaly.
Pochvaly se tykaly

e vibec existence takové soutéze (,,byl bych moc rad, kdyby soutéz i nadale probihala v takové formé
i v takovém obsahu jako dosud, na nasi $kole si ziskala velmi dobrou povést*);

e napadl pfi vymysleni otazek (zde patii pochvala téZ slovenskym koleglim, protoze jejich zadani pouzivame ze
zahrani¢nich tloh nejéastéji);

e obsahu soutéze (,,pfiSel mi tak vhodny, ze si podle jeho témat dovoluji délat ne¢které tpravy v osnovach
predmétin“);

e technického zabezpeceni (,,vyjadiuji obdiv ke spravcim serveru, ze vSechno §lape jako hodinky; proti jinym
soutézim, kde server padd a blokuje se - klobouk doli) — zde se ukazalo $tastnym feSenim umistit soutéz
u profesionalniho webového providera, spolecnosti Web4U, ktera nam poskytuje diskovy prostor a ¢as svych
techniki zdarma formou sponzoringu.

Ze zpétné vazby ze Skol lze konstatovat, ze piivodni zdmér pouzit soutéz Bobiik informatiky jako nastroj, kterym se
postupné bude meénit povaha a zaméfeni Skolniho pfedmétu informatika, nezklamal. Véfime, ze predevSim ucitelé
informaticky studovani dokazou v sobé& najit erudici a odvahu zafazovat vhodné vékové upravené informatické otazky do
kurikula pfedmétu i na zakladnich $kolach tak, aby jejich svéfenci ziskali nejen zéklady védni discipliny, ale pfedev§im
pfedstavu, co je to informatika, a ze v tilohach této soutéze najdou metodickou oporu.

LITERATURA

[1] HRUSECKA, A., PEKAROVA, A., TOMCSANYI, P., TOMCSANYIOVA, M.: Informaticky bobor - nova siit'az
v informa&nych technoldgiach pre Ziakov zakladnych a strednych 8kol. Portdl Ceskd skola, 21. 4. 2008.

[2] VANICEK, I.: Rozvoj informatickych kompetenci zakii pomoci soutéZe: kauza Bobiik informatiky [online]. In:
Sbornik konference Pocitac ve Skole. Nové Mésto na Moravé : Gymnazium Vincence Makovského, 7. - 9. 4. 2009. 6 s.
[cit. 2012-02-06] Dostupné na www: http://gynome.nmnm.cz/konference/files/2009/sbornik/vanicek.pdf

[3] VANICEK, J.: ICT as a part of curricula in the Czech educational system. Conference Informatics Fundamentals and
Computer Fluency. Druskininkai, Litva : Vilnius University, 11. 5. 2011

23



[4] RUZICKA, O.: Vysledky dotazniku mezi ugiteli Jihomoravského kraje o obsahu ugebnice informatiky pro zakladni
§koly. Ustni sdé&leni. Brno, 2003.

[5] VANICEK, J.: Constructionistic approach to teaching informatics by inserting inquiry-based activities in projects of
robots creating. In Kapounova, J. (ed.) ICTE '10. Ostrava: Ostravska univerzita, 2010, s. 197 - 201. ISBN 978-80-7368-
775-5.

[6] RAMBOUSEK, V. a kol.: Vyzkum informacni vychovy na zdkladnich Skoldch. 1. vydani. Praha : Konias, 2007. 360 s.
ISBN 80-86948-10-2.

[7] NEUMAIJER, O.: Sedm mytt o informatice a ICT ve vzdélavani [online]. Portdl RVP, 06. 11. 2008 [cit. 2012-02-09].
Dostupny z WWW: < http://ondrej.neumajer.cz/?item=sedm-mytu-o-informatice-a-ict-ve-vzdelavani >

[8] VANICEK, J.: Bobiik informatiky - soutéz zaki a studentd v informatice. Matematika - fyzika - informatika r. 18 &. 9,
s. 548 - 558. ISSN 1210-1761

[91 INTERNATIONAL BEBRAS COMMITTEE: Bebras, International Contest on Informatics and Computer Fluency
[online]. Web soutéze, 2007 [cit. 08-02-2007]. Dostupny z WWW: <http://www.bebras.org>

[10] KALAS, I, TOMCSANYIOVA, M.: Students’ Attitude to Programming in Modern Informatics. Informdtica na
Educagdo: teoria & prdtica, Vol. 12 No. 1, p. 127-135, 2009. ISSN 1516-084X

[11] VANICEK, J. Bobrik informatiky, vybér iiloh z ndrodnich kol soutéze 2008 a 2009. Praha : Vyzkumny ustav
pedagogicky, 2009. 32 s. ISBN 80-87000-26-7

AUTOR

Vanicek, Jifi, doc. PaedDr. Ph.D.

Jiho&eska univerzita v Ceskych Budgjovicich, Pedagogicka fakulta
Jeronymova 10, 371 15 Ceské Budgjovice

vanicek@pf.jcu.cz

24



VYUZITIE ULOH SUTAZE IBOBOR NA HODINACH INFORMATIKY

MONIKA TOMCSANYIOVA, DANIELA BEZAKOVA, ROMAN HRUSECKY, ANDREA HRUSECKA

ABSTRAKT

V Skolskom roku 2011/12 sa uskutocnil 5. rocnik sutaZe Informaticky bobor (iBobor). V archive tejto sutaZe je
V sucasnosti viac ako tristo informatickych uloh, ktoré mézZe ucitel’ informatiky vyuzZivat vo svojom vyucovani pocas
celého skolského roka. \ prispevku uvedieme niekolko nametov pre ucitela, z ktorych méze cerpat’ motivaciu pre ucebné
cinnosti, ale aj pre vytvorenie svojich vlastnych mikrosvetov. Podrobnejsie ukdzeme, akym spésobom mozZe ucitel
pripravit hodinu informatiky s vyuZitim jednej z najpouzivanejsich vyucovacich metéd — demonstracie. Tuto metodu
a zasady jej vyuzivania zmodifikujeme na vyucovanie informatiky, pricom pri jej priprave a realizdcii vyuzijeme namet
Jjednej sutaznej ulohy. Na pripravu tej Casti vyucovacej hodiny, ktord je venovand precvicovaniu, sme navrhli
a zrealizovali nové prostredie — Bobrovo, v ktorom méZe ucitel’ zostavit z viloh SutaZe svoj viastny test, napr. podla témy,
ktorii prave uci. Takto pripravené ulohy budii jeho Ziaci riesit podobnym spésobom ako na sutazi. Vyhodou prostredia
Bobrovo je, Ze ucitel si dokdze pozriet’ a uchovat Ziacke rieSenia. Podla nich sa potom méze rozhodnit, ¢i téme venuje
viac casu, alebo zvazovat, i so Ziakmi este precvici niektory typ uloh, pripadne, ako im méze lepsie priblizit spésoby
rieSenia niektorych uloh.

Kracové slova: sutaz Informaticky bobor, rieSenie wiloh, vyucovacie metody

UvVOoD

Sutaze st v modernom vyucovani povazované za jeden zo sposobov ako motivovat’ ziakov k zaujmu o dany predmet.
Podobne ako existuje olympiada, ktora je zamerana na najtalentovanejSich §portovcov, sitaze v $kolskom prostredi rozvijaju
kognitivne schopnosti Ziakov a snazia sa ich inSpirovat’, aby sa danej téme venovali viac, aby uvaZovali o Glohach, ¢i aby
argumentovali a zdévodnovali svoje rieSenia sut'aznych uloh.

V skolskom roku 2011/12 sa uskuto¢nil 5. roénik sut'aze Informaticky bobor. Zucastnilo sa jej 36 382 Ziakov a Studentov
70 649 $kol. V tomto roéniku sme, ako prva krajina z tych, ktoré organizuju sut'az Informaticky bobor, navrhli a zrealizovali
sutaz pre ziakov vo veku 8 az 9 rokov (3. a 4. roénika zdkladnej $koly). Vytvorili sme pre nich novu sitazni kategdriu
Bobrici, v ktorej sme upravili pocet tloh, &as siitaze aj spdsob bodovania. Dalou zmenou V systéme sataze bola moznost’
Skolského koordinatora vytlacit’ diplomy pre svojich najlepsich ziakov.

Ulohy v sat'azi Informaticky bobor st orientované tak, aby zaujali vietkych Ziakov. Ziaci maji vdaka nim moznost
vidiet’ a aj pochopit’ rozne spdsoby zapisu algoritmov V textovej podobe (pomocou réznych prikazov, bez ohladu na vyber
programovacieho jazyka), ale aj v tvare grafického zapisu, pozri obrazok 1:
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Obr. 1 VTavo je diagram pre vyber spravneho klobuka (2011/12 — Benjamini: Klobuk) a vpravo diagram pre vytvorenie
spravneho hesla (2011/12 — Juniori: Heslo)

Sutaz ma v stcasnej podobe prinos aj pre ucitel'a. Velkym mnozstvom tloh, ktoré sa nachadzaji v jej Archive, mu
pontika mnozstvo Separovanych modelov pre jeho kazdodenné vyucovanie. Tie moéze uplatnit’ v réznych etapach
poznavacieho procesu Ziakov: vo faze motivacie, zbierania skisenosti, ¢i pri utuzovani uz nadobudnutych poznatkov.

V sudasnosti moze ucitel’ vyuzit' databazu uloh tak, Ze ziakov pocas vyucovacej hodiny ,,posadi k po¢itatom* a necha ich
riesit’ tlohy z niektorého ro¢nika sut'aze pre ich vekovt kategoriu. V nasom prispevku ukazeme d’alsie spdsoby vyuzitia uloh
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tejto sitaze. Spomenieme tiez, Ze aj sam uditel’ mdze, v niektorom pre neho znAmom programovacom prostredi, navrhovat’
a vytvarat aktivity, ktoré st podobné tiloham Vv sut’azi, a potom ich vyuzivat’ vo vyucovani.

1. DEMONSTROVANIE - UCINNA UCEBNA METODA

Pri vybere ucebnych metdd na kazdu vyucovaciu hodinu ma ucitel’ k dispozicii vel'ké mnoZzstvo Cinnosti, ktoré bude on
a jeho Ziaci vykonavat’ pocas hodiny, pozri [5]. Vyskumy, ktoré sa realizovali v zahranic¢i, ukazuju, ze nie kazda vyucovacia
metdda je vhodna pre kazda tému. Ale aj to, Ze ak metddu pre niektort tému nevyskuSame niekol’kokrat (v roznych triedach,
pocas niekol’kych $kolskych rokov), nemdzeme S urcitost'ou tvrdit, ¢i je alebo nie je vhodnd na vyucovanie tejto témy
(priebeh vyucovacej hodiny zavisi od mnohych okolnosti a pouzita vyucovaciu metdda je len jednou z nich). Tiez je ddlezité,
aby ucitel’ skusal viac vyucovacich metdd pre vyucovanie rovnakej témy. Len ich redlnym vysksanim si moéze overit, i
metoda funguje, ¢i a nakolko takto pripravend hodina zaujme ziakov a ¢i pomocou nej dokaze naplnit’ Ciastkové ciele
vyucovacej hodiny. Mnohi ucitelia argumentujti tym, Ze ziaci su na ich hodinach pasivni, nevenuju sa vykladu. Vyskumy zo
zahraniCia vSak ukazuju, ze Ziaci nemaju radi taky priebeh vyucovacej hodiny, pocas ktorej su pasivni, ale lepsie hodnotia
vyudovacie hodiny, na ktorych sa strieda aktivita ucitel’a s aktivitami Ziakov, pozri [1].

Jednou z vyuéovacich metdd, ktoré méze ucitel’ zvolit’ na svoju vyucovaciu hodinu, je demonstracia. Demonstrovanie
niecoho je jednym z najprirodzenejSich spdsobov ucenia sa. Mozno si ani neuvedomujeme, Ze ucitel' na hodinach casto
vyuziva demonstraciu: na matematike ukazuje, ako sa vyuziva niektory vzorec na vypocet, ucitel’ chémie robi demonstracie
pri praktickych hodinach v chemickom laboratdriu, ucitel’ informatiky demonstruje spdsob vyuzitia niektorého prostredia. ..
Po ukonéeni demonstracie je vel'mi dolezité, Ze si Ziaci predvadzanu zruénost’ vyskaSaju, sami sa presvedéia, Ze vsetko
funguje tak, ako ma*“, ze spravanie aplikacie, ktort ucitel’ predvadzal, je rovnaké a ze aj oni dokdzu dany postup zopakovat’
s rovnakym vysledkom. Pri vyu€ovani programovania Si napr. overia, Ze metdda riesenia, ktorl ucitel' ukazoval, funguje aj
S inymi vstupnymi udajmi.

1.1. Pedagogicky postup so zaradenim demonstracie

V nasledujucej casti uvedieme, ako sa uditel’ pripravuje na vyucovaciu hodinu, na ktorej chce vyuzit metodu
demonstrovania. Zdoraznime, ¢o je najdolezitejSie pri realizacii takejto vyucovacej hodiny av casti 2 podrobnejsie
navrhneme jednu hodinu informatiky, na ktorej vyuZijeme demonstraciu v uvodnej Casti vyucovacej hodiny.

Pri priprave uditela na vyucovaciu hodinu, na ktorej sa rozhodne vyuzit’ demonstraciu, je doleZité:

e nacvi¢it’ si demonstraciu. U¢itel’ si musi pred vyu¢ovacou hodinou saim demonstraciu vyskusat’, potom sa nemusi
bat’ netispechu, alebo toho, Ze sa mu celd demonstracia nevydari.

e  pripravit’ si demonstraciu tak, ze ukaze ziakom pripad spravneho pouzitia. M6ze ukazat’ pouzitie konstrukcie jazyka
alebo niektorého prikazu. Od ziakov ziada, aby tento postup napodobnili, alebo ho upravili.

e ukazovat nielen to, ako ma byt iloha spravne splnena, ale aj podmienky alebo situacie podl'a ¢oho spozname, Ze je
spravne vyrieSena. Napr. pri programovani algoritmu triedenia &isla vypiSeme a skontrolujeme, &i spliaju
poziadavku utriedenia.

e uvazovat aj o prikladoch nespravneho pouZitia. U¢itel’ mdZe uviest’ priklad inej Glohy, pre ktor( nie je navrhovany
postup spravny.

e rozmysliet’ a pripravit’ si, ako Ziakov do demonstracie zapoji. Bude im klast’ otazky? Zopakuje celit demonstraciu
niekto zo ziakov? Budu si ziaci po¢as demonstracie nieco zapisovat™?

e nacviit’ si ukazovanie a rozpravanie naraz. Toto mdze byt pri niektorych zlozitejsich problémoch nel'ahka uloha,
ak by bol tento pristup velmi naro¢ny, ulitel moze Cast’ demonstracie nahrat’ ako videosekvenciu alebo ako
animaciu a ukazat’ ju ziakom.

e pripravit’ si hotovy vysledok demonstracie. Ak je demonstracia prili§ zdihava alebo by sa kvéli nieomu mohla
nevydarit’, bude moct’ aj napriek tomu ukazat’ jej vysledok.

e uvedomit’ si, aké s hlavné body demonstracie, na ktoré bude klast’ pocas ukazovania doraz. Tieto si moze pripravit’
zvlast’ ako poznamky, ktoré potom premietne na dataprojektore alebo ich inak zd6razni.

Pri realizacii demonstracie je dolezité
e  zadat’ demonstraciu az po usadeni ziakov, V poc¢itaovej ucebni je vhodné napr. aj vypnutie monitorov,
uviest’ ziakov do problematiky, ktora sa bude demonstrovat,
e vysvetlovat demonstraciu pomocou otazok — ,,Co mam teraz napisat’? Pre¢o som riesenie napisal prave takto? Na
¢o si mam teraz davat’ pozor?*,
e uistovat sa, Ze ziaci rozumeji zmyslu jednotlivych krokov,
e postupovat’ dostatoéne pomaly, ak je treba, ukdzat’ demonstraciu este raz rychlejsie.

Treba si uvedomit’, Ze je tazké demonstrovat’, popritom vysvetl'ovat’, klast’ Ziakom otazky a eSte aj udrziavat’ s nimi oény
kontakt. Toto vSetko vSak zvySuje ulinky toho, ¢o demonstrujeme. Preto sa tiez mdze stat, Ze sa poCas demonstracie
pomylime — prejdime to s usmevom, pripadne S poznamkou, aké je dolezité davat’ si pozor pri rieSeni. TiezZ mézeme ziakom
zdoraznit, Ze budi mat viac ¢asu na rieSenie ako ucitel’ pri demonstracii a upozornit’ ich, ako sa vyvarovat’ takymto chybam.
Svoj omyl mozeme pri demonstrovani programatorskych technik vyuzit' napriklad na ukézanie technik ladenia programu
a hl'adania chyb v nom.

Pri vyu€ovani programovania metodou demonstracie vel'mi ¢asto poméha ukazovanie dobre zostavenych pocitacovych
programov. Ziaci maji potom moznost’ program skimat’. Samotny vzor programu, ¢i postupu nesta¢i len predviest’, musi byt
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jasné, preco je uvadzany postup efektivny. Ucitel moze nahlas analyzovat’ a zdovodiovat’, preco je takto navrhnuté rieSenie
spravne. Takymto spdsobom sa vyucuji techniky, ktoré patria do vy$sich hladin Blomovej taxonomie vzdelavacich cielov
[5], ako je zdovodnovanie, argumentacia, ¢i dokazovanie.

Pri demonstracii je vhodné mat’ k dispozicii niekolko prikladov, ktoré st réznorodé. Ziak na nich vidi, ¢o maju
spolo¢né a ako pouzivat dant zrucnost ¢i spdsobilost’ v roznych kontextoch. OsvedCuje sa tiez, ak ziaci mézu skimat’
vzorové rieSenie Glohy, ktori nedavno sami riesili.

Podas demonstracie moZeme vyuZit' aj metodu hPadania chyb v predvadzanych postupoch. Ziaci sa pritom uéia, ako si
urobit’ vlastny usudok o rieSeni, ako zdévodiiovat’ a kritizovat'. U¢itel’ pritom nahlas uvadza dovody, preco sa urity postup
nezhoduje s poziadavkami na rieSenie, méZe znovu ozrejmit’ kritéria dobrého rieSenia.

Po demonstrovani pokracuje hodina precvi¢ovanim pod dohPadom uéitela, pozri [1]. Takyto pristup:
e  vedie ziakov k ¢innosti,
e umoZziuje im opravu a kontrolu,
e dava im prilezitost, aby si vyjasnili nejasnosti.

Na jej zaciatku je potrebné:
e uviest ziakov do problematiky, ¢o maju poc¢as precvi¢ovania robit’,
e  spravne zvolit’ stupen narocnosti, mat’ pripravenych viac uloh pre ziakov, ktori budu skor hotovi,
e nechat’ ziakom priestor na otazky.

Pri vedeni praktického precvicovania je dolezité:

e  pocas prvych minut dbat’ na to, aby niektori ziaci nezacali vyuzivat nespravne postupy,

e poskytovat’ ziakom okamziti a primerani pomoc — nerieSit’ za nich ulohu, ale postup znovu zopakovat, byt
trpezlivy,

e motivovat ziakov, ktori nemaji zaujem sa ucit’, napr. okamzitou spatnou reakciou na ich pracu,
pomoct’ jednotlivcom, poukdzat' na problém, aby ziaci posudili vlastny vykon aulohu vyriesili samostatne,
zopakovat’ postup znovu len pre ziaka, ktory ma s ulohou problém, dodat’ pre neho d’alsie vysvetlenia,

e uvedomit si, Ze Samostatna praca Ziakov je pre nich mimoriadne naroéna a davat’ pozor, aby nezacala byt inavna.

Ak si vopred uvedomime vSetky vy$sie spomenuté podmienky a predpoklady dobre navrhnutej vyucovacej hodiny, na
ktorej vyuzijeme metédu demonstrovania, mame Sancu pripravit’ pre ziakov zaujimavé vyucovacie hodiny. Nech uz je
predmetom nasSej demonstracie akakol'vek téma, jej podrobné spracovanie pri priprave na vyucovanie je zakladom toho, ze
praca uditel’a a ziakov na tejto hodine bude pestra a povedie k naplneniu stanovenych ¢iastkovych vzdelavacich cielov.

2. NAVRH JEDNEJ VYUCOVACEJ HODINY INFORMATIKY NA 2. STUPNI ZS S VYUZITIM
DEMONSTRACIE

Pomerne velké mnoZstvo tloh sutaze Informaticky bobor patri do tematického okruhu Informatika okolo nds. Ziaci
takéto ulohy rieSia s réznym stupiiom uspeSnosti. Niektoré z nich su pre nich jednoduché, iné ich prekvapia svojou
roznorodostou, a to niekedy az tak, ze v ziackej ankete uvedu, ze takato loha nezapada do okruhu $kolskej informatiky.
V minulom ro¢niku sutaze boli takymito tlohami dve ulohy, ktoré mali spolocny nazov Digitdlne hodiny a S r6znymi
zadaniami boli uréené pre kategorie Bobrici a Benjamini. Uloha povodne vznikla na zéklade realnej situacie pokazenych
digitalnych hodin a bola upravovana a preformulovana niekolkokrat tak, aby bola vhodna pre uvedené kategorie sut'aze.
V oboch pripadoch sme tlohu pripravovali tak, aby vznikol ,tazky variant. To znamena, ze by takto navrhnuti tlohu
v sitazi spravne vyriesilo 30-40 percent Ziakov. Ulohu sme sa snazili pripravit tak, aby pri jej rieSeni Ziaci vyuzili vyssie
kognitivne schopnosti: dokladné analyzovanie situacie a vyvodenie dosledkov pre rieSenie. Pre ucitel’a (aj jeho Ziakov) bude
zrejme zaujimavé, ak si budi moct’ pozriet’ aj vysvetlenie rieSenia tloh (pozri ast’ 4) a pochopit’, akym spdsobom mozZeme
takéto ulohy riesit’.

Ucitel' sa moéze rozhodnut' aj pre iné vyuzitie tohto zadania, ato napr. také, Ze pripravi svoje vlastné ulohy na
demonstrovanie. V nasledujucej ¢asti nasho prispevku nacrtneme pripravu takejto vyucovacej hodiny s vyuzitim motivacie
pokazenych digitalnych hodin.

Ucitel

e navrhne niekol’ko uvodnych ukazok k zvolenej téme, t. j. pre nase zadanie predvedie, akym spdsobom médze byt’
zobrazena informdcia 0 Case na digitalnych hodinach,

e  pripravi si niekol’ko zadani — na vytvorenie takychto zadani moze vyuzit' prostredie Kartickové akvitiy, pozri [6],
alebo iné jemu zname prostredia; na tychto zadaniach bude demonstrovat’ moznosti ich rieSenia,

e pocas demonstracie sa ziakov pyta, opakuje dolezité informacie, pripadne aj ¢ast’ demonstracie tak, aby ziaci lepsie
pochopili zadanie a rieSenie uloh, aktivity ma pripravené tak, aby alohy v nich boli ¢oraz naro¢nejsie,

e  Ziaci potom, V nejakom pripravenom prostredi, rieSia niekol’ko podobnych tloh, na nich si precvicuju ziskané
vedomosti, uéia sa analyzovat’ situdcie, ktoré st pre nich pripravené,

e nazaver hodiny Ziaci riesia ulohy, ktoré im ucitel’ pripravi vo forme kratkeho zadania, ktoré bude vyhodnocovat,

e po ukonceni hodiny si uditel’ prezrie Ziacke rieSenia a na zaklade ich analyzy zisti, ¢i jeho Ziaci pochopili takyto
druh tloh, zvazi, ¢i sa k tejto aktivite este niekedy vrati.

V dalsej casti ¢lanku rozpracujeme jednotlivé kroky ucitel’a pri priprave takejto vyucovacej hodiny. Zamyslime sa, aké
tvodné ulohy moze k téme pokazenych digitalnych hodin pripravit' a pre prostredie Kartickové aktivity ponukneme hotovy
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mikrosvet. Nakoniec predstavime prostredie novej databazy Bobrovo, ktoré méze ucitel’ vyuZzit’ na pripravu réznych ¢innosti
na vyucovaciu hodinu, na ktorej vyuzije Gilohy z Archivu sit'aze iBobor.

2.1. Priprava aktivit na demonstraciu

Ugitel’ si na demonstraciu pocas vyucovacej hodiny musi pripravit’ konkrétne aktivity na jej jednotlivé Casti, teda ulohy,
ktoré bude vyuzivat
e ucitel’ pri demonstrovani problému a spdsobu jeho rieSenia,
e  Ziaci na precvi¢ovanie pod jeho dohl'adom,
e ucitel aj jeho ziaci pri overovani nadobudnutych vedomosti.

Na pripravu tloh s motivaciou pokazenych digitalnych hodin méze vyuzit' niektoré pre neho zname aplikacie alebo
prostredie Kartickové aktivity. Ako prvu, ukazkovl aktivitu, nepripravi Ziadnu konkrétnu aktivitu, ale len digitalne hodiny,
v ktorych su $tyri ¢islice tak, ako na digitalnych hodinach, a tieZ ukazka toho, ako na hodinach vyzeraji vsetky cifry:

Obr. 2 Digitalne hodiny na demonstraciu

Na tomto priklade ucitel’ vysvetli, ako vyzeraji jednotlivé ¢islice a ze kazda z nich sa sklada zo siedmich pali¢iek. Pyta sa
ziakov, aké hodnoty mdze mat’ kazda ¢islica (na mieste desiatok a jednotiek hodin, desiatok a jednotiek minut). Zapinanim
a vypinanim jednotlivych pali¢iek upozornuje, ze prva Cislica nemdze byt napr. 3, €i na to, Ze tretia Cislica zZl'ava neméze byt
vicsia ako 5. Podobne ukazovanim prikladov zdoraziuje, aké hodnoty ¢islice mézu a nemézu mat. Spolu so ziakmi sa
dohodne, ¢i digitalne hodiny buda zobrazovat’ nulu v pripade, ak je ¢as jednociferny, napr. 05:30 alebo ¢i v takom pripade
bude prva Cislica nevysvietena.

Dalej jeho demonstracia pokracuje vysvetPovanim toho, ako buda vyzerat’ hodiny, ked’ je niektora palitka pokazena tak,
ze nesvieti. Najprv ukaze niekol’ko ¢asov, na ktorych je priamo vidiet, ktora palicka je ta, o je pokazena a nesvieti. Tuto
pali¢ku moze zafarbit’ inou farbou alebo ju méze ,,zafarbit™ na bielo, a tak ju dat’ z hodiniek uplne pre¢. Podl’a reakcii a veku
ziakov sa rozhodne, ¢i ukdZe také Casy, v ktorych nesvieti taka pali¢ka, ktoru konkrétny Cas pri svojom zobrazeni
»hepotrebuje’, napr. 10:37 moze byt aj 18:37 — ukaze niekolko takychto Casov, ktoré ma pripravené v d’alSej Kartickovej
aktivite. Zamerne ma Vv demonstracii zatial' pripravené iba také Casy, ktoré maju prave jedno rieSenie. V d'alSej Casti
vyucovacej hodiny ucitel' ukaze aj také Casy, z ktorych mdze vzniknut' zasvietenim alebo zhasnutim jednej palicky viac
spravnych rieSeni. Po¢as demonstracie opat’ komunikuje so ziakmi, méze ich nechat’ niektor ulohu vyriesit' samostatne,
a potom niekoho zavola, aby predviedol ostatnym svoje riesenie.

2.2. Priprava iuloh pre Ziakov na precvi¢ovanie

Na dalsiu Cast’ vyucovacej hodiny ucitel’ pripravi ulohy pre ziakov. Tie budu urcené na precvi¢ovanie demonstrovanych
zruénosti a schopnosti. Ulohy pripravi tak, aby boli doraz naroénejiie. Pri priprave tychto aloh najprv sim zvazuje a hfada
vhodné prostredie, v ktorom by ulohy pripravil a v ktorom by ich mohli ziaci riesit. Mdze pouzit' napriklad rovnaké
prostredie, ktoré vyuzil pri demonstracii, pri¢om nové aktivity ziska jeho upravou.

Na kaZdych hodinach oprav jednu nesvietiacu pali¢ku !

Na hodinkdch vidime 11:15 a vieme, Ze jedna palicka nesvieti.

Na pripravenych hodinkéch nastav vietky ¢asy, ktoré mézu byt

Obr. 3 Dve sady uloh na precvi¢ovanie réznej naro¢nosti. Druha (vpravo) vznikla vel'mi rychlo modifikaciou prvej a jej
zapisanim do nového stiboru.
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Takymto sposobom s relativne malou namahou — kopirovanim a Gpravou pociatoéného a spravneho casu — dokaze
pripravit’ Tubovol'né mnozstvo tloh na precviovanie. Pri priprave fazy precvicovania si uéitel’ tiez premysli scenar, ako zisti,
¢i ziaci pochopili nim predvadzané postupy na rieSenie takychto loh a ¢i dokazu tieto postupy aplikovat’ na iné ¢asy na
pokazenych digitalnych hodinkach. Napokon si tiez premysli, kol'’ko takychto uloh pripravi a akym spésobom bude tlohy
stupniovat’. Napr. vl'avo na obrazku 3 st tri Glohy, na ktorych je jasne vidiet’, ktora palicka je pokazena, ale pri ¢ase 10:32 nie
je na prvy pohlad zrejmé, ktora palicka nesvieti. Ak by sme nevedeli, Ze niektora z paliiek je urcite pokazena, zrejme by
sme ju vObec nehl'adali. Uloha z druhej sady na obrazku 3 je néroénejia: je potrebné najst niekol’ko ¢asov, ktoré vzniknt, ak
vieme, Ze jedna palicka nesvieti. Ugitel pri priprave tloh na precvi¢ovanie zvazi aj to, ¢i ma v triede ziakov, ktori st s pracou
rychlo hotovi a v pripade, Ze takychto ziakov ma, pripravi pre nich d’al§iu sadu naro¢nejsich tloh.

2.3. Priprava uloh na preverenie vedomosti Ziakov

Ulohy na overenie vedomosti Ziakov pripravuje ugitel’ relativne &asto. Niekedy navrhuje svoje vlastné, inokedy vyuziva
udebnicu alebo pracovny zosit. V pripade, ak uditel’ pripravil vyudovaciu hodinu, v ktorej vyuziva nova motivaciu z tloh
sttaze iBobor, mdze na preverenie vedomosti vyuzit' priamo Glohy z Archivu sitaze. V Casti 4 ukdZzeme, ako médze uditel’
vyuzit’ nova databazu Bobrovo na pripravu testu, ako databazu vyuziju a ako v nej budu pracovat’ jeho Ziaci a nakoniec aj to,
ako si moéZe ugitel’ pozriet rieSenia svojich Ziakov.

3. PRIPRAVA UCEBNYCH CINNOSTI PRE ZIAKOV S VYUZITIM ULOH SUTAZE IBOBOR

Podobny priebeh vyucovacej hodiny, ako sme uviedli v ¢asti 2, mdze ucitel zrealizovat’ aj s d’al§imi nametmi, ktoré najde
Vv Archive uloh sut'aze Informaticky bobor. Sucasny Archiv obsahuje viac ako tristo tloh, ktoré si rozdelené podl'a sutaznych
kategorii a tiez podl'a svojej naroénosti. Ugitel’ ich uz teraz vyuZiva vo svojom vyu¢ovani réznymi sposobmi.

Podra pristupov do Archivu tloh je vidiet, Ze sa vyuZiva predovsetkym dva az tri tyzdne pred stit’aZou. Ugitel’ zrejme aj
takymto spdsobom pripravuje svojich ziakov na samotnu sut’az iBobor. Po vyrieSeni uloh prislusnej vekovej kategorie si Ziaci
moézu ihned overit’ svoje rieSenia zistenim spravnych odpovedi. Ziaci mdzu ulohy riesit’ aj doma alebo kdekolvek, kde maji
pristup k internetu. Nevyhodou oboch takychto vyuziti Archivu je to, Ze uéitel’ nema priamu moznost’ vidiet', ako ziaci ulohy
riesili. Kazdy Zziak sa sice ihned’ dozvie, kol’ko ziskal bodov, svoje rieSenia si moZe porovnat so spravnymi, ale jeho
odhlasenim sa z Archivu sa uz nikdy nedostane k svojim rieSeniam. Ucitel’ tak nema k dispozicii vysledky svojich ziakov
z takto realizovanej vyucovacej hodiny alebo domaceho riesenia, takze nevie, S akymi tlohami mali Ziaci problémy, ¢i ktoré
riesili spravne.

Po sut'aZi nam niektori ucitelia piSu, Ze z réznych dévodov nemohli sit'az zorganizovat’ na svojej $kole v jej riadnom
termine (ziaci boli na vylete, nebola elektrina, vypadlo internetové pripojenie...). V takomto pripade moze uéitel’ pockat’, kym
sa tilohy tohtoroénej siitaze objavia v Archive aloh a pripravit’ pre svojich Ziakov 8kolské kolo sutaze. Ziakom potom moze
umoznit’ rieSit’ Gilohy tohtoro¢nej stitaze v rovnakych podmienkach, ako keby sut’azili v riadnom termine stt'aze. Po ukonéeni
sutaze moze ucitel’ zistit' pocet ich bodov, ale len tak, ze v Case, ked’ ziak dokoncil sutaz a je eSte prihlaseny, ucitel
nahliadne, kol’ko bodov ziskal. Po takto zrealizovanej sitazi moze uéitel' sutaz vyhodnotit’ v rdmci triedy alebo aj celej
$koly. Vyhodou tohto spdsobu pouzitia Archivu tloh méze byt to, ze ziak si mdze ihned’ pozriet’ spravne rieSenia
(a v buducnosti aj vysvetlenie tychto rieSeni) a porovnat’ si ich so svojimi rieSeniami (na rozdiel od dia sut'aze, ked’ sa Ziak
dozvie len pocet bodov, ale nevidi, ktoré tlohy riesil spravne a ktoré nie). Nevyhodou vsak je, Ze ani tento spdsob pouZitia
uloh z Archivu neumoziuje ucitelovi dostat’ sa K rieSeniam svojich Ziakov a zistit’ napriklad to, s ilohami akého typu mali
problémy.

Pocas celého $kolského roka moze ucitel’ pracovat s ilohami v databaze viacerymi sposobmi:

e vyuZiva namety niektorych uloh spdsobom, ako sme popisali v Casti 2. Tvorivy uclitel’ nachadza namety na svoje
vyucovacie hodiny réznym spésobom, pozri [4]. Jeden z nich méze byt aj taky, Ze ich nachadza priamo v Archive
uloh sutaze iBobor. Ulohy potom upravi tak, aby spliiali ¢iastkové vzdelavacie ciele pripravovanej vyuéovacej
hodiny.

e navrhuje a programuje svoje vlastné mikrosvety, priCom vyuziva namety z Archivu uloh.

14. Kreslenie pomocou oblukov

Kresliaci robot pozna prikazy.

vpravoVbok — otoi sa na mieste vpravo v bok.

vlavoVbok - otoéi sa na mieste viave v bok,

oblukPravy — nakresli 3tvrt’ kruZnice (oblik) smerom vpravo, po skoneni bude otogeny o
90° vprave vodi povodnému smeru,

oblukLavy — nakresli Stvrt’ kruZnice (oblik) smerom viavo, po skoneni bude otofeny o
90° vfavo voci pdvodnému smeru,

opakuj éislo [prikaz prikaz ...] - robot zopakuje prikazy v zatvorkach [prikaz prikaz ...]
tolkokrat, kolke udéva gislo

Ktoré prikazy nakreslia nasledujici obrazok?

oblukLawy
m oblukPravy
wlavalhok

wpravolbok

. opakuj 2 [oblukPravy vpravoVbok oblukLavy viavoVbok]
opakuj 2 [oblukPravy oblukLavy]

. opakuj 2 [oblukPravy vlavoVbok oblukPravy vpravoVbok]
. opakuj 2 [oblukPravy vpravoVbok oblukLavy vpravoVhbok] Znovul

Obr. 4 Zadanie Glohy (vl'avo) a mikrosvet na experimentovanie (vpravo).

a0 o
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Ak ma ucitel’ zaklady programovania v niektorom programovacom jazyku, méze pripravit’ mikrosvety, ktoré ziakom
umoznia experimentovat’ so zadanim ulohy zo sutaze, pozri obrazok 4. Najvhodnej$im nametom na takéto
mikrosvety je vyuovanie zakladov programovania, pri¢om ucitel’ ich moze pripravit' tak, Ze v kazdom z nich
vyuzije réznu mnozinu predefinovanych prikazov. Namety moéze Cerpat’ napriklad z tuloh, v ktorych ma ziak
zrealizovat’ postupnost’ krokov robota. Takychto uloh bolo v doterajsom priebehu stt’aze relativne vela, pozri napr.
Benjamini (2007/08): Dopravna znacka. Benjamini (2010/11): Robot, Kadeti (2008/09): Buldozér, Kadeti
(2009/10): Farebna hra, Juniori (2008/09): Restauracia, Juniori (2009/10): Zaspievajme si, Seniori (2009/10):
Zvony. V skolskej informatike patria tieto ulohy do okruhu Postupy, riesenie problémov a algoritmizdcia a dajh sa
vyuzit' predovietkym na 2. stupni zakladnej $koly. Pracou v takto pripravenom mikrosvete si Ziaci precvicuju
zékladné principy vyuZivania hotovych prikazov, uéia sa brat’ do uvahy, ze ulohy m6zu mat’ rozdielne stanovené
zatiato¢né a koncové stavy robotov (buldozérov, korytnaliek, kresliacich pier...). Ak uéitel' naprogramuje takéto
mikrosvety a navrhne ku nim sadu gradovanych tloh, pripravuje svojich Ziakov na spravne zvladnutie pouzivania
podprogramov aj vo vyssich programovacich jazykoch.

pripravuje ¢innosti na vyucovacie hodiny, na ktorych so svojimi ziakmi vyuZiva hotové mikrosvety, ktoré hl'ada na
rdznych ucitel’skych internetovych forach alebo v databaze Bobrovo, pozri cast’ 4.

12. Cesta chrobika

Chrobik sa pohybuje po takejto hracej ploche

1 —»—» 1 £
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—|— @ )i
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6
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AR —»
33— 14|« G | . t1E |~
W QW
—»
4 —> — 4
—»
podra nasledujicich pravidiel
« Btartuje na lubovolnom polizku stipca A 5‘ —»|—>
« V/ jednom kioku sa pozrie na Sipky v poliéku, na kiorom stoji a posunie sa v smere \ A
$ipok o tofko poliéok. kofko je pod nim Sipok (0 jedno policke. ak je tam jedna Wy
Sipka, 0 dve politka, ak st tam dve Sipky a o tri politka, ak su tam i Sipky). 6
« Pozas vykonavania jedného kroku ignoruje 3ipky v politkach, ktorymi prechadza.
* Kroky opakuje dovtedy, kym bud nevyjde z hracej plochy. alebo nezastane na

policku bez Zipok (v stipci E).

Obr. 5 Zadanie Glohy (vlavo) a profesionalne pripraveny mikrosvet na experimentovanie (vpravo).

navrhuje také vyuovacie hodiny, na ktorych jeho Ziaci referujii o vybranych iilohach. Ziaci v takomto pripade
riesia tlohu doma. Na vyu€ovani potom so spoluziakmi a u¢itelom diskutuji o svojich navrhnutych rieSeniach alebo
Si pripravia prezentaciu, v ktorej komentuji vzorové rieSenia, ktoré uvadzaji organizatori sutaze. Takto pripravena
vyucovacia hodina méze byt uzitocna predovsetkym na strednej skole.

pouziva ulohy z Archivu uloh ako zadania pre svojich Ziakov, napr. na rozne pisomné prace. Tieto ulohy
modifikuje, napr. tak, Ze meni ich vstupy. RieSenie Glohy sa v takomto pripade zmeni, ale pre takto pripravena
vyucovaciu hodinu ostavaju zachované Ciasto¢né vzdelavacie ciele, ktoré loha sledovala. Ucitel méze tlohy zo
sutaze upravit’ aj tak, Ze do jej zadania nevlozi ¢ast’ s vyberom zo $tyroch odpovedi. Takto pripravi ulohu, ktorej
rieSenie je otvorené. U¢itel’ si pritom uvedomuje, Ze z ulohy, ktora bola v sut'azi oznacena ako l'ahka (pri ich rieSeni
staCilo skontrolovat’ §tyri pontikané odpovede), sa stava uloha ovela naro¢nejsia, rieSenie ktorej si vyzaduje iny druh
kognitivnych ¢innosti Ziakov. Dokonca sa mdze stat, Ze Uloha bude po takejto uprave vhodnejSia pre starSich
ziakov.

Nahracej ploche si takto rozostavens
Styri farebné figlrky:

Vjednom t'ahu sa niektora figirka
presunie na prazdne susedné poliko.
Hra sa konti, ked uz kazda figirka stoji
napolitku svojej farby. Sedé politko
ostane prazdne.

Hrumézeme zakreslit' ako postupnost
farebnych $tvoréekov. Kazdy Stvoréek L . . o . .
svojou farbou vyjadruje, ktora figirka Pre kva_zde rozostavenie figlrok navrhni najkratiu postupnost. po ktorej hra
presla na volné policko. skondi.

Do pripravenych policok zapid farbu pandcika, klory danom kroku prejde na prizdne
Po ktorej z tichto postupnosti sa hra na obrazku skongi? miesto:

A n N I
N N e
N . R

. . . Uvazyj a zdovodni, ¢i pre kazdé podiatoéné umiestnenie existuje taka
4 postupnost’, po vykonani ktorej hra skonéi.

Obr. 6 Zadanie Glohy zo sttaze (vl'avo) a jej modifikacia na ilohu $ otvorenym rieSenim (vpravo).
Kk niektorym neinteraktivnym Gloham navrhuje v Kartickovom prostredi ich interaktivne verzie. Takto pripravené

ulohy ziskavaju iny rozmer, ked” okrem vyuzitia pdvodného zadania ulohy moéze ucitel' pripravit' niekolko
variantov zadania alebo zmenit’ tlohu tak, Zze pripravi otvorené prostredie, ktoré prinaSa na ulohu iny pohlad. Pre
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Ziakov je toto prostredie uzito¢né a prinosné, pretoze namiesto papiera a pera, ktoré mohli vyuzivat' pri sut'azi,
ziskavaju moznost’ riesit’ ulohu inym spdsobom — mézu experimentovat’, argumentovat’, pripadne si inak overovat’
spravnost’ svojich rieSeni.

Z nite potrebujeme vyvliect’ 5 bielych koralikov.
Chceme pritom ale vyvliect’ €o najmenej ciernych koralikov.
Klikanim oznac tie biele a Cierne koraliky, ktoré mame vyvliect'.

Obr. 7 Interaktivna verzia tlohy s koralikmi (2010/11 — Benjamini: Nahrdelnik).

e pomocou nového internetového prostredia Bobrovo pripravuje pre svojich Ziakov tematicky zamerané testy, pozri
Cast’ 4, priCom Vv tomto prostredi vidi, ako jeho Ziaci jednotlivé tlohy riesili a moZe si ich rieSenia uchovat’. Po
analyze Ziackych rieSeni sa rozhodne o d’alsom precvi¢ovani Gloh a opatovnym pouzitim podobnych uloh ziskava
istotu, Ze jeho Ziaci rozumejt takymto tlohdm a dokazu ich riesit’.

4. BOBROVO - NOVE PROSTREDIE K ARCHIVU ULOH SUTAZE IBOBOR

Ako sme ukazali v astiach 2 a 3, uéitel’ mézZe vyuzivat ulohy sutaze roznym spésobom. Aby sme este viac rozsirili jeho
moznosti, pripravili sme pre neho a jeho ziakov nové prostredie, ktoré sme nazvali Bobrovo. To poméze uéitelovi vyberat
z uz existujucich uloh Archivu skupiny uloh a pripravovat’ jeho vlastné testy. Nasledne mu umozni zrealizovat’ tieto testy,
pozriet’ si vysledky rieseni jeho Ziakov a zistit’, ako Ziaci tlohy riesili a analyzovat’, kde robili najcastejsie chyby.

Vd'aka novému prostrediu ucitel’ ziskava priestor, kde si vybera a uklada skupiny uloh, ktoré suvisia s preberanou témou
jeho vyucovacej hodiny, napr. ulohy zamerané na pracu v textovom editore, ulohy na vyu¢ovanie zakladov programovania,
pracu s logickymi operaciami, atd’.

Informatika okolo nas Vyberte otazky do Vasho testu.

kddovanie, Zifrovanie, kemprimécia informacie Ponuka otazok (podFa zvolenych kritérii) Va5 test: novy
Ciselné sustavy, prevody Spam (téma DG, k. Benjamin, Kadet, 2007/2008) ... viac Uprava textu
reprezentacia Udajov v potitati - diagramy. ¢isla. znaky a vztahy medzi nimi Bezpetné heslo (téma DG, k. Benjamin, 2008/2009) ... viac Vkladanie textu
vyhladavanie opakujicich sa vzarov Typy pisma (téma DG, k. Benjamin, Kadet, 2008/2009) ___ viac Domaca uloha
informacie zobrazené pomocou tdajovych Struktdr - strom, graf, zasobnik Googlenie (téma DG, k. Kadet, 2008/2009) ... viac Kurziva
vyrokova logika a jej vyuZivanie pri praci s informaciami, kombinatorika E-mail (téma DG, k. Kadet, 2008/2009) _ viac Centrovanie textu
] textova informécia - kompetencie potrebné na pracu v textovom editore Viac adresatov e-mailu (téma DG, k. Senior, 2008/2009) .. viac Cita& obrazovky
graficka informacia - kompetencie potrebné na pracu v grafickom editore Slovo odzadu (téma INF10, k. Benjamin, 2009/2010) ... viac Format dokumentu
tiselna infarmacia - kompetencie potrebné na pracu v tabulkovom editore Sacialna siet' (téma DG, k. Senior, 2010/2011)  viac Socialna siet’
zvukova informécia - kompetencie potrebné na pracu v zvukovom editore E-mail: Aktualizacia adajov (téma DG, k. Junior, 2010/2011) ... viac Pisanie na mobile
prazentacia informécii - kompetancie potrebné na tvarbu prezentacii E-mail (téma DG, k. Benjamin, 2010/2011) ... viac Priatelia
prezentacia informécii na webe - kompetencie potrebné na tvorbu webowjch stranok Priatelia (téma DG, k. Kadet, 2011/2012) ... viac
Y K ikacia prostredni digita hnolagii BroZirka (téma INF10, k. Kadet, 2011/2012) ... viac
Postupy, riesenie problémov, algoritmické myslenie Podta od priatela? (téma DG, k. Senior, 2011/2012) ... viac
Principy g ia digitalny ogii
Informaéna spoloénost’

Obr. 8 Vyber tém a otazok do testu v prostredi Bobrovo

Uloh na kazdu z tychto tém je niekolko. Kvéli tomu, aby ugitel’ pri ich filtrovani z databazy videl len také, ktoré o
najuz8ie suvisia s okruhom informatiky, ktory prave prebera, sme navrhli taky spdsob kategorizacie Gloh sutaze, ktory
kore$ponduje so stiéasnymi poziadavkami Statneho vzdelavacieho programu. Ten rozdeluje $kolska informatiku do piatich
tematickych okruhov: Informatika okolo nds, Komunikdicia prostrednictvom digitalnych technologii, Postupy, rieSenie
problémov, algoritmické myslenie, Principy fungovania digitalnych technologii a Informacna spolocnost. Ked’ sme do tychto
okruhov kategorizovali vsetky tlohy z Archivu stitaze iBobor, vznikli nam pomerne velké skupiny uloh, predovsetkym pre
okruh Informatika okolo nds. Tento okruh ma aj v samotnej $kolskej informatike vel'mi Siroky zaber, v ktorom sa odraza
vSeobecna praca s informaciami — oboznamovanie sa s réznymi typmi informacii, ich zbieranie, triedenie, vyhladavanie,
kategorizacia, ale tiez ich spracovanie pomocou poéitaca v réznych softvérovych prostrediach. Preto sme sa pre nase ucely
rozhodli tento okruh rozdelit’ a navrhli sme také nové kategorie, aby mohol uéitel’ cielene vyhladavat’ tlohy, ktoré $pecificky
patria len jednej téme. Nakoniec ndm v okruhu Informatika okolo nds vzniklo niekol’ko podkategorii, ktoré st $pecificky
orientované na vyhladavanie vzt'ahov a suvislosti medzi roznymi typmi informacie, kodovanie, Sifrovanie a komprimaciu
informdcii, na pracu s roznymi ¢iselnymi stistavami, na vyhladdvanie vzorov v informaciach, na to, akym spdsobom su
informacie zobrazené pomocou udajovych Struktir, ako su stromy, zasobniky, ¢i na pracu s logickymi vyrokmi
a kombinatoriku. Pocas pouzivania prostredia Bobrovo sa v buducnosti méze ukazat’, ze pre prehladnej$iu pracu s takym
velkym mnozstvo uloh bude nevyhnutné navrhnit aj podkategérie pre d’alsie okruhy informatickej vychovy — uz aj
Vv sucasnosti existuje vel'ka skupina tloh, ktoré st zamerané na vytvaranie postupov, ich realizaciu a algoritmické myslenie.

Ked’ si ucitel’ vyberie okruh s$kolskej informatiky, moze si Vv prostredi zvolit’ $kolsky rok stutaze, kategoériu ziakov
(Bobrici, Benjamini, Kadeti, Juniori, Seniori) a tiez, ¢i chce mat’ v svojom teste aj interaktivne tlohy. Tieto volby pre
filtrovanie uloh otvaraju uditelovi d’alsie moznosti vyuzitia tloh. Napriklad méZze zo vSetkych tloh k danej problematike
pripravit’ testy pre svojich Ziakov, bez ohl'adu na kategoriu, v ktorej bola uloha pdvodne zaradena. Takto dokdze kombinovat
ulohy z roznych kategorii a sam uréovat’, ktoré vedomosti a zru¢nosti by mali jeho ziaci v dobe, ked’ budu test riesit’.
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V d’alsom kroku pripravy testu si uditel’ prezera a vybera ulohy — pridava a odobera ich z testu pomocou tlacidiel. Po¢as
pripravy svojho testu si moze pozriet’ nahl'ad tlohy. Pred samotnym dokonéenim ho este moze vidiet' aj presne tak, ako ho
budt pri vypracovavani vidiet’ aj jeho ziaci.

Vyhodou prostredia Bobrovo je, Ze okrem samotného zadania alohy si mézZe uditel’ zvolit’ aj to, aby on aj jeho Ziaci videli
aj spdsob jej riesenia. Ked’ sme rieSenia tychto tloh pripravovali, snazili sme sa klast’ doraz aj na to, aby bolo zrejmé, ktora
z metdd rieSenia problémov, pozri [6], si pri jej rieSeni vyberame. Niekedy tieZ explicitne zdoraziujeme, Ze spdsob rieSenia,
ktory sme navrhli, je vhodny prave preto, ze mame K dispozicii Styri odpovede, z ktorych prave jedna je spravna. Ucitel si
zrejme pri Citani takto pripravenych rieSeni uvedomi, Ze pri mnohych tGlohach sa spdsob ich rieSenia radikalne zmeni, ak by
bola tiloha navrhnuta s otvorenou otazkou, teda bez moznosti vyberu. Dufame tiez, Ze ucitel’ uvidi prinos takto podrobne
pripravenych rieSeni a Ze pre neho a pre jeho ziakov bude uzito¢né, ak uvidia systematicky zapisané rieSenie nejakého
problému. RieSenia moZze ucitel’ vyuzit’ napriklad aj tak, ze vyberie jednu alebo niekol’ko tiloh spolu s ich rieSeniami, zobrazi
ich pomocou dataprojektora a spolu so ziakmi bude o nich diskutovat’ a analyzovat’ ich.

1 Postar Vysvetlenie
Bobor roznasa potu podla nasledujiceho systému: Pochddzku Pri riedeni tejto tlohy vyuZijeme metddu rie3enia problémov znamu pod nézvom Nakresli si diagram.
zaEne v dome s fubovolnym islom. Nasledujuci dom musi byt taky, Jednotlivé zapiSeme na papier a dodrZanim pravidiel zo zadania si zakreslime Eiary, z ktorého domu do
Ze v fiom bobor e3te poZas pochddzky nebol, a musi mat aspofi jednu ktorého mdZe postar ist. Takto zistime . najiac kolko domov dokaZe navEtivit pocas jednej pochddzky.
cifru v &fsle rovnaku, ako ma dom, v ktorom sa prave nachadza. Ak T T
taky dom nie je, bobor pochddzku skonci. 7 \“\
MNapr. z Eisla 23 méZe ist do domu s Eislom 28, 31 alebo 72, ale nie //—719- — Ay
do domu s &islom 19. 117 i“‘\ /—52 W
T~ 20
Bobor ma dorucit’ postu do tychto domaov: hﬁ““*—».,_ﬂ /
11,19, 29, 36, 40, 44, 52, 61,70, 74, 83 R /
Aky je nayvacsi pocet domov, do ktorych mdZe doruéit postu pocas 6)‘_’/
jednej pochddzky? 36 L
P o
a 4 /
b 5
74
c. 7+ 83 T
49 /,/ \\
70 44
—
40T

Z obrazku vidime, Ze pocas najdlhe] pochddzky mdZe prejst 7 domov — odpoved c) a si to domy s Eislami
83, 36, 61, 11,19, 29, 52.

Obr. 9 Zadanie a vysvetlenie ulohy s vyuzitim metoédy Nakresli si diagram.

Dalou Gastou prace uéitela v prostredi Bobrovo je, Ze si do neho mdze importovat’ skupiny svojich Ziakov — triedu,
alebo len jej cast’, alebo ziakov, ktori navstevuju informaticky krazok, atd. Mena a priezviska ziakov ma uZ zrejme
Vv elektronickej podobe. Po exportovani z tabul’kového editora, napr. do suboru csv, ich potom dokaze preniest’ do prostredia
Bobrovo, kde ich bude vyuzivat' po cely skolsky rok.

Zoznam vytvorenych skupin

MNa tejto stranke najdete zoznam svojich skupin.

Nazov Popis Pocet Ziakov |Test Zaciatok Koniec Miesat' otazky |Uprav |Zrus
5. A prva polovica 4 11-12Kadeti [2012-02-13 08:00:00 |2012-02-13 20:00:00 |ano e (=]
5. B vsetcl 11 porovnavaci (2012-03-28 09:00:00 |2012-03-28 09:50:00 |nie e @
Prima primaA 9 Roboti 2012-03-28 08:00:00 |2012-03-28 08:45:00 [ano e (=]
ko Ziaci z kriZku v pondelok 8 e (=]
Styrtkovy kriZok informatiky pre deviatakov 3 interaktivne |2012-03-29 14:00:00 |2012-03-29 15:00:00 |nie & (=]

Obr. 10 Zoznam skupin, ktoré ucitel’ importuje do prostredia a ktorym umozni riesit’ testy.

V tejto Casti prostredia Bobrovo moéze ucitel’ svoje testy priradit’ vybranej skupine Ziakov a ur¢it’ datum a ¢as, kedy
maju Ziaci riedit’ tento test. Ziaci sa potom v uréenom &ase (napr. pocas vyuéovacej hodiny) prihlasia do prostredia Bobrovo
a mozu riesit’ pre nich pripravené ilohy rovnakym spdsobom, ako je to poCas sut'aze — takto si vyskusaju pracu v prostredi,
v akom budd neskor sutazit’. U¢itel' ma po ukonceni Ziackych rieSeni K dispozicii nielen ich bodovy zisk, ale vidi aj to, ako
odpovedali na jednotlivé Glohy jeho testu. Z takto sprostredkovanych rieSeni moze zistit', s akymi tlohami maja jeho Ziaci
problémy. Na d’al$iu hodinu potom moze napriklad navrhnut' svoje vlastné ulohy podobného charakteru (ako sme pisali
Vv Casti 1) alebo pripravit’ vzorové rieSenia uloh, v ktorych robili ziaci najCastejsie chyby.

Vysledky rieseni si moze ucitel’ z prostredia Bobrovo exportovat’ do tabul’ky niektorého tabul’kového editora a sledovat’
tak trend svojich Ziakov v rieseni testov, pripadne porovnavat’ vysledky réznych tried a skupin ziakov. Vd'aka tomu sa uéitel’
stava vyskumnikom v oblasti vyu€ovania informatiky, ktorému zalezi na tom, aky vzt'ah maji jeho ziaci k jeho predmetu
a ktory pri svojom vyucovani vyuziva moderné pristupy vyucovania.
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Vysledky testu Roboti - skupina Prima

|iiak | Zaparkuj autiko | Kyety | Cesta do Skoly | Robot | Kreslenie pomocou oblikoy | Sabldny | Robot | Stvorec
|Anna Srifiova | c | a | c | d | a | x | X | x
|He|ena Mazlova | a | c | c | a | a | a | a | c
|Mi|an Druzny | B | c | c | a | e | a | e | a
|F'eter Dreveny | c | c | c | a | a | a | b | a
|Alex Milota | c | c | c | a | a | c | a | x
spravne: 4 spravne: 4 spravne: 5 sprawne: 4 spravne: 4 spravne: 3 spravne: 2 spravne: 2
Statistika nespravne: 1 nespravne: 1 ||nespravne: 0 nespravne: 1 |[nespravne: 1 nespravne: 1 |[nespravne: 2 ||nespravne: 1
neriesilo: 0 nerieilo: 0 neriesilo: 0 neriedilo: 0 ||neriedilo: 0 neriesilo: 1 neriedilo: 1 neriedilo: 2

Obr. 11 Tabulka, v ktorej vidiet’ ako Ziaci odpovedali na jednotlivé ulohy.

Predpokladame, Ze v budtcnosti pribudnti do prostredia Bobrovo aj dovedy, preco tiloha zapada do prislu§ného okruhu
informatiky a aké digitalne kompetencie rozvija u Ziakov rieSenie takychto uloh. Tiez sa budeme snazit' pridavat do
prostredia niektoré mikrosvety, ktoré¢ budu vytvorené na zaklade inspiracii z iloh a budeme navrhovat’ spdsoby ich vyuzitia
na hodinach informatiky, resp. informatickej vychovy.

ZAVER

Vyucéovanie nebude zrejme nikdy jednoduchy proces. V kazdej $kole a v kazdej jej triede ho ovplyviiuje vel’ké mnozZstvo
faktorov, z ktorych st niektoré dané (S8kolsky vzdelavaci program, pocet Ziakov v triede), niektoré sa daju vopred zistit
(aroven vedomosti ziakov, ich uéebné §tyly, technické podmienky na $kole), ale mnohé s nezname a ¢asto nevypoditatelné.
Uc¢itel’ by mal byt’ schopny prispdsobovat’ sa tymto podmienkam, modifikovat’ vyber uc¢ebnych ¢innosti na jednotlivé hodiny,
hladat’ a nachadzat' nové, efektivnejSie a zaujimavejsie sposoby vyucovania. Nametmi z nasho ¢lanku a vyvojom nového
prostredia Bobrovo, ktoré pracuje s pomerne velkou databazou uloh, ukazujeme uditelovi vyuZivanie Gloh sttaze
Informaticky bobor inym spdsobom a nabadame ho k tomu, aby vyuzil ich potencial v prospech svojich Ziakov a k rozvoju
ich schopnosti a zru¢nosti vo vyhl'adavani a spracovavani vel’kého mnozstva informacii, ¢i pri rieSeni problémov okolo nas.
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AK SA SKOLY NEZACNU ZAMYSEAT NAD SVOJOU BUDUCNOSTOU,
MOZNO ZIADNA NEBUDE

VLADIMIiR BURJAN

V zapale diskusii o problémoch slovenského $kolstva si malokto uvedomuje, ze mnohé z tych problémov nie su sloven-
skym S$pecifikom, ale st prejavmi globalnej krizy toho modelu $koly, ktory sa dnes uplatiiuje vo vécsine vyspelych krajin
sveta. Hoci by sa mohlo zdat’, ze americky, franctizsky a slovensky skolsky systém sa od seba podstatne odli§uju, pri pohlade
z istého odstupu sa ukazuje, Ze napriek mnohym narodnym $pecifikam stoja vSetky na tych istych zékladnych principoch.
A ich spolo¢nym problémom je, Ze tie principy pochddzaju z 18. a 19. storoéia a su s dne$nym svetom oraz menej kompati-
bilné.

Kriza $koly, o ktorej bude re¢, sa uz dnes prejavuje mnohymi symptémami. Niektoré z nich st o¢ividné a ucitelia s nimi
zapasia takmer denne (napr. strata motivacie ziakov, problémy s ich disciplinou, strata autority ucitel'ov), iné s U nds mozno
zatial menej zretel'né, no ich narast v celosvetovom meradle je vaznym dévodom na zamyslenie (sem spadéa napriklad vyraz-
ny trend obchadzania $koly na ceste za vedomost'ami).

Nie je tazké pomenovat’ hlavné pri¢iny krizy $koly, a to jednak vonkajsie, jednak vnatorné. Vonkajsie pri¢iny suvisia so
zésadnymi zmenami, ktorymi presla spolo¢nost’ od Cias, kedy vznikali verejné $kolské systémy. Prudko sa zvysila dynamika
technologickych a spologenskych zmien, osvietensky ideal a moderny svetovy nazor boli zdsadne spochybnené postmoder-
nou, ktora so sebou priniesla radikalny pluralizmus, krizu autorit ¢i koniec velkych pribehov. IKT a média pripravili §ko-
lu 0 tradiény monopol na informacie, na ktorom bola v minulosti do zna¢nej miery postavena a vytvorili Siroké spektrum
moznosti na obchadzanie $koly. Skolské politiky sa (rovnako ako ekonémia & kultira) globalizuju a v désledku tejto globali-
zacie sa vacsina zapadnych eurdpskych systémov dostala do podrucia neoliberalnej paradigmy.

Skola nemala nijakii moZnost’ uvedené zmeny ovplyvnit, mala viak moznost’ (¢i dokonca povinnost) ich pozorne sledo-
vat’, analyzovat’ a primerane na ne reagovat’. Nerobila to v§ak dostato¢ne v minulosti a nerobi to dostatoéne ani dnes, pretoze
vsetky Skolské systémy sveta su pomerne konzervativne a tazkopadne (nejde o slovenské $pecifikum). Niektori odbornici to
povazuju za ich prednost’ a dolezit vlastnost’, ktord je poistkou proti ich neziaducim konjunkturdlnym vykyvom ¢i otrasom.
Zda sa vsak, Ze ak to aj bola v minulosti ich prednost’, v si¢asnom (a najméd budiicom) svete moze priepast’ medzi umelym
zivotom $koly a redlnym Zivotom narast’ do rozmerov, ktoré $kolu vaZne (moZno existenéne) ohrozia.

Existuje vSak aj d’al8ia velka skupina pri¢in krizy Skoly, a to pri¢iny vnttorné. Tvoria ich okolnosti, ktoré ma Skola tak-
povediac vo svojich rukéach a keby chcela, mohla by ich menit. Sem patria predovsetkym prilisné autoritativnost’ skoly, za-
starany manufaktirny model Skoly (dedi¢stvo industridlnej éry, v ktorej Skola vznikala), zly obsah vzdelavania a chapanie
ziaka ako pasivneho objektu vzdelavania (namiesto aktivneho subjektu).

Vsetky tieto faktory spolo&ne prispievajii k tomu, 7e $kola dnes preZiva vaznu krizu motivécie. Ziaci (najma ti starsi) ¢o-
raz menej vidia zmysel travenia mladosti v tejto institcii a ucitelia nenachadzaji dostatoéné argumenty, ktorymi by presved-
¢ili Ziakov, Ze skolské vzdelavanie v jeho sucasnej podobe je pre nich zmysluplné a uzito¢né. ,,Didakticky kontrakt* medzi
ucitelom a Ziakmi, ktorého vyznam pre fungovanie Skoly spravne zdérazioval franctizsky didaktik Guy Brousseau, jednodu-
cho postupne zanikol. Ak ma Skola nad’alej fungovat’, treba jej dat’ novy zmysel. Na to vSak bude potrebna zasadnd zmena
celej vzdelavacej paradigmy, nielen Ciastkové upravy ¢i inovacie existujuceho modelu.

Mnohé z toho, 0 ¢om je tu rec, si odbornici uvedomuju uz davno. OECD poverilo eSte koncom 20. storo¢ia medzinarod-
nu komisiu expertov, aby vypracovali scenare mozného vyvoja $kolskych systémov. Ich sprava nazvana What schools for
tomorrow? uzrela svetlo sveta v roku 2001 aje prekvapujiico otvorena. Dva zo S$iestich zakladnych scenarov pocitaju
S postupnym zanikom $kolskych systémov v tej podobe, v akej ich dnes pozname.

Je na $kodu veci, Ze reflexii krizy Skoly nie je v saasnych diskusiach venovana vicsia pozornost. Mozno nik nechce ma-
Povat’ Certa na stenu, nik net(izi po nalepke ,,pesimistu a zIého proroka. Osobne si vSak myslim, Ze netprimny, kicovity op-
timizmus patri do zlych americkych filmov a nie do seriéznej intelektualnej diskusie. Aj preto citim potrebu 0 krize $koly ve-
rejne hovorit’.

RNDR. VLADIMIR BURJAN,

EXAM testing, Bratislava
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UCEBNE AKTIVITY ZIAKOV PRE 21. STOROCIE

IVAN KALAS

ABSTRAKT

V prispevku prezentujem svoje viacrocné skiisenosti z medzindrodnej sutaze Microsoft Partners in Learning Ziackych
projektov, ktoré inovativinym spésobom vyuzivaju digitalne technologie ako jeden z prostriedkov moderného ucenia sa.
Pri hodnoteni autorov tychto projektov — éife uéitel’ov zo $kol — pouzivame subor kritérii, ktoré maju posudit, do akej
miery projekey vytvdrajii prileZitosti pre rozvoj tzv. zruénosti pre 21. storocie*. Uz niekolko rokov sa aktivne zapdjam do
neustdleho zlepSovania tychto kritérii. Domnievam sa, Ze sucasny systém hodnotenia, ktory predstavuju tieto kritérid, je
zaujimavy aj pre nasich ucitelov (nielen informatiky) pri planovani a realizacii réznych Ziackych ucebnych aktivit, pre-
toze im predstavi rozne aspekty, na ktoré by mali mysliet. Mali by sa napr. pytat: Budu mat Ziaci prileZitost sami plano-
vat, riadit’ a monitorovat svoju pracu? Bude aktivita vyzadovat, aby Ziaci spolupracujuci v jednej skupine zdielali zodpo-
vednos?’ a prijimali spolocné rozhodnutia? Naucia sa nieco nové? Pdjde o skutocné poznanie? Bude toto poznanie me-
dzipredmetové? PouZiju tvorivym a inovativnym spésobom digitalne technologie? Budu riesit redlne problémy?

Kracové slova: zrucnosti pre 21. storocie, zZiacke ucebné aktivity, kritéria hodnotenia ziackych aktivit,
kolabordcia, vyssie poznavacie zrucnosti, rieSenie problémov, skutocné poznavanie

UvVOD
Ak budeme dnes ucit deti tak ako véera, nebude pre ne Ziadne zajtra.
J. Dewey

Moj prispevok ma dve odlisné vychodiska, ktoré sa vak po prvych tivodnych kapitolach spoja do jedinej témy — budem
prezentovat’ zaujimavu a prepracovanit metodiku hodnotenia u¢ebnych aktivit, ktoré pripravuju ucitelia pre svojich ziakov
a ktoré (a) maji byt inovativne, (b) maju vyzadovat’ zaujimavé pouZivanie digitalnych technoldgii a (c) maji poskytovat’
ziakom bohaté prileZitosti pre svoj osobny rozvoj a poznavanie. V tejto linii mojho prispevku intenzivne vyuzivam nepubli-
kované materialy spolo¢nosti Microsoft [2] pre posudzovatelov takychto udebnych aktivit’. Mam na to dva dovody:
(1) spominana metodika je starostlivo premyslend, a teda zaujimava a inSpirujica aj pre nasich uéitelov informatiky a inych
predmetov (tento nazor podrobnejSie vysvetlim neskor), a (2) zapojil som sa do procesu d’alSej inovacie tejto hodnotiacej
metodiky a som spoluator jej verzie, ktort tu predkladam. Momentalne o nej diskutujeme v poradnom vybore programu MS
Partners in Learning.

Druhou motivéaciou je dnes ¢asto sklofiovana téma zrucnosti Ziakov pre 21. storoc¢ie. Vac¢Sina z nas nedokaze prehliadat’
skutoénost’, ze I'udska spolo€nost’ sa za ostatnych 50 rokov zmenila viac, ako kedykol'vek predtym. Zmenil sa nas zivotny
$tyl, zmenil sa trh prace a zmenili sa poziadavky zamestnavatel'ov na mladych absolventov §k6l — ich novych potencialnych
zamestnancov. To vSetko sa premieta aj do rasticej nutnosti (z)menit' formalne vzdelavanie ziakov a Studentov, starostlivo
prehodnotit’ akademicky obsah vzdelavania a reagovat’ na celkom nové potreby na urovni zru¢nosti pre produktivny zivot
V dne$nej — a najma zajtrajSej — spolocnosti.

Problematika zruénosti pre 21. storo¢ie je mimoriadne aktuélna a zaujimava (aj pre didaktikov informatiky), dnes sa jej
venuje rad vyznamnych institacii ako UNESCO, ISTE, ATCS21, Partnership for 21st Century Skills (P21), Microsoft a d’al-
§ie, pozri napr. vynikajice zdroje ako [8], [10] alebo [1]. Tieto organizacie prichadzaju s vlastnou (aj ked’ zvyc¢ajne velmi
podobnou) klasifikaciou a oznaenim novych zru¢nosti ako kompetencie pre nové milénium, zrucnosti pre 21. storocie,
zrucnosti pre zivot a pod. Celu diskusiu o tom, ktoré z tychto oznaceni a ktora klasifikacia je vhodnejsia a vystiznejsia, skra-
tim do poznamky o tom, aky je vztah medzi pojmami zrucnosti a kompetencie. V kapitole 2 Ucime a ucime sa v 21. storoct
potom uvediem zakladné faktory, ktoré zmenili spolo¢nost’, a dve mozné klasifikacie novych zruénosti.

Pojmy zrucnosti a kompetencie sa asto vol'ne zamienajii ako synonyma, aj ked’ to nie je celkom spravne.
V odbornej literature sa slovo kompetencia (angl. competency) pouziva ako v§eobecné oznacenie pre stibor
viacerych zruénosti, postojov a znalosti. Pojmom zrucnost sa oznacuje stibor konkrétnych nauc¢enych alebo
vrodenych operacii a postupov. Mnohé zruénosti mézeme ziskat’ alebo rozvinut' uéenim sa a tréningom.
Detailné preskiimanie pojmov zrucnosti, znalosti, kompetentnost’a kompetencie mozno najst’ napr. v [11].

Obe vychodiska — hodnotenie uéebnych aktivit a zruénosti pre 21. storoie — sa spoja v Kapitole 3 Ziacke ucebné aktivity
a kritéria na ich hodnotenie. Nase kritéria na hodnotenie aktivit sa totiz zameriavaju predovsetkym na to, aké prilezitosti
vytvara aktivita pre Ziakov na rozvoj ich zruénosti pre 21. storocie, konkrétne zodpovednost a samostatné planovanie (Seba-

L angl. 21st century skills. Slovo skill budem v mojom prispevku prekladat’ ako zrucnost. V [7] autor navrhuje slovo spésob-
nost, KSSJ vsak dava tomuto slovu iny vyznam
? 50 stihlasom riaditel’a programu Partners in Learning J. Bernarda

35



regulacia), kolabordcia, vyssie poznavacie zrucnosti, digitdlne technologie na podporu ucenia sa arieSenie skutocnych
problémov.

1 PROGRAM A SUTAZ PARTNERS IN LEARNING

Cielom tohto programu je podla slov jeho inicidtora — spoloénosti Microsoft ... v spoluprdci so Skolami, ucitelmi,
riaditelmi, edukdtormi a manazérmi Skolskej politiky rozvijat oblast’ ich profesijného rastu, atiez digitdlnych ndstrojov
a zdrojov vytvorenych na podporu ucenia a ucenia sa. Tato iniciativa sa uz 10 rokov zameriava na zlepSenie poznavacieho
procesu prostrednictvom primeranych a aplikovatelnych technologii, sluzieb a dalsich aktivit.

Tento celosvetovy program organizuje siet’ inovativnych §kél, pre ktoré vyvija rozne vzdelavania, programy
a partnerstva a distribuuje rézne metodiky, néastroje na seba hodnotenie (napr. urovne digitilnej gramotnosti $koly a pod.),
vyskumné spravy, strategické dokumenty atd’. Partners in Learning okrem toho iniciuje rozne pravidelné alebo jednorazové
aktivity, lokalne, medzinarodné alebo celosvetové. Spomeniem tu tri z nich: prvou je projekt Shout, realizovany v spolupraci
so Smithsonian Institution, ktory aktivne buduje medzinarodnti komunitu mladych Tudi aich ucitelov, aby im pomahal
vytvarat' prileZitosti pre spoloéné vyskumné projekty v oblasti globalnych ekologickych problémov®.

f —

Microsoft ‘\,

Partners in Learning S”l"fu
S— W&

Plore. Connet™’

Obr. 1 Logo programu MS Partners in Learning, pozri www.microsoft.com/education/pil, a logo
projektu Shout, pozri shoutlearning.org

Druhou aktivitou — pre nas didaktikov informatiky a vyskumnikov mimoriadne zaujimavou — je medzinarodny vyskumny
projekt v oblasti integracie digitalnych technologii (dalej DT) do poznavacieho procesu, ktory realizuje vyskumna skupina
ITL Research v spolupraci so SRI International, pozri [3]. Na stranke www.itlresearch.com moézeme néjst’ vyskumnt spravu
tohto projektu za rok 2011, z ktorej tu uvediem na ilustraciu tri zaujimavé vysledky:

e  inovativne ucenie a inovativne Ziacke aktivity podporuji rozvoj zrué¢nosti pre 21. storo¢ie,

e  ucitelia pouzivaju DT na udenie stale viac a viac. Ale vyrazne pomalSie sa $iria prileZitosti Ziakov pre ucenie
sa pomocou DT (alebo sa takéto pouzitie DT redukuje na vyhl'adavanie informacii a skoro Ziadne iné ¢innosti),

e inovativne uc¢ebné postupy prekvitaji najmai vtedy,

» ak ucitelia navzajom spolupracujii @ vzajomne sa vzdelavaju (tzv. stratégia peer couching),

» ak sa systematicky vytvara arozvija $kolska klima, ktora podporuje spolo¢nu viziu inovacie. V tom
zohrava kI'aiCovh ulohu inovativne a iniciativne vedenie $koly, ktoré napr. podporuje, az vyZaduje nové
formy ucenia a ucenia sa.

Najviac sa vS§ak budem v mojom prispevku venovat’ tretej z tychto aktivit, a to kazdoro¢nej sutazi ucitel'skych projektov
zameranych na moderné ucebné postupy, ktoré reSpektuji zaujmy a potreby ziakov 21. storo¢ia. Sutaz sa odohrava na
narodnej, potom na medzinarodnej a napokon na celosvetovej Grovni. Na Slovensku sa narodné kolo sttaze uskutocnuje
prostrednictvom portalu Moderny uditel’, pozri anon.modernyucitel.net. Do sut'aze ucitelia prihlasuju svoje projekty a
aktivity, ktoré navrhli, pripravili a realizovali so svojimi Ziakmi, a to na zakladnej alebo strednej $kole*. Tieto projekty
zvyCajne predstavuji inovativne trendy v ucebnych postupoch, oCakava sa, Ze ich integralnou sucastou je zaujimavé
a indpirujuce vyuzitiec modernych DT. Velmi Casto ide o medzipredmetové, nickolkotyzdnové alebo niekol’komesaéné
projekty”. Ziaci v nich &asto spolupracuju s kamaratmi z iného mesta alebo tatu, s Fud’'mi mimo 3koly, s 'ud’mi z miestnej
komunity, s externymi odbornikmi, na ktorych sa obracaju prostrednictvom rdznych komunikaénych nastrojov a pod.

Na ilustraciu uvaddzam hlavnti my§lienku a tému jedného z vitaznych projektov vo finale v roku 2011. Ide o maceddénsky
projekt s ndzvom Hry starych mam so zameranim na digitalizaciu kultarneho dedi¢stva. Ugitelia-autori tohto projektu
0 fiom na svojej stranke www.grandmasgames.org pisu:

Hry starych mam je projekt, ktory chce prekondvat’ negativne aspekty hrania jednostranne zameranych pocitacovych
hier, a to inovativnym vyuzitim digitalnych technologii, konkrétne vytvorenim digitdlnej prirucky o hrani hier nasich predkov.
Verime, ze takto obnovime to, na com sa zabavali predchadzajiice generdcie. Nasim cielom je vyuzit silu hier na vSestranny
rozvoj osobnosti. Chceme, aby deti spoznali pravidia hier starych mam z réznych regionov a krajin, chceme podnietit ich
emotivny a socidlny vyvin a vytvorit pre ne zaujimavu prileZitost na komunikdciu. ... Ndas projekt je vypravou za overenymi
nastrojmi kultirneho dialogu a porozumenia. Findlnym produktom bude kalendar s priruckou o hrdach starych mdm s ich
pravidlami. Tym prispejeme aj k digitalizdcii antropologického a etnografického kultirneho dedicstva.

Ked’ze ide o rozsiahlu celosvetovu stt’az, prirodzene sa vynara otazka, podla akych kritérii hodnotime stit'azné projekty.
V prispevku o projektovom vyucovani na konferencii Didinfo 2009, pozri [9], J. Vani¢ek prezentuje systém kritérii na hod-
notenie Ziackych projektov. V jeho prispevku vsak ide o hodnotenie prdce Ziakov, ktori sa projektu zicastnili. V naSom

3 uprimne odport¢am uditel'om zo $k6l, aby sa so svojimi ziakmi zapojili do tohto programu
* tento rok sme po prvy raz do sutaze prijali aj aktivitu (projekt) z materskej skoly
> nie Casto, ale niekedy predsa len aj so zapojenim predmetu informatika v naSom (slovenskom) ponimani
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pripade uvazujeme o hodnoteni ucitelov-autorov, ktori projekt navrhli, pripravili a realizovali spolu so Ziakmi. Toto hod-
notenie je skutoéne nelahké. Kazdy rok sa snazime zlepSovat’ systém kritérii, od roku 2010 nam v tom vyznamne pomaha
vyskumna metodika uz spominanej skupiny ITL Research, pozri [4], [3] a [2]. PretoZe najvacsi doraz pri hodnoteni kladieme
na to, ¢i a ako projekty prispievaju k modernému uceniu a uceniu sa, predovsetkym na podporu potrieb Ziakov pre Zivot
Vv 21. storo¢i, pozrime sa, ¢o vlastne st tieto potreby, ako vznikli a ako ich m6zeme klasifikovat'.

2  UCIME A UCIME SA V 21. STOROCI

V sucasnosti pripravujeme Ziakov pre zamestnania, ktoré zatial’ neexistuju..., na pracu
S technologiami, ktoré este neboli vyndjdené..., aby sa naucili riesit problémy,
0 ktorych zatial' nevieme, Ze nastanti.

R. Riley, Minister skolstva v Clintonovej administrative

Veduce osobnosti stkromného sektora a zamestnavatel'ov sa na celom svete zhoduju v tom, Ze vedomosti a zruénosti,
ktoré su potrebné pre stcasny zivot a pracu, sa vyznamne liSia od rovnakych poziadaviek spred niekol’ko malo desatroci.
Trilling a Fadel, pozri [8], uvadzaji niekol’ko postrehov: vo vedomostnej spolo¢nosti nahradila sila mozgu silu svalov; ciele
moderného vzdelavania sa nedaji napliat’ bez Coraz silnejsich technologii na komunikaciu, kolaboraciu a uéenie sa; a do
tretice: neustale vzdelavanie sa v naSich zivotoch dostava medzi zakladné ulohy a potreby.

V jednom vyskumnom projekte poziadali 400 manazérov, ktori vo vyznamnych spolo¢nostiach zodpovedaji za vyber
novych zamestnancov, aby vymenovali najdolezitejSie zru¢nosti, ktoré si podl'a nich nedostatoéné u absolventov strednych
§kol a univerzit. Tu je vysledny zoznam (podla [8]):

e  Uustna a pisomna komunikacia,

e  kritické myslenie a rieSenie problémov,

e  profesionalizmus a pracovna etika,

e timova praca: kooperacia, kolaboracia,

e  praca v heterogénnych timoch a v nejasnych podmienkach,
e zrucnost' s technologiami,

e  vedenie timu a projektovy manazment.

Trilling a Fadel vo svojej knihe hovoria o Styroch silach, ktoré prave z tychto dévodov spoluvytvaraju nevyhnutnost’
novych foriem ucenia sa v 21. storoci:

e  zamestnanie vyZzaduje rozum, viac vzdelania a d’al§ie nové zru¢nosti,

e mame k dispozicii nové technolégie na podporu myslenia, na podporu dusevne;j prace,

e  mladi l'udia ziju digitalnym Zivetnym $tylom,

e  7a ostatnych 40 rokov sme pochopili vel'mi vel'a o tom, ako sa u¢ime a ¢o je dolezité pre poznavaci proces.
Objavili sme klicové fenomény ako vytvaranie mentalnych schém a modelov ¢i autentické ucenie sa.
Pochopili sme, Ze nevyhnutnou podmienkou kognitivnych procesov je vnutorna motivacia, Ze existujii nasobné
inteligencie a rozne ucebné styly, spoznali sme socialny aspekt ucenia sa.

Na spominanej praci Trillinga a Fadela je mimoriadne zaujimavé diuhova schéma ucenia sa v 21. storoci, ktort navrhli,
pozri obr. 2. VSimnime si na nej dve veci: klI'a€ové predmety (ako materinsky jazyk, anglicky jazyk, matematika, ekonomia,
prirodné vedy, geografia, historia, nauka o spolo¢nosti, umenie a pod.) nestracajii svoju nosni funkciu, ale sa rozsirili
0 viacero novych tém, ktoré donedavna neexistovali alebo neboli pre vzdelanie také dolezité. Medzi tieto témy mozeme
zaradit’ napr. globalny pohl'ad na svet, finan¢nu, ekonomicka, obchodna a podnikatel'skéi gramotnost’, globalnu a lokalnu
ob¢iansku gramotnost’, otdzky zdravého zivota, ekologicku gramotnost’ a pod.

Zrugnostl pre uteniesa
a inovativnost’

S ' e Praca
Zrucnosti Kraéové predmety S Iiformas

pre Zivot a nové témy pre 21. storocie ciami,
a zamest-

ELIE

médiami,
a techno-
logiami

Obr. 2 Schéma ucenia sa v 21. storo¢i podl'a Trillinga a Fadela, [8]

Druhti podstatnu zlozku tejto schémy tvori vrstva zruénesti pre 21. storocie, ktoré autori roz¢lenili do troch oblasti
a niekol’kych podoblasti:

Udime sa spolu tvorit® a inovovat’ (zru¢nosti pre ucenie sa a inovativnost’)
e  kritické myslenie a rieSenie problémov,
e  komunikacia a kolaboracia,
e tvorivost, inovativnost, predstavivost'...
Pracujeme s informaciami, médiami a technolégiami (digitilna, medidlna a technologicka gramotnost’)
e  pracas informaciami,
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e  medialna gramotnost’,
e  praca s technologiami.

Pripravujeme sa na pracu a Zivot (zruénosti pre Zivot a zamestnanie)
o flexibilnost’ a adaptibilnost,

socialne a medzikulturalne zru¢nosti,

zodpovednost’ za seba,

produktivnost’ a spol'ahlivost’,

liderstvo a zodpovednost’ za inych.

Tuto kapitolu uzavriem este jednou klasifikaciou zruénosti pre 21. storocie, a to klasifikaciou podl'a projektu ATC21S,
pozri [1], pretoZe je pokusom o rozumné zjednotenie a konsoliddciu vicsiny sucasnych klasifikacii — a stiva sa urditou
normou Vv tejto oblasti:

Spoésoby myslenia Sposoby price Prostriedky na pracu Zruénosti pre Zivot

tvorivost a inovativnost, komunikacia, digitalna gramotnost, globdlne a lokdlne obcianstvo,
kritické myslenie, rieSenie kolaboracia a timova medidlna gramotnost zrucnosti pre zZivot a zZamest-
problémov a rozhodovanie, praca nanie,

vediet sa ucit, osobna a socidlna zodpovednost

metakognitivne zrucnosti

3 ZIACKE UCEBNE CINNOSTI A KRITERIA NA ICH HODNOTENIE

V predchadzajucej kapitole som urobil malii odbogku k délezitej téme®, a to k novym zruénostiam Ziakov, ktoré potre-
buju pre produktivny a Gspe$ny Zivot v 21. storo¢i. Urobil som to preto, lebo prave tento aspekt tvori v hodnotiacom systéme
sutaze Partners in Learning najdodlezitejSiu Cast. Skor, nez budem prezentovat jednotlivé kritérid hodnotenia, chcem
pripomenut, Ze v tejto sit'azi hodnotime navrh a realizaciu projektu, nie kvalitu prace ziakov. Ide o hodnotenie toho, ako
uditel’ vymyslel, naplanoval, pripravil a spolu so ziakmi realizoval projekt tak, aby pre mladych ludi vznikla prileZitost’ pre
moderné a atraktivne uéenie sa.

Domnievam sa, ze nasledujici systém kritérii moze byt pre nasho ucitela zaujimavy z viacerych dovodov. Aj u nés sa
organizuju rozne sutaze uclitel'skych projektov, pre ktoré modze byt tento hodnotiaci systém urcitou inSpiraciou. Este
dolezitejsie je azda to, ze nasledujuce kritéria mozu oslovit’ ucitel’a, ktory premysla o tom, ze pripravi pre svojich ziakov
daku novt aktivitu. Chcel by, aby bola atraktivna a stimulujuca a aby mu pomohla naplnit’ uéebné ciele, ktoré si stanovil.
Prave preto urobim este jedno zovseobecnenie: nebudem uvazovat iba o hodnoteni projektov (vymedzenie toho, ¢o je a ¢o
nie je projekt, moézeme najst’ napr. v [9]), ale 0 hodnoteni l'ubovolnej uéebnej ¢innosti, ktora ucitel’ pripravil alebo pripra-
vuje pre svojich ziakov. Za u€ebnu ¢innost’ mézeme povazovat’ akukol'vek aktivitu, ktora maju ziaci vykonat’ v stvislosti so
svojim formalnym $kolskym vzdelavanim. Mo6ze ist’ o ¢innost’, ktoru individudlne vykonajui za jednu vyucovaciu hodinu,
alebo 0 komplexnu timovu aktivitu, ktora zaberie dlhsie obdobie, mozno sa odohrava aj mimo $koly, moZno spaja naplihanie
ucebnych cielov viacerych predmetov, mozno si vyzaduje zostavit’ timy Ziakov ré6zneho veku a pod.

Cely proces hodnotenia prebieha v 6smich krokoch, v kazdom kroku hodnotime jedno z 6smich kritérii. Tie si zoskupené
do troch aspektov: prvy aspekt sa tyka navrhu a pripravy samotnej aktivity (1. krok hodnotenia) a jej prezentacie (8. krok
hodnotenia). Druhy aspekt pozostava z piatich kritérii, ktoré skiimaju, aké prilezitosti vytvorila ¢innost’ pre Ziakov na rozvoj
ich zruénosti pre 21. storo¢ie (kritéria 2 az 6). Treti aspekt a jediné, siedme kritérium, sa zameriava na to, ¢i ucitel’ svojou
aktivitou naplnil svoje poslanie inovatora, pozri obr. 3.

1 navrh, Struktira

\ap riprava

2 zodpovednost’,
samostatné planovanie

prezentacia §

nositel 7
inovacie

Ziak

rieSenie skutoénych ¢ v 21. storoci

problémov

-

~ .
DT na podporu 2 ' poznanie a vyssie
uéenia sa poznavacie zruénosti

Obr. 3 Schéma postupu a kritérii pri hodnoteni u¢ebnych ¢innosti, ktoré pripravili
ucitelia pre svojich Ziakov

6 . S O
ktora by si u nas zasltzila va¢siu pozornost’
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V nasledujucom texte sa detailne venujem kazdému z 6smich kritérii. Pri kazdom uvediem klI'i¢ovi otazku alebo otazky,
na ktoré hl'ada toto kritérium odpoved’, potom podrobnejsie objasnim postup pri hodnoteni a na zaver uvediem niekol’ko
prikladov a protiprikladov, ktoré napliiaji, resp. nenapliaja toto kritérium.

3.1 Navrh, $truktura a priprava aktivity

KPacova otazka

Je aktivita navrhnutd a pripravend tak, aby poskytla Ziakom prilezitost a priestor zodpovedajiici potrebdm
ucenia sa v 21. storoci?

Objasnenie

Produktivna a atraktivna ziacka aktivita musi byt starostlivo zostavena z pohladu uéebnych ciel’ov, musi
vytvarat’ ¢asovy priestor a prileZitosti pre rozvoj Ziakov, reSpektovat’ vekova primeranost’, zaujmy, potreby,
etapy poznavacieho procesu, rozne ucebné $tyly Ziakov, zachovavat’ ich bezpe€nost, vytvarat’ priestor pre ich
individualitu, rozvoj samostatnosti a zodpovednosti a musi primeranym sposobom vyuzivat’ moderné pros-
triedky digitalneho veku.

Kratkodoba aktivita (ktor ziaci neriesia niekol’ko vyu€ovacich hodin, resp. niekol’ko dni) zvy&ajne nevytvara
dostatocné prileZitosti pre rozvoj u¢ebnych zrucnosti pre 21. storocie (pozri kritéria 2 az 6).

Motivujtca a produktivna prilezitost’ pracovat’ v atraktivnom a technologicky bohatom prostredi pre ucenie sa
reSpektuje rozne ucebné Styly Ziakov, ich pracovné stratégie, schopnosti a zru¢nosti vyuzivat' digitalne
technologie a zdroje aumoziiuje vSetkym Ziakom rozvijat' svoju zvedavost, stat’ sa aktivnymi Gcastnikmi
ur¢ovania uéebnych cielov a riadit’ svoje ucenie sa a hodnotenie svojho napredovania, pozri [5].

Toto kritérium skiima, ako ucitel’ naplanoval a implementoval uebnt ¢innost’ a akym spdsobom sa uist'uje, ze
jeho uéebné ciele sa skutoéne napiiiaju a naplnili, ako organizuje priebeh aktivity a ako reSpektuje potreby
adanosti ziakov. Za pozitivum pri plneni tohto kritéria povazujeme, ak ucitel’ k priprave aktivity a jej
naslednej realizacii prizve d’alSieho kolegu, predovsetkym kolegu-uéitel'a iného predmetu.

Priklady a protipriklady

Za kvalitne navrhnuta a pripravent aktivitu nepovazujeme pripad, kedy uéitel’ explicitne nesformuluje uéebné
ciele a postupy pred zacatim prace ziakov, alebo ak si nie je vedomy toho, ¢i a aké prilezitosti pre produktivne
udenie sa a rozvoj zruénosti pre 21. storo¢ie poskytne aktivita ziakom.

3.2 Zodpovednost® a samostatné planovanie ¢innosti
Krudova otazka
Planuju, riadia a monitoruji svoju pracu sami Ziaci?

Objasnenie

Na pracovnych poziciach typickych pre 21. storoéie sa od zamestnancov ¢asto oakava, ze budi pracovat’ iba
s minimalnym dohl'adom, teda Ze budt schopni sami si planovat’ svoju robotu a sami aj sledovat’ a hodnotit’ jej
kvalitu. Preto si pozorne v§imame, ¢ skimand uéebna aktivita poskytuje Ziakom prilezitosti na rozvoj
kompetencii planovat’ a riadit’ priebeh aktivity a priebeZzne monitorovat’ kvalitu svojej prace. Tieto kompe-
tencie moze uditel’ rozvijat’ u ziakov tak, ze im umozni v skupinovej aktivite planovat’, ¢o, kto a kedy bude
robit’. Ucitel’ tiez mdze podporit’ rozvoj schopnosti ziakov monitorovat® kvalitu svojej prace, ak im poskytne
kritéria kvality svojich produktov a ¢innosti skor, ako ich bude sam hodnotit’.

Za hodnotiace kritéria povazujeme subor faktorov, ktoré bude ucitel brat’ do uvahy pri hodnoteni
(znamkovani) prace ziakov. Takymto kritériom moze byt’ napr. poziadavka pouzit’ aspon 5 r6znych zdrojov dat
pri svojej vyskumnej aktivite, alebo poziadavka vyprodukovat’ asponi tri rozne formaty multimedialnych dat.
Ak ucitel’ oboznami ziakov s hodnotiacimi kritériami uz na zaciatku aktivity, ziaci mézu priebezne sledovat’
ich naplnenie, teda priebezne hodnotit’ kvalitu svojej prace, pripadne ju zlepSovat’ skor, nez odovzdaju
vysledny produkt alebo navrh riesenia...

Ziaci planuji svoju pracu, ak sami rozhodujti o postupnosti krokov a rozdeleni tloh pri &innosti svojej skupi-
ny. Takéto planovanie méze napr. obsahovat’:

e delenie ulohy na jednoduchsie podulohy,
e urcenie postupnosti krokov a terminov na ich splnenie,
e rozdelenie roli (zodpovednosti) medzi ¢lenov skupiny.

Ak aktivita trva niekol'ko vyucovacich hodin (dni, tyzdiov... ), ale Ziaci dostant na zaciatku podrobné inStruk-
cie arozvrh jednotlivych krokov a poduloh, pripravime ich o prileZitost’ ucit’ sa planovat’ svoju pracu. Ani
moznost’ robit’ iba niektoré malé rozhodnutia nekvalifikujeme ako naplnenie tohto kritéria. (Samozrejme,
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kazdy zo spominanych aspektov musime citlivo interpretovat’ vzhl'adom na vek ziakov — teda zachovat’ zasadu
primeranosti veku.)

Priklady a protipriklady

Za planovanie vlastnej prace povazujeme napr. situaciu, kedy Ziaci po€as dvoch tyzdiiov skumajti v skupinach
klimatické zmeny a mézu sa sami rozhodmit, ktorym aspektom tejto problematiky sa budu venovat. Za
samostatné planovanie v tejto aktivite budeme povazovat’ aj to, ak si ziaci sami navrhni postupnost’ krokov
a ¢asovu dotaciu pre kazdy z nich.

Za samostatné planovanie v takejto ¢innosti nebudeme povazovat’ to, ak uditel’ Ziakom v skupine prideli ich
$pecifické tlohy, alebo zada s ilohou aj postupnost’ podiiloh a krokov.

3.3 Kolaboracia

KrPucova otazka

VyZaduje aktivita, aby Ziaci spolupracujici v jednej skupine zdielali zodpovednost a prijimali spolocné déle-
zZité rozhodnutia?

Toto kritérium skima, ¢i Ziaci pri svojej ucebnej aktivite spolupracuju s druhymi a aka je miera ich kolabo-
racie. Cheeli by sme, aby skupina spolupracujicich Ziakov niesla spoloénii zodpovednost’ za svoju pracu
aaby im ucebnd aktivita poskytovala prilezitosti robit’ spoloéné déleZité rozhodnutia. Tak si ziaci buda
rozvijat’ zruénosti kolaborécie, ako dohadovanie, dosiahnutie zhody v tom, ¢o treba urobit, rozdelenie wloh,
pocuvanie nazorov a navrhov druhych a zliicenie réznych predstdv do logického celku.

O spolupraci ziakov hovorime vtedy, ak od nich zadanie aktivity vyzaduje, aby pracovali v dvojiciach alebo
skupinach a spolo¢ne

e  diskutovali 0 tom, ¢o robia,
e  riesili problémy a
e vytvorili uréity produkt.

Dvojice alebo skupiny ziakov mdzu zahinat’ aj 'udi mimo triedy, napr. ziakov z inych tried alebo §kol, inych
¢lenov komunity alebo externych expertov. Ziaci mézu spolupracovat’ bud’ bezprostredne, alebo vzdialene po-
mocou digitalnych technologii.

O spoloénej zodpovednosti hovorime vtedy, ak ziaci v dvojiciach alebo skupinach vytvaraja uréity produkt ¢i
navrh alebo vyjadruju svoj postoj. Je to viac, nez si iba navzajom pomahat: Ziaci musia spolu ,,vlastnit™ svoju
pracu, musia byt’ spolu zodpovedni za jej vysledok.

Ak skupina zahina dalSieho ziaka alebo dospelého mimo triedy, o spolo¢nej zodpovednosti hovorime iba
vtedy, ak aj externy ¢len skupiny zodpoveda za vysledok spolocnej prace.

O moznosti robit’ vo svojej skupine samostatné a doleZité rozhodnutia hovorime vtedy, ak sa Ziaci musia
rozhodovat’ o otdzkach, ktoré su ddlezité pre napredovanie v spolo¢nej praci. Tieto rozhodnutia su doélezité
vtedy, ak ovplyviiuju

e obsah spoloénej prace: Ziaci vyuzivaji svoje poznanie, aby prijali rozhodnutie, ktoré ovplyvni od-
borna zlozku ich prace. Musia sa napr. rozhodnut’ o tom, aku hypotézu budi overovat, alebo musia
zaujat’ stanovisko, ktoré potom budu spolu obhajovat;

e postup pri spoloénej praci: ziaci sa musia rozhodovat’, ako budi postupovat’, ¢o budt robit’, kedy,
ako, s akymi prostriedkami a ako si rozdelia ulohy;

e  spoloény produkt: Ziaci musia prijimat’ rozhodnutia o dizajne svojho produktu, jeho charaktere,
zamerani a pouzitelnosti.

Priklady a protipriklady

Za spolupracu povazujeme napr. situaciu, kedy si dvojice ziakov navzajom hodnotia svoje vystupy, malé sku-
piny spolu diskutuji na danu tému, alebo ziak robi cez internet interview s niekym z0 susedného mesta.

Za spolupracu nepovazujeme situaciu, kedy o danom probléme diskutuje cela trieda.

Za spolo¢nu zodpovednost’ povazujeme napr. to, ak skupina ziakov pripravi a predvedie spolo¢ny laboratorny

pokus alebo ak dvojica nas ziak a ziak zo zahranicia vyvint spolocna webovu stranku.

Za spolo¢nt1 zodpovednost’ nepovazujeme to, Ze si Ziaci navzajom hodnotia svoje vystupy, pretoze vtedy kazdy
z nich sam vlastni svoju pracu a druhy mu iba pomaha. Za spolo¢nu zodpovednost’ nepovazujeme ani to, ak
robi ziak interview s niekym v inom meste o tom, aké je u nich pocasie (externy spolupracovnik nijako nezod-
poveda za vysledok, neexistuje spolo¢ny vysledok).

Za dolezité rozhodovanie povazujeme, ak sa skupina ziakov pripravuje na diskusiu a musia sa rozhodnut’,




ktory postoj zaujmu a budil obhajovat’; ak dvojica ziakov pripravuje prezentaciu o klimatickych zmenach
a musia sa rozhodnuat, ktorym javom a pri¢indm sa buda venovat’; ak skupina Ziakov robi vyskumny projekt
a musia si vytvorit’ plan prace; alebo ak sa napr. dvojica ziakov musi rozhodnuat’, ako buda prezentovat’ svoje
vysledky pre $pecialne publikum.

Za dolezité rozhodovanie nepovazujeme, ak majii ziaci v skupinach najst’ hlavné mesta eur6pskych statov; ak
si ma dvojica ziakov zvolit, ktoré domace zviera budu $tudovat’; ak skupina ziakov postupuje podl'a krokov,
ktoré naplanoval ucitel’; alebo ak si ma dvojica ziakov zvolit’ farebnu schému a $ablonu pre svoju prezentaciu.

3.4 Poznanie a vyssie poznavacie zruénosti

KPacova otazka

VyzZaduje aktivita od Ziakov, aby sa skutocne naucili nieco nové? Je toto poznanie medzipredmetové?

Mnoho ucebnych aktivit interpretuje ucenie sa ziakov ako reprodukovanie informacii, ktoré im poskytne
ucitel’. Aktivity, pri ktorych Ziaci skutoéne poznavaji, vyzaduju, aby konstruovali vyznamy, ktoré su pre nich
nové. To moéZu ziaci robit’ prostrednictvom interpretovania, analyzy, hodnotenia alebo syntézy, teda
prostrednictvom vys$sich kognitivnych operacii Bloomovej taxondmie.

V aktivitach, ktoré napliiaji toto kritérium, je skuto&né poznavanie hlavnou poziadavkou a uéebnym cielom.
V aktivitach, ktoré toto kritérium napifiaji maximalne, sa od Ziakov oakéva prepajanie pojmov, myslienok
a porozumenia (podla [6] by sme povedali budovanie prepojenych vyznamov) medzi dvoma alebo viacerymi
akademickymi disciplinami, napr. medzi vedou a literatrou a pod.

Skutoéné poznavanie nenastava reprodukovanim uciva, ale poznavanim pojmov a konstruovanim porozume-
nia, ktoré je pre ziakov nové. Aktivity, pri ktorych sa vyzaduje skutoéné poznavanie, vytvaraju pre Ziakov
prilezitosti interpretovat’, analyzovat’, syntetizovat’ alebo hodnotit’ informécie, myslienky, vztahy a postoje:

e interpretovat’ znamend robit’ uzavery presahujiice doslovné vyznamy. Ziaci moéZu napr. preéitat
historiu urcitého obdobia a usudzovat’, prec¢o vtedajsi l'udia konali tak, ako uvadza text,

e analyzovat’ znamena identifikovat asti celku avztahy medzi nimi. Ziaci méZu napr. skimat
miestne environmentalne faktory a usudzovat’, ktoré z nich st podstatné pre migraciu vtakov,

e hodnotit’ znamena posudzovat’ kvalitu, doveryhodnost’ alebo vyznam dat, nazorov &i udalosti. Ziaci
mozu napr. prestudovat’ rozne prezentacie tej istej udalosti a skamat’, ktoré z nich st doveryhodné,

e syntetizovat’ alebo tvorit’ znamena zostavovat originalny produkt, navrh ¢&i vykon tym, ze
vyberieme, usporiadame, skombinujeme alebo pouzijeme rézne prvky, pojmy ¢i principy pre nas
novym spdsobom. Ziaci mdzu napr. porovnavat rozne pohlady na urdity jav na zaklade
viacnasobnych zdrojov dat.

Za skuto¢né poznavanie nepovazujeme, ak maju ziaci v aktivite pouzit’ postup, ktory uz poznaju. Ak maji
postup sami vymysliet, aktivita vyzaduje poznavanie.

Je dolezité si uvedomit’, Ze nie vSetky aktivity, oznacované ako Ziacky vyskum, zaru¢uju skutocné poznavanie.
Ak maju ziaci napr. vyhladat’ ur¢ité informacie a potom jednoducho popisat, ¢o nasli, ide o reprodukovanie
faktov alebo poznatkov, nie oich vytvorenie: nemuseli totiz ni¢ interpretovat, analyzovat’, syntetizovat’ &i
hodnotit’.

Poznavanie je hlavnou poZiadavkou aktivity, ak Ziaci stravia va¢Sinu ¢asu a namahy prave poznavanim a ak
je jeho zaverecné overenie ucitelom hlavnym hodnotiacim kritériom.

Za medzipredmetové poznavanie povazujeme také aktivity, ktorych ucebné ciele zahifiajii pojmy, ddlezité
vztahy ¢ipostupy zréznych akademickych disciplin (napr. matematiky, vytvarnej vychovy a hudby).
Pouzivanie digitalnych technoldgii v uréitom predmete nepovazujeme automaticky za poznavanie zahffiajice
dany predmet a informatiku (to plati iba v dobre premyslenych a zdévodnenych pripadoch).

Priklady a protipriklady

Za skutoc¢né poznavanie povazujeme napr. aktivity, kedy ziaci musia na zéklade detailov pribehu usudit’, aké
pohnitky mal zlo€inec, ked’” spachal popisovany zlo€in; ak maju na internete najst informacie o miestnych
aktivitdich na ochranu Zzivotného prostredia a navrhnit niekolko d’alSich; ak maju prestudovat’ niekolko
vykladov toho, pre¢o sa meni atmosféricky tlak, azdévodnit, ktory znich je spravny; ak maja vyriesit
matematicky problém, ale zatial’ nepoznaju postup ¢i zodpovedajiice vzorce.

Za skuto¢né poznavanie nepovazujeme, ak maji ziaci na zaklade preéitaného pribehu popisat’ zlo¢in, ktory
Spachala hlavna postava; ak maju na internete najst’ informacie o miestnych aktivitaich na ochranu zivotného
prostredia a vytvorit' o nich prezenticiu; ak poznaju fungovanie barometra a maju pomocou barometra
odmerat’ atmosféricky tlak.

Poznévanie povazujeme za hlavnll poziadavku aktivity, ak napr. ziaci stravia 10 min0it po¢uvanim pribehu,
a potom 35 mintt tvorbou svojho vykladu, preco hlavna postava spachala zlo¢in; alebo ak 30% vysledného




hodnotenia ziskaju za najdenie informacii a 70% za analyzu toho, ¢o nasli.

Poznéavanie nepovazujeme za hlavnu poziadavku aktivity, ak je uvedené rozdelenie mintt alebo percent
opacné.

Poznéavanie povazujeme za medzipredmetové, ak ziaci experimentalne potvrdia niektory environmentalny

problém, napiSu apelujuci list na environmentalnu inStiticiu a ucitel' na ich aktivite hodnoti aj kvalitu
experimentu, aj Groven pisomného prejavu.

Za medzipredmetové poznavanie nepovazujeme, ak Ziaci prezentuji pomocou tabulkového softvéru svoje
zistenia z fyzikalneho experimentu.

3.5 Digitalne technolégie na podporu ucenia sa

Klucova otazka

Pouzivaju zZiaci digitalne technoldgie na rozvoj poznania? Je toto pouZitie nevyhnutné a opodstatnené?

Digitalne technoldgie sa v triedach Casto pouzivaji viac na rozvoj zakladnej poéitacovej gramotnosti, neZ ako
prostriedok na podporu poznavania. Toto kritérium preto skiima, ako st DT vyuzité v konkrétnej ucebnej
aktivite — ¢i podporujii poznavanie a ¢&i by to isté poznavanie nebolo mozné aj bez ich pritomnosti. Digitdlne
technologie tu, samozrejme, chapeme Vv ich Sirokom slova zmysle ako pocitace a edukacny softvér, smartfony
a d’alsie podobné prenosné elektronické zariadenia, video kamery a digitalne fotoaparaty, digitalne mikroskopy
¢i interaktivne tabule a pod.

Za pouzivanie DT samotnymi Ziakmi povazujeme situacie, kedy Ziaci tieto technoldgie pouzivajii samostatne
a priamo na splnenie vSetkych alebo niektorych ucebnych cielov aktivity. Ak pouziva DT ucitel’ — napr. pri
zadavani aktivity alebo poskytovani d’al§ich materialov Ziakom, kritérium sa tym nenapliia. Skiimame teda pri-
lezitosti na pouzivanie DT, ktoré vznikaju v aktivite pre ziakov. Toto vyuzitie Sa musi Vv aktivite bud’ priamo
vyzadovat alebo aspoii pripustat’.

O rozvoji poznania hovorime vtedy, ked’ u Ziakov vznikaju nazory a porozumenie pojmov a suvislosti, ktoré
su pre nich nové, ato prostrednictvom vysSich kognitivnych operacii Bloomovej taxonoémie. Tato rubrika
skima, ¢i sa na tomto procese podielaji DT, a to priamo alebo nepriamo. Hovorime, ze DT podporuju rozvoj
poznania, ak

e  ziaci vyuzivaju DT v aktivite priamo pri vytvarani poznatku (ak napr. pomocou pocitaca analyzuju
namerané udaje),

e  Ziaci vyuzivaji DT pri utvarani poznania nepriamo, napr. na dosiahnutie iba jedného z krokov aktivi-
ty. Ziaci napr. mdZu na internete vyhl'adavat’ v diskusnej skupine postoje Tudi k niektorej skimanej
udalosti, a potom ich analyzovat’. Informacie a postoje, ktoré nasli, im umoznili analyzu a podporili
nasledujuce konstruovanie urcitého poznania.

Pouzivanie DT musi stvisiet’ s u¢ebnymi cielmi aktivity — DT ako u&ebny ciel’ kritérium nenapiia (zrejme
okrem niektorych aktivit stvisiacich s informatikou). Ziaci sa napr. vieli¢o naudia o praci s programom
PowerPoint, ked’ pripravuju svoju prezentdciu z historie. Pre naplnenie kritéria vSak museli pouZit tento
softvérovy nastroj tak, e im pomohol prehibit analyzu, interpreticiu, syntézu a hodnotenie skiimanych
historickych udalosti a vztahov.

Napokon si vtomto kritériu v§imame aj to, ¢i bolo pouzitie DT skuto¢ne nevyhnutné a opodstatnené.
Sktimame, ¢i by bez pouzitia DT nemohlo ddjst’ k rovnakému poznaniu — ¢i by bolo nemozné alebo podstatne
naroénejiie. Ziaci mézu napr. pomocou mailov komunikovat’ s detmi z oblasti, ktorti préve postihli zaplavy,
askimat’” dopad ni¢ivého stavu na bezny Zivot — tradiénad komunikécia by bola zdihava a stratila by sa
aktualnost’ situdcie.

Pri mnohych aktivitach je pouzitie DT vyhodné, av§ak nie nevyhnutné. MéZeme napr. zadat’ ziakom, aby nasli
informécie o Strukture vlad v desiatich krajinach a urcili r6zne modely vladnutia. Ak na to Studenti pouziju
internet, pouzivaji DT pri vytvarani poznania, ale tito aktivita sa da alternativne riesit’ aj pomocou tlacenych
zdrojov v kniznici.

Priklady a protipriklady

Za pouzitie DT ziakmi povazujeme napr. situaciu, kedy Ziaci vyuziju tabulkovy softvér na splnenie matema-
tickej aktivity alebo pouziji simulaény softvér na skiimanie toho, ako sa delia bunky.

Za pouzitie DT ziakmi nepovazujeme napr. situdcie, kedy ucitel’ pripravi na pocitaci a vytlaci pre ziakov
pracovné listy, ktoré potom vypliiaju, alebo ak simulaény softvér na delenie buniek pouzije pri vyklade ucitel’.
Za pouzitie DT, ktoré podporilo poznanie, povazujeme napr. situacie, kedy Ziaci pouziji poéitacova simulaciu
pri skimani vzniku hviezdy; Ziaci natoCia digitdlny zaznam rozhovorov, ktoré robia o danej historickej
udalosti, s niekol’kymi 'ud’'mi. Potom vSak zdznamy vyuZijii na napisanie ¢lanku, ktory syntetizuje vSetky




zaznamenané postoje, spomienky a sktsenosti; Ziaci pouZziji pri pisani eseje na pocitacoch Specidlny softvér,
ktory pomaha organizovat’ nazbierané informacie a asistuje pri tvorbe ich pisomného spracovania.

Za takéto produktivne pouzitie DT nepovazujeme napr. situacie, kedy Ziaci vyuziju tabulkovy softvér na
jednoduché sgitanie stipcov alebo riadkov ¢isel; kedy si pozra video o tom, ako vznikaji hviezdy; ak nahraji
rozhovory a potom ich v ramci prezentacie premietnu; ak ndjdu na internete r6zne informécie na dand tému,
ktoré zhromazdia vo vyslednej prezentécii; ak pouziji pocitade na napisanie eseji.

Za nevyhnutné pouzitie DT povazujeme napr. situacie, kedy ziaci pouzivaju internet na najdenie novinovych
¢lankov o danej udalosti z troch réznych krajin — ziskané spravy potom analyzuji s cielom néjst’ podobnosti
a odlisnosti troch r6znych pohladov na tu istd udalost’; Ziaci pouziju pocitacovi simulaciu, aby skamali, ako
vznikaju hviezdy, pretoZe takyto jav nemozu inak pozorovat.

Za nevyhnutné pouzitie DT nepovazujeme napr. situacie, kedy maji ziaci vyhladat’ ¢lanky o danej udalosti
Vv troch najnovsich miestnych novinach; alebo ak pouzijii tabulkovy softvér na jednoduché vypoclty, ktoré
mohli 'ahko urobit’ aj inak.

3.6 Riesenie skuto¢nych problémov

KPiacova otazka

VyzZaduje aktivita, aby Ziaci riesili autentické problémy? Vyuziju sa Ziacke rieSenia v realnom Zivote?

V tradiénej $kole su ziacke ucebné aktivity vzdialené od toho, ¢o ziaci vidia v redlnom svete mimo $koly. Toto
kritérium skuma, ¢i ziaci v tejto aktivite rieSia problémy, pracujii s realnymi udajmi a situdciami zo
skuto¢ného Zivota. Aktivity, ktoré su silnymi u¢ebnymi prilezitostami podla tohto kritéria:

stavaju ziakov pred ulohy, ktorych rieSenie vopred nepoznaj,
vyzaduju, aby ziaci riesili skuto¢né problémy,

e  suinovaciou, pri ktorej sa o¢akava, ze ziaci svoje myslienky, rieSenia, navrhy a produkty aj skutoéne
uvedu do realneho Zivota.

Aktivity na rieSenie problémov obsahuju lohu, ktora je skutoénou vyzvou pre Ziakov. O rieSeni problémov
hovorime vtedy, ak ziaci musia:

e navrhnut rieSenie problému, ktory je pre nich novy, alebo
e ak musia splnit’ Glohu, pri ktorej nedostali informécie o tom, ako postupovat’, alebo
e ak musia navrhnat komplexny produkt, ktory spiita sibor danych poziadaviek.

Ucebné aktivity, ktoré vyzaduji rieSenie problémov, zZiakom nedavaju vSetky informécie potrebné na najdenie
rieSenia alebo nespecifikuju cely postup, ako sa maju k rieSeniu dopracovat’.

Problémy na rieSenie povazujeme za skuto¢né, ak ide o autentické situdcie a problémy, ktoré realne existuju
mimo Skolského prostredia. Skuto¢né problémy:

e i problémy skutoénych Pudi. Ak napr. poziadame $tudentov, aby nasli pri¢inu ekologickej nerov-
novahy v dazd'ovych pralesoch na Kostarike, skimaju situaciu, ktora sa tyka skutocnych T'udi ziju-
cich v tomto prostredi,

e maju rieSenia dolezité pre urcitych, redlnych adresitov — inych, nez sdm ucitel. Napr. ndvrh zaria-
denia na nové detské ihrisko moze potesit’ miestne deti,

e vyzaduji, aby ziaci pracovali so skutoCnymi datami, napr. s databdzou zachvevov zeme,
s vypoved’ami ocitych svedkov urcitej udalosti a pod. Teda nie s cviénymi datami, ktoré pripravi pre
tento ucel ucitel’.

Za inovaciu povazujeme situaciu, kedy sa od ziakov vyzaduje uviest svoje rieSenie do skutocného zivota.
Prikladom takejto inovécie je uloha, kedy maju ziaci navrhnut’ a vybudovat’ zéhradu pre verejnost’ na pozemku
Skoly (teda nie iba navrhnut’). V pripade, ze Ziaci nemaju opravnenie realizovat’ svoj navrh, aktivitu budeme
povazovat' za inovaciu, ak je sucastou ulohy predniest svoj navrh niekomu, kto takéto opravnenie ma (v
pripade navrhu parku napr. poslancom miestneho zastupitel'stva, a nie iba svojmu ucitelovi).

Z inovéacie musia mat’ urcity prospech aj ini I'udia okrem Ziakov-autorov navrhu ¢i produktu. Budd nimi napr.
rovesnici z obce, ktorym svoju Upravu Shakespeara ziaci aj skutocne zahraju. Za takyto externy prospech
povazujeme napr. aj situaciu, kedy ziaci svoj vedecky projekt prezentuji na vedeckom podujati pre verejnost’
alebo ak sa ziak prihlasi s vlastnou bastiou, alebo poviedkou do realnej sitaz, kde pred posluchaémi verejne
prednesie svoje dielo.

Priklady a protipriklady

Za rieSenie problémov povazujeme napr. situacie, kedy Ziaci musia prezentovat’ dany pribeh z perspektivy inej
zjeho postav, nie z perspektivy rozpravaca; alebo ked’ Zziaci musia na zaklade mapy verejnej dopravy
fiktivneho mesta navrhntt, kde sa maju postavit’ d’alsie prechody pre chodcov.




Za rieSenie problémov vSak nepovazujeme, ak ziaci skimaji bezpecnost’ chodcov na zédklade mapy verejnej
dopravy a jestvujucich prechodov.

Za skuto¢né problémy povazujeme napr. zadania, kedy maju Ziaci prepisat’ niektora Shakespearovu hru pre
svojich rovesnikov; ak je tlohou navrhnit dal§ie prechody pre chodcov na zaklade skutocnej mapy — Vo
vlastnom meste; alebo ak maju Ziaci vyskumat’, ¢i sa pestovanim vhodnych rastlin méze vo vlastnej triede
zlepsit’ kvalita vzduchu.

Za skuto¢né problémy nepovazujeme napr. Glohu navrhnut' zlepSenia dopravnej situacie na zaklade mapy
mesta z uéebnice alebo ulohu preskumat’, ako stvisia zelené rastliny a oxid uhlicity.

Za inovaciu povazujeme, ak Zziaci navrhna zlepSenia dopravnej situdcie v svojej obci a oboznamia so svojim
navrhom miestnu samospravu.
Za inovaciu nepovazZujeme napr. situaciu, Ze ziaci napiSu vlastné divadelné predstavenie, ale neurobia skuto¢né

verejné vystpenie; alebo ak Ziaci napiSu list miestnej samosprave o svojom navrhu zlepSenia dopravnej
situacie, ale odovzdaju ho iba svojmu ucitelovi.

3.7 Uditel’ ako nositel’ inovacie

KPacova otazka

Naplanoval, implementoval a vyhodnotil ucitel’ aktivitu so Ziakmi tak, Ze prispel k trvalejsej zmene vo svojom
prostredi?

V tomto kritériu si v§imame, ¢i ucitel’ pripravou aktivity dokazal podporit’ a inovativnym spdsobom oboha-
tit’ poznavaci proces Ziakov, integrovat’ do ich beznej prace moderné, alternativne u¢ebné ¢innosti a postupy,
vyuzit' ich potreby a zaujmy a zvysit' ich motivaciu. Za vychodisko, voéi ktorému posudzujeme inovativnost’
aktivity, povazujeme miestnu situaciu, miestnu ,,bezni pedagogickt prax“.

Prostredim, na ktoré moze ucebna aktivita priamo ¢i nepriamo vplyvat’, je Ziak a trieda, skola, jej vedenie, jej
prostredie, d’al$i ucitelia na $kole a kolegovia mimo $koly, d’alej rodi¢ia a rodiny, a tieZ miestna komunita a
samosprava. V tomto kritériu si v§imame, ¢i ucitel naplanoval a vyuziva tato aktivitu na Sirenie novych
myslienok a vplyv na niektora alebo viaceré zlozky tohto vzdelavacieho prostredia. V§imame si:

e  aku inovativnu tlohu zohral ucitel’ v tejto aktivite. Je si vedomy, ako moze cez svoju aktivitu vplyvat
na vzdelavacie prostredie, arobi to? Ovplyviiuje postoje ziakov, svojich kolegov, vedenie $koly,
miestnych politikov ¢i rodicov?

e  premyslel si uéitel’ (a na zaver aktivity opat’ zhodnotil), ako sa da tato aktivita d’alej pouzivat’, d’alej

rozsirit’ alebo zlepsit™?

vytvoril ziakom prilezitost’ inovativnym spdsobom vyuzivat’ digitalne technologie a digitalne zdroje?

vytvoril ziakom prilezitost’ rozvijat’ a vyuzivat’ svoju tvorivost™?

zapojil sa do ugitel’ ako partner do novej ucebnej prileZitosti spolu so Ziakmi?

prezentoval ucitel’ neustaly vyvoj vo svojich profesijnych postupoch, potvrdil, Ze sa aktivne celozi-

votne vzdelava, Ze je autoritou a vedicou osobnostou vo svojom prostredi (leadership) a profesijnej

komunite, ktora ovplyviiuje svojimi postupmi pri efektivnom vyuzivani digitalnych technologii

a zdrojov?

V aktivitach, ktoré toto kritérium napiiiaji maximalne, ugitel’ po ukonéeni a zhodnoteni prace Ziakov aktivne
Siri informacie o svojom inovativnom postupe, napr. organizuje pre kolegov a dalsich pedagoégov otvorena
hodinu, pripravi publikéciu, alebo prezentuje svoju skusenost’ na odbornej konferencii, na metodickom dni,
v odbornej skupine socialnej siete a pod.

Priklady a protipriklady

Za inovativny postup uéitel'a nepovazujeme, ak ziaci pouzité ucebné Cinnosti uz poznaju a viackrat zazili
vinych aktivitach; ak sa aktivita skonéi a ucitel' ju povazuje za uzavret; ak sa touto aktivitou nemoézu
inSpirovat’ ini pedagoégovia; ak sa z takych ¢i onakych dovodov nedd zopakovat v pribuznej situécii, napr.
vinej triede alebo na inej Skole, mozno s rozsirenymi alebo upravenymi ucebnymi ciel'mi; ak nevytvara
prilezitosti pre zZiakov na nové, zatial’ nezname pouzitie digitalnych technologii.

3.8 Prezentacia ucebnej aktivity

KrPucova otazka

Dokaze ucitel kvalifikovane prezentovat ucebnu aktivitu, ktorti navrhol, pripravil a realizoval so Ziakmi?
Uvedomuje si jej silné a slabé stranky, uvazuje o nich a vie ich verbalizovat’ a prezentovat?

44



Ak mame hodnotit’ u¢itela ako autora danej ucebnej aktivity, bude nas zaujimat’ aj to, ako ju dokaze prezen-
tovat. Za kvalitni prezentaciu aktivity povazujeme, ak si je uéitel vedomy silnych (i slabych) stranok nim
vytvorenej ucebnej prilezitosti, ak ju realizoval so Zziakmi, ak ju po skonéeni prace ziakov didakticky
analyzoval a vyhodnotil a ak dokaze vecne, struéne a vystiZne prezentovat’ jej u€ebné ciele, u¢ebné ¢innos-
ti a prileZitosti pre Ziakov.

Za prispevok k plneniu tohto kritéria povazujeme, ak uéitel’ pocas prace ziakov robil priebeznt foto, video ¢i
audio dokumentaciu, alebo ak inak zhromazd’oval zdznamy (produkty) O praci ziakov, ktoré potvrdzuji
edukaénti hodnotu tejto aktivity. Za prezentaciu aktivity ucitelom — jej autorom vSak nepovazujeme Ziacke
prezentacie vysledkov aktivity, ktoré tvorili zavereénu etapu prace.

Priklady a protipriklady

Za kvalitntl prezentéciu aktivity (z pozicie ucitel’a ako autora aktivity) nepovazujeme, ak napr. ucitel’ pomoze
ziakom zorganizovat’ verejné divadelné predstavenie, pretoZe to je prezentacia ich produktu — jeho prezentacia
ma predstavit’ aktivitu ako celok, ako produktivnu prilezitost' pre komplexny rozvoj ziakov. Za kvalitnu
prezentaciu aktivity nepovazujeme ani to, ak aktivita poskytuje vynimocné prilezitosti pre rozvoj zrucnosti pre
21. storodie, ale uditel to tak neprezentuje, alebo si toho ani nie je vedomy.

ZAVER

Meniace sa vonkajsie spolocenské podmienky, spdsob zivota a o¢akdvania zamestnavatel'ov o kvalitach dnesnych absol-
ventov vzdelavacich systémov in$piruju ulitel'ov, aby pre Ziakov pripravovali prekvapujuce a zaroven produktivne uéebné
¢innosti, ktoré im poskytnl priestor pre komplexny rozvoj a prileZitost’ pre skutocné poznavanie a rozvoj zru¢nosti pre 21.
storoCie. V sti¢asnosti je skoro nemyslitené, aby integralnou sucastou takychto aktivit neboli aj digitalne technologie —
v takej alebo onakej podaobe.

V tomto prispevku som sa rozhodol prezentovat’” upraveny systém hodnotenia takychto aktivit, a to hodnotenia ich
autorov — ugitelov, ktori ich vymyslaju, pripravuju a realizuju so svojimi Ziakmi. Vychadzal som zo systému hodnotenia,
ktory pouzivame na regionalnych a celosvetovych sutaziach ucitel'skych projektov v rdmci rozsiahleho programu spoloc¢nosti
Microsoft s nazvom Partners in Learning. Systém 6smich kritérii tvoriacich tri okruhy skiimania (priprava a prezentacia
¢innosti, prilezitosti pre ziaka na rozvoj zrucnosti pre 21. storoCie a ulitel’ ako inovator), ktory tu prezentujem, je mojim
navrhom miernej upravy terajSicho systému a prave v tomto obdobi o fiom diskutujeme v Medzinarodnom vybore poradcov
programu Partners in Learning.

Domnievam sa, ze aj ked’ ide o kritéria na hodnotenie ucitel'ov-autorov navrhov inovativnych uéebnych aktivit, mézu byt
in§pirujuce aj pre $irSiu komunitu uditelov, ktori premyslaju o tom, ako modernizovat' svoje pedagogické postupy. Za
uzito¢né a pre nasu ucitel'sku komunitu in$pirujiice tu povazujem najma kritéria 2 az 6 zamerané na vytvaranie prilezitosti pre
ziakov na rozvoj zrucnosti pre 21. storocie. Zvycajne nas priprava takychto aktivit privadza k tzv. induktivnym formam
vyucovania, pozri [6], asamostatnej prace ziakov — Vkazdom pripade k pedagogickym postupom, ktoré mézu byt
produktivne a atraktivne pre ziakov modernej $koly a nie st v naSom prostredi celkom bezné.
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UCEBNE STYLY U STUDENTOV INFORMATIKY
A PODPORNE A VYUCBOVE STYLY*

GABRIELA ANDREJKOVA, FRANTISEK GALCIK, JAN GUNIS, LUBOMIR SNAJDER

ABSTRAKT

V c¢lanku sa zaoberame analyzou ucebnych Stylov podla modelu VARK U Studentov ucitelstva informatiky
V kombindcii S prirodovednymi predmetmi, Studentov informatiky a matematiky na PF UPJS v Kosiciach.
Uvedieme charakteristiku styroch stylov, ktoré su zakladom pre tento model. Vysledky analyzy ucebnych Stylov u
Studentov boli pouzité vo vyucbe programovania. V clanku st uvedené podporné metody vyucby programovania
Z hl'adiska modelu VARK a tiez ilustrativny priklad pre vyucbu rekurzie.

Kruacové slova: ucebny styl, vyucbovy styl, VARK model, vyucba informatiky

UVOD
Styly uenia sa definuje Pedagogicky slovnik [13] ako:

., postupy pri uceni sa, ktoré jedinec pouziva v urcitom obdobi Zivota vo vdcsine situdcii pedagogického typu, ... do istej
miery nezavislé na obsahu ucenia, vznikajuce na vrodenom zaklade (kognitivnom Style) a rozvijajuce sa spoluposobenim
vnutornych i vonkajsich vplyvov. *

Podla N. Fleminga [4] $tyly ucenia sa s prevazne vrodené a ¢lovek sa najuspe$nejSie uéi tym Stylom, ktory ma vrodeny,
ktory je pre neho prirodzeny, priCom prirodzenych u¢ebnych $tylov méze byt aj viac. Ak sa ¢lovek neuci prevazne tym
ucebnym $tylom, ktory mu je prirodzeny, nedosahuje také uéebné vysledky, aké by mohol inak dosiahnut’.

Pred ucitel'mi stoja zakladné otazky: Mali by sa diagnostikovat Styly ucenia sa Studentov? Moze a ma ucitel’ podporovat
ucebné styly studentov?

Ak odpovieme nie, ignorujeme tym individudlne zvlastnosti v spdsoboch ulenia sa jednotlivcov. Utitelia tak obvykle
neprihliadaju k rozdielom v $tyloch ucenia sa u Studentov [14].

Ak odpovieme diastoéne dno, priklaname sa k postupom, ktoré vyuzivaji uéitelia s dlhoro¢nou praxou. Ide o postupy, pri
ktorych ucitelia na zaklade pozorovania Studentov a analyzy ich produktov intuitivne dospievaju k pribliznej diagnéze ich
$tylov udenia sa. Daliia moznost’ je, 7e sa individualne venuju jednotlivcom podas vyuéby. Diskutuja s nimi o tom, &o
konkrétne nezvladli, v éom je pravdepodobne pricina ich t'azkosti, ako by sa mohli zbavit’ nedostatkov** [14].

Ak odpovieme dno, otvara sa pred ucitelom rad moznosti, ako s konkrétnymi vysledkami pracovat’.
Na otazku, ¢i diagnostikovat’ §tyly ucenia sa, nadvazuju logicky otazky d’alsie:
e Mali by sme nejakym sposobom $tyly uc¢enia sa menit'?
e A mame menit’ len $tyly u€enia sa alebo naopak vyucbu prispdsobit’ réznym $tylom u Studentov?

Existuje viacero modelov, ktoré analyzuju ucebné styly podl'a pristupu Studenta k uceniu sa. V ¢lanku sa ststredime na model
ucéebnych $tylov vytvoreny podl'a zmyslovych preferencii VARK — Visual, Aural, Read/Write, Kinesthetic, ktory je opisany
v [4]. Ucebné styly ugitelov PF UPJS v Kosiciach boli §tudované v [10].

V prvej kapitole sa venujeme popisu VARK modelu a odpora¢anym spésobom vyucovania pri preferencii daného u¢ebného
Stylu. V druhej kapitole sa zaoberame vysledkami analyzy uc¢ebnych $tylov studentov informatiky na Prirodovedeckej fakulte
UPJS. Tretia kapitola je venovana podpornym vyucbovym §tylom vo vyucbe programovania a Stvrta kapitola obsahuje
ukdzku pouzitia multimodalnych prostriedkov pri vyucbe rekurzie. V zavere zhrnieme dosiahnuté vysledky v nasom

vyskume orientovanom na pouzitie u¢ebnych $tylov a na naslednu mozni modifikaciu vyucby niektorych informatickych
predmetov.

1. MODEL VARK
Podl'a modelu VARK je mozné $tyly ucenia sa charakterizovat’ podla preferencie niektorej metody takto:

e Vizuilnost: Do tejto skupiny patria Studenti, na ktorych sa vo vyucbovych metédach na vysokych skolach trochu
zabuda. SU to Studenti, ktori maju preferenciu ,,visual® (V). To neznamend, ze potrebuji obrazkovi informaciu

*Pyskum je podporovany VEGA grantom ¢ 326-009UPJS-4/2010
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a farebnost. Znamena to, Ze sa radi ucia pouzitim grafov, diagramov a vyvojovych diagramov. Nickedy kreslia
myslienkové mapy svojich znalosti a tvoria vzorky informacii. Su citlivi na rdzne zmeny prostredia a vdc¢sinou radi
pracuju so symbolmi.

Odporiucané spésoby vyuclovania: Hlavné myslienky (kl'ucové prvky) uciva ulitel' napiSe na priesvitku, uéivo
prezentuje pomocou schém, diagramov, pouziva ¢o najviac u¢ebnych pomdcok, pouziva multimédia [15].

e Auditivnost’: NajpouZivanejSim spésobom pre vymenu informacii v nasej spolo€nosti je re¢. V pripade uciaceho sa
tymto spdsobom je treba povedat, Ze informacie prijima formou hovoreného slova, apreto je vdanom modeli
oznatovany preferenciou ,,aural® (A). Studenti s tymito preferenciami majii svoje stratégie, ktoré im pomahaju pri
stadiu.

Odporiucané spésoby vyucovania: Jednotlivé Casti svojho re¢ového prejavu ucitel’ zvyrazni zmenou hlasu, pomlckami,
intonaciou. Mal by organizovat' skupinovii formu prace $tudentov (kooperativne vyucovanie), metdodu rozhovoru,
umoznit’ konzultacie. Mal by dovolit’ $tudentom nahravat’ si prednasky [15].

o Citanie/pisanie: Preferencie d'aliej skupiny $tudentov ukazuju o inom pristupe k informaciam, a sice uprednostiuji
informécie ziskané z tlaGeného materialu. Tychto $tudentov budeme oznadovat’ ,,reading® (R), pretoZe ¢itanie a pisanie
je ich prva preferencia pri $tadiu.

Odporicéané sposoby vyucéovania: Hlavné myslienky (kI'i€ové prvky) uciva ucitel’ napise na priesvitku, Studentom da
sylaby vykladu uciva a jeho hlavné myslienky rozmnozené v podobe tzv. vyu€ovacich listov. Je potrebné pre tychto
Studentov zabezpecit’ kvalitnt $tudijnu literatiru a umoznit’ bezproblémovy pristup do kniznic [15].

. Kinestetika: Studenti poslednej skupiny radi ziskavajii znalosti zapojenim vietkych svojich zmyslov — zrak, dotyk,

sluch, ¢uch aj chut’. Je to skupina s preferenciou ,kinesthetic® (K). Chcu konkrétnu multisenzoricku skiisenost’ vo
svojom uéeni sa. Hoci ucenie sa vyrdbanim napiiia ich potreby, vedia sa Fahko u¢it’ aj z vhodne pripravenych
koncepénych a abstraktnych materialov.
Odporucané sposoby vyucéovania: Ucitel’ zarad'uje do vyucby aktivnu ¢innost’, napriklad uéebné pomdocky, s ktorymi
moézu manipulovat’ atak odhalovat ich vlastnosti. Uvadzat €o najviac prikladov praktického vyuzitia uciva,
vysvetlovat jeho prakticky vyznam, doésledne uplatiiovat’ didakticki zasadu spojenia Skoly so zivotom, teorie
s praxou [15].

2. ANALYZA UCEBNYCH STYLOV STUDENTOV PF UPJS V KOSICIACH

Na analyzu preferovanych uéebnych §tylov $tudentov PF UPJS sme pouzili $tandardizovany VARK dotaznik pre mladych
(http://www.vark-learn.com/). Dotaznik vyplnilo 87 Studentov bakalarskeho §tadia odborov informatika, matematika
a medziodborovych kombindacii s informatikou. V lavom grafe na Obr. 1 je uvedené percentudlne rozdelenie preferencii
jednotlivych $tylov studentov. Napriklad AR; 13,8% predstavuje skupinu $tudentov, ktori preferuju ucebné styly A a R.

K4,6%_R; 4,6%
RK; 2,3%

VARK;
28,7% )
A; 8,0% unimodalni;
4-modalni; 17,24%
0,
AK; 5,7% 28,74%

bimodalni;

VAR; 3,4% _- 22,99%
AR; 13,8%

VAK; 3,4% "

VRK; 1,1%
VR; 1,1%

ARK;
23,0%

Obr. 1. Preferované u¢ebné styly Studentov PF UPJS

Vyhodnotenie dotaznika ukédzalo (uvedené v pravom grafe na Obr. 1), Ze vacsina Studentov informatiky a matematiky na PF
UPJS preferuje viaceré utebné 3tyly, t. j. ma multimodalny ucebny 3tyl (len 17,24% S$tudentov ma dominujici iba jeden
ucebny $tyl). Na druhej strane, pre kazdy ucebny $tyl mozeme najst malit skupinu Studentov, pre ktort je dany Styl
dominujtci. Avsak z dévodu inStitucionalneho vzdelavania poskytovaného univerzitou, nie je mozné pre takychto Studentov
zriadit’ individudlnu vyucbu. Vzhladom na [4] sa ako rozumna stratégia javi realizicia multimodalne orientovanej vyucby,
t. j. ponukat’ Studentom aktivity, ktoré by podporovali ¢o najviac uéebnych stylov.

Kvoli porovnaniu ziskanych vysledkov uvidzame na Obr. 2 porovnanie naSich vysledkov (Studenti PF UPJS) s vysledkami
on-line dotaznika, ktoré su pravidelne zverejiiované na stranke http://www.vark-learn.com/english/page.asp?p=research. Je
treba poznamenat, ze vysledky on-line VARK dotaznika nepokryvaju vSeobecnu populaciu. Ako uvadza N. Fleming vo
svojej analyze na tejto stranke, az 93% respondentov je z oblasti edukacie (Studenti alebo ucitelia). Vysledky on-line
dotaznika tak mozno uvazovat aj ako vyhodnotenie preferovanych uc¢ebnych stylov studentov vo svete.
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Obr. 2. Porovnanie vysledkov §tudentov PF UPJS s vysledkami vo svete.

Z porovnania vysledkov vyplyva (uvedené v Pavom grafe na Obr. 2), Ze unimodalni §tudenti PF UPJS maju vyrazne mensie
zastipenie v porovnani so svetom (17,24% vs. 36,90 %). Toto niZ§ie zastiipenie unimodalnych $tudentov na PF UPIS sa
nasledne odzrkadl'uje vo vyraznom zastipeni 3-modalnych $tudentov. Pri¢inu tejto disproporcie v porovnani so svetom
mozno najst’ vo vyraznom zastipeni $tudentov PF UPJS preferujucich $tyly AR a ARK (pravy graf na Obr. 2) na tkor
unimodélnych $tudentov. Za zmienku stoji aj fakt, e kym 86% $tudentov PF UPJS m4 ako jeden z dominujicich $tylov
auditivny s$tyl (A), vo svete tato skupina tvori len 62%. Naopak vizuélny $tyl je medzi dominujicimi §tylmi u 38% Studentov
PF UPJS, kym v pripade sveta je to 48%. Zaujimavou otazkou pre d’al$i vyskum je, ¢i tieto disproporcie v porovnani so
svetom suvisia so $pecifickym Studijnym odborom nasSich respondentov alebo ide o vplyv predoslych Studijnych skusenosti
(zékladn4 a stredna $kola).

3. PODPORNE VYUCBOVE STYLY V PRAKTICKEJ VYUCBE PROGRAMOVANIA

Pri praktickej vyucbe, kedykol'vek je vyuujici postaveny pred poziadavku vyuéovat’ multimodalnych Studentov alebo
Studentov s nejakym dominujucim preferovanym ucebnym Stylom, musi byt schopny navrhnit a pripravit vyucbové
aktivity, ktoré st viac alebo menej zamerané na konkrétny ucebny $tyl. Prirodzene v pripade multimodalnych Studentov sa
ocakava, ze vyucujuci v snahe vysvetlit' obsah uciva pouzije Siroky rozsah aktivit koreSpondujticich s réznymi $tylmi uéenia
sa. Toto vSetko zahrfia a vyzaduje schopnost’ uéitela analyzovat’ vyucbové aktivity z pohl'adu uéebnych stylov. Typické
otazky su: Aké ucebné styly podporuje konkrétna vyucbova aktivita? Ako navrhnit a zrealizovat’ vyuc¢bovu aktivitu tak, aby
bola zamerana na dany ucebny $tyl?

Pre niektoré predmety je, zda sa, ovela jednoduchsie pripravit’ aktivity, ktoré podporuju konkrétny ucebny $tyl. V pripade
predmetu ako dejepis/historia mézeme diskutovat’ 0 nejakej téme (auditivny $tyl), moézeme pouzit’ diagramy zachycujuce
vztahy medzi panovnikmi, historické mapy a ¢asovi os (vizualny $tyl), mozeme &itat’ knihy, pisat’ poznamky alebo eseje
(Styl ¢itania/pisania), mézeme sledovat’ dokumentarne filmy alebo navstivit' historické miesta (kinesteticky $tyl). Podobné
stratégie mozno pouzit’ aj v inych predmetoch, ktoré sa zameriavaju na poskytnutie informacii a porozumenie vztahov medzi
tymito kaskami informacii. V programovani a v matematike, t. j. v predmetoch, kde vyznamnym prvkom je abstrakcia, uz
takéto priame vzt'ahy medzi $tylmi uéenia sa a vyucbovymi aktivitami niekedy nebadat’. Programovanie je viac o ziskani
zru¢nosti, nez len 0 nauceni ,,zmesi faktov a vzajomnych vzt'ahov medzi nimi. Ide tu tieZ o vyuzitie vys§ich poznavacich
funkcii, pri ktorych sa uplatituje analyza, hodnotenie, tvorba. V tomto pripade sa teda zd4, ze kinesteticky pristup je tym
najprirodzenej$im Stylom pri vyucbe programovania. Na druhej strane, ,,multimodalny* ucitel’ musi byt’ schopny pripravit’
vyucbové aktivity podporujice vSetky d’alSie uc¢ebné styly.

3.1. Kinestetika vo vyu¢be programovania (K)

Kinestetické aktivity pravdepodobne najviac dominuji v modernych metédach vyucby programovania. Vyplyva to z toho, ze
od Studentov sa oCakava porozumenie vykonavania a behu zdrojového kédu (programu). Toto vykonavanie mozno chéapat
ako dynamicky proces, ktorého kl'udovym prvkom je interakcia s/v programe (interakcia s GUI, vzajomné ,interakcie
tdajov, ktoré transformuji vstupné daje na vystup). Ak na programovanie budeme nazerat' najmé ako na zruénost, ktora
by bolo len vel'mi tazko uchopit’ bez praktickej skiisenosti, kazdé praktické programovanie mozno chapat’ ako vyucbovu
aktivitu zamerant na podporu kinestetického ucebného $tylu. To zahfiia napriklad aj debugovanie (krokovanie) programu
ako d’alsi zo spdsobov ako vnimat' spravanie programu a ako pochopit’ vztahy medzi prikazmi v zdrojovom kode
(ikonografickom alebo textovom) a ich vykonanim.

Nie je nijako prekvapujuce, Ze moderné vyucbové nastroje si orientované na zlepSenie kinestetickej skisenosti
S programovanim. Interakcia s vizualnymi objektmi je jedna z najcastejSie sa vyskytujicich paradigiem v modernych
vyucbovych nastrojoch. S ich vyuzitim moézu Studenti ovela l'ahSie vidiet, ¢i vykonanie programu je korektné (vysledky
»interakcie* st podl'a ofakdvania), a ovela rychlejsie najst’ chybu v programe. Vel'mi populdrna je tzv. korytnacia grafika
z dovodu jej jednoduchosti (jasné metafory, jednoducha implementécia). Kinesteticky $tyl je tu podporeny zrozumitel'nymi
metaforami zalozenymi na komunikacii s objektom korytnacky, ktory vykonava pouzivatelom zadané prikazy. V istom
zmysle je tak Studentom poskytnuty aj isty druh ,,realnej sktsenosti. Tento druh podpory kinestetického §tylu a jej variantov
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mdzeme najst v mnohych edukaénych nastrojoch a prostrediach. Spomefime Scratch, Alice, Imagine a iné logovské varianty,
Karel, Baltik, JPAZ2 framework (pouzivany na PF UPJS). Zaujimavym nastrojom je BluelJ, ktory sa primarne zameriava na
vizualizaciu objektov, ktoré st vo svojej podstate ,,nevizualne®.

Dal§im zaujimavym prikladom aktivit, s dokonca silnej$im prepojenim na kinesteticky ucebny §tyl, su Zivé simulacie
algoritmov, resp. vykonavania programov. Takéto aktivity bez pocitadov ukazuju Studentom, Ze algoritmy moézu existovat’ aj
bez pocéitacov a upriamuju ich pozornost’ na kl'icové myslienky, ktoré st skryté v programoch a zdrojovom kode.
Priklady ,,zivej“ simulacie vykonavania programov a algoritmov:
e Algoritmy usporiadania:
= http://www.youtube.com/watch?v=Ns4TPTC8whw&feature=player embedded#!
e  Jednoduché algoritmy na pracu so znakovymi ret'azcami v Jave:
=  Simulacia je ur¢ena pre dvoch Studentov. Jeden zo Studentov je zvoleny ako reprezentant objektu triedy
String. Dame mu nejaky znakovy retazec (10-15 znakov) napisany na papieri (bude to jeho privatna
informécia). Tento Student moze odpovedat’ len na 2 otdzky: length a charAt(index), ¢o su 2 zakladné
met6dy objektov triedy String v Jave. Ulohou druhého $tudenta je pomocou tychto otizok (volani metdd)
zistit,, aky je pocet vyskytov zadaného znaku v znakovom retazci, ktory sme dali prvému $tudentovi. Po
ukonceni aktivity so Studentmi diskutujeme, aké stratégie (algoritmy) pouZili na rieSenie problému.
=  Varianty: Su vSetky znaky v retazci rovnaké? St v znakovom retazci nejaké 2 rovnaké znaky?

3.2. Vizualnost’ vo vyucbe programovania (V)

Klasickym prikladom podpory vizualneho $tylu je pouzitie vhodnych grafov a diagramov — v pripade programovania pouzitie
vyvojovych diagramov pri tvorbe programov alebo ich modifikacii (Struktrogramy a pod.). Tie boli vel'mi délezitou
ucebnou pomdckou v €asoch, kedy pocitace neboli masovo rozsSirené. Avsak to uz dnes neplati a Studenti mézu mat’
okamzity pristup k vysledkom ich programov, mézu experimentovat’ so svojimi programami. Na druhej strane je treba
povedat, Ze bez pouzitia diagramov pri komplexnejsich tilohach prichadzame o niektoré ivodné analytické kroky. Vhodnym
a modernym prostriedkom pri komplexnejsich programoch je pouZitice UML diagramov.

Moderné vyucbové néstroje pouZivaju vizualizaciu — vizualizuji sa objekty (Bluel), ¢ vysledky vykonavania prikazov
objektmi, ktoré maju vizudlnu reprezentaciu (vysledok vykonania prikazu sa da vidiet: napr. nakreslenie nejakého obrazka).
Pre zaciato¢nikov st tieZ pouzite'né ikonické programovacie prostredia (Baltik, NXT-G).

3.3. Auditivnost’ vo vyucbe programovania (A)

Kym podpora kinestetickosti a vizualnosti st dost’ bezné vo vyucbe programovania, toto sa ale netyka aktivit podporujucich
auditivny uéebny $tyl (ak neratame prednasky a vyklad). Ak sGhlasime s tym, Ze vizualny vystup programov podporuje
vizualny uéebny $tyl, potom akykol'vek zvuk generovany programom podporuje auditivny u¢ebny §tyl. Peknym prikladom
tohto je prostredie Scratch, v ktorom je mozné programovat’ zvuk a hudbu (napr. v kombinacii $ premennymi a cyklami).
Taktiez prostredie Imagine Logo je pre tieto aktivity velmi ilustrativne [16]. DalSou typickou aktivitou suvisiacou
s auditivnym uéebnym S$tylom je diskusia o programoch a algoritmoch. Poznamenajme, ze podobny pristup pouziva parové
programovanie ako jedna z agilnych metod vyvoja softvéru.
Priklad aktivity:
o  Studentov rozdelime do mensich skupin. Kazda zo skupin dostane nejakil Glohu na vyrieSenie. O¢akava sa, Ze
vSetci ¢lenovia skupiny buda o ulohe diskutovat’ a spoloéne hl'adat’ rieSenie. V zavere jeden z ¢lenov skupiny (nie
je dopredu znamy) prezentuje rieSenie skupiny.

3.4. Citanie/pisanie vo vyu¢be programovania (R)

Programovanie V prostredi, resp. programovacom jazyku, v ktorom su prikazy zadavané v textovej forme, je prirodzene
prepojené s ucebnym S$tylom Citanie/pisanie. Citanim kvalitného zdrojového koédu sa zlepSuje porozumenie Studentov
a zaroven takto aj nepriamo ziskavaji dobré navyky vidiac kvalitny kod.

Dalsie aktivity:
e Doplnenie chybajucich prikazov do programu tak, aby vykonal to, ¢o ma.
e  Zistenie vysledku programu pre zadané vstupné udaje.

Uviedli sme niektoré vyucbové aktivity pre uvod do programovania z pohl'adu preferencii ucebnych stylov studentov. Ako
sme uz poznamenali na zadklade prieskumu preferovanych uéebnych stylov podla VARK modelu, ocakava sa, ze vyucujuci
na PF UPJS budi vo svojej vyucbe multimodalni v zmysle vyubovych aktivit, na ktorych participujt ich §tudenti. Pri
vyutbe programovania sa v stvislosti s tymto vynéra aj d’aliia prirodzend otizka. Co je vlastne cielom tychto aktivit?
Moézeme si vSimnut, ze dolezitym cielom viacerych aktivit je motivovat a vytvorit’ podmienky na to, aby Studenti nasli
a identifikovali analogie medzi programatorskymi konceptmi a realnym svetom. Vel'mi ¢asto mozno programovanie vnimat’
len ako prepisanie akéhosi navodu, ktory by sme pouzili vredlnom svete na rieSenie problému, do konkrétneho
programovacieho jazyka.

V nasledujucej kapitole uvedieme priklad, na ktorom ilustrujeme pouzitie vyuébovych prostriedkov podporujucich uéebné
$tyly Studentov, pricom ucitel’ sleduje ich cielent podporu.
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4, UKAZKA MULTIMODALNEHO PRISTUPU PRI VYUCOVANI REKURZIE

Nasledovna uloha je zadana vizualnym (V) a textovym (R) spdsobom. Pomocou dialogov so §tudentmi (A) a zadavania
dalsich poduloh a ich riesenia (K) dospejeme spolocne k vyrieseniu povodného zadania tlohy (K).

Zadanie tlohy: Nakreslite fraktalovu trojcipu hviezdu tak, ako je znazornena na Obr.3.

Obr. 3. Fraktalova trojcipa hviezda.
Otazka: Co je zaujimavé na tomto obrazku? ... AkY je vyznam prislovia — Aka matka, taka Katka?
Zadanie 1. podilohy: Na Obr. 3 najdite a zvyraznite ¢asti obrazka, ktoré sa podobaju na cely obrazok.
Poznamka: Pri hl'adani rieSenia, pripadne pri jeho najdeni, mézeme vyuzit’ priklad z prislovia (K) a spytat’ sa (A), kde je na

obrazku matka, a kde ,,Katka* (dcéra), ¢i viaceré ,,Katky* (dcéry). Ak Studenti najdu rézne tirovne mensich podobnych casti
obrazku, tak ich usmernime na najblizsiu niz$iu Groven (ako je to u matrioSiek). Ocakavame, ze Studenti vykreslia obrazok,

ktory je uvedeny vpravo na Obr. 4.

KT

KT K

Obr. 4. Vykreslenie ¢asti podobnych na cely obrazok

Poznamka: Studenti by mali prist’ na to, e hviezda je zloZena z troch mensich hviezd, ktoré s navzajom spojené seckami.
Potom budeme Studentov smerovat’ tak, aby zo Struktiry obrazka postupne dospeli k zapisu rekurzivneho programu, pricom
postupne budeme popri grafickej reprezentacii obrazka oraz viac pouzivat texty, ktoré budi popisovat’ spdsob vykreslenia

povodného obrazka.

KT

star
s{ér s*i%r

Obr. 5. Pomenovanie podobnych ¢asti.
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Zadanie 2. podilohy: Na Obr. 5 - vpravo ukazte rukou (resp. kurzorom, &i ceruzkou) postup, ktorym by ste vykreslili
hviezdu pomocou mensich hviezd (K).

Zadanie 3. podulohy: Do Obr. 5 dopliite Sipky a potom prikazy, pomocou ktorych sa vykresli hviezda pouzitim mensich
hviezd (R).

Obr. 6. Vykreslenie postupu kreslenia pomocou §ipok a pomenovania Sipok.

Poznamka: Ocakavame, Ze Studenti dospeji k rieseniu (fd=forward=dopredu, bk=backward=vzad, rt=right=vpravo),
ktoré je uvedené na Obr. 6 dole.

Zadanie 4. podilohy: PrepiSte prikazy zapisané do obrazka do programového kodu v jazyku Logo.

Poznamka: Pre uspesné vyrieSenie Ulohy, ktorej rieSenie je uvedené nizsie, je potrebné, aby Studenti mali zrucnosti pri
tvorbe programov s kone¢nou rekurziou, boli schopni uviest’ spravny parameter pri rekurzivnom volani kreslenia mensich
hviezd, a tiez vedeli odkrokovat’ beh programu.

to star :size

if :size>1 [
forward :size
star :size/3
back :size
right 120
forward :size
star :size/3
back :size
right 120
forward :size
star :size/3
back :size
right 120

]

end

Poznamka: Postupne pomocou uloh a otazok Studentov dovedieme K zapisu rieSenia povodnej ulohy v programovacom
jazyku. Nasledne je vhodné, aby Studenti odkrokovali zapisany rekurzivny program.

Zadanie 5. podilohy: Odkrokujte uvedeny postup s konkrétnym volanim star 9.
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to star 9

if 9=1 |
forwara 9
star 3 P

back 9 T
right 120 e
forward 9 - o
star 3 .

back 9
right 120
[*]

hack 9
right 120

end

Obr. 7. Naznak rieSenia 5. podulohy

Poznamka: Pri odkrokovani programu pouzijeme grafické znazornenie (V), kde zvyraznime v kode rekurzivne volania
(Zltou farbou) a vedla rekurzivnych volani doplnime zdpisy koédov rekurzivnych volani s patriénymi parametrami. Priebeh
vypoétu (s rekurzivnym volanim) zvyraznime §ipkami. Studentom ukazeme, Ze vnorené rekurzivne volania s parametrom 3
budt obsahovat’ volania s parametrom 1, ktoré sa vzhl'adom na podmienku nevykonaju. Procedtira star s parametrom 3
vykresli trojcipu hviezdu s dizkou usecky 3. Procedura star s parametrom 27 vykresli 3 trojcipe hviezdy s dizkou usetky 9
a 9 trojcipych hviezd s dizkou usegky 3.

Studenti by mali dospiet’ k poznaniu, 7e ak maju grafické wtvary $truktaru, ktora je vyrazom ich samopodobnosti, tak tito
Struktara by sa mala odrazit’ v Struktire zapisu programu na vykreslenie tohto grafického utvaru. Najhlbsie rekurzivne
volania sa vykonaju bez d’al§ich rekurzivnych volani, ¢o si Studenti mézu overit pri pisani vlastnych programov, ¢i naozaj
vykresl'uju najmensie trojcipe hviezdy a €i sa vrati graficky kurzor pri kresleni na spravne miesto.

Na prehibenie ugiva je délezité, aby studenti prisli na skrateny zapis rieSenia ulohy s pouZitim prikazu opakovania:

to star :size
if :size>1 [
repeat 3 [
forward :size
star :size/3
back :size
right 120

]

end
Nasledne im mozeme zadat’ v§eobecnejSiu Glohu na vykreslenie n-cipej hviezdy.

Zadanie 6. podilohy: Je dana nizSie uvedena postupnost’ prikazov. Je potrebné urobit’ analyzu krokovanim a zistit', ¢o tato
postupnost’ vykonava.

to starn :n :size
if :size>1 [
repeat :n [
forward :size
starn :n :size/3
back :size
right 360/:n

end
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ZAVER

V ¢lanku sme urobili analyzu uéebnych §tylov $tudentov PF UPJS v Kogiciach. Ukazali sme, Ze jednotlivé $tyly je mozné
podporit’ cielavedome, hoci mnohokrat to ucitelia intuitivne aj robia. Uvedomenie si takejto podpory pomoéze zvysit
efektivnost’ vyucby, preto je dobre, ak ucitel’ pozna ucebné styly svojich Studentov.

Z pohl'adu praktického pouzitia disproporcie v preferovanych ucebnych $tyloch studentov v nasich podmienkach sa vynara
niekol’ko zaujimavych otazok: Do akej miery ovplyviiuje pouzitie/nepouzitie edukacnych aktivit podporujiucich konkrétne
udebné Styly celkova Studijnt uspesnost’ Studenta v jednotlivych predmetoch, ¢i konkrétne v programovani? St néjdené
disproporcie v preferovanych ugebnych §tylov §tudentov PF UPJS v porovnani so svetom len dosledkom malej vzorky
Studentov alebo naznacuju skutoéné lokalne disproporcie, ktoré je treba zohladnit’ pri vzdelavani? Ked'Ze u $tudentov PF
UPJS maju vyrazné zastiipenie auditivny $tyl a $tyl &itania/pisania, aké dalsie efektivne metody podporujiice tieto ucebné
$tyly mozno pouzit’ pri vyucbe programovania?
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AKTIVITY KATEDRY INFORMATIKY FPV UMB ]
PRE PODPORU VYUCOVANIA ROBOTICKYCH STAVEBNIC

IVAN BRODENEC, PETER TRHAN

ABSTRAKT

V clanku predstavime aktivity, ktoré prebiehaju na katedre informatiky v ramci vyucovania predmetov, ktoré suvisia s
aplikaciou robotickych stavebnic. Predstavime didaktické postupy, ktoré su pouzivané ako aj sutaze, do ktorych sme sa
organizacne zapojili.

KPucové slova: didaktika robotickych stavebnic, priprava aktivit, sutaze

UVOD

VyuZivanie robotickych stavebnic vo vyufovani sa v poslednom ¢ase stalo vel'mi zaujimavym sposobom rozsirenia
vyucovania informatiky a informatickej vychovy na zakladnych aj strednych Skoldch. Tato pomodcka v spojeni
S programovacim prostredim ponuka nové moznosti vyu€ovania zakladnych aj rozsirujicich programatorskych konstrukcii
zaujimavym spdsobom, ktory je v sulade s rdznymi konstuktivistickymi pristupmi. Na rozdiel od detskych programovacich
prostredi pontika aj moznost' rozvijania manudlnych zruénosti a prepojenie informatiky s technickou vychovou v ramci
medzipredmetovych vztahov. Dava v§ak moznost’ rozvijat’ aj programatorské zruénosti a umoznit’ tak ziskat” kompetencie,
ktoré st stanovené v Statnom vzdelavacom programe.

Snahou na naSej katedre je vramci didaktickej pripravy ponuknut’ rézne pohlady na vyuCovanie informatiky na
jednotlivych typoch $kol a dat’ k dispozicii rozne namety, ktoré by bolo mozné v ramci vyucby vyuzit. To v sebe ukryva
rozne programovacie prostredia a paradigmy, ktoré je mozné pre vyuCovanie informatiky anajmd casti venovanej
algoritmizacii a programovaniu vyuzit. Stcastou tychto snah je aj zapojenie Clenov katedry a nasledne aj Studentov do
roznych aktivit, ktoré st organizované.

1  ROBOTICKE AKTIVITY KATEDRY

Univerzita Mateja Bela (UMB), konkrétne Katedra informatiky FPV, participovala spolu s d’al$imi vysokymi $kolami
v rokoch 2009 az 2011 na projekte Statneho pedagogického tstavu ,,Dalsie vzdelavanie ugitelov zakladnych §kél a strednych
§kol v predmete informatika“. Projekt bol zamerany na rozsirenie kvalifikacie ucitelov zékladnych a strednych $kol. [1]
Sucast'ou projektu boli aj dva moduly: Robotické stavebnice vo vzdelavani a Didaktika robotickych stavebnic. Tieto moduly
sa venovali didaktike vyu€ovania robotickych stavebnic a programovaniu popularnej stavebnice LEGO MINDSTORMS
NXT v jazyku NXT-G. V ramci tychto modulov ucitelia zakladnych a strednych $kol ziskali praktické zru¢nosti v stavbe

robotiky na svojich skolach.

Dal3ou robotickou aktivitou Katedry informatiky FPV bol viacdiiovy kurz pre Ziakov zékladnych §kol v ramci 5. roénika
Detskej univerzity UMB, ktora organizovalo v diioch 6. az 15. jula 2011 Centrum pre celoZivotné vzdelavanie UMB. [2] Deti
si vrobotickom kurze, ktorého inStruktorkou bola PaedDr. Miloslava Sudolska, PhD., hravou formou poskladali
a naprogramovali niekol’kych LEGO NXT robotov.

PribliZzne o dva mesiace neskor (23. septembra 2011) sa UMB zi¢astnila na festivale vedy ,,Noc vyskumnikov*, kde
sa pracovnicCi a Studenti UMB prezentovali 44 aktivitami — prednaskami, vedeckymi stinkami a kaviariami, vedomostnymi
stitazami a vystapeniami. Katedra informatiky mala pre verejnost’ otvoreny svoj roboticky stanok. [3]

Momentalne poslednou velkou robotickou aktivitou bol regionalny turnaj FIRST LEGO League (FLL) na Slovensku
v Banskej Bystrici. Katedra informatiky FPV UMB bola dia 25. novembra 2011 uz druhykrat organizatorom tohto
regionalneho turnaja celosvetovej robotickej sitaze pre Slovensko. Spolupracujucim partnerom Katedry informatiky FPV
UMB bola neziskova organizicia Nadacia pre deti Slovenska. Dalsie dva regionalne turnaje sa konali v Bratislave
(organizator — Katedra aplikovanej informatiky, Fakulta matematiky fyziky a informatiky, Univerzita Komenského)
a v Kosiciach (organizator — Katedra vyrobnej techniky a robotiky, Strojnicka fakulta, Technicka univerzita v KoSiciach). [4]
Dva najlepsie timy z kazdého regionalneho turnaja na Slovensku sa kvalifikovali do semifinalového turnaja pre vychod
strednej Eurdpy v Gdansku (Pol'sko). Tento semifindlovy turnaj prebiehal dna 3. 12. 2011 a stretli sa tu timy z Pol'ska,
Slovenska, Ceska, Mad’arska a Bulharska. Najlepsie timy zo semifindlovych turnajov strednej Eurdpy postipili do findle
pre strednu Eurdpu v Cottbuse (Nemecko) a odtial’ vit'azi postupujti na celosvetovy festival FLL do St. Louis (USA). [5]

Sut’az je urcena pre deti vo veku od 10 do 16 rokov, prevazne pre deti zakladnych $kél. O tento rocnik bol obzvlast velky
zaujem. V nasom regionalnom turnaji sutazilo 18 timov z celého stredného Slovenska (o 5 timov viac ako v roku 2010),
celkovo prislo 147 deti spolu so svojimi trénermi. Samotna sut'az je postavena tak, aby nerozvijala len zru¢nosti a schopnosti
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deti v stavbe LEGO NXT robotov a ich programovanie v jazyku NXT-G, ale aj ich spolupracu ako jedného sutazného celku,
tvoriva vyskumnti ¢innost’ timu a prezentaciu svojich vysledkov. Preto je aj kone¢né poradie sutaziacich rovnocenne
hodnotené zo Styroch ¢asti: prezentacia vyskumného projektu, timova praca, robot dizajn a robot game.

Samotnej sut'azi predchadzalo pracovné stretnutie trénerov pre timy prihlasené do banskobystrického kola, ktoré sa
konalo 6. oktobra v priestoroch Katedry informatiky FPV a o defi neskor bolo pracovné stretnutie zacinajucich trénerov
pre celé Slovensko v priestoroch Metodicko-pedagogickeho centra v Banskej Bystrici.

Tohtoro¢nou témou staze FLL bola ochrana a bezpe¢nost’ potravin. Od zverejnenia zadani mali sutazné timy na svoju
pripravu priblizne tri mesiace. Pocas tejto doby si timy vybrali jedno konkrétne jedlo a riesili problém, ktory sa tykal jeho
kvality arizika kontaminacie. NajdastejSie si timy vyberali tie potraviny, ktoré sa vyrabaji v ich regione, svoj problém
konzultovali priamo s odbornikom vo vyrobe a najlep§ie timy ponukli zaujimavé rieSenia, ktoré prezentovali formou
klasickej po¢itatovej prezentacie, webovej stranky alebo scénky doplnenej kostymami a plagatmi. Ulohou timovej prace bolo
nakreslit’ obrazok, ktory mohli vidiet’ len vybrani dvaja ¢lenovia timu. Ostatni ¢lenovia timu kreslili obrazok len podla jeho
slovného opisu. Nehodnotil sa vSak nakresleny obrazok, ale to, ako medzi sebou ¢lenovia timu komunikovali, ako si medzi
sebou rozdelili tlohy a ako odpovedali na otazky porotcov.

V dalSej discipline robot dizajn porotcovia hodnotili konstrukciu robotov a ich programy vzhl'adom na ich schopnost’, ¢o
najlepsie plnit’ Glohy misii v poslednej discipline robot game. Robot game je pravdepodobne najatraktivnejSou ¢astou celej
sutaze. Tato Cast’ trvala celé poobedie, takmer do siedmej hodiny podvecer. Budova fakulty vtedy skutocne ozila, pretoze
Vv prednaskovej miestnosti na tretom poschodi zacalo velké povzbudzovanie timov za pomoci moderatora. V kazdom kole
spolo¢ne sttazili vzdy dva timy na dvoch spojenych stoloch a v priebehu 150 s sa autonémne LEGO roboty timov snazili
uspesne zvladnut ¢o najviac uloh, za ktoré ziskavali body. Celkovo sa realizovalo az 56 kol (povinné, semifinalové a findlové
kold) discipliny robot game. Cez velka prestavku pred vyhodnotenim turnaja si eSte vsetci spolu mohli pozriet' vitaznu
prezentaciu vyskumného projektu. A uplne na zaver bolo zverejnenie vysledkov turnaja. Poradie timov celkového hodnotenia
sutaze je uvedené v tabulke 1. Vecnymi cenami boli odmenené prvé tri timy v kazdej discipline, najlepsi novacik a prvé tri
miesta v celkovom hodnoteni turnaja sit'aze. Kazdy tim bez ohl'adu na jeho umiestnenie ziskal medaily pre vSetkych svojich
¢lenov a diplom za uspes$nu ucast’. Samotna sut'az bola este o to cennejsia, pretoze porotcovia disciplin boli odbornici v danej
oblasti.

TabuPka 1 Poradie timov celkového hodnotenia regionalneho turnaja FLL 2011 v Banskej Bystrici

Poradie | Nazov timu Skola Pocet Elenov
1. Dilong ZS R. Dilonga, Trstena 6
2. Levicata ZS 1. C. Hronského, Krupina 10
3. LM robot Gymnazium M. M. HodZu, L. Mikulas 10
4, Dream Team | ZS Hrnéiarska, Zvolen 10
5. Certici 7S, Lovinobaia 9
6. i-droid 78S, Zarnovica 9
7. Legaci Gymnézium M. Rafusa, Ziar n. Hronom |7
8. Softici 78, Banska Bystrica 5
9. KPZ Roboty | ZS F. Hrugovského, K. p. Znievom 10
10. A-team SKS sv. F. Assiského, B. Stiavnica 6
11. Gastanko 7S I. G. Tajovského, B. Bystrica 9
12. Robot brains | ZS M. R. Stefnika, Lucenec 9
13. Faktorcata 7S J. Bakossa, B. Bystrica 9
14. Pétradi 7S J. Horaka, B. Stiavnica 8
15. ML8 7ZS M. R. Stefanika, Ziar n. Hronom 8
16. Kubatoj 7S, Dobra Niva 9
17. Slinko Z8, Ziar n. Hronom 5
18. DrJan ZS Dr. Janskeho, Ziar n. Hronom 8

2  PROJEKT ,VYUCOVANIE ROBOTIKY S VYUZITiM SOCIALNYCH SIET]*

Zéakladnou myslienkou pri tvorbe aktudlne beZiaceho projektu KEGA bola snaha o vytvorenie platformy pre vymenu
informacii medzi jednotlivymi uéitel'mi, ktori prejavia zdujem o vyudovanie algoritmizicie a programovania vyuzitim
robotickych stavebnic. Uz z predchadzajucich aktivit je zrejmé, Ze takato skupina existuje, ma aj zaujimavé skusenosti,
amodze tak poskytnit’ ostatnym cenné skusenosti. Rovnako je mozné vyuzit' vysledky prace v ramci vyucovania na nasej
katedre, kde vznikaju rovnako zaujimavé namety na tvorbu a nasledné programovanie robotov aich vyuzitie v d’alSej
vyskumnej ¢innosti.

V ramci tohto projektu planujeme vytvorenie kurzu pre ucitelov so zaujmom o ziskanie vedomosti, zruc¢nosti
a skusenosti, ktoré¢ budu moct’ nasledne vyuzit, ako aj vyuzitie fenoménu socialnych sieti, kde je priestor pre zdiel'anie
a komentovanie dosiahnutych uspechov v réznych oblastiach.

Ziskat' a zdokonalit' profesijné kompetencie na praktické a aktivne vyuZzivanie robotov v procese vyucby pri vykone
pedagogickej Cinnosti vo vzdelavacom procese je jeho hlavnym cielom. Samozrejme Ze tento chceme dosiahnit
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prostrednictvom $pecifickych cielov a tym poskytnit absolventovi moderné a kvalitné vzdelavanie v oblasti edukacnej
robotiky. Chceme, aby vedel pouzivat robota, navrhnat’ a postavit’ vlastného robota, pouzivat’ senzory pri rieseni problémov
a vyskumnych uloh. Mal by ziskat' zaklady algoritmizacie a programovania tak, aby porozumel hotovym robotickym
programom, aby vedel navrhnit’ problém a naprogramovat’ jednoduchého robota tak, aby ho vyriesil. Vyucovanie robotiky je
vo vacsine pripadov sucastou neformalneho vyucovania, snahou teda je pripravit absolventa pre vykonavanie
$pecializovanych ¢innosti suvisiacich s nim. Chceme, aby bol schopny zostavit' kreativny ucebny program a inovovat’
doterajsie vyucovanie vyuzitim programovatelnych Lego robotov. V neposlednom rade je cielom aj rozvoj digitalnej
gramotnosti a odbornej pripravenosti pre realizaciu kvalitnych prezentaénych vyucbovych materialov. Tie totizZ mozu najviac
pomdct’ ostatnym kolegom a v priestore socialnych sieti budt aj 'ahko dostupné na vymenu a ziskanie spétnej vizby. Tieto

ciele pretransformované do obsahovej podoby moéze Citatel’ najst’ v nasledujucom prehl'ade (Tab. 2):

TabuPka 2 Jednotlivé oblasti pripravovaného kurzu

Oblast’ 1:
Zaklady
robotiky

Cielom tejto Casti vyuCovania je oboznamit’ uéastnika so zakladnymi poznatkami z oblasti robotiky,
prezentovat’ aktuality z tejto oblasti. Uastnik sa oboznami s jednotlivymi komponentmi stavebnice,
naudi sa ich vzajomne prepajat’ a kombinovat, pochopi zakladné fyzikalne vlastnosti jednotlivych
komponentov. Tieto vedomosti potrebuje k tomu, aby vedel rozvijat’ tvorivé myslenie Ziakov v oblasti
navrhu a stavby robotov.

Oblast’ 2:
Stavba robota

Cielom tejto oblasti je naucit Ucastnika postavit robota podla pripraveného navrhu, pracovat
s hotovym robotom, vediet rozpoznat' problém, ktory je mozné rieSit pomocou robota, vediet
navrhnat' a postavit’ vlastného robota. Tieto kompetencie potrebuje k tomu, aby vedel kvalitne
pripravit’ vyucovanie s aktivitami spojenymi s tvorbou a vyuzitim robota, ako aj k priprave ziakov na
robotické sutaze.

Oblast’ 3:
Programovanie
robota.

Ucastnik sa pomocou programovania v detskom programovacom prostredi Lego Mindstorm
education software oboznami so zakladmi algoritmizacie a programovania. Nau¢i sa porozumiet
hotovym programom a tvorit' vlastné programy tak, aby robot splnil predurené ulohy. Tymito
aktivitami G¢astnik ziska prehl'ad o moZnostiach vyuzivania Lego robotov ako aj o ich programovani.

Oblast’ 4:
Stavebnica Lego
Mindstorm vo

Cielom tejto Casti vzdelavania je oboznamit’ Ucastnika s moznostami organizacie vyucovania
s vyuzitim Lego robotov. Ucastnik sa oboznami s hotovymi projektmi zverejnenymi na internete,
s modernymi aktivizujucimi metdédami vyuCovania, s didaktickymi zdsadami vyucovania robotiky ako

vyucovani. aj s tvorbou interdisciplinarnych projektov spojenych s vyuZzitim robotickej stavebnice Lego
Mindstorm NXT, programovacej kocky a $pecialnych senzorov.

Oblast’ 5: Cielom tejto oblasti je rozvinut' digitdlnu gramotnost’ uastnika tak, aby vedel tvorit’ putavé

Digitalna digitdlne ucebné pomdcky. Ucastnik sa oboznami so zasadami tvorby interaktivnych prezentacii,

gramotnost’. vizualnych uéebnych pomdcok, s tvorbou posterov a plagatov pomocou digitalnych technologii ako aj
S vyuzivanim myslienkovych map pri vizualizacii informécii ale aj pri tvorbe a planovani ¢innosti.

ZAVER

Verime, Ze prezentované aktivity moézu byt zaujimavym prinosom v ramci réznych pohladov na vyucovanie oblasti
algoritmizacie a programovania, nakol'ko prave rézne pohlady prindsaji do didaktiky kazdého predmetu moznost
rozhliadntt’ sa a prepojit’ ich s ucitel'skou praxou. To ndm moéze pomoct’ vychovat’ ucitelov a nésledne aj ich Studentov, ktori
tvorivo vyuZzivaji nadobudnuté vedomosti v praxi.
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POPULARIZACIA INFORMATIKY FORMOU VEDECKEHO JARMOKU

MARTIN CAPAY, MIROSLAVA MESAROSOVA , MARTIN MAGDIN

ABSTRAKT

Pod popularizaciou vedy si zjednodusene mézeme predstavit snahu prezentovat' vedecké myslienky takou formou, aby
verejnost mala moznost pochopit’ zdakladnu podstatu vedy alebo konkrétneho javu. Popularizdacia sa realizuje roznymi
sposobmi, napriklad pokusom, prezentdaciou, zazZitkovou aktivitou alebo predndskou. Cielom tychto cinnosti vsak musi byt
snaha nadchnut publikum, vzbudit zaujem o vedu a motivovat ucastnikov k poznavacej cinnosti. NajcastejSou cielovou
skupinou su deti. Popularizacia je ndarocnd na vyber vhodnych tém a ndslednu pripravu vedeckych aktivit, ale aj na
ndjdenie vhodnych priestorov a v neposlednom rade je ndrocnost' kladend aj na financné zabezpecenie. V nasom
prispevku popisujeme jednodnovy projekt zamerany na popularizaciu prirodovednych predmetov, ktory realizovalo osem
katedier Fakulty prirodnych vied Univerzity KonStantina Filozofa v Nitre. Projekt dostal ndzov "Vedecky jarmok - Veda,
ktoru mozete vidiet, pocut’ a zazit" a jeho cielom bolo predstavit’ prirodovedné odbory fyzika, informatika, matematika,
geografia, ekoldogia, chémia a biologia. Hoci islo o velké podujatie, sustredime sa na realizaciu aktivit suvisiacich s
informatikou, ktoré zabezpecovala Katedra Informatiky FPV UKF v Nitre. V nasom stanku sme realizovali aktivity Ako si
vyevicit robota, Uéme sa hrou a Mladi redaktori. Aktivity podobného charakteru mézu v mensej forme organizovat’ aj
ucitelia strednych alebo aj zdkladnych $kol. Realizaciou edukacného workshopu vo vestibule Skoly sa Ziaci mézu
motivovat' k navsteve informatického krizku. Ziaci vy$sich rocnikov mézu pred mladsimi Ziakmi, rodicmi alebo ucitelmi
prezentovat, ¢o sa naucili na hodinach Informatiky. Aktivitami prezentovanymi v clanku sa mozu inspirovat’ ucitelia
alebo buduici ucitelia, ktori maju zaujem o popularizaciu informatiky.

Kracové slova: popularizacia vedy, workshop, ucenie hrou, algoritmizacia, multimédia

UVOD

Slovo popularizacia vedy sa dnes v médiach vyskytuje pomerne ¢asto. Co si viak pod tym slovnym spojenim predstavit?
Popularizacia vedy nie je ni€ iné, ako snaha o predstavenie vedeckych myslienok takou formou, aby kazdy pochopil podstatu
alebo aspon zakladny koncept vedy [1]. Samotni popularizatori si pod tymto pojmom predstavuji rozdielne postupy a formy,
najCastejSie v8ak ide o isty druh workshopu, ktory ak ma. plnit’ funkciu popularizacie, musi byt’ dostupny Sirokej verejnosti.
Popularizaciu je mozZné realizovat’ aj ako pokus, prezentaciu, zazitkova aktivitu alebo aj oby¢ajnu prednasku. Ciel'om tychto
¢innosti vSak musi byt snaha nadchniit’ publikum, vzbudit’ zdujem o vedu a motivovat’ Gi€astnikov k poznavacej ¢innosti.
NajcastejSou ciel'ovou skupinou st deti. Preto musia byt popularizaéné aktivity jednoduché a pochopitel'né. Prikladom
vyborného popularizatora je Stephen Hawking a jeho kniha ,,A Brief History of Time”. Kniha o fyzike, v ktorej je pouzity len
jeden vzorec [1].

Popularizatorom nemusi vSak byt len vedec, uditel’ vysokej Skoly alebo pracovnik $pecializovaného centra. Aj ucitel’
zékladnej a strednej Skoly moéze takouto formou prezentovat, ¢o sa bude robit’ na informatickych krazkoch, ¢im moze
zéaroven ziakov motivovat’ k ich aktivnej ucasti. Popularizacnou formou sa mdze prezentovat’ Skola v ramci dni otvorenych
dveri, ¢i mestskych jarmokov. Popularizatormi mozu byt aj samotni Ziaci prezentujuci vysledky svojej prace.

Popularizacia vedy je finan¢ne a asovo vel'mi naro¢na zalezitost', ked’Ze je potrebné vyhladat’ vhodné priestory ahko
dostupné cielovej skupine, vhodne akciu spropagovat’ a nemalé prostriedky investovat aj do samotnej pripravy
experimentov. Aby sa vynalozené prostriedky vyuzili skutoéne efektivne, je nutné najst’ odpovede na otazku: ,,O ¢om, kde a
akym sposobom chceme popularizaciu uskuto¢nit’?*

1 POPULARIZACIA VEDY NA SLOVENSKU

Uznesenim vlady Slovenskej republiky ¢.103 zo 7. februara 2007 bol schvaleny navrh Stratégie popularizacie vedy a
techniky v spolo¢nosti. Popularizacia vedy v§ak ani dnes nie je vo vSeobecnosti jednoduchou zalezitostou. Na Slovensku sa
popularizacia realizuje nielen formou monotematickych workshopov, ale hlavne vo forme popularizacnych prednasok
(Hodina vedy [2], Vedecka kaviarefi — Veda v Centre [3], Vedecka cukraren [4]), najméd s podporou vysokych $kdl a
organizacii, ktorych napliiou prace je samotna popularizacia (Centrum vedecko-technickych informacii SR [5], Ministerstvo
Skolstva, vedy, vyskumu a Sportu SR [6], Narodné centrum pre popularizaciu vedy a techniky v spolo¢nosti [7], Schola
Ludus [8]. Slovenska organizacia pre vyskumné a vyvojové aktivity [17]).

Pod vedeckym jarmokom si moézeme predstavit niekol’ko workshopov (vedeckych, ¢i edukacnych) realizovanych
subezne v rovnakom Case na jednom mieste. Na rozdiel od ostatnych tematicky zameranych podobnych podujati, ako
napriklad dni otvorenych dveri, kde veda a vedci pozyvaji zaujemcov do svojich priestorov, tieto podujatia maju opacnui
filozofiu — vedu, vedcov a ukazky vedeckych experimentov prindSaju medzi ludi — na miesta, kde je zarucené velké
mnozZstvo navstevnikov. [17]. Vedecké jarmoky motivuju Studentov klast’ otazky, podporuji ,,objavné ucenie* (empiriu),
poskytuju déraz na vedecky proces a podporuji vynaliezavost’ a iniciativu [10]. V Ceskej republike je tieZ mozné néjst
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stanky s vedeckymi ,.hrackami“ popularizujucimi vedy - vratane informatiky (Véda a technika v ulicich Plzné [9]). Festival
vedy eurdpskeho vyznamu s mnozstvom vedeckych experimentov realizovany aj na Slovensku je Noc vyskumnika [18].

2 VEDA A ZABAVA NA VEDECKOM JARMOKU

V nasom prispevku popisujeme jednodiiovy projekt ,,Vedecky jarmok — Veda, ktort mozete vidiet, pocut’ a zazit*
zamerany na popularizaciu prirodovednych predmetov, realizovany prostrednictvom 6smich katedier Fakulty prirodnych vied
Univerzity Konstantina Filozofa v Nitre. Jeho ciefom bolo predstavit’ sedem prirodovednych odborov — fyzika, informatika,
matematika, geografia, ekoldgia, chémia a biologia, pricom v iom neslo o popularizaciu jednej vedy, ale hned’ siedmych, ¢o
nam dalo isté vyhody. Konkrétne moznost’ rozptylit’ divakov do priestoru, v ktorom si kazdy vybral to, na ¢o mal prave chut’.
Kazda veda sa zamerala na to, o povazovala za dolezité a zaroven hl'adala sposob, ako divakovi ponuknut’ aj zlozité veci
zaujimavo.

Cielom prispevku je blizie si predstavit’ samotnu ideu, marketingov( stranku, ako aj obsahovu stranku s prihliadnutim
na informatiku, ktoru zastresovala Katedra informatiky FPV UKF v Nitre. Aktivitami prezentovanymi v ¢lanku sa mézu
inpirovat’ ucitelia alebo buduci ucitelia, ktori maji zdujem o popularizaciu informatiky, i ked’ mozno v mensom rozmere,
napr. v Skolskom prostredi. Zameriame sa niclen na aspekty stvisiace s ,,vyuovanim informatiky* ale aj na organizacné
detaily, ktoré povazujeme za dolezitl Cast’ tispesne zvladnutej akcie.

21 Priestory vhodné na vedecky jarmok

Jednou z moznosti je zrealizovat’ vedecky jarmok tam, kde sa vdcsinou realizuje klasicky jarmok, a to na ulici vo forme
stankov. Tu sa vSak dostavame do istych administrativnych ,,problémov®. Na verejnom priestranstve si dnes nemdze hocikto
rozlozit’ stanok, platia rézne vSeobecno-zaviazné uznesenia obci a miest, ako aj zdkon o usporiadani verejného kultarneho
podujatia. Problémom otvorenych verejnych priestranstiev byva problémova dostupnost’ elektrickej siete a/alebo

mesta a tiez v tom, Ze ide o skuto¢né verejné priestory.

V naSom pripade sa osved¢ilo vyuzit priestory ndkupného centra. Obchodno-zabavné nakupné centra sa v dnesnej dobe
stavaji vhodnymi priestormi pre chvile strdvené s rodinou, ale aj akymisi centrami pre realizaciu eduka¢nych workshopov
(samozrejme s reklamnym podtonom). NavySe, z realizacie takejto akcie mozu mat’ Gizitok nielen navstevnici, ale aj obidve
strany zainteresované na usporiadani podujatia. V nasom pripade sme priestory na realizaciu vedeckého jarmoku dostali
zadarmo. Nakupné centrum vSak profitovalo z velkej ucasti navstevnikov, ktori va¢sinou zamierili aj do niektorej obchodne;j
jednotky.

2.2 Marketing, alebo ako dat’ o sebe vediet’

Ziskat’ priestor je jedna vec a dostat’ doni aj cielovu skupinu l'udi je vec druhd. My sme sa zamerali najmé na zakladné
Skoly. Strohé poslanie oznamu na $koly sme nepovaZovali za vhodny spdsob propagacie akcie tohto typu. Idealnym
spOsobom sa nam javilo vytvorenie informa¢ného letdku, v ktorom sme putavym a zdroven ,,zdhadnym® spdsobom
predstavili, ¢o sa na jarmoku bude diat’, pricom nie je podstatné pisat’ podrobnosti o priebehu akcie. Dieta musi mat’ pocit, ze
ide o nieco vynimoc¢né, ale zaroven sa nedozvie podstatu, ktord mu ma odhalit’ az jeho osobna icast. V pripade informatiky
sme vyuzili nasledovnu formu uputania pozornosti: Ako vyuzit’ pocita¢ na hru a ucenie sa zaroven? Naprogramuj si svojho
robota a pozdrav svojich kamaratov vo vysielani regionalne;j televizie.

Dolezité je vSak aj to, aby sa informdcia o podujati dostala aj tam, kde nebol letdk zaslany. Podstatnu tlohu v tomto
smere moze zohrat’ reklama v regionalnej tlaci rovnako ako velkoplo$né reklamné bannery v mieste realizacie akcie, idealne
minimélne tyzden pred samotnou realizaciou. My sme zvolili formu citylightu, ¢o je typ out-doorovej reklamy, ktorej
umiestnenie sa vac¢sinou nachadza najmé v priestoroch ulic, vysoko frekventovanych namesti, ¢i zastavok. Tento typ reklamy
bol umiestneny priamo v priestoroch nakupného centra, pricom finan¢ne bola tato forma prezentacie hradena obchodnym
centrom. Kazda z katedier mala vlastny citylight, ktory ju predstavoval formou sloganu, aforizmu, pripadne otazok bez
odpovedi. Katedra informatiky zvolila slogan: ,,V informatike si bud’ nula alebo jednotka, ziadny priemer neexistuje.“ a ,,Bit,
¢i Byte? ... to je otazka.”

Vel'mi podstatou sucastou akcie bol aj zaujem médii. V nasom pripade boli oslovené ako regionalne televizie, tak aj
televizie s celoslovenskym posobenim, ¢i rozne printové média.
2.3 Co a kedy prezentovat’

Vyber vhodnych tém na celodennii akciu musi spliiat’ nielen edukaéné (popularizagné) ciele, ale aj ciele organizagné. Je
vhodné, aby zvolené experimenty boli kratke a mohlo sa pri nich vystriedat’ ¢o najviac zvedavcov. Experimenty (témy) by sa
mali cyklicky striedat’. Ked’Ze ziaci st rozptyleni v priestore, pri opakovani nadobudnt pocit, ze im ni¢ ddlezité neujde, ¢o
este viac zvysi ich pozornost. Tematickd zmena vSak musi byt realizovatel'na rychlo a nenapadne.

3 VEDECKY STANOK KATEDRY INFORMATIKY

Katedra informatiky zamerala svoj obsah do troch oblasti: multimédia, robotika a informatika v praxi. Kazdy blok aktivit
vSak dostal putavejsie pomenovanie: Ako si vycvi€it’ robota, U¢me sa hrou a Mladi redaktori.
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3.1 Lego na hranici hrac¢ky a vyu¢bovej pomocky

Atraktivnym nastrojom na rozvoj medzipredmetovych vztahov medzi informatikou a inymi predmetmi su robotické
stavebnice. Ziaci si popri rozvoji schopnosti vytvarat’ algoritmy na spravanie robota osvojujt i d’alSie kI'acové kompetencie,
ako schopnost’ pracovat’ v time ¢i uvaZzovat’ o svojom rieSeni a kriticky ho zhodnotit’ [12].

Na jarmoku bolo k dispozicii 5 stavebnic Lego Mindstorms NXT (Obr. 1). Okrem zakladnej NXT kocky a motorov s
kolesami obsahovala dva dotykové senzory, jeden zvukovy, jeden ultrasonicky a jeden svetelny senzor. Ked’ze samotna
konstrukcia robota je ¢asovo vel'mi naro¢na, na vedeckom jarmoku uz boli predstaveni hotovi roboti — vyuzili sme zékladny
model.

B T g
Obr. 1 Roboti - stavebnice Lego Mindstorms NXT [13]
Specialne pre potreby vedeckého jarmoku bola vytvorena podlozka na zem, na ktorej boli vytladené dve drahy pre
robotov (¢ierna krivka hruba 1,5 cm). Tieto drahy boli rovnaké, so Startom a cielom na jednej Grovni. Na drahach si mohli

navstevnici otestovat’ program pre sledovanie Ciary a dokonca sut'azit’ s dvoma robotmi v rychlosti prejdenia drahy. Okrem
drah ur¢enych na sledovanie ¢iary bol na podlozke vytlaéeny ring pre siitaz robotického MiniSumo.

Pre zaujemcov boli pripravené pocitace, na ktorych si pomocou ikonického programovacieho prostredia Lego
Mindstorms Education NXT mohli vytvorit' jednoduché programy, nasledne ich prehrat’ do NXT kocky a robota odskusat’.
Pre programatorsky menej zdatnych navstevnikov a mensSie deti bolo vopred vytvorenych niekolko programov, ako napr.
stopar alebo robot na dial’kové ovladanie. Ovela va¢si uspech ako programovanie cez pocita¢ vSak malo rychle vytvaranie
programov priamo v kocke pomocou jednoduchych NXT programov. Pre névstevnikov bol pripraveny plagat, na ktorom boli
vypisané prikazové ikony aj s jednoduchym vysvetlenim ich ¢innosti (Obr. 2).

‘ e

Obr. 2 Ukazka z aktivity Ako si vycvicit robota [13][14]

Najobl'ubenej$im programom u malych Gcastnikov bol posun robota v pred a vzad, priCom impulz na zmenu smeru
urcoval vyskyt prekazky. Star$i ucastnici naucili robota tancovat val¢ik (Obr. 3.).

[t HPHOHEH®]  [PH HeH HA|

Obr. 3 Program ,,Pohyb vpred a vzad*“ a ,,Robot tancuje valéik*

Podl'a dostupnych prikazov dokazali u¢astnici eSte naprogramovat’ napr. auto, ktoré nikdy nespadne zo stola, pripadne
auto, ktoré zastavi pred prekazkou alebo pipa pri cuvani a pod. Ukazali sme si aj, ako roboti reaguju na farbu, po ktorej prave
kracaju. Ucastnici sa nauéili, ¢o je to algoritmus, program alebo senzor. Zo skiisenosti vieme, Ze aktivity so zvukovym
senzorom su z hl'adiska vysokej hluénosti pre takéto formy workshopu nepouZitel'né.

Cast’ prezenticie venovana robotike bola hlavne z dovodu praktickych ukazok a moznosti redlne vytvorit’ a predstavit’
vlastny program navstevnikov jednou z najputavejsich aktivit vedeckého jarmoku. Ved presne naplnila slogan vedeckého
jarmoku o vede, ktora sa da zazit’ a ,,chytit™.
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3.2 U¢me sa hrou — multimédia

Podla Tway [15], multimédia pontikaju vybornu alternativu k tradiénému uéeniu sa. Studenti maju dovolené skamat’ a
vzdelavat’ sa r6znou rychlost'ou, kazdy ma tak moznost’ vyuzit’ naplno svoj potencial. Multimédia st uréené na informovanie,
ale i seridznu pracu, ¢i vzdelavanie a zabavu. V ramci vedeckého jarmoku a oblast’ propagacie vyuzitia multimédii boli
navrhnuté nasledovné aktivity [16] (Obr. 4):

1)  Identikit — vytvorenie grafického profilu osoby.

2)  ZOO - virtualna prehliadka zoologickej zahrady.

3)  Morphing — animaény efekt, ktory meni jeden obrazok do druhého cez vybrané prechody.
4)  On-line hry.

5)  Magické aplikécie - ukdzka ¢iselnych hlavolamov a ¢itania mySlienok.

TSRO0 ™
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Obr. 4 Ukazka mu

Pri vybere multimedialnych softvérov sme sa zameriavali na to, aby boli vol'ne dostupné, a tak Gi€astnici mohli v ,hrani

sa*“ pokracovat’ aj na domacich pocitacoch. K dispozicii bolo celkovo 6 notebookov, pricom kazdy z vyucujicich mal na
starosti konkrétnu aktivitu (Obr. 5).

Obr. 5 Ukazka z aktivity U¢me sa hrou [13][11]

Pri vyuZivani prvej aktivity si Gi€astnici rozvijali svoje pozorovacie schopnosti, pricom najzaujimavej$im momentom pri
realizacii bolo, ked’ vytvarali podobizeil seba samych. Aplikaciu ZOO naprogramovali Studenti Katedry informatiky v ramci
predmetu Projektovanie multimedialnych aplikacii, a bola urena pre mensich ucastnikov. V pripade morfingu (Sqirlz) si
ucastnici zmenili svoju tvar na tvar znamej osobnosti (k dispozicii bol aj fotoaparat, aby mohli pouzit' svoju realnu
fotografiu). On-line hry boli vyberané s cielom prezentovat’ pojmy algoritmus a ikonografické programovanie (IQ-marathon,
LightBot), a vizualizovat’ zakladné procesy z oblasti pocitatovych sieti (Wireles Explorer, Binary Game, Peter Packet).
Koncept magickych aplikacii pracoval na principe Ciernej skrinky prezentujicej zaujimavu ulohu, pripominajucu kuzlo.
Takéto aplikacie mézu byt pouzité pocas vyucbového procesu, ale aj ako volno Casové aktivity na aktivizaciu Studentov.
Utastnici sa tu naugili, &o je to algoritmus, identikit, morfing, router alebo binarna sustava.

3.3 Informatika v praxi — mladi editori

Tym, ktori chceli vidiet informatiku v praxi, sme predstavili pracu regionalnej televizie TV Nitricka. Regionalna
televizia bola sudastou stinku Katedry informatiky, priGom bola zérovei velmi délezitym reklamnym partnerom. Uastnici
si mohli vyskusat’ moderovanie, pracu pred kamerou, pracu pred zelenym platnom i nasledné kl'a¢ovanie (keylighting) a cely
proces vyroby napr. prispevku do televiznych novin. Zaznam bol nasledne zostrihany a napaleny na opticky disk. Priamo v
priestoroch jarmoku sa nazivo tocila aj jedna z relacii danej televizie.
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4  POPULARIZACIA INFORMATIKY NA ZAKLADNYCH A STREDNYCH SKOLACH

Ak by sme zuzili cielovl skupinu popularizaénych aktivit na navstevnikov Skolského zariadenia, tak netreba hl'adat
ziadne $pecialne priestory. Vestibul skoly alebo $kolska telocviéia je postacujicim priestorom. Vestibul $§koly méze slizit’ v
pripade jednoduchej monotematickej ukazky vybraného informatického charakteru urcenej najmé pre ziakov Skoly. Takuto
aktivitu dokaze zastresit’ aj jeden uditel’. Telocviéia je zase vhodnym miestom pre realizaciu niekol’kych stibeznych aktivit,
ktoré mozu sluzit’ aj vysSiemu ciel'u, a to zviditeI'nenie Skoly. Tu je vyhodné, ak sa najde podpora aj u inych ucitel'ov — 'ahsie
sa aktivita realizuje, ak spolupracuju viaceri. Popularizacia v ramci $koly méze byt zamerana na spoluziakov, ziakov
nizsieho stupna, ziakov z inych $kél, rodicov alebo verejnost’ z mesta/obce.

Najvhodnejsou formou propagacie je pravdepodobne $kolska webova stranka. Idealne je umiestnit’ oznam na stranku, cez
ktort sa pristupuje do elektronickej ziackej knizky. Oznamy v budove Skoly mézu zase zaujat’ ziakov a ucitel'ov, ktori sa
kazdodenne v tychto priestoroch pohybuja.

Propagacné oznamy sa mozu zostavit' aj na zaklade principov vzdelavania hrou (game based learning). Pre ziakov sa
zostavi prakticky experiment s cielom najst’ nejaké rieSenie a ziskat' odmenu. K rieSeniu sa ziak dopracuje na zaklade
konkrétnych indicii, priCom niektoré z nich méze najst’ s vyuzitim internetu, stddiom knizného materialu alebo navstevou
konkrétneho miesta v meste/obci. Zvys$né indicie vsak ziska len aktivnou i¢astou na popularizaénych aktivitich. Odmenou
modze byt vzdeldvacia aplikdcia, pochvala alebo aj oznam uspes$nych riesitel'ov prezentovany na webovej stranke Skoly. Pri
zostavovani takejto hry je vhodné zapojit' aj ucitelov neinformatickych predmetov, aby malo hladanie Studentov Sirsi
vzdelavaci charakter. Aktivity na samotnom workshope v§ak musia byt navrhnuté tak, aby sa aj ucastnik, ktory nema zédujem
zbierat’ indicie mohol aktivne zapojit..

Na realizaciu aktivit mdzeme vyhradit' konkrétny deni (projektovy den/tyzden, oslavy, den otvorenych dveri) alebo ich
mdzeme zapracovat’ aj v ramci beznej vyucby (aspon 2-hodinovka).

Obsahom populariza¢nych aktivit mézu byt ukazky z projektovej Casti ziakov napr. v ramci programatorského krizku
(robotické stavebnice), Skolskych médii (proces tvorby ¢asopisu, vytvaranie prispevkov pre §kolské radio, televiziu), alebo aj
beznej vyucby informatickych predmetov. Ak sa zameriavame predovsetkym na ziakov nizSich stupiiov, moznost'ou je
vyuzit’ rézne interaktivne ukazky, zaujimavosti alebo hry. Na internete je k dispozicii mnozstvo vol'ne dostupnych aplikacii
edukacného charakteru. Informatika pritom moze byt prezentovana nielen pocitaCovymi aktivitami. MéZeme zrealizovat’ aj
»off-line aktivity®, ako napr. naucit’ ziakov algoritmicky tanec alebo zrealizovat’ sutaz v usporiadani ziakov podla vysky
(bublinové triedenia, triedenie vyberom, triedenie priamym vkladanim). V pripade publika vy$Sieho veku musi byt
prisposobend aj naro¢nost’ aktivit, ktoré predstavenia zaujimavé oblasti vedy (transformécia klasickej fotografie na 3D
verziu, morfing, kddovanie, Sifrovanie, algoritmizacia s kartami).

ZAVER

Ucast’ na nami realizovanom vedeckom jarmoku bola ne¢akane velka. Odozvy médii, Gi¢astnikov, ako aj samotnych
popularizatorov boli velmi pozitivne. V&¢§ina ucastnikov pochadzala zo zékladnych $kol (vekovy priemer 11-13 rokov),
niektori zo strednych $kol, akciu v8ak podporili svojou Ucastou i Studenti vysokych $kol, ¢i ucitelia alebo zaujemcovia
o vedu a techniku. Na zaklade vlastného pozorovania modzeme prehlasit, ze o aktivitu srobotmi prejavila vacsi zaujem
chlapCenska cast’ publika, pri multimedidlnych aktivitdch to bolo skor naopak. Vek zucastnenych nezohraval pri vybere
aktivit vyznam, kedze sme mali vzdy pripravené névrhy pre mladsSich aj star§ich ziakov. Ocakavali sme vacSinova ucast
lokalnych $kol. Prekvapilo nas vSak, Ze na prezentacie sa pri§lo pozriet’ vel'a ziakov z inych okresov (Topol'¢any, Trnava,
Prievidza, Levice, Nové Zamky, a mnozstvo obci z vymenovanych regionov). Jedna zo zG¢astnenych rodin prisla len za
ucelom ucasti na vedeckom jarmoku az z okresu Banska Bystrica. Hodnotenie navstevnikov bolo vel'mi pozitivne, prisli aj
d’akovné listy smerované na aktivity realizované nasou katedry. M6zeme konstatovat’, ze vedecky jarmok bol Gspesny a nami
stanovené ciele - popularizovat’ vedu a v druhom rade aj katedru - boli splnené. Pre navstevnikov to bola hra, od ktorej bol
vSak len maly krok ku skuto¢nej vede. Fotogalériu, ako aj nam zname reakcie médii, je mozné najst na adrese:
http://www.ki.fpv.ukf.sk/sk/podujatia/128-vedecky-jarmok.

Myslime si, ze podobmi akciu, i ked’ v menSom rozsahu, je mozné realizovat’ aj v prostredi zékladnych a strednych $kol.
Na ucitela (koordinatora), su vSak kladené rozne naroky, medzi ktoré patri najmd odbornost’ v oblasti vybranej na
popularizaciu, organizacné schopnosti, vel'a nadSenia, energie a trpezlivosti. V neposlednom rade je potrebna aj podpora
vedenia (miesto, pomdcky apod.). Verime, Zze nasa ukazka konkrétnej realizacie prezentovana v ¢lanku bude pre niekoho
zapojeni aj Sikovni Ziaci, dostali by prileZitost’ predstavit’ oblast’ vedy, ktora ich bavi a venuju sa jej, aj inym. Ziskavali by tak
mnohé skusenosti, ktoré priamo nepatria do informatickych kompetencii, ako napriklad uéit’ sa vystupovat, vysvetlovat,
argumentovat’, prezentovat, presvied¢at, obhajovat alebo organizovat. Je mozné, ze Casom sa prave vdaka takymto
aktivitdm niektory zo ziakov rozhodne pre d’alSie, ovela ddlezitejSie, badanie.
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TVORBA APLIKACII V IMAGINE PRE BUDUCICH UCITELOV 1. STUPNA ZS

KRISZTINA CZAKOOVA

ABSTRAKT

Kurz tvorby aplikacii pre buducich ucitelov odboru Predskolska a elementdrna pedagogika na UJS v Komarne
zabezpecuje povinne volitelny predmet s oznacenim INF4. Obsah predmetu je orientovany na tvorbu aplikdcii pre
predmety vyucovania na zdkladnych Skoldach v programovom prostredi Imagine. Na zdklade ziskanych kvalitativnych
informdcii a udajov z pozorovania, video nahravky a poloStrukturovaného rozhovoru v priebehu kurzu sa autorka
prispevku pokusi zodpovedat otazku: ¢i tato cielova skupina dokdze v ramci ucitelskej pripravy zvladnut tento nastroj na
takej pouzivatelskej urovni, aby dokazala vytvorit viastné aplikdcie vhodné pre predmety 1. stupiia zakladnych $kol. Na
zdklade zosumarizovanych osobnych vyjadreni ucastnikov kurzu sa dozvieme aj to, aké sii ich praktické skiisenosti z
prdce v prostredi Imagine.

Kracové slova: Imagine, konstruktivizmus, kreativita, mikrosvet, tvorba aplikdacii

UVOD

Reforma vo vyuovani, zavedenie novych metdod vo vyu€ovani anovych pristupov v uceni su nevyhnutné pre novu
generaciu, ktori moZeme nazvat' ako ,,digitalna generacia®. Ziak potrebuje ziskat’ viac uhlov pohladu na veci. Neugit' sa
vsetko rovnako ale rozne. Ucitelia v Skolach by mali venovat’ vac¢siu pozornost’ vytvoreniu podmienok prenosu poznatkov,
hl'adat’ inovativne prepojenia s inymi predmetmi. Metody a pristupy v uceni by mali byt zalozené na kreativite Ziaka.
Spolo¢na praca ucitela a ziaka by mala byt vZdy zmysluplna, ktora dokaZe mobilizovat’ doterajsie poznatky k dosiahnutiu
konkrétneho ciel'a. Moderny ucitel’ by mal byt ambicidzny, schopny vyvijat’ vlastné edukaéné néstroje, vytvarat’ zaujimavé
studijné materialy, efektivne vyuzivat' potencial digitalnych technoldgii v réznych formach a etapach poznavacieho procesu.
(3]

., Obycajny ucitel uci. Dobry ucitel’ vysvetluje. Vynikajuci ucitel’ demonstruje. Velky ucitel inspiruje. “ William Arthur
Ward

1 REFORMA - NOVY PRISTUP VO VYUCOVANI

Kurikularna transforméacia priniesla pozitivny vplyv na vykon ucitelov, efektivitu Skoly a tym aj spokojnejSich ziakov,
ktori radi travia &as v §kole. Skola, ale aj ugitel musi reagovat na rychly vedecko-technicky rozvoj, aby bol schopny
vychovavat’ I'udi, ktori budt vediet’ pohotovo reagovat’ na neustdle zmeny, budu kreativni a schopni kritického myslenia.
Pocita¢ a iné informa¢no-komunikaéné technologie sa stavaju beznou stcastou edukacie na réznych trovniach [7]. Tento typ
edukacie a ziskavania informacii ma a bude mat’ vel'mi silné postavenie a vacsi priestor v $kolach, ¢o priaznivo ovplyviluje
rozvoj kompetencii ziakov, ktoré budu v budiicnosti urcite potrebovat’ pre svoju profesiu ale aj pre svoj plnohodnotny zivot.

1.1. Ucitel’ a technologicka inovacia

Vdaka dynamickému vyvoju novych digitalnych technolégii (ich vplyvu na spoloénost’) a novych pristupov k nazeraniu
na poznavaci proces ajeho cielov, stojime pred tulohou riesit nové problémy, ktoré prindSaju. NaSim intuitivnym
presvedcenim je, Ze integrovanie digitalnych technoldgii do vyucby méze efektivne vplyvat’ na rozvoj niektorych doélezitych
schopnosti deti a ziakov (rozvoj vySSich poznavacich funkcii, posilnenie spoluprace ziakov, ich kritického myslenia,
kreativity a pod.) [3]

Tak ako vnimaju uéitelia a Ziaci pouZivanie informaénych a komunikaénych technologii (IKT) v tom ktorom predmete,
tak sa bude vyvijat’ postoj a vztah Ziakov k danému predmetu, &i uZ pozitivnym alebo negativnym smerom. Ziakov treba
zaujat, motivovat’ a uéit’ takym spdsobom, aby nasli prepojenie medzi u¢ivom a rieSenim svojich problémov v kazdodennom
zivote. RieSenia, ktoré hojne obsahuju vizualne interaktivne prvky, maju v sebe vysoky motivacny potencial, a tomu umerne
rastie aj zadujem Zziakov o dany predmet, a uCivo sa stdva pre ziakov menej naro¢né. Nazornd vizualizacia ulahCuje
pochopenie daného javu a skracuje proces ucenia sa. Pri pouzivani IKT sa nemusi pisat’ na tabul'u, ¢as traveny odpisovanim
z tabule sa uSetri a nahradi sa aktivnym u€enim. Preberané ué¢ivo maju ziaci k dispozicii v elektronickej podobe.

1.2. U¢itel’ v roli projektanta a tvorcu u¢ebnych materialov

Orientacia na tvorbu a konStruovanie nie¢oho nového je typickym znakom nového expertstva. Dobre vytvorena
didaktickd pomocka v rukach sktseného ucitela moze priniest vela novych podnetov na vyucovacich hodinach. Vdaka
animaciam a multimedialnym prvkom bude vyklad putavejsi, a motivacia ziaka vo vyucovacom procese pozitivne podnietena
a posilnena. Didaktické aplikacie, vytvorené kreativnym spdsobom v prostredi mikrosvetov poskytujil priestor na rozvijanie
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individuality Ziaka v r6znych predmetoch a v tematickych celkoch, umoziiuju uplatiiovat’ tvorivy pristup na vyucovacich
hodinach. Dobra motivacia a aktivita Ziakov umoziuje im spolupodiel’at’ sa na vlastnom vzdelavani.

2  KURZ PRE BUDUCICH UCITELOV ZS NA TVORBU APLIKACII V IMAGINE

Na UJS v Komarne sa hl'adda mozna implementacia zameru, aby aj ucitelia - neinformatici boli natol’ko digitalne
gramotni, aby vedeli aktivne, efektivne a kreativne pouzit' digitalne technologie vo vyuCovani a vo svojich pripravach.
Hlavnym cielom kurzu INF4 je poskytnat’ kvalitné vzdelanie potrebné na vytvorenie vlastnej didaktickej aplikacie
v prostredi Imagine pre budtcich uéitelov 1. stupiia ZS, a zaroveii zvysit' ich odbornii pripravenost’ z pouzivania digitalnych
technologii v ramci vyucovania. Povazujeme to za velmi dolezité, nakolko digitalne technologie s nositel'mi novych
koncepcii vo vzdelavani a otvarajii novy pohl'ad na modernu skolu.

Nage skisenosti a vysledky jednosemestralneho kurzu INF4, ktory svojim obsahom napiiia vy3sie uvedeny zamer,
opiSeme v nasledujucich kapitolach.

2.1. Utitel’ v roli projektanta a tvorcu u¢ebnych materialov

Predpoklada sa, ze GCastnici kurzu INF4 maju zakladnu digitdlnu gramotnost’, dokdzu pracovat’ s obrazkami a zvukovym
zdznamom, pracovat’ s textom, ovladaju zaklady prace so subormi a s prieCinkami, a taktiez dokdzu prezentovat' svoje
myslienky a predstavy pomocou digitalnych technologii. Ovladaju pracu v grafickom editore Paint a vedia ziskavat’ r6zne
informacie (vo forme obrazkov, textu, multimedialnych aplikacii ) z Internetu. [1] Eduka¢nu predispoziciu uéastnikov kurzu
(ktoru predpokladame, Ze ziskali uz pocas $tudia na strednej $kole) schematicky vyjadruje tabulka na obr. 1, ktora bola
vypracovana na zaklade udajov z polostrukturovanych rozhovorov t€astnikov kurzu. Na zabezpecenie splnenia potrebnych
predpokladov (ak nie sa splnené) slazia predmety s ozna¢enim INFn §tudijnych programov uéitel'skych odborov, va¢sinou st
to predmety spolo¢ného zakladu.

Priemerny pocet hodin Osvojené zru¢nosti

Maturita

z Informatiky na S$ - Z Informatiky a prace Osvojené
Druh (cca. zarok 1 h / tyz. z Informatiky SIKT progra-
ukonéenej SS Lrot | 2rot | 3xot | drot (ikladnd digitdl movacie
. e . e 4no nie zaklaana aigitaing jazyky na S$
hityz. | h/tyz. | h/tyz. | h/tyz. gramotnost) Jazyly

Praca s textom

Praca s obrazkami
Praca s tabul’kou

Stredna od- Praca s Internetom Pascal
borna skola Tvorba prezentacie (2 pripady)
S maturitou 1,2 1,2 1,2 0,8 1 28

Praca so subormi
a prieCinkami
Operaény systém
pocitaca

Praca s tlaciarnou

Comlogo
(3 pripady)

Gymnazium

Obr. 1 Zistené edukacné predispozicie ucastnikov kurzu

2.2. Opis seminarov kurzu

Seminar kurzu INF4 sa realizuje v po€itacovej ucebni, kde kazdy Student pracuje sam pri jednom pocitaci s pristupom na
Internet. PoCas prace sa pouzivajii programy: Imagine, LogoMotion, Paint. Vyudovanie prebiecha v zimnom semestri
akademického roka, v rozsahu dvoch vyucovacich hodin tyzdenne (spolu 13 tyzdiiov). V prvych 5-tich tyzdiioch kurzu su
Studenti oboznameni so zakladmi prace v prostredi Imagine a LogoMotion. Ziskaju vSetky potrebné vedomosti a zruénosti
pre tvorbu vlastnych animacii a objektov. Osvojuju si zakladné vlastnosti objektov (korytnacka, text, tlacidlo, stranka,
multimédid) a moznosti ich nastavenia. (Obsah kurzu, procesy a aktivity v ramci neho opisuje obr. 2).

Po zvladnuti zdkladov prace v Imagine, po ziskani prvych vlastnych skisenosti nasleduje vlastna kreativna praca
ucastnikov kurzu. Tu ziskavaju §tudenti moznost’, aby ukazali, do akej miery dokdzu vyuzivat' ziskané vedomosti na tvorbu
aplikacii pre ostatné predmety vyucované na 1. stupni ZS. Kazdy $tudent si zvoli jeden tematicky okruh zo zvoleného
vyuGovacieho predmetu (matematika, slovensky jazyk, mad’arsky jazyk, vlastiveda, prirodoveda). Ulohou 3tudenta je
premysliet’ a presne uréit’ obsah vlastného projektu tak, aby spiial vietky poziadavky na edukaény softvér — na ciel, etapy
poznavacieho procesu, vstupné vedomosti ziakov, tému, sposob riadenia ucenia sa, sposob ovladania, poradie scén, reakcie
pocitaca na udalosti, moznost’ kroku spét’ atd’. Nasledne vypracuji podrobny navrh projektu, ktory sa snazia ¢o najpresnejsie
zrealizovat’ v prostredi Imagine. V d’alich 5-tich tyzdiioch pracuju individualne na realizacii vlastnych projektoch. Vedici
kurzu im poskytuje individualne konzultacie na rieSenie vyskytnutych problémov a podla potreby, pocas celej tvorby
vlastnych aplikdcii. Samostatnd praca a aktivity ucastnikov kurzu boli sledované metédou zucastneného pozorovania
a vysledky boli zaznamenavané priebezne, formou tzv. terénnych zapiskov. Takto ziskané kvalitativne udaje tiez prispeli
k vyslednym zisteniam kI'ai¢ovych kategérii skiimania.
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Na poslednom seminari u¢astnici predstavili svoje aplikacie (projekty), prezentovali vysledky pred svojimi spoluziakmi,
obhajovali a zdévodiiovali zvolenu didakticka transformaciu témy vzhladom na mentalnu aroven adresatov. Vystiipenie
kazdého tcastnika bolo doplnené polostrukturovanym rozhovorom, ktoré bolo zaznamenavané videokamerou.

3  VYSLEDKY SKUMANIA TVORBY VLASTNYCH APLIKACII V IMAGINE

Hlavnym zdmerom skimania kurzu INF4 na UJS v Komarne je najst odpoved’ na otazku, ¢&i: ,,Jednosemestrdlna
priprava ucitelov primdrneho vzdeldvania je postacujuca na ich pripravu na tvorbu didaktickych aplikacii v Imagine? “, a to
pomocou analyzy kvalitativnych tdajov (ziskanych metédou zGcastneného pozorovania, polostrukturovaného rozhovoru
a videozdznamu pocas obhajovania projektov — vlastnych aplikacii). Vyskum bol realizovany v skupine uéastnikov kurzu
(ohniskova skupina — 29 0sdb) pocas doby jeho trvania. Analyza kvalitativnych udajov bola realizovana tak, ze bol najprv
cely material podrobeny otvorenému kodovaniu. [5] Na zaklade tohto kddovania boli identifikované hlavné klucové
kategorie: dovody pre tvorbu aplikacie z pohladu ucastnikov, ciele pre tvorbu aplikicie z pohladu ucastnikov
(polostrukturované rozhovory), osvojené pracovné zrucnosti v Imagine (zacastnené pozorovanie), pozitivne a negativne
skiisenosti G¢astnikov pocas tvorby aplikacii v Imagine (videozaznamy), a nasledne sa hl'adali suvislosti a prepojenia medzi
kategoriami. Vysledky kvalitativneho skimania a analyzy tidajov schematicky znazorfiuje obr. 2.

ulahéit’ uéivo, opakovanie, zhrnutie,
kreativna finnost’ Ziaka, motivacia,
vizualizacia utiva, kreativne hry,
viac oblubit’ predmet

Ciele
pre tvorbu
aplikacie

skusenosti
Osvojené pracovné p1i tvorbe,

zruénosti v Iimagine:

- praca s objektami a
ich zékladné nasta-
venia

- zakladné prikazy
{oslovenie, pozicia,
prirad’ovanie hodno-
ty, uzamknutie, skry-

tief ukazanie, stav

Tvorba vlastne)
aplikacie
v Imagine

Moderny uéitel
tvorca
a projektant

aktivacie,podmienka,

domovw)

- zéakladné udalosti Dévody :

objektov pre tvorbu N CEAUYNE,

- praca v LogoMotion aplikacie Sk}“"“”“ Fdukaiéné
(animéacte, obrazky) i téorlis predispozicie

R ucastmika kmzu

ZNAZOMMENie

lepsie vysvetlit’ utivo
nedostatok dobrych pomdcok
zaujimavejsie hodiny
realizacia vlastnych napadow

Obr. 2 Proces vedici k tvorbe aplikacii v Imagine
3.1. Analyza zavere¢nych projektov

Podrobna analyza hotovych aplikacii (projektov) ukéazala, ze objekty (text, tlacidlo) a prikazy (formulacia podmienky
ak2, priradovanie hodnot, nastavenie pociatoéného stavu objektov pri udalosti otvorenia stranky), ktoré ucastnikom kurzu
spdsobovali najvicsie problémy pri tvorivej praci a realizacii projektu, sa v aplikaciach vyskytovali iba v minimalnom pocte,
alebo aj chybali (neboli pouzité). Tvorcovia skor uprednostiiovali objekty: korytnacka a multimédia (zvuk, melddia,
videoklip), ktoré sa snazili kreativne zabudovat’ a vyuzit' ich vSetky vlastnosti a moznosti nastavenia v aplikacii. Vyuzili
mnozstvo animacii (vlastnym ndmetom), matematické hry a jazykové hlavolamy na baze presuvania a umiestiiovania
objektov na stranke s moznostou overenia spravneho vysledku a naslednej aktualizdcie novej hry rieSenou nahodnym
rozmiestnenim objektov na stranke. [6]
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Bol spozorovany aj ojedinely pripad aktivneho pristupu k vlastnej tvorbe. Utastnik pouzil aj také prikazy a formulacie
procedirr, ktoré neboli stiCastou obsahu kurzu INF4. Tvorca aplikacie svojim napadom pre realizaciu hry bol natolko
motivovany, ze sa rozhodol o nastudovanie d’alSich prikazov, ktoré vo svojej aplikacii dokazal aj Gispesne pouzit.

Ako veduca kurzu povazujem za dolezité vyjadrit’ sa k vytvorenym aplikaciam aj z pohladu technicko-programatorského
spracovania, ktorych tuspe$nost’ hodnotim percentudlne 75 — 95 %. Z pohl'adu poznavacieho procesu (resp. didaktiky
prislusného predmetu) hodnotim projekty ako vyhovujuce v rozsahu 80 - 95 %. Buduci uditelia sa snazili zabudovat’ do
svojich aplikacii vSetky osvojené poznatky a ziskané (nevel’ké) programatorské skusenosti z kurzu INF4. Vytvorené aplikacie
boli vo vécsine pripadov dosledne a logicky premyslené a Studenti pristupovali k realizacii kreativne.

Z vyjadreni G¢astnikov kurzu mézeme vyslovit’ presvedCenie, Ze Gcastnici vd’aka kurzu INF4 zmenili svoj pristup a vztah
k tvorbe didaktickych aplikacii. Dokazuje to aj vyjadrenie ucCastnicky Kkurzu Marie, ktord pocdas videonahravky
polostrukturovaného rozhovoru uviedla, ze: ,, Celd tvorba aplikacie bola zazZitkom, lebo som si nemyslela, Ze to dokazem.

ZAVER

V prispevku sme cheeli poukéazat’ nato, Ze tvorba jednoduchej aplikacie v Imagine nevyZaduje od pouZivatela vysoké
programatorské schopnosti. Dokazuje to aj kvalitativne skiimanie, z ktorého vyplyva, ze zo vsetkych zucastnenych iba jeden
mé maturitu z predmetu Informatika a priblizne 85 % udastnikov sa doteraz vobec nestretla so ziadnym programovacim
jazykom ¢i prostredim, v ktorom by vytvarali vlastné aplikacie. Napriek tymto skuto¢nostiam v rozhovoroch sa vyjadrovali
na adresu programu Imagine vel'mi pozitivne. Z vyjadreni respondentov vyberam: ,,Zapdcilo sa mi pracovat' v tomto
programe.” (Maria), alebo: ,, Ziadne tazkosti som nemala pri tvorbe aplikdcie.” (Renata). Vlastnou tvorbou a pozitivnymi
vyjadreniami o osobnych skiisenostiach pri tvorivej praci G¢astnici kurzu INF4 dokazali vhodnost’ programu Imagine ako
néstroja na tvorbu didaktickych aplikacii pre vyudovacie predmety 1. stupiia ZS (matematika, prirodoveda, vlastiveda,
slovensky jazyk, madarsky jazyk). VyuzitePnost’ programu Imagine aj v priprave uéitefov ZS$ je aktualna a méa jednoznaéne
pozitiviu odozvu v kruhu budtcich uditel'ov.

Zaver by sme radi ukoncili citdtom, z ktorého je zrejmé postavenie ucitela v edukacnom procese, ktory zdoraziuje
profesiondlny pristup pri vychove a vzdelavani: ,, Nasi ucitelia nemozu byt podobni stlpom pri ceste, ktori len ukazuju, kam
ist, ale oni tam neidu. “ J. A. Komensky

Prispevok bol vypracovany v ramci rieSenia projektu Kultirnej a edukacnej grantovej agentiry Ministerstva Skolstva SR
KEGA: 004UJS-4/2011 Modelovanie a anima¢no-simulaéné modely v elektronickom vzdelavani.
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POCITACOVA GRAFIKA NA PODPORU PROSTOROVE PREDSTAVIVOSTI

RENATA DAVIDOVA

ABSTRAKT

Hleddame-li model, jak do soucasného kurikula zaclenit kompetence Zakii nezbytné pro bézny zivot v dnesni spolecnosti,
musime se jako ucitelé otevrit svétu informaci a technologii. Pocita¢ neni ucitelem vyuzivan pouze jako ndstroj pro
prezentaci vyukovych materialii. N tomto clanku predstavim svij ndvrh na inovaci vyuky informatiky propojenim
informacnich technologit (2D a 3D programy) v IT predmétech za uicelem podpory prostorové predstavivosti.

KPracové slova: RVP, ICT, predstavivost, 2D a 3D grafika.

UvVOoD

0d roku 2009 je vyuka na viech typech stiednich $kol v CR realizovéna podle platnych Ramcovych vzdélavacich
programi (RVP), které vydalo Ministerstvo Skolstvi, mladeze a té€lovychovy (zakon ¢. 49/2009 Sb., kterym se méni zékon
¢. 561/2004 Sb.) o predskolnim, zdkladnim, stfednim, vy$§im odborném a jiném vzdélavani. RVP vymezuji zdvazné ramce
vzdélani pro jednotlivé etapy vzdélavani. Vzdélavani na jednotlivych typech a stupnich skol se realizuje podle Skolnich
vzdélavacich programii (SVP). Ty umozituji §kolam piizpisobit vyuku svym potiebam a flexibilné reagovat na pozadavky
soucasné doby. Vyuka informacnich a komunikaénich technologii je dle RVP stanovena minimalné na 128 hodin po celou
dobu vzd&lani (na SS), tj. 2 vyucovaci hodiny tydn& v 1. a 2. roéniku. [1]

Reforma $kolniho kurikula jiz neakceptuje nepropojenost poznani, Skatulkovani uciva, bez schopnosti vyuziti v redlném
svéts, ale nabizi mezipfedmétové vztahy a jejich feSeni prostiednictvim koordinace uéiva. Pro kreativniho ugitele je SVP
cestou jak k stavajicim u¢ebnim ¢innostem piidat vlastni tviiréi napady, které do vyuky ptidaji novy rozmér. Proto jsem celou
vyuku pfedmétu ICT systematicky sestavila tak, aby studenti pti své praci vyuZzivali dostupné multimedialni prostiedky
(tvorba a uprava videa, zvuku, tvorba animaci, prace s grafickymi programy, aj.). Vystupem jsou poté projekty a ulohy, které
mohou 4ci vyuZit i v jinych predmétech (matematika, &esky jazyk, d&jiny vytvarné kultury). Ve probiha dle platnych SVP
a plan vyuky je sestaven tak, aby byly splnény vychovné vzdélavaci cile a vedla k rozvoji kompetenci studenta.

1  VYUKA INFORMATIKY

Pracuji na stfedni umélecké skole. Cilem $koly je zachovat tradi¢ni umélecka femesla a zaroven zaky piipravit pro praci
v modernim svété. Skola si pIng uvédomuje pokrok a rychlost, s jakou se moderni spole¢nost vyviji a nezfistava pozadu.
Vsechny kmenové i multimedidlni uCebny jsou vybaveny interaktivni tabuli, dataprojektory, multifunkéni tiskarnou
a pocitaci s tablety. V kmenovych uéebnach jsou poéitace (pocet 5) umistény v zadni ¢asti ucebny a jejich uzivani pfi vyuce
je zavislé predevsim na ucditeli a jeho schopnosti uzivat prostiedky vypocetni techniky.

Studenti se seznamuji, uéi pracovat a vyuzivat prostfedky informacnich technologii a programy potiebné pro praxi
piedev§im v pfedmétu ICT a v odbornych grafickych pfedmétech. Zde je ovSem vyuka vedena jednim smérem a to
profesionalné ovladat program potiebny pro praxi. Predmét ICT zakim nabizi vSeobecny rozhled o vyuziti IT technologii
jako prostredek vychovy a vzdélavani.

Vyuka je rozdélena na zakladni tematické celky — Zaklady informacnich technologii, Pocitacové sité¢ a Internet,
Kancelatsky software, Zaklady pocitacové grafiky. Prvni okruh je spiSe teoretického charakteru a ucivo je tak zakim
ptredlozena v podob¢ interaktivni prezentace SmartNotebook.
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Obr. 1 SmardBoard

V druhém tematickém okruhu se Zaci seznamuji s moznosti virtualniho svéta. Pti vyhledavani informaci na internetu si
stanovime téma a osnovu prace. Zamezi se tak bezcilnému proplouvani mezi odkazy. Ukolem 7ikd je systematicky
vyhledavat informace a tiidit je. Tyto informace poté zpracovavaji v editorech a vytvafeji z nich kratké seminarni prace
a referaty. Vysledky nakonec prezentuji pied spoluzdky v pfedmétu ICT nebo v pfedmétu, pro ktery praci zpracovali.
V ramci okruhu kancelatského softwaru vyuzivam redakéniho systému Joomla, na kterém maji zaci k dispozici elektronicky
zpracované studijni materidly s navody na ovladani textového editoru MS Word, editoru pro tvorbu prezentaci MS
PowerPoint a tabulkového editoru MS Excel.

Uvod IGE MAT
Microsoft PowerPoint PowerPoint
> Uvod
B > Prostfedi MS PowerPoint

> Vytvofeni prezentace
> Zdhlavi a zapati
MS PowerPoint je program uréeny pro tvorbu prezentaci. Program je schopen publikovat prezentace v riznych formach. Prezentaci je > wﬁ
moZno promitat na dataprojektorech, miiZe byt vytvofena v podobé www stranek nebo wytisténa. ; W
ekty v prezentaci

Pfed viastni tvorbou prezentace je dobré stanovit si zakladni kritéria, kterd by méla prezentace pinit: » Tabulka
stanoveni obsahu a cile prezentace, i %g moZnosti PP
pro koho je prezentace uréena, ? Klavesové ziaatky
vytvofeni osnovy, UZivatel
wytvofeni obsahu, Vitejte uzivateli renca,
vkladani abrazki, videl, zvuki, . Odnisit se

nastaveni animace,
Easovani animace,
prezentace.

PowerPoint se spousti dvojklikem levého tladitka my3i na ikonu zastupce MS PowerPaint (pokud je umisténa na ploge) nebo kliknutim
na nabidku Start — Programy — Microsoft Office — Microsoft PowerPoint 2003.

Obr. 2 Redakéni systém Joomla

2  GRAFICKE PROGRAMY VE VYUCE

Pti vyuce pocitacové grafiky nejde jen o zvladnuti ovladani programu, ale dokéazat vytvofit umélecké grafické dilo.
Studenti pii praci s grafickymi programy musi umét nejen program ovladat, mit estetické citéni, ale také prostorovou
predstavivost. Tato dovednost se rozviji pfedev§im v matematice, ale také ve vytvarné vychov&. Vhodnymi projekty
a ulohami je mozné prostorovou piedstavivost rozvijet pomoci programii 2D a 3D grafiky v pfedmétu ICT.

Pro ovéfeni tirovné prostorové predstavivosti zakll jsem vytvofila test s ulohami zaméfenymi na praktické uplatnéni této
schopnosti (2D a 3D rotace s objekty, vyfeSeni tulohy v 3D prostfedi). Testovani se i¢astnilo 57 respondenti 1. ro¢niku
s Gsp&snosti 57,15 %. Ve srovnani s vysledky celorepublikového testovani zroku 2008, kdy v oblasti prostorova
predstavivost byli zaci 9 tfid Gisp&sni v 46, 80 %.

Pro¢ je uroven piedstavivost u jedinct rozlicna? Vsichni mame pfi narozeni stejné dispozice pro rozvoj ¢innosti
(vytvarna, hudebni, matematiko-logicka aj.), ale jak s nimi nalozime, jak je budeme rozvijet, je podminén mnozstvim
prekazek, které jsou nam v zivoté predkladany a jak s nimi nalozime. Pfekazky a jejich feSeni urluji Cetnost vyuziti
jednotlivych sméra, které budeme rozvijet. Ackoli psychologové tvrdi, Ze obdobi, v némz je rozvijeni prostorové

prostorovou piedstavivost stale podporovat a dale rozvijet promyslenym a systematickym postupem.
P. Ri¢an pod pojem prostorova piedstavivost shrnuje tii schopnosti:
*  prostorova orientace — ur¢ovani polohy ¢lovéka v jeho okoli,

« vizualizace — predstavovani si, do jakych vzdjemnych vztahii se dostanou predméty mimo nas, ocitnou-li se
v ur€itych polohach; uplatiiuje se napf. v deskriptivni geometrii,

71



e kinesteticka ptedstavivost — potfebnd napf. pro technika, aby mohl ur¢it, jaky bude vysledny pohyb riznych
soukoli. [2]

Sarounové chépe pojem prostorové piedstavivosti jako soubor dilich schopnosti, jez se tykaji nasich piedstav o prostoru,
tvarech, vzajemnych vztazich mezi pfedméty a télesy. [3]

Jak tedy podpofit prostorovou piedstavivost prostiednictvim grafickych programi? Existuje mnoho programu vektorové
i rastrové grafiky, které slouzi pro tvorbu grafickych uméleckych dél. Programy umoziuji kreslit, upravovat fotografie,
vytvaret kolaze, pracovat s textem, animovat obrazky. Ptikladem téchto programi jsou Malovani, Gimp, LogoMotion,
PaintNet, CorelDraw, Inkscape, Adobe Photoshop, Adobe llustrator. S zaky postupuji od nejjednodussich grafickych
programi az k t&m, ve kterych miiZzeme modelovat trojrozmérné objekty.

2.1. Uloha »Animovany film*

Jednou z prvnich uloh, na které Zaci pracovali, bylo vytvofeni animovaného filmu pomoci programi CorelDraw, Pivot,
SmartBoard — videozaznam, Windows MovieMaker, Audacity. Obdobna uloha byla také provedena v programu Geogebra,
kde si zaci vytvareli vlastni ,,kaleidoskopy* — symetricky se pohybujici obrazce.

CorelDraw je vektorovy kreslici program, ve kterém si studenti pfipravi pozadi (statické platno) budouciho animovaného
filmu. Program Pivot je software, ktery umoZziuje uzivateli snadno a bez uméleckych znalosti a dovednosti animovat panacka
(Pivotka). Vsechny objekty, se kterymi v programu pracujeme, jsou jen UseCky a kruZznice. P¥i animovani postavicky si
musime predstavit realny pohyb a piednést ho na pracovni plochu. To je prvni okamzik, kdy Zaci vyuzivaji své ptedstavivosti
k vymodelovani dané situace. Dal§imi kroky pfi tvorbé filmu je zachytit obrazovku s vyslednou animaci Pivotka. K tomu byl
vyuZit nastroj Videozaznam, ktery je soucasti baliku SmartBoard. Pro stfih zdznamu a jeho naslednou Gpravou (pfechody
videa, pfidani efektd) vyuzili programu MovieMaker. Poslednim ukolem bylo vybrani vhodné zvukové stopy (komentar,
zvuk, pisen), jeji stiih a uprava v programu Audacity a vlozeni do vysledného souboru. Vysledkem byl kratky animovany
film.

Zavéreéné zhodnoceni projektu a naro¢nosti zachyceni pohybu dvourozmémé osoby provedli sami studenti formou
diskuse. Vytvorily se dvé skupiny. Prvni skupinu tvofili zaci, ktefi v modelovéani 3D scény ve 2D programu nezaznamenali
z4dné obtize. Druha skupina méla problém pouze v ur¢itém momentu své prace, nejcastéji synchronizace koncetin a umisténi
postavy do piipraveného pozadi tak, aby scéna byla realna. A tieti skupinu tvofili Zaci, ktefi pohyb osoby nedokazali pfenést
na platno pouze s piedstavou v mysli, ale pohyb si demonstrovali.
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Obr. 3 Pivot Animation
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Obr. 4 Audacity

Pro druhou tlohu, jejimz vystupem byl filmovy zdznam, byl namisto programu Pivot pouzit program Geogebra. Tato
obrazce a ornamenty, které dostaly realnou podobu az poté co byly vytvoieny. Velka ¢ast prace byla zavisla na pfedstavivosti
a fantazii zakd. Nejdfive si vytvofili navrhy svych budoucich obrazcti a ornamenti v programu CorelDraw. Druhym krokem
bylo uvédomeéni si vztahti mezi jednotlivymi objekty a jejich vysledny tvar (poloha, pozice) po transformaci (otoceni,
posunuti, soumérnost). Tieti krok byl sestrojeni obrazce a ornamentu. Nasledujici ptiklady jsou ukazkami praci studentl
z uloh ,,Pravidelny obrazec* a ,,Ornamenty v pohybu*.
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Obr. 5 Vychozi pozice

i - 4
Obr. 7 Vychozi pozice Obr. 8 Ornamenty_¢&astl

Obr. 9 Ornamenty ¢ast2
2.2. Uloha ,,Modelovani“

Pro modelovani téles jsem zvolila program Rhinoceros. Ackoli je Rhinoceros program placeny, Skola ma zakoupenou
licenci. Abychom nemuseli Fe$it problém se zakoupenim programu je moznost vytvofit si vlastni aplikaci, kterd bude

spliiovat nase pozadavky. Jako piiklad miize slouzit program Stavebnice, jejiz autory jsou Sarka Gergelitsova a Tomas
Holan.

o =

Obr. 10 Prostiedi programu Stavebnice [4]

Pro dalsi ulohy bylo potieba zaky seznamit se s principem CSG modelovani. Kazdé téleso je sloZeno z tzv. CSG primitiv
(zakladnich téles), mnoZinovych operaci (sjednoceni, prinik, rozdil) a transformaci. [5]

&,

Obr. 11 CSG model

Program Rhihoceros se da vyuzit pro potfeby podpory prostorové piedstavivosti v mnoha smérech. Jednim z nich jsou
jednoduché modelace realnych objektl (situaci), zkonstruovat Platonovy télesa, vytvaret sitové modely téles. Pro predstavu

miizeme téleso prirovnat k redlné figufe lidského téla. Utvrzujeme tak Zzdkovu mentdlni pfedstavivost o rozmérech téles
V realném prostiedi.

> 4

Obr. 12 Pracovni prostifedi Rhinoceros

V programu pracujeme se zakladnimi geometrickymi té€lesy a pomoci operaci sjednoceni, prinik, rozdil vytvafime télesa
nova. Jak se da prace se zdkladnim télesem — kvadr — vyuzit napf. pii konstrukei zidle je vidét na obrazku 14. Nebo jesté
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jednodussi pifklad konstrukce hraci kostky pomoci priniku krychle a koule. Pochopi-li Zaci zdkladni boolovské operace,
budou schopni vytvofit jakykoli utvar. Diky tomu dokazou zvladnout i naro¢néjsi ulohy, kdy z nabidky zakladnich téles
vytvaii redlnou konstrukce dle ptedlohy (narys, bokorys, pidorys). Tyto Glohy se podobaji hie s kostrami, se stavebnicemi
nebo legem, ale v prostiedi 3D grafiky.

Obr. 14 Konstrukce zidle

Obr. 13 Porovnani kostky s realnou postavou

ZAVER

V pribéhu celého $kolniho roku jsou do vyuky piedmétu ICT zafazovany ukoly a projekty, jejimz primarnim cilem je
zménit pohled studenta na praci s pocitacem. Pocitac jiz neni nastrojem ale prostfedkem vyuky a uceni se. Rovnéz prace
s grafickymi editory neni jen o vysledném uméleckém grafickém dile. Prace s grafickymi objekty (néstroji) vede od
predstavy k uvédomovani si prostorovych vztahti. A to je nejddlezitéj§im prvkem (vystupem), ke kterym maji ulohy
a projekty vést. Pro podporu predstavivosti je tfeba zaky vést cestou vlastniho objevovani, nalézani zakonitosti a vztahi mezi
objekty.

Po necelém ro¢nim pozorovani a méteni vysledkil studentli nemohu zcela jisté potvrdit svou hypotézu, ze projekty
a ukoly v prostfedi pocitacové grafiky piimo vedou k rozvijeni prostorové ptedstavivosti studentd. Dosavadni vysledky tuto
teorii nevyvraci a potvrzuji, ze slouzi k podpofe piedstavivosti. Zaroveni se zmeénil postoj studentl k tzv. Skatulkovani
uciva: ,,Byt schopen parafrazovat u¢ivo neni podstatou uceni se, musim byt schopen ziskané znalosti pouzit.*
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ULOHY SUTAZE IBOBOR PRE NAJMLADSICH ZIAKOV

MONIKA GUJBEROVA

ABSTRAKT

V ¢lanku analyzujeme niektoré iilohy sitaze Informaticky bobor, uréené pre kategériu Bobrik, ktoré spadajii do okruhu
Postupy, riesenie problémov, algoritmické myslenie. UkdzZeme spésob ich rieSenia a analyzujeme najcastejsie chyby
Ziakov pri ich rieseni. Uvedieme tiez porovnanie vysledkov Ziakov pri rieSeni rovnakych typov uloh z pilotného a prvého
rocnika sutaze.

KPacové slova: iBobor, riesenie problémov, prvy stupern

UvVOoD

Informaticky bobor — iBobor — je sutaz zamerana na ziakov zékladnych a strednych $kol. Vznikla v roku 2004 v Litve
pod nazvom Bebras. Slovensko sa do nej zapojilo prvykrat v skolskom roku 2007/08. Sut'az nie je uréena pre nadané deti, ale
chce zaujat’ ¢o najvacsi podet ziakov. Ulohy, ktoré obsahuje nadvizuju na skolské u&ivo a na skiisenosti ziskané praxou,
pozri [2]. Sttaziaci st rozdeleni do kategérii podla roénikov. Doteraz existovali $tyri kategorie: Benjamini (5.-7. roénik ZS,
prima a sekunda osemroéného gymnazia), Kadeti (8.-9. roénik ZS, tercia a kvarta osemroéného gymnézia), Juniori (1.-2.
ro¢nik gymnazii a strednych $kol, kvinta asexta osemrocného gymndzia) a Seniori (ostatni Studenti strednych §kol
a osemroénych gymnazii). Vdaka novej $kolskej reforme, ktord sa na Slovensku rozbehla vroku 2008, je predmet
informaticka vychova povinnou sti¢astou vzdelavania aj na prvom stupni zakladnych $ko6l. Prave kvoli tymto zmenam sa
organizatori stit'aze iBobor rozhodli, Ze odstartuju novu siitaznui kategoriu aj pre ziakov tejto vekovej skupiny.

1  BOBRIK - NOVA KATEGORIA SUTAZE INFORMATICKY BOBOR

Organizatori sitaze pripravili najprv pilotny ro¢nik, ktory zrealizovali mimo bezného terminu sut'aze. V skolskom roku
2011/12 prebehla sataz aj v novej kategérii Bobrik, ktora je uréend pre 8 a 9 roénych Ziakov, t. j. pre ziakov 3. a 4. ro¢nika
zakladnej Skoly. Aj ja som sa ako spoluorganizatorka zacastnila pripravy uloh pre kategoriu Bobrik. UZ pri priprave
pilotného ro¢nika tejto kategorie bolo zrejmé, Ze bude nevyhnutné pozmenit' pravidla a zohladnit’ tak schopnosti Ziakov
prvého stuptia. Pre kategoriu Bobrik je uréeny kratsi as sutfaze nie 40, ale len 30 minit. TieZ sa upravil poéet Gloh. Ziaci
riesia 12 sutaznych tuloh, priCom 4 z nich st T'ahké, 4 stredne tazké a 4 tazké. Tieto upravy priebehu sttaze vyplyvaju
predovsetkym z vyskumov, pozri [6], pri ktorych bolo zistené, Ze ziaci prvého stupiia nedokazu sustredit’ svoju pozornost’
dlhgiu dobu. Podobne bolo potrebné sa zamerat’ na texty v zadaniach tloh. Ziaci na prvom stupni sa ugia &itat, Gitaja
pomalsie, musia vynalozit’ viac Gsilia, aby ¢itali s porozumenim. Prave preto majt jednotlivé zadania sutaze ¢o najkratsi text.
Vicsina uloh obsahuje obrazky, ¢im je v nich dodrzana poziadavka nazornosti. To je ddlezité aj preto, lebo podl'a Piageta,
pozri [6], Ziaci prvého stupia su v §tadiu konkrétnych operacii. CahSie manipuluju s predmetmi, ktoré si vedia predstavit,
ktoré vidia pred sebou.

Existuji rozne kategorizacie sutaznych uloh iBobra, pozri [1]. V ¢lanku [3] je zadefinovana nasledujuca kategorizacia
uloh: Digitalna gramotnost’, Programovanie, RieSenie problémov a Spracovanie udajov. Autori v iom uvadzaj, Ze pre kazda
ulohu existuje jedna az dve vhodné kategorie. Podl'a tohto rozdelenia som rozdelila sut'azné ulohy, ktoré boli uréené pre
Bobrikov:

=  Digitalna gramotnost’: Ryba (pozri Obr. 1), Vyfarbovanie (vyfarbenie objektov podla kritérif)
= Programovanie: Kocky (pozri Obr. 6), Zabka (pozri Obr. 11)

= Rieenie problémov: Celenka (hl'adanie vzoru), Hradza (hladanie vzoru), Digitilne hodiny (hl'adanie vietkych
moznosti), Nahrdelnik (praca podl'a pravidiel), Ranajky (praca podl'a pravidiel)

=  Spracovanie dat: Cukriky (vyber objektov podla kritérii), Hadaj (vyber objektov podla kritérii), Hracky
(usporiadanie objektov podla kritérii), Celenka (hl'adanie vzoru), Hradza (hladanie vzoru), Digitalne hodiny
(hladanie vsetkych moznosti), Nahrdelnik (praca podla pravidiel), Ranajky (praca podla pravidiel)

Okrem tohto delenia je vhodné roz¢lenit’ Glohy sttaze aj do tematickych okruhov informatickej vychovy, tak ako su
uvedené v ISCED 1, pozri [4]. Pre prvy roénik kategérie Bobrik vyzera toto rozdelenie nasledovne:

= Informdcie okolo nds: Ryba, Vyfarbovanie
= Komunikdacia prostrednictvom informacnych a komunikacnych technologii (IKT): Cukriky, Hadaj, Hracky

= Postupy, rieSenie problémov, algoritmické myslenie: Kocky, Zabka, Celenka, Hradza, Digitdlne hodiny,
Nahrdelnik, Ranajky
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Zvy$né dva tematické okruhy Principy fungovania IKT a Informacnd spolocnost neboli zastapené v tejto vekovej
kategorii sut'aziacich, ale v budicnosti sa to samozrejme mdze zmenit'.

Napr. ulohu Cukriky som zaradila do kategérie Spracovanie dat. V tejto tlohe sa ¢itanim zadania dozvieme, aké cukriky
chcu deti. Musime spravne reprezentovat’ ziskané informacie a vhodne ich pouZit, ¢ize mame spracovat’ data. Okrem toho
tiloha patri do tematického okruhu Komunikdcia prostrednictvom IKT, ked’ze podla Statneho vzdelavacieho programu [4]
schopnost’ vyberu vhodnej informécie patri prave do tohto okruhu.

Uloha Ryba je zamerana na pracu v grafickych editoroch, konkrétne na nastroj Vyplii. Zaradila som ju do kategérie
Digitdlna gramotnost, ktora okrem iného zahfiia zakladné znalosti a pojmy informatiky a pracu s aplikaciami. Tato uloha
spada tiez do tematického okruhu Informdcie okolo nds, ktory sa zaobera textovymi, obrazkovymi, zvukovymi informéciami,
t.j. patria sem aj ,,zdklady kreslenia v grafickom prostredi (farby a hrabky ¢iar, jednoduché néastroje), Giprava obrazkov
(kopirovanie, ota¢anie)*, pozri [4].

Matej kreslil v kresliacom programe rybu.

Lea chce dva cervené a jeden zeleny cukrik. Bol vSak nepozorny a niektoré Siary nespojil
Denis chce jeden Eerveny a dva modré cukriky. (pozri sa na obrazok):
Lucia chce jeden cukrik z kaZdej farby. Oo &
o
Prines cukriky ich tahanim k jednotlivim menam. @‘
Lea [ J | J | J Potom chcel okolo ryby nakreslit' vodu.
yoy

Yybral si nastroj Vypln, zvolil modrd farbu
a klikol tam, kde je na obrazku vedierko na wyplf.

Denis | /| I | Ktorj obrazok vznikol?
Lucia [ | [ ] [ |
oD g5 a.
L “?
caP B

Obr. 1 Ulohy Cukriky a Ryba

Na diagrame na Obr. 2 vidime vysledky diev¢at a chlapcov vSetkych uloh kategérie Bobrik. Pomer sGtaZiacich diev&at
a chlapcov je zndzorneny na Obr. 3, vlavo. Je zaujimavé, Ze v tomto veku vacsinou diev¢ata dosahuju lepsie vysledky, ¢ize
napr. tlohu Cukriky spravne vyriesilo vySe 91% dievcat a 89% chlapcov. Len pri troch lohach boli chlapci uspesnejsi ako
diev¢ata, a to: Ryba, Hrddza a Digitdlne hodiny.
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Obr. 2 Vysledky kategorie Bobrik
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70,0% 63,4% 62 5%

60,0% > 55,1%

50,0% 441% 43 59
40,0%
30,0%
3676 20,0%

B dievCata 10,0%

[ chlapci 0,0%
Digitdlna Programovanie RieSenie  Spracovanie

gramotnost problémov dat

Obr. 3 Bobrik — diev¢ata a chlapci

Zaujimalo ma tiez, ako dopadli celé kategérie sut'aznych uloh ohl'adom tGspesnosti chlapcov a dievcat. Tieto tidaje vidime
na Obr. 3, vpravo. Ukazalo sa, Ze v tomto veku je rozdiel medzi nimi maly, ale dievéata su ispesnejSie vo vSetkych Styroch
kategoriach uloh.

Ako som uz spominala, v §kolskom roku 2010/11 sa mimo beZného terminu sit'aze uskuto¢nil pilotny ro¢nik v Kategorii
Bobrik. Prostrednictvom neho sme zistili mieru zaujmu uéitel'ov a ziakov. Okrem toho sme tiez testovali ulohy, ktoré sme
navrhli Specialne pre tuto sutaznu kategoriu. V pilotnom roéniku sitazilo viac ako 1000 ziakov. Kedze sut’az prebehla bez
beznej registracie, na analyzu dat sme vybrali udaje tych, ktori sa identifikovali (zapisali svoje meno a Skolu) a ktori bud’
ukon¢ili sut’az, alebo odpovedali na va¢sinu Gloh. Takto sme dospeli k datam, Ze sttazilo 1216 ziakov, pozri [5].

V skolskom roku 2011/12 prebehla sut'az v kategérii Bobrik v rovnakych podmienkach ako ostatné kategorie a sutazilo
v nej 7727 ziakov 3. a 4. ro¢nika zkladnej $koly. V d’al$ej ¢asti mojho prispevku analyzujem vysledky $tyroch tuloh, ktoré
patria do okruhu Postupy, riesenie problémov, algoritmické myslenie. Dve z nich su z pilotného a dve z prvého ro¢nika. Su to
dvojice tloh Hamburger (pilot) a Kocky a My a syr (pilot) a Zabka. Tieto ilohy mdzeme chéapat’ ako tematicky podobné
a mdzeme tak skimat’ uspesnost’ ziakov pri ich rieSeni.

2  ANALYZA ULOH ZAMERANYCH NA SKLADANIE PODI:A PREDLOHY

Ulohy Hamburger a Kocky st podPa obsahového $tandardu zamerané na osvojenie pojmov: postup, navod, recept,
obrazkova stavebnica, postupnost’ krokov. Postupy a metddy, ktoré pomdzu ziakom osvojit’ si, si: skladanie podl'a navodov,
zapis/vytvorenie postupu a skladanie obrazkov z mensich obrazcov.

2.1 Hamburger

V pripade ulohy Hamburger vzor, podl'a ktorého ma riesitel’ poskladat’ postup je obrazok uz hotového hamburgera.

% rychlom obéerstveni sme si kdpili hamburger. Vyzera takto:
1. Zober w

2. Pridaj

Tahanim karticiek priprav rovnaky. —
3. Na to poloz
E — 7

4, Potom poloz

5. Nawrch poloZ

Obr. 4 Uloha Hamburger
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Pri priprave tejto Gilohy sme sa rozhodli, Ze ju Spresnime uloZenim prvej ¢asti hamburgera (spodny diel Zemle) na spravne
miesto. Takto sme sa chceli vyhnat' opaénym postupnostiam v rieSeniach. Pri priprave hamburgera sme sa tiez snazili
usmertiovat’ ziakov tym, ze sme uviedli v zadani pomocné slova: ,,Pridaj, Na to poloz, Potom poloz, Navrch poloz“. Pre
rieSenie tejto Ulohy je potrebné uvedomit’ si, ze priprava hamburgeru zacina vyberom spodnej Casti Zemle a potom pokracuje
pridavanim ostatnych jeho prisad vzdy navrch predchadzajiiceho. Medzi ingredienciami, ktoré st k dispozicii sme pridali aj
dve navyse, aby bola tloha o nie¢o naro¢nejsia.

M spravne
M nespravne

¥ bez odpovede

Obr. 5 Hamburger — diagram

Diagram na Obr. 5 znazoriiyje vysledky tlohy Hamburger. Vidime, Ze 19 riesitel'ov neodpovedalo na tato otazku a 956
sttaziacich odpovedalo spravne, ¢o je takmer 79%. Nespravne odpovedalo 241 ziakov. Ked’ sme skiimali nespravne
odpovede, zistili sme, Ze najvacsi problém robilo sGt'aziacim spravne uloZenie Salatu a syra — 62 Ziakov vymenilo tieto dve
ingrediencie. Druhé najcastejsie chybné riesenie je prave to, ktorému sme chceli predist — opaéné poradie celej postupnosti
pripravy hamburgera. Tak{ito chybu spravilo 41 ziakov. Tieto chyby tiez suvisia S tym, Ze na obrazku je znizornené urcité
poradie komponentov hamburgera (t.j. hotovy hamburger), ktoré je jednoduché ,skopirovat® bez rozmyslania. Spolu
88 sut’aziacich pouzilo ingrediencie, ktoré v hotovom hamburgeri nie su pouZité. Z toho 44 uhorku a 53 horéicu, t. j. 9 pouzili
aj uhorku aj hor¢icu. Domnievame sa, Ze niektoré z tychto chyb mohli vzniknat’ kvoli podobnym ingredienciam, a to Salatu
a hor¢ice. Tieto obrazky maju podobny tvar, okrem toho ich farby patria prave k problémovym pre tych, ktori maja tazkosti
S rozpoznavanim farieb. V ulohach, ktoré prichddzaju z medzinarodnej databazy niekedy vidime, Zze dbaju na rozliSenie
farieb aj texttrou prislusnych obrazkov.

2.2 Kocky

Na porovnanie vysledkov rieSeni ziakov budeme teraz analyzovat’ tlohu Kocky. Zadanie je vel'mi podobné — Zziak vidi
obrazok hotového hradu. Jeho tlohou je podl'a tohto vzoru postavit’ totozny.

Na vyznacené miesta prines karticky s drevenymi kockami v takom poradi, v akom ich budes ukladat’, aby si postavil takyto hrad:
o~ D

Obr. 6 Uloha Kocky
Analyza ziackych rieSeni tilohy Hamburger nam ukézala, Ze vela ziakov oznaéilo opacny postup, preto sme navrhli

ulohu Kocky s inym usporiadanim vzoru — karti¢ky je potrebné usporiadat’ zl'ava doprava. Aj V tejto tllohe sme pridali dve
kocky, ktoré sa nenachadzaju v hrade.
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275 242

M sprdvne
M nespravne

B bez odpovede

Obr. 7 Kocky — diagram

Na tato ulohu 242 sutaziacich neodpovedalo. Vicsina sutaziacich ju vyriesila spravne, ako to vidime na Obr. 7,
presnejsie viac ako 93% — 7210 ziakov. Zaujimalo nas, aké nespravne rieSenie navrhli Ziaci, ktori odpovedali nespravne.
Najéastejsie nespravne riesenie pripravili iaci tak, Ze kocky uloZili v opaénom poradi. Ziaci si neuvedomili, Ze pri stavani
hradu nemézu zacat’ strechou. Presne 144 sutaziacich navrhlo takuto nespravnu odpoved’. Dvanasti zamenili niZ$i zeleny
a vyssi hnedy mostik. Predpokladéame, Ze pri¢inou méze byt opét’ podobnost’ tychto tvarov a farieb, ako to bolo aj pri ulohe
Hamburger. V buducich roénikoch budeme musiet’ viac dbat’ na pouzitie farieb, s ktorymi moézu mat’ Ziaci problémy.
71 ziakov pouzilo vo svojej odpovedi hnedy mostik a 39 fialovu kocku, ktoré vobec neboli vV uz postavenom hrade —
predlohe. Takuto chybu urobilo 48 Ziakov, z toho 31 pouzilo aj zeleny mostik aj fialova kocku.

3  ANALYZA ULOH ZAMERANYCH NA ROZVOJ SCHOPNOSTI ZIAKOV RIADIT ROBOTA

Ulohy My§ a syr a Zabka st zamerané na pojmy: riadenie robota, postupnost’ krokov. Postupy a metddy, ktoré rozvijaju
u ziakov su: praca podl'a navodu a rieSenie tiloh pomocou robota v pocita¢ovom prostredi.

3.1 Mys a syr

V tejto tlohe si ziaci maji vybrat’ spravnu cestu, ktorou sa dostane postavi¢ka (mys) z jedného miesta na druhé.

Ktorou cestou sa dostane myska ku syru? Myska sa bude pohybovat' podia Sipiek po Ciarach.

L DD LI
R e ey
il dl
B LoD lats

Obr. 8 Uloha My a syr

Rie$enie tejto ulohy spoéiva v skontrolovani vsetkych pontkanych rieSeni a v zisteni, ¢i doveda mysku k syru.

L

a EjL b @ c t‘ d

Obr. 9 Mys a syr — rieSenia

Obr. 9 znézornuje cesty mysky podla jednotlivych postupnosti v pontkanych odpovediach. Vidime, Ze spravna je
postupnost’ v odpovedi c).
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M spravne
M nespravne

H bez odpovede

a b c d bez odpovede

Obr. 10 Mys a syr — diagram

Ako to vidime na Obr. 10 vlavo, polovica st’aziacich nezvladla tito ulohu, 50 na fiu neodpovedali a len 558 odpovedalo
spravne, ¢o nie je ani 46%. Analyzou rieSeni tejto ilohy sme zist'ovali, aké nespravne rieSenia Ziaci vyberali z pontikanych
odpovedi.

Rozdelenie odpovedi Ziakov vidime na Obr. 10, vpravo. Najviac sut'aZiacich, presne 558, si vybralo postupnost’ c), ¢o je
spravne rieSenie. Az 438 ziakov si vSak vybralo postupnost’ v odpovedi a), ¢ize takto odpovedalo viac ako 33% vsetkych
sut'aziacich.

3.2  Zabka

Na porovnanie sme si z prvého roénika sut'aze vybrali tlohu Zabka. Aj tato uloha je zamerana na riadenie robota, v tomto
pripade pomocou kodov, ktoré st urcené Cislami.

Na jazere rastd kvety lekna, po ktorych skace Zabka. Ked' chee preskocit' na susedné lekno, najprv sa natogi jednym
z 8 smerov (pozr obrazok), a potom skoci. Na obrazku vidis, na ktorom lekne zacina. A prave tu svoje skakanie aj skonéi.

Ktora postupnost vyjadruje jej skoky podl'a Eervenej Ciary?

a. 4,410006,6,4,4,221
b. 0,0,0,6,6,6,4,4,2,2, 4,41
c. 5006,6,6,00,22,4,4,4
d 0,6,6,4,4,4,2.41,1,1

Obr. 11 Uloha Zabka

Pri priprave jednotlivych zadani stitaznych tloh su dolezité aj moznosti, z ktorych si Ziaci mdzu pri svojom rieSeni
vyberat’. Priprava tychto distraktorov je naro¢na tloha. Je potrebné zvazit', ¢i pontikané odpovede, z ktorych si Ziaci vyberaju
odhalia najcastejSie chyby, ktoré Ziaci pri takychto tlohach robia. Ak si v§imneme distraktory v tejto tulohe, vidime, Ze
odpoved’ d) je kratsia ako ostatné. TakZze ju ziak pri hl'adani spravneho rieSenia moze hned’ vylacit. Postupnost’ v odpovedi a)
tiez nemoze byt’ spravna, pretoze zabka nemdze ist’ zo svojej sucasnej pozicie dol'ava. Postupnost’ ¢) je vytvorena tak, aby len
pozorny ziak, ktory rozumie zadaniu a dokaze vykonat’ vsetky kroky postupnosti, odhalil chybny krok, ktory nezodpoveda
pohybu zabky po Cervenej Ciare. Odpoved’ b) je spravna.
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a b c d bezodpovede

Obr. 12 Zabka — diagram

Na ulohu Zabka neodpovedalo 804 tgastnikov sut'aze, pozri Obr. 12 vlavo, az 3787 sa pri jej rieSeni pomylilo a Spravne
odpovedalo len 3136, ¢o je o nieco viac ako 40%.

Diagram na Obr. 12 vpravo, znazoriuje rozdelenie odpovedi vietkych Bobrikov na ulohu Zabka. Ako vidime odpoved’
a) a d) zvolilo najmenej sttaziacich, presne tak, ako sme predpokladali. MoZnost’ ¢) splnila nase o¢akévania a ziaci si ju
vybrali z nespravnych odpovedi najcastejsie.

100% 1
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@ bez odpovede
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Hamburger Kocky My$ a syr Zabka
Obr. 13 Hamburger, Kocky, Mys a syr a Zabka — diagram

Diagram na Obr. 13 znazoriuje vysledky uloh Hamburger, Kocky, My$ a syr a Zabka v percentach. Vidime narast pri
spravnom rieSeni ulohy Kocky oproti ilohe Hamburger z pilotného ro¢nika. TieZ je z diagramu zrejmé, Ze ulohy zamerané
na rozvoj schopnosti Ziakov riadit’ robota (Mys a syr a Zabka) st naroénejsie pre tuto vekovu skupinu, ako tlohy zamerané
na skladanie podra predlohy (Hamburger a Kocky). Obtiaznost’ tychto tloh sme uhadli spravne. Ulohu Kocky sme zaradili
medzi lahké a ulohu Zabka medzi stredne tazké ulohy v prvom ro¢niku sutaze. Na Obr. 13 tiez vidime, Ze 'ahka @lohu
vyriesilo spravne viac ziakov, ako stredne t'azka.

4 NAVRH ULOH DO DALSICH ROCNIKOV SUTAZE

Podla analyzy vysledkov mézeme usudit, e oba takéto typy sutaznych uloh — Skladanie podla predlohy a Ulohy
zamerané na rozvoj schopnosti ziakov riadit’ robota — su vhodné pre sutaznti kategériu Bobrik. Z prvych vysledkov nasho
vyskumu, pozri Obr. 13, vyplyva, Ze tieto dva typy Gloh maji pre Ziakov v tomto veku roznu narocnost’ — toto tvrdenie sa
pokusime potvrdit’ nasim d’alsim vyskumom. Podl’a analyzy rieSeni moézeme navrhnut’ d’alsie tilohy zamerané na vyucovanie
zakladov programovania, ¢ize také ulohy, ktoré podporuju algoritmické myslenie ziakov. Tu by som uviedla dve z nich, ktoré
st modifikaciou tloh z pilotného a prvého ro¢nika sut'aze pre kategoriu Bobrik. Ak ich zaradime do sutaze v novembri 2012,
ich analyzou mézeme zistit, ako sa posunuli schopnosti ziakov riesit’ takyto typ uloh.
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Domcek
hotyl
Ako mam postupovat', ked chcem nakreslit' takyto domCek?
Moty lieta zo Stvorceka na Stvorcek. Tahanim karticiek urgi postup.
Ku ktorému kvietku sa dostane, ak poleti podla tychto Sipiek?

| — 11 |

&
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Obr. 14 Ulohy Moty!’ a Dom&ek

ZAVER

V skolskom roku 2011/12 prebehol prvy ro¢nik informatickej sut'azi Informaticky bobor na Slovensku, v ktorom
oficidlne sutazili aj ziaci 3. a 4. ro¢nika zakladnych §kol, t.j. kategoria Bobrik. Na zaklade analyzy rieSeni Ziakov z jej
pilotného a prvého ro¢nika méZeme konstatovat’, Ze sme spravne odhadli naro¢nost’ uloh a vhodne sme tiez pripravili
obrazky k jednotlivym zadaniam. Takto pripravenymi tlohami dostdvame aj do povedomia ucitel'ov informatickej vychovy
na prvom stupni, Ze dbleZitou ¢astou tohto novovznikajuceho predmetu je okruh Postupy, rieSenie problémov, algoritmické
myslenie a teda ulohy, ktoré st zamerané na rozvoj schopnosti Ziakov riesit’ takéto ulohy.
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POROVNANIE HODNOTENIA STUDENTOV Z PREDMETU PAL S BODOVANIM
ZISKANYM V PRIJIMACOM KONANI NA PDF TU

ROMAN HORVATH

ABSTRAKT

V sucasnosti prebieha na Pedagogickej fakulte Trnavskej univerzity v Trnave implementdcia nového modelu vyucovania
uvodu do programovania. Sucastou tohto procesu je vyvoj podpornej skupiny tried Robot, ktord pini vlohu grafickej
kniZnice a mikrosveta zdroveri. V zimnom semestri akademického roka 2011/2012, bola kniznica pouZitd prvykrdt uz od
uvodného kurzu programovania (pre prvikov ucitelského smeru). V priebehu semestra sa zdalo, Ze vyucba s jej podporou
prindSa Zelany efekt. So skiiskovym obdobim vsak prislo sklamanie. Preto sme sa zacali podrobnejsie zaoberat analyzou
pricin vzniku danej situdcie.

Kraéové slova: vyucovanie programovania, priprava buducich ucitelov, uvodny kurz programovania, model
vyucovania, hodnotenie, kvalita vyucovacieho procesu

UVOD

Pocas zimného semestra akademického roka 2011/2012 prebichala na Pedagogickej fakulte Trnavskej univerzity
v Trnave d’alsia faza implementacie nového modelu vyuéovania predmetov tvodu do programovania. [1] Jednym z cielov
bolo realizovat’ vyuébu Javy hravou formou. [2] V priebehu predoslej fazy sme vyvijali podporna skupinu tried Robot, ktora
plni Glohu grafickej kniznice a stiCasne mikrosveta. Napriek tomu, Ze nemam vedomost' o tom, ze by na ktorejkol'vek
z Pedagogickych fakult na Slovensku prebichalo vzdelavanie neucitel'skych smerov informatiky zdoraziiujem, Ze tento
¢lanok sa zaobera vyucovanim buducich ucitelov.

1 KAPITOLA

V pociatkoch vyvoja boli prvé verzie kniznice pouzité v kurzoch programovania pre pokrocilych. To preto, ze kniznica
nebola este dostatoéne odladena. V tomto semestri sme prvykrat pouZili kniZnicu pre prvakov. V priebehu semestra sa zdalo,
7e jej pouZitie vo vyucbe dosahuje Zelany efekt. Externy pozorovatel’ sa priblizne v polovici semestra vyjadril, citujem:
,»Toto, ¢o tu vidim, sa s minulym rokom ned4 ani porovnavat.“ Mal tym na mysli pozitivny dopad vyuZitia kniznice pre
prvakov. Studenti boli aktivneji, motivovanejsi, Ziviie reagovali na otdzky pedagdga, zdalo sa, ze lep§ie rozumejl
predkladanym problémom. Skuskové obdobie prinieslo prekvapivo negativne vysledky. Poéty Studentov, ktori dosiahli
konkrétny stupen hodnotenia v priereze za posledné tri roky ukazuje graf 1.
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Graf 1. Pocty studentov, ktori ziskali dany stupeti hodnotenia z predmetu programovanie
a algoritmy 1 v rozmedzi akademickych rokov 2009-2010 az 2011-2012
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Z grafu vidno, Ze v tomto akademickom roku (2011/2012) sa ani jednému $tudentovi nepodarilo dosiahnut’ lepsi stupeii
hodnotenia, nez C. TaktieZ poéty neprospievajicich Studentov sa pomerne zvysili. To by na pohl'ad nesved¢alo 0 uspechu
pouzitia grafickej kniznice v praxi. Tento stav vyzadoval analyzu. Prvé varovné signaly tykajice sa pripomienok kolegov
ohl'adom znizujucej sa kvality prijimanych Studentov v porovnani s predo$lymi rokmi, sa objavovali uz pocas semestra.
Ked’ze vSak na nasom predmete sa zdalo byt vSetko v poriadku, nevenovali sme tymto negativnym vyjadreniam dostato¢nu
pozornost. Opisana situacia (vzniknutd pocas skuskového obdobia) nas vsak donutila venovat' tejto otazke zvySenu
pozornost’. Zaoberali sme sa diskusiami na tato tému s kolegami. Ich verbalne hodnotenie bolo aj pocas skigkového obdobia
v stilade s tym, ako hodnotili situdciu priebezne pocas semestra. Kolega z oddelenia matematiky sa vyjadril, ze na jeho
hodinach, citujem: ,,nie st schopni riesit’ ani primitivne rovnice. Uprava vyrazov im ni¢ nevravi.“ Iny kolega (z oddelenia
informatiky) sa na margo situacie vyjadril podobne negativnym sposobom. Podl’a jeho slov sa, prepytujem: ,,...eSte nestretol
S tym, aby Studenti na skiske ani netusili, ¢o je to vlastne ,ten bit.* LenZe kvalita je presne ta veliCina, ktorej hodnotu je
tazké objektivne urcit. Pokusili sme sa aspont odhadniit’ zmenu kvality prijimanych Studentov, na zéklade bodov ziskanych
Vv prijimacom konani.

Najprv sme zhromazdili Gdaje o vSetkych Studentoch figurujucich v prijimacom konani (ucitel'skych S$tudijnych
programov v kombinacii s informatikou) za posledné tri roky. Z nich sme vyfiltrovali len tych, ktori za uplynulé obdobie
figurovali v evidencii predmetu programovanie aalgoritmy 1. Udaje sme zliGili sudajmi ziskanymi zo vstupnych
dotaznikov, V ktorych boli $tudentom kladené otazky tykajiice sa napriklad programovania vo vol'nom ¢ase, absolvovania
maturity z informatiky vratane toho, ¢o bolo jej napliou, oblubenych/neoblibenych predmetov a mnohého d’alsieho. Do
harku sme nakoniec doplnili udaj o hodnoteni ziskanom z predmetu programovanie a algoritmy 1. Vznikla vzorka zaznamov
0 140 studentoch. Zostavili sme graf, ktory zobrazoval bodové priemery Studentov (hovorime o bodoch z prijimacieho
konania) podl'a toho, aké jednotlivé stupne hodnotenia z predmetu programovanie a algoritmy 1 ziskali. Pred zostavenim
tohto grafu, sme museli odfiltrovat’ d’alsich 50 Studentov, pretoze sme o nich z roznych dévodov nemohli ziskat’ udaj o pocte
ziskanych bodov za znamky zo strednej Skoly brany do tvahy v prijimacom konani na $tudium ucitel'ského programu
v kombindcii s informatikou na nasej fakulte. Dodato¢ne sme museli zo vzorky odfiltrovat’ d’al$ich 19 $tudentov, ktori sa
nedostavili na skiisku z predmetu programovanie a algoritmy 1.
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Graf 2. Priemerné hodnoty bodov uchadzacov ziskanych za Graf 3. Pocty Studentov, ktori ziskali dany stupeii
znamky (z aprobanych predmetov) v prijimacom konani hodnotenia v predmete programovanie a algoritmy 1

Vv kategoriach podla ziskaného hodnotenia z predmetu
programovanie a algoritmy 1

Vysledok je zobrazeny na grafe 2. Pre porovnanie, 0 aké objemy $tudentov islo, sme zostavili graf 3 zobrazujici pocty
Studentov, ktori ziskali jednotlivé hodnotiace stupne. Na grafoch vidno, Ze, napriklad, $tudent gymnazia, ktory v tejto vzorke
neziskal hodnotenie, bol iba jeden, pri€om i ten mal vel'mi nizky poéet bodov pri prijimacom konani. (Dokonca suverénne
najniz$i z tych Studentov, o ktorych sa nam tento udaj podarilo ziskat. Okrem neho sa vyskytli eSte dvaja gymnazisti sO
stupiiom FX, ktorych sme museli v ramci vyssie uvedenych kritérii odfiltrovat’.) To vypoveda o vysokej uspe$nosti Studentov
gymnazia. Pri gymnazistoch ma s klesajiicim hodnotenim z predmetu programovanie a algoritmy 1 tendenciu klesat’ aj
bodovy priemer za znamky z prijimacieho konania, ¢o vypoveda o relativnom stlade zndmok udelovanych uéitel'mi
gymnazia s nasim hodnotenim. Co sa tyka vzorky ostatnych §tudentov, tak pri nich krivka bodovania z prijimacieho konania
pripomina skor gaussove rozdelenie, ¢o vytvara rozpor, pretoze z toho vyplyva, Ze na ostatnych $kolach (v priemere)
ziskavali najlepSie znamky (aspon z aproba¢nych predmetov) ti Studenti, ktori z nasho predmetu ziskali stupenn D, ostatni
(ako lepsi, tak i horsi) boli podla ich stredoskolského hodnotenia horsi... Pri tomto porovnani aj pri vSetkych pokusoch
0 interpretaciu zhromazdenych udajov sme si vedomi, Ze vzorka (najmi ¢o sa tyka negymnazialnych Studentov) je prili§
r6znoroda. Napriklad, oznacenie ,,odborna skola“ je prili§ vSeobecné. Zahfiia stredné priemyselné $koly, obchodné akadémie,
stredné odborné skoly a najnovsie aj povodné ucilistia. ..

Ak by sme sa pozreli na rozlozenia po jednotlivych ro¢nikoch (grafy 4 a5 atabulky 1 a2), mézeme zhodnotit, ze
bodovy priemer za znamky sa za posledné roky pohybuje zhruba na rovnakej urovni (medzi 116 a 127), najmé pri tych
Studentoch gymnazii, ktori z nasho predmetu ziskali stupne C — E. Pri odbornych $kolach je to opat’ réznorodé. V prvom
skimanom roku ma krivka dokonca tendenciu stipat. Okrem faktu, ze vzorka ,,ostatnych Studentov* je prili§ roznoroda, sa
k na§mu porovnaniu pridava i fakt, ze pri viacnasobnom filtrovani sa prili§ z(zil objem skimanej vzorky Studentov. Vyssie
spomenuté faktory sposobili, Ze sme velké mnozstvo Studentov (61) museli z celkovej vzorky (140) z réznych pricin vylacit.
Tak vznikla situacia, pri ktorej sa vo vdcsine kategorii nachadzaja len 1 — 4 Studenti. Najviac $tudentov zostalo v kategorii
E a FX pri absolventoch ,,odbornych $k61“ nastupujucich na nasu fakultu v akademickom roku 2011/2012 (v kazdej 12
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Studentov). Cize tieto kategorie by mali poskytovat’ najrelevantnejiie tidaje. Prave toto je kategoria, ktora sa tyka problému,
kvoli ktorému sme sa rozhodli tieto stvislosti skumat’. Z udajov vyplyva, Ze bodovy priemer vzorky neprospievajticich
Studentov je vel'mi nizky. S tymto faktom sme sa vSak neuspokojili a pokusili sme sa analyzovat’ ziskané udaje aj inymi
smermi.

Skasili sme porovnat’ vysledky Studentov podl'a toho, ¢i absolvovali maturitu z informatiky. Vzorka tychto Studentov
bola malo pocetna (32 Studentov zo sledovanych 140) a poéty Studentov dosiahnuvsich z nagho predmetu konkrétny stupen
hodnotenia nevykazovali ziadnu symetriu. Myslime si, ze t0 bolo &iastone spdsobené i skutoénost'ou, Ze (aspori podla
udajov zistovanych prostrednictvom dotaznikov) maturita z informatiky zahfnajuca aj programovanie je skor ojedinelou
zalezitostou. Velmi malo $tudentov uviedlo, Ze napliou ich maturity z informatiky bolo aj programovanie. Ked’ sme skusili
konfrontovat’ vysledky Studentov (hodnotenie ziskané z predmetu programovanie a algoritmy 1) s odpoved’ami v dotazniku
na otazku tykajticu sa programovania vo vol'nom ¢ase, zistili sme, Ze ani ti §tudenti, ktori uviedli, Ze programovali vo vol'nom
Case, nedosiahli vZdy lepSie hodnotenie (A, B, alebo aspori C), prave naopak, najviac u nich prevazovalo hodnotenie
D a vyskytli sa aj dvaja Studenti s hodnotenim E (boli to dve $tudentky, ktoré uviedli, Ze vo vol'nom &ase sa venovali HTML).
Pocet Studentov za tri roky, ktori deklarovali programovanie vo volnom cCase, bol eSte niz§i, nez pocet maturantov
z informatiky. Iba 13 Studentov zo 140 evidovanych v dochadzkovych knihach. Zhodnotili sme, Ze znamka z0
stredoskolského predmetu informatika tiez nie je vypovedajucim tidajom (najmé ak by sme sa podl'a jej hodnoty chceli aspon
pribliZzne zorientovat’ V novoprijatej vzorke Studentov a predpokladat’ podl'a nej schopnosti Studentov v naSom obore tak, ako
to je mozné v niektorych pripadoch pri inych aprobaénych predmetoch). Podl'a ziskanych udajov, Studenti gymnazia ziskali
z informatiky v priemere znamku 1,59 a Studenti odbornych $kél v priemere 1,44. Tieto ¢isla uréite neodrazaji realny stav.
Ako dokaz by sme nemuseli pouzit' len vysledky ziskané z naSich predmetov, ale i vysledky vstupnych testov, ktorych
uspesnost’ bola extrémne nizka.
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Graf 4. Priemerné hodnoty bodov uchédzagov ziskanych za Graf 5. Pocty Studentov, ktori ziskali dany stupefi hodnotenia

znamky (z aprobaénych predmetov) v prijimacom konani v predmete programovanie a algoritmy 1
Vv kategoriach podla ziskaného hodnotenia z predmetu
programovanie a algoritmy 1

- 2009-2010 2010-2011 2011-2012 Celkovy priemer - 2009-2010 2010-2011 2011-2012 Celkovy suet
= gymnazium 116,57 134,75 119,50 120,33 = gymndzium 14 4 6 24
A 148,33 129,50 140,80 A 3 2 5
B 113,00 160,00 128,67 B 2 1 3
C 118,25 120,00 127,00 120,00 C 4 1 1 6
D 117,50 116,50 116,83 D 2 4 6
E 116,00 124,00 118,67 E 2 1 3
FX 21,00 21,00 FX 1 1
= stredna odborna $kola 124,20 142,00 122,71 128,07 = stredna odborna skola 10 12 24 46
B 117,00 117,00 B 1 1
C 123,00 160,00 132,25 C 3 1 4
D 126,00 144,33 137,00 D 2 3 5
E 126,00 137,43 130,00 131,82 E 3 7 12 22
FX 126,00 149,00 11542 118,57 FX 1 1 12 14
=stredné odborné udiliste 140,00 140,00 =Istredné odborné uciliste 1 1
FX 140,00 140,00 FX 1 1
Celkovy priemer 120,56 140,19 122,07 125,62 Celkovy sucet 25 16 30 71
Tabul’ka 1. Priemerné hodnoty bodov uchadzacov ziskanych Tabulka 2. Pocty Studentov, ktori ziskali dany stupen
za znamky (z aprobaénych predmetov) v prijimacom konani hodnotenia v predmete programovanie a algoritmy 1
ZAVER

Komplexna inovacia vyuCovania predmetov programovania prebiecha na naSej fakulte uz tretim rokom. Na zaklade
prekvapivo nizkych vysledkov Studentov informatiky z predmetu programovanie a algoritmy 1 v poslednom akademickom
roku, sme sa rozhodli preskuamat’ suvislosti medzi hodnotenim, ktoré Studenti ziskavali pocas poslednych troch rokov
a bodovanim, ktoré Studenti (na zaklade znamok z aprobaénych predmetov zadavanych do systému podla kombinacie
ucitel'ského programu, na Stadium ktorého sa hlasia) ziskali prostrednictvom vzorcov implementovanych v ramci
univerzitného informa¢ného akademického systému. Nizke hodnotenie §tudentov v tomto akademickom roku (2011/2012),
bolo zdanlivo v rozpore s predpokladom, ze by graficky pristup pri vyucbe Javy mal mat' za nasledok nielen vysSiu
motivaciu, ale aj lepsie vysledky dosahované Studentmi.
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Po odfiltrovani zaznamov, ktoré neboli relevantné, sme ziskali vzorku, ktora bola prili§ mala na Statistické spracovanie.
Samotny tvar niektorych kriviek bol sice v rozpore s nasimi o¢akdvaniami, avSak hodnoty pri tej vzorke Studentov, ktora celé
porovnanie iniciovala, vypovedali o tom, Ze kvalita tejto vzorky by mohla byt nizsia. Hodnotit” kvalitu, ¢i uz vzdelavania,
alebo Studentov samotnych, je nelahkd uloha. Mame v plane sa touto otdzkou na naSom pracovisku dalej zaoberat.
Z ostatnych kriviek, bola iba krivka bodovania §tudentov gymnazii v stlade s krivkou stupfiov hodnotenia ziskaného v ramci
nasho predmetu. Zostavajiice idaje a pokusy 0 ich interpretaciu poukazuji na prilisna réznorodost’ vzorky $tudentov, ktori ju
tvoria. Na to, aby sme podrobnejsie opisali roznorodé pripady jednotlivych §tudentov (na zéklade analyzy tdajov ziskanych
z dotaznikov, vysledkov ziskanych na naSom predmete a bodovania vypocitaného pri prijimacom konani), by sme
potrebovali vykonat” omnoho hlbsiu kvalitativnu analyzu spojent s 0sobnymi rozhovormi so §tudentmi, z ktorych mnohi uz
nie st Studentmi nasej fakulty.
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PREPOJENIE DIDAKTIKY INFORMATIKY A MULTIMEDII

DANA HORVATHOVA

ABSTRAKT

Studenti ucitel'ského stidia sii az na pripady pedagogickej praxe mdlo konfrontovani s typickymi tilohami ucitela, so
zodpovednostou za viastnu pripravu prezentdcii, uloh a cviceni, a este menej za hodnotenie praktickych uiloh. Podobne aj
pracu v prostredi systému Moodle poznajui len z tej jednej strany - zo strany Studenta.

Cielom tohto prispevku je priblizit jednu skiisenost prepojenia predmetov Didaktika informatiky a Multimédid. Studenti
5. rocénika ucitelského Studia informatiky si v ramci spomenutych predmetov vyskusali pracu ucitela Multimédii v
prostredi systému Moodle. Vytvarali zaujimavé ulohy pre svojich mladsich kolegov - Studentov aplikovanej informatiky,
ucili sa ich hodnotit' a preberat zodpovednost za svoje hodnotenie. Vysledky tohto experimentu boli prekvapiveé.

Kracové slova: medzipredmetove vztahy, didaktika informatiky, multimédia, LMS Moodle,

UVOD

Utitel'ské studium je uz dlhé roky financne i spolocensky nedocenené a malo atraktivne pre studentov strednych $kol. Vo
v8eobecnosti vladne globalny nezaujem o prirodovedné vzdelavanie. Dokonca aj informatiku v kombinacii s dal§im
predmetom si vybera ¢im d’alej tym menej $tudentov. Preto sme sa pred rokmi na katedre informatiky FPV UMB v Banskej
Bystrici pokusili a Gispesne sme ziskali akreditaciu na jednoodborové $tadium aplikovanej informatiky, o ktoré je stale velky
zaujem a ktorému sme zasvitili zna¢nu Cast’ nasho pedagogického potencidlu. Takato vzajomna symbidza uditel'ského
a jednoodborového §tadia ma rad vzajomne prospesnych vyhod, ktoré sa snazime vo vyucbe vyuzit. V prispevku chceme
poukazat’ na moznosti prospesnej koexistencie tychto dvoch navzajom odlisnych studijnych odborov.

1  PREDMET MULTIMEDIA

V studijnych planoch obidvoch odborov je medzi povinnymi predmetmi aj predmet Multimédia, ktoré¢ho zakladatel'’kou
na tejto katedre bola autorka ¢lanku pred vySe pétnastimi rokmi. Postupne sa tento predmet vytvaral, kreoval, modifikoval
a da sa povedat, Ze kazdy rok je prispdsobovany novym poznatkom i potrebdm. V poslednych rokoch sa etabloval aj do
elektronického prostredia do tzv. virtualnej katedry informatiky, kde sluzi nielen $tudentom distanénych foriem, ale
s oblubou ho vyuzivaju aj Studenti dennej formy Studia. Rychlo sa meniaci obsah tohto predmetu si vyzaduje zmenu
V pristupe a vo vyuziti modernych metdd vzdelavania.

Prechod vyucby aj do elektronického prostredia je na nasej katedre dlhodoby proces, avsak v poslednych rokoch sa tento
trend zintenzivnil. Najskor to boli len spristupnené prednasky, ktoré mali sluzit’ diStanénym Studentom na Cerpanie obsahovej
naplne predmetu. Dnes je tu ku kazdej téme spracovand prezentacia, osobitnd multimedidlna aplikdcia, test ureny na
samotestovanie a overenie si vlastnych vedomosti, jedna, pripadne viacej tiloh a mnozstvo d’alsich zdrojov a odporti¢anych
odkazov na doplnenie zakladnych poznatkov. K niektorym témam sa rozbehli diskusné fora, do ktorych sa Studenti zapajali
Vv pripade, Ze ich dana téma zaujala a oni nasli na internete eSte nejaké d’alSie zaujimavosti.

Rovnako su postavené osnovy predmetu pre buducich uéitelov, ako aj pre aplikovanych informatikov, rozdiel je len
v osadeni predmetu do osnov. Aplikovana informatika ho ma v 5. semestri bakalarskeho §tadia a ucitelia ho maji az v 3.
semestri magisterského $tidia. Iny rozmer vo vyucbe sa ukazal az po prepojeni tychto dvoch odborov. Desat’ §tudentov
uditel’'ského §tudia dostalo pridelent funkciu uditelov (Obr. 1) v prostredi nasej virtudlnej katedry v LMS Moodle, kde bol
vytvoreny a rokmi overovany a zdokonal'ovany kurz.

Multimédia Klugové pojmy a definicie, vyuZitie multimedialnych informacii,
Utitel: Stuchlikova Barbora priprava a tvorba multimedidlinych aplikacii, technické a
Uéitel: Sykora Robert programové prostriedky pre multimédia, medialne elementy a
Ugitel: Uram Martin nastroje na ich spracovanie, digitdlne spracovanie textu, obrazu,
Ugitel: Petras Dusan zvuku, videa a tvorba animacie, formaty a kompresie dat, virtualna
Ugitel: Machala Jakub realita, multimedia v potitatovych sietach.

Utitel: Kniez Jan
Utitel: Horvathova Dana
Utitel: Znak Marian
Utitel: Cienik Ladislav
Utitel: Doveiak Martin
Ugitel: Jangiar Martin

o4

Obr. 1 Pridelené role ucitel'ov v kurze Multimédia
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Toto prostredie Studenti poznali uZz davnejsie, ale nikdy ho nemali
moznost’ vidiet' ako ucitelia. U€itel méa moznost’ robit' v kurze upravy,
nahravat’ siibory, vytvarat’ aktivity, testovat’ a hodnotit’ svojich $tudentov.
Predmet Multimédia je rozdeleny do 11 tém (Uvod, Tvorba multimedialnych
aplikacii, Hardvér a Softvér pre multimédia, Text, Obraz, Zvuk, Animacia,
Video, Multimédia v siet'ach a Virtualna realita). Tentoraz dostal kazdy jeden
Student ucitel'ského Stidia ulohu postarat’ sa o cely priebeh jednej témy,
vratane vylepSenia, ¢i doplnenia prezentacie, ktora ku kazdej téme bola k
dispozicii, vymyslenia ulohy k danej téme aj sjej vyhodnotenim. Tito
Studenti boli hodnoteni podla toho, ako zvladli tuto tlohu ako ucitelia, t.j.
ako aktivne pristupovali k danej téme, akll zaujimavil a naroént ulohu
vymysleli a ako zodpovedne ulohu vyhodnotili, prip. ako vedeli viest’ dialog
s0 ,,svojimi“ Studentmi. Vo vécsine pripadov sa jednalo o originalne, vlastné
ulohy, ktoré boli odlisné od povodnych z minulého roka.

2 PREDMET DIDAKTIKA INFORMATIKY

Zvladnutie tejto ich ulohy bolo naro¢nejSie z didaktického hladiska,
pretoze odborné vedomosti z multimédii nestacdilo len vediet, ale bolo ich
treba vyuzit, aplikovat, transformovat’ do vyuéby. Thto ulohu prebral na
seba dalsi predmet — Didaktika informatiky 3, v ramci ktorého sme vsetci
diskutovali nad vhodnostou navrhnutych uloh, nad ich uskaliami,
pripadnymi komplikaciami a moZnostou ich hodnotenia. Studenti - uéitelia
sa navzajom radili, ktord z alternativ by bola vhodnejsia, pripadne aké by
mohli byt reakcie ich Studentov. Kazdti ulohu bolo treba odskusSat aj
z ¢asového hl'adiska, aby bola zvladnutelna v ¢asovom limite do 1 hodiny
abolo treba odsk(sat zvoleny potrebny softvér na vsetkych moznych
systémovych platformach (OS Windows, OS Linux a OS Mac X). Na Obr. 2 je
mozné vidiet’ ukazku Gasti kurzu.

3  UKAZKY ULOH Z MULTIMEDII

IVUK ¥ MULTIMEDIACH

Zvuk v MUME

@ Zvuk w MUME webstranka {cvitenia, videotutorialy)
@ Prezentacia o Tvorbe hudby

@) oplikacia o zvuku v MUME

@ Test? zvuk

@ Uloha &5

@ Zyukowy sUbor fanfare_edited.mp3

& Odovzdavanie dlohy £5

14 November - 20 November

ANIMACIA ¥ MULTIMEDIACH

@) fnimacia v MUME

Dobrovolha dloha na tému Animacia
@ Testd animacia

% Odovzdavanie dobrovolnej dlahy
g Vioha &6

& Odovzdavanie dlohy £6

21 November - 27 November

VIDEO ¥ MULTIMEDIACH
@) video v MUME

@) oplikacia o videu

@ Testduideo

@ Ulohy a videotutorialy
@ Uloha & 7

Obr. 2 Ukazka ¢asti kurzu

Vsetky tlohy vytvorené v kurze mali priblizne jednotni formu, takze stadi ked” uvedieme len niekolko nazornych
prikladov (Obrazok 3). K niektorym témam boli k dispozicii aj tzv. dobrovolné ulohy, prostrednictvom ktorych mali
moznost’ Studenti vyjadrit’ svoj zvySeny zaujem o danu tému. Tieto ulohy im potom pomohli pri zavere¢nom hodnoteni.

Uloha & 5 Zvuk]

Zadanie A:

flch}' k téme , Text”

W zvukovom editare najdite efekty, ktorymi bola zmenena skladba fanfare_edited mp3 5 aplikujte ich

1. Na stranke wwwmakeuseof com/'ta;

windows =i preftudujte navedk praci s programoem Privats Chargcter Editor.

Zadanie B:

tak, sby ste dostali pdvadny zvuk fanfarya ditke trvania 11,5 sekind

Nahrajte svoj hlas, odiumte ho a dynamizujte. Zmieiajte ho s lubovolnym hudobnym klipom s max.

2. WV editore sikrommychznakev eudcedit.exe vytvorte vlastné skriptové a ozdobné

pismo pre znaky M°, U" a E°

ditkou 30 sekind, pou

™

. Zmapy makov do textovéha aditora prekopinjts Vami vytvorsné maky tak, aby| {faudacit

wytvonl skratku, MUME" a to podla nasledujucichinitrukecii: potrebujete kniZnicula
a. Napiite, MUME® Vadimnovovytvorenymskrjpteyym pismom, velkost
pisma 20

Napiste, MUME* Vasimnovovytvorenimskriptoy$m pismom, vefkost

Odovzdanie:

b

pisma 48 & Pris
c. Napidte MUME” Vasiimnovevytvorsnymeozdobnym pismom, velkost pisma

20

s vypracovanim druhgj dlohy ponesie nazov mon.mp3. Oba zvukové sibory mus
128 khps s vzarkovaciu frekver

-

. Napiite, MUME" Vaiimnovovytversnymozdobnym pismorn, velkost pisma Moadle do pri:

zvuku, napr. WayeLah, Adobe A

efekty FADE IN a FADE OUT.

vypracovat v fubovolnom zvukovom editore. ©dpaoriéame volne dostupny softvér
. rsourcefarge netd). Aby ste vypracovania mohli ulofit va formate MP3,

dostupnu napr. tu. Ak mate zaklpené iné programy na Upravu
maiete poudit tie.

Vypracované Ulohyodovzdate ako archivtypu rar alebo zip, ktorého ndzov bude Vaie Meno
a (napr. Martin Uram.rar). Archiv bude obsahowat wypracovania aboch dloh. Prad dlahu,
teda Vami zrekonitruovanifanfaru adovedste aka sibors nazvom fanfare.mp3. Subor

mat hitrate aspoi

svoje konto na

u44 100 Hz. Zbalenévypracovans zadania viod

Eného tyidia cez Odovzdavanie dlohy £.5. Pre wytvorenis kamprimovang ho balika

48 méiete vyuiit napr. WinRar, ktory sa da ako trislverzia stishnut fu.

Kazdy ret azec wmiestiite na novy nadok
Hodnotenie:

Vaia praca bude ohodnotena nasledavne:

4. Dokument prevedte do formdtupdfa odovzdajtena Moodle.

2 body - za dabre zvladnutd dpravu hlasu (;
2 body - za dostatofne dobrezvladnute zmisiavanis (zadanie B)
Spolumaiete ziskat 5 bodov

Bodovanie:
Za splnenie kazdej ilohy z bodu3 dostanete 1 bod, spoluteda 4 body.

Temmin odovzdania: do2.11.2011 Termin:14.11.2011

Obr. 3 Ukazky dvoch tloh — Text a Zvuk
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Po zadani Gloh mali Studenti ¢asovy limit 1 tyzdeti na ich vypracovanie a odovzdanie do systému Moodle. Nasledne po
ich odovzdani nastal proces hodnotenia. Kazdé zniZenie poctu bodov muselo byt zdévodnené. Spravny ucitel’ vSak
povzbudzuje aj pozitivnou motivaciou, takze niektori ucitelia boli taki dosledni, ze okrem pridel'ovania bodov, hodnotili aj

slovne vsetkych svojich studentov (Obrazok 4).

: Martin

Tuesday, 15 Nowember 2011, 20:18

Znamka |5/5

Vysledna znamka: 5,00

Fanfara bola zrekonStruovanid spravne, praca s hlasom na
vyscke] drovni (ocefiujem najmid, Ze ste z takého mikrofénu
vyZmykali ¢o sa dalo), pri zmiesavanl by to chcelo viac
vyrovnat intenzitu hlasu (0dB) a hudby (-18 dB).

Moodle aute-format|v| @
¥ Zasielat oznamovanie mailom
[ Ulozit zmeny | | Zrusit | [ Ulozit a ist dalej | | Dalsi|

Subory odpavede:
Vybrat subor | Nie je vybraty Ziadny subor
Preniest tento subor

:Pavo\

Monday, 14 November 2011, 22:35 (1 hodina 24 min vEas)

L Zip X
Zmenit na pracovnu verziu

Obr. 4 Slovné hodnotenie loh

E : Robert

Znamka 3/4

[2]

Vysledna znamka: 3,00

Wednesday, 23 November 2011, 19:31

A pozadie ni&? &i ani nemalo byt a je to tak naschval? Lebo
takto to pdscobil to nedokonene. Aby ste neboli ukrdteny
kvdli méjmu subjektivnemu dojmu tak som vadu priacu
konzultoval a zanechala rovnaky dojem ako na mha. Preto
2ial -1 bod za Esteticky dojem. Ostatné kritériad v poriadku
zplnené. <br />

HTML format @

¥ Zasielat oznamovanie mailom

[ Ulozit zmeny || Zrusit || Ulozit a ist dalej | | Dalsi |
Subory odpovede:

Nie je vybraty Ziadny subor

=nartm Pracovna verzia:

Monday, 21 Movember 2011, 19:22 (4 hodin 37 min véas) =
=

martin ip X

Nad ocakavanie sa aj ucitelia aj Studenti pustili do svojich tloh zodpovedne. Ucitelia mali ndrazova pracu, pretoze
v kratkom ¢ase museli vSetko vymysliet', zorganizovat’ a vyhodnotit'. Potom ako Stafetu prebral zodpovednost’ d’alsi ,,ucitel™,
pripraveny s d’alsou témou. Studenti museli systematicky pracovat’ na kazdej ulohe a dodrziavat’ terminy odovzdavania tloh.
Podl'a komunikacie s jednou aj s druhou stranou sme zistili, Ze im takato praca a takéto zataZenie vyhovuje. Mnohi to
skuto¢ne robili s nadSenim. Vymyslanie Gloh bolo prispdsobené zdujmom mladej generacie, pretoZe tvorcovia boli v tej istej
vekovej kategorii ako cielova skupina. Ulohy boli pre §tudentov zaujimavé, zabavné, primerane naroéné a pouéné.

neno [/ Znamka Komentar . "
Posledna zmena (Student) =
ko 4 [= S| |
Pracovna verzia:
. == Michal izip
Michal 4 f a4 Dobry ... =
Sunday, 20 November 2011, 21:32
radk: r
Perfektné. B a
tez 4/ 4
Monday, 21 November 2011, 11:06
@ roter: G
obert 4 /4 peknad ...
Monday, 21 November 2011, 23:17
Perfektné. @
arek 4/ 4
Monday, 21 November 2011, 18:31
@A Stal‘isla';:.'a'
Stanislav 4 / 4 Dékazy ...
Sunday, 20 November 2011, 18:07
Jandi 4 /a4 peknd ..
Monday, 21 November 2011, 13:11
= Lukas I<.zip
=
tLukas 4 fa velmi..
Monday, 21 Nowvember 2011, 00:58
= Tcma57€=<"-.zip
rsky Tomas 4 /4 peknd ..
Monday, 7 November 2011, 20:12
Pracovna verzia:
- 3/a A &= martin ip
pozadie ...

Monday, 21 November 2011, 19:22

Poslednd zmena (U&itel) Vvysledna
Status =] .

= znamka [=|
Wednesday, 23 November " .

Aktualizovat 4,00
2011, 19:07
Wednesday, 23 Nowvember . .

Aktualizovat 4,00
2011, 19:08
Wednesday, 23 November . . .

Aktualizovat 4,00
2011, 19:10
Wednesday, 23 November " .

Aktualizovat 4,00
2011, 19:11
Saturday, 3 December 2011, : .

Aktualizovat 4,00
16:19
Wednesday, 23 November ) .

Aktualizovat 4,00
2011, 19:24
Wednesday, 23 November " .

N Aktualizovat 4,00

2011, 19:25
Wednesday, 23 November . .

Aktualizovat 4,00
2011, 19:26
Wednesday, 23 November . .

Aktualizovat 3,00

2011, 19:31

Obr. 5 Prehl'ad o priebeznych hodnoteniach, komentaroch, zmenach a ¢asoch

89



Skutoény ucitel’ (autorka tohto ¢lanku) mal k dispozicii vSetky dokumenty (zadania aj realizacie), asové informacie,
komunikaciu medzi Studentmi a ,,ucitel'mi* a samozrejme na prednasSkach mal moznost’ ziskavat’ spitnt vdazbu. Prekvapivé
bolo, Ze nikto sa nest'azoval na prilisnu zataz, hoci vSetci odviedli velky kus prace. Prostrednictvom LMS Moodle bolo
mozné sledovat’ aj celkovy stav v odovzdavani tloh u vSetkych Studentov naraz a porovnavat’ zvladanie jednotlivych uloh
(Obrazok 6).

Odovzdavanie Odovzdavanie Odovzdavanie Odovzdavanie Odovzdavanie Odovzdavanie Odovzdavanie Odovzdavanie Odovzdavanie

dlohy & 148 | dlohy & 248 | dlohy £24dM  dlohy £adl | dlohy &54F | dlohy £.64dF | dlohy £ 74 | dlohy £84F | dlohy £0 4P

3,00 4,00 2,00 4,00 0,00 4,00 4,00 2,00

3,00 4,00 4,00 3,00 2,00 3,00 5,00 5,00 3,00

3,00 4,00 4,00 3,00 4,00 5,00 5,00 5,00 4,00

3,00 3,00 4,00 4,00 4,00 4,00 5,00 5,00 2,00

3,00 4,00 4,00 4,00 5,00 5,00 4,00 5.00 2,00

3.00 4,00 4,00 4,00 5.00 5.00 5.00 5.00 2.00

3,00 2,00 4,00 2.00 4,00 5.00

2,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 5.00 5.00 4,00

3,00 2,00 4,00 4,00 4,00 4,00 5.00 5.00 4,00
Q.00

3,00 4,00 4,00 4,00 5,00 5,00 5,00 5,00 4,00

2,00 3,00 4,00 4,00 5,00 3,00 5,00 5,00 4,00

Obr. 6 Celkovy prehl’ad uéitel’a v odovzdavani Giloh a ich hodnoteni

ZAVER

Aj ked prednasajuci ucitel’ zdanlivo prenechal znacnu Cast’ svojej vzdelavacej Glohy na svojich starSich Studentov,
nebolo Casu nazvy$. Pocty Studentov na obidvoch strandch (10 uéitelov a 53 aplikovanych informatikov) boli aj v roli
prednagajiiceho ugitela a manazéra dost’ naro¢né. Studenti aplikovanej informatiky vedeli hned od zadiatku, e budd
stcast’'ou akejsi ,,hry“ a Ze sa o nich budu starat’ ich star$i kolegovia, ktori im vymyslia ulohy, ktoré buda nasledne sami tieto
ulohy aj hodnotit. Na zaklade rozhovoru s nimi bolo zrejmé, Ze sa tesia na takuto netradiénti formu vzdeldvania a mozno
o¢akavali od svojich starsich kolegov akusi $tudentsk spolupatriénost’. Studenti — uéitelia viak boli asto nekompromisne;jsi
ako skuseny ucitel. Neboli nachylni tolerovat’ ziadne vynimky, ziadne neddslednosti a pod. Jedinou ospravedlnenkou, ktora
umoznila napriklad nedodrzanie terminu, bola praceneschopnost’ Studenta. Bolo zaujimavé sledovat’ ako citlivo sa niektori
ucitelia zhostili svojej tlohy. Verim, Ze z niektorych z nich mozu byt mimoriadne dobri ucitelia, ak ostanu verni svojej
profesii.

Najlepsi na celom tomto experimente bol dobry pocit na vietkych ziidastnenych stranach. Studenti — ugitelia mali dobry
pocit, Ze sa v poslednom ro¢niku svojho §tadia konecne stali sticast'ou redlneho procesu vyucby a mali moznost’ tento proces
svojou pracou ovplyvnit. Studenti aplikovanej informatiky mali dobry pocit z ndroéného, ale zaujimavého predmetu, kde
mali priestor preukdzat' svoju Sikovnost’, zrucnost' i kreativitu. No a uéitel' mal dobry pocit z toho, Ze sa to celé pacilo
v$etkym jeho Studentom.

Vyuzitie virtudlneho prostredia, spolocného pre ucitel'ov a Ziakov, ma obrovsky potencial. Vd’aka nemu je ovel'a 'ahsia
arychlejsia organizacia vyucby, lepsi prehl'ad v komunikacii a nakoniec je to prostredie, ktoré sa stalo pre mladu generaciu
prirodzenym a samozrejmym. Efekt, ktory sme na zaciatku semestra o¢akavali, d’aleko prekrocil nase oCakavania. Nielenze
vsetci Studenti zvladli teoreticky zaklad predmetu v zdvereénom testovani a zvladli aj mnozstvo naro¢nych praktickych uloh.
Navyse buduci ucditelia informatiky si mohli nazivo odskusat’ rolu ucitel'a. Mohli sa zozndmit’ s pracou v prostredi Moodle,
vniknut’ do organizacie vyucby a urobit’ si predstavu o jednej stranke svojho budiiceho povolania.
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RETEZOVE DISTRIBUOVANE ZKOUSENI S PRVKY EVALUACE
A AUTOEVALUACE- ANEB KDYZ STUDENT ZKOUSI STUDENTA

JAN JARA

ABSTRAKT

Tlak na efektivni vyuziti casu pri zkouSeni studentii miize nahravat pouziti novych postupii. Takovy je i nize
popsany postup, kdy za dozoru pedagoga v roli moderdtora a examindtora se studenti vzdjemné zkouseji a
hodnoti. Diky vhodné nastavenym pravidlum realizujici zpétné vazby, se zkousSeni nestane fraskou, kdy si
ucastnici prerikaji odpovedi na smluvené otazky.

Jestlize cil zkouseni chapeme jako zodpovédné oveéreni znalosti studenta v co nejkratsim case, lze vyuzit tento
postup popisujici nekolikandsobné zkraceni casu zkouSeni. A to jak u doprovodnych praci - priprava otdzek,
hodnoceni, tak i cas vlastniho zkouSeni - podani a vysvetleni otdazek, zkrdceni doby cekani nez je student
schopen odpovidat, zkraceni prodlev pri vahavych odpovédich. A jaké jsou “necasové” prinosy? Postup priméje
studenty se ucit, aby se mezi sebou neztrapnili, spolupracovat, aktivné nabizet své znalosti, hodnotit schopnosti
sebe a druhych, prevzit tihu rozhodovani za sebe i za své kolegy. Pripadné negativni reakce neuspesnych
zkouSenych jsou potlaceny, zkouSejici kolega se jim snazZi pomoci, popripadé bezprostiedné odklonény od
pedagoga. Uvedené postupy byly ladény a testoviany v mnoha semestrech na vysokoSkoldcich na riiznych
informatickych predmétech.

Kruacéovéslova:

zkouSent, zkrdaceni casu, rozhodovani, zpétna vazba, eliminace negativnich reakct, business proces management,
zkuSenosti

UvVOoD

Motto: Kdyz jsem opét vidél na chodbé za dvefmi své kancelate cekat 10 - 15 studentt, ktery chtéji vyzkouset, coz
znamena na kazdého si vyhradit tak 15 minut, fekl jsem si: ““S tim musim néco udélat ...”

1. BPM - MERENI PROCESU

V podnikové oblasti, tedy v oblasti BPM Business proces management sepii popisu procesti se vyS§ich trovnich
vyspélosti procest (maturity level) méfi ¢asové naroky ¢i pocty operaci jednotlivych Casti procesu. Procesy je pak mozné
vyhodnocovat, kratit a optimalizovat. Vytvofme si proto tabulku a snazme se urcit, jak jednotlivé druhy provétovani znalosti
jsou efektivni Cisté jen z hlediska ¢asu. Hledisko bezpecnosti (nezadouci spoluprace), pokryti provéieni pozadované znalosti
a indikace pouziti pro tento pohled nebude uplatnéno. Jestlize se na proces zkouseni mtizeme divat jako na podprocesy,
kterymi jsou zpracovani jednotlivi studenti, snaha o paralelni ¢innost jasné snizuje ¢asovou naroc¢nost. U bézného zkouseni je
tedy kazdy student pfivitan zvlast, ceka se
nez si sedne, nez se piipravi, po ukonceni
rozloudeni, odchod. Casy vsech téchto
ceremonii, které se s kazdym studentem
nacitaji. Pfi vlastnim zkouSeni, kazdému
studentovi kazdou otazku musi pedagog
zadat, student si ji musi rozmyslet, odpovédét
na ni, pedagog hodnotit. To jsou vSechno
jednotlivé casy, které se opét scitaji. Pfi
pisemném zpisobu jsou vSichni naraz
privitani, usedaji, pfipravuji se. Vlastni
proces testovani znalosti - najednou zadani,
rozmysSleni, odpovéd’. Zbyva jen sériové

Obr. 1 Proces zkouseni — kde usettit ¢as? . opravovani, ale i to se da optimalizovat.
Nevyhoda - nutna pfiprava a ztrata interaktivity se studentem. Retézové distribuované zkouseni pevadi nékteré sériové prvky
zkouSeni na paralelni. Z nize uvedené tabulky vyplyva, Ze pii fetézové distribuovaném zkouseni je Cas studenta vétSi nez
pedagoga. Je tam tedy na tkor metody, ale zase se je§té mize néco piiucit a pfipravit se v piipadé nezdaru na dalsi zkouSeni.

-

\
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metoda | zkouSeni pisemka pisemka distribuované | retézové konferenéni
opravovana' distribuované

zadani Sérioveé paralelné paralelné paralelné paralelné

odpovéd’ sérioveé paralelné paralelné sériove Sériove

ECTCIR st ssiow  pumiet sow skiow
student/pedagog 1/1 211 2.3/1° 5/25 10/17

n.(t2 + t3) n.(t2 + t3) n / n
tl+t2+t3+n.t4 tl+t2+t3+ konst.t4 1

priprava
ceremonie

podani otazek

rozmysleni

odpovédi

Dril Down

hodnoceni

Obr. 2 Tabulka vybranych metod provéfovani znalosti a jejich procesy vyjadiené druhem zpracovani, poétem operaci
a délkou trvani

kde:
k pocet témat otazek (nepocitaji se podotazky)
n pocet studentl
tl jednorazovy ¢as na piipravu pedagoga
t2 +t3 celkova doba psani pisemky
t4 ¢as (opravovani pisemky/hodnoceni) jednoho studenta
kZ pfi jednom kroku se ziska hodnoceni odpovidatele, hodnoceni hodnotitele

13 distribuovanym opravovanim je moZno se setkat uz na zakladni $kole. Po napsani pisemky si studenti prace vyméni a s
asistenci pedagoga si je opravi.

2 prichod, uvitani, usazeni, pfipraveni, rozlouc¢eni, odchod

% podet operaci

* =10 studentt, t2+t3=1 h. pisemka, t1=3 h. pfiprava, n.t4=1 h. opravovani

® n=10 student, t2+t3=1 h. pisemka, t1=3 h. pFiprava, konst.t4=0.35 h. opravovéani se studenty

® n=10 studentt, 2 aktivni (zkouseny, zkousejici), zbytek aktivng deké

" n=10 studentt, 1 aktivni zkouseny, zbytek aktivng ekd
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2. BEZNE ZKOUSENI{

kazdoroéné opakované v dobé zkouseni vymyslet nové otazky. Takové otazky, aby netvofily nepocetnou podmnozinu

Obr. 3 Stereotypy zkouseni

probrané latky, kterou se studenti nauci jako kratkou fikanku na dané téma.
Standardni otdzky casto kladené pedagogem se postupné stivaji obecné
znamymi a pln¢ nevypovidaji o skute¢ném porozuméni studenta dané ucebni
latce. Casto miize dochazet k situaci, e na typickou otazku zkousejiciho je
studentem typicky odpovézeno, ovSem bez schopnosti vidéni dané
problematiky v souvislostech ¢i v redlné praxi. Novy typ zkouSeni témto
situacim pfedchazi, vytvafi situace k dalsimu zamysleni, nejen u pfitomnych
studentti.

Pokud proces zkouSeni ma provéfit znalosti a porozuméni dané latce, je
obtizné pii velkém poctu studentd vymyslet nové otazky, které nebudou
stereotypni. Pedagog vSak mulze dobfe poloZenou otdzkou nabourat
studentovi strukturu naucenych témat a on musi seskladavat z vice bloki.
Toto pro studenty téZko vypocitatelné chovani pedagoga vsak vyzaduje

davku kreativity a dostatek energie. Pokud jsou studenti zkouSeni podle fetézového distribuovaného zkouSeni, dochazi
k nepfedvidatelnym pohybim testovacich otdzek po pozadovanych znalostech, jejichZ Cetnost se délkou zkouSeni jesté

stupiiuje, jak odchazeji postupné oéekavané otazky.

Obr. 4 Struktura ,,slovnikovych* znalosti studenta a schopnost pedagoga donutit studenta syntetizovat z nich odpovéd’

2.1. Zamysleninad¢asovounaroc¢nosti

Celkovy ¢as straveny pedagogem nad zkousenim lze v uréitém piibliZeni vyjadfit takto:

n

n
Leelk = Z tceremonie ) + Z k. tsadani (@)
1 1

n n n n
+ Z k. trozmysleni (Tl) + Z k. todpoved (Tl) + z k. tprillDown (n) + z k. thodnoceni (TL)
1 1 1 1

Obr. 5 Vzorec popisujici s¢itani dob podprocest bézného zkouseni

kde:

teelk celkovy ¢as zkouseni

2 teeremonie (M) soucet Cast jednotlivych uvodnich a zavéreénych ceremonii

Y k. t,aqan (M) soucet ¢ast, kdy pedagog vymysli a zadava otazky

21 K trozmysien: (n) soucet Casil, kdy pedagog zbytecné necinné ekd, nez se zkouseny rozmysli &i pripravi

21 k. toapovea (M) soucet Casti, kdy pedagog posloucha odpovéd

Yt k. tpripow n (M) soudet Cast, nez se pedagog z obecné urovné problematiky, postupnymi otdzkami dostane aZ
na odbornou roven.

Yt k. thodnoceni () soudet Cast, kdy pedagog a hodnoti studentovo vystoupeni
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3. RETEZOVE DISTRIBUOVANE ZKOUSENI

Cilem je rychle a zodpovédné provéfit znalosti studentli. Princip fetézového distribuovaného zkouseni spociva v tom, ze
otazky vymysli studenti, zkousSeji studenti - a hodnoti studenti. Diky systému zapornych zpétnych vazeb se studentim
nevyplaci podvadét a spolupracovat nezddoucim zpiisobem. Pedagog je zde v roli pozorovatele, moderatora a examinatora.
Struktura otdzek generovanych studenty dava pedagogovi zpétnou vazbu o tom na co studenti davaji diraz. Dalsi rok muze
tedy zaméfit vyuku tak, aby informacni stopa ve studentech odpovidala jeho predstavam.

3.1. Kdypouzit

Retézové distribuované zkouseni je vhodné pro testovani znalosti, které pokud mozno nepotiebuji slozity pisemny
podklad vyzadujici trvalé zkoumani.

3.2. Pocetzkousenych

Jestlize budeme ptedpokladat minimum 3 otazky na studenta,tak je jasné, Ze dva studenti se na 6 otazkdch domluvi. Pro
minimalni doporuceny pocet 6 studentt je to 18 otazek a to uz vyzaduje tymovou ptipravu, nebo se nauéit. Oboji je pozitivni
efekt. Presto i ptfipadna domluva nezajist'uje Gspéch, protoze dle principu ,,Deus ex machina” mtze do vybéru otazek
pedagog kdykoliv vpadnout a zadat novou otazku nebo okruh ze kterého studenti maji vymyslet zadani. Optimalni pocet
studentd se ukazal tak 10 - 15, coZ se da jesté, piehlédnout, a zaznamenavat. Vic jak 25 studentll by si pedagog na bézné
zkouseni na jeden den také neposlal.

Ostatni studenti s
Fipravuji dalsi otaz

hk4, nevhodna— Spatné
oceni studenta pedago
ka — $patné hodnoceni stude

e zkouSenému pomoci navodnymi otazkami
e ¢im vice otazek, nebo ¢im navodné;jsi, tim bude
t dat horsi hodnoceni, aby se sim nepotopil

i, jestli je odpovidano spravné - mize hrat strategii

A horsi neZ by musel — $patné
ceni studenta studenty

Obr. 6 Princip fetézového distribuovaného zkouseni s uvedenim zpétnych vazeb
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3.3. Princip Fetézového distribuovaného zkouseni

1) Student polozi ptedem rozmyslenou otazku
2) Pedagog hodnoti studentovu otazku a zapisuje jeho znamku do jeho hodnotici tabulky

3) Pedagog uréi, kdo bude odpovidat. Vyrovnava obtiznost otazek. V priabéhu muze preferovat ty, co uz brzo ,,uzraji” -
sesbirali uz vyssi pocet hodnoceni, a mohou byt vypusténi z procesu zkouseni

4)  Student, ktery pokladal otazku, zkousi uréeného studenta, dava mu dopliujici otazky.
a) KdyzZ osloveny nevi, mize se ptihlasit jiny student a zodpovézenim ziskava pro sebe kladné hodnoceni.

b) Kdyz nevi nikdo z ostatnich studentfi, odpovida na otizku sam student, ktery otizku polozil. Cim? se miZe
vytrestat, kdyz polozi takovou, kterou sam nevi. Tak jak ji mize hodnotit? Tento risk mu nemusi vyjit.

5) Student hodnoti studenta. VtaZeni do procesu hodnoceni a rozhodovani o jinych, ma pozitivni vliv na:
a) prijmuti hodnoceni na vlastni osobu
b)  wvnitini rekapitulaci zkousené latky, protoze sim musi zhodnotit co je podstatné a co zkouseny fekl
c) lepsi pfijmuti piipadného negativniho hodnoceni
d) odklonéni negativnich emoci od pedagoga - hodnoceni prece vyikl student - ne pedagog
e) uvédoméni si tihy rozhodovani a vybalancovani konstruktivniho, pozi¢niho ¢i destruktivniho principu spoluprace
6) Pedagog hodnoti studentovo hodnoceni, popfipadé zapisuje
7) Pedagog vybira dalsiho, kdo poloZi otazku - tzn. vracime se na bod 1. Variantné ji miZe pokladat student, co odpovidal
na otazku.

3.4. Konstruktivni spoluprace, pozi¢ni soupereni, destrukce

Retézové distribuované zkoudeni praktickym zptisobem davéa studentim uvédomit si réizné druhy spolupréace. V situaci,
kdy zkouSenym skutecné o néco jde, mohou zazit pozi¢ni soupeteni, kdy tcastnici mezi sebou bojuji — ¢im vic jeden ziska
tim vic druhy trati. Na ukor jiného mtze zkousejici student ziskat lepsi pozici (kladenim obtiznych otazek prokazujici jeho
vyjimeéné znalosti), dlouhodobé¢ je vSak tento postup pro néj neudrzitelny. Studenti se mohou pustit do strategie, ktera se
Vv kultivovanych business oblastech se postupné prosazuje — princip konstruktivni spoluprace znamy jako WIN — WIN.
Duivody osvojeni této spoluprace jsou Citelné:

1. Pomoc kolegovi - bude-li situace on tfeba pomize mne.
2. Jsem vidén a hodnocen kolektivem se kterym ziji.
3. Sifeni pozitivni nalady v prib&hu zkousky nemtize uskodit.

V pribéhu fetézovych distribuovanych zkousek nikdy nedoslo k
100 % Vychozi pozice destruktivni oblasti, ani k pozi¢nimu soupeteni. Nejcastéj$i varianta
je pozi¢ni soupefeni naruby, kdy na ukor rizika svého horsiho
hodnoceni zkouSejici studenti pfilepSuji zkouSené strané. Cesta K
WIN - WIN je vyjimka. Je patrné, ze studenti si neosvojili
spolupracovat, ale alespon si vzajemné neskodi.

konstruktivni

Domlouvaji se tedy pfedem studenti na otazkach a odpovédich?
Obvykle moc ne, ale piipadné smluvené ¢i ocekavané otazky nejsou
na Skodu a brzy se vyCerpaji. Mohou uklidnit a stabilizovat
na pocatku atmosféru. Po urcité dobé dochazi k,Drill down“ a
nastupuje tedy proveétovani znalosti v neocekavaném spektru.

Tyto strategie spoluprace studentd neovliviiuji objektivitu
zkouseni, a pfipadné sméfovani k nezadouci spolupraci na tkor

0 — 100%  objektivity mize pedagog kdykoliv prerusit.

Obr. 7 Kvadranty spoluprace a vyjednavani

3.5. Nesedavej panenko v kouté, aneb nacvik sebeprosazovani

Na zacatku byvaji obvykle lehéi otazky, a protoze s pochopitelnych divodi nelze zadnou otazku opakovat, otazky jsou
postupné obtiznéjsi. Po Case se tedy zacind ,,vySkrabavat dno” a méné zdatni, obvykle i méné prubojni musi bilancovat nad
svym potencidlem. A zde pfichazi autoevaluace. Studenti si zacinaji uvédomovat, Ze jestli ty znalosti co jeSté maji rychle
“neprodaji”, fekne je nékdo jiny a oni nebudou mit co ,,prodat. A jak je tedy mohou ,,prodat“? Musi aktivné sledovat
zkouseni druhych a prevzit aktivitu, kdyz druhy nevi. Nauceni a rychleji uvazujici jsou diiv hotovi a na problematické
jedince je vice Casu.

Je na pedagogovi, aby rovnomérné rozdéloval zaté€z. Pedagog neni pevné svazan pravidly, a kdykoliv principem znamym
jako Deus ex machina mtze vstoupit do procesu a upravit ¢i zménit otazku. Pokud student odpovida na otazku jen plytce,
pedagog na to miiZze upozornit. Pokud zkous$ejicimu studentovi plytka odpoveéd’ staci, mize to znamenat, Ze uroven znalosti
zkouSeného studenta zna a dal$im vyptavanim muize jeho situaci jen zhorSit. Zalezi, jak se zachova, ohodnoti-li pfimetené
vysledkiim, oba citi, ze v dané situaci to bylo nejlepsi kompromis. ,,Pfist€¢ se nau¢ a nedostavej mne do takovychto
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situaci.“Naddrzi-li mu vyznamné, dostanou $patné hodnoceni od pedagoga oba. Jeden za $patné vysledky a druhy, Ze si mysli
ze to je vSechno, co se k danému tématu da fict.

Ur¢ité penzum pravidel tohoto zkouseni se da fict pfedem, zbytek studenti rychle pochopi pfi vlastnim zkouSeni. Zvlasté
ze zacatku na leh¢ich otazkach si to vyzkousi.

3.6. Sdilenykontext pro drill down

U bé&zného zkouseni obvykle postupujeme od hierarchicky nadfazenych pojmi postupné k vétsim detailim. Tim miizeme
zacilit a prozkoumat znalosti z dané latky dopodrobna. Tento drill down musime pfi jednotlivé zkouSenych studentech
pokazdé absolvovat, a tim se zdrzujeme. Pfi fetézovém zkouSeni je mozné zdsahem pedagoga“Deus ex machina” omezit
kladeni otazek na specifickou oblast. Tim se odstrani nasobnym zdrzovanim se uvadénim studentii do kontextu. Studenti
pfi tom tedy nesmi vypnout, ani kdyZ nejsou pfimymi ucastniky, protoze by ztratili kontext. Coz také zvySuje fiditelnost
kolektivu, jednotlivei se nenudi, nemaji ¢as tvofit komplot, protoze musi

1) soustiedit se na kontext,

2) hlidat jestli mohou ziskat body na “mr$in¢” - kdyZzodpovidajici student nevi,odpovédét mohou ostatni

3) mit pfipravenou otazku, ktera jim nestaéi jedna, protoze
a) mohl ji Fict nékdo jiny pted nim
b) neodpovida kontextu

3.7. Zamysleni nad ¢asovou narocnosti

Celkovy ¢as straveny pedagogem pii fetézovém distribuovaném zkouseni lze v uréitém ptiblizeni vyjadfit takto:
n n n k

teelk = tceremonie T Z k. fzadani (Tl) + Z k. (tmzmysleni (n); TimeOut) + Z k. todpmied (Tl) + Z tprillbown (k) +
1 1 1 1

n n
+ z k. thodnoceni (n) - z k. tsyne‘rgicky _efekt (n)
1 1

Obr. 8 Vzorec popisujici s¢itani dob podprocesi fetézového distribuovaného zkouseni

kde:
teelk celkovy ¢as zkouseni
teeremonie &as jen jedné uvodni a zavéreéné ceremonie - Uspora &asu!
Yk traqan () soucet Cast, kdy se zadavaji otazky, vymyslené jsou uz doptedu paralelné studenty

pii zkouseni - Uspora ¢asu!

21 kAtrommysieni (M), TimeOut) souCet Casti, kdy pedagog zbytetné nelinné &eka, nez se zkouSeny rozmysli
¢i ptipravi je zkracen maximalné na TimeOut. Po této dobé odpovida dobrovolny
nahradnik, ¢i zadavatel otazky. Jestlize se nahradnik stacil pfipravit do Casu
TimeOut, tak ptivodni zkouSeny se nemtize vymlouvat, ze mél na rozmysleni malo
&asu. - Uspora &asu!

21 k. toapovea (M) soucet Cast, kdy hodnotici student i pedagog poslouchaji odpoveéd

S toriupown (k) + soucet Casll, nez se z obecné Grovné problematiky, postupnymi otdzkami dostane az
na odbornou uroven. Zde dano jen poftem témat otazek, protoze kontext slysi
vSichni najednou. - Uspora ¢asu!

YTk thodnoceni () soucet Cast, kdy pedagog a zkousejici student hodnoti studentovo vystoupeni

21 K tsynergicky _efelet () soudet Cast synergickych efektl, které se odecitaji od celkového ¢asu. Vznikaji
napiiklad tim, Ze v jednom kroku jsou ziskany dvé hodnoceni na zadavatele a jedno
na odpovidajiciho, dale pak okamzité ziskani nahradnika uprostfed otazky, kdyz
tazany nevi. - Uspora ¢asu!

4. VARIANTY K RETEZOVEMU DISTRIBUOVANEMU ZKOUSENI A ZKUSENOSTI S NIMI
Nize uvedené varianty by si jist¢ zaslouzily podrobngjsi popis. Autor ¢lanku je postupné vyvijel a zdokonaloval.
Ve stru¢nosti bude popsan hlavni princip.

4.1. Konferené¢nizkouseni

Jedna se o predchiidce popisované metody fetézového distribuovaného zkouseni. Témata poklada pedagog a nechd
diskusi volng plynout mezi zii€astnénymi studenty. Sam si d€la poznamky o aktivité mife odbornosti pfispévki jednotlivych
studentti, hodnoti pfispévky, usmeérnuje diskusi. Posunovanim smluveného predmétu zleva doprava pii jednotlivych
ptispévcich neruSivé hodnoti miru odbornosti. Diskuse ma totiz tendenci sklouzavat k lehkym az nezdvaznym tématim.
Timto ukazatelem se nerusiveé vraci zpét do odborné trovné.
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Konferenéni zkouseni simuluje tedy poradu v zameéstnani, kdy vétSinou nikdo nikoho nezkousi, ale prosazenim
v kolektivu maze ziskat lep$i ohodnoceni. Oproti fetézovému distribuovanému zkouseni, chybi evaluace od studenta, takze
znamky piibyvaji poloviénim tempem. Naopak neni ¢as na rozmyslenou, takZe prostoje jsou minimalni a neni slySet ticho.

4.2. Podnikovaporadavedeni

Zalozena na obdobnych principech jako konferen¢ni zkouseni. Lze pouzit ve vyjimeénych piipadech, pro testovani
schopnosti aplikovat znalosti a dovednosti v simulovanych rusivych podminkach bliZicich se praxiVhodny je souhlas vSech
zucastnénych. Jedna se o hrani roli simulujicich poradu vedeni podniku. Propriety: reprezentativni mistnost (u nas se zde
konaji statnice), spoleéenské obleceni, studenti si donesou obcerstveni pro “Svédsky stil”. Podle dopfedu piidélenych roli
kazdy predstavi své oddéleni (IT, obchod, marketing, metrologie, doprava ekonomika, atd.) Cilem porady je ziskat
svoleni/”penize” na realizaci novych informatickych potfeb svéfeného oddéleni. Domaci pfiprava je pouze “vstupenkou”,
hodnoti se schopnost hledat ICT souvislosti, poslouchat a stavét na vyi¢enych informacich. Pro studenty je obtizné oprostit se
od vyjimecnosti prostfedi, viiné chlebickll, Sunky, zakuskl a vnimat a reagovat na slova protistrany, aplikovat své védomosti.
Pro studenty to je prvni setkani se simulaci takovéto reality. ZkuSenosti — Studenti neposlouchaji protistranu — ,,Hlavné fict,
co jsem si pfipravil a tim je vyhrano.”“ Maélo si uvédomuji, Ze jSOU V pozi¢nim vyjednavani, natoz, aby hledali konstruktivni
feSeni. Nedokazi stavét na mySlenkach jinych, a pouzit své ICT znalosti. Ned¢laji si poznamky. Proto je dobré v této hie kdy
kazdy student hraje svoji roli, udélat obcas stiih, vysvétlit komu co uniklo a jak se to da feSit. A pak mlze hra zase
pokracovat.

4.3. Paralelni Fetézové distribuované zkouSeni

Autor ¢lanku byl kdysi hodnotitelem technické stranky projektu na katedie hudebni vychovy, kde v prfedmétu
Improvizace pedagog pomoci technického zafizeni mohl odposlouchdvat 6 klavesovych ndstroji. VSichni studenti
improvizovali, aniZ by se rusili, on se pfepinal, poslouchal a hodnotil.

Lze toto uvést u zkouSeni? Ano. V bézné podnikové praxi se obcas stane, ze porada se rozpadne na diskutujici skupinky.

Co je cilem zkouseni? VE&dét jak druhy vi. V podnikové hierarchii vyse postaveny nadfizeny vi obecngj$i informace od svych
podfizenych, ktefi mohou byt také nadfizeni. Aplikovano na fetézové distribuované zkouseni - pedagog ma své podiizené
zkousSejici, které mu pfinesou vysledky. Nemohou mu pfinést nekvalitni vysledky, protoze jsou hodnoceni podle toho, jak
hodnoti. Paralelni distribuované zkousSeni lze provést nasledovné:

1) Pedagog sériové vybere zkousejici studenty a ti pfednesou otazky. Pokud mozno kazdy z jiné strany stolu.
2) Pedagog sériové vybere zkousené studenty, zamérné z protilehlé strany stolu.

3) Pedagog da pokyn k paralelnimu zkouseni a d€la si poznamky.

4)  Po dozkouseni vech paralelnich skupin - sériové hodnoceni - se zdivodnénim.

5) Pokud jesté chybi dostatek hodnoceni, znovu pfechod k bodu 1.

Obr. 9 Paralelni fetézové distribuované zkouseni: sériové a paralelni toky



Cilem rozmisténi zkousejicich dal od sebe, zkousenych na protilehlé strané je:
1) Pro studenty:
a) Nacvik vytvoreni komunikaéniho kanalu v ru§ném prostiedi.

b) Nutnost jasné a zietelné formulovat sdéleni, které ma smysl poslat zaruSenym prostfedim. Nejisté informace
pronesené potichu, netiplné véty protistrana neuslysi, nepochopi.

2) Pro pedagoga: studenti nevi, koho pedagog v jaky okamzik poslouchd, nemohou se v tichosti na né¢em domluvit.
Nemohou tedy manipulovat relevantnosti hodnoceni.

Vysledky provedeného experimentu: Je to naro¢né, neda se aplikovat
vzdy, ale rychlé. Dv€ dvojice se trochu musi zpocatku nutit

do paralelniho chodu, vysledky lze povazovat za objektivni. T dvojice -
vysoce naro¢né na pedagoga, obtizné fiditelné, mensi mira objektivity.
’ Lze ale pouzit na rychlé vypotiebovani piipadnych pfedem domluvenych

otazek a odpovédi.

' Obr. 10 Paralelni fetézové distribuované zkouseni.
Pedagog(Gerveny uprostied stolu) —nasloucha paralelni
’ komunikaci dvou dvojic studentti

ZAVER

Zménou organizace prace pii zkouSeni, a pfipusténim faktu, ze student mize byt do jisté miry rovnocenny partner
pedagoga, dochézi k fadé synergickych efektd, které vedou k vyraznému zkraceni doby zkouSeni studenti. Jestlize chapeme
skolu jako pfipravu na budouci zaméstnani, tak fetézové distribuované zkouseni mimo ramec pfedmétu pomaha studentim
osvojit si spolupraci a zodpovédnost rozhodovani.

Retézové distribuované zkouSeni bylo testovano nékolik let na posluchagich informatiky v predmétech Uméla
inteligence, Logické programovani, Pogitatova grafika a Integrace podnikovych systémi. Casy zkugebnich odpoledni se
zkratily na tfetinu. Ugast t&ch, co neuspéli, nebyla marna neb ve stavu vysoké koncentrovanosti latku vstiebavali a ziskali
métitko miry potfebnych detailli. Nauceni a rychleji uvazujici jsou diiv hotovi a na problematické jedince je tak vice ¢asu.

Zustava nezodpovézeno: Jaké jsou moznosti aplikace vySe uvedenych metod na stfedni ¢i zakladni skolu?Dovolim si
extrapolaci velmi blizkou. Rozhodné bych doporuc¢oval metodu Podnikova porada vedeni pro stfedni skolu s IT zaméfenim
Vv poslednim ro¢niku. Pro studenty to bude nova zkuSenost, na kterou piepokladam nebyli pfipravovani a pomize jim
adaptovat se na podnikové prostiedi.

Extrapolace pfili§ vzdalené nemusi davat dobré vysledky, proto se pokusim o omezeni zdola. Miize se aplikovat metoda
Retézové distribuované zkouseni i na zékladnich $kolach v informatickych predmétech? Uroven schopnosti taktizovat a
hodnotit znalosti své a ostatnich neni jisté na takové trovni jako u vysokoSkolakd, ale zase nebudeme od tohoto druhu
zkouseni na zakladni Skole ocekavat jediné hodnoceni za pololeti jako u vysokoskolakl za semestr. V zépadnich zemich jiz
na zakladnich Skolach existuji pfedméty s rétorikou a s dramatikou.Jisté neptepokladaji, ze vSichni zaci budou mluvéi, éi
herci divadel, ale pomoci t&chto predmét zvysuji schopnost adaptovat se v realném Zivoté. Retézové distribuované zkouseni
bude urcité zpestieni jak pro zaky tak vyucujici. A na rozdil do vysokoskolského prostredi, bych se nebal ztraty distojnosti
obtadu, a pokusil bych se i o paralelni zkouseni. Alespon jako procvicovaci metodu.
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VCELY NA HODINE INFORMATIKY V ZAKLADNEJ SKOLE

LUDMILA JASKOVA, MARTINA KABATOVA, PETER LECKY, VLADIMIRA LASSAKOVA

ABSTRAKT

V ¢lanku popiseme viastné skiisenosti s pouzitim programovatelnej hracky véela Bee-Bot v réznych rocnikoch druhého
stupiia ZS pre deti s poruchami zraku. Najprv sa venujeme problematike edukacnej robotiky a programovatelnych
hraciek, potom sa zmienime o moznosti zaradenia programovatelnych hraciek do osnov informatiky. Dalej podrobne
popiseme sadu gradovanych uloh, ktoré sme so Ziakmi riesili. Uvedieme rézne postupy pri rieSeni uloh v zavislosti od
schopnosti abstraktne mysliet. Spomenieme aj naSe skusenosti s vyuzZitim viely Bee-Bot pre rozvoj algoritmického
myslenia nevidiacich deti.

Kracové slova: edukacna robotika, zrakové postihnutie, algoritmické myslenie, SEN

UVOD

Tento $kolsky rok sme dostali ponuku u¢it’ informatiku na druhom stupni ZS pre slabozraké a nevidiace deti. Tato
ponuka bola pre nas velkou vyzvou, pretoze sme so zdravotne postihnutymi det'mi tejto vekovej kategorie nemali doterajsSie
sktsenosti. NavySe dosial’ nie je k dispozicii Ziadna osved¢end metodika pre vyucbu informatiky tejto cielovej skupiny
ziakov. VicSina ziakov mala predchadzajuce skusenosti iba s webovym prehliadacom, grafickym a textovym editorom a my
sme mali ambicie venovat’ sa aj inym tematickym oblastiam, nevynimajac oblast’ Algoritmy, postupy, rieenie problémov.
Rozhodli sme sa zozndmit’ ich s oblast'ou programovania prostrednictvom programovatelnej hracky. Hoci sme sa obavali, ¢i
ich hracka, ktora sa pouziva v materskej $kole zaujme, povazovali sme ju za vhodni pomdcku pre zadiato¢nikov, ktorad
v kombinécii s vhodne navrhnutymi aktivitami moZe byt uspesnou vstupnou branou do sveta algoritmov. Ci sa tak aj stalo,
popiseme v nasledujticich kapitolach.

Najprv sa venujeme problematike edukaénej robotiky a programovatelnych hraiek, potom sa zmienime o moznosti
zaradenia programovatelnych hraciek do osnov informatiky. Dalej predstavime sadu aktivit, ktoré sme pre Ziakov druhého
stupna ZS pripravili a popiSeme nase skusenosti s realizaciou tychto aktivit.

skol.
1 EDUKACNA ROBOTIKA A PROGRAMOVATEENE HRACKY VO VZDELAVANI{

V tejto kapitole struéne pripomenieme, ¢o je edukaéna robotika, aké miesto ma na rdznych stupnioch vzdelavania a aké
informatické vedomosti, zru¢nosti a znalosti moéZe rozvijat. PodrobnejSie popiSeme robotickii vcelu (Bee-Bot) —
programovateln( hracku, ktor sme vyuzili pri nasich aktivitach na zakladnej $kole pre slabozrakych a nevidiacich.

1.1. Edukac¢na robotika

Edukacéna robotika pre nas znamena najmé vyuZivanie robotickych stavebnic na vyuéovacich hodinach. Najcastejsie
sa vyuzivaji vramci informatiky, informatickej vychovy, ale zaujimavé je aj vyuzitie na inych predmetoch, ¢i
v medzipredmetovych aktivitach, viac v [4], [5], [6]. Nezanedbatel'nou sucast'ou edukacnej robotiky st vol'nocasové aktivity
s robotickymi stavebnicami — $kolské krazky, robotické sut'aze a priprava na ne, hra s robotickou stavebnicou v domacom
prostredi, a pod. Neformalne ucenie hra v edukacnej robotike dolezitu tilohu a Casto prevazuje nad formalne organizovanym
vyucovanim.

Robotické stavebnice st zaujimavou pomockou, pretoze umoziiuju ziakom prejavit’ sa hned’ v niekolkych oblastiach: v
stavbe a navrhovani robotického modelu, v tvorbe programov a v navrhovani spravania sa robota, v umeleckom ozvlastneni
modelu, v timovej spolupraci, ale napr. aj v rozpravani pribehov, ktoré stvisia s modelom a pod. Pre premety informatika
a informaticka vychova je najzaujimavejSie programovanie robotického modelu, ktoré zahfiia vSetky obvyklé kognitivne
zruénosti spojené s programovanim.

Aktivity s robotickymi modelmi (zostavenymi z robotickych stavebnic) si priamo zahruté v Statnom vzdelavacom
programe pre prvy stupeit (ISCED I) pre predmet informaticka vychova. Statny vzdeldvaci program pre druhy stupeti
(ISCED 1I) vyuzitie robotickych stavebnic priamo nevyzaduje, ale mnoZstvo vzdelavacich cielov predmetu informatika sa
viak da uspesne naplnit prave prostrednictvom robotickych stavebnic, pozri [5]. V Stitnom vzdeldvacom programe pre
predprimarne vzdelavanie (ISCED 0) sa objavuju ciele ako rozvoj schopnosti planovania a tvorby jednoduchych algoritmov.
Skamanie naSich kolegov [1], [2], [3] ukazuje, Ze idedlnou pomdckou pre naplnenie tohto ciela si programovatePné
hraé¢ky. V stcasnosti sa vdaka projektu Vzdeldvanie pedagogickych zamestnancov MS ako sulast’ reformy vzdelavania
(viac pozri v [7]) dostala do materskych $kol na Slovenku programovatelna hracka Bee-Bot, ktorej hovorime aj roboticka
véela. Podrobnejsie sa tejto pomdcke a jej vyuzitiu vo vzdelavani budeme venovat’ v nasledujice;j Casti.
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1.2. Programovatel’né hra¢ky

Programovatel'né hracky predstavuju akysi predstupeii k robotickym stavebniciam. Pouzivaji sa najmi v materskych
Skolach ana prvom stupni ZS a osveddili sa ako pomdcka pre propedeutiku algoritmického myslenia. Funk&nost’ tychto
hraciek je oproti robotickym stavebniciam obmedzend — nedajii sa skladat’ ¢i rozkladat’ aich programovanie je velmi
jednoduché, maju iba maly pocet tlacidiel a ¢asto nemaja disple;.

[S%-SCOTLAND
_UI.J' -":‘ T.J F

Obr. 1 Programovatel'na robotickéa v¢ela Bee-Bot, priesvitna Stvoréekova podlozka

Programovatelna roboticka véela Bee-Bot ma na vrchnej Casti 7 farebne odlisenych tla¢idiel: $tyri znich sluZzia
na programovanie pohybu - VPRED, DOZADU, oto&enie ne mieste VPRAVO a VLCAVO; tla¢idlo GO spusti pohyb véely;
zvy$né dve tlacidla PAUSE a CLEAR sluzia na pozastavenie vcely a premazanie jej paméti (véela si paméta az 40 zadanych
prikazov, pokial’ svoj program nevymazeme, véela vykonava vsetky prikazy). V¢ela sa pri prikaze VPRED pohne o 15 cm,
preto je vhodné riesit’ tilohy na sieti pozostavajicej zo Stvorcov vel'kosti 15 x 15 ¢cm. Jadrom tychto uloh je naprogramovat’
cestu vcely podla nejakého zadania a potom si overit’ (spustenim programu a pozorovanim pohybu véely), ¢i je program
spravny. Ukazuje sa, ze Casto treba venovat Cas aj jednoduchsej verzii takejto aktivity — dieta neplanuje celu cestu naraz, ale
iba po Castiach, pripadne drzi véelu v ruke a chodi s fiou po podlozke a podla tohto simulovaného pohybu zadava prikazy
(viac v kapitole 3). Na podobnom principe st zaloZené aj iné eduka¢ne aktivity — napr. malé programovacie jazyky typu
Mravec [8], kde dieta riadi pohyb robota pomocou jednoduchych prikazov vo virtudlnom prostredi na obrazovke. Roboticka
véela je realny objekt, ktory sa da chytit’ do ruky a prinasa tak do tohto typu aktivit nazornost’.

2  POPIS METODIKY

V tejto kapitole popiseme metodiku, ktora sme pouzili na hodinach informatiky so zrakovo postihnutymi ziakmi druhého
stupiia ZS. Tito Ziaci nemali predchadzajuce skusenosti z oblasti tvorby algoritmov a programovania.

Spociatku sme mali velké obavy, €i robotickd hracka, primarne uréend pre deti z materskej Skoly, dokdze zaujat’ aj
ziakov druhého stupiia ZS. Obavali sme sa, e Ziaci podPahnii predsudkom a odmietnu s nami spolupracovat’. Preto sme sa
snazili zostavit sadu gradovanych tloh, ktoré by boli pre Ziakov motiva¢ne pritazlivé a primerane naro¢né. Na
predchadzajtcich hodinach sme si v§imli, Ze Ziaci maju radi zvieratd a radi sa 0 nich rozpravaju. VEelu ako Zivocicha Ziaci
poznaju z predmetu biologia ako uZitoény hmyz, ktory z pel'u kvetov vyraba med. Za prirodzenu motivaciu sme povazovali
pribeh o vele, ktora vyleti z Gil'a (svojho doméeka), leti na najblizsi kvietok, potom na dalsi a d’alsi a ked” navstivi vSetky
kvietky na luke, vrati sa naspét’ do ul'a. Nasou likou bola priesvitna podlozka rozmerov 9 X 3 polia (kazdé pole malo rozmery
15 x 15 centimetrov). Na niektoré policka sme pod foliu dali obrazky kvetiniek a na dve sme dali obrazky doméeka, ktory
mal predstavovat’ 4. Ziaci mali pomocou tladidiel véielku navigovat tak, aby preletela z jedného doméeka do druhého
a cestou postupne navstivila vsetky kvietky.

Uloha 1: Navigujte v&ielku po like zobrazenej na obrazku 2 tak, aby presla z jedného doméeka do druhého a cestou
navstivila vSetky kvietky.
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Obr. 2 RozlozZenie objektov na pracovnej ploche pri tlohe 1

Zamerne sme tato ulohu zvolili ako prvi, pretoze sa ndm zdala byt’ vhodna pre zaciato¢nikov. Kazda dvojica najbliz§ich
vyznamnych poligiek (obsahujiice doméek alebo kvietok) vzdy lezi v jednom riadku alebo v jednom stipci. Ziakom teda staci
uvazovat’ iba kol'kokrat maju stlacit’ tla¢idlo VPRED a nemusia riesit’ problémy spojené s otaCanim véely. Otacanie veely
sta&i riesit’ iba na poliach s kvetmi. Sikovnejsich Ziakov sa mozeme opytat, ¢i sa da tato loha vyrieit' tak, aby kazdé pole
navstivila véela najviac jedenkrat.

Uloha 2: Ciel je rovnaky ako v tlohe 1, ale kvety a dom&eky st rozloZené podla obrazku 3.
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Pri rieseni tejto Gilohy uz musia Ziaci rozmysl'at’ 0 tom, na ktorych poliach je potrebné véelu otacat’. Po najdeni spravneho
rieSenia sa opat’ mozu ziaci zamyslat’ nad tym, kadial’ ma ist’ v¢ela, aby kazdé pole navstivila najviac raz.
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Obr. 3 Rozlozenie objektov na pracovnej ploche pri ulohe 2

Uloha 3: Cielom je na like z obrézku 4 prejst’ z jedného doméeka do druhého, cestou navitivit’ vietky polia, na ktorych

sa da prejst’ kazdym pol'om najviac raz, pripadne na ktoré pole musi v¢ielka priletiet’ viackrat.
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Obr. 4 RozloZenie objektov na pracovnej ploche pri tlohe 3

Uloha 4: V tejto ulohe bolo rozloZenie objektov rovnaké ako na obrézku 2, ale pouzili sme kvietky roznej farby a uréili
sme poradie, v akom treba navstivit' kvietky jednotlivych farieb. Na obrazku 5 sme namiesto kvietkov pouzili ¢isla, ktoré
reprezentuju poradie, v akom je potrebné kvietky navstivit’.
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Obr. 5 Rozlozenie objektov na pracovnej ploche pri ulohe 4

Naro¢nost’ tlohy je mozné zvysit' pridanim sivych poli, na ktoré sa v¢ielka nesmie dostat’, pripadne rozmiestnit’ objekty
inak, alebo hl'adat’ najkratSiu cestu.

3  POSTREHY Z VYUCOVANIA

V tejto kapitole popiseme nase skasenosti s pouzitim vyssie uvedenej metodiky. Najprv vysvetlime, ¢im st $pecificki
nasi ziaci, dalej uvedieme popis organizacie hodin, na ktorych sme metodiku pouzili. Najrozsiahlejsia Cast’ kapitoly je
venovana skiisenostiam s jednotlivymi skupinami ziakov. V ¢lanku sme ich do skupin rozdelili na zaklade typu zdravotného
postihnutia.

3.1. Osobitosti nasich Ziakov

Zakladna $kola pre nevidiacich a slabozrakych Ziakov Vv Bratislave je internatneho typu, pretoze sa tu vzdelavaja deti s
postihnutim z niekol’kych krajov leziacich na zdpadnom a strednom Slovensku. V kazdom ro¢niku druhého stupiia je jedna
trieda so Siestimi az jedendstimi ziakmi. Na predmete informatika sa ziaci delia na dve skupiny podla typu zrakového
postihnutia. Véa¢sinou st v jednej skupine nevidiace deti a v druhej slabozraké, pripadne v jednej skupine st tazsie slabozraki
ziaci (potrebuju pri praci s poéitatom zvacSovaci softvér) a v druhej ahSie slabozraki (nepouzivaju zvagSovaci softvér). Iba v
6smom ro¢niku st len Ziaci s 'ah§im zrakovym postihnutim, ale vzhl'adom na ich pocet (11 ziakov) a rozne dysfunkcie, sa
delia na dve skupiny. V kazdom rocniku su aj Ziaci, ktori nie su slabozraki, ale maju nejaka dysfunkciu (dyslexiu, dysgrafiu,
dyskalkaliu a pod.), ktora si vyzaduje, aby sa vzdelavali v menSom kolektive. V ¢astiach 3.3 az 3.5 sa venujeme
podrobnejsiemu popisu nasich skusenosti s jednotlivymi skupinami ziakov. Pri praci s véelou Bee-Bot sme teda pracovali s
trojclennymi az Sest’¢lennymi skupinami ziakov.
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3.2 Organizacia hodin

Aktivity s veelou Bee-Bot sme v skolskom vzdelavacom programe zaradili do tematickej oblasti Algoritmy, postupy,
rieSenie problémov. V ramci tejto oblasti sme planovali venovat' sa robotike a programovaniu v nejakom vhodnom
programovacom prostredi (Imagine, Scratch). Programovaniu sme sa S niektorymi skupinami Ziakov venovali skor ako
robotike a s niektorymi neskor. Casovo sme odhadovali, Ze aktivitam s véelou Bee-Bot sa budeme venovat’ jednu az dve
vyucovacie hodiny anasledujice tri hodiny sa budeme venovat' aktivitdim so stavebnicou Lego WeDo (podrobnejsie
informacie o tychto aktivitich uvadzame v [10]). K dispozicii sme mali jednu pracovni podlozku a dve az tri véely. Deti sme
rozdelili na dvojélenné az troj¢lenné skupinky a kazda skupinka mala k dispozicii jednu véelu. Jednotlivi Ziaci sa striedali
v zadavani prikazov tak, ze kazda Glohu riesil postupne kazdy ziak.

Zacali sme pribehom o v¢ielke, potom sme ziakom vysvetlili, ako sa ovlada v¢ela Bee-Bot a ¢o znamenaju jednotlivé
polia na pracovnej ploche. Dalej sme Ziakov oboznamovali so zadanim tloh. Pri pogetnej$ich skupinich sme pracovnii
plochu rozdelili na dve polovice a kazda skupina pouzivala iba svoju Cast’ pracovnej plochy, aby sa po nej mohli pohybovat’
dve vcely sucasne.

Na nase prekvapenie, deti prijali tato robotickt hrac¢ku s nadSenim. Boli radi, Ze sa venuju trochu nestandardnej ¢innosti,
vzhl'adom na $kolské prostredie. Dokonca sa tesili, Ze im deti z inych tried zavideli, Ze sa po¢as vyucovania hraju.

Obr. 6 Pracovna plocha s dvomi véelami

Vsetky skupiny ziakov dokézali postupne riesit’ vSetky typy uloh uvedené v kapitole 2. Neskor si aj sami navzajom
navrhovali rozlozenie objektov na pracovnej ploche a vytvarali aj dlhé programy, aby zistili kol’ko prikazov si dokaze vcielka
zapamatat’.

3.3 Deti s poruchami u¢enia a spravania

Zaujimavu skusenost’ sme mali so ziakom 6smeho ro¢nika, ktory vykazuje prvky infantilného spravania. Pocas riesSenia
uloh bol plny entuziazmu, robota — véelu personifikoval. Po spusteni programu, ktory predtym samostatne naprogramoval, sa
s v¢elou zhovaral, dohovaral jej, aby sa posunula na spravne policko, sl'uboval jej odmeny v pripade, ked’ ddjde az do ciel’a.
To, ze ho robotika oslovila, dokazoval aj jeho zaujem o stavebnice Lego WeDo. Skoér, ako sa s nimi mal prilezitost’
detailnejSie oboznamit’, zacal premyslat’, ako by sa dali vyuzit, ¢o vSetko by bolo mozné z nich poskladat’.

Po skonéeni prvej vyu€ovacej hodiny, na ktorej sa s véelou Bee-Bot stretol, prejavoval cez prestavku nadsenie tak, ze
ukazoval véelu aj Ziacke z inej skupiny a vysvetloval jej, €o sa da s fiou robit’ a ako funguje. Prirodzene to vedie k potrebe
partnerského ucenia (peer learning, viac pozri v [9]) — umoznit’ detom realizovat’ sa tak, ze buddl inym detom vysvetlovat’
rieSenie nejakej ulohy, pripadne predvadzat’ nejaku aktivitu.

Praca stymto chlapcom nds donutila zamysliet' sa aj nad tym, Ze ma vyznam aj vo vySSom veku obalit’ Glohu
komplexnejsim, detailnej$im pribehom, pripadne vytvorit’ na hodinach informatiky va¢si priestor na to, aby si deti vytvarali
vlastné pribehy stvisiace s Glohami. Mézu napriklad nahlas popisat’ planovani cestu véely, pricom popis obohatia
komentarom podla vlastnej fantazie. Takyto typ aktivity by zaroven prispel k rozvoju komunikaénych zruénosti, ktoré
zarad'ujeme medzi vyznamné kI'icové kompetencie.

Spominany chlapec si na konci hodiny vyziadal od nas prisl’ub, ze véely prinesieme aj o tyzderi.

Obohacujicu skiisenost sme mali aj so ziackou z deviateho ro¢nika, ktord patri medzi tazko vzdelavatelné deti.
Spociatku sme aj my mali obavy, ako sa jej bude darit’ riesit’ lohy, nakol’ko sme si na predchadzajucich hodinach v§imli, ze
pri aktivitach v prostredi programu Imagine ma v porovnani so spoluziakmi problémy.

Rozhodli sme sa nechat’ ju pracovat’ samostatne — mala k dispozicii iba pre seba jednu véelu a celi pracovnu plochu
a tilohy riesila vlastnym tempom. Pracovna plocha mala menej poli a nachidzalo sa na nej menej objektov. Ziacke trvalo
dlhsi ¢as, kym pochopila, ako véela funguje a akym spdsobom ma riesit’ ulohy. Ked’ v§ak pochopila princip, aktivitu si vel'mi
obl'tibila a dokazala vyriesit' aj naro¢nejsie tlohy, ktoré sme spociatku ani nepovazovali pre fiu za primerané. Musime vSak
zdoraznit,, ze tato ziacka sa aktivitam s véelou Bee-Bot venovala ovel'a dlhsie ako iné deti. Okrem iného sme si v8§imli, ze
ked’ sme ju vyzvali, aby si sama rozmiestnila objekty na hracej ploche, rozostavila si kvietky tak, aby sa v€ela nemusela ¢asto
otacat’. Tym bola nutena rozmyslat’, ako by sa mala véielka v roznych situaciach zachovat a rozvijala si taktické myslenie.

3.4 Skisenosti s azko slabozrakymi det'mi

Aktivity s v&elou sme ako s prvou skupinou realizovali s tromi tazko slabozrakymi siedmakmi — vSetci na poditaci
potrebuju Stvornasobné zvicsenie, pricom jeden Ziak je z hl'adiska orientacie v priestore, takmer nevidiaci a jedna ziatka ma
poruchu farebného videnia. Po vysvetleni principu ovladania v&ely a podrobnom slovnom popise podlozky a rozloZenia
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objektov, dvaja Ziaci nemali problémy s rieSenim uloh. Program dokéazali natukat’ po pamiti a ani pri tom nepotrebovali
simulovat’ pohyb v&ely po podlozke. Ziaka s poruchou farebného videnia viak mala problémy orientovat sa na ploche a jej
priestorova predstavivost’ pravdepodobne nebola natol’ko rozvinuta, lebo pri rieSeni uloh potrebovala simulovat’ pohyby
véely. Po tejto nasej skusenosti sme sa rozhodli nakreslit’ objekty na ploche vicsie a vyraznejsie, ¢o sa neskor vyplatilo.

Skusenosti s touto skupinou deti nas utvrdili v nazore, Ze pracovna plocha pouzivana pre slabozraké deti by mala spiiiat’
nasledujuce kritéria.
—  Objekty (kvety a dom¢eky) musia byt dostatoéne viditeIné.
—  Plocha by mala obsahovat’ menej poli (maximalne 3 x 6).

—  Mriezka by mala byt’ vyrazna a dostato¢ne by mala kontrastovat’ s podkladom.

3.5 Skiisenosti s vyucbou algoritmizacie pre nevidiacich

Pri vyucbe algoritmizacie sa v §tandardnych podmienkach s vidiacimi ziakmi pouziva softvér, navrhovany a vyvijany tak,
aby bol pokial’ mozno ¢o najpritazlivej§i pre cielovu skupinu (pre deti) a hravou formou sprostredkovaval pohlad na
zakladné poznatky z oblasti algoritmizacie. Tieto programy (napr. Imagine, Scratch) sa opierajii predovsetkym 0 grafické
reprezentacie.

Grafické prostredia su z technickych dovodov pre nevidiace deti nepouzitelné. Tie pri praci s pocitaCom vyuzivaji
$pecialny softvér (Cita¢ obrazovky), ktory umoznuje len pracu s textovou informaciou. V sucasnosti neexistuje Ziadne detské
programatorské prostredie, ktoré by bolo pre nevidiacich pouzitel'né, preto sme hl'adali vhodnu alternativu.

Ako vel'mi vhodna sa ukazala byt v¢ela Bee-Bot. Okrem toho, Ze je plne ovladatelnd bez nutnosti vidiet' na disple;j,
vydava zvuky, ktoré deti uz od za¢iatku zaujmi a motivuju k d’alsiemu ,,hraniu sa“.

Standardnti podlozku pouzivanii vidiacimi detmi sme nahradili reliéfnou verziou s rozmermi 4 x 3 policka. Hranice
poli¢ok sme na podlozke z hrubého kartonu zvyraznili ¢iernou lepiacou paskou, ktord bola pre deti hmatatel'na a neprekazala
véele pri cestovani po podlozke. Mensie rozmery podlozky sme zvolili preto, aby mohli deti véelu pri cestovani po podlozke
sledovat’ dotykom. Ciernu lepiacu pasku sme zvolili z toho dévodu, aby bola dobre viditelna aj pre deti so zvy§kami zraku.

Obr. 7 Nevidiaca zia¢ka za asistencie u¢itel'a sleduje hmatom cestovanie vcely po podlozke

Aby sme reliéfne vyznadili poli¢ka, na ktorych su kvietky a tie, ktorym sa ma véielka vyhnit, pouzili sme dva druhy
$pendlikov. Na oznacovanie poli¢ok prvého typu sme pouzivali Standardné pripinacie Spendliky so Sirokou hlavickou, druhy
typ sme oznacovali $pendliky s tizkou valcovitou plastovou hlavickou.

Na zaciatku sme ziakov zoznamili s plochou aj s véelou. Vyskusali sme si, ako sa véela sprava po stlaceni jednotlivych
tlacidiel, uistili sme sa, ze Ziak rozumie, Ze ak sa véela pozera smerom k nam, tak je potrebné o stranach uvazovat’ zrkadlovo.

Naugili sme sa umiestnit’ véelu na policko rovno tak, aby na jeden krok presla na druhé policko.

Prvé jednoduché ulohy boli zamerané na to, aby si ziaci uvedomili, Ze véela ma pamit, do ktorej mozno vkladat’ viacero
prikazov, ktoré potom mozno vykonat’ naraz. Naucili sme véelu prejst’ po dlhsej strane plochy najprv po krokoch (VPRED,
GO, CLEAR, VPRED, GO, CLEAR,...) a potom aj naraz (VPRED, VPRED, VPRED, VPRED, GO).

Dalej sme skugali nasledujuce tlohy:
—  Prejst po uzsej strane kartonu, na konci sa oto€it’ o 180 stuptiov a vratit’ sa na pdvodné miesto.

—  ,Nakreslit” v¢elou na ploche tlacené pismenko L (prechod po kratSej strane, potom otoc¢ka o 90 stupinov a
prechod po celej dlhsej strane).

—  Prejst’ po celom obvode plochy.
—  Prejst’ po celom obvode plochy a po rovnakej trase sa vratit'.

Mali sme pripravené aj nasledujice ulohy, ktoré sme vSak nerealizovali, pretoze boli pre deti vel'mi naro¢né:
—  Navstivit’ kazdé policko plochy prave raz.

—  Zadat v Favom hornom rohu (plocha je otodena tak, e mame 3 riadky a 4 stipce), navitivit' kazdé policko
prave raz a skoncit’ v prvom stlpci prostredného riadka.

—  Prejst’ z pociatoéného do cielového policka a vyhnut sa zakdzanému polic¢ku.
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VysSie popisané pracovné prostredie sa ndm osvedéilo. V triede sme pracovali sdvoma nevidiacimi Ziakmi, ktori
mali vel'mi slabo rozvinutt priestorovi predstavivost’. Dosledkom toho boli pre nich aj jednoduché tilohy pomerne naroéné.

Okrem aktivit realizovanych priamo na hodine sme im zadavali aj domace ulohy, v ramci ktorych sme od nich
pozadovali, aby slovne popisali algoritmy riesiace jednoduché ulohy. Ani jedno z deti nebolo schopné takéto popisy

formulovat’.

Sme presvedCeni, Ze priestorova predstavivost’ je mozné u¢inne rozvijat’ aj u deti, ktoré si od narodenia nevidiace. Tato
predstavivost’ je totiz potrebna pri kazdodennej praci. Deti bez rozvinutej priestorovej predstavivosti maju problém pochopit’
obsah jednoduchej dvojrozmernej datovej tabul’ky, 0 vyzname stlpcovych grafov nehovoriac.

3.6 Zhrnutie skusenosti

Aktivity uvedené v kapitole 2 sme realizovali s 6smimi skupinami deti. Celkovo sa jednalo priblizne o 36 ziakov druhého
stupia (5. aZ 9. ro¢nik). V§imli sme si, Ze tito Ziaci pri rieSeni uloh pouzivali nasledujuce tri metody:

»Len po najblizsi kvietok” — nat'ukali tlac¢idlami prikazy, ktoré vcielku priviedli len po najblizsi kvietok a
hned’ aj program spustili. Tato metédu spociatku pouzivali mnohi Ziaci. Vacsina z nich vSak po kratkom case
zacala pouzivat’ nasledujucu metodu.

»Simulovany pohyb vé&ely pocas t'ukania prikazov” — Ziaci nat'ukali cely program a az potom ho spustili, ale
vzdy po stlaceni akéhokol'vek tla¢idla hybali s véelou rukou tak, ako predpokladali, Ze by sa mala hybat’ ona
pri vykonavani zadavaného prikazu. Tato metddu v istom Stadiu pouzivali takmer vSetci Ziaci (niektori ju zacali
hned’ pouzivat’ na zafiatku), va¢Sina z nich pri nej aj zotrvala do konca. Len niektori jednotlivci ¢asom zadali
pouzivat’ nasledujucu metddu.

,, Tukanie prikazov bez simulacie” — Ziaci natukali cely program bez toho, aby v&elou pohybovali, pricom
simulacia prebiehala iba v ich mysli. Tato metdda mala najblizsie ku skuto¢nému programovaniu. K naSmu
prekvapeniu sa naslo zopar Ziakov, ktori hned’ pouzivali tuto metédu (predchadzajiice metdody nepotrebovali
pouzivat). Tito ziaci vyrieSili vSetky pripravené ulohy pocas jednej vyucovacej hodiny a na dalsej hodine
pracovali so stavebnicou Lego WeDo.

Obr. 8 Zadavanie prikazov a sti¢asné simulovanie jej pohybu rukou

Pri rieSeni loh sa deti najcastejSie dopust’ali nasledujucich chyb:

Zle si spocitali polia, ktoré ma v¢ela prejst’ v jednom smere.

Pri otogeni v&ely ju hned’ aj presunuli na susedné pole (zabudli na to, Ze véela sa pri prikazoch VPRAVO
a VCAVO iba oti¢a na mieste a nepostiva sa na d’alSie pole).

Nedésledne vykonavali simulaciu s véelou, v désledku ¢oho spravili v programe chyby.

Technické problémy, ktoré sme museli riesit”:

ZAVER

Mala prekazka pod podlozkou alebo na nej vychylila veelu zo spravneho smeru. Z tohto dévodu sa nam
neosvedcili ani $pendliky na podloZke pre nevidiace deti.

Ked bola podlozka dlhsi ¢as sto¢ena, nepodarilo sa nam ju hned’ vystriet’, ¢im vznikli na nej prekazky. Stacilo
sto¢it’ ju v opaénom smere a nechat’ ju chvil'u tak, aby sa nasledne vystrela.

Ziakov trochu demotivovalo, Ze pri jedinom chybne zadanom prikaze museli zadat' cely program odznova.
Chybalo im tla¢idlo, ktoré by zrusilo naposledy zadany prikaz.

Ideélne je, ak je ku kazdej vcele samostatnd pracovna plocha a o vcelu sa delia deti, ktoré si vzajomne
rozumejul, neurazaju sa a v pripade netispechu si dopraji dostatok ¢asu.

V ramci popisanych vyucovacich hodin sme zistili, Ze aktivity s véelou Bee-Bot majii svoje miesto aj na 2. stupni ZS,
najmé pre deti s0 zdravotnym postihnutim. Pripravené Glohy a na$a metodika sa nam osved¢ili. Ukézalo sa, ze prispeli k
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rozvoju algoritmického a logického myslenia a aj priestorovej predstavivosti deti. Véela Bee-Bot je vhodnd najmé pre
nevidiace deti, ktoré nemézu vyuzivat’ graficky pritazlivé programatorské prostredia pre deti.

Vsimli sme si, Ze zaujem a nadSenie pre hru s v¢elou je vyssi u mladsich deti, ¢o sme aj o¢akavali. Prekvapujtce bolo, ze
aj uspesnost’ pri rieSeni Gloh bola o to vyssia, ¢im bol nizsi vek deti. Pravdepodobne to suviselo s motivaénym vplyvom tejto
hracky. Jedna vyucovacia hodina sa vSak pre vacsinu deti ukazala ako dostato¢na.
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ROBOTIKA NA ZS PRE DETI S PORUCHAMI ZRAKU

MARTINA KABATOVA, UDMILA JASKOVA , VLADIMIRA LASSAKOVA

ABSTRAKT

V lanku popiseme viastné skisenosti s pouzitim stavebnice LEGO WeDo v réznych rocnikoch druhého stupiia Z8 pre
deti s poruchami zraku. Strucne popiseme senzomotorické schopnosti ziakov. Uvedieme typy uloh, ktoré Ziaci riesili.
Zmienime sa o problémoch, ktoré sme s detmi riesSili (neschopnost' spoluprdace pri prdci vo dvojiciach, obtazné
vyhladavanie mensich stavebnych dielov, neobratnost pri spdjani stavebnych dielov, nezniame programovacie
prostredie). Porovndame vlastnosti programovacich prostredi LEGO WeDo a Scratch. V zavere uvedieme zdsady, ktoré je
vhodné dodrzat pri vyuche robotiky na Z8.

Kraéové slova: LEGO, WeDo, edukacna robotika, poruchy zraku, SEN

UVOD

Eduka¢na robotika je jednou z moznosti, ako v ramci informatiky a informatickej vychovy na ZS rozvijat’ algoritmické
myslenie, zmysel pre timovu pracu ale aj jemnu motoriku deti. Naskytla sa ndm prilezitost’ vyucovat’ hodiny informatiky na
zékladnej skole pre slabozrakych a nevidiacich v Bratislave. Ked'Ze na tejto Skole uz mali zakiipené robotické stavebnice,
rozhodli sme sa vyuzit' ich na naSich hodinach informatiky. Aktivity edukaénej robotiky sme postupne zaradili v kazdej
triede 5.-9. ro¢nika. Okrem nich sme robili s detmi aj aktivity s robotickou v&elou (viac o vyuZiti programovatelnej hracky
Bee-Bot v ¢lanku [2]).

V tomto ¢lanku zhrnieme nase sktisenosti z vyu¢ovania pomocou robotickych stavebnic LEGO WeDo na $kole pre deti s
poruchami zraku.

1 EDUKACNA ROBOTIKA

V tejto kapitole v kratkosti pripomenieme vymedzenie edukacnej robotiky a predstavime pomdcky, ktoré sme na
hodinach pouzili.

Pod pojmom edukaéna robotika rozumieme vyuzitie (programovatelnych) robotickych stavebnic a hradiek,
predovietkym na predmetoch informatika a informaticka vychova, za uéelom napliiat’ vychovnovzdelavacie ciele tychto
predmetov. Za robotické stavebnice povazujme také, ktoré umoziuju postavit’ roboticky model a nasledne ho programovat’
bud’ v priamom rezime alebo pomocou pocita¢a — napr. LEGO Mindstorms RCX, LEGO Mindstorms NXT, LEGO WeDo,
BoeBot, Logi Blocs, Pico Cricket a d’al$ie. Robotické hracky su jednoduchsie a neumoziiuji menit’ svoj tvar ¢i funkénost’ —
na Slovensku je najznamejsia robotické veela Bee-Bot, viac v [3], [4], [5].

Na viacerych $kolach sa robotické stavebnice uz nachadzaji — Casto je to vd’aka rdznym projektom, Gi€asti na sut’aziach,
sponzoringu rodi¢ov a pod. Na zakladnej Skole pre slabozrakych a nevidiacich sme dostali k dispozicii dve stavebnice LEGO
WeDo. Tato stavebnica sa zacala vyrabat’ v roku 2008 ako jednoduchsia a lacnejSia alternativa k popularnemu LEGO
Minstorms, ktord je u¢ena pre mladSie deti (od 7 rokov). Na navrhu stavebnice a jej softvéru sa podielali aj ¢lenovia
prestiznej vedeckej skupiny MIT Media Lab na ¢ele s M. Resnickom [8].

Obr. 2 Stavebnica LEGO WeDo
Stavebnica obsahuje 150 kusov dielikov LEGO. Okrem oby¢ajnych stavebnych dielov su to aj elektronické diely — jeden
motor, dva senzory a "USB hub" (riadiaca Cast’, ktora sa pripaja k pocitacu). K stavebnici sa zvlast’ dokupuje programovacie
prostredie a CD s pripravenymi aktivitami a navodmi na skladanie aj programovanie niekol’kych modelov.
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Vdaka spolupraci skupiny MIT Media Lab sa da LEGO WeDo programovat’ aj v detskom programovacom jazyku
Scratch, ktory je vol'ne dostupny na internete (aj v slovenskej jazykovej mutécii), viac pozri [9].

2  POVODNY NAVRH AKTIVITY A ORGANIZACIA VYUCOVANIA

Vyucovanie s robotickymi stavebnicami prebiehalo v ramci hodin informatiky. Kazda trieda mala stavebnice k dispozicii
4 vyucovacie hodiny. Prvi hodinu sme v8ak vzdy venovali aktivitim s robotickou v&elou, nakolko deti nemali takmer ziadne
skiisenosti s programovanim a algoritmizaciou, viac pozri [2]. Deti mali teda na pricu s LEGO WeDo dohromady maximalne
3 vyucovacie hodiny. Tento postup sme zvolili z dévodu obmedzeného poctu stavebnic a tiez kvoli zameru, aby si pracu so
stavebnicou vyskusali postupne vsetky ro¢niky od 5. po 9.

Nasim prvoradym cielom bolo, aby deti ich robotické modely programovali, pretoze tito ¢innost’ sme povazovali za
najprinosnejsiu pre predmet informatika. Zaroven sme si vSak uvedomovali, Ze stavanie modelu (a to najmé podl'a navodu) je
tieZ prinosna a zaujimava ¢innost’ a preto sme nepostavili modely vopred, ale zadali sme to ako tlohu detom. Postupne sme
zistili, Ze vel'a deti sa v tak kratkom ¢ase k programovaniu modelu nedostane.

Pripravili sme takéto tlohy:
e postavit’ vybrany roboticky model podl'a obrazového navodu,
e  pripojit model k pocitacu,
e s pomocou ucitel’a, alebo samostatne naprogramovat’ model, tak aby robil nie¢o rozumné.
e  Vybrat si iny model, postavit’ ho a naprogramovat’.
e Vyriesit ulohy z pracovného listu.
e Navrhnut, postavit’ a naprogramovat vlastny model.

Obrazove ndvody na stavanie modelov st si¢astou CD "Activity Pack", ktoré sa da k stavebnici WeDo dokupit’, ale v
ucebni na ZS sme ich nenasli, preto sme nadvody priniesli vo formate PDF. Pouzili sme navody pre modely Hungry Alligator
(hladny aligétor), Airplane Rescue (letecki zachranari), Goal Keeper (brankér) a Flying Bird (lietajuci vtak).

Programovacie prostredie k LEGO WeDo bolo v udebni k dispozicii, rovnako ako jazyk Scratch. Jazyk Scratch sme
pouzivali s det'mi, ktoré uz v iom predtym programovali, ostatné deti pouzivali jazyk WeDo. Kazdy z jazykov ma svoje
vyhody aj nevyhody.

Pripravili sme aj pracovny list, ktory obsahoval niekol’ko uloh, napr.: Zistite, ¢o robi tento program! (Pozri Obr.2.) Tento
pracovny list sme pouzili iba v ojedinelych pripadoch, ked boli niektoré deti veI'mi Sikovné a stihli toho omnoho viac ako ich

spoluziaci.
N
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Obr. 2 Program z pracovného listu
Uloha zamerana na tvorbu vlastného modelu je podla nas vel'mi doélezitd a povazujeme ju za kliCovi v edukacnej
robotike, v priebehu 3 vyuéovacich hodin sa v8ak neda stihnat’. K jej rieSeniu sa dostali iba traja ziaci.

Este pred zacatim vyuCovania sme si uvedomili, Ze dve stavebnice nebudu stacit’. Skupiny deti boli velmi malé (3-6
ziakov), ale aj tu sa ukéazalo ako neziaduce, aby s jednou stavebnicou pracovali viac ako dve deti. Niekedy sme dokonca
usudili, Zze bude lepsie ak diet'a bude pracovat’ samo. Priniesli sme si teda este d’alSie stavebnice a spolu sme mali k dispozicii
az 6 stavebnic. Okrem toho sme mali aj $katul'u s nahradnymi kockami. Dal$ou uZitoénou pomdckou boli lepiace ititky a
fixka, pretoze bolo nutné oznacovat’ stavebnice medzi vyu¢ovacimi hodinami tak, aby aj nabuduce kazdé dieta dostalo svoj
rozostavany model.

Vyuzivali sme §kolskt pocitacovi ucebiiu, kde bolo vzdy viac pocitacov nez deti. V ucebni bol aj dost’ velky priestor na
podlahe, neboli tam vsak stoly navyse (na vSetkych boli pocitace) a deti mali problém s tym, kam si rozlozit’ kocky a model.
Tuto situdciu nepovazujeme za idedlnu a odporacame zabezpecit' pre vyucovanie s robotickou stavebnicou prazdne stoly,
alebo nejaky iny vhodny priestor. Ked’ze deti sa aktivite venovali v priebehu aZ troch tyzdiov, €asto sa stalo, ze sme museli
odlozit” ich rozostavané modely. Ocenili sme skrinku na zamok, ktora bola v uc¢ebni.

3 PRIEBEH AKTIVITY S ROZNYMI DETMI

V tejto kapitole sa pozrieme na jednotlivé fazy aktivity s robotickou stavebnicou. Skusenosti s konkrétnymi skupinami
ziakov sme rozdelili podl'a ich postihnutia, pretoze tieto skupiny mali viac spolo¢nych ¢it nez deti v rovnakom roc¢niku, ¢i v
skupine.
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3.1 Prva faza — stavanie robota

Vsetky deti (okrem nevidiacich) zacali aktivitu stavanim modelu podla navodu. Niektori si vybrali jeden zo Styroch
pontiknutych modelov sami, niektori si zvolili na nase odportcanie aligatora. Viacero deti stihlo iba tato Cast’ aktivity a k
programovaniu sa nedostali, aj to vSak povaZujeme za prinosnu aktivitu pre informatiku — deti sa tak ucia sledovat’ navod
(ktory je vo svojej podstate algoritmom) a vykonavat’ jeho instrukcie. Pridu na to, Ze ak neurobia vSetko presne a v spravnom
poradi, vysledok zrejme nebude v poriadku. Tuto skisenost’ povazujeme za vel'mi hodnotni. Okrem toho skladanie modelu
rozvija motoriku a priestorovu predstavivost’, ¢o je pre deti s poruchami zraku kl'u¢ové.

Deti bez portich zraku a s Pahkymi poruchami zraku

V niektorych triedach su zaradené aj deti bez poruchy zraku a niektoré deti nemaju poruchu natolko vaznu, Ze by
ovplyviiovala ich vykon pri vyucovani. Tieto deti vd¢§inou nemali vyraznejsie problémy so stavanim podl'a navodu a mnohé
z nich poznali LEGO stavebnice z domova a boli dostatoéne zru¢né v spajani dielov.

Deti sme vicsinou zarad’ovali do dvojic. V jedom pripade pracovala spolu trojica deti, ale jeden z €lenov tejto skupiny sa
ocividne nezapajal tak, ako ostatni a preto usudzujeme, Ze viac ako dve deti na jednu stavebnicu je prili§ vela. V niekol’kych
pripadoch sme nechali na zaklade predoslych skasenosti pracovat’ jedno diet'a samostatne (niektoré deti maju aj iné problémy
nez poruchy zraku). Pri dvoch dvojiciach sme si v§imli, Ze jeden z ¢lenov je omnoho Sikovnejsi a priebojnejsi a druhy ¢len sa
k stavebnici takmer vobec nedostal. V takomto pripade sa domnievame, Ze vyrazne Sikovnych Ziakov treba nechat’ pracovat’
samostatne, alebo venovat’ dostatok ¢asu timovym aktivitam, kde by si rozvijali schopnost lepsie spolupracovat’ (zial’ nebolo
v naSich ¢asovych moznostiach zaradit’ takéto aktivity).

V pripade, Ze deti robili spolu vo dvojici, nabadali sme ich, aby jeden hladal potrebné dieliky a druhy ich spajal a aby sa
neskor vymenili.

Deti s poruchami ucenia sa

Niektoré deti s poruchami u¢enia sa mali so stavbou modelu podla ndvodu vicsie problémy. Jeden Ziak sa dlho nevedel
odhodlat’ vymenit’ véelu za stavebnicu. Nakoniec staval aligatora spolo¢ne s uéitel'kou - najprv spajal podl'a obrazku kocky,
ktoré podavala ucitel’ka, neskor sam kocky hladal. Zozaciatku mal problém podla obrazku pochopit’, akym sposobom ma
kocky spojit, ako ich nato¢it’. Ugitel’ka mu to predviedla na konkrétnej dvojici kociek, potom ich rozlozila a Ziak postup
opakoval. Tento Ziak rychlo postupoval a ¢oskoro sa naucil chapat’ navod a zlepsil sa aj v spajani kociek. Nakoniec spolu s
ucitelkou dokon¢il model aligatora a s obrovskou hrdost'ou predvadzal svoj vytvor spoluziakom. U¢itel’ka mu na zaver
naprogramovala pre model jednoduchy program a ziak stravil niekol’ko mintt jeho opakovanym spistanim a pozorovanim,
ako sa aligator hybe.

Deti s poruchami ucenia potrebuji individudlny pristup (idedlne jeden ziak jeden ucitel) a omnoho viac Casu, ale
domnievame sa, ze sa mézu uspesne naucit’ stavat’ robotické modely podl'a ndvodu aj samostatne.

Skusenosti s tazko slabozrakymi det'mi

Z hradiska zrakového postihnutia bola najnaro¢nejsia praca so skupinou t'azko slabozrakych ziakov siedmeho ro¢nika. V
tejto skupine boli traja Ziaci — jeden chlapec a dve dievéata. Chlapec bol svetloplachy, prakticky nevidiaci a jedno z dievcat
trpelo farboslepost'ou. Aj prostredie pocitaca malo prispdsobené tak, Ze pouzivalo zva¢Sovaci softvér a farby malo prestavené
podla vlastnych potrieb. V dosledku tychto skutocnosti sme museli riesit’ nasledujice problémy:

e  Pri stavani robota (aligatora) podl'a navodu sa farby realnych kociek nezhodovali s farbami zobrazenymi v
navode na pocitaci. Museli sme Ziake s farboslepostou zmenit jej preferované nastavenie farieb, aby sa
zhodovalo s realitou.

e  Deti mali problém vyhladat’ spravne kocky, pretoze boli vel'mi malé. Pravdepodobne by im pomohli lupy
(optické alebo digitalne), ale nemali sme ich k dispozicii.

e Ziaci mali problém umiestiiovat’ kocky na spravne miesto a spajat’ ich. Pravdepodobne nikdy predtym nestavali
zo stavebnice LEGO a nemali dostatoénit manualnu zruénost’ a potrebny cvik v spajani kociek.

Napriek uvedenym problémom Ziakov stavanie z kociek vel’'mi bavilo. Potrebovali v§ak na postavenie modelu — aligatora
dvojnasobny ¢as v porovnani s inymi detmi. Ocenili sme, ze sme mali dostatok stavebnic a mohli sme uchovat
rozostavané¢ho robota do nasledujucej hodiny, ktora bola o tyzden. V tejto skupine bola nevyhnutna praca vo dvojiciach —
jeden ziak hl'adal kocky a druhy staval robota. Jednu dvojicu tvoril chlapec a ziacka s poruchou farebného videnia. Jedna
ziacka pracovala spociatku samostatne, ale neskor jej s hl'adanim kociek pomahal ucitel’.

S touto skupinou ziakov sme rozhybat' robotov pomocou programu nestihli, ale kedze ziaci nemali Ziadne
predchadzajuce skiisenosti s programovanim, rozhodli sme sa vratit' k programovaniu robotov az neskor, ked’ budii mat’
skusenosti s pracou v prostredi Scratch. Fazu vykonavania ¢innosti podl'a ndvodu — stavanie robota povazujeme za uzito¢nt
pripravu na programovanie z nasledujicich dévodov:

e Ziaci si uvedomia, 7e aby dosiahli poZadovany ciel’, musia vykonat’ vietky kroky navodu a v spravnom
poradi.

e V kazdom kroku je nevyhnutné vykonat' presne to, ¢o sa v navode pozaduje (vybrat pozadované kocky a
pripevnit’ ich na presné miesto).

Skusenosti s nevidiacimi det’mi

Zvazovali sme moznost’ venovat’ sa robotike aj s nevidiacimi detmi. Zacali sme so v¢elou Bee-Bot. Nase skiisenosti
popisujeme v ¢lanku Véely na hodine informatiky na zakladnej $kole [2]. Nésledne sme dve vyucovacie hodiny venovali
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tvorbe objektov z dielov LEGO. Tuto aktivitu vykonaval iba jeden nevidiaci Ziak deviateho ro¢nika, takZe nase skisenosti sa
viazu iba na tento jeden pripad. Tento ziak si nikdy predtym nestaval z Lega, takze nemal rozvinuté potrebné manualne
zruénosti na spajanie kociek a nemal dostatoénu trpezlivost’ skimat’” hmatom jednotlivé kocky a analyzovat’ rozdiely medzi
nimi. Bavilo ho nadstavovat’ jednoduchu rozostavani vezu, pricom kocky si volil podla vlastného uvazenia. Nebavilo ho
skladat’ objekt od zaciatku ,,podl'a navodu”. Jednotlivé kroky navodu mal reprezentované slovne a aj si mohol nahmatat’
objekt z kociek, ktory mal v danom kroku vytvorit’.

Pokusili sme sa realizovat’ inll ¢innost’ typu vytvéaranie objektu podl'a navodu — skladanie ¢iapky z papiera. Prekvapivé
bolo, Ze ani so skladanim objektov z papiera nemal pétnastroény Ziak absoliitne Ziadne skusenosti. Ciapku poskladal uspeine,
ale skladat' lodku sa mu zdalo prili§ naro¢né. Na zaklade tohto jedného pripadu sa v ziadnom pripade nedaju robit
zovSeobecnenia, ale pokisime sa 0 malé zhrnutie nasich skisenosti:

e Robotika je pre nevidiace deti vhodna na rozvoj algoritmického myslenia, lebo im pontka hmatatel'na spétna
véazbu.

e Nevidiace deti by si mali od mali¢ka stavat’ z dielov LEGO jednoduché objekty. Rozvijaju si tak manuélnu
zruénost’ a cvi€ia si priestorovi predstavivost’.

e  Pred zaciatkom prace s LEGO-m by mal uéitel’ kocky roztriedit’ podl'a jednotlivych druhov do samostatnych
Skatuliek a diet’a by sa malo s nimi hmatom dokladne oboznamit’.

e  Vhodné je zacat skladanim jednoduchych objektov (maximalne z piatich kociek), pripadne nechat Zziaka
dokon¢it’ rozostavany objekt.

e  Vysledny objekt a aj jednotlivé rozostavané Casti objektu by mal mat’ ulitel' vopred pripravené, aby si ich
mohol Ziak nahmatat’.

Obr. 3 Nevidiaci a LEGO
Samotné ovladanie hotového robota (objektu z LEGO) pomocou programu je Vv sacasnosti pre nevidiace deti
pravdepodobne nerealizovatelné. Jazyky WeDo a Scratch s grafické a nespolupracuji s ¢itaémi obrazovky. Program pre
robot typu LEGO Mindstorms sa da vytvarat’ v prostredi BricxCC [6], ktoré spolupracuje s ¢itatom obrazovky JAWS. Toto
je viak pre deti ZS, ktoré nemajii s programovanim ziadne skéisenosti, prili§ komplikované. Tvorba vhodného
programovacicho jazyka pre nevidiacich Ziakov ZS je pre nas vyzvou do budtcnosti.

3.2 Druha faza — programovanie

Deti, ktoré tispesne dokon¢ili stavbu modelu podl'a navodu, sa mohli pustit’ do jeho programovania. Nie vSetky deti sa do
tejto aktivity zapojili — niektoré to nestihli, o niektorych sme usadili, Ze by im viac prospelo, aby stavali d’alsi model (boli to
najmi deti, ktoré nemali eSte ziadne programovanie a zdroven sa u nich prejavil nedostatok manuélnej zru¢nosti a
nedostatoéné sklisenosti s postupom podl'a navodu).

Vécsina deti si zvolila stavbu aligatora. Tento model ma zabudovany motor, ktory pomocou ozubenych kolies a gumiciek
dokéze otvarat’ a zatvarat’ papulu aligatora. Okrem toho je sti€astou modelu senzor, ktory dokaze zistit, v akej vzdialenosti
sa nachadza nejaky objekt. Najzaujimavej$im programom pre tento model je reakcia na prst vlozeny do papule — az vtedy by
mal aligator sklapnit’ zuby. Tento program vsak obsahuje pokrocilé prvky ako cyklus a rozhodovaci blok. Ked'ze véc¢sina
deti nemala predtym programovanie (iné nez s robotickou véelou) a tiez kvoli obmedzenému ¢asu na tuto aktivitu, sme
nepovazovali za vhodné vyucovat tieto programatorské koncepty prave prostrednictvom robotického modelu a jeho
programovania. RadSej sme rozdelili spravanie aligatora na jednoduchsie ¢asti a pozorovali sme, pokial’ sa az deti dostanii:

e Najprv sme detom (kazdej skupine, dvojici zvlast)) predviedli, ako otacanie motora ovlada pohyb aligatora.
Ozubené koliesko pripojené na motor sa da otacat’ rukou a je dobre vidiet’, Ze otadcanie na jednu stanu papul'u
aligatora otvara a otacanie na druhu stranu papul’u zatvara. Deti tento princip pochopili, ale domnievame sa, ze
konstrukecia celého prevodu pre nich ostala ¢iernou skrinkou (ciel'om aktivity nebolo, aby pochopili prevod).

eV programovacom jazyku sme im predviedli, Ze mbézu spustit’ motor bud’ jednym, alebo druhym smerom.
Tento program je v oboch pouzitych prostrediach pomerne jednoduchy a deti sa nadSene pustili do
experimentovania. V tomto bode sa lepSie osvedc¢il jazyk Scratch, pretoze obsahuje prikaz pre pohyb motora,
kde sa da jednoznacne nastavit, ako dlho sa ma motor otaCat. Programovane motora v jazyku WeDo je
problematické, pretoze prikaz pre pohyb motora znamena, ze sa motor bude otacat’ "donekonecna". Pre
nastavenie konkrétneho ¢asu je nutné vlozit’ d’alsi prikaz s parametrom, ¢o povazujeme za obt'aznejsie a menej
intuitivne neZ rieSenie v Scratch-i. Naopak v jazyku WeDo je lepSie vyrieSené nastavenie smeru oticania
motora — na pohyb motora su dva rozne prikazy. V Scratch-i je nutné vlozit’ pred prikaz pohybu este prikaz s
parametrom, ktory nastavi smer.
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e V dalsom kroku sme deti navadzali na to, aby vytvorili program, ktory by neustile otvdral a zatvaral
papulu aligatora. Niektoré skupiny uz predtym pracovali v jazyku Scratch a dokazali umiestnit’ za seba
viacero prikazov, ktoré opakovane otacali motorom na jednu a na druhu stranu. Jedna skupina pridavala stale
dalsie a dalsie prikazy. Niekolko vel'mi Sikovnych deti napadlo pouzit' cyklus, o ktorom vedeli uz z
predchadzajiiceho vyucovania. Niektorym skupindm sme pouzitie cyklu predviedli a vysvetlili, ale na jeho
skutoéné pochopenie a precvicenie by potrebovali viac asu a aktivit. Va¢Sina skupin skonéila v tejto faze
programovania a d’alej sa kvoli nedostatku ¢asu nedostala.

e Dalej sme niektorym detom vysvetlili, ako zapojit’ do programu aj reakciu na senzor. V jazyku WeDo je to
omnoho jednoduchsie nez v Scratch-i. Konstrukciu podmienky v jazyku Scratch s pouzitim senzora dosledne
nezvladlo ani jedno dieta. Na to by bolo nutné urobit’ vopred aktivity zamerané na vyuzivanie vystupu zo
senzora, konstrukciu nerovnosti a podrobnejSie precvi¢enie podmienok. Naproti tomu v prostredi WeDo je
pomerne jednoduché naprogramovat’ reakciu na senzor, napriek tomu vSak vicSina deti nebola dobre
pripravena na porozumenie kauzalnych zavislosti v takomto programe. Ak by bolo cielom aktivity
programovat’ robotické modely so senzormi, nie je podl'a nas mozné stihnut’ to s danou cielovou skupinou v
priebehu 3 vyucovacich hodin.

e Iné prvky v programoch: v oboch pouzitych jazykoch sa daji pridavat’ do programov zvuky. Deti, ktoré uz
predtym programovali v Scratch-i to vedeli a zapojili do svojho programu aj prikaz na prehratie zvuku. Hladali
nejaky zvuk, ktory by bol vhodny pre aligatora a tato ¢ast’ aktivitu vel'mi ozivila.

3.3 Tretia faza — vlastné vylepSenia a projekty
Iba niektoré deti sa dostali ku konstrukeii svojich vlastnych projektov.

Jedna dvojica sa rozhodla postavit’ podla navodu lietajuceho vtaka. Tento model vSak nema pripojeny motor a teda sa
nijako nepohybuje. Deti sa rozhodli, Ze model vylepsia tak, aby sa dal rozhybat’ pomocou poéitaca. Venovali tomu viac ako
jednu vyucovaciu hodinu (predtym uz uspesne zostavili aligatora a aj naprogramovali jednoduchy program), nepodarilo sa im
vSak to, ¢o zamyslali. Deti po€as prace vyjadrili prekvapenie nad tym, ze ucitel’ nevie, aké je rieSenie a zdalo sa im
vzrusujuce, ze by na to prisli samé.

V skupine piatakov sa nasli dve deti, ktoré chceli za kazdu cenu postavit’ svoj vlastny model z LEGO-a. Vyuzili na to
rozostavany model lietadielka a pripajali stale vacsiu a vacsiu vrtul'u. Experimentovali s tym, ¢o sa pri otacani eSte udrzi
pripojené na modeli a ¢o odleti. Ich spoluZiacka sa takisto pokusila postavit’ vlastny model, ale vyjadrila vel’ké sklamanie nad
tym, ze motor vlastne nevie ni¢ iné, iba otacat’ sa na jednu a na druhu stranu a nakoniec ni¢ nedokoncila.

V skupine deviatakov sa naSiel jeden vel'mi Sikovny chlapec, ktory si vypytal viacero LEGO dielov navySe (na
vyziadanie sme mu ich priniesli z vlastnych zasob) a postavil funkéné auti¢ko, ktoré aj naprogramoval tak, aby sa
pohybovalo. Jeho spoluziak sa tiez pokusal o svoj model, ale stroskotal na tom, Ze nevedel vymysliet, ako by sa mal
pohybovat’ prostrednictvom motora.

Z troch faz vlastného projektu: navrh, stavba, programovanie, povazujeme za najproblematickej$iu stavbu modelu bez
néavodu. Ziadne z deti (az na jednu vynimku) nemalo skisenosti a cit na to, aby dokazalo samo postavit funkénil a
zmysluplntt konstrukciu. Domnievame sa, ze programovanie vlastného modelu a modelu postaveného podla navodu (¢i
modelu, ktory deti uz dostant poskladany) sa obt'aznostou nelisia, ale tato problematika vyZaduje d’al$ie skimanie. Navrh
vlastného modelu moze prebiehat’ v spolupraci s uditelom tak, aby deti sledovali dostatocne realny ciel’, ¢im sa da predist’
viacerym problémom v d’al§ich fazach.

Domnievame sa, ze navrh, stavba a programovanie vlastného modelu st najddlezitejsie, ale zaroven aj najobt’aznejSie
aktivity v ramci edukacnej robotiky. V tomto ¢asovom rozsahu a s danou cielovou skupinou nebolo mozné realizovat’ ich
v plnom rozsahu. Deti, ktoré stihli vlastny projekt, boli vynimkou. Ak by sme chceli s tymito detmi realizovat’ ich vlastné
projekty, museli by sme na ne vy¢lenit’ omnoho viac ¢asu, alebo zabezpecit,, aby ziskali potrebné znalosti a zru¢nosti v inych
aktivitach este pred robotickou aktivitou.

ZAVER

Nazdéavame sa, Ze ak je na aktivitu s robotickou stavebnicou obmedzeny ¢as, treba vel'mi pozorne zvazit ciele aktivity a
podrl'a toho navrhnut’ jej konkrétny priebeh. My sme sa vo vicsine pripadov — v zavislosti od schopnosti deti — obmedzili iba
na (zoradené podl'a obt'aznosti):

e  stavanie modelu podl'a navodu,
e  stavanie viacerych modelov podl'a navodu
e  stavanie modelu podl'a ndvodu a skiimanie programu vytvoreného ucitel'om.

Tieto aktivity su realizovatel'né s akoukol'vek skupinou deti bez ohl'adu na predchadzajuce skisenosti s programovanim a
pocas nasho vyucovania ich zvladli aj deti s roznymi postihnutiami, poruchami a obmedzeniami (okrem nevidiacich). Tieto
aktivity st zaroven prinosné a rozvijaju elementarne porozumenie algoritmom.

Niektoré Sikovnejsie deti zvladli aj d’alSie zlozitejSie Cinnosti:
e  stavanie modelu podl'a ndvodu a vylepSovanie programu vytvoreného ucitel'om,

e  stavanie modelu podl'a navodu a programovanie s pomocou ucitel’a,
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e  stavanie modelu podl'a navodu a programovanie bez pomoci ucitel’a,
e  vylepSovanie modelu postaveného podl'a navodu,
e navrh, stavba a programovanie vlastného modelu podl'a svojho vyberu.

Domnievame sa, ze aktivity s robotickymi stavebnicami je vhodnejSie zaradit az potom, ako sa deti stretnu s
programovanim v niektorom detskom programovacom jazyku. V idealnom pripade odporic¢ame pred robotickou aktivitou
pracovat’ v jazyku Scratch, pretoze sa da nasledne pouzit’ aj s robotickou stavebnicou WeDo — diet’a tak zostane v rovnakom
programovacom prostredi. Jazyk Scratch teda odporticame aj pre samotné robotické aktivity.

Jazyk WeDo by sme pre robotické aktivity zvazovali iba v pripade, ak by sme chceli aktivity robit’ s detmi na prvom
stupni ZS, alebo s det'mi, ktoré maju problémy s Citanim.

Nemame overené, ako sa prenaSaju zruc¢nosti nadobudnuté v inom programovacom jazyku (napr. Imagine, Baltik) do
prace s jazykom Scratch ¢i WeDo. Podla literatary (napr. [7] a [1]) sa sice prenasajii iba niektoré zruénosti, da sa vSak
ocakavat, ze ak budu deti pred robotickou aktivitou programovat’ v I'ubovol'nom jazyku, zvladnu potom samotnu robotickt
aktivitu lepsie.

Scenar, kedy sa deti pomocou robotického modelu uc¢ia programovat, nemame overeny. V tomto pripade by sme vSak
zrejme postupovali tak, ze by sme priniesli hotové robotické modely a deti by ich iba programovali (nestavali by).

LITERATURA

[1] ANDERSON, J. R. 1995. Transfer of Skills Among Programming Languages. ARI Research Note 95-40, United States
Army, Research Institute for the Behavioral and Social Sciences, 1995. Dostupné na internete [cit. 12.02.1212]:
<http://www.dtic.mil/cgi-bin/GetTRDoc? AD=ADA298506>

[21 JASKOVA, L. - KABATOVA, M. - LECKY, P. - LASSAKOVA, V. 2012. V¢ely na hodine informatiky v zdkladnej
Skole. Rukopis pripravovaného ¢lanku, 2012.

[3] KABATOVA, M. 2010. Konstrukcionisticky pristup vo vyucovani robotiky v priprave budiicich ucitelov : dizertacnd
prdca. Bratislava : Univerzita Komenského, Fakulta matematiky, fyziky a informatiky, 2010. Dostupné na internete
[cit. 12.2.2012]: <http://edi.fmph.uniba.sk/~kabatova/clanky/kabatova_dizertacna2010.pdf>

[4] KABATOVA, M. - PEKAROVA, J. - ONACILOVA, D. 2011. Didaktika robotickych stavebnic : 1.2 Vzdeldvanie
nekvalifikovanych ucitelov informatiky na 2. stupni ZS a na SS. Bratislava : Statny pedagogicky tstav, 2011.

[5] KABATOVA, M. 2011. Edukaéna robotika a jej didaktika. Zbornik prispevkov konferencie DidInfo 2011. Banska
Bystrica : Univerzita Mateja Bela, 2011. s. 24. ISBN 978-80-557-0142-4.

[6] LUDI, S.-REICHLMAYR, T. 2011. The Use of Robotics to promote Computing to Pre-College Students with Visual
Impairments, ACM Transactions on Computing Education, Vol 11, No. 8, Article 20, October 2011

[71 MAYER, R. E. 1988. Teaching and learning computer programming: multiple research perspectives. Routledge, 1988.

[8] MIT Media Lab. LEGO's WeDo: An Innovative Robotic Kit for Children. Webstranka o sponzorskych aktivitach MIT
Media Lab. Dostupné na internete [cit. 12.02.1212]: <http://www.media.mit.edu/sponsorship/getting-
value/collaborations/wedo>

[9] Lifelong Kindergarten Group . Scratch. Domovska stranka projektu Scratch. MIT Media Lab, 2012. Dostupné na
internete [cit. 12.02.1212]: <http://scratch.mit.edu>

AUTORI

MARTINA KABATOVA, PAEDDR, PHD.

Katedra zakladov a vyu€ovania informatiky,
Fakulta matematiky, fyziky a informatiky,
Univerzita Komenského

v Bratislave,

Mlynska dolina, 842 48 Bratislava,
kabatova@fmph.uniba.sk

VLADIMIRA LASSAKOVA, BC.

Fakulta matematiky, fyziky a informatiky,
Univerzita Komenského v Bratislave,
Mlynska dolina, 842 48 Bratislava,
vladimira.lassakova@gmail.com

113

LUDMILA JASKOVA, RNDR, PHD.

Katedra zakladov a vyucovania informatiky,
Fakulta matematiky, fyziky a informatiky,
Univerzita Komenského

v Bratislave,

Mlynska dolina, 842 48 Bratislava,
jaskova@fmph.uniba.sk



PROJEKTOVE VYUCOVANIE - CESTA K VYUCOVANIU INFORMATIKY

BEATA KRAJCOVICOVA, MARTIN CAPAY

ABSTRAKT

Ulohou ucitelov je Ziakov motivovat k vyuZivaniu pocitacov na rézne praktické cinnosti, realizdciou ktorych dochddza
nielen k uspokojeniu ich zaujmov, ale aj k rozsirovaniu ich vedomosti i zrucnosti. Jednou z metod vyucovania, pri ktorej
su poznatky pre deti lahSie zapamdtatelné a su sprevadzané i dobrym pocitom a istym zadostucinenim, je projektova
metoda. Pri projektovom vyucovani je najdolezitejSia viastna aktivita Ziakov, pricom praktickymi projektmi je mozné
Ziakov naucit aj tvorivému pristupu. Timovou pracou ziakov zakladnych kol vznikli ucebné pomocky: ,, Zelena brozura*“,
, Regionadlny atlas zvierat”, DVD — Slavnostna akadémia ,,Daj prednost’ zelenej!*“. Na ich realizaciu sme ziskali
eurépsky grant z Programu celoZivotného vzdeldvania: Comenius — Skolské parterstvd. Medzindrodny projekt bol
realizovany medzi troma zdakladnymi Skolami: slovenskou (Trnava), polskou (Zabrze) a madarskou (Paks). Aktivity
prebiehali sibezne vo vsetkych partnerskych organizdcidach. Nasim cielom bolo navrhnit projektové vyucovanie
informatiky, kde by sa s vyuZitim medzipredmetovych vztahov mohli implementovat’ aktivizujuce metody, praca s MS
Word, internetom, fotoapardatom a tlaciarniou. Pocas realizdicie projektov Ziaci tvorili v skupindch, museli sa vzajomne
prisposobit, dohodnut, zadelit si ulohy, poziadat o radu, pripadne vzajomne si poméct. Sebavedomie Ziakov sa zvysilo.
Naucili sa zodpovednosti, presnosti, dodrziavaniu terminov pri plneni uloh. Dokdzali vystupovat pred ucitelmi, vedenim
$k61 zo zahranicia, reprezentovat svoju krajinu na radnici, viest rozhovory s novindrmi a redaktormi z televizie. Ziaci tak
ziskali mnozstvo kompetencii, ktoré priamo nesuviseli len s oblastou informatika a co je najdolezitejsie ucenie ich aj
bavilo a mali z neho radost.

Kracové slova: projektové vyucovanie, aktivizujuca metoda, informaticka vychova, medzipredmetové vztahy

1 UVOD

Jednou z uloh uditel'ov zakladnych $kol je ukazat’, Ze pocita¢ nie je len na hranie. Generacia dne$nych ziakov vyrasta v
dobe rychleho technologického vyvoja, pocitac je pre nich sucastou kazdodenného zivota. Ucitel musi ziakov motivovat’ k
vyuzivaniu pocitacov na roézne praktické ¢innosti, realizciou ktorych dochédza nielen k uspokojeniu ich zdujmov, ale aj k
roz$irovaniu ich vedomosti i zru¢nosti. Vyborné je, ak vedomosti, ktoré Ziaci ziskaju na hodinach, v naom pripade hodinach
informatiky, vyuziju v inych vyuéovacich predmetoch a spatne dokazu vytvorit’ produkty na zaklade potreby ucitel'ov inych
predmetov. Pri svojej praci vyuzivaju nielen rézny hardvér a softvér, ale aj zariadenia spolupracujice s pocita¢om, fotoaparat
a kameru. Ide o to, aby si ziak sam uvedomil, preco sa uci, preo sa namaha, inak povedané ,,na ¢o mu to vSetko bude®.
Velka radost’ ziaci prejavuju, ked” nadobudnuté vedomosti a zrucnosti dokdzu vyuzit' vo svojom vlastnom zivote pri
vytvarani roznych produktov, na ktorych dokumentuju zazitky a situacie svojho zivota. V tomto prispevku chceme predstavit’
projektové vyu€ovanie ako jednu z moznosti motivacie ziakov, ktora ich vedie k ziskaniu zru¢nosti pri tvorbe ucebnych
pomécok. Ziaci vytvoria konkrétny hmatatePny vysledok, ktory predstavuje zmysel ich prace.

2  PROJEKTOVE VYUCOVANIE

Jednou z metdd vyu€ovania, pri ktorej st poznatky pre deti lahSie zapamétatelné a st sprevadzané i dobrym pocitom
aistym zadostulinenim, je projektovd metdda. Projektové vzdelavanie je jednou zciest ako spojit’ klasické pristupy
s modernymi, efektivnymi a motivujicimi sposobmi (Burianova a Magdin, 2009). Tato metéda ma konstruktivisticka
podstatu (Keser a Karahoca, 2010). Pri projektovom vyucovani je najddlezitejSia vlastna aktivita ziakov, pri¢om praktickymi
projektmi je mozné ziakov naucit’ aj tvorivému pristupu.

Projektové vyucovanie je vyucovanie, ktoré je zalozené na projektovej metdde. Je to metoda, pri ktorej st ziaci vedeni k
samostatnému spracovaniu urcitych projektov, pri¢om ziskavaji sktisenosti pri praktickej ¢innosti a experimentovani. Je to
jedna z najvyznamnejSich metdd, ktora podporuje motivaciu ziakov a kooperativne ucenie (Priicha a kol., 2001). Zakladom
projektovej metody je pedagogicky pragmatizmus. Celkovo pre pragmatizmus a osobitne pre pedagogicky pragmatizmus
plati, e za predmet poznania mozno uznat' len to, ¢o ma prakticky uZito¢ni cenu (Zelina, M.). Vystihuje to veta:
,.Vzdelavanie nie je pripravou na Zivot; vzdelavanie je Zivot sam (Kala§ a kol., 2010)*. Ziaci by si totiz nemali osvojit’ len
mnozstvo faktov alebo rychlo sa meniacich idajov, ale aj trvalejSie hodnoty ako rozvoj kognitivnych schopnosti ziakov, ich
motivacnej, emociondlnej a hodnotovej sféry, rozvoj tvorivych schopnosti, schopnosti raciondlne sa ucit’ a pruzne sa
prisposobovat’ rychle sa meniacim podmienkam zivota. (Kustekova, 1998).

Projektové vyuCovanie ispesne odkryva zrucnosti Studentov, ako napr. timova praca, riadenie konfliktov, rozhodovanie
a komunikéciu. Ziaci maji moznost’ klast' vlastné otazky, rozhodovat’ sa, akym sposobom néjdu odpoved a tak vyriesit
problém. (Ozdamli F., 2011). Hlavnou vyhodou projektového vyucovanie je, 7e dobre definovany projekt v sebe integruje
myslenie, intuiciu, zmyslové poznanie, city, motivaciu, integruje matematické myslenie s logickym a verbalnym pristupom,
muzikalny rozvoj s telesnym. Integruje rozliéné didaktické postupy, ktoré su povodne izolované, skiisenosti ziakov s novym
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poznanim, riadent Cinnost’ s autoregulaciou, integruje deti, rodicov, inych ¢lenov komunity, $kolu so svetom a deti v
spolo¢nej ¢innosti. (Zelina, 2000).

Riesenie projektov u¢i deti badatel'skej, vyskumnej, objavitel'skej innosti, pocas ktorej zaZzivaji dobrodruzstvo z
poznania. Vytvara to pozitivny vztah a zdujem o poznanie a ucenie. V projektovom vyucovani sa vytvara prilezitost’ pre
tvorivu, systematicku a samostatna pracu ziakov. V projektoch mézu ziaci integrovat’ znalosti a vedomosti z inych odborov,
mozu vyuzit’ svoje skisenosti aj z mimoskolskych aktivit. Motivujicim faktorom méze byt fakt, ze projekty svojim obsahom
a charakterom mo6zu pripominat’ ulohy, ktoré bezne riesia dospeli 'udia v praxi. Pocas projektového vyucovania sa stracaju
hranice medzi jednotlivymi vyu¢ovacimi predmetmi. Ziaci v fiom objavuju, ako veci a problémy spolu sivisia a ako
mnozstvo na prvy pohlad celkom jasnych rieseni prindSa nové otazky. V projekte moézu existovat’ medzipredmetové
navéznosti, mézeme pouzit’ viac pocitatovych programov. Je vhodné spolupracovat’ s d’alsimi ucitel'mi. Vytvorenie projektu,
stanovenie jeho didaktickych cielov a zaradenie do hodin vyzaduje minimalne uéitelov zapal pre vec a nadhlad, ochotu
kooperovat’ a komunikovat,, pochopenie a podporu vedenia $koly (Cernochova et al., 1998). Predpokladom je i zaujem
ziakov a ochota sa zapojit’.

3 NAVRHY KONKRETNYCH AKTIVIT

V ramci IKT kompetencii ma Ziak ziskat' zakladné zru¢nosti v oblasti IKT, ktoré st predpokladom d’alSicho rozvoja,
pouzivat’ zékladné postupy pri praci s textom a jednoduchou prezentaciou, dokazat’ vytvorit' jednoduché tabulky, grafy a
pracovat’ v jednoduchom grafickom prostredi, byt’ schopny nahravat’ a prehravat’ zvuky a videa a dokazat’ vyuzivat' IKT pri
vzdelavani. NaSou snahou bolo naudit’ Zziakov tvorivému pristupu pomocou praktickych projektov. Na ich realiziciu sme
ziskali eurépsky grant z Programu celozivotného vzdeldvania: Comenius — Skolské partnerstva. Ciefom bolo navrhnat
projektové vyucovanie informatiky, kde by sa s vyuzitim medzipredmetovych vztahov mohli implementovat’ aktivizujliice
metody, praca s MS Word, internetom, fotoaparatom a tlaciarfiou. Timovou pracou nasich ziakov vznikli u¢ebné pomocky:
»Zelend brozura®, ,,Regionalny atlas zvierat”, DVD — Slavnostna akadémia ,,Daj prednost’ zelenej!“. Medzinarodny projekt
bol realizovany medzi troma zakladnymi Skolami: slovenskou (Trnava), pol'skou (Zabrze) a mad’arskou (Paks). Projekt bol
zamerany na rozvoj vedomosti, zru¢nosti a schopnosti ziakov, ktoré ich nasmeruji k aktivnej ochrane zivotného prostredia.

Aktivity popisané v tejto kapitole boli zakomponované do uéebnych osnov, planov Skoly, predmetovych komisii,
vyucovacich predmetov a krizkov na partnerskych zakladnych Skolach. Aktivity prebichali stibezne vo vSetkych
partnerskych organizaciach.

3.1. Zelena brozira

Zelena brozura je mala kucharska kniha zdravych jedal s obrazkami, doplnena o basne a piesne ziakov s ekologickou
tematikou. Su v nej vytvorené tri tyzdenné jedalne listky, ktoré vyjadruji ziacku predstavu o zdravych jedlach. Okrem
elektronickej verzie sme brozaru vytvorili aj v tlacenej podobe. Broziira bola doplnena o literarnu a hudobnt1 tvorbu ziakov.

Pred samotnou realizaciou projektu bolo potrebné vytvorit’ projektovy tim a nadviazat’ spolupracu s uéitel'mi informatiky
(12 vyuc€ovacich hodin, d’alej len vh), zaujmovych krazkov (Krazok varenia — 6 vh, Za objetivom — 11 vh, IKT v praxi — 29
vh), nemeckého jazyka (4 vh), hudobnej vychovy (4 vh), slovenského jazyka (4 vh), zdravého zivotného stylu (5 vh).

Cielovou skupinou pre tento projekt boli Ziaci 5. roénika ZS. Pri plneni cielov projektu sme vychadzali z obsahového a
vykonového Standardu Statneho vzdelavacieho programu so zameranim na ziskavanie a rozvijanie kompetencii. Podrobne to
vyjadruje logicka Struktara postupu prace (Obr. 1).

V tvode sme so ziakmi viedli diskusiu na tému zdravy zivotny S$tyl, ktorda smeruje k vytvoreniu zdravého jedalneho
listka. Porovnéavali sme stravovacie navyky naSich starych rodi¢ov a v dne$nej dobe. Hrali sme rolu spisovatelov: ,,Sme
spisovatelia a dostali sme ponuku napisat’ brozaru — mali kucharsku knihu zo zameranim na zdravy spdsob stravovania®.
Ako metddu zberu informacii sme vyuzili brainstorming na tému ,,Co ma obsahovat’ kucharska kniha?*, doplneny s
vyhladavanim na internete a pojmovym mapovanim. VSetky napady sme kategorizovali do Casti obsah, forma a doplnky. V
projekte na zaklade losovania vznikli 3 mensie skupiny ziakov. V skupine bol jeden hovorca, ktory komunikoval s ostatnymi
hovorcami, pripadne s uéitel'mi. V tejto faze by mali mat’ ziaci resp. timy predstavu o tom, ¢o sa od nich oc¢akava.

Pri samotnej realizacii projektu mala najdéleZitejsiu rolu projektova skupina, cely tim a ich aktivna ucast’ na projekte.
Ucitelia zastavaju iba rolu poradcov, sleduji pracovné tempo skupin, v pripade potreby upozornia na ¢asovy sklz. Kazda
skupina bola poverena Ciastkovou ulohou. Niektoré Glohy, najmé v uvode a v zavere projektu, mali vSetky skupiny totozné.
Realizacia projektovej aktivity trvala 9 mesiacov. Vzhladom na to, Ze naSa skupina ziakov sa prvykrat zacala ucit
informatiku, v preruSeniach projektu (na hodinach informatiky, krizkoch IKT v praxi, Za objektivom) sme zahrnuli aj nové
ucivo, ktoré nasledne samostatne (v skupinach) zapracovali do projektovych aktivit.

Vysledny produkt musel byt odovzdany v stanovenom termine. Vysledok bol prezentovany pred projektovou skupinou a
vyucéujucimi, ktori spolupracovali na projekte a tvorili aj hodnotiacu komisiu. Priebezne si v§imali, ako si Ziaci v ramci timu
delili ulohy, a ako sa jednotlivci na spoloc¢nej praci podielali. Prezenticie sa uskuto¢nili aj pred rodi¢émi a dal$imi
pedagdgmi. Siroké verejnost’ sa o vysledkoch dozvedela prostrednictvom webovej stranky $koly a regionalnej tlace.

Zelen broziru mozno vyuzit ako ucebnil pomocku v inych predmetoch: informatika, nemecky jazyk, Specificka
priprava dievcat, vytvarna vychova, zdravy zivotny $tyl a na kruzkoch. Moéze tiez sluzit' ako forma osvety k zdravému
zivotnému $tylu a ako propagacny material skoly.
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Obr 1. Logicka Struktra postupu prace — projekt Zelena brozura

Obojstranna tlaé

Nadmerné vyuZivanie efektov
(PowerPoint)

Pocas realizacie nasho projektu sa ziaci doptstali chyb, na ktoré chceme upozornit. V pociatoénej faze si ¢asto mylili
pravé a lavé tlacidlo mysi. Pri praci s MS Word mali problém pohotovo pouzit’ niektoré funkcie — obtekanie textu, vyber
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symbolov a Cislovanie stran. Ziaci sa tiez ,,vyzivali“ v nadmernom pouzivani rozliénych efektov. Ako najvacsi problém sa

ukazalo zvladnutie obojstrannej tlace, pochopenie tlate brozary, najméd nesuvislého poradia stran. Ukazka vysledného
produktu je dostupna na www.ki.fpv.ukf.sk/~mcapay/prefergreen.

3.2. Regionalny atlas zvierat

Regionalny atlas zvierat obsahuje zdkladné informacie o zvieratach Zijicich v regiénoch Trnava (Slovensko), Paks
(Madarsko), Zabrze (Pol'sko). Atlas sme vytvorili v tlacenej podobe vo forme informa¢nych kariet zaliatych vo folii a v
elektronickej podobe. Pri plneni cielov projektu sme vychadzali z obsahového a vykonového S$tandardu Statneho

vzdelavacieho programu so zameranim na ziskavanie a rozvijanie jednotlivych kompetencii. Podrobne to vyjadruje logicka
Struktara postupu prace (Obr. 2).

Tato projektova aktivita vznikla ako napad Ziakov Siesteho rocnika a poziadavky ucitel’ky prirodopisu. Bola zamerana na
rozvoj environmentalneho citenia, socidlnych, komunika¢nych, pracovnych kompetencii a kompetencii v oblasti IKT.
Ucitel’ky navrhli regionalny vyber zvierat a spolupracu s partnerskymi krajinami. Do projektu boli preto okrem ucitelov
informatiky (16 vh) zapojeni aj uditelia Prirodopisu (6 vh), Nemeckého jazyka (3 vh) a Anglického jazyka (3 vh). Cielovou
skupinou boli Ziaci 6 roénika. V uvode sme viedli so Ziakmi diskusiu o tom, ¢o atlas zvierat obsahuje a akd by mohla byt
jeho vysledna podoba. Ako vhodna sa javi metoda cielenych otazok realizovana na hodine Prirodopisu. Na rozdelenie ziakov
do skupin je mozné vyuzit r6zne hravé formy. V tomto projekte sa ziaci rozdelili do skupin hrou ,,Eins, one, jeden®. Ucitel’ka
mala pripravené karticky s ¢islami od 1 — 6, zapisané slovom v troch jazykoch. Kazdé ¢islo vytvorilo jednu skupinu. Kazdy
ziak si vytiahol jednu karticku. Vzniklo Sest’ skupin. Kazda skupina si vylosovala 5 Zivoéichov, ktoré spracovavala pocas
projektu. Vyber skupin ziakov ako aj skupiny zivo¢ichov bol teda ndhodny.
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Obr 2. Logicka $truktura postupu prace — projekt Atlas zvierat

Pocas realizacie projektu su ucitelia v roli konzultantov, sledujii pracovné tempo skupin, dodrziavanie Eiastkovych
ciePov. Ulohy skupin v tomto projekte boli iplne rovnaké. Realizicia projektovej aktivity trvala 7 mesiacov. Partnerské skoly
projektu plnili ti istd ulohu v svojom regione (informacie sprostredkovala koordinatorka projektu). Vysledny produkt mozno
vyuzit ako ucebni pomocku v inych predmetoch: prirodopis, prirodoveda, informatika, nemecky jazyk, anglicky jazyk,
vytvarna vychova, v kruzkoch. Atlas zvierat mal formu 30 informacnych kariet v zakladaci. Spravne naformatovana
informa¢nd karta obsahovala nazov, triedu, rad v slovenskej aj latinskej jazykovej verzii, vyskyt a zivotné prostredie,
potravu, ukryt a zimovanie, ochranu, hospodarsky vyznam, nemecku a anglickt charakteristiku, obrazky. Vysledky projektu
ziaci prezentovali na hodine prirodopisu ako aj prostrednictvom webovej stranky $koly a regionalnej tlace.
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Pocas realizacie projektu sa ziaci dopustali chyb, na ktoré chceme upozornit’. Pri praci v MS Word mali problém pri
pisani symbolov $pecifickych pre nemecky jazyk. Pri praci s textovym pol'om dochadzalo k ,,rozbitiu® celistvosti vkladanych
objektov, preto odpori¢ame vietky textové polia zoskupit' do jedného celku. Ziakov treba naudit’ pracovat’ s mnoZstvom
informacii, triedit’ ich a vyberat’ podstatné, inak sa moze stat, ze pouziju zdroje, ktoré nie je mozné citovat’ alebo overit’ ich
kvalitu. Pri prepisovani textu robili velmi vela chyb, vhodné by bolo venovat' viac Casu praci s klavesnicou. Ukazka
vysledného produktu je dostupna na www.ki.fpv.ukf.sk/~mcapay/prefergreen.

3.3. DVD - Slavnostna akadémia ,,Daj prednost’ zelenej!*

DVD - Slavnostna akadémia ,,Daj prednost’ zelenej!* dokumentuje program, ktory pripravili ucitel’ky prvého a druhého
stupiia so svojimi ziakmi. V programe vystupili Ziaci so scénkami, tancami, cvicenim a hovorenym slovom na tému ekologia,
ochrana zivotného prostredia, zdravy zivotny $tyl. Samotné vystupenie sa uskuto¢nilo v Dome kultury a bolo zdigitalizované
na DVD.

Do realizacie projektu boli zapojeni ucitelia a Ziaci prvého aj druhého stupna. Na zaciatku vznikli rézne timy. Tim
informatiky zlozeny z ¢lenov mal zapojit’ IKT do kultirneho programu. Projektu sa venovalo na kruzku Za objektivom (17
vyudovacich hodin) a IKT v praxi (20 vyucovacich hodin). Cielovou skupinou boli ziaci 9. ro¢nika zakladnej skoly. Aj v
tomto projekte sme ako metédu na ziskanie informacii pouzili brainstorming doplneny vyhladavanim na internete a
pojmovym mapovanim. Ziaci sa do skupin v tomto projekte rozdelili sami. Realizacia projektovej aktivity trvala 4 mesiace.
Podrobne ju vyjadruje logicka Strukttra postupu prace (Obr. 3).

Vzhl'adom nato, Ze pred projektom sme nemali skusenosti s vytvaranim videa, vyuzili sme ponuku rodi¢ov jedného
ziaka, ktori nam dali k dispozicii notebook s profesiondlnym programom Pin-nacle Studio Plus. Chlapec vedel pracovat v
tomto programe, pri praci nas usmeriioval, jednotlivé skupiny si vytvaranie videa vyskusSali na jeho pocitaci. Kultarny
program sme obohatili troma prezenticiami na témy Prirodné katastrofy, Retro a Krasy Slovenska vytvorenymi
prostrednictvom programu Movie Maker. Dnes by sme odporudili vytvarat’ video napr. v programe Revelation Sight &
Sound.

Vysledkom projektu malo byt DVD s nahravkou kultirneho programu, s moznost'ou prezretia si celého programu alebo
len vybranej scény. Prezentacia vysledkov sa uskuto¢nila na Skolskej akadémii v Dome kultiry Trnava pred divakmi
(vyucujuci, hostia, rodicia, ziaci, priatelia Skoly), kde sa predalo 78 kusov DVD.

Pocas realizacie projektu sa ziaci dopustali chyb, na ktoré chceme upozornit’. Pri praci s kamerou zabudali na nabitie
batérie. Ziaci nemali pevnt ruku pri natddani, preto sa nam osvedgilo pouZivat' stativ. Potrebné je upozornit’ na opitovné
prehnané pouzivanie efektov. Dostato¢nu pozornost’ je treba venovat’ pri vytvarani etikety na DVD na jej vystredenie. Pri
natacani treba kontrolovat’ ostavajiice vol'né miesto na DVD disku v kamere. Pri vytvarani disku odporaéame pouzit’
automaticka vol'bu kvality, aby sa zabezpecilo vyuzitie miesta na disku. Ukazka vysledného produktu je dostupnd na
www.Ki.fpv.ukf.sk/~mcapay.
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Obr. 3. Logicka Struktira postupu prace — projekt Slavnostna akadémia

ZAVER

Pocas realizacie popisanych projektov ziskali ziaci mnozstvo kompetencii, ktoré priamo nestviseli len z
oblastou informatiky. Ziaci tvorili v skupinich, museli sa vzdjomne prisposobit’, dohodnut’, zadelit’ si ulohy,
poziadat’ o radu, pripadne vzajomne si pomoct. Sebavedomie Ziakov sa zvySilo. Naudili sa zodpovednosti,
presnosti, dodrziavaniu terminov pri plneni uloh. Dokazali vystupovat pred ucitelmi, vedenim $§kol zo
zahraniCia, reprezentovat’ svoju krajinu na radnici, viest’ rozhovory s novinarmi a redaktormi z televizie. Kazdy
ucitel’ si zeld, aby jeho ziaci podavali nielen dobré vyucovacie vysledky, ale aby ich ucenie aj bavilo a mali z
neho radost’. Ak su ¢innosti vo vyucbe cielene smerované na prezivanie radostnych pocitov, tak sa ucitel'om
podari rozsirit’ nielen duSevny obzor ziaka, ale nastartuji v iom aj prirodzenu tuzbu po vzdelavani.

Vystupom na$ej prace bola okrem projektovych navrhov aj ukazka, ze je tu moznost’ vyucovat informatiku
inym, ukdzalo sa vSak, ze efektivnym sposobom. Hoci si projekt vyzaduje omnoho viac Usilia ako bezné
vyucovanie, verime, ze sa najdu taki, ktori to skusia.
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NASTROJ NA VYHODNOCOVANIE PRACE STUDENTOV VO WIKI

ZUZANA KUBINCOVA, MARTIN HOMOLA, ROMAN JANAJEV

ABSTRAKT

Pouzivanie wiki vo vzdeldvani pomadha Studentom rozvinut' zrucnosti, ktoré su dolezité pre ich dalsi profesionalny Zivot.
Vzhladom k socidlnej povahe tohto ndstroja sa Studenti pri praci s nim ucia spolupracovat, planovat’ a organizovat
kolaborativne ulohy, cibria si jazykové a komunikacné schopnosti a pod. Mnohi ucitelia uz rozpoznali vyhody vyuzitia
wiki vo vzdelavani a snazia sa integrovat ju do svojho vyucovania. Prekazkou pri jej SirSom uplatneni v Skole bola
doposial’ neexistencia vhodného nastroja na vyhodnocovanie zadani, ktoré Studenti riesia vo wiki.

V tomto prispevku zoznamujeme Ccitatela s moznostami vyuzitia wiki vo vzdelavani, poddavame strucny prehlad
dostupnych hodnotiacich nastrojov a predstavujeme nastroj na sledovanie a vyhodnocovanie aktivit Studentov vo wiki,
ktory sme navrhli a implementovali.

Kracové slova: wiki, vzdeldvanie, kolaborativne ucenie sa, hodnotenie, ndstroj na hodnotenie

UVvoD

Moderné technoldgie vyznamne ovplyviiuji kognitivny proces. Menia nielen spdsob pristupu k informaciam, spdsob ich
spracovania a prezentovania, ale aj spdsob myslenia a rieSenia problémov. Maju ddlezity dopad na vzdelavaci systém, na
formy vzdeldvania, jeho obsah atiez na pristup $tudentov k nemu. Medzi nové technoldgie, ktoré moézu vyznamne
zatraktivnit’ a zefektivnit’ vzdelavaci proces, patria aj nastroje a sluzby Webu 2.0. Ked’Ze podporuja konstruktivisticky pristup
ku vzdelavaniu [3], [12], ktory povazujeme za dblezity, pokuSame sa uZ niekol’ko rokov zapojit’ tieto nastroje do vyucovania
na nasej fakulte.

Jedna z najdolezitejSich kompetencii, ktora buda nasi $tudenti vo svojom profesionalnom Zivote potrebovat’, je schopnost’
spolupracovat’ na rieSeni problémov. Rozvoj tejto kompetencie vSak, zial, na$ systém vzdelavania doposial vel'mi
nepodporoval. Na nasej fakulte sice existuju aj kurzy, na ktorych Studenti vypracovavaju svoje projekty v skupinach, na
vacésine predmetov sa vSak od nich vyZaduje samostatna praca a samostatné rieSenie problémov. V snahe zlepsit’ tito situaciu,
sme sa rozhodli integrovat’ do nasich kurzov nastroj, ktorého hlavnou ¢rtou je jeho vyuzitie na kolaborativnu pracu. Tymto
nastrojom je wiki.

Wiki bola navrhnuta ako nastroj na kolaborativnu tvorbu a zdiel'anie webovych dokumentov. Je zaloZena na technologii,
ktora dovol'uje pouzivatel'ovi publikovat’ na webe ¢lanky, ktoré mozu ostani pouzivatelia nielen ¢itat’, ale maju dovolené ich
aj editovat’. Ktokol'vek moze ktorykol'vek ¢lanok modifikovat’ po formalnej, ¢i obsahovej stranke, pridavat’, alebo mazat’ mu
obsah, pridat’, ¢i zmazat’ cely ¢lanok. Takto vytvorené wiki-stranky su potom vysledkom spolo¢nej prace viacerych autorov.
V extrémnych pripadoch, akymi st napriklad niektoré popularne stranky Wikipédie, méze byt jedna stranka vytvorend az
stovkami spoluautorov.

Okrem toho, ze wiki podporuje spolupracu, jej d’alsou vyhodou je, Ze praca s fiou je pomerne jednoduchd a prispievatel’
nepotrebuje Ziadne hlboké znalosti webovych technologii. Na podporu lepSicho usmernenia kolaborativnych aktivit je tu k
dispozicii nastroj dovolujlici zobrazit’ historiu revizii — zmien vykonanych na jednotlivych strankach a taktiez nastroj na
porovnanie obsahov dvoch verzii tej istej stranky.

Integrovanie wiki do vzdelavacieho procesu podporuje rozvoj zakladnych zruénosti a schopnosti, ako napriklad technické
a kreativne pisanie, praca s externymi zdrojmi a tiez jazykové zrucnosti [1] , [11], [13]. Kolaborativna povaha wiki navyse
podporuje socialne ucenie, pri ktorom sa musia Studenti naucit’ organizovat’ svoje vedomosti v spolupraci s ostatnymi
a navyse takou formou, ktora je vhodna a pochopitel'na aj pre ostanych. Toto im poméha rozvinit’ aj pokrocilé zruénosti
tykajlce sa spoluprace, organizacie a planovania kolaborativnych tloh, ako aj komunikacné zrucnosti, schopnost’ kriticky
a analyticky mysliet’ a vyjadrovat’ svoje myslienky jasne a zrozumitelne [15]. Viaceré $tidie, ktoré sa venuju vyuZitiu tejto
technologie vo vzdelavani [1], [13], [15] poukazuju na to, Ze napomaha budovaniu komunity, rozvija zmysel pre
spolupatri¢nost’ a zdiel'anie autority, podporuje aktivnu participaciu $tudentov na vzdelavani a tiez zvySuje ich zodpovednost’
za ich vlastné ucenie sa ako aj za ucenie sa ostatnych ¢lenov komunity.

Aj napriek tomu, Ze vyuzitiu tejto technoldgie vo vzdelavani sa v poslednej dobe venuje dost’ vel'kd pozornost’, vi¢sina
publikacii, s ktorymi sme sa stretli a ktoré sa touto problematikou zaoberaju, prinasa najmé informacie vo forme pripadovych
§tadii, resp. sprav o spdsobe vyuZitia wiki a benefitoch, ktoré prinasa. Nepojednavajii vSak o metodike jej zavadzania do
vyucovania a najmi nie 0 sposoboch, ako vyhodnocovat’ pracu Studentov vo wiki. Vzhladom k tomu, Ze ani Studenti ani
ucitelia nemaju dostatok sktsenosti s pracou v kolaborativnom prostredi, méze sa tato stat’ pomerne problematickou.
Studentov je preto treba vediet’ silne motivovat’ a dostatoénym spdsobom viest. Ked’ze by sa do wiki-aktivit mali zapajat
priebezne, kladie to zvySené naroky aj na pracu ucitel'a. Za problematické povazujeme aj vyhodnocovanie kolaborativnej
prace Studentov. Vécsina wiki sice ponuka vys$Sie spomenuté zékladné nastroje na zobrazenie historie revizii a porovnanie
obsahov dvoch revizii, ale v prostredi, kde na tvorbe viacerych stranok spolupracuje védcSie mnozstvo Studentov, navyse
pocas dlhsieho ¢asového obdobia, sa tieto nastroje ukazuju byt’ nepostacujice.
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Pocas nasich takmer Stvorro¢nych sktisenosti s wiki vo vzdelavani sme tiez boli nateni ¢elit’ viacerym zo spomenutych
problémov. Toto nas priviedlo k navrhu a implementacii vlastného nastroja na sledovanie aktivit Studentov vo wiki a na ich
hodnotenie. Nastroj dovoluje vytvarat skupiny Studentov, priradovat’ im stranky a pri hodnoteni filtrovat” zobrazované
revizie podla réznych kritérii vratane ¢asového intervalu. Jednotlivym reviziam mozno pridelovat’ body za rozne typy aktivit
ana zaver spocitat’ pridelené body jednym z viacerych pontkanych spésobov. K hodnoteniu mozno zobrazit® Statistiky
a vizualizaciu aktivit i celkovych vysledkov. Nastroj je vol'ne dostupny ako bali¢ek rozsireni, ktoré mozno nainstalovat’ do
vlastnej wiki.

V nasledujiicej &asti tohto prispevku sa venujeme wiki a jej miestu vo vzdelavani. Dalej prinaSame struény prehlad
existujucich néstrojov podporujicich vyhodnocovanie vo wiki. Tretia Cast’ je venovand popisu nasho nastroja a jeho
funkcionality.

1  WIKI VO VZDELAVANI

Wiki si v poslednej dobe vydobyla pevné miesto medzi technoldgiami vyuzivanymi na vzdelavacie ucely. Ako mozno
zistit' z mnohych publikovanych stadii (napr. [2] , [4] , [6], [11], [16]), je mozné ju vyuZit' rdznymi sposobmi. Medzi
najcastejSie spominané patria:

e  Priprava kolaborativnych Studijnych materidlov. Tento sposob vyuzitia wiki méze byt vel'mi uzito¢ny v pripade
kurzov, ktoré st bud’ nové, ateda k nim eSte neexistuju udebné texty, alebo v pripade kurzov zaoberajicich sa
problematikou, ktord sa vel'mi rychlo rozvija a preto ¢asto prinasa nové informacie, ktoré vsak aj vel'mi rychlo
zastaravaji. Studenti sa prostrednictvom wiki mozu podielat’ na spolo¢nej priprave 3tudijnych materidlov
vytvorenych na zéklade poznamok z prednasok, alebo na komentovani ucebnych textov pripravenych ucitelom.

e Kolaborativne pisanie referatov. V pripade zadani, ktoré vyzaduju referovat’ o vysledkoch (napr. pokusy, analyza
udajov, a pod.) m6zu Studenti prostrednictvom wiki publikovat’ vysledky svojej prace, rozdiskutovat’ ich s ostatnymi
a spolo¢ne napisat’ referat.

e  Vytvorenie kniZnice. V mnohych kurzoch mdze byt uzitoéné vytvorit' kniZznicu materidlov a zdrojov suvisiacich
s kurzom (napr. stbor algoritmickych problémov spolu S ich rdznymi rieSeniami). Podobne mozno wiki vyuzit' ako
prostredie pre zhromazd’ovanie a zdielanie zdrojov rézneho druhu, ako napr. ¢lankov, obrazkov, audio a video
suborov, externych odkazov a pod., ktoré je mozno uploadovat’, zdiel'at, pridavat’ k nim poznamky a diskutovat’
0 nich.

e  Vedenie projektového dennika. Skupina Studentov pracujucich na timovom projekte méze vyuzit wiki ako
spolo¢ny priestor na diskusiu o cieloch projektu, rozdeleni uloh, ¢asovom harmonograme, na referovanie o plneni
uloh a sledovanie pokroku na projekte.

e  Vzajomné opravovanie referatov. Jeden zo zakladnych spdsobov vyuzitia wiki na predmetoch, ktoré vyzaduju od
Studentov odovzdavanie samostatne vypracovanych referatov, je jej vyuzitie ako prostredia, v ktorom si Studenti
mozu navzajom kontrolovat’ dokoncené referaty a opravovat’ v nich preklepy, gramatické a Stylistické chyby a pod.

Okrem prednosti spomenutych v ivode, prinasa zapojenie wiki do vzdeldvania aj dalSie vyhody. Podl'a publikovanej
stadie [13] po prispdsobeni kurikula tomuto novému nastroju meratelne stapla vykonnost $tudentov. Dalgie §tudie ukazuju
vys§iu angazovanost’ Studentov [11] a nadobtdanie zrucnosti podstatnych pri organizovani samostatného ucenia sa [15],
ktoré sa objavili pri zapojeni wiki do vysSieho vzdelavania. Pouzivanie wiki vo vzdelavani takym sposobom, pri ktorom si
Studenti sami vytvaraju Struktaru pre ukladanie informacii, im méze pomoct’ vybudovat’ sivislosti medzi star§imi a novymi
vedomost'ami [10]. TaktieZ to u $tudentov podnecuje diskusiu, schopnost’ formulovat’ rozdielnymi spésobmi ten isty obsah,
rozvija kreativitu a zrucnosti potrebné pri pisani a pod. Za nesporné klady vyuzivania wiki vo vzdelavani povazujeme aj
rozvoj komunikaénych zruénosti, medziludskych vztahov, najmd schopnost dosiahnut’ dohodu a kompromis, ako aj
budovanie zru¢nosti pre pracu v time. Medzi vyhody, ktoré prinaSa wiki ucitel'ovi, patri napr. moznost’ monitorovat’ diskusie
a na zéklade toho odhalit’ témy, ktoré robia Studentom na danom predmete problémy.

Ako sme uz spomenuli v uvode, jednym z hlavnych dévodov, ktoré brania SirSiemu vyuZivaniu tohto nastroja vo
vzdelavani je problém s vyhodnocovanim aktivit Studentov vo wiki. Pri vyhodnocovani prispevku konkrétneho $tudenta musi
ucitel' prezriet’ pre kazdd wiki-stranu, na ktorej tento Student pracoval, mnozstvo revizii — réznych verzii tej istej wiki-
stranky, ktoré vznikali postupne, ako boli zapamitavané jednotlivé tpravy. Vsetky revizie vSetkych upravovanych wiki-
stranok sa udrziavaju chronologicky usporiadané v spolo¢nom, obyc¢ajne vel'mi dlhom zozname. PouZzivatel’ si moZze nastavit’
pocet posledne vytvorenych revizii, ktoré si chce dat’ zobrazit’. N4jst medzi nimi prave tie, ktoré patria danému Studentovi
a suvisia so zadaniami daného kurzu, vSak méze byt naro¢na uloha. Taktiez ohodnotit’ pracu Studenta na zéklade tychto
revizii nie je jednoduché. Student mohol totiz prispievat’ roznymi spdsobmi — napr. pridavat’ iplne novy obsah, upravovat’
existujuci ¢lanok po obsahovej stranke, formatovat’ ho, opravovat’ gramatické chyby a pod. Ucitel’ musi vSetky tieto zmeny
brat’ do tivahy a prislusne ohodnotit’.

Aj ked wiki bola navrhnuta na kolaborativnu pracu, nebola primarne zamysl'ana na pouzitie vo vzdelavani. Pri jej navrhu
a implementacii sa teda nepocitalo s potrebou nastrojov na vyhodnocovanie. Napriek tomu typicka wiki ponuka zakladné
nastroje, ktoré uditelovi v tomto smere mozu trochu pomoct’. O aké nastroje ide, si ozrejmime na priklade wiki, ktora je
pravdepodobne najpouZzivanejsia — MediaWiki. Obsahuje nasledujice dva néstroje:

e  Historia revizii. Kazdé nové uloZenie wiki-stranky spdsobuje vznik novej verzie tejto stranky, nazyvanej
revizia. VSetky zmeny, ktoré boli uskutoénené na wiki-strankach a boli zapamitané, sa takto vo forme revizii
ukladaji do databazy, odkial’ sa daju kedykol'vek ziskat’ a prezriet’ pomocou Standardného rozsirenia Posledné
zmeny (plug-in Recent Changes). Je mozné prezriet’ si histériu zmien pre dani wiki-stranku, pre daného
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pouzivatel'a alebo zobrazit’ historiu vSetkych zmien v celej wiki. Revizie maji priradeny datum a Cas, takze
ucitel’ moze podla nich zistit, ako Casto a pravidelne prispievaju jeho Studenti do wiki. Cubovolna ulozena
verzia stranky sa da nielen kedykol'vek prezriet’, ale je mozné podla nej stranku aj obnovit, a teda vratit’
zmeny, ktoré sa udiali po nej.

e  Porovnanie verzii. Pri zobrazovani historie revizii je mozné vybrat’ si dve verzie a zobrazit’ ich vedla seba,
pricom sa vizualizujii rozdiely medzi nimi. Tento nastroj mbéze byt pri vyhodnocovani vel'mi uzito¢ny, bez
neho by verzie takmer nebolo mozné porovnavat'.

Tieto nastroje boli povodne navrhnuté na sledovanie aktivity velkého mnozstva ¢asto anonymnych pouzivatelov a na
odhalovanie pripadného vandalizmu, ¢i zneuzivania. Pre ucitela mozu byt sice uZzitoénou pomdckou, ale zd’aleka nie
dostacujiicou. Na vyhodnocovanie §tudentov Casto pracujicich vo velkych skupinach ana réznych typoch zadani, st
potrebné komplexnejsie a SpecifickejSie nastroje. Pocas nasej praxe v tejto oblasti sme identifikovali nasledujuce funkcie,
ktoré by pozadovany nastroj mal mat, aktoré sa v dostupnych wiki-softvéroch bud nevyskytuju vobec, alebo st
nedostatocné.

e  Skupiny pouzivatelov. Ucitel’ zriedka vyuziva wiki pri vyucovani iba v jednej skupine. Zvycajne dava wiki-
zadania vpracovavat’ $tudentom vo viacerych kurzoch, pripadne v tom istom kurze opakovane po viacero
rokov. Okrem toho sa nezriedka pri vypracovavani takychto zadani $tudenti delia do mensich skupin. Preto by
bolo pre ucditel'a vel'mi prinosné, keby si mohol pri vyhodnocovani vo wiki vytvorit’ skupiny Studentov a kazdej
skupine vedel priradit’ dokumenty, na ktorych prislusni studenti pracovali.

e  Filtre a vyhPadavanie. Je takmer nevyhnutné, aby bol ugitel' schopny si zobrazit’ len tie revizie, ktoré ho
z hl'adiska vyhodnocovania prace Studentov zaujimaju. Potrebuje mat’ preto moznost’ filtrovat’ zobrazované
revizie podla jednotlivych pouzivatel'ov, podla skupin a dokumentov. Taktiez je uzitocné vediet' si zobrazit’
revizie pre dané ¢asové obdobie. Zakladné nastroje v MediaWiki pontkaju zobrazenie maximalne 500 posledne
vykonanych revizii za ostatnych 30 dni. Ked'Ze ucitel’ potrebuje vyhodnocovat’ pracu Studentov za dlhsie
Casové obdobie — ¢i uz semester, alebo $kolsky polrok - tato moznost’ je prefiho nepostacujuca.

e  Ziznamy O hodnoteni. Zakladné nastroje vo wiki pontkaji len velmi jednoducht informaciu o rozsahu
vykonanych zmien v jednotlivych revizidch. Tato informécia sa zobrazuje v pri prezerani historie revizii ako
mnozstvo bajtov zmenenych Vv danej verzii dokumentu oproti predchadzajicej verzii. Pri vyhodnocovani prace
Studentov vSak ucitel’ musi brat’ do ivahy nielen mnozstvo zmeneného textu, ale aj také faktory, ako su typy
zmien, ktoré Student v danom dokumente spravil (pridavanie nového obsahu, uUprava starého obsahu,
opravovanie vaznych obsahovych chyb, opravovanie gramatiky a pod.). Ked'Zze tieto ipravy maji rozdielnu
dolezitost’, bolo by ziaduce, aby ich ucitel’ mohol rozdielne hodnotit,, napriklad pridel'ovat’ za ne rézne pocty
bodov. Pridelené hodnotenia by bolo vhodné evidovat’ pre kazdu reviziu a nésledne z nich pocitat’ vysledné
hodnotenie.

o Statistiky a vizualizacia. Pre ziskanie lep3ieho obrazu o praci $tudentov na wiki-zadaniach by uéiteFovi mohli
pomoct’ rozne Statistiky, zachytavajuce tak informacie, ktoré o reviziach poskytuje samotna wiki — napr.
celkovy pocet vykonanych zmien alebo poéet zmenenych bajtov — ako aj hodnotenie, ktoré do wiki pridal
ucitel’. Tieto informacie by sa mali dat’ vztiahnut’ na jednotlivych $tudentov, na skupiny, pripadne na jednotlivé
wiki-stranky. Pomocou nich by uéitel' dokazal identifikovat’ najaktivnejSich Studentov, najfrekventovanejsi typ
vykonanych zmien, vztah medzi ¢asovym obdobim a aktivitou Studentov a pod. Na zobrazenie Statistik by bolo
vhodné pouzit’ rozne typy grafov.

Pri hl'adani vhodného nastroja podporujuceho vyhodnocovanie kolaborativnej prace Studentov vo wiki sme zistili, ze aj
ked’ niekol’ko vol'ne dostupnych nastrojov existuje, ziadny z nich nesplia naSe poziadavky na funkcionalitu. Struény prehl’ad
najdenych nastrojov uvadzame v nasledujucej Casti.

Popri neexistencii vhodného néstroja na vyhodnocovanie, d’al$im dolezitym problémom pri zavadzani wiki do
vzdelavania je, Ze neexistuje metodika vyhodnocovania zadani, ktoré Studenti vypracovavaju spolo¢ne prostrednictvom wiki.
V naSej praxi sme boli niiteni zaoberat’ sa aj touto problematikou. Podrobnejsie informacie moze Citatel’ najst’ v v naSom
prispevku na konferencii CSEDU 2012 [8]. Aj ked’ naSe zistenia a zavery nemusia byt’ univerzalne, verime, Ze mu mozu
pomdct’ najst’ odpovede na niektoré otazky a problémy, ktoré musi rieSit’ v snahe integrovat’ tento uzitoény nastroj do svojho
vyucovania.

2  EXISTUJUCE NASTROJE NA HODNOTENIE VO WIKI

V oficidlnom ulozisku rozSireni pre MediaWiki [9] mozno najst’ niekolko plug-inov navrhnutych pre podporu
vyhodnocovania vo wiki. Niektoré z nich st len drobnymi roz§ireniami, ktoré neposkytuju novi funkcionalitu, iba lepsie
zobrazuju udaje o reviziach, napr. TransformChanges, plug-in, ktory transformuje vystup $tandardného rozsirenia Recent
Changes zo zoznamu zmien na tabul’ku. St vSak medzi nimi aj rozsirenia, ktoré sa snaZia vizualizovat’ data z databazy wiki
inym, ako Standardnym spdsobom a tak umoznit’ efektivnejsie ziskavanie informacii o reviziach.

Vicsinou ide o rozsirenia ponukajice zoznamy pouzivatelov, ktori prispievali do wiki a usporaduvaju ich podla
mnozstva revizii, ktoré spravili. Tieto plug-iny sa navzijom lisia len vtom, Ze niektoré znich ponukaju zoznamy
prispievatelov pre konkrétnu wiki-stranku (napr. plug-in Contributors), zatial’ ¢o iné zhromazd’uju Statistiky o reviziach na
vSetkych strankach celej wiki (napr. plug-in SpecialUserScore). Niektoré z nich (napr. CountEdits) umoziiujti vyhl'adavat
podl'a mena prispievatela.
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Jeden z podobnych, ale komplexnejsich nastrojov — ContributionScores — dokéaZe nielen zobrazit' filtrovany zoznam

prispevkov za poslednych 30 dni, ale ponuka tiez moznost’ vypocitat’ ich hodnotenie podl'a preddefinovaného vzorca. Tento
vzorec popisujeme Vv nasledujucej Casti.

V MediaWiki mozno néjst’ aj rozsirenia, ktoré si zamerané na aktivity daného pouZivatela. Napr. plug-in EditCount
zobrazuje zoznam vSetkych editovanych stranok a ku kazdej z nich udava informaciu o pocte revizii, ktoré na danej stranke
urobil dany pouzivatel’ a 0 jeho percentualnom podiele na reviziach tejto stranky.

Za zékladnli mieru vyznamnosti prispevku pouzivatel'a k wiki beri vSetky spominané rozsirenia iba pocet revizii, ktoré
urobil, ¢o pre naSe udely povaZujeme za nepostatujuce. Pocet revizii totiz vobec neodzrkadluje podstatnejSie faktory
prispevkov, akymi su napriklad mnozstvo pridaného textu, ¢i dokonca jeho kvalita. Z tohto pohl'adu povazujeme hodnotenie,
ktoré sa pomocou uvedenych plug-inov da ziskat’ za zavadzajice. Taktiez uvedené statistické informacie poskytuju obraz len
o tom, kto je aktivny vo wiki vo vSeobecnosti, ale nedajii sa vztiahnut napr. na konkrétny kurz a vyuzit pri hodnoteni
prispevkov, ktoré s nim stvisia.

Okrem nevhodnej miery hodnoty prispevku maju uvedené plug-iny podla nasho nazoru aj iné nedostatky. Nespinaju
kritéria na funk¢énost’ hodnotiaceho nastroja, ktoré sme uviedli v €asti 1 tohto prispevku. Nie je v nich mozné nastavovat’
Casové obdobie, vytvarat’ skupiny Studentov, prirad'ovat’ im stranky, pridel'ovat’ roly (ucitel/student) a uz vobec nedovoluji
ucitel'ovi nastavovat’ si vlastné pravidld pre hodnotenie.

Za najviac in§pirujuci spomedzi roz§ireni MediaWiki povazujeme plug-in Annotation. Pre konkrétnu wiki-stranku sa
pokusa interaktivne zobrazovat, ktort jej ¢ast’ editoval ktory pouzivatel. Na odlienie Casti, ktoré editovali r6zni pouZivatelia
vyuziva roznofarebné vysvietenie textu. Pri nadideni kurzorom mysi nad konkrétnu farbu, by sa mal zobrazit’ obsah revizie
stvisiacej stouto oblastou — datum, Gas a autora tejto revizie. Zial, tento zaujimavy a najmd uZitoény projekt nebol
dokonceny.

Pocas monitorovania vyskumu, ktory sa uz uskutoénil v oblasti integrovania wiki do vzdelavania [5], sme narazili na
projekt ClassroomWiki. Ide o systém podobny wiki, ktory bol vyvinuty pre kolaborativnu pracu Studentov na zadaniach na
University of Nebraska Lincoln [7]. Systém bol implementovany na zaklade pedagogickych teorii o kolaborativnom udeni sa.
Poskytuje moznosti na sledovanie aktivity, modelovanie a vytvaranie skupin. Vychéadzajic z teorie, ze heterogénnost’ skupiny
zlepSuje vysledky kolaborativneho uéenia sa Studentov [14], implementovali autori mechanizmus vytvarania skupin zalozeny
na sledovani aktivity Studentov. Tento systém poskytuje aj moznost’ priradit’ pouzivatel'ovi rolu ucitela alebo Studenta
s rozdielnymi pravami. Ucitel ma k dispozicii rozhranie, ktoré mu umoznuje vytvarat’ zadania pre skupiny Studentov,
prezerat’ revizie, ktoré Studenti spravili a hodnotit’ ich. Rozhranie $tudentov obsahuje editor podobny editoru v beznej wiki
a forum, kde mozu diskutovat’ o svojich prispevkoch. ClassroomWiki je zrejme silny nastroj, ktory méze pomdct’
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zlep$it' zrucnosti suvisiace s kolaborativinym ucenim sa Studentov. Ked’Ze nasim cielom nebolo najst novy systém na
kolaborativnu pracu, ale najst’ alebo navrhnit’ a implementovat’ hodnotiaci néstroj, ktory mozno integrovat’ s MediaWiki, nie

3 NASTROJ NA SLEDOVANIE AKTIVIT A HODNOTENIE PRE MEDIAWIKI

Vzhladom k tomu, Ze sa nam medzi existujucimi rozsireniami MediaWiki nepodarilo najst’ hodnotiaci nastroj, ktory by
vyhovoval nasim poziadavkam, navrhli a implementovali sme svoj vlastny nastroj. Pod nazvom TrackingBundle je volne
dostupny® ako rozsirenie MediaWiki.

Po nainstalovani tohto roz$irenia do beziacej MediaWiki sa vytvoria tri stranky TrackingBundle, AssignUserGroups
a ActivityWatch. Prva z nich zabezpeduje globalne nastavenia rozsirenia, druha sluzi na administraciu skupin pouzivatelov
a tretia obsahuje samotné prostredie nastroja na sledovanie aktivity a hodnotenie. V popise nasho nastroja sa ststredime na
administraciu pouZzivatel'skych skupin a hlavne na funkcionalitu hodnotiaceho nastroja.

Na stranke AssignUserGroups (obr. 1) méze ucitel' vytvarat' skupiny, ktorych aktivitu potom dokaZe sledovat
a hodnotit’. Pouzivatela mozno pridat do I'ubovolnej skupiny, Vv pripade potreby aj do viacerych skupin. Pre pohodlnejsiu
pracu pri priddvani pouzivatelov je tu zabudované vyhl'addvanie medzi registrovanymi pouzivateImi portalu. Vyhladavat
v flom mozno zadanim &asti skutoéného mena pouzivatel’a alebo jeho prezyvky. Clenovia skupiny maju prednastavent rolu
bezny pouzivatel (Student). Ucitel’ im vSak mdze nastavit’ aj rolu vediici skupiny (ucitel’), ¢o je vhodné napr. v pripade, ked’ je
za vyhodnocovanie danej skupiny alebo kurzu zodpovednych viac vyuéujucich. Veduci skupiny majt pravo pridavat’ novych
¢lenov skupiny, mazat’ ich, menit’ im role a pouzivat’ hodnotiaci nastroj. Na tejto stranke je okrem moznosti vytvarat’ skupiny
z pouzivatel'ov mozné aj prirad'ovat’ skupinam stranky, ktoré maju byt’ sledované a hodnotené. Skupiny takto vznikaju ako
stibor pouzivatelov a dokumentov v suvislosti s konkrétnym kurzom, wik-zadanim a pod. Pri priddvani stranok je opét’
k dispozicii vyhl'adavanie medzi strankami wiki. Vyhl'adava sa podla ¢asti nadpisu stranky.

Po vytvoreni a nakonfigurovani skupiny mozno aktivitu jej ¢lenov na prislusnych strankach sledovat’ a hodnotit’ na
stranke ActivityWatch (obr. 2). Stranka obsahuje dve zalozky Ratings a Statistics. DoleZitou sudastou tejto stranky je filter,
ktory je spolo¢ny pre obe zalozky. Pomocou neho moze ucitel’ jednoducho néjst’ medzi vSetkymi reviziami celej wiki prave
tie revizie danych $tudentov, ktoré ho zaujimaji. Filter umoziiuje vyberat’ skupinu ale aj jednotlivych pouzivatel'ov, pripadne
Z vybranej skupiny odobrat alebo k nej pridat’ konkrétnych pouzivateFov. Dalej sa da filtrovat aj podla dokumentov
priradenych ku skupine alebo podla kategérii wiki-stranok. UZito¢né je aj nastavovanie ¢asového ramca filtrovanych revizii.
Vsetky uvedené moznosti filtrovania je mozné 'ubovol'ne kombinovat’.
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Obr. 2 Filter a zoznam revizii na zélozke Ratings.

! Rozirenie TrackingBundle je dostupné v ulozisku rozsireni MediaWiki: http://www.mediawiki.org/wiki/Extension:TrackingBundle
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Na zalozke Ratings sa v chronologickom poradi zobrazuje zoznam vsetkych revizii, ktoré spifiajii zadané kritéria
filtrovania (obr. 2). Kazda revizia ma zobrazené udaje 0 autorovi a ¢ase revizie, d’alej odkaz na reviziu samotnt a pripadne aj
zhrnutie revizie (ak ho autor revizie uviedol). Po kliknuti na odkaz na reviziu sa tato zobrazi, pricom sa vyznacia zmeny
vykonané oproti predchadzajucej verzii. U¢itel moze jednotlivé revizie hodnotit’ pridel'ovanim bodov za rdzne typy zmien,
ktoré boli v revizii vykonané. To, aké typy Uprav dokumentu chce sledovat’ a hodnotit, si uéitel’ moéze nakonfigurovat’ na
stranke TrackingBundle. Nam sa ako najpodstatnejsie javili tri Gpravy: pridavanie nového obsahu, modifikacia existujiceho
obsahu ainé editovanie textu zahffiajuce napr. formatovanie alebo opravovanie gramatickych chyb. Preto su tieto tri
kategorie hodnotenia nastavené ako preddefinované. Pre kazdu kategoriu hodnotenia sa pri kazdej revizii v zozname zobrazi
textové pole, kam moze ucitel’ vpisovat’ body. Z nich sa potom na zaver pre kazdého Studenta vypocita celkové skore. Ucitel’
moze navySe ku kazdej revizii napisat’ aj komentar, ktory sa spolu s pridelenymi bodmi zobrazuje aj Studentom, takze
Vv pripade potreby mézu podla neho zistit,, pre¢o mali za danu reviziu prideleny prave dany pocet bodov.

Zalozka Statistics zobrazuje hodnotenia revizii $tudentov. Ked’Ze aj tu mozno pouzit' vyssie spominany filter, ucitel’ si
moze dat’ zobrazit' a porovnat’ hodnotenia prace zadanych Studentov na zadanych dokumentoch v zadanom cEasovom
intervale. V prehl'adnej tabul'ke (obr. 3) st uvedené celkové pocty bodov pridelenych v jednotlivych kategdriach hodnotenia
za vSetky revizie dané¢ho Studenta, pocet vSetkych uprav, ktoré spravil a celkové hodnotenie. Celkové hodnotenie je mozné
pocitat’ réznymi sposobmi, ktoré si uéitel, podobne ako kategorie hodnotenia, nastavuje na stranke TrackingBundle.
Prednastavené moznosti sl jednoduchy stcet bodov z jednotlivych kategorii, vazeny stcet bodov a preddefinovany vzorec:

s =upe + 2 x /(e —upe)

V tomto, uz vys$§ie spominanom vzorci (pouzitom v plug-ine ContributionScores uvedenom v predchadzajticej ¢asti), sa
vysledné hodnotenie (S) pocita na zaklade poétu réznych wiki-stranok, ktoré Student editoval (upe). K tomuto poctu sa prirata
bonus vypocitany ako rozdiel poctu vSetkych tprav, ktoré Student spravil (e) a poctu roznych editovanych stranok. Takze ak
niekto urobil na kaZdej stranke, ktorti upravoval, iba jednu zmenu, nedostane ziadny bonus. Dostane ho iba v pripade, Ze na
stranke spravil viac revizii. Vo vzorci sa prihliada aj na to, aby bonus neprevazil zaklad hodnotenia, a preto sa rozdiel (e-upe)
odmocni a prendsobi konstantou.

Dalsia moznost, ako méze ugitel uréit vysledné hodnotenie, je zadefinovat si svoj vlastny vzorec. Tento méZe
obsahovat’ regularne matematické vyrazy a premenné, ktoré zodpovedaju jednotlivym kategoridm hodnotenia. Vzorec si je
mozné zapamétat’ a pouzit’ pri d’alSom hodnoteni v buducnosti.

Okrem zobrazenia hodnoteni $tudentov v tabulke ponuka zalozka Statistics aj tri typy grafického zobrazenia aktivity
Studentov a ich hodnotenia:

e  Chronologicky graf. Je to Ciarovy graf (obr. 3), ktory zobrazuje aktivitu Studentov v ¢asovom ramci
nastavenom vo filtri. Hodnotu, ktorti graf vizualizuje, mozno vybrat v tabulke hodnoteni kliknutim na
prislusny stipec. Graf je interaktivny, moZno v flom menit’ §irku zobrazovaného Sasového intervalu a taktiez
tento interval postivat’ po ¢asovej osi.
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Total score calculation method: [show]

Mick | Real Mame | Total Edits | Grammar/editing | Mew content | #odified content | Score sum
JR. JR Isidore 8 3 12 7 22
Mexusé| Rachael Tyrell 6 0 17 2 19
Davey | Dave Holden 4 1 8 10 19
Rick | Rick Deckard 3 3 4 18
Ray Roy Bathy 1 4] 3 4] 3

Obr. 3 Chronologicky graf a tabul’ka hodnoteni na zalozke Statistics
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e Podiely pouZivatePov. Tento kolacovy graf (obr. 4 (vl'avo)) zobrazuje pomer bodov, ktoré ziskali jednotlivi
Studenti. Podobne ako v pripade chronologického grafu sa v lom zobrazuje hodnota, ktora bola vybrata
kliknutim na prisluiny stipec v tabulke hodnoteni. Po kliknuti do grafu sa zobrazi bublinova napoveda
s idajmi zodpovedajucimi Casti grafu, do ktorej sa kliklo: meno Studenta, pocet bodov v danej kategorii
hodnotenia a jeho percentualny podiel v tejto kategorii.

e Podiely bodov. Ide o kolaovy graf (obr. 4 (vpravo)), ktory zobrazuje pre vSetky revizie pomer bodov za
jednotlivé kategérie hodnotenia. Aj tu sa po kliknuti do grafu zobrazi bublinovd napoveda s tdajmi
zodpovedajucimi Gasti grafu, kam sa kliklo: ndzov hodnotiacej kategorie, celkovy sticet bodov v tejto kategorii
za vSetky hodnotené revizie a percentudlny podiel hodnoteni v tejto kategorie zo vSetkych hodnoteni.

Chronological graph  Shares of people Shares of points Chronological graph  Shares of people Shares of points
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Obr. 4 Grafy na zalozke Statistics: Podiely pouzivatel'ov (vl'avo); Podiely bodov (vpravo)

Pri navrhu a implementacii tohto nastroja sme si okrem splnenia nasich poziadaviek na jeho funkcionalitu kladli za ciel’
flexibilitu nastaveni. Ciastotne to bolo z dévodu chybajucej jednotnej metodiky, ktora by uréovala jednoznagny spésob
hodnotenia wiki-zadani. Taktiez sme si uvedomili, ze kvoli vel’kému mnoZstvu revizii, ktoré mozu $tudenti pocas jedného
semestra vyprodukovat’, je potrebné poskytnit’ ucitel'ovi aj dostatocne $iroké moznosti filtrovania. Velmi napomocné mu pri
porovnavani a vyhodnocovani revizii mozu byt’ aj silné vizualiza¢né nastroje.

ZAVER

Wiki, ako edukacny nastroj podporujuci konstruktivisticky pristup k ziskavaniu vedomosti, prinasa so sebou mnoho
vyhod, ktoré povazujeme za dblezité v modernom vzdelavani. Okrem iného pomaha §tudentom nadobudnut’ a rozvinat
zruénosti, ktoré su podstatné nielen pre ich ucenie sa, ale aj pre ich buduci profesijny zivot, napr. schopnost’ spolupracovat’
Vv time, schopnost’ konceptualizacie, komunikaéné zru¢nosti a pod.

Z tychto dovodov sme sa pred viac ako tromi rokmi rozhodli zapojit’ tento néstroj do nasho vyucovania. Postupne sme do
nasich kurzov integrovali rozne typy zadani, ktoré Studenti rieSia prostrednictvom wiki. Vzhl'adom k tomu, Ze z hl'adiska
vzdelavania ide o novy nastroj, k pouzivaniu ktorého neexistuji metodické navody, boli sme nuteni sa zaoberat’ aj metodikou
navrhovania a vyhodnocovania wiki-zadani [8].

Napriek nespornym prinosom tohto nastroja, jeho zavadzanie do vyucovania naraza na problém, ktorym je sledovanie
a nasledné vyhodnocovanie kolaborativnej prace Studentov vo wiki. Problém suvisi s tym, ze wiki nebola pdvodne navrhnuta
na vzdelavacie ucely, a preto neobsahuje v sebe dostatoéné nastroje, ktoré by uéitel' pri sledovani aktivity Studentov
a vyhodnocovani ich prispevku k spolo¢nej praci mohol pouzit. Vzhl'adom k tomu, Zze sme ani po dlh§om hl'adani na nastroj,
ktory by spiiial nase poZiadavky, nenatrafili, rozhodli sme sa navrhnut a implementovat’ ho sami.

V tomto prispevku sme predstavili nastroj TrackingBundle na sledovanie a vyhodnocovanie aktivity $tudentov, ktory je
mozné integrovat’ do MediaWiki. Na§ nastroj umoziuje ulitelovi vytvorit' si skupiny Studentov, priradit’ skupinam
dokumenty a potom jednotlivé revizie tychto dokumentov hodnotit’. Na hodnotenie vyuZiva prednastavené kritéria, ktoré
zachytavaji tri zékladné typy zmien, ktoré mdzu Studenti v revizii vykonat — pridanie nového obsahu, modifikacia
existujiceho obsahu a editovanie, resp. oprava gramatiky. Vysledné hodnotenie pocita jednym z viacerych ponukanych
spdsobov a nakoniec ziskané Statistiky zobrazuje pre lep$iu predstavu aj graficky. TrackingBundle ma prehladné a intuitivne
prostredie, ktoré ale poskytuje uéitelovi okrem vyhodnocovania aj silné podporné funkcie, ako vyhladavanie, ¢i filtrovanie.
Navyse, nastroj je pomerne $iroko konfigurovatelny a dovoluje ugitefovi dopliat ponukané prednastavené moznosti
napriklad o nové kategorie hodnotenia, sposob vypoétu vysledného hodnotenia a pod.

Tento hodnotiaci nastroj sme uz vyuzili vo vlastnej vzdelavacej praxi a povazujeme ho za vel'mi napomocny. Verime, ze
vd’aka tomu, Ze sme ho uvolnili na vol'né pouzivanie, pomédze aj inym ucitelom pri zavadzani wiki do vzdelavania.
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GPS AKTIVITY V SKOLSKEJ INFORMATIKE

GABRIELA LOVASZOVA, VIERA PALMAROVA

ABSTRAKT

Clanok prindsa komplexny pohlad na to, ako sa dajii vo vyucovani informatiky (v ramci vyucovacich hodin, Sportovych
hier, na Skolskych vyletoch, v detskych taboroch) realizovat’ atraktivne exteriérové ucebné aktivity s pouzitim mobilnych
zariadeni so zabudovanym GPS modulom (navigator, PDA, smartfon, tablet). Uvddzame priklady réznych GPS hier
(Geocaching, GPS Drawing, Wherigo), analyzujeme ich potencidl z pohladu vzdelavacich a vychovnych cielov.
Ponitkame ramcovy scendr konkrétnej ucebnej aktivity kombinujiicej pracu v triede S timovou sutaZou a spoluprdacou
V teréne, ktord bola overend so Ziakmi zdkladnej Skoly.

Kriacové slova: technoldgia GPS, mobilné ucenie sa, aktivity v exteriéri, vyucovanie informatiky

UVOD

Technologiu GPS vicsina populacie spaja s inteligentnou navigaciou, ktora ul'ahéuje planovanie trasy a Soférovanie auta
Vv neznamom prostredi. GPS prijimace vSak nasli svoje uplatnenie aj inde. PouZivaju ich zachranari, policajti, dopravcovia,
zememeraci, kartografi, prirodovedci, dokonca i vyskumnici v spolo¢enskych vedach. Vdaka dostupnosti mobilnych
zariadeni schopnych prijimat’ GPS signal pre Siroku verejnost’ mozZe byt’ dnes aj satelitnd navigacia prostriedkom aktivneho
oddychu a zabavného ucenia sa. V $kolskom prostredi su dobrou inSpiraciou niektoré uz existujiice a vo svete obl'ibené GPS
hry. OpiSeme najpopularnejsie z nich, s dérazom na moznosti ich vyuzZitia vo vzdelavani.

1 GPSHRY

1.1. Geocaching

Geocaching (z angl. Geo = Zem, cache = skrys$a) je celosvetova outdoorova hra, v ktorej hradi vybaveni GPS
navigatorom hl'adajii kontajnery (skryse, kese) ukryté inymi hra¢mi niekde v teréne, na Zemi. Hra je pritazliva vd’aka svojej
dobrodruznej povahe zaloZenej na analogii s h'adanim skuto¢ného pokladu.
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Obr. 1 Geocaching — myslienkova mapa

Zékladnou informaciou, ktora ma hra¢ (hl'adac, geokeser) k dispozicii, st geografické suradnice umiestnenia kese. Tie su
spolu s jej opisom zverejnené na internete. Obycajne ide 0 miesta, ktoré je z ré6znych dovodov zaujimavé navstivit’ a spoznat’
(kultarne a historické pamiatky, miesta prirodnych kras, iné turistické atrakcie). KeSe st zimerne umiestiiované tak, aby ich
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po prichode na cielové miesto na prvy pohlad nebolo vidiet (napr. v dutine stromu, pod kamenom, vV mire budovy,
prichytené magnetom, visiace na $pagate a pod.), svojim vzhl'adom mézu dokonca imitovat’ iné objekty. Po objaveni kese sa
geokeser zapise do priloZzeného zapisnika, z obsahu keSe si mdze nieco vziat', nie¢o rovnako hodnotné do nej ulozit’ (odznak,
magnetku, nalepku, hracku, skladacku a pod.), ke§ ukryje spat’ na povodné miesto. Objavenie keSe moze zaznamenat' na
oficialnom webe [1, 2], podelit’ sa so svojim zazitkom, skisenost'ou s ostatnymi ¢lenmi online komunity, pripojit’ fotografie,
sledovat’ ¢innost’ a $tatistiky inych geokeSerov, kontaktovat’ ich. Podl'a [1] bolo v ¢ase pisania tohto prispevku na svete spolu
1642 011 aktivnych kesi, viac ako 5 milionov registrovanych geokeserov, ktori za poslednych 30 dni napisali 4 206 719
logov.

Zabavnym rozSirenim hry je moznost' ulozit' do niektorej keSe putovny predmet oznaceny Stitkom s jedinecnym
identifikatorom (tzv. travel bug). Ulohou hrada, ktory ,travel bug“ najde, je premiestnit tento predmet do inej kese
a zaznamenat' nové umiestnenie na internete. Majitel’ putovného predmetu V jeho opise uvadza, akym spésobom ma jeho
Htravel bug” cestovat’ po svete, definuje jeho ciel’ (napr. navstivit' vSetky eurdpske Staty a vratit’ sa spat’ na Slovensko).
Niektori geokeseri pouzivaji ako putujuce predmety $pecialne mince (tzv. geocoins), ktoré je mozné aj zbierat'.
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Obr. 2 Priklad putovného predmetu — Pilgrim zacal svoju put’ v lete 2010 v Anglicku,
odvtedy zmenil svoju polohu 35 rdz a precestoval takmer 8000 km, nachadza sa v USA. Vrati sa na Slovensko?

Geocaching je aktivitou, ktord sa da vel'mi l'ahko zaélenit' do programu Sportového dia, skolského vyletu ¢i Skoly
v prirode. V pripravnej fize mozu sami Ziaci vyhl'adat’ a navrhnut kede, ktoré sa nachadzaju v blizkosti miesta pobytu. Ziaci
pritom pracuji s digitdlnou mapou, osvojujii si vyznam a terminologiu geografickych stradnic, uvazujti nad formatmi
suradnic. V teréne pracuju s mobilnym zariadenim, s navigaénym softvérom. Hl'adanie keSe je mozné realizovat’ formou
timovej sut'aze (priklad takejto aktivity uvadzame v kapitole 3), zdokumentovat’ priebeh ,,vypravy“ fotografiami, napisat’
0 nej v blogu na webovej stranke Skoly. ,,Geopozitivni® uéitelia mézu na portali [1] zaregistrovat’ osobitny téet s menom
celého timu, za ktory spolu so Ziakmi zaznamenavajii svoje Uspechy. Po ziskani skusenosti S hladanim ke$e mozu Ziaci
v ramci medzipredmetového projektu sami vymysliet’ a zaloZit” vlastnu kes, ktora napr. predstavuje zaujimavosti z regionu
skoly.

1.2. GPS Drawing

Zariadenia so zabudovanym modulom na prijem signalu GPS m6zu udaje o zemepisnej polohe meniace sa v ¢ase zbierat’
a uchovavat’. Z takto zozbieranych tdajov sa da zrekonStruovat’ trasa pohybu v teréne, vypoditat’ celkova dlzka prejdenej
trasy, celkovy ¢as a priemerna rychlost’ pohybu, prekonany vyskovy rozdiel a pod.

GPS Drawing (kreslenie pomocou GPS) je zaznamenanie prejdenej trasy pomocou technologie GPS a grafické
zobrazenie trasy vo forme obrazka, digitalnej mapy alebo animacie. Pohyb Vv teréne modzeme vopred naplanovat’ tak, aby
prejdena trasa predstavovala zmysluplny obrazok. Bohati galériu kresieb vytvorenych technolégiou GPS najdeme na
webovej stranke britského vytvarného umelca Jeremyho Wooda [3], ktory touto technikou tvori svoje diela a organizuje
workshopy pre deti aj dospelych.

Kreslenie pomocou GPS ma spravidla tri fazy (obr. 3):

(o, . N\ 4 L. N\ 4 . N\
pldnovanie zber udajov - spracovanie
e névrh obrazka pohyb v teréne udajov
endvrh turistickej e podla mapy po ekonvertovanie
vychadzky chodnikoch suborov s udajmi
e podla kompasu evytvorenie obrazka
s krokovanim a profilov trasy
vzdialenosti «zdielanie Gdajov
*podla zemepisnych ®pisanie webového
suradnic dennika
\\§ J . J . J

Obr. 3 Fazy kreslenia pomocou GPS

130



Planovanie je ddlezitou tvorivou fazou aktivity, ak chceme vytvorit’ zaujimavy obrazok. Motivaciou mozu byt’ geoglyfy —
stavby velkych rozmerov na zemskom povrchu zndzorfiujice nejaky motiv, ktory je pre svoj velky rozmer viditelny len
z vy8ky. Zname su staroveké geoglyfy v pusti Nazca v Peru, ale aj moderné geoglyfy, napriklad stavba australskeho umelca
Andrewa Rogersa pod Spisskym hradom s motivom koria z keltskej mince [4]. Starostlivym naplanovanim trasy mézeme
vytvorit’ a na ortomape zobrazit’ vlastné virtudlne geoglyfy (obr. 4).

Pri planovani obrazka mozeme vyuzit' existujice objekty v teréne, napriklad ulice, domy, ihriska, vodné plochy, ktoré
budt usmeriiovat’ pohyb ,kresliGov*, alebo mdzeme naplanovat’ obrazok na vaéSom volnom priestranstve. Pri pohybe na
vol'nom priestranstve bez orientacnych objektov sa kresli¢ pohybuje

e technikou korytnaieho kreslenia — pomocou kompasu voli smer pohybu a krokovanim meria prejdent
vzdialenost’ v zvolenom smere,

e podla zemepisnych suradnic — vyznamné body obrazka navstevuje v potrebnom poradi pomocou navigatora.

Trasa vo forme obrazka alebo digitdlnej mapy sa vykresluje podla udajov 0 zemepisnej polohe (zemepisnd vySka
a §irka), ale vicSinou sa zaznamenavaju aj d’alSie Gidaje: ¢as a nadmorska vyska, ktoré umoziuju vytvorit’ animaciu pohybu
po prejdenej trase, vySkovy a rychlostny profil trasy. Turistické navigatory Standardne obsahujii funkciu zaznamenavania
prejdenej trasy. Do ostatnych mobilnych zariadeni je potrebné nainstalovat’ softvér.

Digitalne geografické idaje sa najCastejSie uchovavaji vo formate GPX (GPS Exchange Format), ktory vyuzivaji na
vymenu udajov GPS prijimace a softvér roznych platforiem pre mobilné zariadenia a stolové pocitace. Rozsireny je tiez
format KML (alebo komprimovany KMZ), ktory pouZziva na uchovavanie geografickych dat firma Google.

Na spracovanie geografickych tdajov odpora¢ame pouzit’ volne dostupné aplikacie a mapové servery, napriklad Google
Maps [5] a Google Earth [6], ktoré st lokalizované do slovenciny. Vyskovy profil vychadzky na obrazku 5 sme vytvorili
pomocou webovej aplikacie GPS Visualizer [7] (len v angli¢tine), ktora pontka bohati $kalu nastaveni pri tvorbe mapy
a profilov a velky vyber formatov vstupnych a vystupnych suborov.

Zavisenim aktivity je prezentovanie vytvorenej mapy, obrazka, grafu. Vysledné mapy spolu so svojimi komentarmi,
zazitkami mozu Ziaci zdielat’ verejne alebo neverejne s pozvanymi priatelmi na mapovych a cestovatel'skych serveroch alebo
formou blogovych prispevkov.
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Obr. 5 Vyskovy profil trasy vyletu vytvoreny v prostredi aplikacie GPS Visualizer
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1.3. Wherigo

Wherigo (Where | go = kam idem) je d’al$im z nipadov geokeSerskej komunity, ako GPS technologiu zmysluplne vyuzit
vo volnoCasovych aktivitach. lde o platformu, ktord umoziuje komukolvek vytvarat, zdielat’ a hrat’ hry viazané na pohyb
v skuto¢nom teréne (hracim planom moéze byt areal skoly, park, mesto, vo vSeobecnosti cela Zem). Wherigo hry sa
programuju v skriptovacom jazyku Lua, jeho znalost’ vSak nie je potrebna. K dispozicii je intuitivne vyvojové prostredie
(originalny Wherigo Builder, prip. jeho ¢eska alternativa Urwigo), v ktorom sa zostavovanie scenara hry (definovanie zon
pomocou suradnic na mape, priprava multimedialnych prvkov, $pecifikovanie reakcii na udalosti a pod.) uskutociiuje
vizualnym spésobom. Mnohi autori Wherigo hier spristupiiujii svoje hry s otvorenym zdrojovym koédom. Hotova Wherigo
hru (tzv. cartridge) interpretuje prehravac (Wherigo Player) nainstalovany v mobilnom zariadeni s GPS modulom. Typickou
Wherigo hrou je adventura, v ktorej hra¢ pomocou GPS navstevuje miesta hracieho planu, plni Glohy, zbiera a pouziva r6zne
virtualne i skutoné predmety. Po tispesnom ukonceni hry obycajne ziskava kod, ktorym méze na webovej stranke potvrdit’,
ze hru skutoéne hral. Wherigo hra méze kon¢it’ i objavenim keSe (tzv. Wherigo ke§). Webova stranka [8] ponuka hry

e pevne zviazané s konkrétnym miestom na Zemi, ktoré nie je mozné hrat nikde inde (napr. interaktivny
turisticky sprievodca po meste, pribeh odohravajuci sa v kontexte prostredia, v ktorom sa hraci nachadzajt),

e hratelné kdekol'vek na otvorenom priestranstve predpisanych rozmerov (inSpirované napr. Tudovou
slovesnost'ou, spolo¢enskou hrou, poéitacovou hrou, §portovou ¢innost'ou).
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Obr. 6 Pohl'ady na hru spustenti v prehravaci na PDA in$pirovana
rozpravkou O kohutikovi a sliepocke (autor hry: siky.lit)

Priprava vhodnej Wherigo hry je ¢asovo a technicky naro¢nejsia ako iné GPS aktivity (hra musi mat’ jasné pravidla,
primerant dizku, putavé a estetické spracovanie, je potrebné ju otestovat’ v teréne). Zazitok z hry méze pokazit’ nevhodné
pocasie, prip. vypadky GPS signalu. Wherigo hry st velkou prilezitostou tvorit. Do tvorby Wherigo hry méze ucitel’ aktivne
zapojit’ i ziakov a pripravit’ spolu s nimi hru pre mladsie deti. Ziaci sa mozu podielat’ na priprave textov, obrazkov, @iloh
i samotnom pribehu hry. S pomocou ucitel’a ziaci zvladnu aj zakladné programovanie hry v prostredi Urwigo. Tvorbe novej
hry musi predchadzat’ skiisenost’ s hranim takychto hier.

2  DIDAKTICKY POTENCIAL GPS AKTIVIT

Realizovanie GPS aktivit v skolskej informatike ma velky didakticky potencial:

Technicky a technologicky prinos GPS aktivit v skolskej informatike vidime v prilezitosti pracovat’ s inymi vypoctovymi
zariadeniami ako s osobnym poéitatom. Ziaci ziskaju skusenost’ s pracou s mobilnou vypo&tovou technikou, s operaénymi
systémami a S aplikaénym softvérom pre takéto zariadenia. Zoznamia sa s principom technoldégie GPS na urcovanie
zemepisnej polohy pomocou satelitov. Ziskaju technologické zrucnosti so zberom a spracovavanim digitalnych
geografickych udajov.

GPS aktivitami realizujeme vzdeldvacie ciele zo vietkych oblasti vyudovania informatiky. Ziaci pracujd s idajmi rézneho
typu (Ciselné, textové, obrazové, zvukové), objavuju Strukturované udaje, navrhuji scenare (algoritmy), rieSia problémy,
programuju, ucia sa zdiel’at’ informacie na internete, komunikovat’ v internetovej komunite.

Vsetky GPS hry, ktoré sme opisali, podporuju tvorivost' Ziakov. Ziaci pocas nich rieia problémy s réznym stupiiom
otvorenosti od uzavretych uloh pripravenych ucitelom pre mladsich Ziakov a zaciato¢nikov, po projekty s roznym podielom
tvorivej ¢innosti na priprave a Specifikacii zadania.

GPS aktivity maju vyrazny socialny rozmer. ZvyCajne sa realizujii v skupinach, v ktorych vznikaju rozne formy
interakcie. Interakcia mdze byt usmernena u¢itefom samotnym navrhom aktivity (sit'az, spolupraca) a samoorganizovana pri
del'be prace v skupine spolupracujucich ziakov. VSetky opisané aktivity mozu vyuzivat' nastroje na zdielanie vysledkov
prace so SirSou internetovou komunitou. Zdokumentovanie zazitkov z GPS aktivity je vhodny namet na pisanie webového
dennika (blogu). Blogovanie a diskusia o prispevkoch spoluziakov st modernym nastrojom na podporu a rozvoj tvorivého,
kritického a analytického myslenia, komunikacnych a inych socialnych kompetencii.

Mozno najddlezitejsou vlastnostou GPS aktivit je, e sa uskuto&iiuju v exteriéri. Casova naroénost’ prace v exteriéri si
vagsinou vyzaduje iné formy vyucovania ako klasickt vyu€ovaciu hodinu, napriklad exkurziu, workshop, $kolsky vylet,
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Skolu v prirode. Komunika¢na klima pocas takychto foriem vyucovania byva pozitivna, ¢o je predpokladom vysokej
vnutornej motivacie ucit’ sa. Fyzicka aktivita okrem radosti z pohybu ma aj zdravotné benefity v kontraste so zdravotnymi
rizikami prace pri pocitaci v interiéri.

3 NAVRH GPS AKTIVITY VHODNEJ PRE ZIAKOV ZAKLADNEJ SKOLY

Skolské GPS aktivity mozu mat
e rOzny ciel’ (napr. rekreaény, vzdelavaci, kombinovany),
e  rdznu formu (napr. uloha v ramci vyucovacej hodiny, dlhodoby projekt, stit’az, hra na skolskom vylete),

e roznu zlozitost' (napr. pasivne zbieranie dat pocas turistickej vychadzky, aktivne vyuzivanie navigicie pri
hl'adani pokladu, akéna strategicka hra odohravajica sa v redlnom case),

e  rOzne trvanie,
e  kolaborativny charakter.

V [9] nachadzame priklad vyuZitia technologie GPS pri dobrodruznej hre (podobnej Wherigo hram) s pribehom viazucim
sa na historické fakty a legendu o duchovi. Autori [10] prezentuju vyuzitie tabletov s GPS prijimacom v projektovom
vyudovani. Ziaci vytvdraji mapu okolia $koly s cielom multimedidlne zdokumentovat zaujimavé objekty, rastliny
a zivocichy, ktoré objavia. Zozbierané GPS data sa v zavere vyuziji na spojenie Ciastkovych mdp réznych timov do
spoloéného vysledku. Clanok [11] ukazuje pouzitie mobilnych telefonov s GPS v predmete matematika. Ziaci rozdeleni do
dvojclennych timov konS$truuju pohybom v teréne rovnobezniky, navstivenim spravnych bodov nicia konstrukcie superov.
V nasledujucej podkapitole uvadzame vlastny navrh GPS aktivity uréenej pre predmet informatika. Vzdelavaci ciel je totiz
primarne informaticky.

3.1 Ramcovy scenar

Ciel'ova skupina: Ziaci 2. stuptia ZS
Trvanie: 180 minut
Predchédzajtca skusenost’ s GPS: ziadna
Pocet ziakov: 2-5 ziakov na 1 mobilné zariadenie s GPS prijimacom
Ciele:
e porozumenie principu uréovania geografickej polohy miesta na Zemi pomocou GPS,
e  vyhladanie miesta na digitalnej mape zadanim jeho geografickych suradnic (praca s Google Maps),
e  aktivne pouZivanie technologie GPS na lokalizovanie skryse s pokladom,
e  aktivna praca s mobilnym zariadenim (turisticky navigator, smartfén, PDA, tablet) a naviga¢nym softvérom,
e  predstavenie hry Geocaching,
e rozvijanie schopnosti spolupracovat’,
e pobyt na Cerstvom vzduchu, zaZitok z akénej hry a sutaze timov.

Pomocky:
e  pocitacova ucebna s pripojenim na internet a dataprojektorom,

e ceruzka, pravitko, kruzidlo,

e pracovné listy, Cisté listy papiera,

e mobilné zariadenia s GPS prijimac¢om a naviga¢nym softvérom.

Priebeh:

Uvodnd cast' v pocitacovej ucebni (45 miniit)
e  objavenie principu satelitnej navigacie
e  geografické siradnice a praca s digitdlnou mapou
e inStrukcie ku hre na hl'adacov pokladu (hardvér, softvér, pravidla hry)

Hladanie pokladu v teréne (90 minut)
e objavenie prvej zo série kesi obsahujucej dalSie pokyny pre jednotlivé timy
e  samostatné vypravy timov (postupné hl'adanie viacerych kesi, vypocet suradnic nasledujicej kese na zaklade
rieSenia zadanej ulohy, zbieranie informécii a artefaktov délezitych pre d’al$ie pokracovanie hry)
e  spolupraca stperiacich timov pri ur¢ovani pozicie skryse s pokladom
e njjdenie pokladu

Zaverecnd Cast (45 minut)
e rozdelovanie pokladu
e rozhovor o priebehu timovych vyprav, vymena sktisenosti z terénu
e  zhrnutie podstatnych pojmov a postupov
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3.2 Realizacia scenara

VysSie opisany ramcovy seminar sme realizovali v dopoludiiajsich hodindch na jesent 2011 s10 Ziakmi zo ZS na
Benkovej ulici v Nitre. I8lo o zmiesanu skupinu Ziakov 5. — 9. roénika. Mali sme k dispozicii dva rovnaké vreckové pocitace
s GPS prijimacom (PDA s opera¢nym systémom Windows Mobile), deti tak mohli byt’ rozdelené do dvoch timov.

Stretnutie sme zacali v triede hrou na zachranarov, ktori s mapou v ruke komunikuju cez vysielacku s osobou stratenou
V neznamom teréne. Podl'a odpovedi strateného (ucitel’a) sa zachranari (deti) snazili pomocou pravitka a kruzidla na mape
ur¢it’ miesto, kde sa strateny ¢lovek nachadza. Deti metédou pokus omyl prisli na to, Ze na ,,presné* uréenie polohy potrebuju
poznat' vzdialenosti od troch réznych objektov. Toto zistenie sme zovSeobecnili vysvetlenim a vizualizaciou principu
satelitnej navigacie. Deti porozpravali o tom, ¢i uz o GPS technologii poculi, ¢i ju rodi¢ia pouzivaju v aute, pri turistike
a pod. Ziadne z deti nemalo so sebou mobilny telefon schopny prijimat’ GPS signal.

Stcast'ou pripravy na exteriérova Cast’ aktivity bolo aj pripomenutie terminoldgie geografickych suradnic (poludniky,
rovnobezky, stupne, minity, severna Sirka, vychodna dizka). Deti na stranke maps.google.sk vyhladali a preskiimali
ortomapu mesta Nitra, zistili GPS stradnice svojej $koly, bydliska a univerzity. Po spontannom vytvoreni dvoch timov
a kratkom zopakovani pravidiel hry (kazdy tim musi objavit' v blizkom okoli 3 keSe, ziskat' informacie, ktoré ho priveda
k pokladu), nasledovali instrukcie suvisiace s ovladanim vreckového pocitata ajednoduchého navigaéného softvéru
vhodného pre Geocaching (BasicGPS). Zamerali sme sa na spravne ¢itanie udajov, ktoré program v teréne zobrazuje (GPS
suradnice, nadmorska vyska, pocet viditelnych satelitov, rychlost’ pohybu, vzdialenost’ od ciel'a a smer pohybu vzhl'adom na
ciel). Startom celej hry bola prva ke§ obsahujiica pokyny (prvé tlohy) pre jednotlivé timy umiestnend v bezprostrednej
blizkosti budovy univerzity. Sturadnice miesta Startu vSak boli nezname. Deti museli prekonat’ prvii prekazku, poskladat’
podl'a navodu origami Sipku z harku papiera popisaného ¢islami. Po spravnom zloZeni skladacky deti 'ahko prisli na to, ktoré
z viditeInych ¢isel predstavujii geografické suradnice. Vychodiskovy bod vypravy nasledne nasli na mape.

e ] %

Obr. 7 Objavenie prvej z kesi, vkladanie vypocitanych GPS stradnic do navigaéného softvéru

Kazdy tim mal ako sprievodcu jedného ucitela (autorky prispevku). Po splneni tloh zo Startovacej keSe a vypocte
nasledujucich suradnic sa timy pustili dvoma réznymi smermi. Sprievodca pomohol detom s prvym zadivanim suradnic
nového cielového miesta do formuldra zobrazené¢ho v programe. Kazdy z timov mal pred sebou tri keSe s tromi ulohami.
Kazda kes poskytla informacie potrebné na uréenie suradnic nasledujiicej. Kese boli rozmiestnené tak, aby oba timy presli
priblizne rovnaku vzdialenost’ a pri pohybe v teréne sa nevideli. Vyhotovenie a umiestnenie kesi bolo zvolené tak, aby deti
ziskali realnu predstavu o geocachingu (rozne velkosti, rozne krabicky, rézne spdsoby uloZenia). Ulohy, ktoré deti pocas
vypravy riesili, boli rézneho typu. Prva tloha suvisela s univerzitnym prostredim (bolo potrebné sa vratit' do budovy,
vyhladat’ potrebné informécie v priestoroch Skoly). V d’al§ich ulohéach riesili logickil hadanku, jednoduchi matematicku
ulohu, zistovali pozadované udaje z informaénych tabul priamo v teréne, tvorili retaz z farebnych cécok. Posledné
suradnice, ktoré timy ziskali, doviedli vSetkych na rovnaké miesto pred budovu univerzity, kde vysvitlo, Ze siperiace timy
musia pri vypocte suradnic pokladu spolupracovat. Po zisteni umiestnenia pokladu sa spolupraca opét’ zmenila na sitaz.
Pokladom bola truhlica s ¢okoladovymi dukatmi, ktoré si napokon rozdelili spravodlivo vSetky deti, bez ohl'adu na to, ktory
z timov poklad objavil.

Obr. 8 Navrat timu z vypravy, delenie pokladu
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3.3 Overenie scenara, pozorovanie

V teréne sme sa V roli technického pomocnika pohybovali spolu s timami. V timoch boli ako nezadastneni pozorovatelia
pritomné aj dve pani uditelky zo ZS ajeden student uditelstva informatiky. Ich tilohou bolo dokumentovat’ priebeh hry
(fotili), v§imat’ si jednotlivé deti, ich ¢innost’, vyjadrenia, rozhodovania, prip. konflikty. Hodnotenie pani uditeliek, zistenia z
vlastného pozorovania a rozhovorov s detmi sme zhrnuli a analyzovali takto:

e skladanie origami v tivodne;j €asti bolo pre niektoré deti prili§ naroéné, vhodnejsie bolo nechat’ skladat’ jedného
¢lena timu a ostatnych poverit’ sledovanim navodu a kontrolou postupu;

e  pri tvoreni timov sa deti samy rozdelili podla veku na mladsich (5. — 6. ro¢nik) a starSich (7. — 9. roénik),
v kazdom time sa jeden chlapec prihlasil za kapitana;

o kazdy z kapitanov mal pravo nosit’ pracovny list S oficialnym logom hry Geocaching uréeny na priebezné
zaznamenavanie udajov v teréne a pomocné vypocty pri rieSeni tloh — ako prvé si doit poznacil mena Elenov
timu, z ¢oho sa najmé mladSie deti o¢ividne teSili;

e deti pristapili ku hre vazne, kazdému z timov zalezalo na tom, aby nasli poklad ako prvi;

e  hladanie prvej keSe trvalo obom timom najdlhsie, isty ¢as (cca 15 mintt) sa pohybovali viac menej nahodnym
sposobom, kym sa naucili spravne interpretovat’ grafické znazornenie smeru pohybu v navigatnom programe
a akceptovali fakt, Ze aktualizacia hodnét v programe nemusi byt okamzita a presnost GPS nie je stopercentna;,

e Vv time mladsich deti cheelo kazdé dieta drzat’ v ruke PDA, starSie deti zverili PDA kapitanovi;
e Vv oboch timoch deti pri rieSeni Gloh spolupracovali konstruktivne;

e deti nemali skusenost’ s geocachingom anevedeli preto celkom odhadnit, kde hladat — pomocnik musel
pozornost’ deti nendpadne upriamit’ spravnym smerom, zabezpeCit, aby deti neodbichali prili§ daleko,
nehl’adali na nebezpeénych miestach a pod.;

e pri presunoch medzi stanovist'ami, najmé s bliziacim sa koncom hry, sa prirodzenym spésobom prejavil vekovy
rozdiel medzi timami — tim mlad$ich bezal, tim starSich si vykracoval prechddzkovym tempom;

e Vvposlednej kesi kazdy ztimov naSiel neuplny ndvod na vypocet siradnic pokladu, pocas navratu pred
univerzitu (za u¢elom komunikacie s druhym timom) sa deti snazili prist’ na rieSenie (bez spojenia svojej ret’aze
s retazou konkurenéného timu to v§ak mozné nebolo, o ¢om nemohli vediet’);

e trasy naplanované pre timy boli priblizne rovnako dlhé, ulohy analogické, timy sa z vyprav vratili priblizne
v rovnakom Case (starsi prisli o cca 2 mintty skor);

e  deti nehlasili ziadne technické problémy, jas obrazovky pouzivaného PDA bol postacujuci aj pri slne¢nom
pocast;

e  pri deleni pokladu (cca 60 dukatov) sa na naSe prekvapenie deti pomerne dlho dohadovali o tom, ako buda
postupovat’, napokon si poklad rozdelili na dve polovice a kazdy z kapitanov vydaval dukaty ¢lenom svojho
timu;

e  jedno z mladSich deti vyhlasilo, Ze sa nebude hadat’ a ¢akalo na vysledok (d6vodom mohla byt aj unava);

e jedno zo starSich deti poznamenalo, Zze by bolo slusné dat’ nieCo aj pani ucitel'kdm, ¢o nés pobavilo, pretoze
chvil'u trvalo, kym sa deti s touto myslienkou stotoznili;

e  deti boli motivované pocas celej akcie, po objaveni pokladu sa zaujimali o to, ako sa stat’ geokeSerom, kde su
v meste Nitra umiestnené naozajstné kese, aké typy GPS prijimacov existuji, kol’ko stoja a pod.;

e  akcia sa skoncila v prijemnej atmosfére, neformalnym rozhovorom;

e  struktira a organizacia aktivity sa ukazala ako vyhovujuca, vSetci zu€astneni zhodnotili akciu ako uspesnu.

ZAVER

Aktivity vyuzivajice technologiu GPS, ktoré sme v ¢lanku predstavili, su prikladom konStrukcionistického pristupu
vo vyucovani informatiky. Ich ciefom je pochopit’ zékladné principy spracovania informacii pomocou digitalnych
technologii (vyhladavanie, zber, uchovavanie, spracovanie, prezentovanie) a vediet’ ziskané vedomosti efektivne pouzivat’
pri rieSeni realnych problémov. Na§im cielom nie je naucit’ ziakov pracovat s konkrétnym softvérom na zber alebo
spracovanie geografickych udajov, ale naucit’ ich pracovat’ s idajmi samotnymi. Chceme, aby sami objavovali uzito¢nost’
digitalnych technolégii a pouZzivali ich tvorivo a kriticky.

Vsetky predstavené aktivity su ¢asovo narocné. To dava ziakom priestor potrebny na experimentovanie, uvazovanie,
hl'adanie rieseni, ale aj robenie chyb. Ugitel' aktivitu naplanuje, sleduje predsa dosiahnutie urcitych cielov, ale pri jej
realizacii prenechava aktivitu ziakom.

Podstatna Cast GPS aktivit sa odohrdva v exteriéri aje spojena s fyzickou <cinnostou ziakov a zazitkami.
Konstrukcionizmus zdoraziiuje zmysluplnost' ucebnych aktivit. Najst' ukrytd skrySu s pokladom, nakreslit’ virtualny
maxiobrazok alebo zahrat' sa pocitacovi hru v redlnom svete s aktivity s velkym motivacnym potenciadlom. Uc€itel musi
zvolit’ aj primerantl naro¢nost’, aby aktivity neboli pre ziakov trividlne, predstavovali intelektudlnu vyzvu a postvali Ziakovo
poznanie d’alej. Dokoncenie aktivit v triede (zapis nalezu keSe alebo absolvovania hry Wherigo do dennika na webe,
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spracovanie GPS kresby, zhodnotenie aktivity formou diskusie) je prilezitostou na pohlad spat’ s odstupom, zhodnotenie
ziskanych skusenosti, zhrnutie a verbalizovanie novych poznatkov.

Nage GPS aktivity st prikladom kolaborativneho ucenia sa. Ziaci pracuju v timoch, vyuZivaju silu kolektivnej
inteligencie pri rieSeni problémov (napriklad pri hladani keSe), podielaji sa na spolo¢nej tvorbe (napriklad pri
kolaborativnom kresleni obrazka zlozeného z menSich casti), zdielaji svoje sklisenosti a vyuZzivaji skuasenosti inych
v internetovej komunite.
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ROZVOJ KOMPETENCIi ZIAKOV V SUTAZI INFORMATICKY BOBOR

JANKA MAJHEROVA

ABSTRAKT

V prispevku sa venujeme kvalitativnej analyze rieseni uloh informatickej online sutaze iBobor. Zameriame sa na noviu
kategoriu pre Ziakov 1. stupia zdkladnych $kol (Bobrik). V rozbore uloh so Ziakmi sledujeme rozvoj kompetencii pre
rieSenie problémov a prdacu s vdajmi. Zdroveii skiimame prepojenie so Standardami kompetencii podla Stitneho
vzdeldavacieho programu pre oblast Matematika a prdca s informdaciami ISCED 1.

Kracové slova: kompetencie Ziakov 1. Stupna, sutaz z informatiky, prdca s vudajmi

UVOoD

Sut'aze v informatike majt délezit Gilohu pre rozvoj zruénosti ziakov pre pouZivanie IKT a rieSenie problémov pomocou
pocitaca. V suCasnosti sa ziaci na zakladnych $koldch mézu zaCastnit’ v informatike sat'azi v programovani Baltie a Palma
Junior, medzinarodnej sttaze v stavbe robotov First Lego League a Robocup, pripadne pouzivaju IKT v sGtaziach inych
predmetov (internetova olympiada). V novembri 2011 sa ziaci uz piaty krat mohli zapojit' do sutaze Informaticky bobor
(iBobor), ktort v spolupréaci s medzinarodnym timom organizuje Katedra zakladov a vyucovania informatiky na FMFI UK
v Bratislave. Posledny ro¢nik bol charakteristicky prvy krat zapojenim Ziakov 3. a 4. ro¢nika v kategorii Bobrik. Sttaz je
uditelmi informatiky hodnotend pozitivne, o ¢om sved¢i aj rastlci pocet sttaziacich. V roku 2011 to bolo na Slovensku
36 382 ziakov (v roku 2010 22 139 Ziakov).

Sutaz obsahuje Styri skupiny uloh (Kala§, Tomcsanyiova, 2009): digitdlna gramotnost, programovanie, rieenie
problémov a praca s udajmi. Kazda tloha patri do jednej alebo do dvoch skupin. Typy sutaznych tloh v kategérii Bobrik st
prispdsobené Ziakom na 1. stupni, ktori st hravi. Preto je vécSina tuloh interaktivna. V sat'azi s ulohy s interaktivnymi
pomockami. V nich si sutaziaci moze vyskusat’ niekol’ko moznosti rieSenia a experimentovanie s udajmi v ulohe Zziakovi
nahradi papier a pero a pomdze mu lepsie pochopit’ jej zadanie. Pri formulovani zadani sut'aznych tloh autori dbali na to, aby
boli samotné zadania kratke — Ziaci na 1. stupni sa iba ucia ¢itat’ a dIhé texty nie sa pre nich vhodné. V sutaznych ulohach je
dolezité aj grafické spracovanie — v tllohach st farebné obrazky primerané veku ziakov (Tomcsanyiova, 2011).

V prispevku chceme poukazat’ na prepojenie schopnosti Ziakov riesit’ ulohy v tejto sttazi s kompetenciami v predmete
matematika na 1. stupni ZS uvedenymi v Statnom vzdeldvacom programe.

1 KATEGORIA BOBRIK PRE ZIAKOV 3. A 4. ROCNIKA

V roku 2011 v sutazi iBobor obsahovala kategéria Bobrik dvanast’ uloh. Z toho boli Styri Glohy hodnotené ako I'ahké,
Styri stredne naro¢né a Styri ulohy ako tazké. Ulohy boli bodované po 3, 6 alebo 9 bodov podla naroénosti. Pri nespravnom
rieSeni tilohy sa odpo¢ital jeden, dva alebo tri body. Ziak mohol ziskat’ maximalny po&et 96 bodov. Na riesenie Ziaci mali 30
minat. Ulohy v tejto kategorii je mozné nahliadnut v archive tiloh na portali sutaze ibobor.sk

Na Zakladnej $kole sv. Vincenta v Ruzomberku sa v kategorii Bobrik zu¢astnilo 20 ziakov. V 4. ro¢niku uéitel’ka vybrala
Sest’ Sikovnych Ziakov, Styroch chlapcov adve dievéata. Ziaci 3. ro¢nika v poéte 14 (7 chlapcov a6 dievéat) sa sutaZe
zucastnili celd skupina bez vyberu. Predtym necvicili rieSenia tloh v archive z minulych rokov. V sutazi mali ziaci réznu
Gispesnost’. Sest’ ziakov ziskalo diplom tspesného riesitela (dve dievéatd z 3. ro¢nika a $tyria $tvrtaci). Ziskali 60 az 68
bodov. Ostatni ziaci ziskali 20 az 56 bodov.

V dalsom rozbore sa budeme venovat' len vysledkom 14 ziakov 3. ro¢nika, ked’ze §tvrtaci boli zdmerne vybrani

ucitel’kou. Na obr. 1 su v grafe zndzornené vysledky ziakov v sutazi. Pocet bodov zodpoveda aj poctu spravne vyrieSenych
uloh.
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Obr. 1 Vysledky ziakov 3. ro¢nika v kategorii Bobrik
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V tabulke je znazornend tspesnost’ rieSenia jednotlivych tloh v kategdrii Bobrik. Najvacsiu uspesnost’ mali v 'ahkych
ulohach Cukriky - 13 ziakov, Hadaj - 12 ziakov, Kocky - 13 ziakov a v tilohe Hradza - 11 Ziakov. Najmenej Gispesni boli Ziaci
pri rieseni tloh Celenka a Rafajky, ktoré nikto nevyriesil spravne. Vidime, Ze najviac nespravnych odpovedi je v stredne
tazkych a tazkych tlohach.

Tab. 1 Pocet spravne vyrieSenych uloh u Ziakov 3. roénika

Lahké lohy Cukriky Hadaj Ryba Kocky

Spravne 13 12 9 13

Nespravne 0 2 5 0

Neriesili 1 1

Stredne t'azké Hracky Celenka Hradza Zabka

Spravne 7 0 11 3

Nespravne 6 14 3 11

Neriesili 1

Tazké tlohy Digitalne | Nahrdelnik | Ranajky | Vyfarbovanie
hodinky

Spravne 5 7 0 5

Nespravne 8 6 13

Neriesili 1 1 1

Pocas riesenia sut'aze sme pozorovali, Ze Ziaci sa vel'mi ¢asto pytali, Ze nerozumeji, ¢o maju v tlohe robit’. Va¢sinou boli
nasmerovani k dokladnému precitaniu znenia ulohy, ¢o im robilo problém. Sutaz chceli rychlo riesit’ a ,cCitanie ich
zdrzovalo®. Ugitel’ka potvrdila, Ze ugitelky na 1. stupni ZS hovoria &asto instrukcie potas vyudovanie Ziakom ustne a nevedd
ich k samostatnému precitaniu znenia Glohy napr. v pracovnom liste alebo v uéebnici. Deti si ¢asto pocas sitaze Glohu
poriadne neprecitali a potom ju zle /alebo vobec/ nevyriesili a zdala sa im tazkd. Zaujimavé je, Ze neskér ziaci hodnotili
sut’az v celku ako l'ahku a pacila sa im.

Organizatori sutaze venuji pozornost’ vyjadreniu nazorov sitaziacich na jednotlivé ulohy ako aj na sutaz ako celok.
Analyzou odpovedi ziakov v online ankete skiimali suvis medzi objektivnou naroénost'ou tilohy a jej vnimanim ako l'ahke;j
alebo nezrozumitelnej. Uvadzaju napr. Ze respondenti, predovSetkym v nizSich vekovych kategériach, sa velmi radi
pochvalili aj pri Glohach, ktoré neboli az také lahké, niekedy aj pri takych, ktoré nevyriesili spravne. Podobne mladsi
sutaziaci nevedeli v ankete rozlisit’ pri¢inu nespravneho riesenia ulohy - ¢i neporozumeli zadaniu alebo tloha bola nad ich
schopnosti napriek tomu, Ze zadaniu rozumeli (Tomesanyi, 2011).

Pri rozhovore so ziakmi 0 naro¢nosti uloh v sitazi iBobor sme pozorovali rovnaké nazory. Za informaticka tlohu
povazovali ziaci len tie ulohy, kde sa vyskytlo slovo pocita¢. Pri otazke, ktoré ulohy stvisia s matematikou, videli prepojenie
vo viacerych ulohéach. Celkovo mali Ziaci k sut'azi pozitivny vztah.

Dalej v prispevku chceme skiimat’ stivislost’ medzi obsahom sutaznych aloh a kompetenciami, ktoré Ziaci mézu rozvijat
v predmetoch matematika a informaticka vychova na 1. stupni ZS.

2  ROZVOJ KOMPETENCIIi ZIAKOV V SUTAZI

V Statnom vzdeldvacom programe ISCED 1 pre oblast Matematika a praca sinformaciami najdeme vo
vykonovych $tandardoch predmetov Matematika a Informaticka vychova viaceré spoloéné prvky. Spomenieme prvky, ktoré
suvisia aj s rieSenim uloh v sut'azi iBobor.

SVP v predmete Informaticka vychova (ako aj v predmete Informatika na 2. stupni ZS a na SS) zahfiia tematicky okruh
Postupy, rieSenie problémov, algoritmické myslenie. Cielom celku je, aby sa Ziaci zoznamili so Specifickymi postupmi
rieSenia problémov prostrednictvom IKT, spoznali pojmy algoritmus, program, programovanie. Prinosom tohto okruhu je
rozvoj zakladov algoritmického myslenia. Ziaci sa uéia sa uvazovat' nad réznymi parametrami efektivnosti réznych rieSeni
problémov, naucia sa rézne postupy a mechanizmy pri rieSeni uloh z r6znych oblasti.

V SVP pre matematiku na 1. stupni ZS v tematickom okruhu Postupnosti, vztahy, funkcie, tabul’ky, diagramy maju Ziaci
v realite objavovat’ kvantitativne a priestorové vztahy a urcité typy ich systematickych zmien. Zoznamuja sa s veli¢inami a
ich prvotnou reprezentaciou vo forme tabuliek, grafov a diagramov a vedia ich v jednoduchych pripadoch aj graficky
znazortiovat’. Ziak ziska kompetenciu vytvarat jednoduché postupnosti z predmetov, z kresieb a &isel, sam vytvorit’ stipajiicu
a klesajucu postupnost’ Cisel, objavuje pravidlo tvorby postupnosti a pokracuje v tvoreni d’alSich jej prvkov. Z uloh v sutazi
iBobor mézeme taky typ kompetencii pozorovat’ pririeseni tloh Cukriky, Kocky, Celenka, Nahrdelnik. Ulohu Cukriky
a Kocky (obr. 4) vyriesili takmer vietci Ziaci 3. ro¢nika spravne, ale stredne tazku Celenku (obr. 5) nevyriesil nikto a tazka
ulohu Néhrdelnik (obr. 2) vyriesilo len sedem Ziakov.

® ©® © NEESisisnlaisisin

Obr. 2 Riesenie Glohy Nahrdelnik Obr. 3 Digitalne hodinky
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Problém s rieSenim tloh Celenka a Néhrdelnik Ziakmi 3. roénika ukazuje na mensiu zruénost’ Ziakov pri triedeni udajov.
Spolu so schopnost'ou zoskupovania nastupuje schopnost’ usporaduvat’ predmety do poradia napr. v pojmoch velkosti alebo
hmotnosti. Operacie triedenia a usporadtvania ukazuji, Ze deti st schopné spravne vnimat vztahy medzi predmetmi a
pouzivat’ toto poznanie k rieSeniu problémov.
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Obr. 4 Uloha Kocky Obr. 5 Uloha Celenka

Z ICSED 1 uvedieme este jeden tematicky okruh v matematike - Logika, dévodenie, dokazy. Na 1. stupni ZS sa ma toto
ucivo objavovat’ len v podobe tloh. Ziaci riesia tilohy, v ktorych posudzuju z hl'adiska pravdivosti a nepravdivosti primerané
vyroky z matematiky a zo zivotnych situacii. Vykonovy $tandard uvadza kompetenciu rozliSovat’ jednoduché a primerané
pravdivé a nepravdivé vyroky, rozliit’ isty a nemozny jav (pravdivy, nepravdivy). V sutazi iBobor sa k tejto téme vzt'ahuju
ulohy Hadaj, Hracky a Vyfarbovanie. Kym l'ahkt Glohu Hadaj vyriesili spravne 12 Ziaci, stredne t'azka ulohu Hracky (obr. 6)
mali spravne siedmi a VVyfarbovanie (obr. 7) len piati Ziaci z celkového poctu 14 tretiakov.

Hrad je nad glébusom. Pravda

Robot je medzi autom a nosoroZeom. | peorougs

Dazdnik je pod traktorom. e
Baletka je vedla hradu. Pravda
Pravda Nepravda b. J
Obr. 6 Uloha Hragky Obr. 7 Vyfarbovanie

Ulohy na symbolicky zapis postupnosti prikazov napr. Zabka, robili ziakom problém. Spravne ju vyriesili len traja Ziaci.
Takisto vSetci ziaci mali problém s tlohou Ranajky. Jej znenie bolo nasledovné:
Tomasko chce prekvapit mamu a pripravit jej ranajky: praZenicu, hrianku a caj. Vie, Ze:

e pripravit hrianku v hriankovaci trva 2 minuty,

®  urobit prazenicu trva 3 minuty,

e vrecuSko caju sa musi luhovat' v horiicej vode 4 minuty,

e  zovriet' vodu v rychlovarnej kanvici trva 2 minuty.
Vsetko si chce nacasovat tak, aby to bolo naraz hotové. Ako dlho mu bude trvat priprava ranajok?

Spravna odpoved’ bola Sest’ mintit. Vac§ina ziakov v§ak odpovedala 11 minut. Domnievame sa, Ze tato uloha bola naro¢na aj
na porozumenie textu.

V rozhovore so ziakmi 3. ro¢nika sme sa pokusili zistit’ ich pohl'ad na naro¢nost’ tychto tloh. Realizovali sme rozhovor
s Danielou (ziskala 68, najviac bodov zo vSetkych sut'aziacich na Skole), s Veronikou (32 bodov), s Romanom (41 bodov)
a s Kristianom (46 bodov). Rozhovor prebichal zagiatkom februara, tri mesiace po sitazi. Ziaci odvtedy neprezerali svoje
rieSenia a nepoznali spravne vysledky. Pri rozhovore sme s nimi riesili ulohy, ktoré pocas sttaze vyriesili nespravne.

Danielka je podla ucitel’ky vel'mi Sikovna v matematike. Pri rozhovore posobila ticho a nesmelo. Pytali sme sa na tri
Gilohy, ktoré riesila nespravne. Znenia tiloh si &itala potichu. Ulohu s &elenkou povazuje za stredne tazki. Samostatne zvladla
potas rozhovoru spravne vyriesit' ulohu. Takisto sama opravila llohu Zabka. Problém mala s alohou Rafiajky. Danielka
odpovedala na sat’azi 11 minut, teraz opravila rie§enie na osem minut. V ulohe ju pomylilo poradie ¢innosti, ktoré zachovala
pri vypocte Casu.

Veronika bola pri rozhovore zhovoréivejia. Z 12 uloh spravne vyrieSila pdat’ (Cukriky, Ryba, Kocky, Hradza,
Nahrdelnik). Pri rozhovore znenie tiloh &itala nahlas a pomaly. Ulohy poklada za Pahké alebo , trosku tazké*. Sama hodnoti:
~Pomylila som sa v ¢itani.” Pri tlohe Digitalne hodinky nepoznala princip zobrazovania pomocou digitalnych ¢islic. ,,Stdale
nechapem, co tym mysli 14:31°.

Chlapci Roman a Kristian boli pri rozhovore uvolneni. Roman sa hned’ na zaciatku rozhovoru ohodnotil, Ze on je ,,hliipy
amal to zle“. Roman vyriesil spravne len §tyri Glohy (Hadaj, Hradza, Zabka, Digitalne hodinky), nespravne vyriesil ulohy
Ryba, Celenka, Néhrdelnik, Vyfarbovanie. Zaujimavé je, Ze $tyri ulohy vobec neriesil. Nedostal tak minusové body a ziskal
41 bodov, ¢o bolo viac ako piati spoluziaci, ktori riesili vSetky ulohy ( samozrejme, mali tak viac nespravnych ako Roman).
V rozhovore vysvetlil, Ze ,niektoré wlohy mi nechcelo nacitat. Pravdepodobne na danom poéitadi chybali pluginy pre
spravne zobrazenie, o Roman ucitel'ke neoznamil, resp. mal problém s preéitanim. Nespravne vyrieSené ulohy hodnoti ako
stredne t'azké az tazké, uviedol, ze im nerozumel.

Kristian vyriesil spravne sedem tloh, ziskal 46 bodov. Problém mal ako ostatni Ziaci s ilohami Celenka (,,Nepochopil
som t0.“) a Ranajky, ktoré nevyriesil ani pocas rozhovoru. Naroéné pre neho bolo usporiadanie jednotlivych procesov
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v tilohe. Ulohy Zabka, Digitalne hodinky a Nahrdelnik poklada za stredne tazké a stivisiace s matematikou.

Uvedomujeme si, Ze pri analyze rieSeni tloh stitaze so ziakmi by bolo vhodné detailnejSie rozobrat’ postupy ich myslenia.
K tomu je vSak podla nas potrebné hlbsie sa oboznamit’ s kognitivnymi aspektmi u deti v mladSom $kolskom veku, ako aj
s pristupmi didaktiky matematiky pre tento stupen vzdelavania.

Motivujiice st najmid vyskumy prof. Hejného ku konstruktivnemu vyucovaniu matematiky. Odporica poznavat
myslienkové procesy Ziaka a hladat’ pri¢iny formalizmu pri ziskavani vedomosti (Hejny, 2001). Formalnost’ poznavania
charakterizuju najmé dve jeho vlastnosti: izolovanost (Ziak neprepoji poznatok v pamiti s d’al§imi poznatkami) a absencia
modelov (ziak je neschopny ilustrovat’ dané poznanie na konkrétnom priklade). Jav formalizmu sa mdze prejavit iVvo
vyudovani informatiky, ked Ziaci ziskaju iba mechanické zrucnosti pre pracu s IKT ( napr. pre pouZivanie kancelarskych
aplikécii a internetu), nepouZivaju ich na vy3Sej Grovni a nerozvijajii schopnost’ tvorivo rieit’ problémy. Ziaci v mladsom
Skolskom veku st uZ silne ovplyvneni informaénymi technologiami, preto bude uzitoéné skimat, ako to U nich suvisi
s kompetenciami pre ucenie sa a pre pouzivanie pocitaca pri rieSeni problémov.

ZAVER

Zapojenie Ziakov 1. stuptia ZS do sutaZe iBobor je spravnym krokov v rozvoji vyuéby predmetu Informaticka vychova.
Riesenie logickych tloh v sutazi iBobor, ktorych obtiaznost’ je zavisla na miere rozumovej Vvyspelosti ziakov, posiliuje
vedomie ziaka vo vlastnu schopnost’ logického uvaZzovania a mdze podchytit’ i tych Ziakov, ktori si menej Uspe$ni
(Cernochova, 1998). Ziaci sa uéia uvazovat’ nad parametrami efektivnosti réznych rieseni problémov, spoznavajii viaceré
postupy a mechanizmy pri rieSeni Gloh z réznych oblasti, asto S matematickym zameranim. Takto hodnoti Gcast’ ziakov na
sttazi aj uditelka 1. stupiia, ktora uéi predmet informaticka vychova: ,,Podla méjho ndzoru, sutaz z informatickej vychovy,
ktorej sa deti zucastnili, bola pre ne prinosom predovsetkym v tom, Ze si mohli vyskiisar’ svoje vedomosti nielen z informatiky,
ale aj z matematiky. Museli si tlohy velmi pozorne precitat’ a logicky uvazovat, ¢o bol samozrejme pre mnohych problém. “

Ugitel’ka informatiky na druhom stupni ZS hodnoti: ,,iBobor som riesila len na druhom stupni, ale mala som Ziaka, ktory
skoncil na 3. mieste spolu s dalsimi Ziakmi. Deckam sa td sutaz pdci, lebo sa netreba az tak velmi a dlhodobo pripravovat.
Vicsinou si pozeraju rieSenia minulych rocnikov. Ja som si v poslednej dobe zaradila do planov aj viac tedrie, aby som ich
lepsie pripravila :-) ... Mne sa na sutaZi paci, ze s fiou nie je prili§ vela roboty, netreba nikam cestovat a mat zbytocné
vydavky. Vicsinou to viak robim cez volné hodiny alebo svoje informatiky.

Ulohy v sttazi iBobor mozu byt podnetom pre uéitelov informatiky na 2. stupni Z$ a na strednych $kolach, ktorych aka
narotna praca pri uprave a aktualizovani obsahu predmetu Informatika. Ziaci budd prichadzat z niZ§ich stupfiov uZ
s rozvinutymi zru¢nostami v praci s IKT a prepojenie informatickych kompetencii s kompetenciami v matematike sa stane
dolezitym aspektom vyucovania informatiky na vsetkych stupfioch vzdelavania.
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EXPERIENCES OF APPLYING WIKI IN UNIVERSITY COURSES

MILINKO MANDIC, MIRJANA IVANOVIC

ABSTRACT

Wiki is one among the Web 2.0 technologies with an important role in education. Wiki is able to improve the process of
education through cooperation among students. The paper presents wiki’s advantages and disadvantages in general, its
possibilities and flaws when using it in education. We present wiki’s specific applications at several courses classified
into fields and suggest its use at two study programs at the University of Novi Sad.

Key words: wiki, education, collaborative learning, teacher-students relation, students’ motivation

INTRODUCTION

Wiki [10] represents means of a quick and simple change of content directly at the Web page. Any reader can also be a
web page creator, which means changing text, making hyperlinks, adding pictures, video or sound records and all that — using
any Web browser. [28] supposes that the knowledge created by the whole group of users (,,the wisdom of the masses* [32]) is
greater than the individual one, which is supported by the fact that a group creating wiki pages is the one reading them.

Wiki represents one of the main components of Web 2.0 technologies and a support to collaborative modern classroom
[1]. Regarding the current e-learning tools, wiki shifts the focus to construction of knowledge, rather than presentation of
information, often giving students an active role in the formation of knowledge representations [30]. As a form of social
software, wiki is easily and quickly adopted by students in some forms of the education process.

Higher education has only recently started researching wiki’s potential educational implementation as a means of
promoting ,,deeper learning and integration of learning experiences from inside and outside the classroom™ [9].

The earliest documented implementation of wiki in education was at a college level within Georgia Institute of
Technology, where the first version of CoWeb, a variation of the original WikiWikiWeb, was developed in 1997. ,,The
extreme flexibility and lightweight nature” of the wiki technology has, in time, led to the growing number of wiki’s
implementations in education [16]. As expected, the first official researches that used wiki in education were done in
computer science courses. In the last few years, Wikipedia has made the idea of wiki more popular and has introduced it into
education process more.

Teachers from some faculties at our University also started to use potential of wiki as a part of educational processes
within appropriate courses. Some possible applications and usages of wiki are discussed and first experiences are presented in
the paper.

The rest of paper is organised as follows. The second section presents wiki from the perspective of its educational use,
collaborative features, advantages and disadvantages of its application in education, and examples of wiki’s specific use in
chosen fields. The third section analyzes its current use at the University of Novi Sad (specifically at the Faculty of Education
in Sombor and Faculty of Sciences in Novi Sad), and the possibilities and plans for its future use. In last section some
concluding remarks are given.

1  USING WIKI IN EDUCATION

According to [19], cooperative teams of students have reached a higher level of cognition and longer memory of
information than students who have worked individually. Cooperative learning, by [31], leads to positive interdependence of
the group members, individual responsibility, face-to-face interaction, but also to developing appropriate collaborative skills.
According to [22] collaborative learning in wiki takes place when students comment or change a page and “reflect” what they
have learned, which, according to [27], helps construct own knowledge and improves meta-cognitive skills. Wiki has
important elements of ,,communities of practice“: a virtual presence, a variety of interactions, easy participation, valuable
content, connections to a broader subject field, personal and community identity and interaction, democratic participation,
and evolution over time [32].

Wiki leads to immense differences in relation of authority between a teacher and a student if traditional learning is
concerned. [24] states that teachers are no longer obliged to control the whole learning process. In wikis, they are not
necessarily the only organisers of student activities, distributors of student material and tasks [24]. Since constant
surveillance carried out solely by a teacher is not practical, it is possible to assign administrative right to students who are
then in charge of the page content, the changes made and who make the necessary revisions. Awareness of the existence of a
wide public may raise students’ responsibility and motivation in creating a proper and relevant content [32]. Moreover, being
anonymous and hidden behind the group might encourage individual students to be more active in performing group tasks
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and stating critical opinion [25]. Previous studies have shown that some students make progress even while not directly
contributing to the joint project, a feature known as lurking [4].

According to [26], using wikis in education without including other approaches and tools does not guarantee more
efficient learning. Although researches ([11]) show that students are more likely to use wiki than traditional methodology,
wiki does not necessarily have to lead to interaction among students, but what is required is that teachers create a more
efficient model that promotes critical opinion and collaboration within groups of students [15]. Results in [14] show that a
student’s attitude towards group work can be problematic/mixed and that wiki, does not improve students’ habits in
collaborative work.

Since students, when experiencing wiki for the first time, might feel anxious because of being potentially criticized and
the result of their work be widened/changed by other students, or even erased, teachers, according to [32], should meet
students with the fact that content editing is wiki’s internal feature and collaborative learning requires cooperation and direct
exchange of ideas. ,,Collaboration, rather than competition” should be, by [32], affected as a main goal of any ,,wiki-based
activity®.

[12] states several possible applications of wiki in education:

e for developing research projects and presenting ongoing documentation of students’ work,
o for adding summaries of their thoughts from the prescribed readings,

o for publishing course resources like syllabi and handouts,

e asaknowledge base,

e for tracing various versions of documents,

e for mapping concepts and for “brainstorming”,

e atool for presenting, such as a conventional software,

e  for collaborative work and group learning.

In the rest of the section we will mention only some fields where wiki can be applied: computer sciences, mathematics,
engineer application.

1.1. Using Wiki in Computer Science Courses

In [8] wiki is used within a project-based course in software engineering. Wiki is applied in collaborative work for:
Project planning, Requirements management, Project tracking/progress reports, Test case management, Defect tracking,
Client notes, Developing user documentation. Wiki was used as a tool for controlling various versions of documents and as a
substitution to costly commercial defect-tracking tool. Article [23] recommends using wiki in software design for creating
project documentation.

In the course in Information Systems and Technologies [13] students, divided into groups, have created a knowledge base
from the given field.

Within the course in Computer Sciences [17] wiki is used for studying data structures and algorithms; students have
recorded program code and diagrams and saved links to useful web pages related to the course. Wiki has also been applied
for coordinating teaching activities: classifying students into a specific group/team, distributing topics among teams,
determining dates for group meetings etc.

[20] suggests applying wiki in teaching programming to students-beginners. Wiki ,,can foster learners’ ability of
algorithm thinking through processing of sharing ideas and collaborating on a work with learners®. Students give their
solutions to the problems and compare them to other students. The phenomenon of ,lurking” has been used here, too:
students with lower levels of skills and knowledge might learn by watching how advanced students correct mistakes and
optimize algorithms.

Wiki makes it easier to repeatedly reuse software solutions in new projects and systems [29]. It has been proved that wiki
is at great advantage with many of the existing software solutions in terms of the following: repeated use of information,
exploring and sharing information (particularly those related to requirement phase in software development and complete
documents), and higher trust into knowledge transfer.

[6] shows application of wiki based project within the ,,New Media Technologies* course. Students have, by applying
(Media)wiki, developed M/Cyclopedia of New Media, an encyclopaedia consisting of a collection of topics and concepts in
the field of new media.

1.2. Applying Wiki to Other Courses

In [21] wiki has been used in a Mathematics course in a German high school for collaboratively solving and elaborating
mathematical problems, and for presenting results they have obtained through group work. In [35] students generate the
content and mathematical quizzes in wiki. In [34] a semantic Wiki was developed and used as a mathematical resource for
both teachers and students, with several hundreds of examples. Wiki has been used in [5] in learning statistics in
collaborative writing, discussion and review, glossaries, statistical projects, self-reflective journals.

Students at Faculty of Mechanical Engineering [3] use wiki for collaborative product design. Wiki provides simple
recording of the ideas on design principles, which makes them quicker and easier for downloading and using. This is why, in
[33], wiki is used for students of Engineer Design course in the stage of generating basic concepts during the design process.
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In [9], within the project based course of engineer design, wiki was chosen in order to enable the students to gather, organize,
and share their writing, photos, videos, presentations, and other digital artefacts.

2  SUGESTIONS FOR APPLICATION OF WIKI AT THE UNIVERSITY OF NOVI SAD

2.1. Faculty of Sciences, Novi Sad

At Department of Mathematics and Informatics, Faculty of Sciences different modern educational tools and software
systems have been using for more than two decades. Starting from first educational software developed at the Faculty for
preparation of lessons and their usage for learning at different levels of education [7], [18] until everyday usage of
contemporary LMS and recently introduced eLearning 2.0 and collaborative activities.

First experiences in usage of collaborative tools we obtained after introducing usage of wikis and blogs in an introductory
eBusiness course. Collaborative work was introduced to first-year students and this was convenient since we had a lot of
students, unfamiliar with their classmates and the course of studies, but very familiar and willing to use modern Web tools.
Main goal was to group students in teams consisting of 3-5 members and allow them to go through several steps of an
imaginary eBusiness development. This not only gives them possibility to learn how to more productively use Web 2.0 tools,
but it also helps them in gaining soft skills and team communication.

The first experiences were more than satisfactory — results at the end of a course showed more realistic mark distribution
than before and the use of collaborative tools (e.g., wikis and blogs) proved to be justifiable, especially in the circumstances
where personal team work was not possible.

Collaborative work was a challenge for students, but also for teachers that had to introduce it to first-year students and
carefully track their advancement. The usage of wiki was suitable, since there were a lot of students, still unfamiliar with the
topics of the course and their colleagues, but skilled and willing to use modern tools online on daily basis.

After rather successful usage of collaborative tools in this introductory course we try to spread similar activities to other
courses. Last year we started to use wiki in Software Engineering course for 3 year students. During the entire course,
students have to solve seven relatively small assignments. To do that in appropriate software engineering manner they are
divided into teams and teachers expect their cooperation and collaboration in order to successfully solve these assignments.
So it seems that usage of wiki will be good solution to support team communication activities. After preliminary positive
experiences we expect to continue in the future with more serious usage of modern collaborative tools.

In spite of fact that similar courses at our university are quite rarely offered in this way, especially to first-year students
we gained very positive experiences and we are going to use such system of work also within other courses in which practical
aspect of the course is based on team work.

2.2. Faculty of Education in Sombor

The ,,Media designer in education* study program at the Faculty of Education in Sombor has been applying wiki (within
the Moodle LMS) since the academic 2010/11 year within the courses related to media and computer sciences. The
,Designing Media in Education“ course applies wiki in collaboratively creating resources which are related to using media
for educational purposes. The task is to create a knowledge base in this field. At the beginning of the course students are
divided into groups and teacher presents to them necessary information:

e  explanation of tasks,

e  topics to be elaborated by each group,

e way of gathering and updating resources,
e  principle of grading and

e  guidelines to using wiki technology.

Other information, like a list of group members, assigned topics for each group, time frames for implementation of tasks
etc. are put on the home wiki page as well. Students are given their user names and passwords and they then create their own
page and profile at wiki. They are also motivated to regularly track the changes made by other students within the same
group, but also to follow and use the topic created by students in other groups. Although they have not been assigned
authority to change the content of the students in other groups, quoting and commenting these topics is allowed (and
desirable). Default Discussion page, which already exists in the wiki application of Moodle LMS, is recommended for
communication. Wiki is, during the course, used for coordinating teaching activities and uploading all necessary information
for the course. There are several criteria included in each student’s final grade. The quality of the final text created by the
whole group is what is primarily graded, but the grade includes quantitative indicators of individual contribution: the number
of changes entered by each student; the number of readings; comments; how long a text, contributed to by certain students,
remains in wiki before it has been changed by some of the other students (this method is, according to [2], resistant to
manipulations of its users, i.e. to artificial editing of pages with the goal of raising the rates). The grades and the final report,
at the end of the course, are uploaded in wiki.

Course evaluation, in its first academic year of using wiki at the Faculty of Education, was carried out orally, by talking
to students about the advantages and disadvantages they see in applying wiki technology at the courses attended.

Since curriculum for study program ,,Media Designer in Education“ includes to a great extent the courses in the field of
computer science, students gain advanced computer skills in variety of subjects, and very quickly, without resisting the new
technology, master the wiki software. The reason for this is, naturally, the simplicity which, according to students, is
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characteristic for the used wiki application, but also the fact that some students have already individually edited some articles
in Wikipedia. Current experience shows that students gladly use wiki for collaborative work in the tasks assigned. When
compared to similar courses implemented without using this tool, they themselves claim, make progress much quicker -
while doing collaborative work at the same time they learn the content included at their group’s task. Even objective
parameters indicate the efficiency of wiki technology being applied: when compared to the previous academic year when
wiki had not been used within the same course, the total average grade of all the students was higher. Nevertheless students
pay little attention to the changes entered by students from other groups, although this affects their final grade. We can see
also that those students who have not directly contributed to the final content, made some progress (,,lurking®). Still, in some
occasions, more ambitious students (mostly those with higher average grades) were less motivated in the beginning due to the
anxious feeling that ,,it is them who do all the work®. But once they have got to know the principle of grading and the fact
that the teacher is monitoring the contribution made by any single user account, they have become fully involved into
collaborative work.

Other courses, too, devoted to designing various forms of teaching material can implement wiki for collaborative
development of ideas on principles and ways of designing educational content, including brainstorming. Moreover, as the
curriculum for this study program contains courses based on modern programming languages, wiki can be used for learning
programming in the way similar to the one described in [20]. The possibility of applying wiki is particularly important with
the courses intended for project work of students organized in teams. So, wiki can be used for collaboratively creating and
maintaining the entire project documentation that could further be included into all the stages, such as those listed in [8].

After these first positive experiences, we recommend using wiki in other study programs at the Faculty of Education in
Sombor, particularly for primary school teachers, in order to improve teaching. At methodology courses (of various
disciplines like mathematics, art or music, nature, social sciences, physical education etc.) students can use wiki for keeping
diaries for practice classes which would include current reports on the results achieved, goals, methods, results etc. Since the
winter semester of the current academic year (2011/12) within the Educational Technology course, wiki has been applied in
collaborative design of tutorial on using technical means and software applications in educational processes.

CONCLUSIONS AND FUTURE WORK

The significance and the possibilities of applying wiki in education, its availability and wide choice of open-source
software, the easiness of installation and application all make wiki one of the most important and prospective information
education technologies. It seems that usage of wiki in the teaching process for both teachers and students will rise. The paper
presents a number of advantages and possibilities of applying wiki in education. The authors’ first experiences in applying
wiki technology at the courses within the University of Novi Sad, indicate that wiki improves cooperation among students
and enables agility. Still, many issues should be addressed or solved in the future:

e  Does wiki increase or decrease plagiarism?

e Do students and to which extent approach the administrator role responsibly?

e Do wiki applications provide enough quality information for objectively grading students’ contribution?
e How to improve the process of grading; which and whether to apply one of the data mining techniques?

e  As with the other distance learning technologies, there is a dilemma should the given grade or a student’s
contribution be included into legitimately forming the grade in a specific course, having in mind safety risks
and the possibility of using other people’s identity?

e  Does wiki, by being simple to use, raise or reduce students’ affinities towards web design and more advanced
solutions in the fields of web application design?

e Inwhat way does this, collaborative approach, regard the best and most ambitious students?

e In what way does it regard less ambitious students; are they included into the teaching process more or less
when compared to the traditional approach?

In order to address some of the issues, the authors’ goal is to do an objective quality and quantity research at the end of
the current academic year within the courses that apply wiki technology. Moreover, it is necessary to develop awareness on
the possibilities and advantages of wiki’s application in other study programs and courses at the University of Novi Sad. Our
future work would be directed towards that goal.
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ZACINAME PROGRAMOVAT V PROSTREDI SCRATCH ~-UCEBNY MATERIAL
PRE ZIAKOV 5. - 7. ROCNIKA 78

KATARINA MIKOLAJOVA

ABSTRAKT

V clanku sa zaoberame taxonomiou vzdelavacich cielov zameranou na vyucbu programovania, ktorda bola pre nds
vychodiskom pri navrhovani uloh v prostredi Scratch. Metodiku ich vytvarania ako aj konkrétme ulohy uvadzame v dalsej
Casti ¢lanku.

KPracové slova:edukacné programovanie, Scratch, taxonémia vzdeldvacich cielov

UVOD

Nagou ambiciou bolo vytvorit’ systematicky u¢ebny material k programovaciemu jazyku Scratch. Tento programovaci
jazyk zdielne MIT? povaZujeme za vhodny aprimerany pre Ziakov 5. — 7. roénika ZS, obzvlast v pripade, Ze sa
s programovacim jazykom stretavaju prvykrat. Ulohy sme sa snaZili navrhnut tak, aby boli pre Ziakov atraktivne, motivujuce,
a zaroven im umoznovali vyuzivat’ a rozvijat’ vlastnu tvorivost’ a fantaziu.

V prvej Casti ¢lanku budeme hl'adat’ teoretické vychodiska pre navrh aloh v prostredi Scratch — preskimame najmé
taxonomiu vzdelavacich ciel'ov zamerant na programovanie.

V druhej Casti uvadzame konkrétne ulohy, ktoré sme pre vybrané tematické okruhy navrhli. Vsetky navrhnuté tlohy sa
nachadzaju na adrese edi.fmph.uniba.sk/~mikolajova/scratch.

1 TAXONOMIA VZDELAVACICH CIEELOV ZAMERANA NA VYUCBU PROGRAMOVANIA

Vseobecna taxondémia vzdelavacich cielov je doélezitd pre ich konkrétne stanovenie v danom predmete, ako aj pre
hodnotenie tirovne porozumenia, ktoré Ziaci v edukaénom procese nadobudli. V [1] Fuller a kol. hovoria o vyuziti stanovenej
taxondmie vzdelavacich ciel'ov na troch urovniach:

e pri stanoveni vzdelavacieho programu pre dany predmet, a to od vSeobecnych ciel'ov az po konkrétnu néapln (ciel’)
danej hodiny,

e pri stanovani vyucovacich a uc¢ebnych metdd (a stylov), pri vybere alebo hodnoteni u¢ebnych materialov,

e pri analyze odpovedi Ziakov a hodnoteni tirovne ich vedomosti a kognitivnych schopnosti.

V roku 1956 B. S. Bloom stanovil taxonémiu vzdeldvacich ciel'ov, ktora bola po dlhé roky kI'i¢ova pre vzdelavaci proces
a tvorbu kurikal vroznych krajinich sveta. Vzdelavacie ciele vtedy roz¢lenil do troch domén, zameranych na rozvoj
Specifickych schopnosti a zru¢nosti:

o kognitivnej (intelektualna uroven),
o afektivnej (emocna, postojova, hodnotova Groven),
¢ a psychomotorickej (senzomotoricka tiroven, zmyslové vnimanie, koordinacia vnemov a pohybov).

V kognitivnej doméne usporiadal poznéavacie ciele do Siestich hierarchicky usporiadanych kategorii: vedomosti
(znalosti), pochopenie (porozumenie), aplikacia, analyza, syntéza a evaludcia.

V dnesnej dobe sa odborna literatura odvolava zvicsa na revidovani Bloomovu taxondémiu, pozri [2]. T4 sa na rozdiel od
pdvodnej zameriava len na kognitivinu doménu, ktora je podla jej autorov v eduka¢nom procese najdolezitejSia, a zahfiia v aj
afektivne prvky. Tato doména obsahuje dve dimenzie — dimenziu kognitivneho procesu a dimenziu znalosti. Kognitivna
dimenzia sa ¢leni na Sest’ trovni myslienkovych operacii (obr. 1). Kazda ,,vy$§ia“ Groven je komplexnej$ia — zahfia v sebe
sti¢asne urovne (kognitivne schopnosti), nad ktorymi sa nachadza, pozri [3].

"Massachusettska technické univerzita, viac o jazyku Scratch napr. v ¢lanku [9]

147


http://edi.fmph.uniba.sk/~mikolajova/scratch/

vyvijat vymyslat modelovat prisposobit
obhajit  posudit’ podporit argumentovat
analyzovat’ porovnat’ preskimat rozobrat roztriedit

. aplikovat naérntt  vyriedit  vybrat  doplnit
| rozumiet’ ‘ uviest priklad vysvetlit rozligit zhrnit
| pamatat’ si ‘wmenovat‘ opisat definovat oznadit

Obr. 1 Sest kognitivnych @irovni revidovanej Bloomovej taxondmie?

Dimenzia znalosti ma $tyri arovne. Dvojdimenzionalnu maticu revidovanej Bloomovej taxondmie vidime v Tab. 1.

Dimenzia kognitivnych procesov

Znalostna dimenzia 1. Zapamaitat'si | 2. Porozumiet’ | 3. Aplikovat’ | 4. Analyzovat' | 5.Hodnotit | 6. Vytvorit’

A Znalost’ faktov

B Konceptualna znalost’

C Proceduralna znalost’

D Metakognitivna znalost’

Tab. 1 Matica revidovanej Bloomovej taxonomie vzdelavacich cielov

I napriek tomu, Ze revidovana Bloomova taxonémia ma vo vzdelavani §iroké uplatnenie — v §irfom kontexte napr. pri
stanovovani vzdelavacich ciel'ov, na Grovni jednotlivca napr. pri analyze a stanoveni tirovne jeho pochopenia (¢o moze byt
v §kolskej praxi obzvlast’ prinosné), podl'a niektorych autorov ma v kontexte Skolskej informatiky uréité obmedzenia a limity,
pozri [1], [4], [5]. Podla [1] zalezi klasifikacia vystupov ziakov podla Bloomovej taxondmie na $pecifickom kontexte. Napr.
uloha, ktord od zacinajuceho programatora bude pozadovat’ syntézu aj analyzu (vysSie kognitivne funkcie), méze byt
rutinnym zadanim pre skiiseného programatora. Takisto ziak, ktory vyrie$i tlohu, priCom aplikuje nauceny postup znamy
z riesenia vel'mi podobnej ulohy, demonstruje kognitivne procesy na nizSej Grovni Bloomovej taxonémie ako Ziak, ktory
vyriesi Glohu tak, Ze vytvori rieSenie sim. Whalley a kol. v [6] povazuju tito taxondémiu za reprezentdciu normativneho
modelu idedlneho kognitivneho napredovania ziaka v danom predmete alebo pri $tudiu ur¢itého problému. V praxi sa ale
jednotlivé kategorie prelinaju, pozri tiez [1], nie su disjunktné; navyse je v kontexte programovania vel'mi obt'azné vytvarat
ulohy ¢i zadania, ktoré by pri svojom rieSeni adresovali vylu¢ne jednu konkrétnu irovein Bloomovej taxonomie. Ako d’alej
[1] uvadza, niektorym vyskumnikom v pévodnej Bloomovej taxonomii chyba doraz na kritické myslenie (¢o sa v revidovanej
taxonomii s¢asti pokryva zaclenenim znalostnej dimenzie, konkrétne matekognitivnej znalosti).

Konsenzus nenastava ani v otazke poradia analyzy, syntézy a evaluacie v originalnej Bloomovej taxonomii. Podla [1] je
oblast” informatiky $pecificka hlavne vo svojom hlavnom déraze na vytvorenie artefaktu (napr. ¢asti funkéného programuy),
na ¢o sa nekladie doraz napr. na hodinach dejepisu ¢i literatiry (kde sa kladie va¢si doraz na reflexiu a kritické zhodnotenie
literarneho diela ako vytvorenie artefaktu, napr. formou eseje). Informatika patri k predmetom, v ktorych sa hlavny déraz
kladie na ucenie sa vytvaranim/produkovanim, menej na pasivne ziskavanie znalosti, ich interpretovanie a teoretizovanie
(ako napr. vo filozofii). Autori sa preto nazdavaju, Ze v aplikovanych predmetoch, medzi ktoré informatika rozhodne patri,
Aplikacia v sebe zahtha zaroven aj Syntézu a Evaludciu, nenachadza sa teda vo vztahu k nim na niz§om kognitivnom stupni
revidovanej Bloomovej taxonomie. Z opacnej strany Bloomovej taxonémie — aj ked sa uroveit Aplikovar' nachadza
V revidovanej Bloomovej taxondmii vy$sie ako schopnost’ Porozumiet' (Comprehension) a Vysvetlit, mnoho pedagogov by
prave Vysvetlenie resp. poziadavku ,,vysvetli“ povazovalo za pre ziaka naroénejsiu tilohu ako poziadavku aplikuj/napis, pozri
[1]. Nazdavame sa, 7e tak mdZe byt z dvoch dévodov — Ziak mozno nepochopil problém do hibky, chyba skuto&né
porozumenie (napr. tomu ziak dokaze aplikovat nauceny postup), okrem toho jeho schopnost’ jasne slovne popisovat’
naro¢nejsie myslienkové operacie, postupy a koncepty s tiroviiou pochopenia nemusi koreSpondovat’.

Vyskumnici Fuller a kol. v [1] zarad'uji medzi klaéové kompetencie informatikov (popri tvorivosti a otvorenosti novym
postupom arieSeniam) schopnost’” abstrakcie, rozélenenia problému na podproblémy (modularita) a schopnost’
opakovane pouZit’ predchadzajice rieSenia. Prave so zretelom na tieto kl'iCové schopnosti navrhuju autori novi
taxonomiu, ktora je vhodna pre informatiku, $pecialne pre vyucbu programovania. Tato taxondémia vychadza z vyskumu [7],
ktory ukazal, Ze schopnost porozumiet’ programu/kodu a schopnost’ (vy)tvorit’ program/kod su scasti dve nezavislé
schopnosti. Opierajuc sa o tieto dve odlisné schopnosti a s vyuZitim revidovanej Bloomovej taxondmie tak vznika
dvojdimenzionalna matica (tab. 2):

v predmete informatika. Bratislava: Statny pedagogicky ustav. ISBN 978-80-89225-62-0.
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Vytvorit

Produlkovat’ | Aplikovat

Zapamatat si | Porozumiet | Analyzovat |Vyhodnotit

Interpretovat

Tab. 2Grafické znazornenie novej adaptacie Bloomovej taxonémie podl'a [1]

Tato matica reprezentuje dve odliSné mnoziny kompetencii — schopnost porozumiet’ a interpretovat’ existujuci
program (teoretickékompetencie) a schopnost’ navrhovat’ a vytvarat’vlastné programy (praktickékompetencie). Autori
tiez zdoraznujl, ze rozdielne typy Studentov (podla [5], vid’. niZ§ie) mézu kognitivne napredovat’ rozdielnymi posunmi
V ramci tejto dvojrozmernej matice.

Lahtinen v [5] deli za¢inajucich $tudentov programovania do niekolkych zékladnych skupin (uvadzame len vybrané
z nich):

e  kompetentni Studenti — zakladné programatorské koncepty si osvojili na dobrej tirovni, maju v$ak problém
S ohodnotenim programu (napr. porovnanie efektivity dvoch rozdielnych algoritmov),

e  prakticki Studenti— vyborni v porozumeni a syntéze, vo vytvarani programu, priemerni v aplikacii a analyze,
teoretické znalosti vSak nemajii uchopené komplexne (aj ked’ rozumeju konceptu pole, zabudaji uvadzat
velkost’ alebo typ pol'a, ich terminoldgia je nepresnd), ich slabou strankou je evaluacia,

e teoreticki Studenti— su vyborni v znalostiach, porozumeni, analyze a evaludcii, ale maji problém s aplikdciou
a syntézou, ktoré vyzaduji modifikovanie alebo vytvorenie programu, aj ked’ koncept algoritmu je jasny, jeho
implementacia im sposobuje problémy,

e  memorizujuci Studenti — ich silnou strankou st teoretické znalosti, maju vSak problém s ich interpretaciou a
praktickym pouzitim, znalosti mozno vedia vyuzit v konkrétnom jednoduchom pripade, nie su vSak schopni
generalizovat’, nepochopili princip.

V [6] uvadzaji dva spdsoby, ako pri vyskume programatorskych zru¢nosti za¢inajicich programatorov vyuzili
revidovani Bloomovu taxonémiu na zostavovanie otdzok s viacnasobnym vyberom. Desat’ otazok bolo dvojakého charakte-
ru. Pri prvom z nich mali Ziaci analyzovat’ program a ur¢it, ¢o bude vystupom danej funkcie, pripadne aka hodnota sa po
vykonani programu bude nachadzat’ vo vybranej premennej. Tento typ tlohy koresponduje skognitivnou kategériou
Aplikovat, konkrétne s jej subkategoriou vyriesit’ alebo spracovat’ (aplikovat’ postup na podobny typ tlohy). V druhom type
otazok bola tloha naroénejsia — v zadani ulohy bolo povedané, ¢o ma program vykonavat, v programe vSak chybala Gast’
kodu, ktora bolo potrebné doplnit’ vyberom z viacerych moznosti. Toto zadanie sa da rie$it’ viacerymi spdsobmi — rieSenie
tiez moze koreSpondovat’ s tirovitou Aplikovat' (ziak postupne vybera a skisa ponikané moznosti, vykona alebo spracuje
program s vybranou substitiiciou kédu a rozhodne, & dospel k ziadanému vysledku). Ziak ale mbze uvaZovat’ inak — napr.
zamySlat’ sa, ako substituovana Cast’ kodu savisi s ostatnymi Castami programu. V zavislosti od toho, ako tento proces
prebicha, mdze Ziak vykonavat’ kognitivne operacie na arovni Analyzy alebo Hodnotenia. V ojedinelom pripade moze ziak
dokonca Tvorit’ — samostatne vytvorit’ kod, ktory je pre dany program a typ ulohy funkény a spravny.

Dalsou metédou, ktora slazi na analyzu odpovedi alebo tloh vypracovanych Ziakom, je SOLO
(StructureoftheObservedLearningOutcome) taxondmia. Ststred'uje sa na hodnotenie odpovedi ziaka za ucelom stanovenia
urovne jeho pochopenia daného problému. Za pomoci SOLO taxondmie sa snazime v odpovedi ziaka identifikovat’ Struktiry
(koncepty, kategérie, premenné) a vztahy medzi nimi[1], ktoré odkryvaji wroveii jeho odpovede® vzhladom k réznym
kategoriam SOLO taxondmie. Casto sa vyuziva aj pri generovani otdzok pre Ziakov — konstruovanie otdzok zameranych
na rozne urovne tejto Skaly podla klasifikacie. Autorom tejto taxondmie je australsky psycholog vzdelavania John B. Biggs.

, S s
Urovne SOLO taxondémie st nasledujice”™

e  prestrukturalnaodpoved — Zziak si osvojil malé casti informacii, ktoré ale nie si nijako prepojené,
zorganizované, nevidi ziadne spojitosti,

Otazka:N'ymenuj tri prikazy pre korytnacku, ktoré poznas.

e uniStrukturalna odpoved’ — u Ziaka uz vznikli jednoduché a jednoznac¢né spojenia medzi poznatkami, este
v$ak nie st celkom vzité,

Otdzka: Napis dva prikazy, ktorymi posunies korytnacku o 100 krokov dopredu a otocis o 90 stupriov doprava.

e  multiStrukturalna odpoved — ziak si uz vytvoril pocetné spojitosti, nie v§ak meta—spojenia, nevidi vyznam
jednotlivych vézieb pre celok, nenahliadol problém komplexne,

Otazka: Napis prikazy, pomocou ktorych korytnacka nakresli stvorec.
e relacna — ziak vidi vyznam jednotlivych spojitosti vo vztahu k celku, ziskal komplexny pohl'ad na problém,

Otdzka: Pomocou for—cyklu nakresli 5-uholnik.

®0dpoved v tomto kontexte chdpeme v najsirsom slova zmysle — akykol'vek verbalny, pisomny alebo digitalny vystup Ziaka, ktory mozeme
hodnotit’; v anglickom originali learningoutcomes and performance.

“Zdroj: http://www.learningandteaching.info/learning/solo.htm [dostupné on-line 19.7.2011].
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zovSeobecnend/abstraktna odpoved’ — Zziak transformuje principy aidey Specifické pre konkrétny pripad,
generalizuje, zov§eobeciiuje, prenasa vytvorené spojitosti do inych kontextov a SirSich stuvislosti,

Otdazka: Ktoru hodnotu budeme menit, ak chceme, aby korytnacka kreslila postupne 3, 4, 5... n—uholnik
S dlzkou strany d? Napis vseobecnui proceduru na Kreslenie n—uholnika, ktord bude mat dva vstupné parametre

— pocet jeho stran n a dizku strany d.

Meerbaum-Salant akol. v [8] navrhli v kontexte informatiky novi taxondémiu, ktord je kombinaciou vybranych
kognitivnych kategorii revidovanej Bloomovej taxondmie a troch trovni SOLO taxonomie (Tab. 3). Navrhnutd taxonomia
obsahuje tri ,,Super—kategorie* — unistrukturalnu, multistrukturalnu a relaént. Kazda z tychto super—kategérii obsahuje tri
subkategorie, ktoré koreSponduji s vybranymi kategériami kognitivnej dimenzie revidovanej Bloomovej taxonémie —

porozumenie, aplikovanie a vytvorenie.

UniStrukturalna | Multi§trukturalna Rela¢na

= > ) =

Sl Els | |2 |=2|F| 2=
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= S 2 | £ S =% £ S =%
E IS < = I N g s =
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Uloha 1

Uloha 2

Tab. 3Taxonomia kognitivnych schopnosti podl'a [8]

Nova adaptacia Bloomovej taxonémie podl'a [1] vyrazne koreSponduje s taxondmiou kognitivnych schopnosti podl’a [8].
Kategorie vytvorit', aplikovat’ a porozumiet’ (Tab. 3) koreSponduju s kategoriami vytvorit’ a aplikovat(Tab. 2), ktoré v [1]
autori radia medzi praktické schopnosti navrhovat’ a vytvarat’ programy. Tieto praktické ¢innosti sa moézu odohravat’ sucasne
s kognitivnymi procesmi (zapamétanie, porozumenie, analyzovanie alebo vyhodnotenie), ktoré podla [1] patria medzi
teoretické schopnosti. Ich paralelou v taxonomii podla [8] su fazy uniStrukturalna, multiStrukturalna alebo relaéna, ktoré

vychadzaji zo SOLO taxonémie a stanovuji Groven pochopenia ziaka.
Oba tieto taxonoémie sme vyuzili pri Gvahach nad navrhom nasich uloh. Podl'a rézneho typu zadania mézeme ulohy

rozdelit’ do nasledujucich skupin:
ziak lohu (projekt) sam navrhne a vyriesi (zadanie je prezentované len ramcovo) — kategoria vytvorit,
ziak rie$i tilohu podl'a stanoveného zadania, dany je vysledok, nie postup — kategoria aplikovat/vytvorit,
ziak dokon¢i program, uloha je mu predlozena ako s¢asti naprogramovana — kategoria aplikovat,
ziak vol'ne experimentuje — upravuje alebo skima dany program (zadanie tipu preskimaj program, skus zadat’
ro6zne hodnoty a sleduj, ¢o sa zmeni),
e 7iak sa snazi zistit, ¢o bude program vykonavat’ bez toho, aby ho spustal,
e  ziak analyzuje a porovnava rozdielne postupy alebo programy.

Vychadzajic z [1] mdéZeme nami navrhnuté Glohy rozdelit’ podla praktickych kompetencii, ktoré od Zziaka vyzadujq.
Takmer vSetky z uloh pozaduju schopnost’ aplikovat’ (znamy, nauceny koncept na zndmu alebo podobnu tlohu) alebo
vytvorit’s, ich vystupom alebo rieSenim st hotové programy. Niekol’ko uloh vyzyva ziaka k zamysleniu sa bez praktického
vystupu, programu (napr. porovnaj dva programy a povedz, v ¢om sa liSia). Ak by sme sa ulohy snazili zaclenit’
do vybranych kategorii SOLO taxondmie, podl'a typu zadania by toto rozdelenie vyzeralo takto:

UniStrukturilna MultiStrukturilna | Rela¢na

Ziak tilohu (projekt) sam navrhne a vyriesi (zadanie je dané len ramcovo)

Ziak riesi Gilohu s jasnym zadanim, dany je vysledok, nie postup

Ziak dokong&i program, tiloha je mu predlozena ako séasti naprogramovana

Ziak volne experimentuje — upravuje alebo skiima dany program

Ziak ma4 zistit, ¢o bude program vykonévat’ bez toho, aby ho spiiital

Ziak analyzuje a porovnava rozdielne postupy alebo programy

Tab. 4 Rozdelenie uloh do troch trovni SOLO taxonomie

®Pod pojmom vytvorit’ chapeme zmysluplne pouzit dany programatorsky koncept pri rieSeni ulohy, v ktorej postup riesenia nie je dany,
pricom vysledok moze a nemusi byt’ pevne stanoveny. Vytvaranim v tomto kontexte nemame na mysli pracu s multimédiami (zmena alebo

kreslenie kostymov, pozadia, ozvucenie pribehu).
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Vychadzali sme z oboch taxondémii a ulohy sme sa snazili navrhnut' rozmanitym sposobom tak, aby Ziaci pri ich
vypracovani rozvijali svoje praktické schopnosti (na turovni aplikovat, vytvorit) aj teoretické pochopenie (na
uni$trukturalnej, multiStrukturalnej a relanej urovni).

V dalsej Casti sa zamyslime nad vyberom a poradim jednotlivych tém a programatorskych konceptov, ktoré si ziaci
prostrednictvom rieSenia tloh postupne osvojuju.

2 NAVRH ULOH

Ulohy v uéebnom materiali sme sa snazili navrhnut tak, aby boli pre Ziakov atraktivne, motivujiice, a zaroveii im
umoziiovali vyuzivat arozvijat' vlastni tvorivost a fantdziu. V tlohach sme sa snazili vyuzivat multimédia. Stucastou
mnohych tloh, ktoré sme navrhli, st predpripravené projekty (v ktorych st nachystané kostymy postav a pozadie scény), aby
sa ziaci mohli sustredit’ len na algoritmickt stranku ulohy a pracovat’ pri tom na namete, ktorého kontext im je blizky
a motivuje ich (prave také namety sme hladali). Ziak moze kedykol'vek kostymy postav alebo pozadie scény zmenit (napr.
prefarbit’ alebo prekreslit’ v editore kreslenia programu Scratch). Ak sa rieSenie Ziaka nejakym sposobom odklana od zadania
ulohy, pretoze chce Ziak prisposobit’ rieSenie svojim predstavam (priom ho z hladiska programatorskych konceptov
nezjednodusuje), mézeme tuto snahu Ziaka chapat’ pozitivne ako vysledok jeho motivacie a priestor pre rozvijanie jeho
kreativnych schopnosti. U¢itel’ by mal proces ucenia sa ziakov korigovat’ tak, aby bolo rozvijanie algoritmického myslenia
a osvojovanie si programatorskych konceptov to, o je v tomto procese prvoradé.

Pri vybere jednotlivych tém, programatorskych konceptov a stanoveni ich poradia sme vychadzali z [8]. Autori v nej
navrhli a spracovali jednotlivé témy v uéebnici jazyka Scratch v nasledujucom poradi:

prostredie programu Scratch, sekvencia prikazov, suradnice a smery, priestorova inicializacia,
paralelné scendre vo forme viacerych postav na scéne,

paralelné scendre pre jednu postavu, nekonecny cyklus, jednoduchd podmienka,
komunikécia a synchronizacia posielanim a prijimanim sprav, ¢akanie,

konecné a podmienené cykly,

premenné,

podmienené vykonavanie, udalosti (iné ako prijimanie sprav), nahodné vstupy/nahodnost’,
numerické vypocty, sumy a pocitadla,

zoznamy,

interferencia v paralelnych scenaroch,

dalsie témy.

Na stranke http://stwww.weizmann.ac.il/g—cs/scratch/archive.html su dostupné projekty, ktoré wvnikli k jednotlivym
zadaniam v ramci tematickych okruhov, ktoré autori navrhli.Podl'a autorov je spravne nezdoraziiovat’ multimedialnu stranku
projektov, pretoze praca s vizualnymi alebo zvukovymi prvkami projektu méze odvadzat’ pozornost’ Ziakov od toho, ¢o je
Vtomto procese najddlezitejSie (programatorské koncepty a rozvoj algoritmického myslenia). Preto su ulohy, ktoré
sa dotykaju vizualnej alebo zvukovej stranky projektu volitelné a uvedené az na zaver kazdého projektu.S tymto ndzorom
sthlasime len ¢iastoéne. Autori prostredia Scratch celkom zamerne vyraznym spésobom integrovali multimédia do prostredia
Scratch (bohatd kniznica réznych obrazkov a zvukov, rozne grafické efekty, vyber hudobnych nastrojov a komponovanie
hudby, editor kreslenia, néstroj na nahravanie zvuku), aby tak zatraktivnili prostredie programu Scratch, zvysili motivaciu
ziakov a stimulovali ich tvorivost. Priklaname sa k ndzoru, Ze je mozné osvojovat’ si programatorské koncepty a rozvijat’
algoritmické myslenie prostrednictvom vizudlne a zvukovo zaujimavych uloh a domnievame sa, Zze ich multimedialna
bohatost’ nemusi byt prekazkou, ale naopak motivaciou pre zZiakov k hlbSiemu skimaniu a ponoreniu sa do problému
(v d’alSej Casti sa takéto ulohy snazime navrhovat)).

Vyberom a poradim jednotlivych tém sme sa in$pirovali a zatial’ sme vV u¢ebnom materiali spracovali nasledujuce témy:

prostredie programu Scratch, stiradnice a smery, jednoducha sekvencia prikazov,
udalosti, paralelné scenare vo forme viacerych postav na scéne,

paralelné scenare pre jednu postavu, nekone¢ny cyklus, jednoducha podmienka,
komunikécia a synchronizacia posielanim a prijimanim sprav,

konecné cykly,

premenné.

Poradie tém sme len mierne modifikovali — napr. s témou udalosti sa Ziaci oboznamia skér, je uz v druhom tematickom
okruhu, aby mohli Ziaci ¢o najskor vytvarat interaktivne pribehy, ktoré st pre nich motivujice. Ako sa v praxi ukazalo, tento
koncept nebol v prostredi Scratch pre ziakov obzvlast naroény. Tému Interferencia v paralelnych scendroch nepovazujeme
pre ziakov 5. — 7. ro¢nika za kl'i€ov1l, preto ju pri tvorbe d’alSich aktivit neplanujeme zaradit’.

Snazili sme sa ucebny material koncipovat’ tak, aby s nim ziak mohol pracovat’ aj samostatne, postupovat’ individudlnym
tempom, alebo material vyuzit’ aj pocas neformalneho vzdelavania ¢i vo vol'nom ¢ase. Jednotlivé aktivity nazyvame projekty,
ked’ze ich ziak realizuje v prostredi Scratch. Takmer ku kazdej ulohe uvadzame aj navod k rieSeniu (pod nazvom Ako na
t0?), za pomoci ktorého by mal ziak dokazat' vyriesit' ulohu aj samostatne. K mnohym ulohdm sme vytvorili ukazky uz
hotovych projektov, ktoré sluzia jednak ako metivaciapre ziaka, jednak ako nazermy priklad toho, kam by malo usilie
ziaka smerovat’. Niektoré tilohy od Ziaka pozaduju, aby dokondlilprojekt,ktory je uz z ¢asti hotovy. Takyto projekt moze
obsahovat’:
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e len nachystané postavy s kostymami a pozadie scény,

e  aj sCasti vytvorené scenare, ktoré treba dokondit,

e uznachystané dieliky, ktoré stac¢i k scenaru v spravnom poradi pripojit’.

V dal$ej Casti uvadzame priklady konkrétnych uloh, ktoré sme v u¢ebnom materiali navrhli.

2.1. Priklady uloh

V tejto Casti uvadzame niekol'ko vybranych vloh zuéebného materidlu. Vsetky tulohy su dostupné na stranke

edi.fmph.uniba.sk/~mikolajova/scratch.

n DOKONCI PROJEKT — BABICKA A BALON

Otvor projekt Babicka a balon, a dokonéi ho tak, aby po spusteni zelenej zastavky balon postupne vyletel smerom k zelenému
kaktusu nalavo na scéne a pri dotyku s nim praskol (stratil sa). Scénu a postavy uprav podla vlastnych predstav, balon mozes
premalovat’ alebo si nakreslit’ vlastny, rovnako aj zmenit' alebo premal'ovat’” kostym postavy, v naSom pripade babicky.
Ukézku si pozri tu.

Obr. 2Ukézka z projektu Babicka a balon — balon postupne leti smerom ku kaktusu a napokon praskne, strati sa

@ AKO NATO? BABICKA A BALON

ﬂ VYLEPSI PROJEKT — BABICKA A BALON

. .. I,
Pri rieseni budes potrebovat’ dieliky a \

ktoré najde$ vo fialovej kategorie Vzhlad na paneli
prikazov. Najprv balénu nastavi§ domovski poziciu
(pociatocnu polohu) pomocou dieliku

chod’ na poziciu x: i v: I N
, potom nastavi§ hodnot

- sekind sa presdvaj na poziciu x: I'H
v dieliku 8 88

Zisti sam, kam treba umiestnit’ dieliky skry sa a ukaz sa.

Uprav projekt tak, aby spolu s balénom letela ku kaktusu aj
babicka. Po prasknuti baloénu napr. ,,zleti* na zem.

%

SKUSAJ SAM — NAZURENY LEV

@ AKO NA TO? NAZURENY LEV

Vytvor projekt, v ktorom bude na scéne jedna postava —
napr. lev. Po stlaeni medzernika na klavesnici lev na nie-
kolko sekind zmeni svoj kostym a zareve. Ukazku projektu
Si pozri tu.

Obr. 3Ukézka z projektu Naztreny lev

Na budes dielik

rieSenie

projektu potrebovat’

, ked’ze lev ma
zarevat’ a zmenit’ kostym po tom, o pouzivatel stlaci klaves
medzernik. Za tento dielik v premyslenom poradi pripoj
dalsie dieliky, ktoré uz dobre poznas:

zahraj zvuk miau daj =i kostym licni-b
a R
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n DOKONCI PROJEKT — PRETEKY

n DOKONCI PROJEKT — KASKADA

Otvor projekt Preteky. Uprav projekt tak, aby sa po
kliknuti na zelen zastavku premiestnili vSetky postavy
na S$tartovaciu poziciu (Cierna Ciara na lavom okraji
scény) a ,,rozbehli“ sa smerom k pravému okraju scény.
Po dorazeni do ciela (zeleny pas) sa zastavia. Scenar
jednej postavy je hotovy, dokonéi aj scenare ostatnych

troch postav.

Obr. 4Ukazka z projektu Preteky

Otvor projekt Kaskada a dokonéi ho tak, aby hra¢ (v tvare Zltej
Sipky v ¢ervenom kruhu) po spusteni programu presiel celu
modru trasu zo $tartu (ZIty kruh) az do ciel’a (svetlomodry kruh).
Pouzi nato nachystané dieliky, ktoré je potrebné ulozit
Vv spravnom poradi. Skus vyriesit’ aj d’al$iu kaskadu.

Obr. 5Ukéazka z projektu Kaskada

‘9
VSIMNI S| — POCET KOSTYMOV POSTAVY

Kazda postava ma svoje vlastné kostymy. Mo6ze ich byt vela — vidi§ ich v zalozke
Kostymyvybranej postavy. V pripade scény sa tato zalozka vola Pozadia.
Aj postava macky, ktora vidi§ na scéne po spusteni programu, ma dva kostymy (Obr. 6).

¢

Tie si moZe pocas pribehu ,,prezliekat™.

Konkrétny kostym si postava oblecie, ak pouzije§ prikaz

vyberies§ Cislo kostymu. Nasledujuci kostym v poradi si postava oblecie, ak pouzije$ dielik

Obr. 6Kostymy macky

obleé si kostym k

a zrozbalovacieho zoznamu si

nasledujic kostym

(v pripade

posledného kostymu v zozname kostymov nasleduje opét’ prvy).

I
e *
5]

SKUSAJ SAM — XYLOFON

@ AKO NA TO? XYLOFON

Nakresli xylofon a rozozvué¢ ho — po kliknuti mySou
na l'ubovolny klaves zaznie prislusny ton (' de fgah
¢?). Kazdy klaves bude samostatna postava. Mozes
vyuzit' pripraveny projekt. Ukazku si pozri tu.

Obr. 7Ukazka z projektu xylofon

Najprv si zvol typ nastroja, ktory sa ozve po kliknuti na postavu,
ktorda ma teraz kostym farebného klavesu. Pekny zvuk ma napr.
nastroj

Vibrafon. Pouzi to dielik
{123 Wibrafon
{133 Marimba

(14) Xylofon ktory umiestnis do

12 na

nastav nistroj na

scenara kazdej postavy za dielik
Ak nastroj sam nezmenis, bude nim Akusticky klavir, ktory je ako
nastroj zvoleny automaticky. ESte budeS potrebovat’ dielik
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hraj tén (ke déb

I na vol'bu toénu, ktory sa

ma po kliknuti na postavu zahrat’.

ZAVERECNY PROJEKT — HRA UTOCNiICI

Sks teraz naprogramovat’ hru, v ktorej sa bude hra¢ uhybat® strelam. Strely sa buda roznou rychlost'ou pohybovat’ z jednej
strany scény na druh(l. Ulohou hraca bude vyhybat’ sa im ¢o najdlhsie. Ak sa hra¢ nestihne uhnit’ a zrazi sa so strelou, zaznie
zvuk signalizujuci zrazku a postava hraca sa napr. zmensi (alebo si vymysli iny efekt).

e Co BUDE VYKONAVAT PROGRAM? ﬂ UPRAV PROGRAM

Aky obrazec nakresli postava, ak pouzije§ dielik | Otvor projekt Farebny kruh, spusti ho a sleduj, ako postava
kresli farebny kruh (Obr. 9). Zmen v programe hodnotu v jed-
a pripoji§ za neho dal§iu Gast’ programu, ktora | nom dieliku tak, aby boli jednotlivé ,,lu¢e” blizsie pri sebe,
ako naObr. 10. Podobné farby lucov, ako na Obr. 10

vidis na Qbr' 8? Najprv vyslov dohad gai POOM program | y,giahnes tak, ze budes s farbou pera menif aj jeho odtieit
poskladaj, spusti ho a over spravnost’ svojho dohadu.
Lo ZMen o en pera o
pomocou dieliku .

S\

Obr. 9Farebny kruh

pero dolu

zmen farbu pera o
pOsUn sa o krokov

poOsuUin 5a o krokow
otof sa o ( [ stupfiov

Obr. 8Zisti, ¢o nakresli postava

Obr. 10Farebny kruh upraveny

ZAVER

Nasim cielom bolo vytvorit’ uéebny material zamerany na vyucbu programovania v jazyku Scratch pre ziakov 5. — 7.
roénika ZS. Podarilo sa ndm navrhnut priblizne 60 tloh, ktoré méZe ugitel priamo vyuZit' na hodinach, alebo sa nimi
inpirovat’ pri vytvarani vlastnych nametov a aktivit. Pri navrhu tiloh sme vychadzali z novej adaptacie Bloomovej taxondmie
podla [1] a taxonomie kognitivnych schopnosti podl’a autorov v [8], a taktiez z navrhu ich tloh v izraelskej uéebnici jazyka
Scratch.

Snazili sme sa ucebny material koncipovat tak, aby s nim Ziak mohol pracovat’ aj samostatne — takmer pri kazdej ulohe
uvadzame aj navod k jej rieSeniu, za pomoci ktoré¢ho by mal ziak dokazat’ vyriesit’ ilohu aj sam. K mnohym ulohdm sme
vytvorili aj ukazky uz hotovych projektov. Jednotlivé ulohy sme sa snazili navrhnit tak, aby boli pre ziaka atraktivne,
motivujice, a zdrovent mu umoznovali vyuzivat' a rozvijat’ vlastni tvorivost’ a fantaziu.

Cast’ uloh sa nam podarilo v 8kole Uspesne realizovat. V nasledujuicom obdobi budeme v realizicii d’alsich wloh
pokracovat’. Planujeme material rozsirit’ o témy, ktoré sme don nestihli zaradit’.

Pocas realizacie aktivit v Skole pracovali ziaci zanietene, sami Castokrat prichadzali s novymi tvorivymi napadmi, ako

dralsich tloh.
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ASPEKTY VYUKY PROGRAMOVACIHO JAZYKA LOGO

INGRID NAGYOVA

ABSTRAKT

Programovaci jazyk Logo nachazi uplatnéni v pedagogické praxi V riznych vyukovych oblastech a Ccinnostech.
Predstavuje tvorivé a uZivatelsky privétivé prostiedi pro vyuku programovani a podporuje tak rozvoj mysleni. Je
vhodnym prostiedkem konstruktivistické vyuky pro nejriznéjsi vyukové oblasti. UmozZnuje vytvaret modely nebo simulace
néejaké uddalosti, jevu nebo zkuSenosti a nabizi prostiedky pro jejich zkoumant a objevovani vnitinich zdkonitosti.

Tvorivy pristup k reSeni problémii, prostorova predstavivost a schopnost vizualizace, schopnost zkoumat a objevovat
apod. jsou osobnostni charakteristiky, které jsou predpokladem uspésné konstruktivistické vyuky. Presto tyto
charakteristiky nejsou vSem studentiim automaticky ddny, je potieba je v procesu vyuky rozvijet.

Prispevek se smazi ukdzat na jednoduchych prikladech, jak Ize postupnym pronikanim do podstaty problému,
odhalovanim hlubSich vazeb a souvislosti mezi vytvarenymi objekty rozvijet nejenom mysleni studentii, ale tato prdce
miize pomoci k podpore jejich vaimavosti, k rozvoji predstavivosti, miize vést k védoméjsimu pristupu k prdci a k rozvoji
dalsich osobnostnich charakteristik.

Kli¢ova slova: programovani, Logo, vyuka, zelvi geometrie.

UvVoD

Logo je funkcionalni programovaci jazyk, ktery byl vyvinut specialné pro rozvoj a vyuku mysleni. Byl vystavén na
principech konstruktivistické vzdélavaci filozofie, a je uréen zejména k podpoie konstruktivistického uéeni [7]. Tato teorie je
spojena se jménem Jeana Piageta, $vycarského psychologa, ktery desitky let studoval a dokumentoval proces u¢eni malych
déti [3].

Hlavni postavou jazyka Logo je Zelva pohybujici se v kartézském systému soufadnic. Pohyb Zelvy je ovladan piikazy
programovaciho jazyka Logo. Zelva se mize pohybovat dopiedu, dozadu, otacet se, ménit barvu a tloustku kresliciho pera
apod. Pti svém pohybu Zelva mize kreslit nejriznéjsi obrazce.

V soudasnosti existuje nékolik implementaci jazyka Logo. Piispévek se orientuje na prostiedi Imagine Logo [1][2], které
v Ceské republice nachazi nejvétsi uplatnéni, protoze toto prostfedi je lokalizovano v ¢eském jazyce. VétSina uvadénych
postiehtl v§ak s implementaci jazyka pfimo nesouvisi.

Vyuka a vyuziti prosttedi jazyka Logo V pedagogické praxi ma mnoho vyhod. Logo je interpretovany programovaci
jazyk, tj. zadany ptikaz tak je ihned interpretovan a vykonan. Pfikazy jazyka jsou podobné béznému jazyku, jazyk Logo se
snazi dokonce o dodrzovani gramatickych pravidel (sklonovani) matetského jazyka zaku. Prostfedi je motivujici také tim, ze
umoznuje navrhovat a vytvéafet multimedidlni objekty, jednoduché i slozitéjsi pocitacové hry, umoziiuje modelovat realné
situace a nabizi prostiedky pro jeho zkoumani [5]. Logo je jednoduchy, piesto v§ak dostateéné silny pro Siroké vyuziti.

Vyhody prostiedi jazyka Logo vyuzijeme zejména, pokud se budeme snazit o rozvoj mysleni zakd, o jejich vyuku
v oblasti programovani. Odhalovani hlubsich vazeb a souvislosti mezi vytvafenymi objekty rozviji nejenom mysleni zaka,
ale mtize pomoci k podpofe jejich vnimavosti, k rozvoji pfedstavivosti, miize vést k védomé&j§imu piistupu k praci a k rozvoji
dalsich osobnostnich charakteristik zakd.

Programovaci jazyk Logo vyuzivame pii piipravé a vzdélavani studentli oboru Informacni technologie ve vzdélavani,
ktery je vyuCovan na Pedagogické fakulté Ostravské univerzity v Ostravé. Piedpoklada se, ze studenti tohoto oboru najdou
uplatnéni Vv oblasti pfipravy a vzdélavani zakt zakladnich a stfednich $kol v oblasti informaénich a komunika¢nich
technologii, proto je postupiim a metodam vyuky jednotlivych odvétvi informatiky vénovana zvy$ena pozornost. Poznané a
naucéené vyucovaci metody mohou totiz studenti v budoucnu uplatnit ve své profesi — pfi praci a vyuce zakda.

I pfesto, ze pracujeme se studenty vysoké Skoly, pfi vysvétlovani jednoduchych jevl a zdkladnich geometrickych
zakonitosti V praci s Zelvou je patrné, ze se jedna o neobvykly pfistup vyzadujici prostorovou piedstavivost a abstraktni
logické mysleni. Ty nejsou vSem studentim dany automaticky [4]. Pokusime se proto nastinit vysledky nékolikaletého
hledani odpovédi na otazku: Jak efektivné zacit s vyukou programovani v prostiedi Logo? Zajima nas, jakym zptusobem
zahgjit vyuku programovani v prostifedi Logo tak, aby studenti od zacatku ziskali jasnou pfedstavu o postaveni a pohybu

zelva dokazali vyuzit ve vhodném prostiedi i K tvorbé multimedialnich dél.

Diivody hledani efektivniho a pro studenty podnétného a zajimavého piistupu k vyuce programovani v Logo vyplyvaji
ze zkuSenosti, Ze vyuziti Zelvi geometrie neni pro studenty samoziejmosti. Formalné, jednozna¢né a ptesné definovat pohyb
zelvy vyzaduje abstraktni pfedstavu o poloze Zelvy V roving, o moznostech jejiho pohybu. Tviirce programi v jazyce Logo se
musi ztotoznit s objektem programovani, s Zelvou, a vést jeji pohyb v myslenkach, v prostorovych a logickych souvislostech.
Je to néco zcela odlisného od fizeni realného objektu, naptiklad auta nebo letadla, kde se tizeni provadi otoceni fiditek nebo
mackanim tlacitek a tento fyzicky pohyb ma pfimy a okamzity nasledek na fizeny objekt. Pfi ,.fizeni* pohybu Zelvy musime
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mit pfedstavu o aktualni pozici Zzelvy v roviné a o mist&, kam chceme dojit. Na zakladé€ této piedstavy pak mizeme stanovit
postup, jak cile dosdhnout. Postup musi byt specifikovan formaln€ piesné, pomoci ptikazii programovaciho jazyka. Az
ptesny popis ¢innosti zelvy vede k o¢ekavanému vysledku.

1 ZELVI GEOMETRIE

Zpusob kresleni zelvy pti pohybu se nazyva zelvi geometrie.

Zelvi geometrie se od klasické euklidovské geometrie vyznamné lisi. Rozdil neni v rozmanitosti vykreslovanych objekti
(bodu, primek, usecek, kruznic apod.). Obecné mtizeme fict, Ze vSechny obrazce kreslené zelvim pohybem lze nakreslit
pomoci pravitka a kruzitka v euklidovském dvourozmérném prostoru. Vyznamny rozdil je ale ve zpisobu definice objektu a
postupu kresleni.

Usecku v euklidovské geometrii definujeme jako &ast piimky mezi dvéma body. Je to nejkratii spojnice téchto bodii a
kreslime ji pomoci pravitka. Zelva nachézejici se v po¢ateénim bodé usedky (viz obrazek 1, bod A) potiebuje pro jeji
vykresleni znat ihel o, pod nimZz vnima koncovy bod usecky (bod B). Timto smérem se nato¢i a rovné projde piimo do
koncového bodu B. V euklidovské geometrii definujeme ise¢ku pomoci piimky prochazejici danymi body, v Zelvi geometrii
potiebujeme pro vykresleni Gsecky znat tihel a vzdalenost mezi obéma body.

B

A
[ o

X e

Obr. 1 Definice Gise¢ky v Zelvi geometrii

Zabyvame-li se naopak kruznici, pak ji v euklidovské geometrii definujeme jako mnoZinu bodd v roving, které lezi ve
stejné vzdalenosti od pevné daného bodu (stfedu kruznice). V Zelvi geometrii je kruznice definovana jako uzaviena kiivka
s konstantni kiivosti. Zptsob definice objektu ovlivni postup pfi jeho vykresleni. V euklidovské geometrii pouZijeme
k nakresleni kruznice kruzitko, které zapichneme do stiedu kruZnice a vyznac¢ime body roviny leZici ve stejné vzdalenosti od
tohoto stfedu. Pokud bychom méli popsat soufadnice bodi kruznice vzhledem k jejimu stiedu, museli bychom pouzit
goniometrické funkce. Jednotlivy bod kruznice se stfedem v bodé [100, 100] a polomérem 90 bodi ma soufadnice
[100+90*cos(a), 100+90*cos(ca)], pro uhel o € <0, 2w). Program v jazyce Object Pascal pro vykresleni kruznice bude proto
vypadat nasledovné:

var i: Integer;
begin
Imagel.Canvas.MoveTo (190, 100);
for i:=0 to 360 do
Imagel.Canvas.LineTo (100+round (90*cos (i*pi/180))
100+round (90*sin (i*pi/180))) ;
end;

Pti vykreslovani kruznice pomoci Zelvy, musi zelva sama po kruznici projit — po malych krii¢cich se posouvat dopiedu a
byt v neustalém vztahu ke stfedu, po kazdém kroku se ke stfedu naklanét ve stejném thlu. Pfikaz pro Zelvu pro vykresleni
kruznice bude vypadat nasledovné:

opakuj 360 [do 2 v1 1].

V klasické geometrii stoji jednotlivé objekty vedle sebe. Pfimka protina kruznici v bodé A, kterym vede pod uhlem 50
stupiii dal$i pfimka. Hleddme rovnoramenny trojuhelnik, v némz je dana kruznice vepsana, a jehoz zédkladna lezi na této
ptimce. Ukol se fesi na papife, jednotlivé objekty musime narysovat.

Jinak je tomu v ptipadé zelvi geometrie. Pii zadavani kreslicich piikazii pro Zelvu je potieba se s ni ztotoznit a feSit
problém z jeji pozice. Zelva musi po kruZnici projit, pak musi najit bod A, natoéit se danym smérem a vykro&it po primce.
Resit problém hledani rovnoramenného trojuhelniku s vepsanou kruznici jiz pak bude pro Zelvu naroény ukol a jeho feseni
bude vyzadovat spiSe matematické vypocty pozic jednotlivych vrchold trojuhelniku.

Zde vidime moznosti a hranice jednotlivych piistupti. Pokud v euklidovské geometrii je vytvofeni te¢ny ke kruznici
snadno fesitelny problém, pro vykresleni kruznice a popis jejich bodt potiebujeme pomérné slozité goniometrické funkce,
S jejichz vyuzitim maji Gasto problémy i studenti vysoké $koly. Naopak v Zelvi geometrii je kresleni kruznice sice jednodussi,
vytvoreni te¢ny ke kruznici je ale jiz problém jen obtizng fesitelny. Zelva se piesto stava dobrym piedmétem k premysleni,
k rozvoji prostorové predstavivosti [6].
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2  PRACE S ZELVIi GEOMETRI{

21 Zakladni geometrické utvary

Prvni sekani s Zelvou &asto zadina tim, Ze napiieme dopfedu 100 aZelva nakresli ¢aru délky 100 bodd. Zelvu
miiZzeme otaCet vlevo nebo vpravo pomoci piikazii vievo 90, vpravo 90. Velice rychle objevime, jak nakreslit étverec
nebo trojuhelnik. Zelva se také dokaZe velice rychle naugit prikazy pro vykresleni &tverce, resp. trojithelniku. Slozit&jsi
situace nastava, pokud chceme pomoci volani pifikazi pro vykresleni ¢tverce a trojthelniku vykreslit domecek, tj. postavit

trojihelnik nahoru na ¢tverec a spravné ho natocit — viz obrazek 2.

Obr. 2 Domecek vykresleny pomoci &tverce a trojihelniku

Zde najednou poznavame, Zze spojit piikazy pro vykresleni ¢tverce a trojuhelniku a vyuzit je pro vykresleni nééeho
nového je obrovsky myslenkovy krok, ktery musi studenti udélat. Ukazuje se vyhodné vyuzZit jeden ze zékladnich atributi
zelvi geometrie — moznost ztotoznit se s zelvou, myslenkové vést jeji pohyb. Tento ukol je vSak pro vétSinu studentli naro¢ny
svou abstraktnosti.

Problém se stava konkrétn&jsim, pokud studenti mohou nasledovat pohyb Zelvy a ptimo ho vykonavat. Ve tfidé mohou
projit tfi kroky dopiedu, otoCit se vlevo vbok, ud¢lat dalsi tfi kroky a tak postupné projit po obvodu ctverce. Slozitéjsi je
projit timto zpsobem po obvodu rovnostranného trojuhelniku, ale i to studenti zvladnou.

Zde je vhodné upozornit na dilezity aspekt — trojuhelnik ma byt rovnostranny, tj. vSechny strany musi byt stejn¢ dlouhé a
pfi chlizi musime dojit na misto, z néhoz jsme vysli. Kdyz udélame na zacatku tii kroky doptedu, musime se chtizi po dalsi
strané trojuhelniku ,,vratit” v prostoru o polovinu této vzdalenosti a nasledné (chtizi po posledni stran€) az do pocate¢niho
bodu — viz obrazek 3. To je narotné zejména na prostorové vnimani. Soudasné odhalujeme skrytou zakonitost
rovnostranného trojihelniku, ze vyska (kolmice) z protilehlého vrcholu dé€li stranu na dvé stejné poloviny. Nasleduje otoceni
trojuhelniku v prostoru, pfi némz jiz zZaci musi mit zakonitosti trojahelniku v sob& pevné zakotveny.

Obr. 3 Chize po rovnostranném trojuhelniku

Nyni se vracime zpatky k domecku. Jeden student projde po obvodu ¢tverce, na néj navaze druhy a projde po
trojuhelniku tak, Zze spole¢né vytvoii domecéek. Az studenti ukol zvladnou, ptame se: Co musi prvni z Vas (ten, ktery prochazi
po c¢tverci) udélat, aby mohl po ukonéeni Etverce pokraovat po trojihelniku spoluzaka? Tak se postupné dostavame
k realizaci programu pro vykresleni domecku — nejprve &tverec, pak pfesun nahoru a nakonec stfecha v podobé trojihelniku.
Program muze vypadat nasledovné:

opakuj 4 [do 100 vl 90] ; Ctverec
do 100

vl 30

opakuj 3 [do 100 v1 120] ; trojuhelnik

vvvvvv

studentll znazoriuje obrazek 4.

2.2 KruzZnice a rota¢ni pohyb

Po trojiihelnicich a étvercich ptechazi na fadu kresleni n-uhelnikd. Poznavame, Zze pokud Zzelva vykresluje jakykoliv n-
uhelnik, pak se v sou¢tu musi oto€it o celych 360°, tj. jednotlivé otoceni pii vykresleni n-uhelniku je otoceni o uhel 360/n.

Podle velikosti vykreslovaného n-thelniku a velikosti konstanty n se vykreslovany n-uhelnik stale vice podoba kruznici.
Postupné se tak dostavame k vnimani kruznice jako kfivky s konstantni kiivosti, kterou zelva vykresli tak, Zze se po malych
kraccich posouva dopiedu a soucasné se otaci o konstantni thel. Vysledkem pohybu Zelvy ve skutecnosti neni kruznice ale n-
uhelnik. Ptikazy pro Zelvu pro vykresleni kruznice jsou vsak velice jednoduché, Zelva po kazdém otoCeni o dany uhel
(naptiklad 1°) popojde dopiedu — viz obrazek 5.
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Obr. 4 Obrazky vychazejici z kresleni domecku — vykresleny pomoci Zelvi geometrie

opakuj 360 [do 2 vl 1]
Obr. 5 Kruznice vykreslena zelvou a ptikaz pro jeji vykresleni

Situace je komplikovanéjsi, pokud se chceme projit po kruznici sami. Snad dokazeme udrzZet pii chizi stejnou velikost
krokl, udrzet stejnomérnou kiivost vyzaduje jiz hodné cviku a také orientaci v prostoru. Pokud se Zelva prochazi po kruznici,
dokaze vykonavat strojové piesné pohyby a pii svém pohybu se nakonec vrati na misto, odkud vysla. Stied kruznice ji
nezajima, dodrzuje pouze stejnomérnou kiivost a stejny krok.

Studenti nemaji strojové piesné pohyby Zelvy a chiize po kruZnici je pro né naro¢na. Aby se viibec vratili na misto, odkud
vysli, musi se v prvni fad¢ Vv prostoru dobfe zorientovat a toto misto védomé sledovat. Pro udrzeni tvaru kruznice je nutné
vnimat také jeji stied a kiivost (zatoceni) korigovat podle tohoto stfedu. Dostdvame se tak zpét k ptivodni definici kruznice
jako mnoziny bodt stejné vzdalenych od stfedu.

Pti chtizi po kruznici miize pomoci také vyty€eni zachytnych bodi, ptes které je potieba projit. Pohyb po kruznici se
zjednodusi, pokud studenti stoji spole¢né na jedné kruznici a prochazi po ni. Udrzet kruznici jako celek se vSemi studenty je
pak uz snazsi, cvi¢eni pomaha pochopit zakonitosti vystavby kruznice jako kiivky, ktera je v jistém sméru ,,dokonalou‘
kiivkou, kiivkou dokonale zakulacenou kolem stfedu.

Obr. 6 Zelva se pii otoéeni kolem po&atku posune z bodu A do bodu B

Jiny pohled na kruznici ziskame ve fyzice. Z fyzikalniho hlediska kona hmotny bod rovnomérny pohyb po kruznici,
jestlize ve stejnych a libovolné malych ¢asovych intervalech opiSe jeho privodi¢ stejné thlové drahy. Pfi rovnomérném
pohybu hmotného bodu po kruznici plisobi na hmotny bod dostiediva a odstrediva sila, tyto sily jsou stejné velké, opaéného
sméru. Takovy druh pohybu je charakteristicky napiiklad pro pohyb Zemé kolem vlastni osy nebo jeji ob¢h kolem Slunce.
Studenti se s timto pohybem seznamili jiz pti chiizi po kruznici. V Zelvi geometrii vyuZijeme pro vykresleni kruZnice piikaz
otod, ktery dokaze otocit zadany vektor o dany pocet stupiii — viz obrazek 6. Pro kruznici se stiedem v pocatku
soufadnicové soustavy se vektor A oto¢i o dany uhel (naptiklad 5°) do vektoru B. Kruznice se stfedem v pocatku
soufadnicové soustavy muizeme proto vykreslit i nasledovng:
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opakuj 72 [poz! otoc 5 poz]

Pfi vykonavani tohoto piikazu se Zelva (jeji poloha dana vektorem poz — pozice zelvy) v kazdém kroku oto¢i kolem stiedu
0 pét stupntl. Vysledkem je opét kruznice — viz obrazek 6.

Situace je komplikovangjsi, pokud stied otaceni nelezi ve stiedu soufadnicové soustavy. Stied vykreslované kruznice
oznac¢ime druhou Zelvou (Zelvou z2). Velikost vektoru (priivodice) ptivodni Zelvy ziskame z rozdilu jejich aktualnich pozic
(z1'poz - z2'poz). Pfikaz pro vykresleni kruZnice upravime nasledovné:

opakuj 72 [zl'poz! Z2'poz + otoc 5 (zl'poz - z2'poz)]

Naznageny pohyb je charakteristicky pro pohyby nebeskych téles. Planety maji eliptické drahy s malou excentricitou a
mizeme je tedy povazovat za kruznice. S vyuzitim kresleni kruznic pomoci privodici mizeme snadno modelovat
Ptolemaiovo vnimani svéta: Zemé je stfedem vesmiru, kolem ni obiha Slunce se v§emi planetami. Venuse napiiklad vykresli
za cca 8 let nadherny obrazec pétilistého kvétu — viz obrazek 7.

Obr. 7 Ptolemaiovo vnimani svéta — Zemé uprostied, kolem krouzi Slunce s Venusi

Studenti tak objevuji zakonitosti kruznic a moznosti jejich kresleni v n¢kolika etapach. Na zédkladni $kole se seznami
s euklidovskou geometrii a nauci se kreslit kruznice pomoci kruzitka. Pti programovani v jazyce Logo poznavaji kruznici
jako ktivku s konstantni kiivosti. Kruznici 1ze definovat také jako drahu rovnomérného pohybu hmotného bodu otacejiciho se
kolem stfedu. Tento ptistup vede k myslence otaceni hmotného bodu kolem stiedu pohybujiciho se po kruznici. Tim vznikaji
epicykloidy, které vyuzil Ptolemaios pfi popisu pohybu planet ve své soustave (viz obrazek 7 pro piipad Venuse).

ZAVER

Pocitace se v dnesni dob¢ stavaji nedilnou soucasti vzdélavaciho procesu na vsech stupnich skol. Vyuka programovani se
zaméfenim na rozvoj abstraktniho logického mysleni a geometrické predstavivosti, jakou prostiedi Logo pfimo nabizi,
automaticky ptredpoklada pocita¢ jako vyukovou pomicku. MozZnost zkouset, objevovat, hledat feSeni problémi, moznost
navrhovat a vytvaret nové véci pomoci pocitace je jisté jednim z ddlezitych aspekti této formy vyuky zalozené na
konstruktivistické vzdélavaci filozofii.

Na druhé strané se ukazuje vhodné se znalostmi a dovednostmi ziskanymi v procesu vyuky na pocitaci poodstoupit a
aplikovat je v jinych oblastech, hledat hlubsi souvislosti jevii odhalenych v praci s poc¢itatem také v realnych dé&jich a
situacich, pokouset se je védomé uchopovat a odhalovat jejich dalsi aspekty. To nam umozni proces poznavani prohloubit,
poznat hlubsi souvislosti a odhalit dal$i nové jevy a jejich zékonitosti. Jenom tak se mizeme dostat od pojmu rovnostranného
trojuhelniku ke vztahiim mezi jeho vySkami (viz obrazek 3), od definice kruznice a hledani vhodného zptisobu kresleni
kruznice k ob&hu planet sluneéni soustavy. Ziskané poznatky miizeme aplikovat opét v praci s pocitacem a vytvotit nova dila,
ktera pomohou objevit néco nového.

Popisovand forma vyuky nachazi uplatnéni zejména pii vyuce informacnich a komunikacnich technologii. Moznost
zkouset, objevovat a tvofit nové véci je jednou z dilezitych vlastnosti informacnich technologii a logicky by méla byt
dulezitou soucasti vyuky v této oblasti. Na druhou stranu snadny pfistup k informacim na poditadi, snadna dostupnost
hotovych feseni zadavanych problému, ¢i zdanliva jednoduchost nékterych feseni svadi k povrchnému vnimani probiranych
jevi, k benevolentnimu pfistupu studentd k ziskanym znalostem a dovednostem. Ten se Casto projevuje v neschopnosti
studentti opakovat postupy vedouci k feSeni problémitl, pamatovat si a ucit se ze ziskanych vysledku, ¢i najit zaujeti v procesu
nalézani feSeni problému. A pravé zde se ukazuje dulezitost bdélé myslenkové prace, pozorného vnimani a sledovani postupu
feSeni problému jako i analyza a poukaz na dulezitost ziskané¢ho vysledku. Toho lze docilit riznymi metodami, naptiklad
vhodnym vybérem kreativnich problémt vedoucich k zajimavym odhalenim (viz pfiklad s Ptolemaiovym vnimanim svéta),
¢i propojeni a vyuzitim znalosti v riznych odvétvich.
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Tento piispévek tak vznikl v navaznosti na projekt Inovace doktorského studijniho programu ,ICT ve vzdélavani“
(registra¢ni ¢islo projektu CZ.1.07/2.2.00/18.0005).
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TVORBA VYUKOVYCH VIDEOUKAZEK

ALES OUJEZDSKY

ABSTRAKT

Studenti na Katedre informacnich a komunikacnich technologii (KIK) Pedagogické fakulty Ostravské univerzity, a to
budouci ucitelé informatiky nebo jinych predmétii, pripadné pedagogové v ramci dalstho vzdélavani, se uci vyuzivat ICT
ve vzdelavani. Behem studia celé Fady predmeétii se sezndami s multimédii a tvorbou multimedidlnich vyukovych pomuicek,
které nasledné vyuzivaji ve své ucitelské praxi piimo ve vyuce. Predméty, které navstévuji, jsou zaméreny na celou oblast
multimédii, jako je grafika a digitalni fotografie, zaznam a editace zvuku, tvorba animaci, tvorba vyukovych webovych
portalii a tvorba vyukovych videoukazek. Pravé oblast digitalniho videa a tvorba vyukovych videoukdzek je pro studenty
velmi zajimavd a Zddand. Tento prispévek si klade za cil popsat viastni tvorbu vyukové videoukdzky s ohledem na
moZnosti soucasné techniky a dostupného software, ale také se dotykd oblasti vlastmiho natdceni, prdace s kamerou,
stiihu, exportu a finalizace videoukdzky. Mél by zajemciim o tuto zajimavou oblast poskytnout informace, jak videoukdzky
vytvdret, orientovat se v modernich technologiich a nabizi celou fadu moznosti a alternativ, které je mozno vyuzit bez
nutnosti pouZiti profesiondlnich zarizent.

Kli¢ova slova: vyukova videoukdzka, digitilni video, digitilni videokamera, sti'ih, export, optimalizace

UVOoD

Digitalni video se stalo fenoménem dnes$ni doby stejné, jako se pied 1éty rozsitila digitalni fotografie. Technické potieby
a vybaveni jsou v soucasné dob¢ dostupné pro kazdého, a o to vice se nabizi moznost vyuzit videoukazky ve vzdélavacim
procesu. Kazdy vyucujici, ktery se vénuje oblasti vhodné pro pouziti videoukazek, tak ma moznost vytvaret vlastni pofady a
obohatit tak vyuku o dal$i prvky, které zaky a studenty zaujmou a usnadni jim uéeni. Je samoziejmé, Ze vyuzitelnost videa
pii hodinach fyziky ¢i chemie bude mnohem vyssi, nez pfi vyuce managementu ¢i filosofie, ale vSe za¢ina dobrym napadem,
namétem a scénafem a neni vylouceno vyuziti videoukazek i v oborech, kde je to méné oéekavané.

Historie pouziti videa ve vzdélavacim procesu ma hluboké kofeny a jiz v dobé pred tficeti lety se bézné ve vyuce
poustély televizni pofady se zaméfenim na vzdélavani z oblasti matematiky, fyziky &i vlastivédy nebo pfirodopisu.
V dopolednich hodinach byly celorepublikové zatazeny potady vysilané piimo pro Skoly. S rozvojem video techniky a
zejména projekéni techniky, jako byl video ptehravac a video projektor, se zaCaly objevovat i potfady distribuované na
magnetickych paskach (VHS). Skoly byly b&zné vybaveny video piehravadi a televizory a existovala cela fada vzdélavacich
poradl pro celou $kalu pfedmétd. Video se dostalo také, jako vzdélavaci prvek, do jinych instituci, jako jsou autoskoly,
vzdélavaci strediska, ¢i v podnicich pfi proskolovani zaméstnancl. Piestoze bylo vyuziti videa pomérné Siroké, vlastni tvorba
video poradti byla naro¢na technicky i finanéné.

S nastupem digitalnich videokamer a vykonnych pocitacii se objevila moznost vlastni videoukazky vytvaiet a zatazovat
je do vyuky. Piesto vSak byly videokamery drahé, stejné jako vykonné pocitace nebo video stiizny v poéitadich. Znacné
komplikovany byl a v n€kolika smérech i zlstal dodnes problém s kvalitnim zaznamem zvuku béhem nataceni. Kvalitativni
moznosti videa byly i tak omezené a stiih videa vykonové a ¢asové naroény. Nékteré problémy se s digitalnim videem szily
az do soucasnosti a i nyni se fesi problémy s prokladanym videem a pomérem stran obrazu.

V soucasné dobé jiz spousta technickych problému ztratila opodstatnéni a s vykonem dnesnich pocitacd jsme schopni
vytvaret videoukazky ve vysoké kvalité. Cenové se digitalni kamery, ale i digitalni fotoaparaty s moznosti zaznamu videa
dostaly tak nizko, Ze snad kazdy zajemce muze vytvaret své vlastni video porady. Problémem pak neni technika a jeji
dostupnost, ale dovednost vytvafet videoukazky tak, aby bylo mozno je pouzit ve vyucovacim procesu a byly pfinosem.

1 ODNAMETU KE SCENARI

Pfi soucasnych technickych moznostech se ztraci nutnost pouziti velkého kolektivu lidi pfi tvorbé videoukazky a ucitelé
jsou schopni si vytvaiet vyukova videa sami. Casto se tak stavd, Ze autor nimétu zpracovava cely projekt sam, pfipadné ve
velmi malém kolektivu. Pak zastava roli reziséra, kameramana, stiihace a tvoii i celou postprodukci. Vyhodou muze byt, ze
videoukazku si tak vytvari ucitel sam do svych predméti a ma k dané oblasti nejblize. Muze tak snadnéji dosahnout
didaktickych cilt, které od videoukazky ocekéava. Ucitel se ta stava zaroven tvlircem a technickym odbornikem, ale také

vyucujicim a odbornikem dané vyukové latky. Systém nasazeni videoukazky do vyuky je znazornén na obrazku 1.
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Obr. 1 Systém nasazeni videoukazky do vyuky

Zakladem kazdé tvorby je pocatecni napad. Néapad je tieba rozvijet a postupné na ném pracovat, nespéchat s realizaci a
promyslet si jej i n¢kolik dni. Je mozné si népady zapisovat, protoze ne kazdy napad bude schopen realizace, piipadné
nemusi byt vhodny pro tvorbu videoukazky, ale miize se uplatnit jinym pfinosem. Rozvinutim napadu vznikne namét, ktery
je nutno zapsat ve formé& konceptu. Ne kazdy si musi byt hned jisty, Ze dany namét pujde realizovat, proto jsou vhodné
konzultace s lidmi, kteti maji vice zkuSenosti nebo jsou pfimo z oboru tvorby videa.

Na zaklad€ nameétu je mozné vytvorit scénaf. Pfi tvorbé videoukazek se vytvari scénaf literarni a technicky.

1.1. Literarni scénar

Jedna se o rozpracovani namétu, kdy je popsan d¢j videoukazky, obsahuje jednotlivé dialogy, titulky a slouzi tomu, kdo
bude literarni scénaf &ist, K vytvofeni jasného obrazu o budoucim dile a vlastnim d&ji. Popisuje prostory a scénu. Dava jasnou
piedstavu, co se bude tocit a slouzi jako pomuicka pfi nataceni predev§im hrajicim osobam.

1.2. Technicky scénar

Pfevodem literarniho scénafe vznika technicky scénaf, na jehoz zaklad¢é pak probiha nataceni. Obsahuje vSe, co scénar
literarni, ale na jeho tvorbé se podili rezisér s kameramanem. Je v ném popsano, co bude potieba z hlediska techniky, jako
jsou kamery, stativy, mikrofony, osvétleni a dal$i technika. Je tfeba pocitat s prostory, kde se bude natacet, s Osvétlenim
scény, s rozmisténim jednotlivych kamer. Ke kazdé scéné jsou popsany jednotlivé zabéry kamer, jejich pohyby.

2  TECHNICKE MOZNOSTI

Na zéaklad¢ technického scénafe a nasledné piipravé je mozné pfistoupit k natdceni. Nezbytnosti jist¢é budou vhodné
prostory a dostate¢né osvétleni. Nutnou soucasti je Stativ, na kterém bude umisténa kamera, piipadné stativii vice. Pro
zdznam videa je potfeba digitalni kamera nebo digitalni fotoaparat se zaznamem videa. Pro zdznam zvuku neni vhodné
pouzivat mikrofon v kamefte ¢i fotoaparatu, lepsi alternativou je pouziti externiho mikrofonu, ptipadné samostatny zaznam
zvuku.

2.1 Zaznam videa

Video ve standardnim rozliseni SD (Standard Definition) se zaznamenava v rozliSeni 720x576 pixelu, 25 snimkd za
sekundu. Pfi zaznamu videa ve vysokém rozliseni HD (High Definition) 1ze dosahnout rozliSeni az 1920x1080 obrazovych
bodi. Digitalni video ma standardni pomér stran 4:3 nebo 16:9. Prestoze je HD video kvalitativné lepsi, vyzaduje vysoké
naroky na vykon pocitace a bézny pocitac si s nim nedokaze poradit. Pro tvorbu vyukovych videoukéazek, které se umist'uji
na web nebo do vyukovych materialt je video v SD rozliseni dostacujici.

K zaznamu videa se pouziva digitalni videokamera. Na trhu je k dispozici cela fada videokamer a 1i$i se nejen cenou, ale
hlavné typem zdznamového média a rozliSenim zaznamenané¢ho videa. Amatérské kamery jsou malych rozmérd,
poloprofesionalni pfistroje jsou robustnéjsi a vétsi, s kvalitn€j§im zaznamem, ale podstatné vyssi cenou.

vivr

Pted nékolika roky nejprodavanéjsi, ale i nyni ¢asto pouzivané, jsou paskové digitalni kamery, které zaznamenavaji video
na kazetu s magnetickym paskem. Jedna se o miniDV kKamery, které pouzivaji ke kompresi videa DV kodek. Kamery se
ptipojuji ptes rozhrani IEEE 1394 (FireWire). Mezi nejvetsi piednosti patii DV kodek, ktery komprimuje kazdy snimek videa
zvlast’ a moznost zaznamu videa piimo do poditae bez zdznamu na magneticky pasek. Kamery se v soucasnosti vyrabi i se
zaznamem v HD.
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Nejpouzivanéjsi jsou kamery, které pouzivaji jako zaznamové médium pevny disk nebo pamétovou kartu. Kamery s SD
zaznamem pouZzivaji ke kompresi videa format MPEG2, kamery s HD zaznamem pouZzivaji nejcastéji format AVCHD. Tento
moderni format ma vysokou kvalitu videa, pouziva se napiiklad pfi kdédovani videa na Blu-Ray disku. Nevyhodou jsou
vysoké naroky na vykon pocitace, abychom mohli takové video stiihat. Kamery se ptipojuji k pocitac¢i pies rozhrani USB.
Vyhodou je rychlost kopirovani videa z kamery, ktera se po pfipojeni do pocitace chova jako vyménny pevny disk.

Velmi zajimavou alternativou se jevi vyuziti digitalniho fotoaparatu pro zaznam videa. Moderni digitalni zrcadlovky
umoziiuji zdznam videa ve vysoké kvalité, ktera Casto pfevazi kvalitu digitalnich kamer. Video v HD rozliseni je vSak ve
formatu AVCHD a je velmi naroéné na vykon pocitace. Nespornou vyhodou zdznamu na digitalni zrcadlovku je vétsi
kreativita zaznamu diky malé hloubce ostrosti.

2.2 Zaznam zvuku

Nedilnou soucasti videa je zaznam zvuku. Jedna se ¢asto 0 velmi problémovou ¢innost. Zvuk, ktery zaznamenava kamera
pfi zaznamu videa, je vétSinou nepouzitelny. Jsou v ném slySet zvuky kamery pfi pohybu objektivu, mikrofon zaznamenava
spoustu rucht z okoli, zvuk je nekvalitni a pro videoukazku nelze pouzit.

Pfi nataceni je vhodnéjsi pouzit externi mikrofon. Je vSak nutné, aby kamera meéla konektor pro pfipojeni externiho
mikrofonu, tento konektor neni béznym u vSech kamer. Specialni mikrofony se pfid€lavaji na sanky, které jsou umistény na
horni strané kamery. Takové mikrofony maji vlastni napdjeni baterii a poskytuji vysoce kvalitni zvuk. Dal§i moznosti je
pouzit externi mikrofon, ktery je zapojeny do kamery prostfednictvim kabelu a mikrofon je tak umistén co nejblize
zaznamendvané scény, piipadné osoba v zdznamu mluvi pifimo do mikrofonu.

Kuwvalitni alternativou je vyuziti mixazniho pultu s pouzitim vice mikrofond, ptipadné bezdratovych, umisténych na klopé
¢1 odévu a zvuk se zaznamenava do pocitace. Obdobou je pak mobilni AD ptrevodnik, ktery se ptipoji do notebooku. Takto
Ize zaznamenavat i v exteriérech s ohledem na Zivotnost baterie notebooku. Obdobnym zptsobem se pak nahravaji mluvené
zvukové komentate, napiiklad pii komentovani laboratorniho pokusu. Vyhodou externiho zdznamu zvuku je jeho vysoka
kvalita. Nevyhodou je pak nutné synchronizace videa a zvuku, protoze obraz a zvuk se zaznamenavaji kazdy zvlast.

3  NATACENI

Pfi nataceni jednotlivych scén je nutné mit na paméti, ze scény lze zaznamenat v libovolném potradi. Pokud ma
videoukazka jen jednu scénu, je natoCena najednou. Pii pouziti vice scén, pfipadné i vice mist, je mozno zaznamenavat
Vv libovolném potadi, ale je nutné si scény oznacit dle scénéie, aby se pii stfihu usnadnila orientace v nato¢eném materialu. Je
nutné se vyvarovat logickych chyb, které se miizou vyskytnout pti nelinearnim zdznamu scén. Napiiklad aby nebyla sklenice
na prvnich snimcich prazdna a pozdgji plna atp. Pfi profesionalnim filmu se pouziva klapka, kde je zaznamenano c¢islo
zabéru, ale také pokus, protoze ne kazdy zabér musi vyjit napoprvé.

3.1 DrZeni kamery

Kameru je moZno drzet v ruce nebo pouzit stativ. Profesionalni kamery jsou robustni konstrukce a vazi nékolik
kilogramu a proto kameraman, pfestoze nepouziva stativ a ma kameru ,,jen* na rameni, mize zachytit stabilni obraz. Malé
amatérské kamery maji vSak velmi malou hmotnost, nemaji prihledovy hledagek a video se nataci ptes displej. Pokud je
drzena tato kamera v ruce, obraz je zna¢né rozechvély a nestabilni, zejména pokud pouzijeme opticky zoom.

Pokud se nataceji pfedem piipravené scény, je vhodné pouZit stativ na vétSinu zabért. Stabilita obrazu bude mnohem
vetsi, navic se Casto nataci na vice kamer z riiznych thli zabéru a rozechvely obraz nékterych zabéra by plsobil velmi rusive.
Ale obcas je potieba do scény ptidat dynamiku, napéti, neklid, tak je pouziti zaznamu z ruky vhodnéjsi, nez ze stativu.

3.2 Zakladni pravidla nataceni

rxr

Pti vlastnim nataceni je vhodné se drzet n€kolika pravidel, ktera dokazi zkvalitnit jak zaznam, tak i nasledny stiih:

. Pfi zapnuti kamery je nutné chvili pockat, protoze kamera ma obvykle malé zpozdéni, nez zacne zaznamenavat
video na zdznamové médium.

. Je velmi dulezité vést zabér klidné a pomalu.

. Pro statické nataceni, pfi vyuzivani zoomu a vzdy, kdy je to mozné, je vhodné pouzit stativ.

. Zadny zabér by nemél byt zbytedny. Divaky zabér vice zaujme, pokud bude proloZen stiihem detailé, piipadng z

riznych thld. Je mozno vyuzit vice kamer. Nez pouzit transfokator (optické pfiblizeni), je lepsi pfijit (pokud je to
mozné) k objektu blize. Zaber bude mit jinou perspektivu.

. Nejéastéj$im zabérem je ,,normalni pohled®, tedy zabér pofizeny z vysky o€i. Déle se pouziva ,,podhled”, kdy je
pohlizeno na objekt zdola a vyjadiuje nadfazenost objektu, nebo ,,nadhled”, kdy je vyjadiena nadfazenost nad
nataCenym objektem.

. Pohyby kamery jsou pasivni nebo aktivni:
o  Pfi pasivnim pohybu se hybe zafizeni, na kterém je kamera umisténa (vozik, auto).

o  Pti aktivnim pohybu je hybano ptimo s kamerou. Aktivni pohyb se nazyva ve filmatské praxi Svenk. Ten
miuize byt vertikalni nebo horizontalni (panorama).

. Mezi zakladni zabéry pii nataceni patii:
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o  Panorama — Klasické zabéry krajiny, kamera se hybe zleva doprava nebo zprava doleva. Zabér je veden
jednim smérem, kamerou se nevraci zpét. Na zac¢atku a na konci zabéru by méla kamera ztistat nékolik
vtefin na objektu a vytvofit staticky zabér.

o  Dorovnani zabéru — jedna se o zabér, kdy kamera sleduje objekt a dorovnava pti pohybu zabér.
o  Transfokace — (pouzivani optického zoomu — pfiblizeni) pii pouzivani transfokatoru se nikdy neprovadi
pohyb tam a zpét. Nepouziva se digitalni zoom, kvalita zdznamu by se znaéné zhorsila.

o Négjezd kamery — jedné se o pfiblizeni objektu podobné jako u transfokace, ale ptiblizeni je provedeno
pohybem kamery. Tento zabér méni perspektivu a ptisobi na divéka zcela jinak neZ transfokace.

o  Kruhova jizda — velmi zajimavy zabér pro zaujeti divaka, kamera mtize byt umisténa na voziku nebo autg.

. Pii nataCeni zabérd, které jsou dynamické, a je na nich zachycen pohyb, je nutné dbat na to, aby byl zachovan na
vSech zabérech smér pohybu objektl. Pokud toto neni dodrzeno, divak bude zmaten a objekty se mu budou
pohybovat na zabérech riznym smérem. Stejné tak pii nataceni lidi, svateb a jinych akci, je nutné dbat na
zachovani sméru pohledu, aby se na rtiznych zabérech vzdy divali lidé stejnym smérem.

3.3 Velikost zabéru
Pfi nataceni jednotlivych zabérG je nutné zvolit spravnou velikost kazdého zabéru. Jednotlivé zabéry na sebe musi
navazovat ne jen tematicky, ale také velikostné. Zabéry délime dle velikosti nasledujicim zptisobem:

. Velky celek — jedna se o zabér, ve kterém prevlada celkové prostiedi. Casto se pouziva na za¢atek a konec filmu,
tzv. otvira nebo zavira scénu.

. Celek — zachycuje postavu nebo postavy, a to véetné blizkého okoli.

. Polocelek — ¢lovék je bran vétSinou od pasu nahoru. Dulezité je, aby byl prostor po stranach, napiiklad kdyz
postava rozpazi ruce, mély by byt celé v zabéru. Jindy se ¢asto uvadi, Ze polocelek je zabér ¢lovéka od kolen
nahoru. Podobny zabér je ,,americky plan®, kdy je ¢lovék zabiran od kotnikd.

. Polodetail — jedna se vlastné o portrét, kdy je v zabéru hlava a ramena.

. Detail — V tomto zabéru se jiz neuplatiiuje okolni prostiedi. Je zabrana ¢ast obliceje, nebo jina Cast téla.

. Velky detail — pouziva se na zachyceni predmétt ¢i ¢asti téla, které jsou malé, napiiklad diamant, Spendlik, oko,
jizva.

4 POSTPRODUKCE

Zaznamenany material na kameru, pfipadné vice kamer je nutné importovat do pocitace a dale zpracovavat ve stiithacim
programu. Import do pocitace Casto spociva ve zkopirovani video souborti do pocitace z pevného disku v kamete nebo
z pamét'ové karty. Nékteré kamery ukladaji nataené video do jednoho velkého souboru, jiné vytvari pro kazdou scénu
(zapnuti a vypnuti zaznamu na kamete) samostatny soubor. VSechny stiihaci programy vSak umi nasledné ve videu detekovat
jednotlivé scény a usnadni tak orientaci v nato¢eném materialu a pouziti jen vhodnych a povedenych scén.

Abychom mohli v pocita¢i video stiihat, musime mit nainstalovany vhodny stiihaci software. Na trhu je celd fada
produktd, které jsou urceny jak pro amatérské, tak pro profesionalni pouziti. Mezi nejznaméjsi stithaci software patii:

. Windows Movie Maker
. Pinnacle Studio

. Adobe Premiere

. Ulead VideoStudio

. Sony Vegas

Vsechny stiithaci programy obsahuji ¢asovou osu, kam se umistuji jednotliva videa, zvuky, titulky a piechody mezi
scénami. Prace s jednotlivymi stithacimi programy je obdobna a zakladni funkce byvaji stejné. Profesionalni programy, jako
napiiklad Adobe Premiere poskytuji celou fadu moznosti a nastaveni, které pti zakladnim stfihu nebudou vyuzity. Takové

vvvvvv

Sestiihané video je mozné ulozit do nékterého ze standardnich video formatt, jako napfiklad MPEG2 a nasledné je
optimalizovat a pfipravit pro publikovani.

4.1 Windows Movie Maker

Jedna se o stiithaci program, ktery je zdarma obsazen v systému Windows jiz od verze XP. Je to program jednoduchy a
vétsinu operaci, a to vcetné exportu, dokaze zvladnout bez slozitych nastaveni. Je vhodny pro uplné zacatecniky a dokaze
poskytnout dostatecné funkce.

Program obsahuje zékladni funkce jako je vkladani zvuku do videa, vkladani pfechodd, titulkti nebo fotografii. Umoziiuje
zakladni stfih videa. Zakladnim vystupem videa je format od Microsoftu s piiponou WMV.
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4.2 Pinnacle Studio 15

Jednim z nejznaméjsich amatérskych stiihacich programi je Pinnacle Studio. Poradi si s celou fadou video formati a umi
zpracovavat i video ve vysokém rozliSeni ve formatu AVCHD. Vystupem mizou byt samostatné soubory urcené k dal§imu
zpracovani nebo DVD ¢&i Blu-Ray filmovy disk.

Obsahuje funkce jako obraz v obraze nebo kli¢ovani, kdy miZeme nahradit ve videu zelené pozadi libovolnym obrazem
¢i jinym videem. Video obsahuje dvé samostatné zvukové stopy pro vkladani hudby na pozadi a zvukovych efektt. Program
je jednoduchy na nastaveni a pro amatérské stiihani videa dostate¢ny.

4.3 Adobe Premiere CS5.5

Profesionalni stiihaci program, ktery umoziuje celou fadu funkci a nastaveni. Umi samoziejmé vSe, co poskytuji
nastroju a funkci. Uzivateli poskytuje celou fadu nezavislych video a audio stop. Umoziuje multikamerovy stiih, kdy pii
stiithu pfimo vybirame zabéry z jednotlivych kamer, které jsou pred stfihem synchronizovany.

ProtoZe se jedna o profesionalni nastroj, ktery si poradi se v§emi béznymi video formaty, neni pfili§ vhodny pro amatéry,
ktefi se stiihem digitalniho videa zacinaji.

5 OPTIMALIZACE A PUBLIKACE

Pfi stfihu video nahravky z digitalni kamery v SD rozliSeni, byva ¢asto vystupem nejpouzivanéjsi format MPEG2, ktery
je jednak kompatibilni s filmovym DVD a zaroven Ize piehrat na pocitacich i stolnich ptehravac¢ich DVD. Pokud vsak takové
video bude umisténo na webové stranky nebo bude primarné uréeno pro piehravani na pocitaci, vyvstanou problémy, které
vyplyvaji z vlastnosti tohoto formatu. (Podobné vlastnosti ma i DV kodek, ktery se pouziva u digitalnich kamer v SD
rozliSeni se zdznamem na magnetickou pasku.) Zpravidla se vyskytuji dva zakladni a ¢asto opomijené problémy:

. Video ma nectvercové pixely.
. Video je prokladané (interlaced).

Neétvercové pixely zplisobuji problémy pii konverzi. Kamery zaznamenavaji SD video v rozliseni 720x576 obrazovych
bodd, a to jak v poméru stran 4:3 tak v poméru stran 16:9. Pitom toto rozliSeni neodpovida ani jednomu poméru stran. Pokud
bude video v tomto rozliSeni ponechano a nebude vyieSen pomér stran, dojde k deformaci videa a u poméru stran 16:9 bude
deformace markantni.

U prokladaného videa je obraz ukladan po jednotlivych ptlsnimcich, kdy jeden cely obraz je slozen z dvou ptlsnimki.
Prvni pulsnimek obsahuje liché fadky z celkového snimku, druhy pilsnimek obsahuje sudé fadky z celkového snimku.
Pocitacové monitory vSak zobrazuji video po celych snimcich (progresivng), a pii prehravani prokladaného videa spoji dva
pulsnimky dohromady. U pomalych scén to neni tak patrné, protoze rozdil mezi dvéma pilsnimky je 20 ms. U rychlejSich
scén dochazi k tzv. hifebenovym artefaktim, které je tieba odstranit.

Profesionalni programy, jako Adobe Premiere si se zménou rozliSeni nebo odstranénim prokladani dokazou poradit.
Amatérské programy pro stiih videa Casto tyto problémy nefesi nebo se je snazi obejit rychlymi algoritmy s nizkou vyslednou
kvalitou. Tato kvalita bude pro statické videoukdzky dostacujici, ale u dynamickych scén mize znacné degradovat vizualni
stranku videa. K odstranéni téchto problémii mizeme pouzit specialni aplikace jako naptiklad Virtual Dub, ktery v sobé
obsahuje vSechny nize popsané metody optimalizace.

5.1 Pomér stran videa

Pti prepocitani rozliSeni videa je nutné nejprve vypocitat pozadované rozliSeni v poméru stran, aby se zobrazovalo
korektng, jak je zobrazeno na obrazku 2.

Obr. 2 Spatné rozliseni videa vlevo a rozlideni po prepoéitani vpravo

Video z kamery ma 720x576 obrazovych bodi. Aby se video zobrazovalo korektné i po konverzi do vhodného formatu,
je nutné rozliSeni piepocitat. Po prepoditani je vysledné rozliSeni nasledujici:

. pro pomer stran 4:3 je to 768x576 obrazovych bodd,
. pro pomer stran 16:9 je to 1024x576 obrazovych bodu.

Velmi dulezitym prvkem nastaveni, ktery hraje vyznamnou roli na vyslednou kvalitu pfepocitaného videa, je pouZziti
interpolace. ProtoZe pii zméné rozliSeni musi byt doplnény diive neexistujici body, je nutné pouzit interpolaci. Interpolace je
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vlastné nalezeni pfiblizné (co nejptesnéjsi) hodnoty RGB u pixelu, ktery je uméle vytvofen vlivem piepoctu. Interpolaci
existuje cela fada a pouZivaji se pii zpracovani digitalni fotografie (zmenSovani a zvétSovani fotografii), u zpracovani
digitalniho videa, ale i v celé fad¢ dalsich matematickych tloh.

Interpola¢ni metody se déli na neadaptivni a adaptivni. Neadaptivni metody zpracovavaji cely obraz bez ohledu na jeho
obsah. Adaptivni metody se snazi pochopit charakter rozdilnych ploch obrazu a na jeho zakladé voli rizné interpolacni
metody. Pfi pfepocitavani videa se pouZzivaji nejéastéji tyto interpolace:

. Nejblizsi soused (Nearest Neighbor) — jedna se o nejjednodussi interpolaéni metodu, kdy se novy bod vytvaii tim,
ze se zkopiruje sousedni pixel. Touto metodou se zachovava ostrost hran, ale v obraze vznika aliasing (hrany jsou
zubaté). Tato metoda je nejméné narocna.

. Bilinearni interpolace — interpolacni metoda, ktera je zaloZena na tom, Ze novy bod se vytvaii vazenym primérem z
okolnich 4 bodi (matice 2x2). Tato metoda potlacuje aliasing, ale dochazi k rozostieni vysledného obrazu a proto
se musi obraz doostfit. Metoda je vypocetné mnohem naro¢néjsi nez nejblizsi soused.

. Bikubicka interpolace — je zaloZena na tom, ze novy bod se vytvaii z okolnich 16 bodd (matice 4x4), pfi¢emz pii
vypoctu vazeného priméru maji bliz§i body vétsi vahu nez body vzdalengjsi. Metoda nevytvaii aliasing a
produkuje velmi jemné piechody. Obraz je nutné také doosttit. Nevyhodou je velka vypocetni naroc¢nost.

5.2 Odstranéni prokladani

Kamery zaznamenavaji prokladané video, to znamena, ze obraz je ukladan po jednotlivych piilsnimcich, kdy jeden cely
snimek je slozen z dvou pilsnimki. Prvni pilsnimek obsahuje liché fadky z obrazu, druhy pilsnimek obsahuje sudé radky.
Pocitacové monitory vSak zobrazuji video po celych snimcich (progresivné), tedy u prokladaného videa spoji dva pilsnimky
dohromady. U pomalych scén to neni tak patrné, protoze rozdil mezi dvéma pulsnimky je 20 ms. U rychlejSich scén dochazi
k patrnym posuniim obrazu.

Prokladani videa bylo pouzito pti analogovém vysilani a bylo vytvofeno proto, aby usetfilo polovinu pfenaseného pasma
tim, Ze se prenasi jen polovina informace. Prokladani v televiznim vysilani vSak zistalo a i kdyz dnes televize vysila
digitalng, stale se pouziva prokladané video. LCD a plasmové televizory zobrazuji obraz progresivné a proto musi obsahovat
filtry pro odstranéni hiebenovych artefaktti u prokladaného videa.

Pii sledovani filmového DVD s prokladanym videem na pocitadi softwarové pirehravace automaticky prokladani v
realném case filtruji. Problém nastava, pokud je video konvertovano do jiného formatu, naptiklad MPEG4, aby mohlo byt
video umisténo na web, a to s mnohem mensi velikosti a se zachovanim kvality. Zde by se prokladani uloZilo do vysledného
videa a neslo by odstranit ani filtrovanim pfi pfehravani. Proto je nutné pied takovou konverzi u videa prokladani odstranit.
Metod na odstranéni prokladani je cela fada:

. Weaving — metoda zaloZena na tom, ze se do jednoho snimku zakomponuji stiidavé sudé i liché tadky z obou
pulsnimkii. Nedochazi k pfepoctu obrazu a tak je tato metoda velmi rychla. Pouziva se pfedevsim u statickych scén
s minimem pohybu. Vyskytuji se zde vyrazné hiebenové artefakty.

. Blending — metoda, ktera pouziva pramérovani jednotlivych pulsnimkid. Oba pulsnimky se daji pfes sebe a hodnoty
obrazovych bodu se zprimeéruji. Nevznikaji hfebenové artefakty, ale dochézi ke vzniku ,,duchia‘.
. Pouze jeden pulsnimek — pfi této metodé se pouzije pouze jeden pulsnimek, druhy se zahodi. Metoda se anglicky

nazyva discard nebo duplicat. Dochazi ke ztraté plynulosti, protoze zahozenim pulsnimki ztracime i polovinu
¢asové informace.

. Bob — metoda, kdy duplikuje zase pulsnimek, ale druhy pilsnimek se nezahazuje, ale duplikuje se také, aby nedoslo
ke ztraté poloviny ¢asové informace. Vznika vSak artefakt poskakovani, ktery je zpusoben pravé duplikaci fadka
obou pllsnimk.

. Adaptivni deinterlace — metoda zaloZena na porovnavani dvou ptlsnimkd snimkt a hleddni zmén. U statickych

scén se pouziva weaving, u dynamickych scén se pouzije blending. Metoda je rychla a ma dobré vysledky.

v

dynamické scény mezi dvéma pulsnimky a snazi se je na celém snimku kompenzovat. To znamena, ze pokud je ve
dvou pulsnimcich detekovan stejny objekt, s ur¢itym posunutim, algoritmus posune pixely objektu z jednoho
pulsnimku do druhého o vzdalenost, kterou mezi pilsnimky objekt urazil.

Rizné aplikace pro stiih, editaci a konverzi videa pouzivaji pro odstranéni prokladani videa rizné metody, ¢asto nelze ani
zvolit pouzitou metodu, piipadné nastavit dal$i parametry, jako je naptiklad pouzitd interpola¢ni metoda pii odstranéni
prokladani a dopocitavani obrazovych bodu.

5.3 Finalizace videa

Jednou z pouzivanych moznosti po stiihu je export videoklipu do formatu MPEG2. Tyto soubory lze ptehravat na
pocitaci, pfipadné mtizou slouzit jako zdrojové soubory na pozdé€jsi vytvoreni filmového DVD.

Vyslednym produktem po stiithu videa miize byt pfimo vytvofeni filmového DVD. Jedna se o video, které je pak
pirehratelné nejen na pocitaci, ale i v libovolném DVD piehravaci pfipojeném k televizi. DVD miize obsahovat piehledné
menu, kdy lze vybirat mezi jednotlivymi klipy. Kazdy klip mize byt tvofen samostatnym souborem a popsan vlastnim
nazvem. Klasické DVD ma kapacitu 4,7 GB a v dostate¢né kvalité pojme az 2 hodiny videa.
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Zajimavou alternativu exportu videa mize byt vytvofeni Blu-Ray disku. Video ve vysoké kvalité, které je ziskano z HD
digitalni kamery, klade vysoké naroky na velikost vyslednych soubori. Vysoké rozliseni videa pfinasi vynikajici kvalitu, ale
predstavuje také vysoké objemy dat. K exportu takového videa se pouzivaji moderni média — Blu-Ray disky. Maji kapacitu
pfi jednovrstvém zaznamu 25 GB.

Pokud je video vyuzivano pro ptehravani v poéitaci, piipadné je uréeno jako soucast prezentaci nebo webovych stranek,
je vhodné s ohledem na velikost souborti pouzit jiné kodeky, které vyuzivaji vetsi kompresi. Tyto kodeky vytvari mnohem
mensi soubory v dostate¢né kvalité. Jejich pehravani je pak mozné zpravidla jen na pocitaci. Vyjimku tvofi specialni DVD
prehravace s podporou téchto kodeku. Pti vytvareni takovych videoklipti se pouziva komprese MPEG4, ktera umoziiuje az 4x
mensi velikost souborl pfi zachovani kvality MPEG2. Nejrozsitenéjsi kodeky vyuZzivajici kompresi MPEG4 jsou DivX a
XviD. Oba vsak obsahuji celou fadu verzi a proto je nutné mit v pocitaci vzdy kodek v patfi¢né verzi pro korektni prehravani
daného videa. Pfesto je tato komprese videa velmi vyuzivana a dosahla znaéného rozsifeni. Takovy soubor ma pak pfiponu
AVI. Dalsi moznosti finalizace je vyuziti kodeku od spolecnosti Adobe, ktery pouziva Adobe Flash. Takové video je Casto
vyuzivano pii publikovani na webu a ma ptiponu FLV. Tento kodek je mimo jiné vyuzivany také na www.youtube.cz.

5.4 Publikovani videa na webu

Publikovani videa na webovych strankach je velmi vyuzivana forma distribuce cilové slupingé. Webové stranky jsou
vhodné pro publikovani multimedialnich vyukovych materialti a pti publikovani videa piinasi Siroké moznosti. Videoukazky

je mozné publikovat na webovych strankach nekolika zptisoby. Mezi nejbéznéjsi patii tyto tii zpisoby:

. Video je umisténo na webu tvlrce a je zpfistupnéno pomoci hypertextového odkazu. Navstévnik stranek si musi
videosoubor stahnout k sob&é do pocitace a pak jej piehrat. Nevyhodou je zdlouhavé stahovani, nutnost ulozeni
videa do pocitace a tim i delsi piistup k videu. Vyhodou je moznost studia offline, kdy sledovani videoukézky neni
po jejim staZeni zavislé na ptipojeni k internetu.

. Video je umisténo na webu tvlrce a je streamovano. Navstévnik webu si mize video z webu pustit, zastavit, zveétsit
na celou obrazovku. Zhlédnuti videa je Casto zavislé na rychlosti pfipojeni k internetu, pfi pomalém pfipojeni mtize
dochazet k zastavovani piehravani videa, protoze datovy tok videa (bitrate) mtize byt vétsi, nez rychlost pfipojeni.
Autor tedy musi zvazit, v jaké kvalité video vlozi a musi zvolit kompromis mezi kvalitou a rychlosti pfipojeni.
Video se vklada do zdrojového kddu webu prostiednictvim skriptll. Je mozné pouzit pro prehravani (dle vlozeného
skriptu) Windows media player nebo naptiklad Flash player. Piiklad vloZeni flash videa do webovych stranek je
nasledujici:

<object type='application/x-shockwave-flash'
data='player flv maxi.swf' width='420' height='261' id='video-object'>
<param name='movie' value='player flv maxi.swf'>
<param name='allowFullScreen' value='true'>
<param name='FlashVars'
value='config=config.txt&flv=video.flvé&startimage=video.jpg'>
</object>

Nevyhodou pouziti Windows media playeru je nutnost pouZziti operaéniho systému Windows na strané
uzivatele, ktery chce videoukdzku zhlédnout. Pti pouziti Flash videa je nutné mit nainstalovany Flash player, ktery
je volné ke stazeni.

. Video je umisténo na serveru, ktery poskytuje sluzby spojené s piehravanim videa (napf. www.youtube.cz). Tviirce
webu ma moznost bud’ na video odkazat na externim serveru, nebo si necha vygenerovat skript, ktery vlozi do
zdrojového koédu vlastni webové stranky. Tato metoda je velmi vhodna pro vyukové videoukazky. Video mize byt
vlozeno na Youtube v mnoha formatech a je automaticky pievedeno na flash video FLV. Server automaticky dle
kvality nahraného videa nabizi ptehravani v rGzném rozliSeni, aby i uzivatelé s pomalej$§im pfipojenim mohli
videoukazku sledovat bez trhani a zastavovani.

VYUKA DIGITALNIHO VIDEA NA KIK

Katedra informaénich a komunika¢nich technologii (KIK) zajistuje vyuku informatickych pifedmétd pro celou
Pedagogickou fakultu, ale také ma sviij vlastni studijni obor Informaéni technologie ve vzdélavani, a to ve vsech tiech
stupnich studia — bakalafské, magisterské a doktorské.

Zakladniho seznameni s digitalnim videem se dostdva vSem studentim uditelstvi pro mateiské Skoly a specialni
pedagogiky, ucitelstvi pro zakladni $koly, vychovatelstvi a jinych obort, kteti navstévuji predmét Vzdélavaci technologie.
Studenti kombinované formy studia se v ramci tohoto pfedmétu seznami s aplikaci Windows Movie Maker a vyzkousi si
tvorbu jednoduchého filmu, nauéi se s aplikaci video stifhat, vkladat do né&j titulky a pfechody a nakonec a video exportovat.
Nabité znalosti pak miZou uplatnit pii své pedagogické praxi. V prezenéni formé studia se studenti naudi zaklady prace s
digitalni kamerou, stfih v aplikaci Pinnacle Studio a tvorbu DVD menu.

Vsichni studenti OU, kteti maji zajem se seznamit s digitalnim videem blize, maji moznost studia vybérového predmétu
Zaklady tvorby videoprogramu. Tento pfedmét pokryva po teoretické strance oblast digitalnich videokamer, video formatd,
video norem, prace s kamerou. V ramci praktické ¢asti se studenti u¢i psat scénate, natadet a vytvatet vlastni kratké filmy s
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dostate¢nou technickou kvalitou. Studenti se u¢i pouzivat aplikaci Pinnacle Studio a zvladnou i pokrodilejsi techniky pfi
stiihu digitalniho videa, jako je obraz v obraze nebo pouziti chromatického klice.

Studenti studijniho oboru Informacni technologie ve vzdélavani béhem svého studia projdou celou fadou ICT predméti,
kde se mimo jiné setkavaji s digitalni fotografii, rastrovou a vektorovou grafikou, zvukem na pocitaci, programovanim,
tvorbou webovych stranek, databazemi, multimédii, tvorbou flash animaci a celou fadu dalSich. Béhem studia se nauci
efektivné vytvaret multimedialni vyukové pomicky, e-learningové kurzy a vzdélavaci webové portaly. S digitalnim videem
se setkaji ve vice predmétech, a to at’ uz jako se zachytavanim obrazovky pti tvorbé ozvucenych video navodu, tak také pii
praci s digitalni kamerou a stithem v Adobe Premiere pfi tvorbé vyukovych videoukazek. Seznami se se zdznamem na vice
kamer, multi-kamerovym stiihem nebo optimalizaci videa a pouzitim a konfiguraci modernich video kodeki.

ZAVER

Vyuziti videoukazek ve vyuce je piinosné a da se vyuzit v mnoha vyucovanych predmétech. Zalezi vSak také na kvalite
zpracovani takové videoukazky. Casto se tviirce dopousti zakladnich chyb, kterych si neni védom a nikdo jej na tyto chyby
neupozorni. Diky tomu od pocatku nebo az na samém konci vlastni tvorby diky elementarnim zcela degraduje vyslednou
kvalitu videoukazky, za kterou je mnoho prace.

Prispévek si klade za cil seznamit zajemce, predevsim ucitele stfednich a zékladnich $kol, se zaklady tvorby vyukovych
videoukazek, a to od namétu az po finalizaci a publikaci na webu. Samoziejmé neni moZzné detailn& popsat vSechny moznosti
a problémy se zpracovanim videa, nebo popisovat podrobné vlastni stéih videa v riznych stiihacich programech. Ale je
mozné vzbudit zdjem o tuto zajimavou problematiku a motivovat tak zajemce k vlastni tvorbe.
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ICT VE VZDELAVANI ZAKU SE SPECIALNIMI VZDELAVACIMI POTREBAMI

PAVEL PESAT, MATEJ SEIFERT

ABSTRAKT

Funkeni ICT znalosti a dovednosti jsou nezbytnou soucdsti pripravy pro Zivot v moderni informacni spolecnosti. Pomoci
on-line testu informacni gramotnosti TIGR fy SCIO byly zjistovany ICT znalosti a dovednosti u 157 Zakii se specialnimi
vzdélavacimi potiebami (SVP). Ukdzalo se, Ze primérné vysledky Zakii se SVP jsou horsi nez vysledky Zakit v hlavnim
vzdélavacim proudu. V testovaném souboru Zakii se SVP je také mnohem méné takovych, jejichz ICT znalosti a dovednos-
ti by bylo mozno hodnotit jako vyborné ¢i velmi dobré (ve srovnani se zdaky v hlavnim vzdélavacim proudu). Diilezitym
zjisténim je také to, Ze ucitelé nékterych zakladnich Skol primarné zamérenych na vzdélavani Zakii se SVP povazovali
formu on-line testu TIGR a jeho obsah za natolik obtizny, resp. nevhodny, Ze od testovani Zikii svych Skol odstoupili.

Klicova slova:informacni a komunikacni technologie, ICT gramotnost, ICT kompetence, ramcovy vzdélavaci
program, zakladni vzdélavani, zaci se specialnimi vzdelavacimi potiebami, digitalni znevyhodnéni.

UVOD

Informaéni a komunikaéni technologie (dale jen ICT) jsou nedilnou soucasti moderni, technologicky vyspélé informacni
Spolecnosti. Socidlni komunikace mladé generace se zCasti piesouva do prostiedi socialnich siti, pro zpracovani kancelaiskych
uloh se stale vice a vice vyuZivaji ,,mrackové* aplikace (cloud computing). Rychle se vyvijeji hardwarové prostiedky — nastup
dotykovych tablettl, chytrych mobilnich telefont a ¢tecek digitalnich knih je nezvratitelny. ICT mohou vyrazn€ napomoci pfi
odstratiovani prekazek, které brani zapojit se osobam se zdravotnim postiZzenim pIné a G¢inné do spole¢nosti. Vznika vsak
akutni potieba kazdého ¢loveka naucit se ovladat ICT tak, aby je vyuzival smysluplné a efektivné. Hleddme zptisoby, jak defino-
vat v oblasti ICT funk¢ni gramotnost a jak zabranit digitdlnimu znevyhodnéni riznych socialnich skupin — stfedni a starsi gene-
race, osob socialné a zdravotné znevyhodnénych aj. Soucasné zjistujeme, ze déti se rady a uspé$né uéi hrou na pocitacich
i bez skoly a ugiteltl a Ze v mnohych oblastech jim umime poradit stale méné a méng.

ICT znalostmi a dovednostmi jedné z rizikovych skupin ohrozenych digitdalnim znevyhodnéenim se zabyval vyzkum ICT
dovednosti u Zdkii se specialnimi vzdéldvacimi potiebami (tj. Zaka se zdravotnim znevyhodnénim, se zdravotnim postizenim
a se socialnim znevyhodnénim dle § 16 zédkona &. 561/2004 Sb. Ceské republiky, $kolsky zakon, dale jen Zakt se SVP) pro-
vedeny v r. 2011 na 13 zakladnich 8kolach Libereckého, Usteckého a Stiedogeského kraje a hlavniho mésta Prahy. Primar-
nim cilem vyzkumu bylo zjistit vysledky vzdélavani zaka se SVP v oblasti ICT a porovnat je s ICT znalostmi a dovednostmi
zékl v tzv. hlavnim vzdélavacim proudu.Dale byly zjistovany ICT znalosti a dovednosti budoucich profesionald, ktefi se
budou zabyvat mimo jiné podporou osob se SVP —jmenovité Socidlnich pracovniki, kteti nyni studuji kombinovany bakalai-
sky studijni program Socidlni prace na Fakulté ptirodovédné-humanitni a pedagogické Technické univerzity v Liberci (déale
jen FP TUL). Tito profesionalové by méli byt schopni pouzivat ICT na prinejmensim stejné urovni jako osoby se SVP tak,
aby pfi komunikaci a poskytovani podpory osobam se SVP mohli benefity ICT u¢elné a smysluplné vyuzivat.

ICT znalosti a dovednosti zaka se SVP a studentt studijniho programu socialni prace byly zjistovany pomoci Testu In-
formac¢ni gramotnosti (déle jen TIGR) fy SCIO, ktery je primarné uréen zakim zakladni $koly na konci jejich vzdélavani ve
vzdélavaci oblasti informa&ni a komunikaéni technologie, tj. v 8. nebo v 9. t¥id& ZS v zavislosti na tom, kdy je podle kon-
krétniho $kolniho vzdélavaciho programu jejich vzdélavani v ICT ukonéeno. Vysledky testovanych osob byly dale porovna-
ny s vysledky vzorku cca 6 tisic zakl vyse uvedené skupiny, které byly ziskany v letech 2009 az 2010 pti komerénim testo-
vani informaéni gramotnosti provedeném firmou SCIO (déle jen TIGR SCIO 2009 a TIGR SCIO 2010, cit: SCIO.CZ 2009,
SCI0.CZ 2010).

1I1CT GRAMOTNOST A ICT KOMPETENCE

Termin ICT gramotnost se ¢asto pouziva v riznych kontextech, napt. v souvislosti s hodnocenim stavajicich ¢i o¢ekava-
nych kompetenci uzivatelti (napt. zakt, ucitell, zaméstnanct) v oblasti ICT. V soucasné dobé vsak neexistuje jedina, vSeo-
becné uznavana a piijimana definice ICT gramotnosti. Dasledkem je pak to, Ze si kazdy pod timto pojmem piedstavuje néco
jiného, obvykle v navaznosti na vlastni znalosti a dovednosti ICT. V pojeti definice ICT je tedy zapotiebi sjednotit se tak,
abychom jeho obsah chépali pokud mozno jednotng, ne-1i zcela stejné. PouZitelnym vychodiskem miZe byt definice ICT
gramotnosti, kterd vznikla pfi dlouhych diskusich odbornikii sdruzenych v pracovni skuping pro informatiku a informaéni a
komunikaéni technologie pii Vyzkumném tstavu pedagogickém v Praze (tzv. ICT panel VUP, nyni Narodni Gstav pro vzdé-
lavani — divize Vyzkumny tstav pedagogicky) a kterou uvadi Ruzickova takto: ICT gramotnosti, gramotnosti v oblasti in-
formacnich a komunikacnich technologii, rozumime soubor kompetenci, které jedinec potiebuje, aby byl schopen se rozhod-
nout jak, kdy a proc pouzit dostupné ICT a poté je uicelné pouzit pri reSent riiznych situaci pri uceni i v Zivoté v ménicim Se
svete. Takto pojata ICT gramotnost zahrnuje:

e  praktické dovednosti a védomosti, které jedinci umoziuji s porozuménim a G¢inné pouzivat jednotlivé ICT,

e  schopnost s vyuzitim ICT shromézdit, analyzovat, kriticky vyhodnotit a pouzit informace,
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e schopnost vyuzit ICT v rtiznych kontextech a k riznym G¢elim na zakladé porozuméni pojmim, konceptiim, systé-
mim a operacim z oblasti ICT,

e  védomosti, dovednosti, schopnosti, postoje a hodnoty, které vedou k zodpovédnému a bezpeénému vyuziti ICT,

e  schopnost pfijimat nové podnéty v oblasti ICT a kriticky je posuzovat, porozumét rychlému vyvoji technologii, je-

0 v w

jich vyznamu pro osobni rozvoj a jejich vlivu na spolec¢nost (Ruzickova 2010).
1.1 ICT kompetence u Zakii se specidlnimi vzdélavacimi potirebami

Vyznam ICT pro osoby se zdravotnim postizenim mutze byt dokonce vétsi nez pro ostatni ¢leny spolecnosti. ICT mohou
byt vyuzity jako kompenzacni pomiicka konkrétniho zdravotniho postizeni (napf. pocita¢ s hlasovym vystupem pro nevido-
mé), jako plnohodnotny pracovni nastroj umozinujici osobam se zdravotnim postizenim vytvatet produkty, které lze uplatnit
na trhu (napf. softwarové aplikace zdravotné postizenych programatorti zapojenych v projektu CzechGeeks, Mol¢an 2011) a
také jako nastroj socialni komunikace umoziiujici osobam s postizenim komunikovat navzajem i s osobami bez postiZeni.
V nékterych piipadech mize tato komunikace probihat dokonce takovym zpisobem, zZe samotny fakt zdravotniho postizeni
pfi ni nehraje zadnou roli a ani nemusi byt jejim ucastniklim znam (napf. v prostedi socialnich siti o sob& ucastnici sdéluji
jen to, co sami chtéji). Je zadouci, aby osoby se zdravotnim postizenim vyuzivaly moderni ICT co nejefektivnéji, na Grovni
dosazeného poznani a soudobého technologického pokroku. Je ziejmé zbyteéné nutit clovéka s postizenim motoriky prstd
psat na klavesnici a ovladat pocita¢ mysi, pokud mtze pouzit né€kterou z vyspélych technologii ovladani pocitace hlasem
(napt. aplikace MyVoice, MyDictate a NewtonDictate, Nouza 2010). Je ovSem zapotiebi, aby osoba se zdravotnim postize-
nim méla pottebné ICT znalosti a dovednosti. Nebrani-1i tomu konkrétni zdravotni postizeni, nemize byt pro daného jedince
nepiekonatelnou prekazkou pii praci s poéitatem napt. nevyhovujici orientace v adresarové struktuie nebo neznalost zaklad-
nich funkei grafického editoru, tj. absence znalosti a dovednosti, které povazujeme za soucast ICT kompetenci absolventa
bézné zakladni §koly. Soucasné je nutno chapat vyuzivani ICT osobami se zdravotnim postiZzenim jako moznost kompenzace
zdravotniho postiZzeni, kterda nemusi byt vzdy a vSude pouzita — n€kdy je vhodné pouzit jiné zpisoby kompenzace, které
osobé se zdravotnim postizenim 1épe vyhovuji. Také v ptipadé komunikace nemusi byt osobni komunikace nezbytné a ve
v8ech piipadech nahrazovana elektronickou formou. Osobdm se zdravotnim postiZenim musi ziistat pravo volby, zda ICT
pouziji a v jakém rozsahu.

1.2 ICT kompetence v kombinovaném vysokoskolském studiu

Pro vysoce kvalifikovanou praci se zaky se SVP je nutné vysokoskolské vzdélani. Na FP TUL jsou realizovany studijni
programy bakalaiské studijni programy specilni pedagogika a socialni prace, jejichZ absolventi pracuji s klienty se SVP.
Ocekava se, ze i studenti téchto neinformatickych kombinovanych studijnich programi budou schopni vyuzivat ICT pfi
studiu v souladu s definici ICT gramotnosti pfimé&fené obsahové i formalni naro¢nosti svého studia. Méli by bez vyznamnych
obtizi zvladnout nejen elektronickou on-line i off-line komunikaci, vyuzivani informaénich zdroji p¥istupnych prostiednic-
tvim Internetu, praci se $kolnim informa¢nim systémem, vyuziti open-source kancelafskych aplikaci ke zpracovani vlastnich
studijnich materialti prevazné textového a grafického charakteru, prezentaci, seminarnich praci a textl i vyzkumnych dat své
bakalaiské, resp. magisterské diplomové prace, ale méli by byt schopni také ucit se pomoci e-learningu a pfi uceni efektivné
vyuzivat napf. socidlni sité. Tyto ¢innosti by méli zvladnout z ICT hlediska pfimétenym, pfijatelnym a komplexnim zptiso-
bem, tj. napt. pii psani texti dodrzovat nejen pravidla gramatiky, typografie a standardy pro grafickou a stylistickou upravu
odborného textu, ale také pracovat s grafikou (tvofit, pfipadné editovat ilustrujici obrazky), s tabulkovymi kalkulatory (napt.
pii zpracovani a prezentaci statistickych dat), pouZzivat tzv. odstavcové, strankové znakové a piip. jiné styly pii formatovani
dokumentu a automaticky generovat seznamy (obsah, rejstiik, pfip. seznam pouzité literatury, obrazkl aj.). Nelze povazovat
za piijatelny a vyhovujici stav, pokud studenti kombinovaného studia sepisuji zavéreéné prace technikou psaciho stroje,
ruéné Cisluji jednotlivé stranky dokumentu, vytvaieji prezentace obsahujici souvislé texty ti§téné tit€rnymi pismeny necitel-
nymi uz z druhé fady a jedinym prakticky pouzitelnym zplsobem vyuziti elektronické komunikaéni technologie je spole¢na
e-mailova schranka, ke které maji vSichni stejna piistupova prava (stejné uzivatelské jméno a heslo), do které vSichni neorga-
nizované a chaoticky zasilaji své dotazy a odpovédi na né, naméty, ptipominky a pfipadné studijni materialy a jejiz obsah
nahodné a nesystematicky edituji a maZzou (PeSat 2011a). Stejné nepfijatelné a nevyhovujici by bylo, pokud by absolventi
vysoké Skoly timto zptisobem vyuzivali ICT i ve své budouci praxi a vedli k nému své klienty. Absolventi studijniho progra-
mu socialni prace by méli mit ICT znalosti a dovednosti postacujici ke zvladnuti kompenzaénich ICT prakticky pouzivanych
osobami se SVP tak, aby jim uméli pfi jejich pouzivani poradit alespoii na zakladni Grovni, resp. po odborném zagkoleni je
zvladnout na srovnatelné irovni jako osoby se SVP.

2 TEST INFORMACNI GRAMOTNOSTI TIGR (SCIO)

Test TIGR byl navrzen a realizovan firmou SCIO (pfesny ndzev www.scio.cz, s.r.o.) aje koncipovan jako elektro-
nicky(on-line) zadavany srovnavaci test sestaveny ze dvou €asti, teoretického a praktického subtestu. Je primarné uréen
zakiim zékladni 8koly na konci jejich vzd&lavani v oblasti ICT, tj. v 8. nebo v 9. t¥idé ZS v zavislosti na tom, kdy je podle
konkrétniho Skolniho vzdélavaciho programu jejich vzdélavani v ICT ukonceno. Pro testovani informacni gramotnosti byl
tento test zvolen proto, ze velmi dobfe spliiuje pozadavky na testovani v oblasti ICT, ma velmi dobrou reliabilitu (pfi srovna-
vacich testovanich lepsi nez 0,85), existuje v on-line verzi a pro ucely komparace jsou dostupna data o vysledcich testovani
zaka zakladnich skol a viceletych gymnazii z let 2009 a 2010.

2.1 Specifikace testu TIGR

V prvni ¢asti (Sast A) testu TIGR je obsazeno 50 otazek a Cisty Cas testovani je standardné nastaven na 45 minut. Druhd
cast testu (¢ast B) se zaméfuje na praci s textovym procesorem, textovym editorem a programem pro upravu fotografii. Je
Vv ni zadano 14 komplexnich tloh s ¢istym ¢asem na jejich feseni 30 minut. Vybér uloh do obou ¢asti testu byl veden poza-
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davkem, aby se mohly sledovat pfedevs§im obecné dovednosti a principy, které se uplatni napfi¢ celym spektrem ¢innosti a
ukolu feSenych pii praci s pocitadi. Samoziejmym pozadavkem bylo, Ze se nesmi jednat o Glohy, které by svym zaméfenim
neodpovidaly Ramcovému vzdélavacimu programu pro zakladni vzd€lavani (dale jen RVP ZV, cit. RVP ZV, 2007). Pii
testovani informacéni gramotnosti zakll se SVP byla testovaci doba prodlouzena na 65 minut (¢ast A) a 50 minut (¢ast B).

V ¢asti A bylo zafazeno 50 otazek. Byly formulovany tak, aby spliiovaly pozadavky RVP ZV a lze je rozttidit ze tii hle-
disek:
1) ¢lenéni dle RVP ZV (zéklady prace s pocitaci; vyhledavani informaci; zpracovani, prezentace a vyuziti informaci;
komunikace a spoluprace s pomoci ICT; bezpecnost a etika prace s ICT),
2) clenéni dle aplikace, které se otazka tyka (textovy procesor; tabulkovy kalkulator; prace s internetem; operacni sys-
tém, sprava souborid a hardware; ostatni),
3) ¢lenéni dle taxonomie vzdélavacich cilil (znalosti, porozuméni znalostem, aplikace znalosti).

Znéni uloh je pfistupné v aplikaci eTest na adrese http://etest.scio.cz, pfistup do aplikace je podminén zadanim
ptistupového hesla. Pro ilustraci zde uvadime zadani dvou uzavienych testovych uloh s volbou spravné odpovédi z vice
moznosti a jedné lohy s otevienou otazkou.

Piiklad ¢. 1: Na snimku je ve sloZce ,litomerice” zobrazeno °"i'_‘L
sedm soubor(. Ktery z nich obsahuje, usuzujeme-li podle pfipony [:El ]v il Z;::d :):::20" 05.321
souboru, komprimovany soubor? Imui_pokus odt 9556 12.12.2009 1545 a—

A) muj pokus.odt a pokusl.odt |mq'_pokus‘l rtf 31737 06.03.2010 11:03 a—

— |pokus1 doc 13312 12.11.2009 11:51 a—

B) pokusl.doc |pokus1 odt 10 709 12.11.2009 11:49 a—

- pokusny zip 7941 10.01.2011 05:25 -a—

(o} k .

) pokusny.zip |pokusny_text doc 14 848 12.12.2009 15:45 a—

D) pokusny_ text.pdf |pokusny_text pdf 105479 12.11.2009 11:49 -a—

Obr.1 Snimek nabidky k piikladu €. 1.

Priklad €. 2: Ve schrance se naléza formatovany text. Rad(a) bys jej do souboru vlo-

- " . ) S . . s v PV
Zil(a) v podobé neformatovaného textu. Ktery p¥ikaz ze zobrazené nabidky pouZije$? e S el
a) Koo t &5 Kopirovat Ctrl+C
oplrova

IS B Mot Ctrl+v
B) Vlozit Viozit jinak... Crl+Shift+V
C) Vlozit jinak.. brat text
D) Vyménit databazi.. A '
[E] vybratvie Ctl+A
) . ) . Sledovani zmén ’

Maximalni pocet bodi, které mohl Zak ziskat v ¢asti A, ¢ini 50 (jeden bod za kazdou Porovnat dokument...
spravné zodpovézenou otazku). Za chybnou odpovéd’ na uzavienou otizku se 1/3 bodu &8 nejtanahrad... Ctri+F

odecitd a minimalni pocet bodli —13,0 by tak ziskal zak, ktery by v kazdé otazce s uzavie- A Automaticky text... e
nou odpovédi oznaéil pouze nespravné odpovédi a neoznacil ani jedinou spravnou odpo- - =

véd. Pokud Z&k ilohu vynechal, nic se nepfic¢itd ani neode&ita. & Vyménitdatabsa...

Oteviené otazky byly hodnoceny celym bodem jako spravné, nebo nulou jako nesprav-
né. Za nespravnou odpoveéd’ nebyla u téchto otazek odecitana €ast bodu, nebot’ oteviené
otazky neumoziuji zakovi bez znalosti hadat (tipovat) spravnou odpovéd’. Pti vyhodnoceni Polozka
otevienych odpovédi byl kladen diraz pfedev§im na vécnou spravnost odpovédi, jako Hypertexta
méné vyznamné bylo posuzovano dodrzeni formalni spravnosti zapisu odpovédi, zvlast =
U téch otazek, kde mohlo byt ovlivnéno malou znalosti anglického jazyka. Ptiklady vyhod-
nocovani odpovédi na otevienou otazku jsou uvedeny v ptikladu ¢. 3.

%3
:

Obr.2 Snimek nabidky

Piiklad ¢. 3: Napi$ nazev libovolného, v soudasnosti pouzivaného antivirového pro- > .
k ptikladu €. 2.

gramu.
Sprdvné napf.: Avast antivirus Nesprdvné napf.: google
AVG Antivirus hledani virua
NOD32 nebo AVAST rezidentni ochrana
NortonAntivirust Trojsky kuan

V casti B testu TIGR méli respondenti za tikol vytvofit novy dokument pomoci textového editoru, vlozit do néj text z tex-
tového souboru a ten postupné upravit podle zadani. Nasledovala prace v tabulkovém kalkulatoru, kde se od zakti pozadovalo
fazeni dat a vlozeni vzorce, Uprava rozlozeni bunék, poctu listi v seSitu a nakonec vlozeni grafu uréitého typu. Poslednim
ukolem byla uprava (zesvétleni) fotografie a jeji vlozeni do vytvoieného textového dokumentu. Pfed zahdjenim ¢asti B testu
si respondenti stahli z testovaciho serveru ¢tyfi soubory: text ve formatu txt, tabulku ve formatu x1s, ztmavenou fotografii
ve formatu tif a vzor pfiblizujici pozadovany vysledek prace ve formatu pdf.

Vyhodnoceni vysledkii dosazenych v ¢asti B bylo provedeno c¢astecné¢ manualné. Pii hodnoceni urovné prace zéka bylo
sledovano celkem 33 bodovanych kritérii a maximalné bylo mozné dosahnout 33 bodt (v roce 2009 bylo sledovano 40 bodo-
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vanych kritérii). Tato kritéria byla pro vSechny zaky totozna. Body byly pfid€lovany za jednotlivé kroky prace, napi. za
umisténi nadpisu dokumentu na stied, za nastaveni uréitého fontu ¢asti textu, za nastaveni pozadovaného stylu, za rozsiteni
sloupce tabulky, za vloZeni vzorce pro vypocet pruméru apod. Vyhodnocovany byly pouze soubory, které zaci po skonceni
testu odeslali na testovaci server SCIO. Uspé&$nost odesléni soubort byla okamzité kontrolovatelna zakem i pedagogem. Pii
dodrzeni instrukei k testovani nemohla tudiz nastat situace, ze by pfipadné neodeslani souboru zZékem nebylo ucitelem rozpo-
znano a zachyceno. Zéci, ktefi nezaslali zadny soubor k hodnoceni, byli v &asti testu B hodnoceni nula body (SCIO.CZ 2009,
SCI0.CZ 2010).

2.2 Specifikace vyzkumného vzorku a podminek testovani

Vyzkumny vzorek zakd se SVP tvofilo celkem 157 Zaki z celkem 13 zékladnich kol Libereckého, Usteckého a Stiedo-
Ceského kraje a hlavniho mésta Prahy. Ve shodé s upfesnénim SVP uvedenym v zakladnich kurikularnich dokumentech
(RVP 2V, s. 108) byly stanoveny kategorie, do kterych byli Zaci zafazeni svymi uéiteli podle ptevazujiciho typu SVP odpo-
vidajiciho doporuéeni (diagnoze) pedagogicko-psychologické poradny (PPP) nebo specialné-pedagogického centra (SPC):

1)  Zdravotni postiZeni mentalni.

2)  Zdravotni postiZeni télesné.

3)  Zdravotni postiZeni zrakové.

4)  Zdravotni postizeni sluchové.

5)  Zdravotni postiZzeni — vady feci.

6)  Zdravotni postizeni — soub&zné viceCetné postiZeni.
7)  Autismus.

poruchy uceni a chovani (dyslexie, dysgrafie, dyskalkulie, dysortografie aj.).

9)  Zdravotni znevyhodnéni — zdravotni oslabeni a/nebo dlouhodoba nemoc, napt. astma, cukrovka, epilepsie, onkolo-
gické onemocnéni aj.

10) Sociélni znevyhodnéni — rodinné prostiedi s nizkym socialné kulturnim postavenim, ohroZeni socialné patologic-
kymi jevy.

11) Jiné, neodpovidajici vySe uvedenému.

V ptipadé skupiny ad 1) se testovani zacastnili jen Zaci s lehkym stupném mentalniho postizeni, které jim v zasadé ne-
brani vyuzivat ICT a u kterych bylo mozno ptedpokladat, ze Gispésné vytesi alesponi ¢ast testovych tloh (viz ptiklady testo-
vych tloh). Zaci se stiednim a t&7kym stupném mentalniho postiZeni, u kterych nebylo mozno o&ekavat dosazeni potiebné
tirovné znalosti a dovednosti, nebyli do testovani zafazeni. Zakiim bylo doporu¢eno pouzivat pii testovani své obvyklé kom-
penzacni pomticky a v pfipade, ze méli osobniho asistenta, také jeho pomoc. Dale byli Zaci rozliseni podle toho, zda jsou
integrovani v bézné ttidé nebo zda navstévuji zakladni $kolu specializovanou na ur¢ity (libovolny) typ SVP. Pouzitakategori-
zace SVP umoziuje hodnotit zéky se SVP v kazdé kategorii pouze jako celek bez moznosti podrobnéjsi korelace dosazenych
vysledktl vzdélavani s konkrétnimi individualnimi diagnoézami SVP v&etné napt. stupné postizeni ¢i poruchy, resp. jejich kombi-
naci.Pocty testovanych zaka v jednotlivych kategoriich jsou uvedeny v tabulce €. 1. V nékterych kategoriich se nepodafilo
otestovat zadné Zaky, nebot’ v n¢kolika ptipadech zakladnich $kol primarné zaméfenych na vzdélavani zaka se SVP povazo-
vali ucitelé ICT formu on-line testu TIGR a jeho obsah za natolik obtizny, resp. nevhodny, Ze od testovani zakt svych §kol
odstoupili.

Testovanym studentiim byly ptidéleny anonymni testovaci ucty k pristupu na server SCIO, na kterém byl test TIGR on-
line dostupny. Byl vypracovan a aplikovan dvoustupiiovy systém pfidélovani testovacich uctd znemoznujici identifikaci
konkrétniho zaka se SVP. Prostfednictvim standardnich pocitaci v PC ucebné dané Skoly se respondenti k serveru SCIO
ptipojili a v pribéhu cca 3 hodin test vykonali. Na pribéh testu dohlizel ucitel ICT, ktery pfedem obdrzel podrobny navod
k realizaci testu (pfiprava pocitacu na testovani, pfidéleni testovacich G¢td, dohled v prib&hu testovani). Ucitelé byli instruo-
vani, aby zakim pomahali pouze po strance technické realizace testu, nikoliv obsahové — cilem testu nebylo ziskat co nejlepsi
vysledky, ale zmapovat realnou situaci. Pocitace v uc¢ebné musely mit stabilni pfipojeni na Internet po celou dobu testovani
(minimalné 1 Mbit/s). Pro testovani byly doporuceny prohlizece Internet Explorer, MozillaFirefox (preferovano), Google
Chrome nebo jiné. V prohlize¢ich musel byt povolen JavaScript a vyskakovaci okna. Zaci museli mit k dispozici pro svoji
praci textovy procesor a tabulkovy kalkulator, pozadovan byl také program pro tpravu fotografii umoziujici automatizova-
nou korekci fotografie (ipravu barev, jasu, kontrastu, tuto funkci nabizi v§echny bézné programy pro tpravu digitalni foto-
grafie, napt. IrfanView). Pozadovana byla podpora pro otevirani souborii formatu pdf na pocitacich, kterou bylo mozno
zajistit napt. zdarma dostupnym programem Adobe Reader. Testovaci doba pro jednotlivé ¢asti je uvedena ve specifikaci
testu TIGR, mezi jednotlivymi ¢astmi méli testovani Zaci prestavku cca 5-10 minut.

Vekové ani genderové slozeni vyzkumného vzorku nebylo zjistovano — v souladu s analogickym testovanim SCIO byli
k testovani vybrani zaci na konci svého vzdélavani v ICT podle Skolniho vzdélavaciho programu dané skoly. Testovani bylo
provedeno na ptelomu prvniho a druhého pololeti $kolniho roku 2010/11.

Vyzkumny vzorek budoucich socialnich pracovnikid tvofilo celkem 48 studentti kombinovaného bakalatského studijniho
programu socidlni prdce a srovnavaci vzorek pak 27 student kombinovaného bakalatského studijniho programu pedagogika
volného ¢asu.Také témto studentim byly pfidéleny anonymni testovaci ucty k testu TIGR na serveru SCIO. Prostfednictvim
standardnich pocitac¢i v PC ucebné FP TUL (dvoujadrové procesory Intel, 1 GB operacni paméti, operacni systém Windows
XP SP3, webové prohlizece a kancelafsky balik Open Office, rychlé pfipojeni k internetu prostiednictvim sit¢ CESNET) se
k serveru SCIO ptipojili a v prub&hu cca 3 hodin test vykonali. Testovani bylo provedeno v letnim semestru akademického
roku 2010/11.
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Vysledky testovani byly porovnany s vysledky testovani zaki zakladnich skol na konci jejich vzdélavani v ICT (8. nebo
9. tiida ZS, opét v zavislosti na zatazeni ICT do konkrétniho SVP) a skupinou zakl viceletych gymnazii analogického véku,
které bylo v letech 2009 a 2010 provedeno firmou SCIO v rozsahu 5.568 osob.

2.3 Vysledky testovani

V prubéhu on-line testovani byly odpovédi jednotlivych testovanych osob uloZeny na testovy server SCIO a vyhodnoce-
ny — otazky kategorie ,,volba z nabidky vice odpovedi“ ¢asti A automaticky, otazky kategorie volna odpoveéd’ Casti A a ode-
vzdané soubory ¢asti B vyhodnotili a obodovali pracovnici fy SCIO dle vySe popsané metodiky. Prodlouzeni testovaci doby
bylo dohliZejicimi ugiteli hodnoceno jako dostateéné. Zaci bud’to odeslali sv4 feseni testovych kol pied vyprienim testova-
ci doby, nebo jejich ¢innosti pied koncem testovaci doby jiz nevedly ke zlepSeni vysledki (podle sdéleni dohlizejicich ucite-
1%1).Vysledné hodnoty byly uloZeny do tabulky v tabulkovém kalkulatoru umoznujicim pfimé statistické zpracovani zjisté-
nych hodnot.

Vyhodnoceni vyzkumu bylo provedeno metodami matematické statistiky a v souladu s principy statistického usuzovani
(Hendl 2006).Pro soubory bodovych hodnoceni testovanych osob byly vypocteny zakladni veli¢iny popisné statistiky, viz
tabulka ¢. 1. Pro vyjadieni vysledki testovanych skupin byly zvoleny veli¢iny primémé skore @ skére (jednotkou je pocet
dosazenych bodll) a primérna ¢ista tispésnost & cista uspésnost (relativni velicina vyjadiena v procentech), jako dopliujici
udaj jsou v tabulkach jesté uvedeny minimalni a maximalni hodnoty skore zji§téné v testovaném souboru. Tyto veli¢iny byly
zvoleny ve shod¢ se zavéreénymi zpravami fy SCIO tak, aby bylo mozno vysledky vzajemné porovnavat (SCIO.CZ 2009,
SCI0.CZ 2010). V obou piipadech byly testovany nadhodné vybrané skupiny respondentll a data uvedena v tabulce €. 1 lze
tedy povazovat za statistické odhady uvedenych veli¢in zatiZené statistickymi chybami, které odpovidaji velikosti testova-
nych skupin.

Vysledek testu TIGR — &ast A TIGR — &st B TIGR
skupina
P @ Cista o ) ) @ Cistd L ) celkem
@ skére A [bod] Uspégnost min skére | max skére | @ skére B lsp&Enost min skére | max skore respon-
(%] [bod] [bod] [bod] (%] [bod] [bod] dentd
1 - mentalni postizeni 12 24 -2,7 29,3 8 26 0 24 35
4 — sluchové postizeni 19 38 11,0 23,3 9 27 0 19 3
7 — Autismus 25 50 22,3 27,7 3 8 1 4 2
8 — Vyvojové poruchy 17 34 -2,0 37,0 9 28 0 27 85
9 — Zdravotni znevyhodnéni 23 46 18,7 25,3 9 28 1 25 3
10 - Socialni znevyhodnéni 14 28 3,3 28,7 14 44 0 23 15
11-Jiné 24 47 1,0 40,7 12 37 0 31 14
Socialni pracovnici 35 70 22,0 47,3 16 50 0 33 48
Pedagogika volného ¢asu 29 58 11,7 47,3 16 47 0 33 27
Z8 (SCIO 2009) 16,8 34,3 -9 47,7 2925
15,7* 39,4* 0* 40*
G (SCIO 2009) 27,8 56,7 -2,3 48 642
78 8. tfida (SCI0 2010) 17,7 35,4 -5 43,7 613
75 9. tfida (SCI0 2010) 21,9 43,7 -5 46,3 1003
14,2 42,9 0 33
G 8. tfida (SCI0 2010) 29,4 58,5 9,3 48 203
G 9. tfida (SCIO 2010) 33,3 66,6 10,7 48,7 182

Tab. 1 Vysledky testu TIGR.

*V roce 2009 bylo v ¢asti B sledovano 40 bodovanych kritérii a maximalni pocet boda byl tedy 40.

Ukazalo se, ze v ¢asti A testu TIGR dosahuji zaci dvou skupin SVP (€. 1 — mentélni postizeni v leh¢im stupni a ¢. 10 —
socialni znevyhodnéni) statisticky vyznamné horsich vysledkd nez jejich vrstevnici v hlavnim vzdélavacim proudu zdkladni
Skoly (dale jen V-ZS). DosaZené @ skore 23kt s vyvojovymi poruchami (skupina ¢&. 8) je v ramci statistické chyby stejné jako
O skore V-ZS. Vysledky 74ki zatazenych ve skuping &. 11 (SVP jiné) jsou dokonce na hranici statistické vyznamnosti lepsi
neZ vysledky V-ZS. Poéty 4kt se SVP ve skupinach &. 4 (sluchové postizeni), &. 7 (autismus) a &. 9 (zdravotni znevyhodng-
ni) jsou velmi malé, neumoziuji korektni porovnéni se srovnavaci skupinou a jejich vysledky jsou tedy jen orientacni.
V zadné ze skupin zékt se SVP se nevyskytuji zaci, jejichz vysledky by bylo mozno charakterizovat jako velmi dobré ¢i
vyborné, viz porovnani hodnot maximalniho dosazeného skore, které dosahuji nejvyse 3/5 celé skaly. Vyjimku predstavuji
zaci skupiny €. 8 (vyvojové poruchy) a €. 11 (jiné), ve které byl zjistén ptipad max. skore na urovni 4/5 celé skaly.
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Porovnani vysledki praktické casti B testu TIGR neni tak jednoznacné, protoze z dostupnych dat uvedenych v zavérec-
nych zpravach nelze ze souhrnnych dat uvadénych za cely testovany soubor separovat vysledky jednotlivych skupin v ro¢ni-
cich. VSeobecné vsak lze konstatovat, Ze vysledky testovani v praktické ¢asti B testu TIGR jsou v dobrém souladu se zavéry
vyplyvajicimi z ¢asti A. Jistym piekvapenim jsou praktické vysledky skupiny €. 10 (socialni znevyhodnéni), které jsou na 5%
hlading spolehlivosti (o = 0,05) srovnatelné s vysledky V-ZS. @ skore ostatnich skupin zakti se SVP je statisticky vyznamné
horsi (opét s vyjimkou nizkocetnych skupin).

Vseobecné tedy lze konstatovat, Ze az na vyjimky jsou znalosti Zdakit se SVP v ICT zjistované pomoci on-line testu TIGR
horsi nez vysledky zZakii v hlavnim vzdélavacim proudu. Na zékladé¢ ziskanych dat nelze jednoznacné identifikovat pficiny. Za
nech zaki se SVP, resp. ve Skolach specializovanych na vzdélavani zakd se SVP, a to spole¢né s nedocenénim vyznamu
novych ICT pro osoby se SVP a jejich rovnopravné uplatnéni v informaéni spoleénosti. Nelze vyloudit ani to, ze néktefi
ucitelé neudrzeli tempov rychle se vyvijejici oblasti ICT, ve které se nové technologie uplatiuji v celosvétovém méfitku
v prubéhu nékolika malo let (Facebook a socialni sité, cloud computing, tablety aj., Pesat 2011). Za dal§i moZnou pficinu 1ze
povazovat mensi vyuziti ICT ve vyuce jinych predmétii zpusobujici hor§i opakovani a upevitovani ICT znalosti a dovednosti.
Z nékolika rozhovort s testovanymi zaky se SVP a s jejich uciteli vSak soucasné vyplyva, ze on-line forma testu pro nékteré
z nich neni vhodna. Ukazalo se, ze ptili§ presné, ,,exaktni®, nékdy ,,Sroubované® formulace otdazek (obvyklé v ICT a informa-
tice) nejsou pro zaky dostatecné srozumitelné. Koneéné je tieba také konstatovat, ze individualni rozdily mezi zaky zpusobe-
né rozdilnym charakterem a stupném jejich SVP mohou byt natolik velké, Ze je nelze postihnout univerzalnim diagnostickym
nastrojem, byt formalné ptizpisobenym potiebam zaki se SVP. Bylo by Zadouci nalézt a ovérit alternativni metody zjist0-
vani vysledkii vzdelavani v oblasti ICT, které by soucasn¢ umoznovaly komparaci vysledkti zakt se SVP s vysledky zakt
v hlavnim vzdé&lavacim proudu. Svét ICT a Internetu je totiz jediny, ktery umoziuje kazdému bez rozdilu vyuzivat jeho sluzeb
a ktery tak vytvari podminky pro skutecnou inkluzi bez ohledu na to, kdo je pfipojen ,,na opaéném konci dratu“. Zaky se SVP
0 tuto pfilezitost nesmime ptipravit (Pesat 2011b).

U studentti kombinovanych studijnich programt se ukazalo se, ze v ¢asti A testu TIGR dosahuji vysledkl srovnatelnych
s vysledky studentt viceletych gymnazii ve véku odpovidajicim ukonéeni vyuky ICT na ZS, tj. tercie a kvarta viceletého
gymnazia. Dosazené @ skore studentd socialni prace je v ramci statistické chyby stejné jako & skore studentl kvarty vicele-
tych gymnazii (35 bodii z 50 moznych). V piipadé kontrolniho vzorku studentl pedagogiky volného Casu je dosazené O
skore 0 Sest bodl nizsi a je srovnatelné s vysledky studenti tercie viceletych gymnazii (29 bodd z 50 moznych). Vyznamné
lepsi jsou vysledky studentl socialni prace Ve srovnani s vysledky vSech skupin zaki se SVP a také ve srovnani s vysledky
zaki zékladnich $kol testovanych v obou ICT testovacich projektech TIGR SCIO 2009 a TIGR SCIO 2010- jejich bodové
hodnoceni je alespont dvojnasobné. Primérmé skore ve srovnavaci skupiné socidlnich pracovnikl je lepsi nez u studentd
ucitelstvi, rozdily jsou vSak na hranici statistické vyznamnosti.

V casti B testu TIGR vsak bylo zji§téno, ze praktické znalosti a dovednosti studentli socialni prace ani pedagogiky volné-
ho ¢asu se statisticky vyznamné nelisi od vysledkt zaka zakladnich $kol testovanych v obou ICT testovacich projektech
TIGR SCIO 2009 a TIGR SCIO. Ukazuje se vsak, ze v obou testovanych skupinach studenti kombinovanych studijnich
programi existuji statisticky vyznamné skupiny osob, jejichz skére B bylo rovno nule, tj. tyto osoby neprokazaly zakladni
praktické dovednosti a bylo by mozné je oznalit za osoby bez funkcni ICT gramotnosti. PoCet téchto osob &inil ve vzorku
socialnich pracovnikii cca 31 % a ve srovnavaci skupiné studentti pedagogiky volného ¢asu 15 %. Soucasné se vSak ukazalo,
ze v obou testovanych skupinach existuji také statisticky vyznamné skupiny osob, jejichz skore B bylo vétsi nez 30 (lepsi nez
90 % skaly), tj. tyto osoby prokéazaly vyborné zakladni praktické dovednosti a bylo by mozné je oznacit za osoby funkcné
ICT gramotné. Pocet téchto osob Cinil ve zkoumaném vzorku socidlnich pracovnikli 20 % a ve srovnavacim vzorku studentil
studenti pedagogiky volného ¢asu 15 % (Pesat 2011a).

Existence skupiny bez funkcéni ICT gramotnosti implikuje potiebu zékladniho praktického ICT vzdélavani pro tyto stu-
denty, ktefi nejsou schopni efektivné fesit ICT tlohy spojené s modernim vysokoskolskym vzdélavanim ani s vyuzivanim
ICT v bézném zivoté obCanid informacni spolecnosti. Soucasné je tieba konstatovat, ze primérné vysledky studentti socialni
prace v teoretické i praktické Casti testu TIGR srovnatelné jen s vysledky studentii koncicich prvni ptli studia na viceletych
gymnaziich nevytvareji pravdépodobné dostatecné predpoklady pro vytvoteni a udrzeni potfebného predstihu napt. pred
nékterymi osobami se zdravotnim postizenim ziskanym urazem, se kterymi by mohli tito studenti po absolvovani studia
pracovat. Pikladem mohou byt vysokoskolsky vzdélané osoby profesionalné zamétené na informatiku a ICT, které pii ura-
zech (autonehody, sportovni Girazy) utrpély poskozeni michy a zistaly upoutany na invalidni vozik. Jejich zdravotni postizeni
jim v8ak nebrani vyuzivat ICT na velmi vysoké Girovni.

Vseobecné je tieba realisticky predikovat a do vyuky Zdakii se SVP rychle implementovat vyvoj v oblasti ICT, ktery do
vzdélavani i bézného zivota piinasi vyznamné zmeény. V oblasti ICT se lze opfit napf. o koncepéni strategické dokumenty,
jako napf. akéni plan pro realizaci Koncepce rozvoje informacnich a komunikacnich technologii ve vzdélavini pro obdobi
20092013 (usneseni Vlady CR & 1276/2008), ktery na jaie r. 2009 zpracoval expertni tym pod vedenim M. Hausnera a
ktery je vieobecn& znam pod nazvem Skola pro 21. stoleti, kratce Skola®. »,,Skola®™ je sougasna $kola, ktera aktivné napliu-
je inkluzivni model vyuky a reformu $koly za pomoci modernich technologii« (Hausner 2009). Tento akéni plan sice neni
v CR realizovan, zfejmé v disledku jinych okolnosti zejména ekonomického charakteru, vychodiska a prognézy vyvoje
v oblasti ICT jsou vSak v ném formulovany velmi realisticky a mély by byt pfi sestavovani vzdélavacich plant pedagogy
vyuzivany.
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ZAVER

Ukazuje se, ze ICT znalosti a dovednosti zkoumaného vzorku zékti se SVP zjistované pomoci testu informacni gramot-
nosti TIGR fy SCIO jsou az na vyjimky hor$i nez ICT znalosti a dovednosti zakii srovnatelné vékové skupiny v hlavnim
vzdélavacim proudu. Pfestoze 1ze nalézt v jednotlivych skupinach zakti se SVP spolecné charakteristiky vzdélavacich potieb
a stejny druh specialné pedagogické podpory, je tieba mit na zieteli fakt, Ze se Zaci jako jednotlivci ve svych individualnich
vzdélavacich potiebach a moznostech 1i3f a univerzalni diagnostické metody tyto odli¥nosti v pIné mife nepostihnou. Zaky se
SVP je zapotiebi vzdélavat v ICT tak, aby ICT mohly skute¢né napomahat pti odstrafiovani prekazek, které brani osobam se
zdravotnim postizenim zapojit se pIné a u¢inné do spole¢nosti.

Bylo by Zadouci zlepsit piipravu pedagogti pro vyuku predméti vzdelavaci oblasti ICT a informatika a v pfipadé zaku se
SVP také piipravu specialnich pedagogi v této oblasti. Nelze opominout piipravu pedagogi pro aplikované vyuziti ICT
Vv ostatnich vzdélavacich oblastech. Je zapotiebi, aby si studenti ucitelstvi vytvofili v oblasti ICT dostateény piedstih pred
potfebami budouci praktické vyuky tak, aby mohli v praxi aplikovat moderni formy vyuky integrujici ICT jako bézny pra-
covni nastroj. Bylo by velmi vhodné tyto skutecnosti zohlednit pfi navrhu ucitelskych studijnich programu, které¢ by mély
zahrnout také pfedméty prohlubujici ICT znalosti a dovednosti, napi. ICT podporované oborové didaktiky a ICT ve vzdéla-
vani zakt se SVP. Analogické implikace tykajici se ICT znalosti a dovednosti plati také pro pfipravu socialnich pracovnik,
kteti budou s osobami se SVP pracovat a komunikovat.

Vyzkumny projekt byl realizovan s podporou projektu SGS TU v Liberci ¢. 40/2011 (interni cislo projektu SGS 5854).
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VYUKA PROGRAMOVANIA POMOCOU GRAFICKYCH ROBOTICKYCH
PROGRAMOVACICH JAZYKOV PRE ZACIATOCNIKOV A POKROCILYCH

PAVEL PETROVIC

ABSTRAKT

Druhd generdacia autonomnych robotickych stavebnic od firmy LEGO je stabilizovanou vyukovou platformou. Pocty
inStalacii v Skolach mozno pocitat na stovky. Na mnohych zakladnych i strednych Skolach, v centrach volného casu, a
V zaujmovych kluboch vznikli v poslednych desiatich rokoch kriuzky zaujmovej mimoskolskej cinnosti so zameranim na
robotiku. Vyukové materidaly v slovenskom jazyku su zatial’ spocitatelné skoér na prstoch jednej, najviac dvoch rik.
V tomto clanku opisujeme sadu cviceni, ktoré sme pripravili a su vhodné pre zaciatocnikov - ucitelov i Ziakov,
vwuzivajiicich platformu na vyuku programovania i zdkladov robotiky. Ulohy sii verejne pristupné na webstrankach
zdruzenia Robotika.SK. Sadu sme uspesne overili na niekolkych Skoleniach ucitelov. Evidujeme komunitu desiatok
ucitelov zo Slovenska, Ciech a Moravy, ktori ju vyuzivajii. V druhej éasti élanku sa venujeme pokrocilym funkcidm jazyka
NXT-G, ktoré pouzivatelia zriedkavo poznaju. Ich 1icel demonstrujeme na ilustrativnych prikladoch.

Kracové slova: roboticke stavebnice, programovanie, vizudalne programovacie jazyky

UVOoD

Robotické stavebnice LEGO Mindstorms st povodne urcené pre hrackarsky trh. Zodpoveda tomu aj ich konfiguracia:
malé mnozstvo senzorov v zékladnej zostave, nizka kapacita paméte, proprietarne a nestandardné hardvérové i softvérové
rozhrania, orientacia predovsetkym na jednoduché a zabavné aktivity. Napriek tomu sa rovnaka zostava predava aj v linii
Education, kde je pontikana ako ucebna pomocka. Ako taka vykazuje najlepSie parametre spomedzi vSetkych dostupnych
pomocok z hladiska flexibilnosti, jednoduchosti pouzitia, pouzivatel'skej podpory, mnozstva dostupnych materidlov,
roz$iritelnosti, interoperability, aplikovatelnosti a didaktickej primeranosti. Ako ucebni pomdcku ju mozno vyuzit' na
vyucovanie programovania, fyziky i matematiky a na medzipredmetovi projektovi vyuku a na vyuku zakladov robotiky a
riadenia.

Flexibilnost — vychadza zo zakladnej koncepcie stavebnic LEGO, ¢ize ¢o najvacSej modularnosti. Preto je mnoZina
vyuziti ohrani¢ena iba hranicami tvorivosti a fantazie pouZivatel'a. Zo stavebnic je mozné zostavit’ kolesové a kracajice
mobilné artefakty i statické automatizované modely s meranim procesov a veli¢in. Bohata sada dielov umoznuje vytvarat
jednoduché stroje — paky, kladky, podvozky s riadenim, diferencialovy pohon, otoéné robotické ramena, kibové spoje, zavesy
a privesy.

Jednoduchost pouZitia — systém je navrhnuty tak, aby s nim mohol pracovat’ bez akychkol'vek predchadzajucich
skusenosti alebo znalosti kazdy. Podrobné tutoridly, ktoré st sicastou stavebnic, prevedu pouzivatela cez vSetky podstatné
vlastnosti systému, vd’aka ¢omu sa stane pokro¢ilym pouzivatel'om.

Pouzivatelska podpora — webstranky firmy LEGO poskytuju vzdy Cerstvé aktualizacie firmware, driverov i technickej
dokumentacie, ale najmé projekty navrhnuté pouzivatelmi (NXTLOG), komunitny portal, videoukdzky, sitaze, obeznik
(newsletter), mnozstvo publikacii, diskusné fora a d’alSie. Vyznamna je i autonémna komunita pouzivatelov, napr. okolo
zdruzenia Lugnet (LEGO Users group).

Mnozstvo dostupnych materialov — ako ku vSetkym produktom z rady LEGO Education, aj k robotickym stavebniciam
existuje sada navodov a didaktickych materidlov, ktoré je spravidla mozné dokupit’ samostatne, napr. [5]. Okrem toho
existuje mnozstvo materidlov zverejnenych na rozliénych pouzivatel'skych portaloch, alebo publikacii od réznych autorov
napr. [4,6,7,8].

Rozsiritelnost' — stavebnice st vdaka svojej moduldrnosti vel'mi dobre rozsiritelné. Samotné LEGO i niekol'ko d’alsich
firiem dodava doplnkové senzory na meranie rdznych veli¢in: accellerometer, gyroskop, kompas, infracerveny senzor na
meranie vzdialenosti, RFID senzor, kamera, multiplexery pre pripojenie va¢Sicho mnozstva senzorov i motorov, radie na
servomotory a jednosmerné motory, senzory na roboticky futbal a d’alSie. Elektrické rozhrania st zdokumentované a preto je
pre skusenejSich pouzivatelov otvorend aj cesta vytvarania vlastnych elektronickych komponentov prepojitelnych so
stavebnicami. Osobitnou kapitolou st sady tuctov profesiondlnych senzorov zo sérii LogIT spolo¢nosti DCP
Microdevelopments [9] a NXT Vernier [10]. Stavebnice NXT je mozné integrovat’ do zlozitejSich a naro¢nejsich robotickych
vyrobkov zostavenych zo stavebnice Tetrix, ktord priamo predpoklada riadenie pomocou programovatelnej jednotky LEGO
NXT.

Interoperabilita — okrem uvedeného st stavebnice kompatibilné s obrovskym mnozstvom stavebnic LEGO, vratane
vyukovych zostdv zameranych na jednoduché stroje, obnovitelné energie a pneumatiku. K tymto zostavam existuju d’alSie
didaktické materidly s pracovnymi listami pre $tudentov i ucitelov. Z hladiska softvérovej interoperability je systém mozné
programovat’ v alternativnych programovacich prostrediach — od systému RobotC vyvinutého na univerzite Carnegie Mellon
v Pennsylvanii spolu s celym systémom vyukovych materidlov Robotics Academy, cez textovo-orientovany jazyk NXC, tiez
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so syntaxou jazyka C, az po jazyk Java pomocu prostredia Lejos. Standardizovany protokol BlueTooth™ dovoluje robotom
komunikovat’ s beZiacimi programami na PC, mobilnych telefonoch a inych zariadeniach a takymto spdsobom vytvarat
rozsiahlej$ie integrované a interaktivne vyukové projekty.

Aplikovatelnost — stavebnice su pouzitelné prakticky na vSetkych stuptioch $kol, pohybujuce sa kocky zaujmu aj
najmladsie deti, interaktivne modely s pripravenymi programami si vhodné pre deti na prvom stupni ZS, schopnost
abstraktne mysliet’ sa objavuje na druhom stupni ZS, kedy sa programovanim robotickych modelov v grafickom
programovacom jazyku ziaci zoznamuju so zakladmi programovania. Pre stredoskolakov st vhodné interdisciplinarne alebo
rozsiahlejSie integrované projekty a Studenti vysokych $kol vyuzivaju stavebnice na zoznamenie sa s principmi robotiky,
riadenia, umelej inteligencie, komunikacie a programovania v jazyku Java.

Didakticka primeranost — z hladiska didaktickych trendov mozno pozorovat, ze do centra pozornosti sa dostava
ziak/Student, kym rola ucitel'a sa meni na sprievodcu a partnera na ceste ziaka k poznaniu, to si vSak vyzaduje pritomnost’
situacii vo vzdelavacom procese, kde ma ziak moznost’ objavovat’. Presne to umoziiuju robotické stavebnice a interaktivne
robotické projekty. V naSom vzdelavani stale prevlada akademicky spdsob vyucby a to od najmladSicho veku. V mnohych
pripadoch je nesporne nezastupitelny, avSak ostava tu velky priestor, kde tieto tradicné metddy mozno nahradzat
alternativami, ktoré su zaroven katalyzatorom zaujmu ziakov o skolu a vzdelavanie. Akademicky spdsob vzdelavania totiz
niektorym ziakom z takych, ¢i inych dévodov nevyhovuje a nevedia sa mu prisposobit. Vysledkom je ich vnatorna
frustracia, nechut’ k uceniu a ku skole vobec o v neposlednej rade vedie aj k zhorSeniu navykov, spravania a myslenia
jednotlivcov. Z nasej vlastnej skusenosti vieme, Ze takito ziaci vedia vyniknut’ v alternativnych forméch vyucby — napriklad v
stavbe robotickym modelov a ziskat’ tak nesmierne ddlezité sebavedomie, uznanie spoluziakov a ucitel’a, ktoré¢ ich pozitivne
motivuje k dosahovaniu lepsich studijnych vysledkov aj v inych predmetoch.

V nasledujucich statiach opiSeme pouzitie robotickych stavebnic ako uzitoénu u¢ebnii pomdcku, sadu tloh pre tivodné
stretnutia s robotickymi stavebnicami pre zaciato¢nikov, sadu uloh, pomocou ktorych je mozné zoznamit' sa so zakladmi
programovania robotickych stavebnic a programovania vobec a na zaver sa venujeme pokrocilej§im témam.

1  UCEBNA POMOCKA

Vyucovanie informatiky — medzi kompetencie, ktoré by Ziaci na vyucovani informatiky mali ziskat’, patri a vzdy bude
patrit’ schopnost’ abstraktne planovat’ kroky nejakého procesu, napriklad vypoctu, ¢ize programovat. V pripade
programovania robotov sa o vypocet jedna len skryte alebo priamo aZz v pokrocilejSich projektoch, skutoény zamer je
spravidla nejaka ¢innost’ robota v redlnom svete, ktora vSak takisto pozostava z jednotlivych krokov, podmienok, cyklov,
systém si udrzuje vnitorny stav pomocou premennych a na zlozitejSie a opakované operacie si v programovacom jazyku
mozeme vytvarat' funkcie, resp. makrd. Rozdiel je vSak v tom, Ze programovanie ¢innosti v redlnom svete je omnoho
konkrétnejsie a zrozumitel'nejSie ako napr. programovanie triedenia zadanych ¢iselnych prvkov, ¢i vyhl'adavanie podslov v
ret'azci znakov. Naviac, programovatelny jazyk je vytvoreny tak, aby ,,skladanie ¢innosti“ bolo ¢o najzrozumitelnejSie a
tvorené prostrednictvom skladania grafickych blokov do postupnosti. Struktirované prikazy ako vetvenie programu
(podmienky) a cykly st znazornené graficky (analogicky diagramom aktivit). Pochopenim pojmov cyklus, podmienka a
premenna v takychto situaciach vytvarame pre ziaka idealne vychodisko pre jeho buduce uspes$né zvladnutie programovania
v beznych programovacich jazykoch. Preto si dovolime tvrdit’, Ze robotické stavebnice su idedlnou platformou pre zaklady
vyucovania programovania.

Vyucovanie matematiky a fyziky — hodnota robotickych stavebnic spo¢iva v ich Sirokych moznostiach vyuzitia. Uz v
samotnej konstrukénej mechanike LEGO kociek sa skryva mnozstvo zaujimavych zavislosti, ktoré mozu obohatit’ nejednu
vyucovaciu hodinu matematiky. Na obrazku 1 hore je zobrazeny pomer medzi vySkovou a Sirkovou vzdialenostou LEGO

kociek a medzi vyskou nizsich a vyssich kociek. To dovoluje spajat’ kocky prie¢nymi prepojovacimi kockami v réznych
konfiguraciach, ako ukazuje obrazok 1 dole.
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Obr. 1 Hore: zakladné druhy kociek — pomer medzi vyskou a §irkou je 6:5, tri nizke tvoria vysku jednej vysoke;j.
Zdroj:lugnet.com; dole: moznosti prepojenia kombinacii kociek tak, aby konektory presne zapadali (nasobenie zlomkov),
vpravo Pythagorejsky trojuholnik. Zdroj: lugnet.com.
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Obr. 2 VTavo: skrinka s LEGO prevodmi (nasobenie zlomkov). Vpravo: kombinacie prevodov, zdroj: lugnet.com.

Podobne zaujimavé tlohy ziskame pri kombinovani rozli¢nych prevodov. Obrazok 2 vlavo ukazuje priklad prevodovej
skrine, ktorej pomer prevodu moézeme vypocitat z rozostavenia ozubenych prevodovych kolies vyskytujucich sa vo
velkostiach 8, 16, 24 a 40 zubov. Obrazok 2 vpravo ukazuje va¢§inu moznych vhodnych spésobov prepojenia prevodovych
kolies a zakladné krizové prepojenia.

ESte zaujimavejsie tlohy sa tykaji vyuCovania fyziky. Zo stavebnic mézeme vytvarat’ jednoduché stroje — kladky, paky,
ale mozeme ich prepojit’ s d’alsimi Specializovanym stavebnicami — pre pracu s obnovitelnymi zdrojmi, ktord obsahuje
energometer — zariadenie na meranie vykonanej alebo vygenerovanej prace v Jouloch, alebo so stavebnicami obsahujucimi
pneumatické prvky — piesty, pumpu, tlakovii nadobu, manometer. Platforma je idedlnou pomdckou pre tvorbu skupinovych
dlhodobejsich projektov, v ktorych Ziaci najskor teoreticky analyzuji urcity problém a potom k nemu zostroja model. Takyto
model potom mdze ostatnym ziakom slizit’ ako interaktivna uc¢ebna pomocka s vyukovymi aktivitami, na ktorych pochopia
fyzikalny pojem, zavislost, alebo fenomén.

2  EXISTUJUCE MATERIALY

Ku stavebniciam existuju kvalitné didaktické materidly dodavané priamo firmou LEGO [5]. Obsahuji mnozstvo
pripravenych programov, pracovné zosity pre ziakov, plany u¢ebnych hodin pre ucitel'ov a kompletnu prirucku pre uéitelov.
Okrem toho vzniklo viacero kvalitnych a rozsiahlych materiadlov od tretich stran a autorov. Medzi najznamejSie patria
Robotics Academy z Carnegie Mellon [13] a pracovné zoSity Josef Liickinga [7,8], ucebnice robotického vzdelavacieho
programu zameraného na dievcata, Roberta [14]. V slovencine existuje material vytvoreny v ramci projektu DVUI [15],
niekol’ko diplomovych prac [16,17]. Od roku 2009 vylepSujeme sadu tloh s rieSeniami, ktora je k dispozicii na [4].

3  NAJJEDNODUCHSIE ULOHY

Aby bolo mozné so stavebnicou pracovat’, je vhodné, aby sa pouzivatelia: ¢i Ziaci, Studenti alebo ucitelia zoznamili
s vyukovou platformou. Ak by sme sa na tento proces pozreli filozoficko-didakticky, zamysleli by sme sa takto: naviest
pouzivatela na experimenty, ktoré mu pomdzu vybudovat’ si v mysli efektivne porozumenie zakladnym principom, je na
jednej strane vyhodné, na druhej strane to moze na prvy pohl'ad odporovat’ zasadam Konstrukcionizmu, kde ziak sdm tvori
podla svojho tempa a népadov a pritom principy postupne objavuje. Tento proces vS§ak moze byt usmeriiovany a planovany a
to najmé v pripade, ked’ pedagdg ma uz dostatocne Siroky rozhl'ad a nadhlad nad problematikou, principmi, sivislostami a
poznatkami, ktoré Ziak len objavuje. V opa¢nom pripade mézu jednoducho objavovat’ spolu a zdielat’ pritom svoje postupy
myslenia, inpirovat’ a obohacovat’ sa jeden druhého. Prax ndm zatial’ potvrdzuje — a malo by to byt predmetom d’alSich
diskusii a seridznych vyskumov — Ze navedenie a usmernenie pouzivatela na konkrétne experimenty a ulohy vyvolava
U pouzivatel'ov zivy zaujem a zaroven vedie k rychlejsiemu a dokladnejSiemu pochopeniu principov.

Cvicenie 1 — zapnutie/vypnutie jednotky NXT, pohyb v menu pomocou ovladacich tlacidiel. V tejto faze nevysvetlujeme,
¢o jednotlivé polozky menu znamenaju, ale spésob pohybu v menu. Napriek pomernej intuitivnosti aj skusenym
pouZivatelom chvilku trva, kym porozumeju, ako sa jednotka pomocou tlagidiel ovldda a ako je menu organizované. Ziaci
mozu dostat’ za tilohu objavit’ ako funguje pohyb v menu na kocke a pripadne nakreslit’ jeho stromovu Struktaru.

Cvicenie 2 — pochopenie ¢innosti senzorov. Rezim View na kocke NXT zobrazuje aktualnu hodnotu nacitanu zo senzora.
Myslime si, ze kym je pozornost’ a zaujem pouzivatel'a na najvyssej urovni, mal by sa zoznamit’ s tym, ako senzory snimaju
veli¢iny z prostredia a prevadzaju ich na ¢iselnu formu. Treba pripravit povrch rozli¢nej farby (napriklad papier
s nalepenymi farebnymi plastovymi paskami) a tiez ukazat’ ako sa da dotykovy senzor rozsirit pomocou osky, na ktorej je
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upevneny naraznik, prediskutovat’ ohranicenie ultrazvukového senzora na meranie vzdialenosti, vyskusat ako sa sprava
svetelny senzor v rdznej vzdialenosti a pod réznym uhlom natocenia, vysvetlit' jeho dva rézne rezimy (je vhodné mat’
pripraveny prenosny zdroj svetla, napriklad ru¢nu baterku). V tomto cviéeni je vhodné zadat’ niekol’ko motivaénych cvi€eni,
vysledkom by malo byt’, Ze sa pouzivatelia buda dobre orientovat’ v druhoch a rozsahoch hodnét jednotlivych senzorov ako i
v ich fyzikalnych vlastnostiach — napr. prec¢o svetelny senzor s Cervenym svetlom nevie rozlisit medzi bielym papierom a
¢ervenou paskou, ¢i aké hodnoty ultrazvukovy senzor nedokaze zmerat. Nemali by sme vynechat zabudované otackové
senzory v motoroch.

Cvicenie 3 — ak sa uz pouzivatel' orientuje vo funkcionalite senzorov, moze si ju overit pomocou zabudovanych
programov TryMe, ktoré vyuzivaju zvukovy vystup, aby ich vyznam znazornili efektom v redlnom svete. Zda sa nam
podstatné zacat’ s meranim v rezime View, pretoze takto si pouZzivatel’ skonstruuje presnejSie vyznamy na zaklade skusenosti,
pochopi ohranienia a presnost’ senzorov dokladnejSie. Rezim View a TryMe totiz znazorfiuju rovnaku funkciu, len
pouzivaju odlisnti modalitu. Nejde teda o analogiu ku kontrastu medzi porozumenim zazitkom a teoretickym vysvetlenim. Tu
v oboch pripadoch dochadza k porozumeniu zazitkom, ale rezim View presnejsie vystihuje, ¢o senzory dokazu zmerat’. Opéat’
plati, Ze nezabudneme na funkcionalitu ota¢kovych senzorov zabudovanych v motoroch.

Cvicenie 4 — v nasledujucej faze sa pouzivatel’ zoznami so zakladnym rezimom programovania priamo na jednotke NXT
bez pouzitia PC, ¢ize v rezime NXT Program. Predtym ale problematiku mézeme uviest’ tak, ze budeme mat’ v kocke nahraté
nejaké existujuce, avSak vel'mi jednoduché, programy, vopred pripravené na PC a prenesené do NXT. V kazdom pripade
vSak potrebujeme zhotovené modely robotov, ktoré sa dokazu pohybovat. Mozno pouzit' bud’ zdkladny model z prilozeného
navodu, alebo este jednoduchsSie — rychlo zostrojit’ ,,5-mintitového robota®“ podl'a navodu z komunity pouzivatelov [3].
Najskor sa teda pouzivatel’ zorientuje vo vyzname funkcie menu ,,Software files”, Startovani a zastavovani programov. A
ked’ze komunikacia dnes uz patri k zakladnym a kI'icovym vlastnostiam zariadeni, nie je dovod nevyuzit' tto prilezitost' na
vysvetlenie komunikacie BlueTooth — parovania zariadeni a posielania programov z jednej NXT na druhti. Mézeme
postupovat’ napriklad tak, ze na kazdu kocku pripravime iny program. PouZzivatelia v triede si potom programy moézu
navzajom vymieiat’ posielanim cez radiové rozhranie BlueTooth, pricom musia zistit’, ako sa rozhranie aktivuje a pouziva.

Cvicenie 5 — Ked’ pouzivatelia uvideli, ¢o je mozné dosiahnut’ jednoduchymi programami, az teraz je vhodné dat’ im do
ruk moznost’ pisat’ vlastné programy pomocou zabudovaného editora NXT Program. Zostrojime napriklad programy, ktoré
preskimavaji prostredie a vyhybaju sa prekdzkam, hl'adaji svetelny zdroj, alebo sa pretekaji, ktory robot prejde medzi
dvoma c¢iernymi Ciarami a spédt rychlejSie. Pri snahe modifikovat’ programy postupne pouzivatel zisti, ze rezim NXT
Program je vel'mi obmedzeny a na splnenie naro¢nejs$ich uloh je potrebné naucit’ sa vytvarat’ programy na PC.

4 PROGRAMOVANIE

V tejto stati opiSeme niekolko uloh (mini-projektov), ktoré je mozné vyuzit' pri vyucovani programovania pomocou
grafického jazyka NXT-G. Ich kompletné zadania a rieSenia st dostupné na [4]. Programy opakovane vyuzivame pri
Skoleniach ucitel'ov zameranych na zoznamenie sa s platformou NXT ako i s detmi na robotickych kruzkoch. Aktivity su
zoradené postupne od jednoduchsich k naroénejsim, ale uvedena postupnost’ nie je jedina mozna, je to iba jedna z viacerych
trajektorii cez sadu pomerne nezavislych uloh. Ulohy st zostrojené tak, aby si vnimavy pouZivatel v mysli vybudoval &o
najefektivnej$im sposobom dokladny prehl'ad o konceptoch pouzitych v programovacom jazyku. Priemerny alebo malo
vnimavy pouzivatel bude potrebovat’ pomalSie tempo a viac motivacnych uloh a niektoré principy vypustit' tiplne. Na
niekol’kych miestach v texte rozliSujeme dopliujuce ulohy a aktivity podla stupiia pokrocilosti pouzivatela. V tlohach
pouzivame robota, ktory sa dokaze pohybovat’ vpred, otdcat’ na mieste a na ktorého mozeme modularne pripajat’ rdzne typy
senzorov. Je mozné pouzit’ zakladny model podl'a navodov v stavebnici, 5-minutového robota menovaného vyssie, alebo
Tubovolny iny model, ktory spiia tieto kritéria.

Ulohal. Zadanie: Vytvorte program, ktory spdsobi, Ze robot prejde po hranach stredne velkého §tvorca. Robot sa v rohoch
Stvorca ma otacat’ na mieste. RieSenie: prvé rieSenie, ktoré by pouzivatelia mali vytvorit’ pozostava z postupnosti 6smich
pohybovych blokov — striedavo pohyb vpred a otocenie na mieste. Ak nejde o najmladsich ziakov, na tomto mieste je hned’
vhodné zasvitit' pouzivatel'ov do cyklického bloku so stanovenym poctom opakovani (rezim cyklu Count). Pokrocilejsich
pouzivatel'ov mdzeme tieZ zoznamit’ s moznost'ou definovania vlastného bloku — v tomto pripade na prejdenie jednej strany a
otocenie sa 0 90 stupfiov na jej konci. Pokrocilejsim pouzivatel'om tu predvedieme moznost’ zobrazit’ hodnoty otackovych
senzorov na displeji PC v nastaveniach bloku celkom v 'avom dolnom rohu obrazovky a moznost’ vynulovania otackovych
senzorov kliknutim na pismenko 'R' v tejto oblasti (reset). Pouzivatelia si vyskusajui, ze takymto spésobom vedia ru¢ne
zmerat' pocet stupfiov otoCenia motora potrebnych na otoCenie robota o 90 stupnov, resp. na prejdenie pozadovanej
vzdialenosti. Tu je niekedy potrebné robota pripojit’ stlacenim tlacidla ,,Connect* v rezime prezerania paméte jednotky NXT,
takze tato funkcionalitu je pouzivatelom tiez potrebné ukazat. V pripade, ze je PC vybavené zariadenim BlueTooth,
pouzivatel'om vysvetlime spdsob pripajania robota cez bezdrotové spojenie, pretoze tym usetria mnozstvo ¢asu a namahy pri
rieSeni vSetkych ostatnych uloh a bol by hriech tito moznost' nevyuzit. Komentdr: Cielom tejto tlohy je zoznamit' sa
s najjednoduchsim pouzitim pohybového bloku — na priamy (regulovany) pohyb vpred a otaCanie na mieste. Pouzivatel by si
tu mal dokladne a dosledne uvedomit’ mnozstvo novych informacii: prvykrat zazije pripravu programu na PC a jeho prenos
do jednotky NXT, pochopi €o je program, tok vypoctu, spdsob downloadovania, konfiguracie jednotlivych blokov, mézeme
mu vysvetlit’ rezim regulacie pri pohybe vpred — véc¢Sina robotov sa nebude pohybovat’ vpred priamo, ale viditeI'ne regulovat’
svoju tendenciu vyjst’ z priameho pohybu, v kazdom pripade by si mal uvedomit’ (ne)suvislost' medzi udajom 'degrees' v
pohybovom bloku a po¢tom stupiiov, o ktoré sa robot skutocne otoci, vyznam posuvnika 'steering’, ktory vo svojich krajnych
polohach otac¢a robota na mieste. Je mozné v tlohe d’alej experimentovat, pozorovat a uvedomovat’ si: aké hodnoty
nastavenia 'power' vedil k akym skutoénym spravaniam? Ako by bolo mozné ,,zaoblit* rohy Stvorca — t.j. robot sa neotaca na
mieste, ale jedno koliesko stoji, druhé sa otaca, aky to ma vplyv na pocet otacok potrebnych na otocenie o 90 stupiiov? (ak to
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morfoldgia robota dovoluje:) Co sa stane, ak zmenime velkost' kolies? Ako tazké je vyladit' program tak, aby sa robot
pohyboval naozaj presne do tvorca? Co pre NXT znamena ,,pohyboval presne“? Ako sa robot sprava na konci kazdého
pohybu? Aky vplyv ma zmena povrchu (napr. rozdiel medzi pohybom na zemi a na stole)? Ulohu méZeme koncipovat’ ako
sut'az skupin — komu sa podari kopirovat stvorec nakresleny/nalepeny na stole ¢o najpresnejsie?

Uloha 2. Zadanie: Vytvorte program, ktory spdsobi, Ze robot bude vykonavat' sistavny pohyb v tvare osmicky. Rieenie:
vzhladom na symetriu je vhodné osmicku rozlozit' na dve analogické Casti (pravotoCiva a lavotociva zatacka rovnakej
vel'kosti) a to bud’ na dvojice prikazov: pohyb po kruhovom obluku a pohyb vpred, alebo je mozné vystacit’ aj s jednym
pohybom po kruhovom obliku — ziskame gul'atejsiu osmi¢ku. Na nekonecny pohyb pouzijeme nekonecny cyklus. Komentar:
pouzivatel’ zazije nasledujice principy: ako robot reaguje na rozli¢né nastavenie parametra 'steering' pri pohybe po kruznici,
aky vplyv ma jeho morfoldgia na tento pohyb (je vyhodné, ak jednotlivé skupiny pracuju s réznymi druhmi robotov, potom
mozno pozorovat, Ze otaCanie niektorych konstrukceii je narocnejsie), iné kritérium opakovania cyklu (nekone¢ny cyklus) a
pripadne vnorené cykly, ak k tilohe priddme poziadavku, ze po kazdych troch osmickach si robot musi dat’ chvil'u prestavku.
Zaroven pouzivatelia zistia, Ze presné vyladenie parametrov pohybu robota je niekedy naro¢nejsia tloha.

Uloha 3. Zadanie: Naprogramujte robota tak, aby preskiimaval svoje prostredie a pritom sa vyhybal prekazkam. Riesenie:
moZeme si vybrat, ¢i Glohu vyrie§ime pomocou dotykového senzora a naraznika, alebo pomocou ultrazvukového senzora na
meranie vzdialenosti — rézne skupiny mozu riesit Glohu réznymi spdsobmi. Pre najpokrodilejsich pouzivatelov zadame
obmedzenie, Ze na robota nemdzu pripajat’ ziadne senzory! Budu tak odkdzani na pouzitie otdckovych senzorov, ktoré su
zabudované v robotoch, vychadzajic z predpokladu, ze kolieska robota sa po narazeni do prekazky prestanu pohybovat’ (to
docielime najmi vtedy, ak motory nastavime na nizky vykon. V tejto ulohe pokrocilejSim pouzivatelom (s mlad$imi a
zaciatoénikmi sa sem mozeme viackrat znovu vratit') predvedieme ekvivalenciu rozli¢nych zépisov programu a pokisime sa
docielit’, aby pochopili v ¢om spociva rozdiel: Cakaci blok, ktory neumoziuje pocas Cakania na splnenie podmienky
vykondvat’ ziadne iné testy a operdcie, resp. cyklus s ukoncovacou podmienkou, v ktorom médzeme pomocou bloku
vetvenie/podmienka reagovat’ aj na iné podnety — napriklad na zvukovy signal. Najpokrocilejsim pouzivatel'om vSak moézeme
predviest’ spracovanie nezavislych podnetov v dvoch paralelne vykonavanych vetvach programu obsahujucich jednoduché
cakacie bloky. Komentar: Tato tloha predstavuje konceptudlny skok, autonomny robot sa nielen pohybuje, ale uz aj vnima
svoje prostredie a stava sa z neho plnohodnotny inteligentny agent. Ak je to mozné, snazime sa dosiahnut’, aby si pouZivatelia
uvedomili, Zze bloky, ktoré spracovavaju hodnotu zo senzora, v tom okamihu, ked’ sa prave vykonavajl, pouzivaju vzdy
aktualnu ¢iselnt hodnotu, ktort senzor v predchadzajicom okamihu zaznamenal.

Uloha 4. Zadanie: Naprogramujte robota tak, aby vystartoval smerom vpred, prisiel ku stene a zactval naspit’ presne na to
miesto, kde vyStartoval. RieSenie: Tato iloha vyzaduje tri nové myslienky: 1) Gicel senzorovych blokov, ktoré nevykonavaji
ziadnu akciu, iba poskytuju aktualnu hodnotu zo senzora, 2) vytvaranie datovych tokov medzi jednotlivymi blokmi pomocou
farebnych prepojovacich kablikov, 3) sposob vybalenia pripojek jednotlivych blokov — po Kliknuti na stred dolnej strany
Stvorca, ktorym sa blok v programe zobrazuje. RieSenie je potom priamociare — na zaciatku programu vynulujeme otackovy
senzor v jednom z motorov, ktoré robot pouziva na pohyb vpred, pomocou dotykového alebo ultrazvukového senzora
¢akame na priblizenie ku stene alebo prekazke, nasledne precitame hodnotu z rovnakého otackového senzora (hodnota je v
stupnioch) a prepojime ju do d’alSieho pohybového bloku — spiato¢ny chod — do pripojky duration. Komentdr: Pouzivatelia
overia ¢innost’ programu z réznych Startovnych pozicii. Kreslenie datovych kablikov medzi blokmi si niekedy vyZaduje
trochu trpezlivosti na strane pouzivatel'a, pretoze programovacie prostredie sa snazi smerovat' cestu kablika tak, aby
prechadzal medzi blokmi optimalne. Preto je vhodné venovat’ 5-10 mintt len trénovaniu kreslenia prepojek a ich mazaniu
(kliknutim na cielovy terminal, alebo oznacenim nefunkéného kablika a stlacenim klavesu Del).

Takto si pouzivatelia v§imnu, Ze existuju tri druhy(farby) prepojek (o datovych typoch sa dozvedia viac neskor) i to, Ze
niektoré pripojky nie je mozné prepojit’ a vznikne tak nefunkcény Sedy bodkovany kablik, ktory treba oznacit’ a vymazat’. Je
ulavou, ak pouzivatelia pochopia rozdiel medzi vstupnymi a vystupnymi pripojkami, pretoze toto je v programovacom
prostredi znazornené nedostatocne). Do pozornosti ddvame material [11], ktory spracoval autor a obsahuje popis vsetkych
programovacich blokov i ich pripojok v slovencine. Pokrocili pouzivatelia (alebo rézne skupiny) mdzu vytvorit aj
alternativnu verziu pouzitim ¢asovaca namiesto otaCkového senzora. Zaujimavé je porovnat presnost’ oboch pristupov.
Pripraveny pedagdg bude mat’ k dispozicii dve batérie: nabita a takmer vybitu. Pouzivatelia si overia, Ze s nabitou batériou sa
robot pohybuje takmer dvakrat rychlejsie ako s vybitou a uvedomia si, Ze pouzivanie ¢asovaca, resp. ¢asového intervalu
vobec pri navigacii robota je vel'mi nespolahlivé.

Uloha 5. Zadanie: Naprogramujte robota, ktory v miestnosti najde svetlo. Riesenie: Na robota pripojime dva svetelné
senzory, ktoré smeruji vpred, jeden natoceny mierne vlavo, druhy mierne vpravo. Program zostavime tak, ze hodnoty oboch
svetelnych senzorov porovname porovnavacim blokom a pomocou vetvenia programu budeme robota smerovat’ jednym
alebo druhym smerom pri jeho sG¢asnom pohybe vpred. Komentdr: treba mat’ pripraveny vhodny zdroj svetla — baterka,
celovka, svetlo z bicykla, alebo stolna lampa. Namontovanie senzorov na robota Sikmo je dobré mechanické cvicenie pre
zacCiato¢nikov, ktori uz zvladli stavat’ robota podl'a navodu, treba vyvinit trochu trpezlivosti, cielavedomosti, ale dajte pozor,
aby boli senzory primontované pevne a v ziadnom smere sa neotdcali. V programe sa prvykrat stretdvame s tym, ze
podmienka vetvenia nie je Specifikovanad v atributoch bloku, ale je cez vstupny kablik privedena ako logickd hodnota.
Kontrolna uloha: upravit’ program tak, aby hl'adal tmavy kut.

Uloha 6. Zadanie: Naprogramujte robota tak, aby nasledoval ¢loveka. RieSenie: Pokiisime sa napisat’ program tak, aby sa
robot pohyboval za ¢lovekom alebo robotom, ktory je pred nim: ked’ robot ¢loveka dostihne a priblizi na malu vzdialenost’,
robot zastane, ak sa ¢lovek za¢ne vzd’alovat’, robot sa znovu rozbehne a nasleduje ho, ak sa ¢lovek priblizi este blizsie, robot
zacne cuvat, ak sa ¢lovek strati z dohl'adu, robot sa zacne otacat’ na mieste, az kym ¢loveka nenajde, potom ho za¢ne znova
sledovat’. Pokrogilejsi pouZivatelia sa mdzu usilovat, aby pohyby boli plynulejiie a nie trhané. Uloha je nédzornou ukéazkou
vyuzitia vnorenych vetveni v programe na spracovanie jednotlivych pripadov — intervalov vzdialenosti pred robotom. Robot
vystaci aj s jednym ultrazvukovym senzorom. Komentar: V tejto Glohe si treba uvedomit’, Ze zostrojit’ robota, ktory dokonale

182



sleduje ¢loveka je praca pre profesionalnych vyskumnikov, ktori sa zaoberajii komunikaciou ¢loveka s robotmi. M6zeme
pouzivatel'om ukazat’ niekol’ko motivaénych videi a vysvetlit’ im, ze nasim ciel'om je skor vytvorit’ jednoduchy model takého
robota a porozumiet’ naro¢nosti tlohy. Potom sa mézeme spokojne pustit’ do prace, ak oakavania nie su privysoké.
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Obr. 3 Vravo: Program v NXT-G k ulohe 4 — vyuziva otaékovy senzor (hore); program v NXT-G k alohe 5 — hl'adanie
svetla (dole). Vyuziva porovnavaci blok a logicku hodnotu ako vstup pre vetvenie; vpravo: program ku sledovaniu ¢loveka s
viacnasobnym vetvenim.
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Obr. 4 Zrava: robot s naraznikom, svetelnym a ultrazvukovym senzorom; situacia pri Starte v tlohe 8; robot v bludisku
(namety); dial’kové riadenie pomocou ,,joysticku®.

Uloha 7. Zadanie: Zostrojte a naprogramuijte robota, ktory bude sledovat’ &iernu &iaru na svetlom podklade (napr. na stol so
svetlym povrchom nalepime 1.5c¢m Siroku ¢iernu izola¢nu pésku, ktor zakipime napr. v Zeleziarstve) a obchadzat’ prekazky
umiestnené na Ciare. RieSenie: PouZzijeme l'ubovolny robot, ktory sa dokdze pohybovat vpred a otdCat’ na mieste a
namontujeme nan svetelny senzor tak, aby bol na stredovej osi pohananej napravy kolies a od osi otacania pohananych kolies
bol vzdialeny niekol'ko centimetrov. Na zaregistrovanie prekazky pouzijeme ultrazvukovy senzor alebo naraznik
namontovany na dotykovom senzore. Algoritmus na sledovanie Ciary by mali pouZzivatelia objavit’ sami — na vyber mame z
viacerych moznosti: 1) algoritmus zig-zag, kde sa robot pohybuje smerom vpred a mierne zabaca striedavo vlavo a vpravo
tak, aby senzorom prechadzal ¢iarou raz z jednej raz z druhej strany, t.j. pohyb senzora bude nasledujici: smerom vlavo:
svetla — tmava — svetld — smerom vpravo: svetld — tmava — svetld — smerom vl'avo: svetla... 2) algoritmus udrzania sa na
¢iare: robot sa na Ciernej Ciare pohybuje vpred, az kym sa nedostane von z ¢iary — nasledne sa otaCanim pozrie par desiatok
stupfiov vpravo, bud’ ¢iaru najde, alebo sa vrati a hl'ada ¢iaru par desiatok stupiiov vl'avo, pre zvySenie spolahlivosti mézeme
opakovat’ so zvaé§ujiicim sa uhlom, kym &iara nie je najdena. 3) algoritmus sledovania hrany/zjednoduseny zig-zig — robot sa
pohybuje vpred, striedavo nad ¢iarou a napravo od Ciary, v okamihu ked’ je nad ¢iarou z nej hned’ zaéne vychadzat’ von a v
okamihu ked’ vyjde z ¢iary sa na fiu zaéne vracat. Vysledny pohyb je pomerne efektivny a plynuly. Obchadzanie prekazky
doprogramujeme az po otestovani a odladeni sledovania ¢iary (inkrementalny vyvoj). Riesime ho bud’ vetvenim v hlavnom
cykle (potom vsak nesmieme pouzit’ na sledovanie Ciary ¢akacie bloky, ale neustale opakujuce sa vetvenie/podmienku), alebo
pripadne — ak pracujeme s pokrocilymi pouzivatelmi — pomocou paralelnych procesov, kde jeden sa stara o sledovanie ¢iary
a druhy o obchadzanie prekazky. Komentar: sledovanie €iary je zakladna tiloha, ktorou by mal prejst’ kazdy pouzivatel’, ktory
so stavebnicami pracuje. Algoritmus je poucny pritomnost'ou emergencie — z jednoduchej senzori-motorickej interakcie
vznika na prvy pohl'ad neocakavané spravanie sledovania Ciary. Pripraveny pedagég bude mat’ pripraveny robot, na ktory
moze umiestnit’ svetelny senzor do rdznej vzdialenosti od osi otacania kolies a demonstrovat’ tak zavislost’ spravania od
morfoldgie robota: rovnaky program sa na réznych robotoch bude spravat’ odlisne. Je ddlezité, aby si pouzivatel’ uvedomil,
ze robotika nie je len informatika a programovanie a teda podstatnii ulohu hra stavba robota, fyzikalne vlastnosti motorov a
senzorov a ich umiestnenie. S touto lohou je mozné stravit’ viacero niekol'’kohodinovych stretnuti — naprogramovat’ robota,
ktory sleduje ¢iaru pomocou dvoch alebo troch senzorov, robota, ktory dokaze sledovat’ ¢iaru s prudkymi, az 90° ostrymi
zakrutami, robota, ktory dokaze sledovat’ Ciaru aj pri pohybe po Sikmej rampe nahor alebo nadol, alebo robota, ktory sa
dokaze pohybovat’ v bludisku vytvorenom z ¢iar a najst’ vychod, alebo zostrojit’ jeho mapu. Podobne mozno pozadovat’, aby
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robot prekazku obchadzal réznou stranou podla farby prekazky, S Ciernou paskou a svetlym podkladom vystacite minimalne
na pol roka zaujimavych aktivit na krazku alebo v triede. V kazdom pripade je tato tloha velmi vhodna ako prvy vacsi
projekt, na ktorom si pouzivatel' vyskasa dotiahnut’ vacsi projekt do uspesného konca — pre mladsich pouzivatel'ov to moze
byt’ prvy podobny zazitok.

Uloha 8. Zadanie: Zostrojte a naprogramujte robota, ktory zisti pocet ¢iar pred stenou. Ciary mozu oznacovat ulice, cez
ktoré ma robot krizom prejst’, aby sa dostal do ciel’a. Pri prechadzani kazdej ¢iary robot vyda zvukovy signal. Po dosiahnuti
ciel'a (prekazky) robot zastavi a vyda zvukovy signal tol’kokrat, kolko Ciar pocas jazdy prekrizoval. RieSenie: PouZzijeme
I'ubovol'ny robot, ktory sa dokaze pohybovat’ vpred a ma namontovany svetelny senzor smerom nadol a ultrazvukovy senzor
smerom vpred. Pocet prejdenych ciar budeme ukladat’ do ¢iselného , kufrika®, ¢ize do premennej. V neustale sa opakujiicom
cykle budeme reagovat na &iary kratkym zapiskanim (napr. ton dizky 0,01s) a zvySenim obsahu kufrika o jeden pomocou
vetvenia, podmienka ukoncenia cyklu bude test na pritomnost’ steny. Po skonéeni cyklu pohyb motorov zastavime a v
dalsom cykle budeme hodnotu kufrika znizovat’ o jeden, vydavat zvukovy signal a cakat’ kratky ¢as medzi signalmi —
podmienka ukoncenia cyklu bude tento raz vypocitana logicka hodnota uréujtica, ¢i obsah kufrika klesol na nulu. Komentdar:
Tato tloha je vel'mi uzitocna na pochopenie pouzitia premennych, na jej vyrieSenie su nevyhnutné. Vypocet logickej hodnoty
urcujticej ukoncenie druhého cyklu zavadza pouzitie porovnavacieho bloku a logickych kablikov. V prvej verzii mozno
nahradit’ zvukovy signal po zastaveni vypisom poctu Ciar na displej, ¢o vyzaduje a umoziiuje pochopit’ vyznam konverzného
bloku. Hoci v tejto ulohe vystaéime s jedinou preddefinovanou ¢iselnou premennou Numberl, vhodnejsie je pomocou menu
Edit — Define Variables zadefinovat’ novi premennt s inym nazvom, napr. pocet. Typicky problém, ku ktorému dochadza
pri rieSeni ulohy: pri zapocitavani Ciary dochadza k viacnasobnému zapoditaniu, ked’ze cyklus s vetvenim sa zopakuje
nickol’kokrat, pokial’ robot opusti ¢iaru a pokracuje nasledujiicou svetlou oblastou. Predist’ tomu mézeme bud’ tak, Zze po
zapocitani kazdej ¢iary pomocou ¢akacicho bloku nechame robota automaticky sa pohybovat’ vpred po dobu priblizne pol
sekundy, aby opustil priestor ¢iary, pripadne pouzijeme ¢akaci blok so svetelnym senzorom. S tym savisi aj vol'ba ,,wait for
completion zvukového bloku. Dalsi zaujimavy aspekt je overit, & program bude fungovat’ spravne aj vtedy, ked’ sa pred
stenou nenachadza Ziadna Ciara — i po zastaveni zapiska raz, ¢i bude piskat’ do nekone¢na, alebo (spravne) nezapiska ani raz.
Uprava si pravdepodobne vyziada doplitujicu podmienku. Pokrogili pouzivatelia mozu @ilohu riesit pomocou paralelnych
procesov, ako ukazuje obrazok 5.
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Obr. 5 Riesenie k 8. ulohe — pocitanie ¢iar — vyuzitie kufrikov (premennych) a paralelnych procesov.

Uloha 9. Zadanie: Zostrojte kalkuladku pomocou NXT kocky. Riesenie: Na kocku NXT pripojime niekol’ko dotykovych
senzorov, ktoré budd sluzit' ako tlacidla na zadavanie vstupnych hodndt a matematickych operatorov. Kalkulacka bude s
pouzivatel'om komunikovat’ prostrednictvom displeja a pripadne zvukovych signalov. Po odStartovani programu pouzivatel’
pomocou tlacidiel (senzorov a tlacidiel priamo na kocke NXT) zadd dve hodnoty a matematicki operaciu, kalkulacka
vypocita a zobrazi vysledok. Komentdr: V tejto ulohe si pouzivatel' dokladne precvici pracu s premennymi a displejom, kde
moze vyuzit' blok na spajanie textovych retazcov, musi porozumiet’ nastavenie 'Clear' v zobrazovacom bloku a vyskusa si
moznost’ zadat’ viac ako dve vetvy podmienky po vypnuti rezimu vetvenia 'flat view'. Ulohu mézeme zaradit’, ked’ sa chceme
zamerat’ viac na programovanie alebo ked’ nemame ¢as na stavbu robota. Na pracu s tla¢idlami je vhodné zadefinovat’ vlastné
nové bloky. Nemali by sme sa snazit' napisat’ cely program naraz, ale budovat ho postupne, avSak premyslene
(inkrementalny vyvoj).

Uloha 10. Zadanie: Zostrojte robota, ktory sa bude otacat’ na mieste roznou rychlostou podra toho, ako rychlo pouZivatel
rytmicky tlieska. Riesenie: PouZijeme lubovolného robota, ktory sa vie otacat’ na mieste, pripojime zvukovy senzor. Po
spusteni programu sa robot zaéne vel'mi pomaly otacat, v cykle budeme pomocou ¢asovaca merat’ interval medzi dvoma
zvukovymi vstupnymi impulzmi. Namerany 0daj preSkalujeme a otocime, aby sme vypocitali ¢iselnti hodnotu, ktorti
privedieme na pripojku 'power' pohybového bloku. Do programu mézeme doplnit’ druhy proces, ktory bude rychlost’ robota
plynule a vel'mi pozvolne znizovat’ tak, aby po ukonéeni rytmického tlieskania. Komentdr: Okrem toho, Ze si pouzivatel
vyskusa Cinnost’ Casovaca, lepSie sa zoznami s povahou snimania pomocou zvukového senzora. Jedno tlesknutie vyvola
zvukovy impulz, ktory je na senzore pritomny urcitu dobu (okolo 100 ms) a preto je potrebné zabezpecit, aby sa cyklus
neopakoval Castejsie, napriklad pomocou Cakacieho bloku. Na lepsie pochopenie fenoménu mézeme zaznamenat” hodnoty
zvukového senzora do datalogu a vizualizovat' ho v grafe pomocou programu NXT Data Logging a odsledovat’ dizku pulzov
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pri tlieskani. Takto okamzite ziskame zdznam s maximalnou frekvenciou 25 vzoriek za sekundu. Podrobnejsi zaznam
ziskame, ak napiSeme program zapisujici udaje do stiboru. V takom pripade je frekvencia az okolo 345 vzoriek za sekundu.
Viimneme si tiez miesta, ked’ doslo k premodulovaniu signalu a pocas niekolkych desiatok milisekind senzor vracal
hodnotu 100 dB.
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Obr. 6 Porovnanie presnosti merania beznym datalogom (vlI'avo hore) a pomocou zapisu do siboru (vpravo hore a dolu).

5 NAMETY NA DALSIE ULOHY A POKROCILE TECHNIKY V NXT-G

Az po zvladnuti funkcionality programovacieho jazyka sa otvaraji dvere do sveta skuto¢ného konStrukcionizmu a
vzrusujucich poznavacich projektov. V tejto stati uvadzame niekol’ko nametov na vacsie projekty, mnoho dalsich je k
dispozicii na [4].

Namet 1: Zostrojte a naprogramujte robota, ktory najde vychod z bludiska. Bludisko je tvorené pravouhlou sietou ciest
reprezentovanych ¢iernou paskou na bielom podklade. Bludisko méze obsahovat’ krizovatky vsetkych druhov i slepé ulicky.
Vychod z bludiska mézeme oznadit’ predmetom, ktory robot rozpozna pomocou ultrazvukového senzora. Po cely ¢as smie
robot jazdit iba pozdiz Giernej pasky — prejst’ krizom cez biele izemie nie je dovolené. V jednoduchsej verzii bludisko
neobsahuje okruhy (na to isté miesto sa neda vratit’ z iného smeru), v mierne naro¢nejsej verzii obsahuje cykly, ale zo Startu
do ciel’a sa da dostat’ pravidlom pravej, resp. 'avej ruky. V najnaro¢nejSej verzii robota umiestnime do stredu bludiska, kde
by pravidlo pravej i lavej ruky viedlo k zacykleniu. RieSenim moéze byt ndhodny pohyb a v pripade pokrocilych
pouzivatel'ov mapovanie ihriska.

Namet 2: Animécia fyzikalneho deja na displeji NXT. Ku kocke pripojime nejaky jednoduchy stroj — paku, alebo kladku a na
displeji animujeme stav stroja, priebeh experimentu moézeme riadit' tla¢idlami na NXT alebo dotykovymi senzormi. Na
nakreslenie obrazkov, ktoré je mozné zobrazit’ na displeji zobrazovacim blokom mozno pouzit’ program nxtRICeditV2 [11].

Ndmet 3: Zostrojte a naprogramujte triediacu linku, ktora rozpoznava predmety podla ich tvaru. Z gumenych pasov
zostrojime linku, po ktorej sa automaticky posuvaju rozliéné predmety. Ultrazvukovym senzorom umiestnenym na bocnej
alebo hornej strane linky meriame profil predmetu. Pomocou svetelného senzora a svetla (fotobunka) Startujeme zdznam
ultrazvukovym senzorom, ktory trva ur¢itu dobu. Niekol’ko rdznych predmetov zosnimame viackrat a ich profily ulozime do
suborov. Subory prenesieme na PC a pomocou tabul’kového editora po odfiltrovani extrémnych hodnot vypocitame priemer
pre kazdy druh predmetu. Napokon naprogramujeme triedicku, ktora pocas snimania predmetu porovnava udaje so
priemernymi profilmi a pocita sti¢et kvadratickych chyb pre kazdy druh natrénovaného predmetu. Na zaklade toho vyhodnoti
o ktory predmet islo a zobrazi koeficient istoty (podobnosti).

Ndmet 4: Dialkové riadenie robota inou kockou. Dialkovy ovlada¢ mdézeme vytvorit’ bud’ pomocou dotykovych senzorov,
alebo pomocou otackovych senzorov zabudovanych v motoroch, ktoré funguji ako joystick — jeden snima dopredné
naklonenie a je umiestneny v rame, ktory sa cely naklafa, priCom druhy snima bo¢né naklonenie ramu, pozri obrazok.
Dialkovy ovlada¢ komunikuje s robotom posielanim sprav. Ovladany robot na prijatie kazdej spravy zareaguje prislusnym
pohybom — vpred, vzad, vlavo, vpravo, pri¢om rychlost’ pohybu je uréena stuptfiom naklonenia ,,joysticku“. Otvara sa tak
zaujimavy problém — ako odoslat’ viacero hodnot z ovladaca do ovladanej kocky stic¢asne? Potrebujeme odoslat’ smer pohybu
a stupen naklonenia. Prirodzené rieSenie je vyuzitim rozliénych schranok (mailbox), avSak zamyslime sa, ako by sme tilohu
vyriesili pouzitim jedinej schranky. Jednou moznostou by bolo vyslat’ dve hodnoty za sebou, to v§ak nardza na moznu stratu
prvej poslanej hodnoty, ked’ze poslednd hodnota odosland do schranky vzdy nenavratne prepise predchadzajucu. Inym
rieSenim je skombinovat' viacero hodnét do jednej pomocou sudinitela vysledok = hodnotaA * sucinitel +
hodnotaB, pricom sucinitel musi byt va¢s§i ako maximalna hodnotaB, ktorti chceme vyslat. Spédtne mézeme jednotlivé
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hodnoty ziskat' jednoducho: hodnotaA = vysledok div sucinitel, hodnotaB = vysledok mod sucinitel
(operatory celo¢iselného delenia div, mod). V tom spociva ale vyzva: jazyk NXT-G pozna nasobenie i delenie, ale nepozna
celodiselné delenie a zvySok po deleni. A prave na tento uéel mozeme vytvorit’ vlastny blok — postupnym od¢itavanim. Na
tomto priklade vidiet, ze pouzivatelom definované bloky m6zu mat’ aj svoje vstupné a vystupné argumenty. Tie sa potom v
programe zadavajui rovnakym sposobom ako argumenty ostatnych blokov.

Ndamet 5: Jednoriadkovy editor. Zostrojte program, ktory umoziuje editovat’ text na displeji NXT pomocou gumovej
klavesnice: Sipky postivaji kurzor, enter meni znak nad kurzorom. Ked'Ze jazyk NXT- G nema aritmetiku na trovni
znakovych kodov a ani nevie priamo konvertovat’ ¢iselné znakové kédy (napr. v kddovani ASCII) na znaky, potrebujeme si
takyto blok vytvorit, obrazok 7 vpravo dolu. Potom sta¢i naprogramovat’ pohyb Sipkami, zobrazovanie znaku na poziciu.
Pokro¢ili pouzivatelia naprogramuju aj zobrazovanie kurzora na aktualnej pozicii a budu skladat’ vysledny text z jednotlivych
pismen, aby ho mohli v kazdom okamihu cely znova prekreslit’ (vzhl'adom na to, Ze na displej mozno iba dokresl'ovat’, nie
vSak mazat’ bez toho, aby sme nezmazali vSetko).

6 VYSOKY STROP

Stavebnice NXT pontikaju Siroké spektrum roéznych sposobov konstrukcie, programovania a pouzitych postupov, nizku
Startovnt latku, ked’ze zacat’ modze kazdy pouzivatel bez akychkolvek predchadzajucich vedomosti a vysoky strop —
prakticky neohrani¢ené moznosti zloZitosti. Medzi roz8irenia patria aj rozliéné doplnkové senzory — kompas, akcellerometer,
gyroskop a senzor na hl'adanie infracervenej futbalovej lopty (IR Seeker2). Vyuzijeme ho na vyu€ovanie programovania aj
bez toho, aby sme vysielali tim na sut'az. Senzor oznamuje hodnotu 1-9 podla toho, ktorym smerom ,,vidi* loptu. Vhodnym
cvicenim je napisat’ program, ktory tito hodnotu spracuje a prepocita na smer otacania (steering) pre pohybovy blok tak, aby
sa robot pohyboval za loptou. Na to si pouzivatel musi uvedomit’ vstupny a vystupny interval prevodu a navrhnut’ funkciu,
ktora hodnotu spravne prepodita.
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Obr. 8 Programovanie stavovymi automatmi WeDo (hore) a NXT-G (dolu).
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Inou zaujimavou oblastou je implementacia stavovych automatov v jazyku NXT-G. Program navrhnuty ako stavovy
automat je roz¢leneny do mnozstva nezavislych asti — stavov, v ktorych vykonava nejaka konkrétnu Cinnost. Za istych
okolnosti prejde do iného stavu a zaéne vykonavat’ int ¢innost’, az kym sa nedostane znovu do iného stavu, resp. na koniec
do konecného stavu, ked’ program skonéi. Stav reprezentujeme Ciselnou alebo textovou premennou. Program potom
pozostava z jedného, typicky nekoneéného cyklu a Sirokého vetvenia, pricom kazda vetva spracuje prislusny stav. Obrazok 8
vpravo dolu znazoriuje vetvenie podla aktualneho stavu. Do pozornosti treba dat’ aj stvis tejto myslienky so Strukturou
programov v programovacom jazyku pre stavebnice WeDo, ktoré st ur¢ené pre nizsie stupne. Zo stavebnic WeDo sa nedajii
stavat’ autonomne modely, iba modely neustale riadené z PC a pripojené pevnym spojenim cez USB kabel. Jazyk WeDo
neobsahuje vnorené cykly a vobec neobsahuje vetvenie, obsahuje ale zaujimavy spdsob, ako dosiahnut zlozitejsiu
funkcionalitu: prostrednictvom posielania sprav, ¢ize vyuzitim stavovych automatov. Obrazok 8 vlavo hore znazoriuje
typicku situaciu.

ZAVER

V ¢lanku sa zaoberame vyuzitim robotickych programovatelnych stavebnic vo vyuovani programovania na zakladnych
a strednych Skolach. Opisali sme rozli¢né aspekty a predpoklady pouzitia stavebnic pre tento tcel. Predstavili sme existujuce
materialy, vhodné postupy a ulohy pre zaciatocnikov i pokroc€ilych a sadu uloh, ktoré sme viacnasobne uspesne otestovali na
Skoleniach ucitelov a na krazkoch. Rozoberame pokrocilé ndmety, témy a techniky programovania a uvaddzame priklady
projektov, ktoré vytvorili Ziaci. Jednotlivé ilohy sa daji pouzit' v rozlicnych verziach podla pozadovanej narocnosti a
odbornych sktisenosti skupiny. V opisoch tloh uvadzame jednotlivé varianty, rozsirenia a zjednodus$enia. Z filozofického a
didaktického hladiska nas pristup otvara $irSiu diskusiu o sposobe vyuZitia stavebnic v eduka¢nej praxi. Jeden mozny spésob
spociva v striktnej filozofii konstrukcionizmu, ¢ize ponechania deti poobjavovat’ Uplne vsetko, vratane funkcii jednotlivych
programovacich blokov, ich pripojok, vyznamov premennych, vetveni, cyklov, atd’. na zdklade ich vlastnej tvorivej ¢innosti
inSpirovanej vlastnymi napadmi a predovsetkym bez jednoznacne stanoveného planu kurikula, to znamena dieta sa vydava
tym smerom a objavuje také principy a koncepty, ktoré st potrebné na zvladnutie ulohy, ktort si samé stanovilo. Druhy
spdsob, ktory obhajujeme v &lanku, vychadza z konkrétnejsicho planu. Co chceme, aby si deti (resp. uéastnici kurzu) osvojili,
ktoré principy a pojmy zvladli? Za tym ucelom im poskytneme konkrétne ulohy (resp. mnozinu alternativnych tuloh, z
ktorych si vyberaji) a navadzame ich tak k objavovaniu poznatkov svojou konstrukcionistickou hrou. Na jednej strane je to
negativne, pretoze my urcujeme, ¢o diet'a bude objavovat’ a v akom poradi, na druhej strane, v pripade, Ze cielom kurzu je
vyucovanie konkrétne stanoveného kurikula, povazujeme tento spésob za nevyhnutny. Fundamentalisticky
konstrukcionizmus povaZzujeme v tomto kontexte za privelky luxus a neefektivnu metédu bez moznosti dosiahnutia
stanovenych pedagogickych cielov. Na druhej strane, po zvladnuti zédkladnych principov a pojmov sa otvaraju dvere do
ozajstného otvoreného sveta konStrukcionizmu - interdisciplinarnych tvorivych projektov, ktoré uz nepotrebujii presné
smerovanie a postupnosti predpripravenych tloh.
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VIZUALNA IDENTITA KATEDRY INFORMATIKY

TOMAS PINKA, DANA HORVATHOVA

ABSTRAKT

Nasim prispevkom sa snazime priblizit moznost obohatenia vyucby predmetu DTP (Desktop publishing), kde sa
zameriavame najmd na tvorbu tlacovin, na problematiku vizudlnej identity a tvorbu grafického dizajn manudlu. Takyto
manudl definuje a kodifikuje principy, pomocou ktorych sa vizualny Styl vytvara. Na konkrétnom priklade postupu tvorby
loga katedry informatiky FPV UMB v Banskej Bystrici ako vizudlneho prvku, dokumentujeme nevyhnutnost vnimania
Sirsich suvislosti, aplikacie typografickych pravidiel, zdasad prace s farbami a d'alsimi sekundarnymi grafickymi prvkami
a diskutujeme o Specifickom sposobe kombindcie tychto prvkov.

Kruacové slova: DTP, vizudlna identita, logo

UVOD

Zijeme v dobe, kedy kazda firma, organizécia, ¢i institicia nema len svoj nazov, svoje meno, ktorym sa identifikuje
medzi ostatnymi, ale stile beznejSia je prezentacia prostrednictvom vlastnej vizualnej identity. Predmet DTP si postavil
ambiciu zoznamit' S$tudentov ucitel'stva informatiky a aplikovanej informatiky s naroénym procesom takejto tvorby
a in$pirovat’ asponl tych trosku graficky zdatnejSich k objaveniu vlastnych schopnosti v tejto oblasti. Prikladom im ma byt
jeden taky pripad Studenta’, ktory v sebe objavil takito schopnost’ a zagal ju odborne rozvijat. Pod jeho ceruzkou sa rodil aj
navrh, s ktorym chceme zoznamit' ucastnikov konferencie a ktorého vysledok sa stane pravdepodobne neoddelitelnou
sucast’'ou katedry.

Na tvod by bolo potrebné opisat’ a vysvetlit' pojem vizualna identita, ktory slizi ako nastroj na budovanie vonkajsicho
vzhladu akéhokol'vek subjektu. Vizualnou identitou sa popisuju vizualne aspekty, ktoré tvoria sucast’ celkového vnimania
daného subjektu. Vizualna identita podla [1] komplexne zahffia vSetky vizualne vystupy, ktorymi sa subjekt prezentuje. My
sa zameriame na navrh a tvorbu loga, ktoré slizi ako jedna z najddlezitejSich sucasti vizualnej identity na reprezentaciu
daného subjektu. Cast’ &lanku venujeme grafickému manualu, ktory presne definuje kroky a pravidla, ktorymi je vizualna
identita vytvorena a nasledne aplikovana. Ako nazorny priklad uvedieme navrh a tvorbu loga katedry informatiky FPV UMB
v Banskej Bystrici, ktorej Struktiru, potreby, minulost’, zameranie, ¢i smerovanie tak troSku pozname a mézeme to s vyhodou
pri praci vyuzit'.

KATEDRA INFORMATIKY

5 )

VZDELAMIE

Obr. 1 Oblasti zaujmu katedry informatiky s dorazom na vizualnu identitu.

1  VIZUALNA IDENTITA

Kazdy subjekt sa prezentuje a komunikuje so svojim okolim prostrednictvom vizualnej identity (Corporate Design), ktora
je zaclenena ako subsystém do identity spolocnosti, znacky (Corporate Identity) a komplexne zahffia vSetky vizualne
vystupy.

! Spominany $tudent je autorom ¢lanku a diplomantom spoluautorky ¢lanku. Jeho diplomova praca je zamerana prave na
vizualnu identitu katedry informatiky.
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Identita spoloc¢nosti vyjadruje spdsob prezentacie subjektu, odlisnost’ od ostatnych, vystupovanie na verejnosti
premyslenym a jednotnym spdsobom, na zaklade vopred zadefinovane;j filozofie. Vdaka tomu verejnost’ povazuje subjekt za
doveryhodny a perspektivny a takato komunikaciu za koordinovanu [1].

Vizualna identita je systém, ktory definuje zlozky vizualnej komunikacie, ktoré¢ obsahuji uréité Specifické vizualne
atributy. Logotyp, farebnost’, typografiu, grafické prvky a Specifické kombinacie tychto prvkov. Popisuje a demonstruje
cielové stavy, ako by mala prezentacia subjektu po uplnej aplikacii vizudlnej identity do praxe vyzerat. Zakladnym
principom je zvySenie identifikdcie subjektu v ociach verejnosti. Kvalitnou a esteticky spracovanou znackou a
prepracovanym systematicky pouzivanym vizualnym $tylom dava subjekt najavo, Ze mu zalezi na jeho okoli. Cely systém
vizualnej identity je zlozeny z mnohych Casti, ktoré popisuje graficky manual [1].

C <

[cﬁ \Cke

Obr. 2 Grafické zobrazenie obsahu zlozky Vizualnej Identity KI

1.1. Pismo

Pismo je ako oblecenie, ktoré oblieka slova, dava im charakter, doraz, jasnll osobitost, ¢o Citatel' va¢Sinou vnima len
podvedome. Ddlezité je pri definovani vizualnej identity definovat’ jednotnu typografiu. Typografiou sledujeme spravny
vyber a nasledne pouzitie vhodného Stylu pisma, ktoré posilni myslienku zapisani do znakov. Pre text je vhodné pouzivat’
vyrazny a Citatelny typ pisma. Dekorativny charakter pismen naru$a pozornost’ Citatel’a.

Je velmi tazké definovat’ konkrétny typ pisma. Vyber toho spravneho fontu vyzaduje zakladné vedomosti o Sirke
moznosti vyberu a zakladné pochopenie efektivity vyuzitia typografickych funkcii. Pre lepsi vyber si moézeme vyberat' z
roznych klasifikacii pisma (podl’a Solphera, Wiliamsovej a pod.) najmé zo serifovych pisiem (pitkové) alebo bezserifovych
pisiem (bezpitkové). Pismo mézeme rozdelit’ aj do tzv. rodin. Skupina podobnych fontov a ich réznych rezov, tvoria spolu so
zékladnym pismom pismenovil rodinu. Medzi najrozsiahlejSie rodiny pisiem patri klasické, moderné pismo, Grotesk,
Egyptienka, skriptové a dekorativne pismo [2].

Ddlezité je dbat’ na Casovu integritu pri pouzivani pisma pri konkrétnych zadaniach, na ktoré sa moze ¢lovek pozerat
vela rokov. Tu treba dbat’ na nad¢asovost’ a jedine¢nost’. Na druhej strane typ pisma na kratkodobych materialoch - reklamné
kampane - by si mal zakladat’ na typografickych trendoch.

V manuali musime predstavit’ a ukazat’ vSetky povolené rezy vybraného typu pisma. Kazdy rez sa zobrazuje pomocou
kompletne vypisanej abecedy v minuskach, verzalkach, numerickych a pomocnych znakoch.

1.2. Farby

S vyberom farby je spojena velka zodpovednost, pretoze farebnost’ hra pri identifikacii komunikacii subjektu prakticky
najddlezitejsiu tlohu. Je potreba zvladnut’ fyzikalne aspekty farebnosti - ¢o sa vécsinou tyka grafického dizajnu: vyraznost’,
dynamické napidtie, CitateI'nost’. Musime uvazit’ ako farby a ich kombinacie posobia na l'udi. Urcité farby maju ukl'udiujuci
charakter, zatial’ o iné farby mézu posobit’ povzbudivo aZ agresivne. Dalej musime spravne chéapat aj kultiirne asociacie
a symboliku farieb [5]. Vyber farby taktiez ovplyviiuju trendy, ktoré ¢asom menia svoj charakter. Nakoniec je dolezité
zvladat' technolégiu farieb, presvedCit’ sa, Zze tlatené farby na papieri zodpovedajii farebnosti nami mienenej. S tymito
vedomost'ami budeme mat’ istotu, Ze farebnost’, ktoru zadefinujeme bude spiﬁat’ svoj ucel.

1.3. Grafické prvky

Vizualna identita zahriiuje okrem farby, typografie rad d’alsich prvkov: fotografie, ilustracie a d’alSie motivy, ako su
napriklad okraje, raméeky a pod. Vyber spravnych vizualnych zloziek moéze mat prekvapivo silny vplyv na reakciu
zékaznika.
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Fotografie: LCudia komunikuji prostrednictvom obrazu ovel'a dlhsie ako pismom. Vdaka tomu si realistické obrazy
najmocnejS$im prvkom v komunikacii znaciek. Fotografie, alebo realistické zobrazenia s stredobodom pozornosti takmer
kazdej reklamy a vyznamnou stcastou obalu, zvlast’ tam, kde nie je vidiet obsah. Vel'mi maléd ¢ast’ komunikacie prebieha
vyhradne prostrednictvom textu.

Tlustracie: maji dlhi a bohatu tradiciu. Styl ilustrécie - ako sekundarneho prvku ma obrovsky vplyv na vnimanie znacky.
Aby sme zaistili spravnu reakciu zo strany zakaznika, musime pristupovat’ ku vsetkym rozhodnutiam o §tyle s najvacsou
opatrnostou. V dnesnej dobe je trendové pouzivat’ ilustracie v ikonickom ponimani. Velké mnozstvo informacii, ktoré treba
vnimat,, sa da transformovat’ do jednej ikony, ktora ma celi vypovednt hodnotu o danej situacii.

Grafické motivy: su vel'kou a G¢innou zbratiou grafickych dizajnérov, ktoré podporuju celistvost’ a harmoéniu vizualnej
identity. Ram, farebny element, neobvykle usporiadana mriezka, to vSetko moze vylepsit’ identifikaciu znacky a posilnit’ jej
znalost’.

2  GRAFICKY MANUAL

Vzhl'adom na to, Ze vizualna identita a pravidla jej pouzitia su relativne zloZity systém vizualnej prezentacie, je potrebné
definovat a kodifikovat’ principy, ktorymi je vytvoreny. Jeho dodrziavanie a kontrola musia byt vnimané ako zavézna forma.
Manual je suthrnom pravidiel, preto je potrebné, aby spliial urcité kritéria [1]:

®  Prehladna Struktira — jednotlivé Casti musia byt’ ¢lenené tak, aby sa v nich pouzivatel’ dokézal intuitivne orientovat’
a spajané tak, aby vytvarali spolu jeden, alebo viacero logickych celkov — kapitol.

®  Systematickost’ — definovany vizualny $tyl je systematicky a principy tvorby nest spolo¢né znaky.
Zrozumitel'nost a jednoznacnost — pravidla musia byt’ vysvetlené zrozumitel'ne a musia mat’ jednoznacny vyklad.

Vecnost a systémova spravnost’ — manual nesmie obsahovat’ vecné ani systémové nepresnosti, ani typografické,
jazykové alebo estetické chyby.

®  Praktickost’ — forma manudlu musi reSpektovat’ praktické poziadavky l'udi, ktori s nim buda pracovat.

® Rozsahova spravnost’ — nie je potrebné lamat’ rekordy v pocte stran manualu, alebo naopak Setrit’ miestom. Rozsah
manualu vizualneho §tylu vychadza z konkrétnych potrieb subjektu.

Manual znacky a vizualneho $tylu mava v zasade tri formy — elektronickq, tlaéenu a kombinovanu. Ked'Ze je manual cely
rad aplikacii, ktoré treba definovat, pouZziva sa v celom manuali jednotny systém pravidiel. Musime si preto stanovit’ odli$na
farbu, aby bolo zrejmé o je a €o nie je stcast'ou vizualneho §tylu. Nutné je dodrziavat’ rovnaké merné jednotky — jednotku
X, y, milimetre, pomer, zlomky, percentd a pod.

Kazda strana manualu je doplnena textovym komentarom. Ten sluzi k vysvetleniu zobrazenych informacii, alebo k
doplneniu podstaty myslienky. Textovy popis by mal byt struény, vecne a technicky spravny. Pre spravne porozumenie je
nutné dodrziavat’ rovnakt terminolégiu. Komentar ma na vsetkych strankach rovnaké miesto.

Solsav-Ridng
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Obr. 3 Nahrlad grafického dizajn manualu

2.1. Logo

Zakladnym stavebnym prvkom vizudlnej prezentacie je grafickd znacka (logo, logotyp). Zékladnou tlohou je
jednoznacna identifikacia subjektu - v nasom pripade katedry informatiky.

Pri navrhu loga kladieme doéraz na jeho jednoduchost, nad¢asovost, univerzalnost, primeranost, Citatelnost a v
neposlednom rade l'ahka zapamitatelnost’. Estetické hl'adisko poukazuje na zna¢ku pod uhlom vytvarnej nad¢asovosti a tym
padom jej trvanlivosti, kvality typografie a farebného riesenia. Priprava novej znacky je naroény proces.
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Znacky rozdel'ujeme do troch skupin podl'a ich tvarovej Struktary:

e  znacky obrazové (symbol, piktogram, ikona)
e  znadky typografické (logotyp, logo)
e  znacky kombinované (signattra)
Z hladiska terminologie obrazovii znacku nazyvame symbol, piktogram, alebo ikona. Logotyp, alebo skratene logo,
nazyvame slovo, alebo slova, ktoré maju stanoveny font, ktory moéze byt Standardny, modifikovany, alebo uplne
prepracovany. Najbeznejsi pripad je, ked’ je logotyp v blizkosti so symbolom vo formalnom vztahu. To nazyvame signatura

20202020

PRIESKUM NAPAD SKICOVANIE GRAFICKY REALIZACIA
NAVRH

Obr. 4 Priebeh tvorby loga od zadiatku az po finalnu fazu

Dizajnér, ktory pripravuje svoj novy navrh znacky, neskiisa jednotlivé ,,prisady bez rozmyslu, ale vezme overené
»recepty” a upravuje ich, modifikuje postup, ingrediencie a ich pomery. Musi ale pri tom re$pektovat’ urcité zasady,
0 ktorych je dobré vediet’. Medzi 6 zakladnych vlastnosti navrhu grafickych znaciek podl'a [6] patri:

e Vjednoduchosti je krasa - najjednoduchsie riesenie je vo vicsine pripadov najucinnejsie. PretoZe jednoduché logo
vyhovuje vécsine ostatnych poziadaviek pre navrh znacky. Vd’aka jednoduchosti je navrh viacticelovy. Jednoduchy
symbol sa da l'ahko medzi ostatnymi rozpoznat’ a ma teda vacsiu Sancu, Ze dosiahne trvace nad¢asové kvality.

e Primeranost’ - kazdé logo musi zodpovedat’ charakteru spolocnosti, ktorti reprezentuje. Je preto ddlezité dokladne
preskiimat’ aspekty, ktoré budu tvorivy proces ovplyvitovat. Cas, ktory tomu venujeme naozaj stoji za to. To ale
neznamena, ze logo musi doslovne odhalit’ oblast’ pdsobenia subjektu. Niekedy nie je vobec potrebné zajst’ az tak
daleko.

Jedinecnost a zrete'nost’ navrhu - navrh ma byt jedinecny a zretelny podl'a tvaru, alebo obrysu.

Lahké zapamétatel'nost’ - letmy pohl'ad je zvycajne vsetko, ¢o mame k dispozicii, aby sme spravili dojem.
Usilujeme sa o to, aby sa znacka tak hlboko vryla do pamiti pozorovatel'a, ze ked’ sa s fiou stretne znova, ihned’ ju
rozpozna.

e Myslenie v malych velkostiach - minimalna velkost ndvrhu by mala byt’ v idedlnom pripade 2,54 cm bez straty
jeho detailov.

e  Zameranie sa na prvok - do znacky je vhodné zapracovat’ len jediny prvok. Iba jeden, nie dva, tri, ani $tyri. Je to
prvok, vd’aka ktorému méze znacka vynikat’.

3 PROCES TVORBY LOGA

Takze, ako také logo moze vznikat' a ako potom vyzerd, si ukdzeme na konkrétnom priklade nového loga katedry
informatiky FPV UMB. Pocas tvorby nezabiidame na odportac¢ané zasady.

Na zadiatku tvorby loga moze graficky dizajnér pocit'ovat’ strach, ktory spdsobuje velka zodpovednost’. Tieto pocity ho
moézu sprevadzat’ a do velkej miery ovplyvnit’ pri zaéiatkoch procesu navrhu. Pokial’ sa tychto pocitov nezbavi, nedokaze
vyprodukovat’ Ziadne kreativne prepojenie myslienok. Dizajnér, ktory pracuje na navrhu, musi mat’ aktivny zaujem o zivot,
dostatoény Gasovy priestor a pokoj na premyslanie. NajlepSie napady sa zrodia zo skiisenosti a poznania, ktoré vd’aka tymto
skiisenostiam ziska. Cim viac vnima, tym viac poznava a tym viac ,,receptov* na pripravu tych najlepsich realizicii hromadi.

Mapovanie myslienok napomaha nérastu fantazie do roznych rozmerov a smerov. Je to jednoduchy priamociary proces
slovnych asociacii. Napisané slovo, ktoré ma centralny vyznam, sa rozvetvuje o slovné spojenia, ktoré opisuju Specifické
slovo. Ciel'om je sformovat’ ¢o najvacsi zhluk myslienok, ktory je nevyhnutny a potrebny pre d’al$iu fazu procesu navrhu
loga. Pomaha to nielen na ststredenie myslienok do celku, ale aj hl'adanie asociacii slov s obrazmi.

3.1. Prieskum

Uplne na konci celého procesu tvorby loga je jeho konfrontacia so zakaznikom. V tomto pripade prezenticia navrhnutého
loga pred clenmi katedry informatiky. Tejto faze tvorby ale predchadzalo mnozstvo hodin premyslania, skicovania,
navrhovania a realizicie. V prvom rade bolo potrebné zoznamit’ sa s katedrou. V pripade tvorby nasho loga to trvalo 4 roky.
4 roky zhromazd’ovania informacii, skimania ich relevantnosti a zaciatky prace na logu a postupné vytvaranie vizualnej
identity katedry. Nie je mozné spravit’ uspe$ny navrh, pokial’ detailne nepozname informacie o firme, spolo¢nosti, subjekte -
v nasom pripade katedre informatiky. Zber inspiracii od jednotlivych ¢lenov katedry bol uzitocny, no konkrétne navrhy, ktoré
sa zdali spocCiatku zaujimavé, sa neskor ukazali ako nepouzitel'né.

3.2. Napad

Pocas procesu tvorby myslienkovej mapy, alebo po fiom sa v povedomi autora objavuje Coraz viac moznosti, ako logo
spravit. V myslienkovej mape sa zvyraznia asociacie, ktoré by mohli byt celkom jednoducho aplikovatelné a podlozené
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vSetkymi pravidlami tvorby loga. Tu musi dospiet’ autor k presvedceniu, ze ide o napad, kedy moze zobrat’ do ruky ceruzku.
Nakoniec zvyraziiuje v mySlienkovej mape zvyraziiovacom slovné asociacie, s ktorymi moze d’alej pracovat’ pri skicovani.
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Obr. 5 Myslienkova mapa procesu tvorby loga KI
3.3. Skicovanie

Ked’ autor polozi hrot ceruzky na papier a zane davat’ myslienkam rozne tvary, nastava proces skicovania. Skicovy
papier je ihriskom idei, kde v blizkosti necenzurovanych myslienok poletuji napady. Cely tento proces bol ovplyvneny
zarytou myslienkou a zaroven aj poziadavkou ¢lenov katedry, aby logo obsahovalo pismena KI. V mysli tvorcu prebiehal
zlozity proces brainstormingu, kedy zpismen KI vznikalo mnozstvo rdznorodych variantov, s ktorymi manipuloval
a komponoval ich do roznych prevedeni. V priebehu skicovania musi mat’ dizajnér otvorent mysel’ a nesmie sa obmedzovat'.
Nezalezi totiz na jeho schopnostiach kreslit, dolezité je, aby dal na papier ¢o najviac nadpadov. Nacrtnuté napady s najlepSou
myslienkou si potom vyznaci a méze zapnut’ pocitac.
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Obr. 6 Naértnuté myslienky rozneho charakteru
3.4. Graficky navrh

Otvoreny vektorovy graficky editor je §tartom grafického navrhu, kedy autor zad¢ina zaplitat’ nové digitilne plitno a
zostavuje tie spravne krivky pre svoju prvu ideu. Vacsinou je prvy navrh nepouzitelny. Tak vznikd d’alsi a d’alsi. Kazda
potencionalna skica dostava nové Saty. Takto to postupne robi so vSetkymi vyznacenymi naskicovanymi navrhmi. Pocas tejto
tvorby este prichadzaju d’alSie nové prevedenia loga, s ktorymi sa autor musi taktiez zaoberat. Popri tejto ¢innosti vnima
celé platno a uz dopredu vie, ktoré navrhy uplne vypusti a ktorym sa bude dokladnejsie venovat’. Tym sa venuje individudlne
a snazi sa kazda myslienku, ktora tam je, rozvinut’ ¢o najviac - vyt'azit' z nej maximum. Nakoniec zostava pri jednom napade,
ktory sa mu zda najlepi. Cely tento navrh najprv vznika v &ierno bielom prevedeni. Napad, ktory spina vietky predpoklady
stat’ sa reprezentativnym prvkom katedry informatiky predstavuje pismena KI ako skratku katedry informatiky a zaroven
predstavuje aktisi matematickd rovnicu, ktora vyjadruje nerovnost’ ¢ohokol'vek na Tavej strane, voci jednotke na pravej
strane, ktora v binarnej logike predstavuje maximum. Toto ponimanie je podlozené nekompletnym pismenom "k"
zobrazenym ako "<" a verzalkou "I", ktora predstavuje ¢islo jedna. Dokonca tato interpretacia loga moze sluzit’ pre katedru
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informatiky aj v anglickej verzii, pretoZe jeho horizontdlnym prevratenim vznika podobnd kombinacia "I" a ">", ¢o vyjadruje
»informatics department®.

3.5. Realizacia

Tuto findlnu fazu procesu vyvoja a tvorby loga predchadza este jedna faza, ktora by sa mala spomenut’. lde 0 prezentaciu,
¢i konzultaciu naskicovanych navrhov, so zakaznikom, resp. konecnym pouzivatel'om diela. Tu je potrebné zladit’ predstavy
obidvoch stran a dospiet’ ku kone¢nému konsenzu.

V poslednej faze realizacie sa najlepsie spracované navrhy ,,obliekaju“ do farebného osatenia. V nasom pripade to bol len
jeden néavrh s farbami zelenej a zltej, s plynulym farebnym prechodom. Zelena farba v kombinacii so Zltou je symbolom
prirody, nadeje, energie, rastu, madrosti. Ked’ze katedra informatiky sidli na Fakulte prirodnych vied, je tato farba vhodnym
charakteristickym a reprezentativnym prvkom. Je naozaj dobré si nechat’ farby na koniec. Ide tu v podstate o detail, ktory sa
da nielen I'ahko zmenit’, ale ktory nam moéze ukazat’ nedostatky v navrhu, alebo prave na druhej strane otvorit’ brany novych
moznosti, pripadne napomoct’ k vylepSeniu loga, ako to bolo aj v nasom pripade, kedy sa robili posledné upravy kriviek,
zarovnania textovej Casti loga, doladenie farebnych prechodov.

katedra

s l informatiky

Obr. 7 Ukéazka loga katedry informatiky
ZAVER

Nasim prispevkom sme chceli pribliZit' naro¢ny proces tvorby loga katedry informatiky FPV UMB v Banskej Bystrici,
ktoré sa stalo nasou neodmysliteI'nou sucast'ou, nasou vizudlnou identitou. Snazili sme sa zdokumentovat’ nevyhnutnost’
vnimania $irSich suvislosti, aplikdcie typografickych pravidiel, zdsad prace s farbami a d’al$imi sekundérnymi grafickymi
prvkami a diskutovat’ o $pecifickom spdsobe kombinacie tychto prvkov. Navod, ktory sme tu stru¢ne prezentovali, bude
sluzit' aj na obohatenie vyucby predmetu DTP, kde sa zameriavame na tvorbu tlatovin, problematiku vizualnej identity a
tvorbu grafického dizajn manualu. Verime, Ze sa stane aj inSpiraciou pre zacinajucich grafickych dizajnérov, alebo pre tych,
ktori v sebe objavia kreativne a umelecké schopnosti.
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VPLYV ELEKTRONICKEJ KOMUNIKACIE NA PROJEKTOVO ORIENTOVANE
VYUCOVANIE

KATARINA PRIBILOVA, MARTIN MISUT

ABSTRAKT

Clanok opisuje vysledky vyskumu v oblasti elektronickej komunikdicie na Pedagogickej fakulte Trnavskej univerzite v
Trnave. Cielom vyskumu bolo identifikovat komunikacné prostriedky a frekvenciu ich pouzivania pri projektovo
orientovanom vyucovani a ich vplyv na formu vzdeldvania a hodnotenie projektovych iiloh.

Kracové slova: elektronickda komunikacia, synchronna komunikacia, asynchronna komunikdcia, komunikacny
prostriedok, projektové vyucovanie

UVOD

Prudky narast informatizacie v spolo¢nosti sa premietol aj do implementacie informac¢nych a komunika¢nych technologii
v oblasti vzdelavania. Jednou z najdélezitejsich oblasti elektronického vzdelavania je oblast’ komunikécie. ZvySend miera
pouzivania elektronickej komunikacie ma vSak podla vSetkého aj svoje tienisté stranky. Treba si napriklad uvedomit’, ze
elektronickd komunikacia, ¢o aky silny vplyv na vzdeldvanie moéze mat, nikdy neméze Uplne nahradit’ komunikaciu tvarou v
tvar. Napriek tomuto konstatovaniu, nasou snahou by malo byt’ dosiahnut’ porovnatel'ni mieru interaktivity v elektronickom
vzdelavani s tradi¢nym vzdelavanim. Rozhodujucu tilohu v tomto usili hraju komunikaéné prostriedky, poskytované IKT.

Pozndme dva odlisné mddy (sposoby) pocitacom sprostredkovanej komunikacie (Computer Mediated Communication —
dalej uz len CMC) — asynchréonnu a synchronnu. Asynchronna CMC sa vyskytuje v odlisSnom ¢ase a nevyzaduje paralelnu
idast diskutujtcich; synchrénna CMC sa vyskytuje v realnom ase a vyzaduje pritomnost diskutujucich. [1] Siroko
uplatiiovand asynchrénna CMC v elektronickom vzdelavani [2], viac prehibi diskusiu, umoZiiuje komunikéciu $tudentov v
r6znom ¢ase, udrzuje prebichajucu diskusiu, pricom je nevyhnutna archivacia dat a dovol'uje vSetkym Studentom vyjadrit’ sa
k téme. [3] Digitalna komunikacia sa stala jednou so zakladnych zruénosti potrebnych pre kariérny rast, ale zahffia viac nez
len dosiahnutie pocitacovej gramotnosti arozvoj digitalnych kompetencii. [4], [5] Vyber vhodného komunikaéného
prostriedku a vhodnej formy komunikacie méze kladne ovplyvnit’ uspech v $kole a na pracovisku. [6], [7], [8]

1  REALIZACIA PRIESKUMU V OBLASTI ELEKTRONICKEJ KOMUNIKACIE

Prieskum bol realizovany v rdmci predmetu elektronické vzdelavanie na PdF TU Vv letnom semestri akademického roku
2008/2009. Cielom prieskumu bola identifikicia a frekvencia pouzitia komunikaénych prostriedkov aich vplyv na
hodnotenie $tudentskych projektov. Vyskumnt vzorku tvorili $tudenti, buduci uéitelia, prvého roénika magisterského studia v
dennej forme v odboroch uéitel'stvo akademickych predmetov, vSetkych uéitel'skych Studijnych programov. Respondenti boli
rozdeleni do troch skupin podla formy vzdeldvania na diStan¢nti, kombinovana a prezenénti formu (pozri Tabulka 1).
Rozdelenie studentov do skupin prebehlo ndhodnym vyberom (losovanim).

Forma vzdelavanie Pocet Studentov
distan¢na 86
kombinovana 63
prezencnd 50

TabulPka 1 Rozdelenie vyskumnej vzorky do skupin

Na uvodnom prezen¢nom stretnuti, mali Studenti vytvorit’ §tvor¢lenné timy a boli informovani o priebehu a organizacii
vyu¢ovacieho predmetu pocas celého semestra. Studenti pracovali na rovnakej projektovej ilohe. Mali vytvorit elektronicky
vzdelavaci material (EVM) pre niektory absolvovany predmet odporucaného studijného planu svojho $tiidia. Pocas riesenia
projektu bolo tlohou $tudentov zaznamenavat Cas a spdsob Studijnej komunikacie v tzv. komunika¢nom denniku. Tento
obsahoval polozky: kedy komunikovali (presne v akom ¢ase od do), ¢o bolo predmetom ich komunikacie (stretnutia), kto bol
ucastnikom komunikacie, aki formu komunikacie vyuzili a aky konkrétny nastroj pouzili. Vyber komunikaéného nastroja
sme ponechali na §tudentov, ked’ze sme chceli zistit’ aké komunikaéné prostriedky uprednostiiuji v ramci rieSenia projektovej
ulohy. Kedze vyucba predmetu bola podporena aj LMS syst¢émom EKP ponukli sme Studentom moznost vyuzivat
komunika¢né prostriedky implementované v LMS systéme. Sucastou LMS systému st Specifické nastroje na poskytovanie,
Sirenie a vymenu informacii ako: elektronickd nastenka, diskusné forum, elektronickd posta a diskusia (chat), ktora
predstavuje tzv. instant messaging.
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Prezenénd skupina navitevovala cvidenia pravidelne kazdy tyzdeii pocas celej dizky trvania semestra. Obsahovou
naplilou cviceni bolo naucit’ Studentov pracovat’ v autorskom nastroji pre tvorbu elektronického vzdelavacieho obsahu (d’alej
EVO) a to v stilade s dodrziavanim zasad a poziadaviek stanovenych pri tvorbe EVO.

Kombinovana skupina absolvovala pocas 12-tich tyzdiiov 6-krat seminare prezenénou formou a distan¢na skupina pocas
12-tich tyzdnov v semestri absolvovala 3-krat seminarne prezen¢nou formou. Pocas tychto seminarov §tudenti konzultovali
S vyuéujucim svoje rozpracované projekty. Cielom kontaktnej vyucby (tutoridlu) bola kontrola dosiahnutych vysledkov na
zadanom projekte, konzultovala sa obsahova stranka vzdelavacieho obsahu, ako i technické prevedenie, okrem toho bola
pozornost’ venovana i aktivizanym prvkom, usporiadaniu a informacnému zabezpeceniu obsahu, ako i konkrétnym
multimédiam.

Na poslednom seminari mali Studenti vSetkych foriem vzdeldvania odovzdat’ komunikacny dennik, ktori si mali viest' a
samotny projekt — elektronicky vzdelavaci material na CD nosi¢i. Hodnotili sme nasledovné polozky EVM:

e ciele elektronického vzdeldvacieho obsahu (EVO) (konzistentnost, primeranost, jednoznacnost, meratelnost,
taxonomia, aktivne slovesa),

e podpora Studenta (aktivity, zadania),
e aktivizacné prvky (otazky na zamyslenie, tloh, cvi€enia, priklady, zhrnutie, test, rozSirujici text),

e usporiadanie a informaéné zabezpecenie EVO (prehladnost’ informacii, navigacia, hustota informéacii, $truktira
EVO, informaéné zdroje),

e multimédia (spracovanie, pocet a pouZitie),

e vyuzitie EVO (naplnenie planovanych ciel'ov, vhodnost’ pouzitia EVO).

2  VYSLEDKY PRIESKUMU

Z komunika¢nych dennikov sa nam vyprofilovali skupiny komunika¢nych prostriedkov, ktoré Studenti pouzivali pri
rieSeni projektov V jednotlivych skupinach podla formy vzdelavania (Graf 1). Studenti vyuzivali v ramci LMS systému iba
dva prostriedky a to diskusné férum a elektronickd nastenku. Ostatné komunikaéné nastroje pouZzivali mimo ramca LMS
systému.

Pre vsetky tri formy vzdeldvania sa na prvom mieste umiestnila osobna komunikacia (diStancna forma — 139-krat,
kombinovana forma — 103-krat, prezen¢na forma — 86-krat), ktora bola najviac vyuzivana studentmi pri rieSeni projektu. Pre
distanéntl formu sa na druhom mieste umiestnil synchrénny komunikaény prostriedok diskusia tzv. instant messaging (85-
krat) a pre prezen¢nti formu to bol asynchronny e-mail (69-krat). Kombinovana forma mala na druhom mieste suc¢asne dva
komunika¢né prostriedky diskusia (instant messaging) a mail, ktoré Studenti pouzili 62 krat. Najmenej vyuzivanym
komunikaénym prostriedkom pre diStanénil formu vzdelavania bolo diskusné féorum (nevyuzili ho ani raz), videokonferencia
(1 raz) a elektronicka nastenka (4-krat). Pre kombinovant formu to boli dva komunikaéné prostriedky a to videokonferencia
(ani raz) a nastenka (raz). V prezencnej forme nevyuzili Studenti ani raz videokonferenciu, diskusné forum a elektronickt
nastenku. Tretie miesto pre diStanént formu obsadil e mail (81-krat), pre prezen¢nu diskusia (33-krat). Zaujimavé je, ze v
kombinovanej forme sa na tretom mieste umiestnilo diskusné forum, ktoré v ostatnych formach nebolo vyuzité ani raz. Pre
$tvrté miesto telefon mame opat’ zhodu pre vsetky tri formy vzdelavania.

140 1
120 A
M osobné stretnutie
100 A
- M diskusia
e 80 - .
= M telefén
g 60 - i i
S m videokon-ferencia
40 A M e mail
20 - W diskusné férum
0 - ndstenka
Distantna Kombinovana Prezentna
forma vzdeldvania

Graf 1 Frekvencia pouzitia komunikaénych prostriedkov v ramci jednotlivych foriem vzdelavania
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Ak porovname percentualny podiel v ramci jednotlivych foriem vzdelavania (Tabulka 2, Graf 2) vidime, ze vo vSetkych
skupinach prevazuju elektronické komunikacné prostriedky. Dokonca aj prezen¢na skupina ma vyssi percentualny podiel
elektronickych komunikaénych prostriedok (57,21%) v porovnani s osobnym stretnutim (42,79%). Moze to byt spdsobené
tym, ze elektronické komunikaéné prostriedky st ¢im d’alej tym viac popularne medzi Studentmi a poskytuji im nové
moznosti komunikacie v §tadiu.

forma vzdeldvania osobné stretnutie elektronicke komunikacné
prostriedky
Distancna 38,94% 61,06%
Kombinovana 34,45% 65,55%
Prezencnd 42,79% 57,21%
Tabul’ka 2 Vzajomny percentualny pomer pouzivania komunikacnych prostriedkov
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Graf 2 Vzajomny percentudlny pomer pouzivania komunikaénych prostriedkov v ramci formy vzdelavania

Pri synchronnych komunikaénych prostriedkoch sme brali do wivahy aj Gasové hladisko. Studenti si teda v ramci
komunikaéného dennika zaznamenavali aj ¢as od kedy do kedy komunikovali. Graf 3 predstavuje dizku (Zasovy rozsah)
synchrénnej komunikécie pri rieSeni projektu medzi Studentmi. Aj v tomto pripade najviac ¢asu stravili Studenti vSetkych
foriem pri osobnom stretnuti. Pri diskusii najviac ¢asu stravila di§tan¢na skupina §tudentov a ani nie tretinu tohto ¢asu mala
prezenéna forma. Pri asynchronnych prostriedkoch (e mail a diskusné forum) bola dizka trvania komunikécie
neodhadnutel'na. Vela Studentov neuviedlo pri asynchronnych prostriedkoch ¢asovy rozsah (kolko im trvalo napisanie
spravy), preto sme tieto prostriedky neporovnavali so synchronnymi prostriedkami.
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Graf 3 Dika ¢asu (trvanie) pouzivania komunikaénych prostriedkov

Dalej nas zaujimalo, & v rdimci formy vzdelavania sii porovnatel'né vysledky $tudentov z projektov. Grafické znézornenie
(Graf 4) vyjadruje priemerné skore vysledkov Studentov z projektu podl'a formy vzdelavania. Priemerné skore v jednotlivych
skupinach sa nelisi, pri¢om najlepsie skore mali Studenti v prezencnej forme vzdelavania a najhorsie v distanénej forme.
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Graf 4 Priemerné skore vysledkov z projektu

KedZe nas zaujimalo aj to, &i vplyva typ pouZitého komunikaéného prostriedku a dizka komunikacie na vysledky
hodnotenia projektu, udaje z komunikaénych dennikov sme podrobili d’alSiemu Statistickému spracovaniu.

Pocet stretnuti a ¢as boli spol'ahlivo zaznamenané, pretoze korelovali vo vSetkych pripadoch: osobné stretnutie (r = 0,6,
p < 0,001), diskusia (r = 0,85, p < 0,001), telefonovanie (r = 0,81, p < 0,001). Viacnasobna regresia (Forward Stepwise
metoda) potvrdila, Ze jednotlivé premenné (komunikaéné prostriedky a dizka komunikécie) vplyvali na vysledok testu
(R2=0,1102, F(2,39) = 2,4160; p < 0,10253), ale nie signifikantne.

Zo vsetkych prediktorov celkovy ¢as (v hod), osobné stretnutie, diskusia, telefonovanie, e mail vplyvali na vysledky len
dva celkovy ¢as (p = 0,159) a diskusia (p = 0,272) a aj to nie signifikantne (Tabulka 3, Graf 5).

Tabul’ka 3 Vysledky viacnasobnej linearnej regresie s vysledkami hodnotenia projektu ako zavislou premennou

Beta SE Beta B SEB t(39) p
Celkovy ¢as -0,229087 0,159516 -0,136832 0,095277 -1,43614 0,158936
(min)
Diskusia -0,177698 0,159516 -0,286571 0,257250 -1,11398 0,272106
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Graf 5 Korelacia medzi celkovym ¢asom a vysledkami z hodnotenia projektu

Ked’Ze beta hodnoty st zaporné, znamena to, Ze ¢im bol celkovy ¢as dlhsi, tym bolo vysledné skore vyssie, ¢ize ¢im viac
Casu (celkového) investovali do komunikacie spojenej s rieSenim projektu, tym dosiahli lepSie hodnotenie projektu. Ostatné
premenné na vysledky nevplyvali.

ZAVER

Z prieskumu sme zistili najpouzivanejSie komunikaéné prostriedky, ktoré Studenti PAF TU pozivaju v ramci rieSenia
projektovej tlohy. Vyprofilovalo sa nam sedem komunikaénych prostriedkov, ktoré sme zoradili podla preferencii. Na
prvom mieste sa umiestnilo osobné stretnutie, na druhom to bol e-mail a na tretom diskusia. Ostatné miesta obsadili: telefon,
diskusné forum, nastenka a videokonferencia. Aj prieskum v nasom ¢lanku potvrdzuje nielen zdujem o elektronicku
komunikaciu, ale aj rastuci trend jej vyuZzivania, nakol’ko elektronické komunikaéné prostriedky vyrazne prevySuji osobné
stretnutie a dokonca aj Studenti, ktori boli zaradeni do prezencnej formy vzdeldvania maju vyssi percentudlny podiel
vyuzivania elektronickych komunikaénych prostriedkov. Predpokladom pre rozvoj a jednoduché vyuZzivanie elektronickych
komunikaénych prostriedkov je priprava Studentov na ziskanie komunikaénych kompetencii, ¢o je mozné realizovat’ aj v
ramci konkrétnej formy vzdelavania.

Na zaklade tychto vysledkov postupne implementujeme do vyucby predmetov informatiky podporu vyuzivania
elektronickych komunikaénych prostriedkov. Dalej planujeme na PAF TU pokratovat v analyzovani dalsich savislosti
elektronickej komunikacie a jej vplyvu na vzdelavanie budicich ucitel'ov. Napriklad zaujimavé by bolo analyzovat,, ktory typ
komunika¢ného prostriedku studenti uprednostiiuji z hl'adiska obsahu komunikacie. Alebo v ramci projektového vyucovania,
v ktorej etape, ktory komunikac¢ny prostriedok uprednostiiuja.
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DOTAZNIKY V KONTEXTE INFORMACNO KOMUNIKACNYCH TECHNOLOGII

ZUZANA RIGOVA

ABSTRAKT

V' pedagogickej praxi sa Ccasto stretdvame s potrebou riesit aktudlne problémy alebo potreby vzdeldvania
prostrednictvom dotaznika. Autorka clanku na zdklade niekolkorocnych skusenosti s tymto vyskumnym ndstrojom
sumarizuje a porovndva viacero pristupov a technologii, ktoré v sucasnosti moézeme pouzit pri jeho tvorbe, distribucii,
pri zbere akompletizdcii ziskanych vysledkov. Detailnejsie popisuje tvorbu web dotaznikov v internetovej aplikdacii
GoogleDocs.

Kracové slova: vzdelavanie, IKT, dotaznik, elektronicky dotaznik, dotaznik v GoogleDocs

UvVOoD

Informaéno — komunikacéné technolégie (d’alej IKT) sa stali stiCastou nasho kazdodenného Zivota a teda aj vzdelavania.
IKT vo vzdelavani zohravaji viacero funkcii. St jeho predmetom, pod réznym ndzvom a obsahom, sa stali sGéast'ou
udebnych planov a vzdelavacich programov na vSetkych stupfioch vzdelavania, ale aj prostriedkom na modernizaciu
vzdelavacieho procesu, jeho foriem, metdd, ¢i uz vyucovacich alebo vyskumnych.

Pedagogicky vyskum je neoddelitelnou sucastou pedagogickej praxe, ktorym sa rieSia rozne situacie a problémy
vzdelavania. Jednou z asto pouZivanych a obl'ibenych vyskumnych metéd je metoda dotaznika. Tato metdda, v porovnani
s inymi vyskumnymi metodami (napr. rozhovor, pozorovanie), bez ohl'adu na formu jej nastroja, je vhodnou metédou na
hromadné ziskavania udajov s cielom oslovit’ o najvacsiu skupinu l'udi — respondentov a umozfiuje ziskat' vel'ké mnoZstvo
informadcii pri relativne malej investicii ¢asu.

Névratnost' dotaznikov je ale zasadny problém tejto metddy. Ak je pod 15%, ziskané vysledky sa povazuju za
irelevantné, s nizkou vypovednou hodnotou a nase nemalé tsilie Sa moze skoncit’ neaspechom. Preto uz pri tvorbe dotaznika
myslime na elimindciu chyb, ktoré by navratnost’ distribuovanych dotaznikov mohli negativne ovplyvnit. Jasny
a zrozumitelny obsah a Struktura dotaznika, jeho vhodna a vizudlne prijemna fyzickd forma a podoba si zakladnymi
predpokladmi pre podporu miery navratnosti dotaznika.

V prvej Casti nasho prispevku spomenieme zékladné zasady, na ktoré je potrebné pamditat’ pri tvorbe dotaznikov
z pohl'adu obsahu a struktury, v druhej Gasti prispevku kratko zhrnieme nase skiisenosti a odporu¢ania na tvorbu, distribuciu
a spracovanie dotaznikov z pohl'adu technik a technologii, ktoré by mohli a mali ovladat’ aj pedagbgovia - vyskumnici so
zakladnymi vedomostami a zru¢nost'ami z oblasti IKT.

1  DOTAZNIKY Z POHIADU OBSAHU A STRUKTURY

Podstatou dotaznikovej metddy je kladenie otazok v pisomnej forme. Mohlo by sa zdat, Ze je to mnoZina volne
usporiadanych nahodnych otdzok bez premyslenej Struktiry. Pred samotnou tvorbou dotaznika je potrebné si uvedomit’, ze
obsah ale aj Struktara dotaznika st vyznamnym &initelom ovplyviiujucim jednak vysledky nasho vyskumu ale aj navratnost’
dotaznikov.

Co sa tyka obsahu dotaznika, otazky musia vychadzat’ z dopredu ujasnenych cielov vyskumu, aby sme nimi zistili to, ¢o
potrebujeme - relevantné informacie pre nase hypotézy.

Pri tvorbe otazok by sme nemali zabudnat’ na tri zakladné zasady:

e zrozumitelnost — nepouzivat cudzie slova, slangové vyrazy, odborné terminy a formuldcie nezname pre
vsetkych potencialnych respondentov, nepozivat’ dlhé vety, kedy na konci zabudneme na zaciatok formulacie,

e jednoznacnost’ — z otazky musi byt vSetkym respondentom jasné, na o sa presne pytame, nepytat’ sa na viac
aspektov naraz v jednej otazke,

e  psychologickd prijatelnost — zachovanie taktu aeufemizmu pri formulacii otazok, ktoré by sa mohli
respondenta neprijemne dotknut’ a ovplyvnit' jeho ochotu pokracovat’ vo vypliiovani dotaznika (otazky
0 etnickej prislusnosti, sexualite).

Co sa tyka typoldgie otazok, z pohl'adu $tandardizacie najéastejiie pouzivame otazky:
e uzavreté (Standardizované), s vyberom pontknutych variantov,

e polouzavreté (polootvorené, polostandardizované), ktoré pouZzijeme, ak si nie sme 100% isty so vetkymi nami
pontkanymi variantmi a tak nechame respondentovi moznost’ odpovedat’ vlastnym variantom a

e  volné (otvorené, nestandardizované), kde respondent konstruuje odpoved'.
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Z pohl'adu rozsahu a prace s otazkami (do tohto delenia nepatria vol'né otazky) pouzivame otazky:
e  dichotomické — s dvoma variantmi odpovedi (napriklad ano/ nie),
e polytomické (S viacerymi variantmi odpovedi), ktoré mozu byt’ s:
o jednoduchym vyberom - mozeme vybrat len jednu variantu,
o  viacnasobnym vyberom — respondent moze vybrat varianty, ktoré povazuje za adekvatne.

S aspektom na rychle a hromadné spracovanie ziskanych vysledkov zvaZime pouZitie, minimalne pocet, zaradenych
volnych otazok, spracovanie ktorych je Casovo narocnejsie, ked’ze odpovede nie su parametrizované. V pripade otazok
S viacnasobnym vyberom, ak je mozné, je vhodné rozptylit' otdzky s rovnakou mnozinou odpovedi, ¢o by mohlo viest’
k tendencii odpovedat’ na tieto otizky stereotypne. t. j. vyberom rovnakej moznosti odpovede.

Co sa tyka §truktiry dotaznika, ta je nemenej dolezitd ako samotny obsah. Poradie otazok je délezité, dotaznik nesmie
posobit’ chaoticky, bez premyslenej koncepcie, ktora by mohla respondenta odradit’ od vyplnenia dotaznika.

Zaginame Gvodnou Castou, v ktorej kratko predstavime rieSeny problém alebo ucel dotaznika a uvedieme ¢as potrebny na
vyplnenie dotaznika a spdsob zberu. Pokracujeme samotnymi otazkami, v ivodnych nadvdazujeme kontakt s respondentom,
zaCiname s otazkami I'ah$imi, neproblémovymi, na ktoré respondent 'ahko arychlo odpovie a pokracujeme otizkami
naro¢nej§imi, kIiCovymi pre na§ vyskum. Zaverecnll Cast dotaznika tvori kratke pod’akovanie za spolupracu, pripadne
priestor na kratke okomentovanie dotaznika respondentom.

Co sa tyka asového horizontu, mali by sme zadinat otazkami zo stidasnosti a pokratovat’ otdzkami tykajicimi sa
minulosti alebo budticnosti. Co sa tyka rozsahu dotaznika a ¢asu potrebného na jeho vyplnenie, dotaznik by nemal
respondenta unavit’, znechutit’ a tak by nemusel presiahnut’ 20 mint — optimalny ¢as.

2  DOTAZNIKY Z POHCADU TECHNIK A TECHNOLOGII

Vyvoj a nové moznosti IKT vo velkej miere ovplyvnili dotaznikovii metodu, konkrétne realizaciu jej etap, ako su tvorba
vyskumného nastroja, jeho distriblicia, zber a spracovanie ziskanych udajov. Aj napriek tomu, ze mozZnosti tejto vyskumnej
metddy sa v kontexte IKT zmenili, bezne sa v praxi stretavame s dotaznikmi v takej forme a podobe, ktord uz na prvy pohlad
neumoziiuje efektivne a komfortne pouzit’ prostriedky IKT v takom rozsahu, ako to oni pri sprdvnom pouZziti umoznuja.

V stcasnosti najcastejSie pouzivanymi formami dotaznikov, ktoré volime s aspektom na oslovovanu ciel'ovu skupinu su:
e  klasické printové verzie dotaznikov,
e clektronické dotazniky,
e web dotazniky.

Pri tvorbe ale aj spracovani a vyhodnocovani ziskanych tdajov vo vsetkych spomenutych formach uz dnes vyhradne
pouzivame prostriedky IKT.

Nasledujtica tabulka stru¢ne popisuje jednotlivé aktivity suvisiace S nasadenim dotaznika réznej formy z pohladu
pozitych technoldgii. Z tabulky st zrejmé vyhody a pripadné nevyhody nasadenia jednotlivych foriem dotaznikov.

Aktivita Forma dotaznika
Papierova | Elektronicka Webova
Tvorba Minimalne textovy editor, napr. MS Word a jeho nastroj Internetova aplikacia (napr. LMS Moodle
Formulare a jeho modul Questionnaire,
GoogleDocs a jeho Formulare ...)
Distribucia Posta e-mail Internet
Osobny kontakt e-mail s URL adresou dotaznika
Zber I(;Zitt?ny Kontakt e-mail Internet
Spracovanie Ruéné nahadzovanie Konvertovanie formularovych | Internetova aplikacia, zvycajne
ziskanych vysledkov poli do excelovského formatu | s moznostou exportovat’ ziskané udaje do
minimalne do pouzitim pocitacovych externého dokumentu, napr. vo formate:
excelovského formatu technik html, text, excel, pdf.
Vyhodnocovanie | Minimalne tabul’kovy kalkulator, napr. MS Excel a jeho | Internetova aplikdcia, minimalne vo forme
Statistické nastroje, grafy, kontingen¢né tabulky pocetnosti odpovedi a grafického
Statisticky softvér, napr. SPSS, ktory akceptuje vstupné zobrazenia vysledkov.
udaje v excelovskom formate Po exporte vysledkov do excelovského
formatu - Statisticky softvér

Tab. 1 Charakteristika aktivit dotaznikovej metody z pohl'adu technik a technologii
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1.1. Technolégie na tvorbu a spracovanie elektronickych dotaznikov

Najjednoduch$ou a v sacasnosti najrozsirenejsou, ale pouzitelnou technologiou pre tvorbu dotaznikov je textovy editor
akym je napriklad MS Word®.

Nepredpokladame, Ze by sme pre nas vyskum oslovovali taku cielova skupinu, pre ktori by bol vhodny len printovy
dotaznik. Ten sa zvy¢ajne pouziva v kombinacii s elektronickou formou a tak by mal byt’ printovy dotaznik vytlatenou kopiu
elektronického dotaznika. KedZe v pripade elektronickych dotaznikov nepredpokladdme ru¢né nahadzovanie odpovedi, je
ziaduce vytvorit’ ho $pecialnymi nastrojmi textovych editorov ako su napriklad v MS Worde Formuldre.

Tento nastroj nie je Standardne v aplikdcii zobrazeny, nachadza sa na karte Vyvojdr, ktori zobrazime zmenou nastavenia
aplikacie, konkrétne v moznostiach Obliibené — Zobrazit kartu vyvojdr na pase s ndstrojmi. Ako vidno na obrazku, formulare
maju v ponuke nastroje na tvorbu vsetkych odporti¢anych a vyssie spominanych typov otazok.

& | 1335

an
7%

I
[ o
CJ Starsie formulare
abl 2 Bk @
Ovladacie prvky ActiveX
FEAC &S

H=amg 7R

Obr. 1 Moznosti Formularov v MS Word

Z dovodu jednotného a koncepéného rozloZenia jednotlivych poloziek dotaznika (poradové Cislo otazky, samotny text
otazky, formularové objekty) odporuca sa polozky usporiadat’ do tabuliek s nulovou $irkou ordmovania. Po vytvoreni
obsahovej ¢asti dotaznika tvorbu ukon¢ime obmedzeniami na editovanie dokumentu — Zabezpecit’ dokument, kde povolime
len zmenu - Vyplianie formuldrov. Takto zabranime respondentom menit obsah dotaznika (vymazanie, zmenu znenia alebo
poradia otazok, zmenu moznosti odpovedi ... ), respondenti m6zu menit’ a editovat’ len formularové polia — za¢iarknut’
vyberové polia, pisat’ text do textovych poli a pod. Na nasledujicom obrazku je ukazka dotaznika vytvoreného ndstrojom
Formulare.

Prieskum o poZiadavkach praxe na vzdelanie absolventov
ekonomickych fakiilt v oblasti IKT

Tento anonvmny dotaznik obsahuje 11 otazok aje sifastou pedagogického prieskumu
o poZiadavkach praxe na IKT wvzdelanie absolventov ekonomickich fakalt. Prosim,
odpovedzte na nasledujice otazky pravdivo, zafiarkmutim vhodne; odpovede alebo je

napisanim do podfarbenych 3edych poli . Vyplnené formulare prosim zasielajte na
adresu s predmetom spravy Dotaznik absolventi.
P& Otazka
1 Pohlavie respondenta:
B Muz
[ Zena
2 Sradium na V§ ste ukonili v roku:2006

3 Skonfeny Studijny odbor:
B4 Cestovany ruch
[] Ekonomika a riadenie / manaZment podnikov
[J Verejna ekonomika a sprava’ sluzhy
[] Financie, bankovnictvo a investovanie
[ iny:
4 Pracujete v odbore, ktory ste vyStudovali?
B Ano
0 Nie
[ Ziastoine
Obr. 2 Ukazka dotaznika vytvoreného nastrojom MS Word Formulare

Dalsou vyhodou tohto nastroja je, Ze ztakto vytvoreného elektronického dotaznika nemusime odpovede ruéne
kompletizovat’, po nastaveni v aplikacii Rozsirené — Uloz udaje formuldra ako oddeleny textovy subor (subor S priponou txt)
vyexportujeme z dotaznika len odpovede z formularovych poli vo forme 0 a 1 (respondent polozku ne/zaciarkol), textové
polia v uvodzovkach, kazdé formularové pole oddelené bodkociarkou v takom poradi, ako boli pri tvorbe vytvorené.

(napr. "™;1;0;"2006";1;0;0;0;0;"";1;0;0;0;0;0;0;0;1;"IT";1;0;0;0;0;";0;1;0;0;0;"";1;1;1;0;1;1;0;0;0;0;"";1;1;1;1;0; ...)

! Uvédzané prikazy su platné pre verziu MS Word 2007
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Co sa tyka spracovania ziskanych udajov, ako uvadza naSa tabulka Tab. 1, predpokladdme pouzitie tabulkového
kalkulatora akym je napriklad MS Excel®. Odpovede exportované do textového siiboru velmi I'ahko naimportujeme do
excelovského formétu moznostou na karte Udaje — Ziskat' externé iidaje z textu, ktora spusti sprievodcu importom. Druha
moznost je vietky odpovede v oby€ajnom textovom formate nakopirovat’ do buniek pod seba (vysledky kazdého respondenta
do prvej bunky samostatného riadku) a na karte Udaje spustit’ prikaz na konvertovanie - Text na st/pce, ¢im sa kazda hodnota
formularového pola dostane do samostatnej bunky v danom riadku. Staci uz len do prvého riadku vytvorit’ hlaviéku takto
vytvorenej databazy s ¢islami otazok a moznostami odpovedi.

Opakujtce sa ukony spojené s exportom a importom moZeme automatizovat’ vytvorenim makier s tymito tikonmi.

Vyhodnocovanie ziskanych vysledkov je najrychlejSie a najpohodinejSie v Statistickych programoch, napr. SPSS
(samozrejme s predpokladom, Ze v nich vieme pracovat) a prave excelovské dokumenty, po ur€itych Gpravach ziskanych
udajov — kodovani vysledkov, st ich vhodnymi a akceptovatelnymi vstupnymi formatmi. Ak takyto program nemame
k dispozicii, vyhodnocovanie vykoname nastrojmi MS Excelu.

1.2. Web dotazniky a GoogleDocs

Webové dotazniky st $pecifickou skupinou elektronickych dotaznikov. Charakteristickou rozlisovacou értou je fakt, ze si
ich nevieme vo funkénej podobe nosit’ na pamétovom médiu tak ako elektronické dotazniky. Internet je ich ,.existenény*
priestor — su vytvarané, vypliované, spracovavané (vysledky sa tu automaticky hromadia) a jednoduchymi Statistikami
vyhodnocované na internetovom serveri v konkrétnej aplikacii.

Co sa tyka ich tvorby, v ponuke je viacero moznosti a aplikacii. Dalej spominame tie, u ktorych sa nepredpokladaji
$pecidlne vedomosti a zrucnosti ako znalost HTML kodu alebo programovania a zvycajne su k dispozicii pedagoégom -
vyskumnikom.

Na akademickej pode je zvycajne k dispozicii Learning Management System Moodle (d’alej LMS — prostredie na spravu
ariadenie vyucby vo virtudlnom prostredi) ajeho nastroj Questionnaire, ktory sa ndm pre naSe dotaznikové prieskumu
osved¢il a pouzivame ho uz niekol’ko rokov. Tato technologia ma vsak pre na$ vyskum niektoré obmedzenia, o.i. :

e neznalost’ prostredia. Dotaznik je sucast'ou elektronického kurzu, do ktorého okrem ucastnikov konkrétneho
kurzu — predmetu maju povoleny pristup aj anonymny hostia. Ale ked’Zze ti nemusia poznat’ dané pracovné
prostredie, pri ziadosti o vyplnenie dotaznika v fiom by sme im museli poskytnut’ viacero instrukcii na pracu v
flom, ¢o by ich uz hned’ na za&iatku pravdepodobne odradilo,

e  pristup na LMS Moodle. Ak nie je k dispozicii pre dant vzdelavaciu institaciu, jeho zriadenie, administrovanie
je Casovo a technicky vel'mi naro¢né a tak nevhodné pre individudlne potreby vyskumnika a jeho sporadicky
vyskum.

Prave z dovodu prvého spomenutého obmedzenia sme posledny dotaznikovy prieskum technicky zrealizovali pomocou
vol'no dostupnej internetovej aplikacie GoogleDocs, V ktorej sa web dotazniky vytvaraju a vysledky kompletizuju vel'mi
jednoducho a komfortne. Tu vytvoreny dotaznik je pristupny aj pre respondentov mimo konkrétnej vzdelavacej institiicie
(napr. absolventi), respondenti sa k nemu dostant jednoducho, bez prihlasovania sa do $pecialnych systémov — kliknutim na
URL adresu v e- mailovej sprave. Aby sme ukazali, Ze pre tvorbu a administraciu takto vytvoreného web dotaznika
nemusime byt IT S$pecialisti, stru¢ne predstavime a popiSeme zaklady a princip prace V tejto aplikacii. Zékladnymi
technickymi predpokladmi je ,,byt’ on-line®, zriadit’ si Gmail-ové konto a ovladat’ zakladné techniky s IKT a kancelarskymi
aplikaciami.

CO JE GOOGLEDOCS?

Bezplatna internetova aplikacia GoogleDocs predstavuje sadu produktov na tvorbu réznych typov on-line dokumentov,
ktoré moézeme vytvarat, zdiel'at’ a upravovat’ s viacerymi uzivateI'mi — spolupracovnikmi v redlnom case. Jednym z tychto
on-line dokumentov su profesiondlne vyzerajuce web dotazniky, ktoré Tahko arychlo vytvorime za pomoci
preddefinovanych $ablon na rézne témy (aj v slovenskom jazyku), réznych dizajnovych motivov a 7-ich typov otazok.

Dotazniky sa vytvaraji v module Dokumenty vytvorenim tzv. formulara, ktory je automaticky prepojeny s dokumentom
tabul’kového procesora s rovnakym menom ako formular. Odpovede sa doni automaticky a priebezne pridavajii hned’ po tom,
ako respondent dotaznik vyplni a odosle.

TVORBA DOTAZNIKA

Po prihlaseni do Gmail-u sa v zahlavi stranky zobrazi menu, kde okrem pristupu do posty su zobrazené d’alsie Google
sluzby. Formulare sa nachadzaju v polozke — Dokumenty, kde po stlaceni tlacidla Vytvorit' z pontikaného zoznamu
vyberieme Formuldre. Zobrazi sa nam novy prazdny dotaznik.

Mézeme zadat’ vyberom motivu, prednastaveny je oby¢ajny — plain, pokracujeme nazvom formulara a kratkym popisom
dovodu alebo ciel'a vyskumu. Tla¢idlom Pridat’ poloZku postupne otazky pridavame, ikonkami ceruzky a kosa vpravo od
otazky otazku upravime alebo vymazeme. Aplikacia pontika vsetky Standardné typy otazok a odpovedi:

e Text (kratky text)

e Text odseku (dlhy text)

e  Viaceré moznosti (vyber jednej moznosti z viacerych moznych)
e  Zaciarkavacie policka

e  Vybrat zo zoznamu

2 Uvédzané prikazy su platné pre verziu MS Excel 2007
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e  Mierka

V porovnani s ostatnymi povinnymi predmetmi v tomto semestri je predmet Informatika 2
islo wyjadruje intenzitu naroénosti od l'ahky (1) aZ po tazky (5)

1 2 3 4 5

lahky & & © & © taiky

Obr. 3 Otazka typu Mierka
e  Mriezka

ano nie neviem
IKT zruénosti s0 v praxi nevyhnutné

Z oblasti IKT som ziskal nové
zruénosti

Obr. 4 Otazka typu Mriezka

Kazdi otazku moézeme nastavit' ako ne/povinni, ak pri tvorbe otdzok bude mat nasledujica otdzka rovnaké alebo
podobné odpovede, celt otazku aj s odpoved’ami mdézeme duplikovat’ a v kopii urobit’ len zmenu zadania otazky.

V otazkach typu Viaceré moznosti méZzeme za¢iarknit’ volbu Prejst’ na stranu na zdklade odpovede, ktora nam umozni
vytvarat' tzv. odskoky (vetvenia) dotaznika. Tymto sposobom umoznime respondentom preskocit’ otazky, na ktoré na zaklade
predchadzajucej odpovede nemusia, alebo nevedia odpovedat. Ak tiito moznost’ chceme vyuzit', dotaznik prikazom Pridat
poloZku — Koniec strany musime rozdelit’ na viacero stranok (kazda méZe, no nemusi mat’ svoje meno) a v editaénom rezime
otazky, ktora rozhoduje o skokoch v dotazniku zadefinujeme, kde po danej odpovedi bude dotaznik pokracovat, t.j. na ktor
stranku s otdzkami ma spracovanie preskocit. Preskocené otazky sa vo web dotazniku respondentovi neukazu, t. j. urcite sa
nestrati @ bude vediet’ kde ma pokracovat’.

Tak ako sme spominali vysSie, poradie otazok si dopredu dobre premyslime. Aj ked’ zmenu poradia otazok vykoname
jednoducho, uchopenim a premiestnenim otazky v ramcei formulara pomocou mysi, v automaticky vytvorenom a prepojenom
tabul’kovom dokumente sa tato zmena poradia neprejavi (ta sa musi vykonat’ fyzicky na pripojenom tabulkovom dokumente
podobnou technikou ako v exceli, v menu — Upravit — Posuniit stipec do ).

V editatnom rezime formulara v pravom hornom rohu je umiestnené tlatidlo Dalsie akcie, ktoré nam ponuka dve
moznosti:

o Viozif pontiknuty html kod nasho formulara do vlastného blogu alebo web sidla, ktorym dotaznik umiestnime
napr. aj vo vlastnom web sidle,

o Upravit potvrdenie, ktoré sa respondentovi po vyplneni dotaznika zobrazi (napr. Dakujeme za Va§ &as, vase
odpovede boli zaznamenané).

DISTRIBUCIA A ZBER

Po vytvoreni vSetkych otazok editaciu formulara ukon¢ime jeho ulozenim cez tlacidlo vpravo hore Ulozit. Formular bude
automaticky publikovany vo funkénej podobe na URL adrese zobrazenej v spodnej Casti pracovného okna, ktord moézeme
rovnomennym tla¢idlom odoslat’ e-mailom pozadovanym respondentom

(napr. https://docs.google.com/spreadsheet/viewform ...). Ich odpovede sa po potvrdeni tlacidla Odosli automaticky
zaznamenaju do dokumentu tabulkového kalkulatora, kde v prvom riadku st hlavicky stlpcov vytvorené textom otazky
a odpovede kazdého respondenta sa ulozia do samostatného riadka.

Ak sme kvoli roznorodosti cielovej skupiny (napr. vekovej, S réznymi podmienkami pristupu na internet) museli cast’
dotaznikov vytvarat’ a distribuovat’ inym spdsobom, napr. printovym dotaznikom, jeho vysledky, samozrejme prepisané do
excelovského formatu rovnakej Struktiry ako méa web dotaznik mézeme cez prikaz Subor — Import — Pripojit' riadky
k aktudlnemu hdarku importovat’ k vysledkom ziskanym cez web dotaznik na internete (ponuka sa zobrazi po otvoreni
formuléra zo zoznamu existujucich dokumentov v naSom gmailovom konte).

VYHODNOTENIE DOTAZNIKA
Suhrn odpovedi v grafickej podobe s podetnostami je mozné zobrazit’ cez prikaz Formuldr — Zobrazit sithrn odpovedi.

Prikazom Subor — Prevziat' ako, mozeme vysledky ziskané odoslanim web dotaznikov na internete exportovat’ do
externého dokumentu vo formate html, text, excel, pdf a tieto potom pouzit’ ako vstupy pre vyhodnocovanie v $tatistickych
programoch.
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\:{ porovnani s ostatnymi povinnymi predmetmi v tomto semestri je predmet Informatika 2
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Obr. 5 Ukazka grafického vyhodnotenia odpovedi v Google Docs

Aj ked’ vyskumnik uz poslal link na web dotaznik potencidlnym respondentom, méze v fiom vykonat' zmeny a vSetci
respondenti, ktori si otvoria tento dotaznik po vykonanej zmene ho uz uvidia takto upraveny. V pripade printovych a
elektronickych dotaznikov takéto zmeny po ich odoslani nie s mozné.

Po prebehnuti predvyskumu je mozné vSetky pilotné odpovede Vv pripojenom dokumente tabulkového procesora
jednoducho vymazat’ a spustit’ ostry prieskum.

ZAVER

IKT sa stali vhodnym a efektivnym ndstrojom na tvorbu, distribiciu, zber a nasledné spracovanie tidajov z dotaznikov
Vv dotaznikovych prieskumoch. So zretelom na cielovu skupinu, ktora chceme oslovit’ vyberame vhodnt formu dotaznika,
zvyCajne je to kombinacia printového dotaznika s elektronickym alebo webovym dotaznikom. Kazda spomenutda forma
dotaznika ma svoje vyhody, nevyhody alebo obmedzenia.

Ak by sme chceli porovnat’ vhodnost’ nasadenia jednotlivych foriem dotaznikov v pedagogickej praxi, mohli by sme ich
posudzovat’ zréznych hladisk, my sme sa zamerali na navratnost’ dotaznikov, mieru anonymity, pracnosti a ¢asovej
naro¢nosti jednotlivych aktivit ako je spomenuté v Tab. 1. a v nasledujticej tabulke Tab. 2. U vSetkych formach budeme
predpokladat’ vyhodonocovanie v $tatistickom softvéri.

Forma dotaznika
Aspekt . . A P
Papierova Elektronicka Webova
Nasadenie v $kole hromadné v triedach ¢asovo narocnejsie - V ¢asovo naroc¢nejsie - V
skupinach v PC uéebniach skupinach v PC uéebniach
alebo individualne doma alebo individualne doma
Navratnost’ vysoka — pri osobnej stredna az nizka aj pri strednd az nizka aj pri
Vysoka asistencii vyskumnika, dodrZani vyssie spomenutych | dodrzani vyssie spomenutych
Stredna nizka — pri zbere postou zasad pre tvorbu dotaznika, zasad pre tvorbu dotaznika,
Nizka dolezita je motivacia dolezita je motivacia
respondentov respondentov
Anonymita strednd az vysoka strednd az nizka vysoka
Vysoka
Stredna
Nizka
Obmedzenia - nefunkény postovy server, nefunkény server s aplikaciou
a narocnost’ Z pohladu zakladna znalost’ a dotaznikom,
respondenta komunikaénych technolégii, zakladna znalost’
¢asovo naro¢ny na ukony komunika¢nych technologii,
pristup na internet
Obmedzenia ¢asovo naro¢né spracovanie nefunkény postovy server, nefunkény server s aplikaciou
a narocnost’ Z pohladu vysledkov ¢asovo naro¢ny na tkony pri | a dotaznikom
vyskumnika zbere a spracovani vysledkov
(ak vyuzijeme moznosti IKT,
spracovanie je efektivnejsie
ako v pripade printovych
dotaznikov)

Tab. 2 Aspekty nasadenia jednotlivych foriem dotaznika

Aj keby sa mohlo zdat’, ze v st¢asnosti je pouzitie printového dotaznika neefektivne, ked’Ze je ¢asovo najnarocnejsie na
spracovanie (vid’ Tab. 1 a informacie o distribucii, zbere a spracovani tejto formy) a zastaralé ked mame a vieme pouzivat’
IKT, je vela situacii, ked’ elektronickd forma nie je mozna, kedZe pocitae a internet su zékladnym predpokladom ich
nasadenia. V skolskom prostredi m6zeme distribuciu a zber printového dotaznika zrealizovat’ hromadne pre celé triedy za
asistencie pedagoga - vyskumnika a naslednom kolektivnom vypliovani dotaznikov, ¢o z pohladu navratnosti zabezpeci
vysoku navratnost. Co sa tyka zabezpe¢enia anonymity respondenta, ti vieme tieZ pri printovych dotaznikoch zabezpetit,
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napriklad zberom dotaznikov do objektov nahradzujicich urny, umiestnenych v spoloénych priestoroch $koly. So
spracovanim vysledkov je to uz horsie, vysledky musime ruéne kompletizovat’, nahadzovat’ priamo do excelovského formatu.

Elektronické a webové dotazniky pouzivame viade tam, kde technicky predpoklad nasadenia nie je prekazkou. Z nasich
skiisenosti vieme, Ze respondenti — Zziaci a $tudenti davaj prednost’ tejto forme, zda sa im rychlejsia a menej nudnd. Je ale
pravda, Ze z dévodu obmedzeného poctu pocitacov v $kole je hromadné nasadenie nemozné v takej miere ako u printovych
dotaznikov, respondenti mozu dotaznik vypiiat’ v mensich skupinach a osobn4 asistencia vyskumnika je Gasovo naroénejsia.
Zvy&ajne ich potom respondenti vypifiaju individudlne doma, ¢o sa méze negativne podpisat’ na miere névratnosti takychto
dotaznikov.

Co sa tyka elektronickych dotaznikov, praca s nimi je v porovnani s ostatnymi formami ¢asovo a na podet ukonov pre
respondenta aj vyskumnika naro¢nejsia. Vyskumnik musi mat’ k dispozicii mailové adresy respondentov, dotaznik im musi
rozposlat’ alebo dorucit’ na pamédtovom médiu, popripade ho za Gi¢elom stiahnutia publikovat’ na internete. Respondent si
musi dotaznik ulozit', otvorit’ a vyplnit, potom ho pripojit’ ako prilohu k sprave a poslat’ na uvedenti adresu. Vyskumnik
musi vysledky pre potreby spracovania preniest’, V lepSom pripade prekonvertovat’ do excelovského formatu a az tak ich
moZe zatat’ vyhodnocovat. Bude to samozrejme rychlejsie ako v pripade spracovania vysledkov z printovych dotaznikov. Co
sa tyka navratnosti, v pripade vypliania dotaznikov individualne doma mdzeme predpokladat’ niZ§iu navratnost’ v porovnani
s printovymi dotaznikmi, ¢o sa tyka zabezpeGenia anonymity, je to v pripade elektronickych dotaznikov v porovnani
s printovymi web dotaznikmi horsie, chcelo by to $pecidlne anonymné mailové konté, z ktorych by sa nedalo vy¢itat', kto
vypracovany dotaznik poslal.

Vyznamnym plusom web dotaznika je jeho atraktivnost’ pre respondentov zo $kolského prostredia. Ked’Ze je publikovany
na internete, respondent s nim vela nemanipuluje, po kliknuti na URL adresu poslana v e-mailovej sprave alebo zverejnenej
na internete ho otvori, vyplni a odosle stlatenim jediného tla¢idla Odoslat. Anonymita respondenta je 100% zaru¢end, ¢o sa
tyka navratnosti, je to podobné ako u elektronickych dotaznikov. Z pohl'adu spracovania vysledkov je tato forma efektivna,
vyskumnik si jednym tla¢idlom alebo inym ukonom zobrazi a pozrie priebezné vysledky ¢i uz v grafickom zobrazeni alebo
V %-alnom vyjadreni, pre detailnejSie vyhodnotenie vysledky exportuje do excelovského formatu. Zavaznym obmedzenim
web dotaznikov moze byt skutoénost’, Ze server, na ktorom je dotaznik tvoreny, publikovany a kompletizovany moze byt
z technickych alebo servisnych dovodov nejaky ¢as mimo prevadzky.

Aj ked by sa z tabulky Tab. 2 mohlo zdat’, Ze kvoli navratnosti dotaznika, mozného hromadného nasadenia pri nizkej
Casovej naro¢nosti a zabezpedenia vysokej miery anonymity respondenta by bol printovy dotaznik v pedagogickej praxi
najidealnej$im rieSenim, ur€ite zvaZime a ak je to mozné pouzijeme aj elektronické dotazniky, kde pri spravnej motivacii
respondentov vieme navratnost’ dotaznikov podporit’ a vylepsit’.
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VYVOJ DIDAKTIKY PROGRAMOVANIA

LUBOMIR SALANCI

ABSTRAKT

V prispevku vymedzujeme pojem didaktiky programovania, prezentujeme nasu predstavu o tom, aké md mat zastipenie,
obsah a formu vo vzdelavani (buducich) ucitelov informatiky. Klasifikujeme rézne, aj historicky prekonané, spésoby
realizacie didaktiky programovania, poukazujeme na ich vyhody a nevyhody. Pri tom vychddzame zo skusenosti z prace
S ucitelmi, kedy sme pozorovali, Ze spravne ucit programovanie je velmi ndarocné. Zdévodnujeme, Ze je dolezité nielen to,
aby sme sa zamyslali nad vyucovanim programovania, ale aj akoby o jednu uroven vysSie — nad tym, ktoré poznatky
Z didaktiky programovania patria do ruk buducich ucitelov a ako im mame tieto poznatky odovzdavat.

KPracové slova: didaktika, informatika, programovanie, rieSenie problémov, vyucovanie

UVOD

Viaceré vysokoskolské Studijné programy na slovenskych univerzitich (UK, UKF), ktoré su zamerané na pripravu
ucitelov informatiky, maji vo svojich §tudijnych programoch predmet Didaktika programovania. Predmet s tymto ndzvom sa
objavuje aj v ramci réznych $koleni alebo d’alsicho vzdelavania ucitel'ov z praxe (napriklad, [1]). Ak na univerzite neexistuje
pre didaktiku programovania samostatny predmet, zvykne sa didaktika programovania realizovat’ v ramci predmetu didaktika
informatiky.

Existencia samostatného predmetu pre didaktiku programovania ndm naznaluje, Ze Si zad¢iname uvedomovat’, aky ma
didaktika programovania vo vzdelani (buduicich) ugitelov informatiky vyznam. Navyse sa ukazuje aj to, Ze obsah didaktiky
programovania je natol’ko rozsiahly, Ze ma zmysel realizovat’ tento predmet ako samostatny predmet.

Pri tom ale vznika séria dolezitych otazok:
—  Ako nauéit’ (budicich) ucitelov informatiky vyucovat’ informatiku a programovanie?
—  Aky obsah a aki formu ma mat’ didaktika programovania?
—  Vieme, ¢o je didaktika programovania?

V nasom prispevku nedokdzeme odpovedat’ na vSetky stanovené otazky. Poklisime sa asponl zamysliet' nad tym, ¢o je
didaktika programovania, ako sa formovala a ako ju vnimaja r6zne skupiny ludi.

Na zaver tohto ivodu e$te poznamenajme, Ze v naSom prispevku Casto pouzivame slovo programovanie. Pod tymto
pojmom si vSak predstavujeme ovel'a viac, ako iba prepisovanie daného algoritmu do programovacieho jazyka. V stvislosti
so Skolskou informatikou pod programovani rozumieme najmi objavovanie rieSenia problému, zostavovanie algoritmu,
skimanie elementarnych algoritmov a to predovsetkym prostrednictvom pocitaca.

1 VNIMANIE VYUCOVANIA PROGRAMOVANIA

Poctivame rozne, nie vzdy pozitivne nazory na vyuCovanie a didaktiku programovania. Aby sme porozumeli
ocakavaniam naSich Studentov a dokazali sa vyvarovat’ niektorych chyb pri koncipovani nasej didaktiky programovania,
poktisme sa tieto nazory vypocut’ a analyzovat'.

1.1. Laicka verejnost’

zékladnej ani na strednej 8kole. Skolu a vyuGovanie vnimaju z pohladu svojich zaZitkov, ktoré ziskali po¢as povinnej
Skolskej dochadzky alebo ako rodicia, ktorych deti absolvuji povinnu skolski dochadzku.

Laicka verejnost’ didaktiku zvdcSa tplne ignoruje. ESte CastejSie vSak zistujeme, ze l'udia nepoznaju tento aspekt
vzdelavania. Netu$ia o tom, Ze existuje nejaka didaktika a ze vyu€ovanie by sa tiez malo riadit’ uréitymi pravidlami.

V diskusiach o vyucovani programovania (napriklad aj na internetovych forach) sa nezriedka zvyknu vyjadrovat’ l'udia,
ktori sa javia ako vel'mi zdatni programatori a ktori sa naucili programovat’ tym, ze ¢itali knizky, manudly, svoje prvé
programy zapisovali v textovom editore a kompilovali z prikazového riadka. Takyto diskutujici potom &asto vyslovuji svoj
nazor: ,.Ja som samouk. Kedze som sa tymto spésobom naucil programovat’ a pritom som si to poriadne oddrel, tak toto je
Jjediny spravny sposob, ako treba ucit.“. Sami priznavaju, ze nezazili dobré vyucovanie programovania. Z nasho pohladu je
takyto postoj egocentricky — diskutujici sa vobec nezamysla nad tym, ¢i by jeho spdsob vyudovania vyhovoval aj ostatnym
ziakom. Domnievame sa, ze takéto ndzory s sposobené malou, resp. ziadnou skiisenostou s pracou s realnymi ziakmi
v triede.
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Iné nazory pocuvame od kolegov z akademickej obce, ktori vSak nemaju skisenosti s vyu¢ovanim na zakladnej ani
strednej $kole, a nemaju ani skasenosti s pracou s u¢itelmi. Nemaju teda predstavu o problémoch, s ktorym sa ucitelia v praxi
stretavaju, ani o tom, akych prehreskov sa pri vyucovani doptstaji. Domnievaju sa vSak, Ze ulitelia nepotrebuji Ziadnu
didaktiku ,,ved’ to nakoniec sami dako zviadnu*.

Odbornici, ktori maji vyborné matematické zaklady, sa niekedy o didaktike vyjadruju v tom zmysle, ze: ,,Na didaktike si
kazdy moéze povedat svoj ndzor, aj tak bude mat pravdu.“ My sa domnievame, Ze v tomto pripade nastdva urcité
neporozumenie, ktoré vyplyva zo stretnutia dvoch rdznych svetov: sveta matematiky so svetom pedagogiky a psycholégie.
V matematike sme si zvykli na exaktné formulacie a formalne dokazovanie. Toto vSak momentalne v didaktike robit’
nevieme. Nie je to preto, Ze by didaktici boli nesikovni, ale preto, Ze redlny svet a vztahy v iom st natol’ko komplikované, ze
pre vacsinu z nich nemame algebraicky popis. Tvrdenia napisané v prirodzenom jazyku zatial’ nevieme formalne dokazovat’
(je otazne, ¢i to vobec nickedy budeme vediet’). Napriek tomu sme sa v didaktike posunuli d’alej, smerom k vedeckému
uvazovaniu: mame k dispozicii vyskumné metddy, ktorymi vieme sformulovat’ tedriu, alebo potvrdit’ ¢i vyvratit' nazor — aj
ked’ iba do urcitej miery.

1.2. Buduici uditelia informatiky

S budicimi uitelmi informatiky pracujeme na nasej fakulte, najmé v ramci predmetu Didaktika programovania. Studenti
— buddci uditelia informatiky uz Gspesne absolvovali kurz programovania.

Na didaktiku programovania prichadzaji s pragmatickym ocakavanim, Ze sa naucia ucit’ programovanie. Vzhl'adom na
to, ze k svojmu $tudiu a so svojimi pedagégmi maju dobré skiisenosti, maju aj k didaktike programovania pozitivny pristup,
bez nejakych pozorovatelnych predsudkov. Tyka sa to aj takych Studentov, ktori sa nepldnuju v buducnosti venovat
ucitel'skému povolaniu.

1.3. Utitelia z praxe, ktori eSte nezazZili didaktiku programovania

S ucitelmi z praxe sa stretivame v ramci ich celozivotného vzdeldvania — na réznych Skoleniach, konferencidch,
seminaroch a kurzoch. Pracovali sme aj s ucitel'mi, ktori maju vo svojej aprobacii vyucovanie informatiky, ale aj s takymi,
ktori si aprobaciu pre vyu€ovanie informatiky dorabaji.

Praca s takymito ucitel'mi je vel'mi naro¢na:

—  Mnohi ucitelia sa na nas (ako lektorov) pozeraji s deSpektom: ,,co nam chcete vy, z vysokej Skoly hovorit o

ucent, ked’ ani neviete, o sa na zakladnej a strednej skole deje*. Pritom nevedia, zZe na zakladnej alebo strednej
Skole sme aj my ucili.

—  Ucitelia nepoznaju ciel' didaktiky. Pravidelne sa stidva, ze UCastnici vzdeldvania sa v ramci didaktiky
programovania snazia riesit’ problémy s nedostatkom ucebnic, ekonomicku situaciu Skoly (zastarané pocitace)
alebo problémy s rodi¢mi.

—  Pravdepodobne viaceri z nich mali zlG skusenost’ s didaktiku iného predmetu (napriklad, hravali sa rozne
spolocenské psychologické hry), takze spociatku pristupovali k didaktike programovania s predsudkami az
S pohfdanim.

Vo viacerych uciteloch sa vSak mieSaju negativne aj pozitivne ocakavania. Napriklad, prichadzaju s oCakavanim, ze
spoznaji metodiku, ako udit’ programovanie.

2 VYMEDZENIE DIDAKTIKY PROGRAMOVANIA

Didaktiku programovania chapeme ako sucast’ didaktiky informatiky. Pojem didaktika informatiky je v zahraniéni malo
znamy. V anglicky hovoriacich krajinach sa namiesto slova didaktika pouzivaji pojmy pedagogika alebo metodika.
Pedagogika je vSak viac zamerana na vSeobecné principy vyuCovania, didaktika sa zaobera vyucovanim konkrétnych tém
prislusného predmetu. Na druhej strane, didaktika je viac, nez iba metodika toho, ako ucit’ konkrétny predmet.

Na to, aby sme dokazali uvazovat’ a pisat’ o didaktike programovania, museli sme prejst’ viacerymi fazami:

Ucime sa programovat’

!

Uc¢ime sa ucit’ programovanie

!

Objavujeme pravidla ucenia (sa)
!
Ucime ucit’ buducich ucitel'ov informatiky
V didaktike programovania skimame, ako ucit’ algoritmy a programovanie. PokuSame sa odpovedat’ nielen na otazku

wAko ucit?*, ale aj ,,Preco tak ucit?*.
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Aby sme boli konkrétnejsi, pokusili sme sa sformulovat’ nasledujuce aspekty, o ktorych si myslime, Ze st sucastou
didaktiky programovania:

—  Zaujima nés poznavaci proces pri vyucovani algoritmov a programovania:

—  Potrebujeme vediet’, ako sa v ziakoch vytvara novy poznatok.

—  Chceme rozumiet’ tazkostiam, ktoré maju ziaci pri vytvarani nového poznatku.
—  HrPadame a skimame obsah, rozsah a dopad informatického vzdelavania.
—  Objavujeme a skiimame metody a formy vyucovania.

—  Objavujeme principy, vSeobecné pravidla a zakonitosti pri vyucovani informatiky. Poktsame sa ich aplikovat’
pri vyucovani réznych tematickych celkov.

—  Skimame interakcie medzi ziakmi navzajom, aj medzi ziakmi a ucitel'om.
—  Kriticky hodnotime a zamy$l'ame sa nad nasimi pristupmi.
Teraz uz vidime, ze didaktika programovania sa v naSom ponimani neda stotoznit’ iba s metodickymi materialmi pre
uditelov. Metodické materialy st vlastne vyslednym produktom, v ktorom sa aplikuji poznatky z didaktiky programovania.

Znamena to, ze didaktika programovania by mala pomahat’ napriklad autorom pri pisani ucebnic, pri tvorbe metodickych
materialov. Mala by v§ak pomahat’ najmé ucitelom a budiicim uéitel'om spravne ucit’.

Ak hovorime o didaktike programovania, snazime sa rozliSovat’ aj kontext, v ktorom o nej hovorime:
—  Didaktika programovania ako predmet pre buducich ucitel'ov informatiky.
—  Didaktika programovania ako vedna disciplina.

Dalej sa uz budeme prevazne venovat didaktike programovania ako vysokoskolskému predmetu pre buducich ugitefov
informatiky, resp. pre ucitelov z praxe, ktori taky predmet absolvuju v ramci svojho d’alSieho vzdelavania.

3  DIDAKTIKA PROGRAMOVANIA AKO VYSOKOSKOLSKY PREDMET

V predchadzajicej kapitole sme videli, Ze oblast’ didaktiky programovania ma vel'mi Siroky zaber — od metodiky
vyu€ovania az po pedagogicky vyskum. Predmet Didaktika programovania mé vsak urciti hodinovu dotaciu. To znamena, ze
sa asi nezvladneme venovat’ vSetkym aspektom didaktiky programovania. Preto by sme si mali stanovit’ ur¢ité priority
a zodpovedat’ si na otazky:

—  Coje ciePom predmetu?
—  Ktoré poznatky z didaktiky programovania su pre zacinajuceho ucitel'a najdolezitejSie?

Je zrejmé, ze odpovede na stanovené otazky nie s jednoduché. Napriklad, na samotny obsah alebo formu predmetu
nemame doposial’ kone¢ni odpoved’. Na zéklade naSich skusenosti, ako aj toho, s akymi pristupmi k realizacii didaktiky
programovania sme sa uz stretli, moézeme roz¢lenit’ jednotlivé pristupy do nasledujtcich kategorii:

—  deformovana didaktika programovania,
—  jednoducha didaktika programovania,

—  sucasna didaktika programovania.

3.1. Deformovana didaktika programovania

Namiesto didaktiky sa realizuje nieCo iné, napriklad pokrocilejsi kurz programovania, rieSenie naro¢nejSich
programatorskych tloh (napr., zo sutazi) alebo kurz vSeobecnej pedagogiky. Domnievame sa, ze takyto stav moze byt
zapricineny nasledujucimi faktormi:

—  Bol nedostatok poznatkov zo samotnej didaktiky.

—  Nebolo jasné, ¢o sa oakava od buduceho ucitel'a informatiky.

—  Lektori netusia, ¢o maju so Studentmi robit’ — potrebuju ich nejako zamestnat’, nejako uzitocne s nimi stravit’
Cas.

—  Stale existuje aj taka predstava, ze staci, ak bude ulitel' dobry programator, potom to bude automaticky
znamenat,, Ze aj algoritmy, rieSenie problémov a programovanie bude dobre vyucovat'.

—  Existuje tiez presvedcenie, ze ucitelia rieSenim narocnych uloh ziskaji d’alsie namety pre Sikovnych ziakov.

Nevyhodou takéto pristupu je, ze ucitel’ sa nedozvie, ako ma ucit’ beznych ziakov — teda zaciato¢nikov. Tiez neziska
spatnu vizbu, ¢i su jeho predstavy o vyucovani korektné. Moze sa tak stat, Ze bude pouzivat’ prekonané alebo dokonca

nevhodné vyuCovacie metddy, bude ziakov pretazovat alebo nezvladne vyudovat’ trividlne programatorské koncepty ani
riesit’ elementarne problémové situacie.
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3.2. Jednoducha didaktika programovania

V tomto pripade sa §tudenti ucia navzajom napriklad, novy programovaci jazyk. Jeden $tudent vysvetl'uje jednu tému,
ostatni sa mu snazia porozumiet. Neskor sa k slovu dostane d’al§i $tudent, ktory vyu€uje nasledujicu tému atd’. Tak sa
postupne kazdy Student ocitne v tlohe ucitel'a. Lektor do vysvetl'ovania nevstupuje. Podnecuje vSak ostatnych $tudentov,
ktori st v tlohe ziakov, aby sa pytali, ak nieCcomu nerozume;ju.

Oproti predchadzajucemu sposobu vedenia didaktiky tu vidime kvalitativny posun:

Napln takejto didaktiky uz stvisi so samotnym vyufovanim — doraz sa kladie na vyuCovaci proces,
programovanie v novom jazyku je len prostriedkom na jeho naplnenie.

Studenti preZivaju vyucovaci proces — uéia sa vyudovat’ konstruktivisticky, teda sami ziskavaji skuisenosti
s vyu€ovanim svojich spoluziakov.

Ostatni Studenti hodnotia vyu€ovanie tym, ze sa pytaju svojho spoluziaka, komentujt jeho vystpenie.

Ked’ze vysokoskolski Studenti poznaji mnohé programatorské pojmy a koncepty (vykonavanie prikazov, premenna,
cyklus, vetvenie, pole atd’.), nemusia ich uz svojim spoluziakom vysvetlovat'. Rizikom potom je, Ze sa Studenti nenaucia ucit’
zaciato¢nikov prave tieto zakladné a dolezité programatorské koncepty.

3.3. Sicasna didaktika programovania

Pri formovani nasej didaktiky programovania sme vychadzali:

z vyucovania predmetu Didaktika matematiky na FMFI UK,

z nasSich praktickych skusenosti — ¢o sme potrebovali v prvom rade pre vlastné vyucovanie programovania na
gymnaziu,

z tvorby ucebnic pre informatiku,

z diskusii s ostatnymi kolegami.

Pri zostavovani obsahu predmetu Didaktika programovania sme chceli dorazne zohladnit' cielovil skupinu, ktorej
adresujeme naSe poznatky. Pre vyskumnika by bolo pravdepodobne dblezité to, aby spoznal vyskumné metddy, najnovsie
vedecké vysledky, tedrie, trendy alebo vizie.

Pre budiceho ucitela informatiky su doélezité predovSetkym tie poznatky z didaktiky programovania, ktoré sa
bezprostredne tykaju jeho povolania — teda to, aby sa naucil spravne postupovat’ pri vyucovani programovania. Ucitel
najskor oceni praktickl Cast’ didaktiky programovania. Najmi navody a neskor aj principy toho, ako ucit’ jednotlivé témy
alebo ukazky vhodnych motivacii.

Nasa sti€asna predstava o naplni didaktiky programovania je takato. Budtci ucitel’ informatiky by mal:

poznat’ histoériu vyucovania informatiky, sucasny vzdelavaci systém, postavenie a ciele programovania na
zakladnej a strednej Skole,

porozumiet’ zakladnym principom vyucovania programovania (oboznamit’ sa s tedriou poznavacieho procesu
[2], s ideou slovnika [3] atd’.),

vediet’ hodnotit’ programovacie jazyky z hl'adiska ich vhodnosti pre vyucovanie programovania,
poznat’ dostupné ucebnice,

vediet’ analyzovat’ a hodnotit’ pedagogické dokumenty,

naucit’ sa spravne vyucovat’ zakladné programatorské koncepty,

naucit’ sa analyzovat’ programatorské témy a zostavit’ si vyucovaciu hodinu,

naucit sa korektne hodnotit’ svojich Ziakov.

Mame skusenosti s tym, ze takmer kazdu teoreticku informaciu navysSe bude ucitel’ v tejto etape svojho poznania vnimat’
ako neprakticki zbytoCnost. Preto sa uvedené kompetencie snazime v Co najvdcSej moznej miere rozvijat formou
praktickych aktivit tak, aby boli Studenti do ich rieSenia vzdy aktivne zapojeni.

Dosahujeme to tym, ze nechavame $tudentov skiimat’” dokumenty (plany, ucebnice, Gilohy), hodnotit” ich a prezentovat’
svoje zistenia ostatnym spoluziakom. Ukazka zadania takej aktivity:

»Zvolte si lubovolnu kapitolu v ucebnici a analyzujte ju z pohladu poznavacieho procesu. Povedzte:

— Aku motivaciu autor pouzil?
— Na akych prikladoch a situdcidach zbieraju Ziaci prvé skusenosti s novou témou?
— K akému poznatku autor Ziakov nasmeruje?

— Aké ulohy na precvicenie sa v ucebnici riesia?*

Dalej je potrebné, aby Studenti ziskavali svoje skiisenosti s vyuGovanim tym, e prakticky riesia rézne konkrétne
didaktické problémy. Napriklad: ,,dko Ziakov postupne priviest na myslienku, aby scitanie ¢isel 1+2+3+...+100 zapisali
pomocou cyklu for i:=1 to 100 do s:=s+i ?“ Teda, budicich uditelov vedieme k tomu, aby svojim Ziakom
nepredkladali hotové rieSenia a fakty, ale aby ich v pripade potreby dokézali na spravne rieSenie naviest’.
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Nosna Cast’ nasho predmetu tvoria aktivity, na ktorych budici ucitelia spoznavaju to, ako ulit’ jednotlivé témy
z programovania. Pri tom sa takmer vyhradne sa zameriavame na uvod do vyucovania jednotlivych tém. Je to preto, lebo sa
nam ukazuje, Ze pre Studentov je vel'mi naro¢né vymysliet’ jednoduchu a zaroven zaujimavi motivaciu, ¢i prvé elementarne
priklady a ukazky. V tomto pripade sa u¢innou formou zda byt’ diskusia, ked’ spolo¢ne analyzujeme rozne motivacie, postupy
a ulohy. Tak Studentov u¢ime rozmyslat’ o vyucovacej hodine a spoznavat’ pravidla vyucovania.

Dalezitou aktivitou v ramci didaktiky programovania je ta, v ktorej musia sami Studenti navrhnit’ vyuc¢ovaciu hodinu a
tito svoju predstavu prezentovat ostatnym spoluziakom. Musia pri tom aplikovat’ jednoduché pravidla vyuCovania a
predviest’ vzorovo natrénované vystupovanie pred tabulou. Ostatni spoluziaci vystupenie sleduju, hodnotia ho a diskutuji
0 nom. Ukazka zadania takej aktivity:

Zvolte si programadtorsku tému a vypracuje k nej jednu vzorovii vyucovaciu hodinu. Vasa prezentacia bude mat
dve casti.

Prva cast bude obsahovat analyzu témy:
— zoznam predpokladov — ¢o uz Ziaci vedia,
— ciel’ — Co chcete svojich Ziakov naucit,
— z0zZnam pojmov a poznatkov, ktoré sa Ziaci na hodine naucia.
Druha cast bude ukazka toho, ako by mala prebiehat vyucovacia hodina:
— treba dodrzat etapy pozndvacieho procesu (motivacia, zbieranie skusenosti...),
— co a akym spésobom budete vysvetlovat,
— co budhi riesit ziaci samostatne.*

Vd’aka takymto aktivitim Studenti sami postupne spoznavaju dolezité momenty vyucovacicho procesu. Cenné st nielen
pozitivne, ale aj negativne situdcie, akymi si napriklad problémy spdsobené zle zadanou tlohou, chybajuce alebo
prekomplikované motivacie, pouZivanie nezadefinovanych pojmov pri vysvetlovani, ¢i prehnané ambicie autora vel'mi skoro
riesit’ zlozité ulohy. Tieto negativne prvky Studenti sami odhal’uju a upozoriiuju na ne.

Na zaklade nasich poznatkov a niekol’koro¢nych skiisenosti z vedenia prednaSok a seminarov z didaktiky programovania
vznikla pre ugitel'ov séria vzdelavacich materialov [4].

4  SKUSENOSTI Z VYUCOVANIA DIDAKTIKY PROGRAMOVANIA

Do tejto kapitoly sme vybrali niekolko naSich skiisenosti, ktoré sme nazbierali poCas vedenia kurzu Didaktiky
programovania. Kapitola je rozdelena na dve Casti: skusenosti z prace so Studentmi a skuisenosti s u¢itel'mi z praxe.

4.1. Budici ucitelia informatiky

Buduci ucitelia maju zna¢ne skreslenti predstavu o ziakoch a vyrazne precefiuji ich schopnosti. Pri vyucovani chct
buduci ucitelia postupovat’ rychlym tempom a chct riesit’ tazké priklady. Nezriedka ani neveria tomu, ze niektoré ulohy,
ktoré zvolili, mozu byt pre iakov velmi tazké. Domnievame sa, Ze tento problém je spdsobeny viacerymi faktormi. Studenti
si Casto idealizuju svoje spomienky — to, ako oni sami vnimali informatiku na zakladnej alebo strednej $kole. Zabudli tak na
svoje problémy a trapenie sa na hodinach informatiky. Zabudli aj na negativne vnimanie vyucovania ich vlastnymi
spoluziakmi. NavySe sa ukazuje, ze §tadium na vysokej Skole vyrazne posunulo ich vnimanie toho, ¢o je l'ahké. Nasim
cielom je potom spomalit’ takéto ich rychle tempo a usmernit’ naroky upondahlaného buduceho ucitel'a informatiky.

Pozorujeme, Zze vzorom pre viacerych Studentov je byvaly ucitel’ informatiky, od ktorého preberaju vyucovacie metody:
»Nas to ucili takto...,,. Zatial' ale nerozumeji tomu, preco ich ucitel’ viedol prave takym sposobom. Potom sa stava, ze
musime napravat’ aj zl¢ navyky, ktoré chcu buduci ucitelia prenasat do svojho vyucovania (napriklad, organizaciu
vyucovacej hodiny, vyber tém, ndzor na ucebnice a pod.).

Stava sa, ze niektori zo Studentov zacinaju popri Stadiu na fakulte ucit’ informatiku na zakladnej alebo strednej Skole
(napriklad, ucia prvy rok niekol’ko hodin). Tym, Ze uz pracuju so ziakmi a maju skiisenosti s vyu¢ovanim, skor porozumejt
roznym aspektom vyucovania. K vyuCovaniu zatial' pristupuju velmi intuitivne — a vécSinou skusaji, Co ich Ziaci eSte
zvladnu absorbovat’. Casto viak velmi tazko akceptuju, Ze ich vzdelavacie ciele, alebo spdsob uéenia nie st najvhodnejsie.
Zatial’ st nadSeni z toho, Ze ich ziaci poctvaju a respektujt, ¢o si myslime, Ze je vyborné. Pozorujeme vsak, ze sa nedokazu
sebakriticky pozriet’' na svoje vyucovanie. Nemaju este vybudovany nadhlad na to, ¢o je pre vicsinu ziakov akceptovatelné,
¢o bude pre nich prinosné aj z vyhl'adom do buducnosti. Diskusie s tymito Studentmi byvaji potom vel'mi naro¢né.

Pre buducich uditel'ov je vel'mi tazké spravne si zostavit’ vlastnii vyucovaciu hodinu. Ak maji prakticky pred ostatnymi
spoluziakmi predviest, ako by mala vyzerat' ich vyu€ovacia hodina, dopust'aji sa mnozstva chyb. Ich ucenie ma rychle
tempo, pouZijii prekomplikovani motivaciu, nerozliSuji l'ahké a tazké ulohy. Zaujimavé vsak je, Ze pri hodnoteni svojich
spoluziakov dokazu tieto chyby vel'mi dobre rozpoznat. Zda sa teda, Ze teérii poznavacieho procesu rozumeju, pretoze
dokazu vel'mi dobre kritizovat’ vystipenia svojich spoluziakov. Chyba im vSak sebareflexia.

4.2. Utitelia z praxe

Z pohladu lektora je praca s takymito ucitelmi velmi narocna. Mnoho ucitelov stale neveri, Ze programovanie je
sucast’'ou informatiky. Potom didaktiku programovania povazuji za predmet, ktory nema v ich vzdelavani miesto. Napriklad,
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na prvom stretnuti v ramci vzdeldvania uéitelov z praxe sme zazili takato situaciu. Ucitelia mali rieSit v ramci uvodnej
aktivity jednoduchy programatorsky problém. Chceli sme dosiahnut’ to, aby sa ucitelia naladili na programovanie. Neskor
sme vSak planovali Gilohu a jej rieSenie analyzovat’ z pohl'adu didaktiky programovania. Dve tretiny uéitelov ale prekvapilo
to, ze sa od nich na didaktike programovania naozaj vyzadovali programatorské schopnosti. Tretina z nich bola dokonca
natol’ko zaskocena, Ze tito ulohu uplne odmietli riesit’.

Utitelia niekedy podceiiuji vyznam didaktiky programovania a nevenuju jej dostatoéni pozornost. Bud kvoli
predsudkom k didaktike, alebo ju jednoducho podcenia, pretoze sa im zdd vSetko vel'mi jednoduché. Tak sa stane, ze
neporozumeju tomu, ¢o je cielom didaktiky, nepochopia kritéria dobrého vyucovania. Potom sa stavalo, Ze ich vystipenie,
vramci ktorého mali predviest vzorova vyucovaciu hodinu, obsahovalo mnozstvo didaktickych chyb. Absolutne
neporozumeli tomu, Ze sa maju riadit’ ur€itymi pravidlami, ktoré sme si spolo¢ne dopredu stanovili — ugili tak, ako ich to
napadlo. Zda sa, Ze je ddlezité, aby sme ucitelom z praxe dopredu povedali, ze: ,,V §kole méZete ucit podla seba — v tom vim
nikto nezabrani. Teraz ale ideme trénovat nase didaktické pravidld. Preto sa zamerajte na to, aby ste ich VO svojom vystiipeni
precizne dodrzali.*

Skuseni uditelia zvykni vo svojej pedagogickej praxi uletiet. Napriklad, po absolvovani didaktiky programovania
ucitel’ka prezradila, ze: ,,Uz som nevedela, ¢o mam so ziakmi robit. Ucila som uz vietko mozné a ¢im dalej tym viac, ale
Ziakov to stdle menej a menej bavilo. Po didaktike programovania som si uvedomila, co je doleZité a zacala som ucit radsej
pomalsie. A skutocne to ziakov bavilo.*

Ak st ucitelia upozorneni, ze ich spésob vyu€ovania je nevhodny (napriklad, maju prili§ rychle tempo), ucitelia reaguju:
,-Moji Ziaci su Sikovni a takto to zvladnu.“ Jednej ucitel’ke sme sa neskor v diskusii spytali, ¢i by tymto spdsobom vedela ucit’
aj iné ro¢niky. Dozvedeli sme sa vsak, ze: ,,Toto su vynimocne Sikovni Ziaci. Ti, ktori idu po nich, su uz slabsi. S nimi by sa to
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vobec nedalo robit.

Ucitelia nie st ochotni pripustit, Zze ich ziaci nieCcomu nerozumeju, alebo maji s nie¢im problémy. Iba vynimocne sa
najdu ucitelia, ktori sa na svoje vyucovanie pozeraju kriticky a prezradia, Ze ziaci aj nieCo nezvladali. Vacsina ucitel'ov vSak
hovori, ako ich ,,Ziaci fantasticky pracovali“, ako sa im darilo. Domnievame sa, ze je to dané r6znymi faktormi:

—  Utitelia sa chetl pochvalit’ pred ostatnymi kolegami, akych maji uzasnych ziakov, alebo ako fantasticky ucia.
—  Ucitelia nie st nauceni kriticky sa verejne vyjadrovat’.

—  Witelia si netrafnu zaujat’ k nieComu negativny postoj (pravdepodobne sa necitia byt odbornikmi, alebo maju
s danou témou malo skiisenosti).

—  Uitelia sa obavaju toho, ze budu vysmiati, ak pripustia, Ze prave ich Ziaci mali s nie¢im problém.

Pocas prace s ucitel'mi sa ukazalo, Ze didaktika programovania pokryva uz natol’ko Siroku vekova skalu Ziakov, Ze je
potrebné rozélenit’ ju zvlast’ pre uéitel'ov, ktori u¢ia na zakladnej $kole a zvlast’ pre ucitel'ov, ktori ucia na strednej Skole.

ZAVER

V ucitel'skej verejnosti prevazuje va¢sinou neznalost’, pripadne aZ negativna predstava o didaktike programovania. Cudia,
ktori sa k didaktike stavaju nezaujato az pozitivne, st va¢§inou nasi Studenti, budtici uditelia informatiky. Mrzuté je, Ze
ucitelia z praxe Casto nezazili dobry didakticky predmet. Maju teda k didaktike programovania negativny postoj. Potom je
nasou ulohou, aby sme im ich zIi mienku o didaktike napravili.

Ukazuje sa, Zze vo vzdelani ulitela informatiky ma didaktika programovania vel'mi dolezité postavenie. Poznatky
z didaktiky programovania davaji ucitel'ovi informatiky do rik vel'mi silny nastroj na to, aby spravne a zaujimavo realizoval
tematicky celok algoritmy a rieSenie problémov, ¢i korektnym spdsobom v ziakoch rozvijal algoritmické myslenie. Poznatky
z didaktiky programovania poskytuju ucitel'ovi iny pohl'’ad na to, preco je potrebné dodrziavat’ pri vyuCovani urcité zasady.
Davaju tiez odpovede na to, preco maju ziaci tazkosti s porozumenim novych poznatkov.

Znamena to, Ze sa musime zamyslat nad vyuCovanim programovania, aby sme mohli (nielen) naSe poznatky
z vyucovania odovzdavat’ buducim ucitelom. Pre nas je dolezité zamysl'at’ sa aj akoby o jednu Groven vysSie — nad tym, ktoré
poznatky z didaktiky programovania patria do rik (buducim) uc¢itel'om a ako im mame tieto poznatky odovzdavat’.

Momentélne za najefektivnej$im sposobom realizacie didaktiky programovania povazujeme taky, ked’ na didaktike
programovania $tudenti ¢o mozno najviac a aktivne pracuju. Napriklad, sami navrhuju a prezentuju rieSenia réznych
didaktickych problémov, situdcii, pripravuju si ¢ast’ vyucovacej hodiny, analyzuji a posudzuji ucebnice, aktivne svoje
vysledky prezentuja, diskutuji o nich, ale aj hodnotia vystupovanie svojich spoluziakov. Robia tak na tilohach a problémoch,
ktoré vychadzaju z praktického vyucovania, ale pri tom st blizke ich aktuadlnym skusenostiam s vyucovanim.

Domnievame sa, Ze mnohé pristupy z didaktiky programovania, ktoré sme v ¢lanku uviedli, mézeme aplikovat’ alebo
transformovat’ do didaktiky informatiky. Pozorujeme totiz, ze v didaktike informatiky nam chybaji kvalitné motivacie a
overené metodické postupy, ktoré by sme mohli odporucit’ budiucim uéitelom informatiky. V didaktike programovania
zvykneme rozliSovat’ r6zne urovne toho, ako su ulohy alebo témy pre ziakov naro¢né. Podobna klasifikdcia nam zatial’
v didaktike informatiky do zna¢nej miery chyba. Tiez sa domnievame, Ze existuje vel’ky priestor pre pozorovanie r6znych
fenoménov a skiimanie problémov, s ktorymi sa Ziaci pri vyucovani informatiky stretdvaji. Zda sa teda, Ze momentalne sme
v didaktike informatiky iba niekde na zaCiatku a vela zdkonitosti, ktoré suvisia s vyudovanim informatiky a didaktiky
informatiky, stile nemame zdokumentovanych ani objasnenych.
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ZKUSENOSTI S VYUKOU POCITACOVE GRAFIKY A MULTIMEDII NA
FAKULTE PRIRODOVEDNE-HUMANITNI A PEDAGOGICKE TECHNICKE
UNIVERZITY V LIBERCI

DANA SLANSKA

ABSTRAKT

Clanek priblizuje ctyrleté zkuSenosti s vyukou pocitacové grafiky a multimédii na Fakulté piirodovédné-humanitni a
pedagogické Technické univerzity v Liberci. Vyuka téchto predmeétii se rozvijela na zdakladé zpétnych vazeb ziskanych jak
od prezencnich studentii, tak od studentii kurzii dalsiho vzdélavani pedagogickych pracovnikii, pricemz teéchto kurzii Se
zucastnili studujict jak vytvarnych, tak informatickych oboru. Pri vyuce téchto predméti, které ze své podstaty obsahuji
vytvarné prvky, byl kladen diiraz na rozvoj kreativity. Pri rozvoji kreativity je vSak nutné projit postupné vsemi
pripravaymi fazemi tviirciho procesu, tak jak je definuje revidovand Bloomova taxonomie. Proto byly na zakladé této
taxonomie pripraveny sylaby predmétii.

Kli¢ova slova: ICT ve vzdelavani, pocitacova grafika, multimédia, kreativita

UVOD

V tomto ptispévku bych rada ucastniky konference seznamila se zkuSenostmi s vyukou pocitacové grafiky a multimédii,
které jsem ziskala v prub¢hu své stfedoSkolské pedagogické praxe, kdy jsem vyucovala informatiku a béhem ctyfletého
pedagogického plsobeni na Fakulté ptirodovédné-humanitni a pedagogické Technické univerzity v Liberci. V dobé mého
nastupu na fakultu studentlim prakticky nebyly nabizeny zadné pfedméty zaméfené na pocitacovou grafiku a multimédia. Na
Ceskych pedagogickych fakultach jsou predméty tohoto zaméfeni tradi¢né nabizeny katedrami informatiky nebo katedrami
vytvarné vychovy. Nase fakulta sice nabizi moznost ucitelského studia pfedmétu informatika, dosud ale nevznikla samostatna
katedra. Vyuku informatiky pro budouci uéitele nyni zajist'uje Fakulta mechatroniky TUL. Na pedagogické fakulté v Liberci
také dosud nevznikla katedra vytvarné vychovy. Studium klasickych vytvarnych technik zajistuje Katedra priméarniho
vzdélavani.

Z této situace pro m& vyplynula velkd vyhoda v moznosti zcela svobodného ndvrhu a vyvoje obsahu predméti
zaméfenych na pocitaCovou grafiku a multimédia a dale v moznosti vytvofit univerzalni koncepci vyuky oteviené vsem
studentim pedagogické fakulty, ktefi maji zdjem vyuZzivat pocitacovou grafiku a multimédia ve vzdélavani.

Od zacatku svého pisobeni na fakulté se tak snazim piekonat handicapy a dluhy, které, jak citim, ma fakulta v téchto
oborech vuci stavajicim a budoucim uciteltim. Jako prvni feSeni jsem piipravila projekt, diky kterému bylo mozné na fakulté
vybudovat multimedialni ucebnu, ktera svym technickym vybavenim umoznila i dal$im kolegim vyucovat vytvarné a
hudebné zamétené predméty s vyuzitim ICT. Postupné jsem se zapojila jako lektorka a tviirce vyukovych materialti do fady
kurzii dalsiho vzdélavani pedagogickych pracovnikd, a to jak ucitelti informatiky, tak ucitelti vytvarné vychovy. Déle vedu
kurzy pro koordinatory ICT, kde mam moznost se setkavat s uciteli riiznych aprobaci.

Ke specializaci na vyuku pocitacové grafiky a mutimédii mé ptivedl nejenom dlouhodoby osobni zdjem o tyto obory, ale
také osobni pozitivni zkuSenosti s vyukou studentli na stfednich $koladch. Béhem prace s grafickymi a multimedialnimi
programy jsem opakované zji§tovala zvySeny zajem a motivaci i u diive se nepfili§ zapojujicich studentii. O kladnych
zkuSenostech se zapojenim prace s pocitacovou grafikou, pfipadné multimédii do vyuky referuji i Gc€astnici mych vyse
zminénych kurztt DVPP.

Zapojeni zakd do prace s pocitacovou grafikou a multimédii v pfedmétu informatika nebo vytvarna vychova muze
s vhodné zvolenou didaktikou vést k rozvoji schopnosti tymové spoluprace a kreativity studentl. Proto povazuji za potfebné,
aby studenti informatiky a vytvarné vychovy na pedagogickych fakultach ziskali dostate¢ny piehled o moznostech grafickych
a multimedialnich aplikaci a jejich uplatnéni ve vyuce. Co vSak také povazuji za dilezitou, ne-li klicovou oblast ve
vzdélavani pedagogl, to je schopnost pracovat s modernimi didaktickymi pomtickami ve vyuce. Sem nedilné patii
i schopnost vhodné didakticky pracovat s obrazem jak statickym, tak pohyblivym. Ne vzdy jsou ale uditelé v situaci, kdy je
mozné sahnout po hotovych, profesiondlné ptipravenych grafickych nebo multimedidlnich vyukovych materialech.
V idealnim ptipad¢ by méli byt moderni ucitelé schopni si vytvaret své vlastni vyukové materialy obohacené obrazovym
materialem. Ze to nemusi byt neredlny pozadavek bych chtéla ukazat v dalii asti piispévku.

214



1  ZKUSENOSTI S VYUKQU VOLITELNYCH PREDMETU ZAMERENYCH NA POCITACOVOU
GRAFIKU A MULTIMEDIA

Piredmét Pocitacova grafika se zaméi'enim na digitalni fotografii

V okamziku, kdy byla na fakult¢ vybudovana multimedialni ucebna, bylo mozné pfipravit pfedmét zaméfeny na
pocitacovou grafiku. Vzhledem k tomu, ze moje koncepce byla nabidnout pfedmét, ktery bude nejenom atraktivni, ale
ziskané zkuSenosti budou pro studenty také realné vyuzitelné v libovolné aprobaci, volba padla na bitmapovou grafiku a na
jeji podobor digitalni fotografii. Pro vyuku byl vybran profesionalni program Photoshop, tak aby bylo mozné ukazat v§echny
moznosti vyspélého grafického editoru. Protoze jde ale o program, ktery je dnes i ve studentské verzi pro vétSinu studenttl
obtizné finanéné dostupny, maji studenti moznost se také seznamit jeho s nekomeréni alternativou — programem Gimp. Po
celou dobu, kdy tento pfedmét uc¢im, maji studenti zhruba stejné fotografické vybaveni. Mensina z nich vlastni zrcadlovku,
ostatni jsou vybaveni béznymi kompaktnimi fotoaparaty a vyjimecné se stane, ze student ma k dispozici pouze fotoaparat v
mobilu. V této situaci jsem usoudila, Ze neni pfili§ vhodné seznamovat studenty dopodrobna s pokrocilymi technikami
digitalniho fotografovani. Mezi vyslednymi pracemi studentd by byly rozdily dané jenom uz jejich fotografickym
vybavenim. Pro zajemce o vyssi Groven digitalniho fotografovani v§ak byly pfipraveny materialy pro dal§i samostudium.

Sylabus jednosemestralnihu pfedmétu Pocitacovd grafika se zaméienim na digitdlni fotografii jsem se snazila navrhnout
tak, aby studenti ziskali potfebné zakladni informace z oblasti bitmapové grafiky, zakladni informace o spravné kompozici a
ovladani digitalnich fotoaparatd. Studenti se také seznami se zédkladnimi upravami digitalni fotografie. Hlavnim cilem ale je,
aby dokazali pracovat s digitalni fotografii kreativné. Otazkou vSak bylo, jaké kreativni postupy v praci s digitalni fotografii
zvolit?

Vymezeni samotné kategorie digitalni fotografie a jejich hranic je dnes obtizné. Piesné definice ndm dosud nepodali ani
umélecti teoretici a kritici. Pokud jde o digitalni fotografii, mizeme dnes rozliSovat mezi fotografii nemanipulovanou a
manipulovanou. Nemanipulovana fotografie by méla odrazet realitu takovou jaka je. Ale napiiklad, uz jenom pokud
fotografujeme s riznymi specialnimi filtry, pouzivame Sirokotihlé objektivy nebo teleobjektivy, pak nemizeme s urcitosti
tvrdit, Ze fotografie piesné odrazi skuteénost, tak jak jsme ji vidéli. Pod pojem manipulovand fotografie miizeme zatadit
i fotografie, kde fotograf vytvari uméle aranZovanou scénu (napf. konceptualni, inscenovana fotografie) nebo jde o
fotografie, které jsou dale ve vétsi mife upravené v grafickém editoru. Casto manipulovana fotografie vznika spojenim
nékolika raznych fotografii. Zatimco v klasické analogové fotografii mohlo platit, ze ,,fotografie rovnad se skutecnost®,
u digitalni fotografie plati, ze miZe byt obtizné ji uvéfit pro jeji snadnou manipulovatelnost.

V posledni dobé se Cechach objevil mezi uméleckymi fotografy termin ,nefotografie.“ Pojem nefotografie zavedli
kuratoti Pavel Vancat a Jan Freiberg. Samotny pojem vSak dosud nemé ptresnou definici. Navic hranice mezi fotografii a
nefotografii jsou neostré. Dalsi terminy, se kterymi se ve vztahu k digitalni fotografii mizeme setkat jsou oznaceni jako
nedista fotografie nebo postfotografie. Zjednodusené by snad bylo mozné fici, Ze jde o oznaceni pro fotografii, ktera se
odklonila od bé&zného vytvarného popisu skute¢nosti, aby zkonstruovala vlastni vytvarnou realitu. Pro stanoveni obsahu
pifedmétu digitalni fotografie je také tieba si uvédomit, ze klasicky fotograf, at’ analogovy nebo digitalni, je ve své podstaté
Hhledac, ktery realitu svéta kolem sebe neovlivituje, ale pozoruje. Je objevitelem spravného obrazu v readlném sveéte,
objevitelem vhodného kompozi¢niho seskupeni, idedlniho osvétleni, vhodné scény nebo situace. Nefotograf nebo jinak
manipulator fotografie je pak spise ,.konstruktérem® vlastniho fotografického piibéhu, ¢asto s osobni vypovédni hodnotou.
Vétsina béznych fotografti se ale pohybuje mezi témito dvéma poly. Toto déleni na hledace a konstruktéry povazuji za
klicové, pokud chceme odlisit strategie, se kterymi je mozné pristupovat k vyuce pocitacové grafiky.

disciplina: fotografie nefotografie
' (nemanipulovana) (manipulovana)
tvlrce je: :
hledac¢ konstruktér
fotografie fika:  to, co skute&né bylo

Tabulka 1: pfedmét digitalni fotografie

Vzhledem k tomu, ze klasické fotografovani se bud’ odehravd v plenéru nebo alternativné vyzaduje fotoateliér
S profesionalnim vybavenim, volba padla na praci s manipulovanou fotografii, ktera je svym charakterem vhodna pravé pro
realizaci v béznych Skolnich podminkach. Pokud studenti pracuji na kolazich a montazich, maji dobrou piilezitost seznamit
se prakticky se vSemi pokroCilymi funkcemi, které jim grafické programy nabizeji. Dalsi vyhodou orientace na
manipulovanou fotografii je i moZnost spojeni s medialni vychovou. S tim jak studenti pochopi moznosti retufovacich
nastroju grafickych editord a moznosti fotografickych montazi, mohou i kriticky posoudit obsah vizualnich informaci, které
nam dne$ni média predkladaji. A posledni vyhodou této cesty je, pii vhodné didaktice, i rozvoj kreativity studentd bez
nutnosti naro¢ného profesionalniho vybaveni.

Kreativita vSak také pfestavuje nejvyse hodnocenou kategorii v revidované Bloomoveé taxonomii vzdélavacich cil. Proto
jsem se pfi pfipravé sylabu pfedmétu pokusila o aplikaci taxonomie kognitivnich cili dle Blooma ve svéte digitalni
fotografie. Nize uvedené rozvrzeni se nyni snazim v tomto pfedmétu dodrzovat, z ¢asovych divodi je ale nékdy omezen
rozsah vyuky fotografické teorie. V prvnim sloupci jsou klasické definice jednotlivych polozek v revidované Bloomové
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taxonomii uvedené vzestupné od nejniz§i urovné myslenkovych operaci po nejvyssi. V poslednim pravém sloupci jsem
doplnila konkrétni cile pro praci s digitalni fotografii.

Uroveii myslenkovych operaci
v praci s digitalni fotografii

Zaméreni

Aktivita (dle sloupce 1)

Estetika, kompozice

typy kompozi¢nich pravidel ve fotografii

kruh barev, typy barevnych kompozic

navigaci nastaveni jednotlivych funkei fotoaparatu

Zapamatova‘[ Si: Fotograficka technika o il
Mohou si studenti znovu vyvolat nebo expozitni pravidia
zapamatovat informaci? funkce typickych prvki bitmapovych grafickych
editorti
Spojeno se SlOV?Sy: i navigaci v ovladani vybranych editord
definovani, duplikovani, vytvafeni ) o )
seznamii, opakovani zpaméti, Graficky program funkce pro zékladni upravy fotografie: informace
reprodukovani. o praci s barvami, o kfivkach, histogramu
navigace ve funkcich vybéru, nastroje pro
retuSovani,
navigace v praci s vrstvami, maskami, kfivkami
pro¢ jsou nékteré fotografie zajimavéjsi,
estetictéjsi
. . ro¢ nékterym fotografiim snadno porozumime a
Estetika, kompozice ﬁnym ne i & P
pro¢ a kdy poruSovat kompoziéni pravidla
co je to ky¢
Porozumét: jak svétlo ovlivni vyslednou fotografii

Muze student vysvétlit myslenku nebo
koncept?

Spojeno se slovesy:

klasifikovat, popisovat, diskutovat,
vysvétlovat, identifikovat, umistovat,
poznavat, podavat zpravy, referovat,
vybirat, prekladat, pfevypravét.

Fotograficka technika

jak kombinovat nastaveni expozi¢nich hodnot pro
Spravnou expozici

za jakych podminek vznikne pieexpozice nebo
podexpozice

jak nastavit velkou nebo malou hloubku ostrosti

Graficky program

funkcim pro vybér a jejich kombinacim

smyslu retuSovani — s vazbou na medialni
vychovu

upravam fotografie: vyvazeni barev, histogramu,
krivkam

pro¢ davat prednost praci s kiivkami a
histogramem pied jinymi typy uprav fotografie
manipulacim ve fotografii s vazbou na medialni
vychovu

Aplikovat:

Mize student pouzit informaci novym
zpusobem?

Spojeno se slovesy:

predvadét, dramatizovat, vyuzivat,
vykreslovat, interpretovat, obsluhovat,
planovat, skicovat, fesit, uzivat, psat.

Estetika, kompozice

kompozi¢ni pravidla ve své samostatné praci jak
Vv bézné fotografii, tak v manipulované fotografii
priprava planu pro kompozici kolaze a kompozici
montaze

dramatizace fotografie, kdy fotografie vypravi
pribéh

Fotograficka technika

expozi¢ni pravidla v samostatné praci

tesit pomoci fotografické techniky kompozici —
napf. osvétlenim — technika low key, high key

hloubkou ostrosti definovat tstiedni objekt ve
fotografii

vyuzivat ve fotografii praci s perspektivou —
perspektivni zkresleni Sirokotihlych objektivii a
teleobjektivil

Graficky program

zakladni Gpravy fotografie pro dosazeni dobré
expozice a vyvazeni barev i v kolazich a
montéazich

pozadované zmény ve fotografii retuSovanim
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Uroveii my§lenkovych operaci
v praci s digitalni fotografii

Zaméreni

Aktivita (dle sloupce 1)

Analyzovat:
Umi student odlisit rozdilné ¢asti?

Spojeno se slovesy:

ocefiovat, srovnavat, hledat
protiklady, posuzovat, rozeznavat,
rozliSovat, vyznacovat, zkoumat,
experimentovat, dotazovat se,
testovat.

Estetika, kompozice

Fotograficka technika

kompozi¢ni strukturu fotografie

rozliSovat zanry fotografie

jak se jednotlivé kompozi¢ni prvky spojuji a
vyvazuji

jakeé prvky vytvoti v kompozici fotografie napéti
(tvary, liniemi, barvami, strukturou, $kalovanim)
experimentovani s vyznamem objektil

prace se symboly, seznameni se surrealismem a
technikou exquisite corpse

s jakymi postupy pracuje konceptualni fotografie

kritické posouzeni kompozi¢ni Grovné fotografii

experimentovani s vlastnostmi dostupného
fotografického vybaveni

experimentalni prace s osvétlenim
experimentovani s expozi¢nimi hodnotami

kdy je mozné se spolehnout na automatické
nastaveni fotoaparatu, kdy automatika selhava

Graficky program

analyzovat metadata fotografie — EXIF, IPTC
priprava konceptu pro koldze a montaze — jaké
nastroje a postupy bude tieba pouzit

kritické posouzeni vlastnich moznosti —
vytvarnych, dostupné fotografické techniky a
urovné zvladnuti grafického programu

Evaluovat:
Muze student posoudit stanovisko nebo
rozhodnuti?

Spojeno se slovesy:

ocefiovat, obhajovat, branit, posuzovat,
vybirat, podporovat, ohodnocovat,
vyhodnocovat.

Estetika, kompozice

ocenovat kompoziéni kvality fotografie dle zanru
ocenovat vytvarné hodnoty fotografie

obhajovat kompozicni rozvrzeni ve fotografiich,
kolazich a montazich z vlastniho portfolia

obhajovat vytvarny zamér ve vlastni tvorbé

vybirat vhodnou fotografickou techniku vzhledem

Fotograficka technika k zaméfeni a svym finanénim moznostem
ocenovat uroven fotografie dle pouzité techniky
ocenovat uroven grafického zpracovani fotografie
dle pouzitého grafického programu

Graficky program vyhodnocovat miru a vhodnost digitalnich Gprav

fotografie

obhajovat grafické zpracovani kolazi a montazi
z vlastniho portfolia

Tvorit:
Umi student vytvofit novy produkt
nebo si vytvorit sviij vlastni ndzor?

Spojeno se slovesy:
smontovat, konstruovat, tvofit,
navrhovat, vyvijet, formulovat, psat.

Estetika, kompozice

Fotograficka technika

originalni spojeni prvkil v manipulované
(konceptualni) fotografii, v kolazi a montazi
fotografii s vyuzitim vSech vhodnych estetickych
a kompozi¢nich pravidel

schopnost vytvofit si vlastni nazor na fotografické
dilo

vyuziti vlastnosti fotografické techniky pro
realizaci vytvarného zaméru

Graficky program

vytvoreni originalniho postupu pro Gpravu
digitalni fotografie

realizace vytvarného zaméru v grafickém editoru

moznosti fotografické techniky

vytvoreni si vlastniho nazoru na moznosti uprav a
manipulaci v digitalni fotografii

vytvofeni si vlastniho vytvarného stylu

Tabulka 2: revidovana Bloomova taxonomie ve svété digitalni fotografie
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Piredmét Multimedia ve Skolnich projektech

Ptiprava pfedmétu zaméteného na multimédia byla naroénéjsi uz jenom diky samotné podstaté oboru. Opét jsem se vSak
snazila vytvofit pfedmét, ktery by byl pro studenty atraktivni, ale zaroven by v sob& obsahoval jistou pedagogickou pfidanou
hodnotu. Opét jsem hledala cesty, jak pfipravit pfedmét dostupny komukoliv ze studenttl, aniz by vlastnil naro¢né technické a
programové vybaveni. Je tieba si také uvédomit, ze samotné profesionalni zvladnuti vSech oblasti, které tvoti soucasti
multimédii, je snad realné pouze pro vSestranné ,,renesancni* osobnosti. Dal§im problémem je naro¢nost technického

i programového vybaveni. Pokud ale jde o samotnou didaktiku prace s multimédii, méla jsem na zac¢atku cestu jiz ponékud
usnadnénou. Inspirovala mé nepoéetna skupina pedagogt, kteii vyuduji na Zakladnich uméleckych dkolach v Ceské
republice, a ktefi se orientuji na vytvarné zpracovani videa — tzv. videoart.

Hlavnim problémem, pied ktery jsem byla postavena pfi pfipravé pfedmétu multimédia, bylo nedostate¢né technické
vybaveni jak fakulty, tak studentl. Jak ucit praci s videem bez videokamery? Zde mi pomohla pravé inspirace vytvarnymi
pedagogy na ZUS. Na vytvofeni vytvarnych videoprojekti neni nutné naroéné technické vybaveni. V téchto projektech se
Casto pracuje s animovanou fotografii a animac¢nimi technikami typu stop motion, pixilace, rotoskopie aj. K realizaci
animované sekvence tvofené jednotlivymi snimky digitalni fotografie a fazovym posunem pohybu, ktera se nasledné
zpracuje v editoru videa, v podstaté postaci jednoduchy kompaktni fotoaparat. Videokamera neni nutna. Na zpracovani videa
postaci i nekomerc¢ni, bézné dostupny Windows Movie Maker.

Dalsim dilezitym stavebnim kamenem pro pfipravu pfedmétu pro mé bylo seznameni se s metodikou Digital Storytelling
— v Cestiné piekladané jako vyprdveni digitalnich pribéhii. V zahranici, pfedev§im v anglicky mluvicich zemich, jde o velmi
ocenovanou metodiku prace s multimédii, kterd je podporovana také specializovanymi webovymi portaly. VyuZzitim
digitalnich ptib&éhi ve vyuce se zabyva fada organizaci vcetné vysokych Skol. Reprezentativni ptiklady najdeme napi. na
portile Univerzity v Houstonu (http://digitalstorytelling.coe.uh.edu/index.html). V Cechach je viak tato metodika
v pedagogickych kruzich prakticky neznama a informaci, jak pracovat didakticky s multimédii je nedostatek. VétSinu
informaci k tomu, jak vyuzit vypravéni digitalnich ptibéhii ve vyuce jsem ziskala pfeklady materialti, dostupnych na
zahrani¢nich portalech, které jsou vyhrazeny pravé této metodice. Samotny pojem digital storytelling neni novy. S ideou
pfisli Ameri¢ané Joe Lambert a Dana Atchley, ktefi na konci 80tych let zalozili Center for Digital Storytelling
(http://www.storycenter.org) — komunitni centrum pro umélce v Berkeley. Centrum je stale aktivni a pomaha lidem, ktefi
chtéji sdilet své osobni piibéhy digitalni cestou. Organizace CDS také pfipravila metodiku Seven Elements of Digital
Storytelling, ktera se doporucuje jako uzite¢ny vychozi bod, pokud se seznamujete s postupy jak vypravét piibchy digitalné.

7 zakladnich prvku digitalniho vypravéni dle CDS
o Uhel pohledu — definujte, co je v centru piib&hu a z jaké perspektivy na n&j jako autor nahliZite.

e  Dramaticka otdazka — uved'te kli¢ovou otazku, kterd udrzuje od pocatku pozornost divaka. Odpovéd’ na ni se divak
dozvi na konci ptib&hu.

e  Emocionalni obsah — ptib¢h obsahuje vaznou problematiku, ktera je publiku pfiblizena prosttednictvim osobniho
vhledu a zkusenosti jedince. Pravé tento osobni a emotivni pohled na konkrétni problematiku miize na ostatni silné
a vérohodné pusobit.

e Dar vlastniho vypravéni — zvolte takovy osobni pfistup k vypravéni, ktery pomuze publiku 1épe pochopit
souvislosti.

e Moc zvukového zaznamu — pouzijte hudbu a dalsi formy audia, které vhodné podbarvuji déjovou linii ptibéhu.

e Ekonomie — odhadnéte pfiméfenou délku vypravéni, zaméite na hlavni obsah, tak aby divak nebyl zahlcen
nepodstatnym.

e  Stimulace — stanovte vhodny rytmus piib&hu, tj. pfibéh by nemél postupovat ani pfili§ pomalu ani pfili§ rychle.

Nejobvyklejsi postup, ktery se pouZiva v pripravé vypravéni digitalniho pfibéhu

Jde o jednoduchy postup, ktery je snadno realizovatelny ve vyuce jiz na zékladni skole. Ve vétsiné digitalnich ptibéhi
jde 0 osobni piibéhy, 0 vypravéni zazitkll a zkuSenosti z vlastniho Zivota. (Vychazi se s poznatku, Ze vétSina z nas nedokaze
dobie vypravét pribehy, které jsme sami neprozili.) Ptibéhy jsou vétsinou kratké, v rozsahu nékolika minut, ale maji nabity
déj aemocionalné zpracovany obsah. Pro typicky digitalni piibéh se doporucuje trvani v délce dvou minut. Skript—
dopliujici textovy/hlasovy doprovod muize byt pfipraven v ptiblizné délce 250 slov. Pfibéh doprovazi v priméru 20 az
25 fotografii, pofizenych obvykle v domacim prostfedi. Tento material je pak zkompletovan do podoby slideshow
V jednoduchém videoeditoru. Nejcastéji se pouzivaji jednoduché nekomeréni aplikace, napf. programy Windows Movie
Maker a Microsoft Photo Story 3. Je ale také moZné pouzit prezentaéni programy MS PowerPoint nebo Impress
z kancelai'ského baliku OpenOffice. Na zpracovani zvuku je mozné pouzit nekomeréni software Audacity.

Dal§im problémem, ktery jsem fesila pfi ptipravé predmeétu, bylo jak ucit tvorbu interaktivnich multimédii bez finanéné
narocného komeréniho programu Flash? Presto se ukazalo, Ze i tento rébus ma svoje feSeni, a to zapojeni jednoduchého
détského programovaciho jazyku Scratch, ve kterém je mozné velmi snadno vytvafet interaktivni projekty. Programovaci
aplikace Scratch je nekome¢ni projekt, podporovany komunitnim webovym portalem, kde mohou vSichni, kdo maji zdjem
publikovat svoje projekty a sdilet je s dal§imi Gcastniky z celého svéta. Sdileni projekti je snadné i pro to, zZe program se po
instalaci sdm lokalizuje do narodniho jazyka a stazené projekty jsou téz prelozeny do slov narodniho jazyka. Scratch je dnes
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téZ vyuzivan na nékterych renomovanych americkych univerzitach pro vyuku programovani u studenti, ktefi predtim nikdy
neprogramovali.

Pro studenty byl nakonec ptipraven volitelny pfedmét, ktery vznikl ze spojeni vytvarnych animovanych technik digitalni
fotografie a koncepce vypravnéni digitalnich piib&hii. Vystupem ze cvieni je vytvofeni animovaného mikropiibéhu. Studenti
si mohou zvolit, zda ptibéh zpracuji jako video o délce minimalné 150 snimkt nebo jej vytvoti jako projekt ve Scratchi. Jako
vhodny brainstormingovy nastroj pro pfipravu koncepce digitalniho piibéhu byla vybrana technika myslenkovych a
pojmovych map. Studenti jsou seznameni s teorii nelinearniho mapovani a prakticky si vyzkousi techniku tvorby map
v nekomerc¢nich programech FreeMind a CmapTools.

Pokud jde o samotnou strategii vyuky prace s multimédii, pak se domnivam, ze je mozné zaujmout podobné stanovisko
jako bylo vyse uvedené v Tabulce 1 u prace s digitalni fotografii. Samotna podstata digitalniho videa nam také nabizi snadné
manipulovani s realitou, podobn¢ jako digitalni fotografie. I zde mtize vést délici linii mezi hleda¢em, v tomto piipadé vSak
spiSe reportérem reality a kostruktérem vlastnich pfibéhd. Stejné tak je mozné i zde odliSovat mezi ,,zenovym*
neovliviiovanim svéta, pokud nata¢ime zpravu o svété takovém jaky je a mezi svobodné manipulujici vili, pokud tvofime
filmovy pifibéh. V dne$nim digitalnim svété je ale opét plati, ze hranice mezi nemanipulovanym a manipulovanym
pohyblivym obrazem neostra.

o reportaz animace, film

disciplina: . . . .
(nemanipulovana) (manipulovany)

wirce e L

reportér konstruktér

produkt fika:  to, co skute&né bylo

Tabulka 3: pfedmét digitalni video, multimédia

Zajimavé je, ze nad samotnou manipulaci s realitou ve filmu se umeélecti teoretici pfili§ nepozastavuji, tak jako je tomu
u digitalni fotografie. Nejspi$ to bude tim, Ze samotna fotografie méla ve svych pocatcich problémy byt jako umélecka
disciplina viibec uznana. Proto byly v pocatcich fotografie definovany kanony, které i dnes klasicti fotografové dodrzuji. Ale
mozna praveé diky témto kanonim a tradicnimu vnimani fotografie se dnesni moznosti manipulace s fotografii stavaji
kontroverzni technikou a manipulovana fotografie je proto Casto chdpana jako ky¢. V technice animace, vsak ale tuto
kycovitost tak siln¢ nevnimame.

Predmét Multimédia ve Skolnich projektech je opét zaméfen predevSsim na tvofivost studentll, proto jsem se i zde
pokusila vytvofit sylabus dle revidované Bloomovy taxonomie v multimediadlnim svété. Z ¢asovych diivoda je opét nékdy
omezen rozsah seznameni se s programem Scratch.

Uroveii myslenkovych operaci

v prici s multimédii Zaméieni Aktivita (dle sloupce 1)

e  jak se sestavuji mySlenkové a pojmové mapy
e  typy a postup tvorby scénare, struktura

koncepce digitalniho storyboardu
pribchu e typy animaci: fazova animace, ploskova
animace, pixilace, rotoskopie, intervalové
snimani aj.
Zapamatovat Sl e  vhodné formaty grafickych soubort,

Mohou si studenti znovu vyvolat nebo zvukovych souborii a video souborti

i i? s g P T
zapamatovat informaci? e jaka jsou autorské prava, cita¢ni licence,

sbér digitalnich materiala licence Creative Commons

e vyhledavani vhodnych webovych stranek a
ukladani vhodnych materialti k projektu, social
bookmarking

Spojeno se slovesy:
definovani, duplikovani, vytvaieni
seznamtl, opakovani zpaméti,
reprodukovani.
e navigace v programu pro tvorbu myslenkovych
a pojmovych map
zpracovani digitalniho e navigace v programu pro zpracovani zvuku
piib&hu ve zvolené aplikaci (Audacity)
navigace v programu pro zpracovani videa
e navigace v aplikaci Scratch
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Uroveii my§lenkovych operaci
v praci s multimédii

Zaméieni

Aktivita (dle sloupce 1)

Porozumét:
Muze student vysvétlit myslenku nebo
koncept?

Spojeno se slovesy:

klasifikovat, popisovat, diskutovat,
vysvétlovat, identifikovat, umist'ovat,
poznavat, podavat zpravy, referovat,
vybirat, pekladat, pfevypravet.

Aplikovat:
Muize student pouzit informaci novym
zplisobem?

Spojeno se slovesy:

predvadét, dramatizovat, vyuzivat,
vykreslovat, interpretovat, obsluhovat,
planovat, skicovat, fesit, uzivat, psat.

koncepce digitalniho
ptibéhu

sbér digitalnich materiala

zpracovani digitalniho
ptibéhu ve zvolené aplikaci

koncepce digitalniho
ptibéhu

sbér digitalnich materiala

zpracovani digitalniho
piibéhu ve zvolené aplikaci

vysvétleni pojmu multimédia samostatnym
vytvoienim myslenkové mapy

vysvétleni struktury pfedmétu, o ktery se
student zajima pomoci samostatné vytvorené
pojmové mapy

identifikovat pouzité animacni techniky

v ukazkovych projektech (ukazky projekti
studentl predchazejicich semestrd, YouTube)
identifikovat prvky scénafe piibéhu

referovat a diskutovat o zamysleném projektu
jaké jsou moznosti pouziti digitalnich materialti
s riznymi licencemi (Public Domanin,
Creative Commons)

vybirat vhodné digitalni materialy pro projekt
s ohledem na licence — plati ptedevsim pro
zvukové a hudebni soubory

jak se lisi vlastnosti jednotlivych formata
grafickych soubort, zvukovych soubort a
videosoubort

jak se lisi komprese dat u jednotlivych typt
soubortl

jak sestavit jednotlivé fotografie do sekvence
v editoru videa

jak nastavit spravné ¢asovani animace

jak a v jakém formatu video ulozit

jak zpracovat hudebni soubory
programatorskym funkcim v programu Scratch

sestaveni mySlenkové mapy projektu, co vse
bude tieba ptipravit pro realizaci projektu, jaké
budou jednotlivé kroky piipravy

priprava storyboardu, jaké budou kli¢ové scény
vyuzivat vhodné animaéni techniky pro
navozeni iluze pohybu a pozadovanych efektt

priprava fotoaparatu a zptisob jeho fixace
jak a z ¢eho bude pfipravena scéna

jak se bude realizovat osvétleni

vyuzivat v projektu vhodnou hudbu pro
dokresleni atmosféry piibéhu

planovat postup projektu, jak student ziska
potiebné herce nebo objekty scény, v jakém
prostiedi bude fotografovat, kolik ¢asu to
zabere

vyuzivat vlastnosti zvukového editoru pro
ziskani pozadovanych efektli, mixovani
zvukovych souborti

vyuzivat vlastnosti editoru videa pro ziskani
pozadovanych efekti

tesit jednoduché alogoritmy v programu
Scratch

Analyzovat:

Umi student odlisit rozdilné ¢asti?

Spojeno se slovesy:

ocenovat, srovnavat, hledat
protiklady, posuzovat, rozeznavat,
rozliSovat, vyznacovat, zkoumat,
experimentovat, dotazovat se,
testovat.

koncepce digitalniho
ptibéhu

sbér digitalnich materialt

zda je struktura digitalniho pfibéhu logicka a
srozumitelna pro divaky

zda ma digitalni prib&h dgj, ktery zaujme nebo
pobavi

zda je spad ptib&hu piiméteny, ani rychly ani
pomaly

experimentovat s prvky scény

experimentovat s jednolivymi objekty nebo
herci a vztahy mezi nimi

zda je tieba jeste ziskat dalsi digitdlni materialy
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Uroveii my§lenkovych operaci

v préci s multimédii Zaméieni Aktivita (dle sloupce 1)

. testovat vhodné Casovani animace

An,alyzovat:_v_ . e jak koresponduje hudebni pozadi se zamefenim
Umi student odliSit rozdilné ¢4sti? projektu

. ) e  je projekt hotovy nebo je tieba jej jesté néjak
SpoJeno se sIovgsy. zpracovani digitalniho doplnit
ocefiovat, srovnavat, hledat piib&hu ve zvolené aplikaci e jak pfedstavit projekt divakovi v titulni ¢4sti, a

protiklady, posuzovat, rozeznavat,
rozliSovat, vyznacovat, zkoumat,
experimentovat, dotazovat se,

jak s divakem komunikovat pomoci
zavéreénych titulkd
e analyzovat strukturu algoritmt v ukazkovych

testovat. projektech
e  zaujimat kritické stanovisko k vlastni praci a na
zakladé negativnich zjisténi provést Gpravy
S, projektu
koncepcvg dvlg'talmho e  jak bude student projekt prezentovat a
pribéhu .
obhajovat
Evaluovat: e  jak se student umi vyjadrit ke koncepci
Miize student posoudit stanovisko nebo projekti spoluzaki
rozhodnuti? e obhajovat diivody pro vybér konkrétnich
Spoi | ] sbér digitalnich materiali digitalnich materialti ve vlastnim projektu
o?gggcgtsibshcgs\s/z{ brénit, posuzovat £ e vyhodnocovat praci s digitadlnimi materialy
) ] ] e u 1 2 'k°
vybirat, podporovat, ohodnocovat, Spotuzaxy
vyhodnocovat. e posuzovat vhodnost realizace scénate v editoru
videa
zpracovani digitalniho e  vybirat povedené sekvence videa, ostatni
piib&hu ve zvolené aplikaci odebrat stiihem videa

e posuzovat vhodnost zpracovani projektu
danym algoritmem

e  sestaveni scénafe originalniho ptibéhu
e  vytvofeni si vlastnich vytvarnych postupii pro

koncepce digitdlniho realizaci digitalniho pribhu

ptibéhu Yo . . S
e vytvoreni si vlastniho nazoru na moznosti
vytvarného zpracovani videa
Tvorit: e  tvorba vlastnich digitalnich material
vorit: . TR ‘e e prace se symboly na scéné
Umi student vytvofit novy produkt sber digitalnich materiald e e s y ,
bo si Fit sviti viastni nazor? e pouziti digitdlnich materialti v ne¢ekanych
nebo si vytvorit svij vlastni nazor? spojenich
Spojeno se slovesy: e  kompletace digitalniho pfib&hu s vhodnym
smontovat, konstruovat, tvofit, vyuzitim riznych technik a kombinaci funkci,
navrhovat, vyvijet, formulovat, psat. které nabizi dostupné programy

. vhodné spojeni vystupti z vice programi do
jednoho celku

e  vytvoreni si vlastniho nazoru na technické
moznosti zpracovani digitalniho pfibé¢hu

e  vytvofeni algoritmu digitalniho pfibe¢hu
Vv programu Scratch

zpracovani digitalniho
pribéhu ve zvolené aplikaci

Tabulka 4: Revidovana Bloomova taxonomie ve svété multimédii
2  ZAVER

V zavéru mizu shrnout, Ze takto koncipovana vyuka predmétt pocitacova grafika a multimédia se mi osvédcila, coz mi
potvrzuji i zpétné vazby ziskané od studenttl.

Pokud jde o pfedmét pocitaova grafika, studenti kladné hodnoti to, ze se mohli Iépe seznamit s pokrocilejsimi funkcemi
grafickych editord. Casto i studenti, ktefi jiz pfisli s jistymi znalostmi uprav digitdlnich fotografii pfiznavaji, ze vlastnim
samostudiem se k potiebné tGrovni znalosti potiebnych pro pokroc¢ilé upravy digitalni fotografie nedopracovali. Vystupem
pfedmétu je seminarni prace — vytvofeni kolaze a zaveéreéna prace digitalni montaz fotografie. Bohuzel nékdy odevzdané
prace vykazuji fenomén kyce, coz chapu jako slabé misto pfedmétu zaméfeného na manipulace s digitalni fotografii. Je tak
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tieba se studenty dostate¢né komunikaovat o tomto problému. Navic dnes jiz mam sbirku praci, na kterych studentim muazu
poukazat na klady a zapory zpracovani. Po zkusenostech s vyukou multimédii, kde od studentl vyzaduji praci s piibehem,
jsem pfistoupila s pokusu vyzadovat ptib¢h i ve statické fotografii. Jako téma pro koldZ nyni zadavam vytvoteni osobniho
fotografického piibéhu jednoho dne nebo piibéhu jednoho tydne. Tim se mi alespoii ¢aste¢né podafilo omezit kyCovita
témata a zpracovani. Na dal$i semestr planuji vyuziti techniky exquisite corpse k procviceni vybért ve fotografii.

Snadnéjsi je pro mé také v zavéru studia pfedmétu objektivnéji identifikovat kreativni studenty a dale také studenty, ktefi
dokazi o fotografii pfemyslet v kompozi¢nich souvislostech a pfipadné studenty, kteti dokazi analyzovat digitalni postupy
Vv cizich fotografiich a ohodnotit miru vhodnosti digitalnich manipulaci. Pokud jde o pfidanou hodnotu pfedmétu pro studenty
jako budouci pedagogy, pak by meli byt schopni pfizplsobit si digitalni material pro své potieby, tak aby mohli na
fotografiich ndzorné dokumentovat poznatky svého oboru ( napt. vyiezy fotografii, sestaveni vytezll do vlastnich obrazovych
kompozic, prace s textem). Podstatnou vyhodou vyuziti digitalni fotografie ve vzdélavani je také to, ze jde o demokratické
médium. Ten kdo pracuje s digitalni fotografii nemusi byt umélec, nemusi byt talentovany malif. Potfebna je ale znalost
pravidel prace s timto médiem. Digitalni fotografie je zde pro kazdého. Proto se mi digitalni fotografie jevi jako zakladni
obrazové médium vhodné pro vyuziti v pedagogické praxi.

Mozna jesté pozitivnéjsi zpétné vazby mam z vyuky pfedmétu multimédia. Zatimco v pfedmétu digitalni fotografie
ptichazi pocetnéjsi skupina studentl jiz s jistymi znalostmi prace s fotoaparatem a grafickymi programy, znalosti prace
S programy pro stiih a zpracovani videa nebo zvukovych souborti nejsou u studenti bézné. Nékteti studenti na zacatku jiz
ptichazeji se znalosti techniky myslenkovych map v klasické papirové verzi, ale v podstaté vSichni studenti kladn€ hodnoti
seznameni se s moznosti tvorby myslenkovych map na pocitaci. Vystupem prace s multimédii je seminarni ukol — pfiprava
scénafe piibéhu. Koncepci piibéhu maji studenti vytvofit pomoci myslenkové mapy. Dalsim tikolem je vytvoteni storyboardu
piibéhu, tak aby si uvédomili jaké klicové scény piibéh obsahuje. Pied realizaci projektu jsou studenti seznameni
s metodikou vypravéni digitalnich ptibéhl. Vzhledem k tomu, ze studenti pracuji s naro¢nou technikou animace je cilem
vytvoteni velmi kratkého piibehu — fikdme tomu mikropiibéh. Zajimavym poznatkem z kurzu je, zZe pokud si studenti vytvoii
kvalitni mySlenkou mapu projektu neni pro né jiz nutné ptipravovat storyboard. VétSina student tvrdi, Ze storyboard
ptipravovali vice méné z povinnosti. Ale vzhledem k tomu, Ze storyboard piedstavuje klasickou soucést piipravy
animovaného nebo filmového projektu, nechavam dal zadani storyboardu jako povinné. Oproti praci s manipulovanou
fotografii nemam v multimedialnich projektech student zasadni problém s fenoménem kyce. To co né€kdy snizuje kvalitu
projektd, je nedostatené promysleny scénaf a realizace piibéhu, nevhodné nastavené Casovani animace a nedostate¢na
kompletace projektu — napf. chybi Givodni ¢ast s uvedenim piibéhu a zavérecné titulky s informaci o realizaci, o hercich.
Tyto informace vhodné uvadéji a zakoncuji ptibch. Také ale doplituji ptibeh, ktery je ze své podstaty velmi kratky. VétSina
studentti odevzdava kvalitni projekty, casto svym rozsahem znacné prekracujici minimalni zadani 150ti snimki. Studenti
maji téZ moznost volitelné¢ zpracovat projekt digitalniho ptibéhu v jazyce Scratch. Této moznosti zatim vyuzil jeden student
informatiky, ktery pfipravil programové naro¢né&j§i projekt, ale také jedna studentka filologie, ktera dosud nikdy
neprogramovala. Skript byl vytvofen sice jednoduchym algoritmem, ale projekt byl zaloZen na zajimavém pfib&hu.

Pokud jde o hlavni cil pfedmétd, a to kreativitu, nevidim piili§ velky rozdil mezi kreativitou v pracech odevzdanych
studenty informatiky a studenty ostatnich aprobaci. Rozdil byva samoziejmé v kvalité technického zpracovani v ptislusném
programu, kdy jsou informatici ve vyhod€ oproti ostatnim studentiim.

Moznost tvotivé prace studenti ocenuji. Jedna ze studentek odpovédéla takto na dotaz, co se vam v predmétu multimédia
nejvice libilo: ,,M¢& se viibec nejvic libila zavére¢na prace. To bylo poprvé, co jsem méla tady na vysoké Skole pocit, Ze jsem
néco vlastniho vytvotila®“. Nase pedagogika se reformuje, ocenuji se moderni vyukové metody a kreativita. Nékteré Ceské
zakladni $koly jiz mohou byt ptikladem. Stalo by mozna ale za hlubsi uvahu, zda dostate¢né umozilujeme rozvijet tvofivost
studentii vysokych $kol, zvlasté pak na fakultach ptipravujich budouci ucitele, ktefi, jak otekavame, budou v budoucnosti
vyzadovat tvofivost od svych zaka.
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VYUCBA PROGRAMOVANIA S PODPOROU E-VZDELAVANIA NA GYMNAZIU
PAVLA HOROVA

MARIA SPISAKOVA, RENATA SUSKOVA

ABSTRAKT

Prispevok prinasa vlastné skiisenosti s vyucovanim programovania s podporou e-vzdeldvania prostrednictvom e-
learningovych kurzov vytvorenych v prostredi Moodle. Autorky uz dlhorocne pouzivaju e-lerningovy server vo vyucovani
a zhrnuli svoje doterajsie skiisenosti s vyuzivanim tejto formy vzdelavania v edukacnom procese.

Prispevok hladd odpovede na tieto otdzky: Je vhodné pouzivat e-learningovii formu vyucby informatiky na strednej
Skole? Ma sa vyucha sustredovat aj na takito formu, ako doplnok vyucovania beznou formou?

Prispevok poukazuje na pozitiva a negativa, ktoré so sebou tdato forma vzdelavania prinasa. Medzi pozitiva patri
vytvdaranie vlastnych ucebnych materidlov, ktoré su pripravené Specidlne pre urcitu skupinu Studentov, pricom
V ucebnych materialoch mézu byt navrhnuté ulohy prispésobené vedomostnej urovni a potrebam StudentoV, komunikdcia
Studentov medzi sebou a zdielanie svojich myslienok pri rieSeni prikladov, moznost samostudia z domu — vhodné pre
Ziakov, ktori su dlhodobejsie chori. Medzi nedostatky patria vysoké ndroky na cas pri tvorbe kvalitnych Studijnych
materidlov vhodnych pre tuto formu vzdelavania, strata identity Studenta pri odovzdavani zadania na e—learningovy
portal — ucitel na dialku len velmi tazko vie overit ¢i Student samostatne vypracoval zadania, ¢i si nepomohol zadanim
od spoluziaka, casovad narocnost tutorov kurzov z dévodu opravy a konzultacii spravnych rieseni.

Prispevok popisuje postupnost vyucby programovania s podporou e-learningu od algoritmizacie az po programovanie vo
vyvojovych prostrediach od prvého roc¢nika gymndzia az po maturitu z informatiky.

Prispevok obsahuje aj spdtnii véizbu od Studentov a ich pohlad na pouZivanie e-learningu vo vyucovani. Vysledky ankety
Jjednoznacne ukazuju, Ze tdto forma je velmi prospesna ako pre ucitela tak aj pre Studenta a ma svoje miesto medzi
inovativnymi formami vzdelavania na Skole.

Kracové slova: informatics, education, e-learning, teaching programming

UVOD

Nové informacné a komunika¢né technologie sa v sucasnosti stavajii neoddelitelnou stc¢ast'ou vzdelavacieho procesu.
Poskytuju jedinecné prilezitosti pre nové, aktualne a atraktivne ucenie sa ako aj pre skiimanie, komunikaciu a objavovanie
novych myslienok. Skola v 21. storo&i sa premiefia na efektivny a moderny priestor pre u¢enie sa a na atraktivnu prileZitost’
pre rozvoj osobnosti ziaka. Jednou z moznosti ako edukaény proces obohacovat’ a tym aj vytvorit' vhodné podmienky pre
modernu vyucbu je vyuzitie metédy e-learning v edukaénom procese. E-learning je v podstate moderny sposob vyucby s
podporou pocitacovych technolégii, kde vzdelavanie prebieha formou elektronickych kurzov. Vzdeldvanie s podporou e-
learningu zabezpecuje rozvijanie pocitacovej gramotnosti, zefektiviiuje vyuCovanie a vplyvom tychto faktorov dochadza k
zvysenej motivacii a aktivizacii uciacich sa.

E-learningom sme ako uditelia dostali nastroj na efektivnejSie riadenie vyudovania a vzdelavania Studentov aj
Vv prezencnom vzdeldvani. Samozrejme, ze to vSak vyzaduje pritomnost’ pocitacov, notebookov alebo tabletov priamo na
vyucovani. Pri informatike to vSak nie je problém.

Vyucba programovania ma dolezité postavenie vo vyucovani informatiky, pretoze rozvija logické myslenie ziakov, ich
schopnost’ presnej analyzy, syntézy i generalizacie za u¢elom hl'adania vhodnych stratégii rieSenia problémov. Pontika tiez
moznost okamzitej spétnej vizby, ked’ Student moze prakticky zrealizovat’ navrhnuté rieSenie vo forme programu v danom
programovacom prostredi a ziskava okamzita spitnu informéciu o spravnosti svojich uvah. Nepochybne tento moment patri k
mimoriadne motivujiicim prvkom vo vyucbe programovania a pocit z Uspesne vyrieSeného problému motivuje a pritahuje
Studentov k zvladaniu stale naro¢nejsich tloh.

V tomto prispevku sa venujeme metodike vyu¢ovania programovania na gymnaziu s podporou e-vzdelavania ato od
vyucby algoritmizacie az po pripravu na maturitu. E-learning sa da vel'mi vhodne zaradit’ do vyucovania poc¢as prezenénych
hodin, pretoze umoziuje ucitel'ovi pripravit’ uc¢ebny material na konkrétnu hodinu, méze si pripravit’ Siroké spektrum uloh,
ktoré vie pruzne upravit’ a vyuzit. Ostava na ucitelovi, ktoré z tychto uloh spristupni Studentom priamo na vyucovaciej
hodine a ktoré ponecha na domacu pripravu.

1. VYUZITIE E-LEARNINGU V JEDNOTLIVYCH FAZACH VYUCOVANIA

E- learning ma svoje vyuzitie vo vSetkych fazach edukacného procesu.

1.V meotivacnej faze vyucovania mozno vyuzit’ niektoré hotové projekty (alebo nakreslené obrazky) korytnacky
v Imagine, alebo aplikaciu v Lazaruse, spustime ich a ukdzeme Studentom ¢o dokaze korytnacka nakreslit’
alebo aké moznosti ma aplikdcia pri tahani mySou a podobne.. Tym sicasne mdzeme uviest’ aj ciel’ hodiny.
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2. 'V expozifnej faze vyucovania mozno vyuzit vytvorené lekcie, v ktorych s spracované davky uciva
(rozdelené v kazdej lekcii na dve Casti) a premietat’ cez diaprojektor, alebo pouZit’ interaktivnu tabul'u

3. Vo fixacnej faze - po vysvetleni jednotlivych davok moze nasledovat’ rieseny priklad oznaceny v lekcii ako
uloha, priCom rieSenie je mozné skryt’ a po vyrieSeni potom odkryt' (ziak ma potom k dispozicii rieSenie
pouzitel'né pri $tadiu)

4. Vo faze preverovania osvojenych vedomosti Studenti doma riesia ¢ast’ e —learningového kurzu — zadanie.
VyrieSené zadanie potom odovzdaji do nasledujicej hodiny vo forme projektu na e — learningovy portal.
Spravnost’ vyrieSeného zadania je hodnotena v percentach. Ak Student Glohu nevyriesi spravne, moze rieSenie
opravit’ a opidtovne odovzdat. Percenta si mu pridané. V pripade zdujmu moézu Studenti rieSit’ aj namety na
volny ¢as — nepovinné zadania.

Vyucba s podporou e-learningu v expoziénej Casti hodiny zvadsa prebicha frontalne. Nasledne sa priebeh hodiny zmeni
na individualnu formu, ked” Studenti samostatne rieSia zadanie na hodine. E-learningovy portal umoziiuje aj $pecialny pristup
k nadanym, Sikovnym S$tudentov, pre ktorych uitel’ pripravi naroénejsie tlohy na rieSenie, ktoré moze pocas hodiny podla
konkrétnej situacie v triede pruzne spristupnit’ na portali. Takto nadany §tudent sa pocas hodiny nenudi a mbZe po vyrieSeni
jednoduchsich uloh pristupit’ ku rieSeniu naro¢nejsich uloh, za o mdze byt nasledne aj odmeneny znamkou. Tym sa vytvara
priestor pre nadanych, priemernych ale aj slabsich §tudentov, ktori na zéklade uloZeného materialu na e-serveri si mézu doma
este raz prejst’ rieSenia vSetkych uloh riesenych na hodine.

Pripravené ulohy, priklady a testy urychl'uju ziskanie hodnotenia a spitnej vdzby v hodnotiacej faze hodiny. E-
learningovy server z pripravenych testovych Gloh ndhodne vybera ulohy, zamietia ich poradie a poradie odpovedi, umoziuje
presny Cas trvania testu. Tymto je zniZené riziko vzajomnej pomoci Studentov pri rieSeni testovych tloh. Nastavenie spétnej
viizby a zobrazenie dosiahnutého vysledku okamzite po teste, je Ziakmi najocefiovanejsie. Ziak ziskava okamzitd spitna
vézbu o tom, ako zvladol rieSenie testu, tato informacia je pre neho dolezita, aby vedel, ktoré Casti zvladol vyborne a ktoré si
musi e$te dobrat’. Je to motivujuce pre jeho sebahodnotenie a d’alsie $tadium.

2. KONCEPCIA A STRATEGIA POUZiVANIA E-LEARNINGU

V projekte "Od Skolskych lavic a tabul’ k pocitacom a internetu — zriadenie centra elektronického vzdeldvania pri
Gymnaziu Pavla Horova ", ktory nasa $kola realizovala v rokoch 2005 — 2007 sme vytvorili e-learningovy vzdelavaci server
zalozeny na LMS Moodle. V tom obdobi sme patrili medzi prvé stredné Skoly, ktoré zacali s e-learningovym vzdelavanim na
Slovensku. Vytvorili sme v iom 23 kurzov pre vyu¢ovanie cudzich jazykov, programovania, chémiu a pripravu na ECDL.
Pocas projektu sa vyskollilo 983 ucastnikov z celého Slovenska okrem Bratislavského kraja z radov ucitelov, absolventov
a Studentov.

Projekt néas naucil pouZzivat' tento spésob vyucby, naucili sme sa pocas jeho realizacie metodiku vytvarania kurzov,
administrovania LMS servera, riadenie vyucby. Overili sme si vyhody aaj nevyhody pouzivania e-learningového
vzdelavania na mnozstve frekventantov a tieto sme preniesli do nasej sucasnej praxe.

Pri realizacii projektu sme mali najvécéSie obavy z priprav testov. Nepoznali sme spsob exportovania a importovania
testovych otazok. Par tazko vytvorenych testov v prostredi LMS Moodle nas prinatilo hl'adat’ I'ahsi spdsob tvorby a ako vzdy
sme si pomohli internetom a naucili sme sa importovat’ testové otazky vytvorené vo formate GIFT.

Pocas 5 rokov po ukonceni projektu ziadny ucitel’ Skoly, ktory nepracuje beZne s pocitacom, nezaal pouzivat e-
learningovy server. V projekte sme pripravili inSpirativne kurzy na jazyky, ktoré ucitelia jazykari nepouzivaju. Je pravda, ze
ich administracia stoji dost’ vel'a ¢asu. Preto otvorit’ ich Studentom bez podpory ucitel'a alebo titora sme nepovazovali za
vhodné. Preto sme sa my ucitel’ky informatiky a prirodnych vied zamerali na pripravu kurzov na svoje predmety.

Mame v sucasnosti pripravené kurzy na vyucovanie informatiky pre skoro vsetky ro¢niky gymnazialneho stadia, kurz pre
vyucovanie voliteI'ného predmetu fyzika vo Stvrtom ro¢niku a sietové technologie.

Ked’ze nasa $kola ma triedy s rozsirenym vyucovanim informatiky, tak na tieto triedy sme sa s kurzami zamerali najviac.
Pocet povinnych vyucovacich hodin informatiky v tychto triedach je 3 — 2 — 2 plus si Studenti mézu vybrat’ v 3. roéniku 2
hodiny volitelného semindra a vo 4. ro¢niku 4 hodiny informatiky a2 hodiny seminara. Tieto hodiny skoro vsetky
pokryvame nasimi kurzami.

Stratégia pouZivania e-learningového servera je v rozSireni a zainteresovani aspon ucitelov naklonenych pouZzivaniu
pocitacov, ktori sa neboja zainvestovat' ¢as do sebarozvoja anaucia sa administrovat’ kurz, vytvarat’ ucebné materialy
a neskor obetuju ¢as na kontrolu Studentskych zadani.

V case zavadzania elektronickych ucebnych materidlov, by mala kazda $kola podporovat vytvorenie takého lacného
a nenaro¢ného riesenia e-learningu ako je LMS Moodle
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Obr. 1 Ukazka uvodného pohﬂélu e-learningového servera $koly
3. VYUCOVANIE PROGRAMOVANIA V RAMCI ROCNIKOV GYMNAZIALNEHO STUDIA

V naSich kurzoch sa zameriavame hlavne na vyucovanie informatiky vo vsetkych Styroch ro¢nikoch gymnazialneho
§tadia. Pokryvame vyucbu od algoritmizacie, cez Imagine, po programovanie v Delphi (Lazaruse) a PHP a ako pripravu na
maturitné skusky.

Kurzy maji podobntl $trukturu — davka uéiva — subory v PDF formate a zadania, resp. testy. Davka uciva je navrhnuta
pre prebratie v jednom tyzdni, priGom zadania $tudenti odovzdavaju vzdy do vyucovacej hodiny na nasledujici tyzden.

Algoritmizacia pomocou e-learningového kurzu

V kurze vyucujeme algoritmizaciu pomocou jazykov a prostredi uréenych pre zakladné $koly, ako motivaciu aj pre menej
Sikovnych $tudentov — Panak a IZY logo, pripravené v projekte DVUI pre zékladné §koly. Potom prechadzame na vyucbu
algoritmizacie pomocou detskych robotov ProBoot. Programovaci robot ma u $tudentov velky tuspech, pretoze malo ktory zo
Studentov maju alebo mali moznost’ programovat roboty a auticko je nendrocna nahrada drah$ich programovacich robotov.

Neskor prechadzame znamymi algoritmami typu VKK (vlk, koza, kapusta) alebo Kal’ (kanibali a 'udozrati) a podobne,
odkazy na pribuzné webové stranky st stcéastou e-learningového kurzu. Nésledne na to prechadzame na programovanie
korytnacky — jazyk Imagine.

Pocet hodin, ktoré venujeme vyucbe algoritmizacie v triedach so zameranim na INF je 8. KedZe na gymnazium
prichadzaju Studenti, ktori nemaju rovnaké znalosti z programovania zo zakladnych §kdl, ¢as venovany algoritmizécii sa vrati
Vv rychlejSom postupe v programovani vo vyssich programovacich jazykoch.
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Kurzy programovania v prostredi Lazarus

V zakladnom kurze postupujeme od prvého projektu — prazdneho, zoznamenie sa so zakladnymi komponentmi — tla¢idlo,
label, graficka plocha, edit, cez programovanie cyklov, a vykreslovanie zloZitej$ich objektov na graficka plochu.

Vyuzivame uz zname programy, ktoré sme programovali v Turbo Pascale — napr. vykreslenie trojuholnikov z
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hviezdi¢iek, alebo hladanie prvodisiel, dokonalych &isiel a podobne. Neskor rieSime zaujimavejSie ulohy a priklady—
animacie objektov, testovanie vstupov, kddovanie, farbenie a podobne. Programovanie v 1. roéniku kon¢i zavedenim poli,
prechodom na globalne premenné, definovanim vlastnych typov a usporiadanim 1-rozmerného pola &isel aretazcov
s asymptopickou &asovou zloZitostou O(n?).

Kurzy programovania v Lazaruse v druhom ro¢niku st zamerané na pracu so Struktirovanymi typmi premennych - 2-
rozmerné polia ,retazce a znaky, zdznamy a praca so subormi. Tieto kurzy st vSak uz uréené pre Studentov so zameranim na
INF, alebo pre pripravu na maturitnu skusku. Pre nadanych Studentov ako rozsirenie kurzov progrmovania ponukame uvod
do rekurzii a pracu s dynamickymi datovymi Struktarami.

Metodika vyu€ovania s podporou e-learningovych kurzov

Pred samotnym pouZivanim elektronickych materidlov musime venovat’ hodinu na zoznamenie Studentov s touto formou
vzdelavania. Samozrejme, Ze Studenti si na e-learningovy server pridani eSte predtym, ako im predstavime prostredie
servera. Na hromadny import Studentov su potrebné iba udaje: meno, priezvisko, mesto a emailova adresa.

Taktiez je vhodné, aby prvy kurz, v ktorom budu zaradeni obsahoval sprievodcu ukladanim zadani na server, resp.
postupom pri testovani a sucasne, aby si Studenti vyskuasali odovzdat’ na server svoje prvé zadanie este na vyucovacej hodine.

E-learningvé materialy sluzia ako vzdeldvaci material pre Studentov, ale sucasne ich vyuéujuci méze pouzivat' ako
prezentaény materidl pri vzdelavani. Ak su to pracovné listy pre ziakov, tak ucitel pocCas hodiny vystupuje v tlohe
konzultanta pri samostatnej praci Studentov. V kazdom pripade maju Studenti pristup ku tymto materidlom eSte pocas
vyucovania.

vxr

Osvedc¢ilo sa nam pri rieSeni tazsich algoritmickych alebo programatorskych tloh pouzivanie interaktivnej tabule.
Zapisky z hodiny sme potom exportovali a umiestiiovali do kurzov v prislusnom roéniku. Studenti maja takto autentické
zapisky z vyucovacich hodin a takto sa im pri opakovani vybavuji detaily rieSenia z hodiny. Takéto poznamky je vyhodné
archivovat’ §pecialne pre pripravu na maturitné skusky alebo pripravu na prijimacie pohovory na VS.

Obr. 6. Ukazka poznamok z hodiny - text umiestneny na e-learningu

Lekcia je ukoncend domécim zadanim pre Studentov, ktoré maju odovzdat’ do nasledujucej hodiny. Méame zauZzivané, ze
odovzdanie zadani po termine nie je mozné. Dévodom je zaviest’ disciplinu a samostatnost’ pri $tudiu informatiky. Zatial
vzdy sa nam tento spdsob odovzdavania osvedéil. Studenti si zvykli nedavat’ spoluZiakom svoje rieSenia, pretoze je mozné
odhalit’ rovnaké vypracovanie a tieto ohodnotit’ znizenym poétom bodov.

V kurzoch programovania na testovanie pouzivame otazky s vyberom odpovede, alebo s kratkou odpoved’ou, ktoré st
pocitacom ohodnotené vzdy spravne. Kratku odpoved’ pouzivame na deklaracné Casti, alebo na doplnenie kratkeho kodu do
programu, vyber odpovede pouZivame na overenie pochopenia algoritmu pre zadany vstup a podobne.

14
Zndmiy: 4 Doplfite dekiaratni Zast nasledujlosho tela programu 75
—n Znamky: 1

€as zostivajici do writaln ('Zada) sveie =
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Akl hodnotu nadobudne premennd r pre € = 12345677

precedure ZISTI(c: longint; var r:longint);

0:44:32 e Cas zostévajlici do =
ukonéenia testu r=1;
0:25:26 while c>r do r:=r=10;
a fmano,* mt ri=r div 10;
~ 2% Jrp— o
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poniave : O b.10
wska: ; ) c 100000
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Obr. 7 Ukazka testovej tilohy s kratkou odpoved’ou Obr. 8 Ukézka testovej ulohy s vyberom odpovede
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Takto pripraveny test maju Studenti pristupny len na hodine a v ¢asovom limite. Na hodine je pritomny vyudujici a
otazky su zamieSané, resp. nie kazdy Student ma rovnaké otazky, tak je zebezpefené samostatné rieSenie tloh. Studenti na
tomto testovani ocenuju hlavne rychlost’ a objektivnost’ hodnotenia.

4. E-LEARNINGOVY KURZ NA VYUCBU PROGRAMOVANIA V PROSTREDI IMAGINE

Vytvoreny e-learningovy kurz plni podpornt (pomocnu) funkeiu pri vyu€ovani programovania na gymnaziu. Tematicky
zacina zakladnym popisom prostredia Imagine a zakladnymi prikazmi, d’alej pokracuje cez cyklus, vetvenie, podmienky az
po zavedenie globalnej premennej. Ked’Ze stale st vedomosti a zruénosti $tudentov, ktori prichadzaji do 1. ro¢nika na
gymnazium v oblasti programovania v prostredi Imagine nehomogénne, zacina kurz od zakladného popisu a zakladnych
prikazov. Podl'a analyzy prevedenej na zaciatku Skolského roka zhruba 50 % Studentov v triedach 1. ro¢nika nemalo ziadne
skusenosti s pracou v prostredi Imagine. Predpokladame, Ze v blizkej buducnosti sa tento stav zlep$i. Na druhej strane boli v
triede aj Studenti, ktor{ sa zapéjali aj do sut'azi v programovani v prostredi Imagine (IGePeHaBoj, PALMA Junior). Tomuto
faktu sme sa snazili prisposobit’ aj pri tvorbe kurzu. Kazda lekcia obsahuje okrem davok uciva, podrobne vyriesenych tloh,
zadani (zadania Studenti priebezne odovzdavaju) aj namety na volny ¢as. Su to Glohy pre Studentov s hlb$im zaujmom o
programovanie, ktoré vsetci Studenti nemusia riesit’ a odovzdavat, ale poskytuju priestor pre nadanych studentov. V nasich
podmienkach st teda podrobne vyrieSené tlohy uréené hlavne pre uplnych za¢iato¢nikov a namety na vol'ny ¢as zasa sluzia
ziakom zbehlejsim v programovani. Pri tvorbe tloh sme sa snazili vymysliet' aj ulohy, ktoré sGc¢asne rozvijaju aj medzi
predmetové vztahy chémia — informatika, fyzika — informatika. Korytnacka kresli napriklad molekulu vody, oxidu
uhli¢itého, Uplne a ¢iasto¢ne zaplnené orbitaly, krystal NaCl, sériovo a paralelne zapojené rezistory.

Kurz pozostava z 8 kapitol. Kapitoly so volené tak, aby uéivo, ktoré dana kapitola obsahuje bolo mozné prebrat’ na jednej
vyucovacej hodine. Struktira jednotlivych kapitol:

1. Prvadavkauciva
Prva uloha na precviovanie aj s rieSenim
Druha davka uciva

Druh4 tiloha na precvicovanie aj s rieSenim

g~ N

Zadanie (zadana tloha bez rieSenia)
6. Namety na volny ¢as (uloha pre ziakov s hlb§im zaujmom o programovanie)

Studenti po prebrati kapitoly na vyugovacej hodine maji doma vyriesit' zadanie do nasledujucej hodiny. Namety na
vol'ny ¢as st dobrovol'né a rieSenia posiela len Student, ktori prejavi zaujem o rieSenie ulohy.
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Obr. 6 Prostredie e-lerningového kurzu

5. VYHODY A USKALIA VYUCOVANIA S PODPOROU E - LEARNINGU

1. Zistené vyhody:

a) Dostupnost’ $tudijnych materialov pre vsetkych Studentov — vSetci $tudenti zaradeni do kurzu mali pristup k
preberanym lekcidm ¢o umoziovalo Studentom moznost’ domacej pripravy zo zverejnenych materialov (v pripade,
ze Student na hodine chybal, poznal podl’a obsahu nasledujucej lekcie aj obsahovu napli vyucovacej hodiny)

b) Casové asynchronnost’ a moznost individudlneho pristupu - $tudent postupuje podl'a svojho individualneho tempa
— Sikovnejsi Studenti mali moznost’ individudlne riesit’ naro¢nejsie ulohy priamo na hodine

€) Moznost’ konzultacie s titorom kurzu — §tudent moze klast’ otazky a formou rychlej posty na portali zasielat’ spravy

228



d)

€)
f)

Okamzita spitna vézba o spravnosti vyrieSenej ulohy — Student nemusi ¢akat’ do d’alSej hodiny, aby zistil ¢i ma
ulohu spravne vyrieSenu

Moznost’ opravy a opdtovného odovzdania vypracovaného zadania — ak Student nespravne vyriesil ulohu ma
moznost’ rieSenie opravit’ a opitovne zaslat’

Moznost’ zadavat’ aj interaktivne testy v prostredi Moodle rieSené priamo na hodine s okamzZitou spitnou vidzbou
pre uditel’a aj Studenta s moznostou ohodnotenia dosiahnutych vysledkov

2. Zistené nevyhody:

a)
b)

c)

Vysoké naroky pri tvorbe kvalitnych Studijnych materialov vhodnych pre tuto formu vzdelavania

Strata identity Studenta pri odovzdavani zadania na e—learningovy portal — ucitel’ na dialku len vel'mi tazko vie
overit’ ¢i Student samostatne vypracoval zadania, ¢i si nepomohol zadanim od spoluziaka

Casova narocnost’ pre ucitel’a ako ttora kurzu z dévodu opravy a konzultacii spravnych rieSeni

6. ODPORUCANIA PRE PEDAGOGICKU PRAX

Didaktické poznamky k vyuzitiu kurzu v eduka¢nom procese:

a)

b)

V prostredi LMS Moodle je mozné niektoré lekcie, pripadne tlohy skryt’ a stanu sa pre ziakov neviditelné. Po
vlastnych skiisenostiach s vyucbou podla kurzu odporic¢ame vyriesené ulohy pocas zaddvania na hodine a rieSenia
ziakmi skryt’ a odkryt’ az po ukonceni hodiny. Potom si ziaci m6zu skontrolovat’ vlastné rieSenie a aj doma sa mézu
k vyrieSenej ulohe vratit. Zaroven Studenti, ktori chybali na vyuovani najdu na e-learningu celé rieSenie tlohy
a mozu doma individudlnym tempom zvladnut’ jej rieSenie. V pripade, Ze zostava Ziakom na hodine spristupnené aj
rieSenie, mnohi ,,$ikovni“ nerozmyslaju nad rieSenim tlohy, ale snazia sa prepisovat’ hotové rieSenie.

1 Prostredie IMAGINE &

] . Moznost’ skryt’ vyrieSenu
T ulohat. 2 a5 X= tlohu

& zadanie &1 S I L X = &
& nametynavolnyéasé. 1 = £ X = &
@ Pridat
Obr. 7 Moznost’ skryt’ ulohu

Zadania sme hodnotili v percentach. Pri tvorbe kurzu sme povolili opitovné zavesenia zadania, ak ziak opravi
pripadné chyby. Potom moZno Ziakom percenta pridat. Zadania sme nehodnotili znamkou, predstavovali len
pomocnu (podpornu) funkciu pri kone¢nom hodnoteni studentov z daného tematického celku. Aby Gspesne Studenti
zvladli tematicky celok bolo potrebné odovzdat’ zadania s hodnotenim minimalne na 75 %. Potom Student mohol
rieit’ zavere¢ny test, ktory uz bol hodnoteny znamkou. Tym sme sa vyhli podozrievaniu a moznym $pekulaciam
ohl'adom identifikacie tvorcu rieSenia zadania. Za nepovinné zadania (ndmety na volny ¢as) ziskavali Studenti
bonusové kladné body, pri€om 5 kladnych bodov bolo ohodnotenych zndmkou vyborny. Ked’Ze tieto zadania riesili
len niektori Studenti a ich rieSenia boli zvacsa originalne, bolo evidentné ze pochadzaju od odosielatel’'a zadania.

7. SPATNA VAZBA

Anketa pre Studentov

Pocas stadia s podporou e-learningového kurzu sme pripravili pre $tudentov anketu s cielom zistit’ ich nazory na tato
formu vyucovania. Z vysledkov ankety vyplyva, ze vicSine Studentov vyhovuje (74 %) pripadne vel'mi vyhovuje (23 %)
$tadium s podporou e-learningu a privitali by tato formu 3tadia aj v inych tematickych celkoch (56 %). Studenti najviac
ocenuji dostupnost’ Studijnych materialov (43 %) a moznost’ $tidia podla vyrieSenych tloh (38 %). Ukazuje sa teda, ze
vyudovanie s podporou e-learningu priniSa mnozstvo vyhod a ma teda buducnost’ a perspektivu v edukaénom procese.

Priloha B — Anketa pre Studentov

Anketa zistuje nazory Studentov na formu vyucby s podporou e — learningového kurzu. V ankete odpovedali $tudenti na
tri otazky:

Vyhodnotenie ankety

1. Ako vam vyhovuje §tadium s podporou e-learningu? Na otiazku odpovedalo 39 §tudentov.

229



Ako vam vyhovuje stidium s podporou e-learningu ?

0% 3%

m velmimito vyhovuje

vyhovuje mito

M nevidim v tom prinos
74%
M nevyhovuje mi to

Graf 1 — otazka €. 1
2.V ¢om vidite najvicsi prinos tohto kurzu? Na otazku odpovedalo 37 Studentov.

vy,

V ¢om vidite najvacsi prinos tohto kurzu?

0%

0% dostupnost studijnych materidlov
5%

|
m moznost Studia podla vyriesenych
tloh

M moznost riesit zadania a ziskat
kladné hodnotenie

moznost opatovne odovzdat
opravené riesenie Glohy

Graf 2 - otizka ¢. 2
3. Privitali by ste tuto formu $tudia aj v inych tematickych celkoch? Na otiazku odpovedalo 34 Studentov.

Privitali by ste tdto formu Studia aj v inych tematickych
celkoch?

0%

m uréite dno
M ano
W neviem

W nevidim v tom prinos

Graf 3 — otdzka ¢.3
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ZAVER

K inovaénym trendom, ktoré prispievaju k zefektivneniu vyucovania patria informacné a komunikacné technologie
(IKT), ktorych implementacia do vyucby aich vhodné vyuzitie moze byt prinosom pre cely edukacny proces. Jednym
z inovaénych trendov v suasnom $kolstve je vyuCovanie s elektronickou podporou vzdelavania — e-learning.

Pri hodnoteni pouzivania e-learningu je potrebné odpovedat’ na tieto otazky: Je vhodné pouZzivat e-learningovi formu
vyucby informatiky na strednej Skole? Ma sa vyucba sustredovat’ aj na takito formu ako doplnok vyucovania beznymi
formami vzdelavania? Vo vyudovani programovania a informatiky si odpovede zrejmé. Mame skusenosti, Zze e-learning
vyborne a efektivne slizi Studentom ako zdroj uc¢ebnych materialov, ktoré boli vytvorené ich vyucujticimi. M6zu ho pouzivat’
ako hlavny, resp. ako doplnkovy zdroj, bez toho, aby sa pocas hodin zaoberali zapisovanim poznamok a nepremysl'anim
0 téme hodiny.

Kazdy ucitel’ poCas svojho pdsobenia na $kole vylepSuje svoje metddy vyucovania, meni priklady, motivaénu Cast’
a ulohy pre Studentov. V tom pripade je e-learningovy server ako ,.registracka‘ starych priprav na vyucovanie. Okrem toho,
Ze je to kone¢ne na jednom mieste, Ze si uz svoje pripravy nehladdame po starych poéitacoch, diskoch a USB a podobne, ale
si ich vzdy najdeme vo svojich Skolskych kurzoch na e-learningovom serveri.

Studenti vzdy ocenuja rychlost’ vyhodnotenia odpovedi a opravy testov. Vysledky maju hned po napisani testu. Takyto
sposob ich vzdy niti pripravovat’ sa z hodiny na hodinu pravidelne a su¢asne aj nas, uditelov, niti pripravit’ vhodné testy na
opakovanie.

Tento spdsob vyucovania sa ukazuje ako vel'mi prospesny ako pre uclitela tak aj pre Studenta, Co potvrdzuju naSe
skusenosti ako aj vysledky spracovanej ankety pre Studentov. Aj ked’ je tvorba kvalitnych $tudijnych materidlov vhodnych
pre tuto formu vzdelavania pomerne naro¢na, nasledne umoziuju flexibilny postup vo vyucbe pri dosahovani kvality vyucby
¢o najefektivnejs$im sposobom.
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NEDOSTATKY KVALIFIKACNYCH PRAC - CO JE A AKO MA VYZERAT
PREHLEAD SUCASNEHO STAVU RIESENEJ PROBLEMATIKY

JAN STOFFA — VERONIKA STOFFOVA

ABSTRAKT

Stidia objasiuje zmysel, resp. vyznam tej casti vvodu kvalifikacnej price, ktorou ma kvalifikant preukdzat, e poznd
sucasny stav rieSenej problematiky ako vychodisko k vytvoreniu viastného prinosu v nej. Formuluje sucasné poZiadavky
na prehlad aktudlneho stavu rieSenej problematiky. Doraz kladie nielen na vecnu stranku prehladu, ale aj na etické,
pravne, jazykové, terminologické a formdlne aspekty prehladu. Poukazuje na najcastejsie chyby a nedostatky, ktoré sa
vyskytuju v kvalifikacnych pracach.

KPacové slova: kvalifikacné prace, habilitacné prace, dizertacné prace, diplomové prace, magisterské prace, bakaldrske
prace

SHORTCOMINGS OF ACADEMIC DEGREE QUALIFICATION THESES — WHAT IS AND
HOW SHOULD BE MADE A REVIEW OF CONTEMPORARY STATE OF SOLVED
PROBLEM

ABSTRACT

The study deals with sense and importance of the introduction part of academic degree qualification theses which should
demonstrate that the qualifier identifies the current state of the problem field as a starting point of his/her own
contribution to it. It also formulates current requirements for the review the current status of the field (literature review).
It emphasizes not only the substance content of it, but also its ethical, juristic, linguistic, terminological and formal
aspects. It points out most frequent shortcomings and errors which occur in the PhD theses and in other qualification
works.

Keywords: qualification works, higher doctorate theses, theses, doctoral theses, master’s theses, bachelor’s theses

UvVoD

Organickou, spravidla predpisanou stcastou kazdej kvalifikanej prace je prehlad stcasného stavu rieSenej
problematiky (d’alej len prehlad) ako vychodiska k vytvoreniu vlastného prinosu jej autora (d’alej len kvalifikanta) k nej.
Tento prehlad mad byt zaradeny do uvodnej Casti prace. Ma preukazat, ze kvalifikant pozna sucasny stav rieSenej
problematiky, ze prestudoval vsetky dostupné relevantné informacné zdroje, ze poznd vysledky prace vedeckych §kol
vyvijajucich aktivitu v predmetnej oblasti a jej jednotlivych ¢lenov, ako aj vysledky vedeckych prac inych vyznamnych
osobnosti posobiacich v danej oblasti. V prehlade by mal jeho autor (dalej len kvalifikant) okrem prehl'adu aktualneho stavu
rieSenej problematiky zaroven presved¢ivo dokéazat’ opodstatnenost’ a potrebu d’alSiecho vyskumu a existenciu spolocenskej
objednavky na rieSenie zvolenej problematiky. Pre vypracovanie kvalitného prehladu je dolezita dobra selekcia
informaénych zdrojov ako podkladovych materialov.

Cielom tejto Stadie je na zaklade skusenosti z posudzovania mnohych kvalifikaénych prac a rozboru ich nedostatkov
sformulovat’ zakladné poziadavky, ktoré ma splnit’ kvalifikant, ak nim vypracovany prehlad ma splnit’ vysSie uvedené
funkcie. Dal§im cielom je charakterizovat najéastejiie sa vyskytujice nedostatky v prehladoch ako zdroj poudenia pre tych
autorov kvalifikaénych prac a ich veducich, ktori sa nechctl uéit’ len na vlastnych chybach. Z dévodu obmedzeného rozsahu
studie je vypocet prikladov konkrétnych chyb a nedostatkov obmedzeny, vdc¢Sinou na tri. Zaujemcov 0 SirSie spektrum
pozorovanych nedostatkov odkazujeme na nase viaceré Stiidie s podobnou problematikou (1) az (4). Zaujemcom 0 zvySenie
terminologickej gramotnosti a kultiry odpora¢ame monografiu (5). Vsetky uvedené priklady nedostatkov a chyb, s ktorymi
sme sa stretli v naSej mnohoro¢nej posudzovatel'skej praxi, by sme mohli dolozit’ citovanim pramenov, v ktorych sa vyskytli.
Nepovazujeme to vSak za raciondlne z viacerych dévodov. Jednym z nich je, Ze iba zoznam bibliografickych odkazov by
potom mal vacsi rozsah ako ma k dispozicii cela tato Stadia. Nebolo by spravodlivé uvadzat’ iba jedného nositel’a prislusného
nedostatku, ktorého sa dopustili aj mnohi ini. Cielom tejto $tidie pritom nie je kritizovat’ nositel'ov nedostatkov a chyb, ale
charakterizovat’ tieto nedostatky a chyby z preventivneho hl'adiska, aby sa ich nedopustali d’ali autori. Cielom $tadie nebolo
ani podrobné vysvetlovanie metodologie a metodiky tvorby kvalifikaénych prac, ktoré moézu zaujemcovia najst’ v celom rade
publikacii, tak domacich, napr. (6) az (10), ako aj zahrani¢nych, najmé jazykovo dostupnych Ceskych publikacii typu (11) a
(12). Zaujemcom, ktori sa nezl'akni zdanlivo velkej, ale v skuto¢nosti I'ahko prekonatelnej jazykovej bariéry odporu¢ame
bohatl pol'sku literatiru, reprezentovant pracami typu (13) az (17). Publikécie tohto typu sa vSak nedostatkami prac, resp.
chybami autorov bud’ neozaoberaji vobec, alebo sa nimi zaoberaju len okrajovo.
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1 INFORMACNE ZDROJE

Kvalitne vypracovany prehlad ma reflektovat’ vSetky publikované prace, ktoré v predmetnej oblasti znamenali
podstatny prinos, a to aj prace tych autorov, ktoré boli z akychkol'vek dovodov prehliadané, prip. nedocenené. Mali by to
vSak byt len prace uverejnené v kazdému pristupnych informaénych zdrojoch, teda nie prace nepublikované, akymi su
nepublikované dizertaéné, diplomové, semestralne a seminarne prace, nepublikované vyskumné spravy a osobné oznamenia.
Treba si uvedomit, Ze tato poziadavka sa vztahuje na informacné zdroje publikované v l'ubovolnom jazyku, pricom
kvalifikant ovlada nanajvys niekolko z nich. V takom pripade si ma zaobstarat’ kvalitny odborny preklad. Zasadne by sa mal
opierat’ len o prace, ktoré sam prestudoval. Citovanie prac inych autorov ,,z druhej ruky” sa povazuje za neetické. Je
tolerovatel'né len v pripade fyzicky alebo jazykovo nedostupnych informaénych zdrojov.

Uz v minuloro¢nom prispevku tejto konferencie (1, s. 37) sme naznacili vyznam dobrej selekcie informacnych zdrojov.
Pod nézvom informa¢né zdroje sa v sucasnosti skryvaju nielen klasické informacné zdroje v tlacenej podobe, ale aj
informacné zdroje elektronické.

V tejto oblasti zvlast prisne kritéria platia pre prehlady v dizertaénych a habilitatnych pracach. Autor sa nemdze
obmedzit’ len na okruh jemu blizkych vedeckych komunit a jednotlivcov. Autor, hlavne dizertant, by mal mat’ zmapovant
problematiku nielen v eurépskom, ale aj v celosvetovom meradle. V prehl'ade by kvalifikant nemal opomentit’ ziadneho
autora, ktory v danej oblasti dosiahol pozoruhodné, odbornou komunitou uznavané vysledky. Tato uloha sa moze zdat
nesplnitelna v pripade $irSej a dlhodobo rieSenej problematiky Jej splnenie vyzaduje, aby téma kvalifika¢nej prace bola
zvolend ¢o najuzsie, aby ju kvalifikant mohol vyriesit' v Case, ktory ma k dispozicii. V prehl'ade nie je nutné reflektovat’
prace, ktoré nepriniesli do problematiky ni¢ nového, prip. prace, ktoré len zhrnuji alebo opakuju vysledky prace inych
autorov. MdZu sa vsak citovat’ kvalitne vypracované prehl'adové prace od $pickovych $pecialistov v odbore.

Ak ide o0 dlhodobo rieSenti problematiku, mézu kvalifikantovi poskytnut’ cenné informacie kvalitne vypracované
monografie. Najnovsie vysledky v nich v8ak nemo6ze hl'adat’, tie musi hl'adat’ v seridlovych informacnych zdrojoch, akymi st
vedecké Casopisy, zborniky z vedeckych konferencii a pod. Zvlast si ma dat’ zalezat, aby neprehliadol vyznamné prace
odbornikov z vlastnej komunity, zo sesterskych pracovisk, prip. i z vlastného pracoviska, alebo prace svojho veduceho, resp.
Skolitel’a.

Pri vypracovani prehl'adu by kvalifikant mal uplatnit’ kriticky pristup. Ten sa ma prejavit’ nielen v ignorovani tych
informacnych zdrojov, ktoré k vyrieSeniu problematiky neprispeli, ale aj pri triedeni a posudzovani informdacii zo zdrojov,
ktoré v prehlade reflektuje. Zvlast by mal vypichnut poznatky, na ktoré akymkolvek spdsobom nadvézuje, z ktorych
vychddza, prip. ku ktorym ma vyhrady a vo svojom vyskume chce overit’ ich spravnost. Protirecenia, prip. rozpory
v reflektovanych pracach mézu byt pre kvalifikanta cennym inSpiraénym zdrojom pri hladani odpovede na to, ktoré z nich
st blizsie k vedeckej pravde.

Treba zdoraznit,, ze prehlad je vizitkou erudicie, t. j. vzdelanosti kvalifikanta v predmetnej oblasti. Dobra erudicia je
dobrym zakladom pre Gspe$nu pracu, aby pri nej ,,znovu neobjavoval bicykel“ a neplytval energiou a ¢asom na duplicitné
rieSenie uz vyrieSeného problému.

Jazyk prehladu musi spiiiat’ cely rad poziadaviek. Na prvom mieste treba uviest’ poziadavku spisovnosti. To znamens,
ze kvalifikant by sa mal vyhnat nespisovnym (napr. slangovym), alebo cudzim jazykovym prvkom, akymi s najcastejSie
anglicizmy a bohemizmy. Tak ako cela kvalifikaéna praca, aj prehlad ma byt napisany odbornym Stylom, v Ktorom
absentuju hovorové vyrazy a prevladaju odborné terminy. Ak ide o vyjadrenie myslienok kvalifikanta, expozicia prehl'adu by
mala byt zasadne v prvej osobe mnozného &isla, v tzv. kralovskom plurali (ide 0 poZiadavku vyplyvajiucu z vedeckého, resp.
odborného $tylu komunikacie). Spravny pravopis je imperativnou poziadavkou. Problémy moéZu nastat’ pri pravopise
neologizmov alebo rozkolisanosti foriem terminov.

Pri spracovani prehladu sa kvalifikant Casto stretdva s nutnostou reflektovat’ pramene roéznych vedeckych $kol,
nezriedka publikované v réznych jazykoch. Kvalifikant méZe pritom narazit’ aj na mnoho terminologickych problémov. Jeho
ulohou je zjednotit’ pouzivané pojmoslovie. Tato iloha zahfiia napr. najdenie narodného ekvivalentu pre cudzojazycné
terminy, vyber najvhodnejSieho synonymného terminu, spresnenie nevhodne skrateného terminu, zjednotenie formy
terminu, odstranenie dubliet a pod.

Ak kvalifikant nevymedzil ciel’ svojej prace v osobitnom uvode, mal by ho vymedzit’ na konci prehladu. Sticast'ou tohto
vymedzenia je aj odovodnenie zvolenych vyskumnych metod.

Nie bezvyznamné je aj dobré Clenenie textu v ramci prehl'adu. Nepdsobi dobre a pouzivatel'ovi stazuje pochopenie
necleneny text, ale ani prili§ jemne Cleneny text.

Kvalitne vykonana korektira je nepisanou nutnou povinnost'ou autora. Pri zaverecnej korekture rukopisu kvalifikacnej
prace by mal kazdy kvalifikant venovat’ osobitni pozornost’ korektire prehladu. Tuto pozornost’ treba venovat’ nielen
obsahovej stranke prehladu, ale aj stranke jazykovej (zahrnujiicej S$tyl a pravopis), terminologickej, Cleneniu textu
aVvneposlednom rade aj formalnej. Osobitne sa treba zamerat na kontrolu ciselnych tdajov, ktoré nemaji ziadnu
redundanciu. Skisenosti ukazuju, ze sa lepSie vysledky dosahuju, ak sa korektura vykona s istym Casovym odstupom od
dokonéenia rukopisu prehl'adu, prip. ak sa na nej zucastni aj ind osoba. Odporuca sa nechat’ predbezne posudit’ aj kvalitu
prehladu déveryhodnej a erudovanej osobe v zmysle poznatku, Ze ,,viac o¢i viac vidi“. ,,Zachrannti brzdu“ v pripade
korektiry predstavuje zoznam errat, ktory kvalifikant méze do prace dodat’ najneskér pred zaciatkom jej posudzovania.
Nevykonanie korektiry a prehliadnutie chyb je zbytoénym, neospravedlnitelnym a netolerovatelnym hendikepom
kvalifikanta.
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2 NAJCASTEJSIE NEDOSTATKY PREHIADOV

Z analyzy mnohych kvalifika¢nych prac, ktoré sme posudzovali, vyplyva, ze mnohi kvalifikanti a ich veduci, resp.

skolitelia ¢asto nedoceniujii vyznam tejto Casti kvalifikaénych prac. Sved¢ia o tom pocetné nedostatky a chyby, ktoré sme
kvoli prehladnosti zaradili do piatich skupin. Toto zaradenie treba povazovat’ len za orientaéné, lebo niektoré nedostatky,
resp. chyby fakticky patria sucasne do viac neZ jednej skupiny, ale nechceli sme ich uvadzat’ multiplicitne. Naj¢astejSie sme
pozorovali tieto nedostatky (poradie uvedenia nie je poradim délezitosti, aj ked je zrejmé, Ze vecné a terminologické
nedostatky su z informa¢ného hl'adiska vyznamnejsie ako jazykové a formalne):

Vecné nedostatky v prehl’adoch:

Povrchné spracovanie, nereflektuju sa relevantné prace zahraniénych autorov, prace doméacich autorov a nezriedka
aj prace autorov zo sesterskych pracovisk, alebo prace spolupracovnikov;

Informécie v texte si uvedené nesystematicky, nie je dodrzana chronolégia;

Absentuje kriticky pohlad autora prehl’adu a jeho hodnotiace stanovisko;

V prehlade sa uvadzaji, resp. cituju prace, ktoré nepriniesli v danej problematike ni¢ nového, a nezriedka z falo$ne;j
ucty k inym autorom (alebo aj v zdujme zvysenia ich citacného ohlasu) aj prace, ktoré s iou vobec nestvisia;

Autor nevysvetl'uje svoje pojatie obsahu spornych, prip. homonymnych kIi¢ovych pojmov, prip. inych délezitych
pojmov, ktoré maji homonymné pomenovania. Takymi pojmami st v oblasti IKT napr. pojmy funkcia,
charakteristika, médium, nastroy,

V texte prehl'adu sa vyskytuju informaéne zradné errata, ktoré menia zmysel vypovede, napr. polyamid, rad, ranny
vyskum namiesto polyimid, rdd, rany vyskum;

Je naruSend vidzba medzi citdciami v texte prehladu a zoznamom bibliografickych odkazov. V bibliografickych
odkazoch chyba niektory z povinnych Udajov napriek tomu, Ze sa v informa¢nom zdroji nachadza. NajcastejSie
chyba vydanie a ISBN;

V prehladoch sa bez vysvetlenia, resp. interpretacie pouzivaju pojmy, ktorych obsah je nejasny, napr. aplikdcia,
digitalna gramotnost, elektrina, prip. vobec nemaji zmysel, napr. rozmer animdcie,

Casto sa nedostatoéne diferencuju vyznamovo blizke pojmy typu; informacnd vychova / informatické vychova,
informacné technologie / informacné a komunikacné technoldgie, vedomosti | znalosti;

Niektoré formulacie sved¢ia, ze ich autori sa hlbSie nezamysleli nad ich zmyslom, napr. formulacie typu hovoriace
programy, prehrdvajte ... rozlicné frekvencie zvukov, najoptimalnejsie rieSenie, prehravanie multimédii,

Bez oddvodnenia, resp. vysvetlenia, alebo prepoctu do ststavy SI sa v prehl'adoch vyskytuju faktografické udaje
vyjadrené v U nas nezakonnych sustavach jednotiek.

Jazykové a Stylistické nedostatky v prehlPadoch:

Autor uvadza svoje myslienky zadmenom ,ja“ namiesto ,,my“, pripadne v texte prehladu strieda rdzne typy
expozicie;

Pravopisné chyby, nezriedka aj ypsilonky, napr. epoxyd (spr. epoxid), oxyd (spr. oxid) a ¢asto vo formulaciach
s radovou ¢islovkou vztahujucich sa na obdobie (t. j. nie na fyzicky vek) typu v 80-ich rokoch (spr. v 80-tych
rokoch);

V texte Casto chybaju interpunkéné znamienka, najma bodka a ¢iarka (bodka napr. vel'mi Casto na konci odseku
obsahujuceho vypocet poloziek);

Pouzivaju sa nespisovné vyrazy, napr. cédecko, kompuiter, pisicko;,

V slovenskom kontexte nespisovné cudzie slova pisané v pravopise povodného jazyka, napr. design, hardware,
software namiesto dizajn, hardvér, softvér;

Pri slovach a terminoch obsahujtcich prefixoidy sa prefixoidy uvadzaji nespravne oddelene od zakladu (napr.
Vv terminoch audio zariadenie, makro virus, stereo kandl, video siibor), pripadne sa v texte prefixoidy uvadzaju
oddelene aj spolu, dokonca aj v pripade tych istych terminov, napr. video subor aj videosiibor. Niektori autori
uvadzaji terminy obsahujuce prefixoidy v tvare cudzom pre slovenéinu, napr. hyper-textovy, mikro-format, tele-
experiment;

Nere$pektuje sa originadlny pravopis obchodnych, resp. komerénych nazvov, napr. Cake Walk, Hot Bot,
Powerpoint, alebo Power Point namiesto CakeWalk, HotBot, PowerPoint;

Nesulad medzi uvadzajucimi vetami vypoctu viacerych poloziek a textami jednotlivych poloziek (napr. rozdielny
gramaticky ¢as, osoba, tvar slovesa a pod.);

Banalne errata ktoré sice prenos informacie neskresluji, lebo Citatel’ sa dovtipi, aky mal byt spravny vyraz, ale
svedéia bud’ o nizkej jazykovej kultire autora prehl’adu, alebo o povrchne vykonanej korekture;

V texte prehladu, najmid v obrazkoch, schémach a diagramoch sa vyskytuju prevzaté faktografické udaje
s legendou v inom jazyku neZ je jazyk kvalifikanej prace bez ich nalezitého prekladu, al. komentara, alebo aj bez
legendy vysvetl'ujucej vyznam pouzitych symbolov;
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Nereflektuje sa nejednoznacna povaha niektorych symbolov, pri ktorych ich vyznam predurcuje ich pravopis.
Typickym prikladom je symbol, resp. znak ,:“. AK ide o gramaticki dvojbodku, piSe sa bezprostredne za
poslednym znakom slova, rovnako ako aj iné interpunkéné znamienka. Ak je vSak symbolom matematickej
operacie delenia, alebo plni funkciu oddelovada (ako je to pri zlozenych triednikoch MDT, alebo
v bibliografickych odkazoch pri oddeleni nadpisu od podnadpisu, alebo udaja o mieste vydania od
udaja vydavatel'a), pred i za tymto symbolom, resp. znakom sa vynechiva medzera;

Mnohi autori pouzivaji iba cudzie slova aj v pripadoch, ked’ existujii ich vyznamovo priezracnejSie narodné
ekvivalenty, napr. kompatibilita, manudl, substancia namiesto zlucitelnost, prirucka, latka. Neziaduce je to
predovsetkym V pracach uréenych na didaktické ucely;

V texte sa Casto nekriticky preberajii, alebo napodobiiuju Ceské jazykové prvky, napr. vyrazy typu dielci,
doporucuje sa, doprovod, jednd sa o, odozva, odpovedajiici, véitane namiesto ciastkovy, odporica sa, sprievod, ide
0, ozva, zodpovedajuci, vrdtane;

Casty je aj vyskyt anglicizmov typu handicap (spr. hendikep), workshop (spr. tvorivd dieliia), floppy disk (spr.
pruzny disk);

V prehladoch je niekedy potrebné uviest' anglické vyrazy v povodnom pravopise. Pri korekturach sa Easto
prehliadaju rozne errata typu abstrakt (spr. abstract), objekt (spr. object), thermofysical (spr. thermophysical), prip.
text hyzdiace banalne errata typu technolopgy namiesto technology;

Niektori autori nerespektuju konvenciu, Ze jednotky fyzikalnych veli¢in pomenované podl’a vyznamnych vedcov sa
piSu s malym zaciatoénym pismenom, ale ich znacky s velkym. V pripade jednotky frekvencie sme napr.
zaznamenali Hertz (spr. hertz), ale aj znacku hz (spr. Hz).

Terminologické nedostatky v prehl’adoch:

Autor prehladu pouziva rozne terminy prislichajiice tomu istému pojmu tak, ako ich naSiel v reflektovanych
zdrojoch bez ich zjednotenia, alebo asponi komentovania. Medzi nimi méZu byt nielen vecne nespravne, ale aj
zastarané (napr. kyslicnik kremicity, termoset namiesto oxid kremicity, reaktoplast) alebo zakazané (napr. umeld
hmota, umelohmotny namiesto plast, plastovy);

Namiesto presnych terminov sa pouzivaji poloterminy, t. j. nejednoznacné vyrazy, ktorym mozno priradit’ viaceré
rézne pojmy, napr. audio, info, video;

V mnohych pripadoch sa pouZivaju nenalezité terminy (napr. hmota, pojem, sila, vdha namiesto ldtka alebo
materidl, termin, intenzita, hmotnost);

V texte prehladu sa nepouZziva rovnaka rozliSovacia Groven a homogénna mnozina terminov. NepouZziva sa napr.
cyklus, vetvenie, alebo prikaz cykiu, podmieneny prikaz, ale ich kombinacia cyklus, podmieneny prikaz a pod;

Chaoticky sa striedajii synonymné pomenovania toho istého pojmu, napr. volnesiritelny program, friver, volne
Siritelny program; webstrdanka, webova stranka, www stranka, WWW stranka. Autor prehl'adu by sa mal v pripade,
ze pre dany pojem existuje niekol’ko rovnocennych pomenovani, rozhodnat’ len pre jedno z nich a ostatné uviest’
v zatvorke, alebo vo vysvetlivke pod ¢iarou pri prvom vyskyte;

Strieda sa forma terminov, alebo ich prvkov a skrateninovych ekvivalentov (napr. on-line, on line, online; hifi, Hi-
fi, Hi-Fi, Hifi; e-learning, e — learning, eLearning ; WWW stranky a www stranky);

Nereflektuje sa homonymia niektorych terminov. Chronickym prikladom je pouZivanie terminu technika bez
vysvetlujiceho komentara, raz vo vyzname mnoziny technickych objektov a raz vo vyzname sposobu realizacie
istej ¢innosti;

NerozliSuju sa terminy od nazvov. Typickym a azda najCastejSim pripadom je nerozliSovanie terminu pre pojem
internet (akakol'vek medzinarodna siet’) a nazvu Internet (licencovana celosvetova siet’);

Obcas sme svedkami, ze v textoch prehl'adov sa namiesto spravnych terminov nenalezite pouZzivaju slangové, alebo

hovorové pomenovania typu bzucdk (spr. bzuliak), elektronika (vo vyzname bliz§ie neurenej mnoZiny
elektronickych objektov), fotdk (spr. fotoapardat), kratas (spr. skrat), nuldk (spr. nulovy vodic);

Niektoré terminy sa uvadzaji v nespravnej, nezriedka iskomolenej forme, ako je to v pripade viacerych
bohemizmov. Azda najéastejSie je to v pripade pomenovani manager, menedzer, menezer (Spr. manazer);

V dielach slovenskych autorov st velmi Casté bohemizmy typu ndpoveda (Spr. ndpoved), navizovat (Spr.
nadvizovat), obecne (spr. vseobecne), preklep (spr. prieklep). Do tejto kategorie by sme mohli zaradit’ aj niektoré
napodobeniny eskych terminov, napr. kldvesa (Spr. kldves), meritko (spr. meradlo, al. mierka), prevddzat (spr.
vykondvat), snimok (Spr. snimka), tlacitko (Spr. tlacidlo), zbytok (spr. zvysok), zdielanie (Spr. spolocné pouZivanie);
Nie vzdy sa respektuje skutocnost’, ze niektoré terminy maju v slovencine a ¢estine odlisny rod, v désledku ¢oho sa
preto odlisne sklonuju, napr. klima, plazma, téma su v slovencine Zenského rodu, zatial’ o v CeStine stredného.
Analogické konstatovanie plati aj o akcente, mékéeni a pod,;

Podobne ako bohemizmy sa najmé v prehl'adoch z oblasti informatiky a IKT vyskytuji mnohé anglicizmy typu
scanner (spr. skener), provider (spr. poskytovatel), team (spr. tim);

Z moznych terminovych alternativ sa nevybera ta najvhodnejsia, napr. jedinec, popis, pociatocny, uzivatel’ namiesto
jednotlivec, opis, zaciatocny, pouzivatel’,
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Pouzivaju sa terminy, ktoré boli z réznych dovodov vyradené z pojmoslovnych systémov, napr. absolutna teplota
(spr. termodynamicka teplota), dielektricka konstanta (Spr. elektricka permitivita), interné Studium (Spr. prezencné
Studium);

Namiesto presnych terminov sa pouZzivajli menej presné, alebo nepresné terminy, napr. model, norma, tekuté
krystaly namiesto matematicky model, Statna norma, kvapalné krystaly;

Casto sa pouzivaju cudzie terminy aj v pripadoch, ked’ uz boli vytvorené a do pojmoslovia zavedené ich narodné
ekvivalenty, napr. e-learning, interface a interfejs, friver alebo fiiverovy program, friverovy sofivér, teachware
namiesto elektronické vzdeldvanie, rozhranie, volne Siritelny program, al. volne Siritelny softvér, vucbové
programy;

Namiesto systémovych terminov sa ¢asto pouZivaju obchodné nazvy, napr. meotar, igelit, plexisklo, teflon, resp.
teflon namiesto spdtny projektor, polyvinylchlorid (a ¢asto aj namiesto terminu polyetylén), polymetylmetakrylat,
polytetrafluoretylen;,

Namiesto terminov sa v odbornom texte ¢asto pouzivaju aj hovorové pomenovania, napr. cédecko, fotit, fotka,
rddio, televizor namiesto kompaktny disk, fotografia, fotografovat, radiovy prijimac, televizny prijimac,
v niektorych pripadoch aj vel'mi neadekvatne, napr. gombik namiesto tacidlo.

Pravne a etické nedostatky v prehl’adoch:

Autor prehl’adu si privlastnil myslienky iného autora bez nalezitého citovania, ¢im porusil autorsky zakon;

V texte prehladu sa cituje ,,z druhej ruky“ aj zdroj, ktory je vSeobecne pristupny. Autor sa tym nielen dopusta
etického priestupku, ale aj riskuje, Ze citovany text nemusi presne zodpovedat’ textu v origindlnom dokumente;

Cituje sa nepublikovany, t.j. verejne nedostupny zdroj, v dosledku ¢oho nemoze ktokol'vek overit' spravnost’
citacie;
Autor cituje prace, ktoré s rieSenou problematikou vobec nesuvisia;

V zozname bibliografickych odkazov sa nachddzaju informa¢né zdroje, na ktoré v texte prehl'adu nie st ziadne
odkazy;

Mena a priezviska inych tvorcov sa uvadzaju v skomolenej forme, ¢o svedéi o netcte autora k tymto osobam, alebo
0 nevykonanej, prip. povrchne vykonanej korektare.

Formalne nedostatky v prehPadoch:

Nedodrziavaji sa ustanovenia STN 01 6910: 1999, Pravidla pisania a upravy pisomnosti, napr. chyba medzera
medzi ¢iselnou hodnotou a symbolom, medzera medzi ¢iselnou hodnotou veli¢iny a jej jednotkou, radova medzera,
medzera po interpunkénych znamienkach, medzera pred a po symbole v texte a pod;

Kvalifikant namiesto vol'by jednej strieda tri alternativne metody citacie, ktoré dovol'uje STN ISO 690;

V pripade pouzitia metddy Ciselnej citacie Cisla citovanych prac nerasti v sulade s postupnostou prirodzenych
Cisiel;

Forma udajov v bibliografickych odkazoch nezodpoveda ustanoveniam STN ISO 690, napr. priezviska sa nepisu

vel'kymi pismenami, ndzov dokumentu, resp. jeho nosica nie je zvyrazneny kurzivou, kurzivou sa zvyraziuje udaj,
ktory nema byt zvyrazneny, odlisné poradie udajov, odkaz obsahuje udaje, ktoré sa nemaju uvadzat’ a iné;

Zoznam bibliografickych odkazov nie je konzistentny, napr. v jednotlivych polozkach sa uvadzaji rézne nepovinné
udaje, strieda sa poradie udajov a iné;

Ciselné tdaje uvadzané v texte a tabulkach sa uvadzaju so zbytoéne velkym poétom platnych miest. V pripade
percentudlneho podielu by napr. spravidla stacilo zaokrihlenie na celé percenta. Stretli sme sa aj s pripadmi
zaokruhl'ovania tak, ze sti¢et nedosahoval 100 %, ba aj Ze bol vacsi ako 100 %;

Vo faktografickych udajoch preberanych zinych Statov sa Casto vyskytuje desatinna bodka a z technickych
dovodov ju nemozno odstranit. V takom pripade by bolo potrebné toto narusenie normy, prip. naruSenie
medziodborového vzt'ahu s matematikou komentovat’, ¢o mnohi autori nerobia;

Niektori autori piSu zatvorky tak, ze z jednej alebo i z oboch stran nepriliehajt k prislusnému vyrazu;

V texte prehl'adov sa Casto vyskytuju nevysvetlené skrateniny, pracovné skratky autora, viaceré skratky pre ten isty
vyraz;.

Symboly a skrateniny v tabulkach, obrazkoch a diagramoch sa lisia od symbolov a skratenin v textovej Casti
prehladu.

V pripade formalnych nedostatkov spravidla nejde o stratu informacie, ¢asto v§ak znamenaju aj vacsiu ¢i menSiu vecna
chybu. V kazdom pripade vSak sved¢ia o nedostatkoch v erudicii kvalifikanta, alebo 0 povrchne vykonanej, ¢i nevykonanej
korektare rukopisu.
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ZAVER

Napriek tomu, ze prehl'ad o stave rieSenia problematiky ako sucast kvalifikacnej prace eSte neobsahuje z hladiska

kvalifikanta podstatné Casti prace a prevazuju v iom vysledky prace inych autorov, nemozno jeho vyznam podcenovat.
Z hladiska jeho vplyvu na celkovu kvalitu prace mozno jeho tlohu prirovnat’ k zakladu stavby ako stavebného diela. Ak je
tento zaklad zly, tazko moze mat’ dostatocnt kvalitu aj celé dielo. Okrem toho spdsob a spracovanie prehladu mnoho
vypovedaji o osobnosti kvalifikanta, o jeho odbornej erudicii a kultare. ReSpektovanie vSeobecnych poziadaviek na
zostavenie prehladu a vyvarovanie sa chyb, ktorych sa dopustili ini kvalifikanti, m6ze kazdému kvalifikantovi napomoct’
dosiahnut’ svoj ciel’ a predlozit’ k obhajobe kvalitnt kvalifikaénu pracu.
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NEDOSTATKY KVALIFIKACNYCH PRAC Z INFORMATIKY — AKO ZAVIEST,
DEFINOVAT A POUZIVAT ZAKLADNE POJMY

VERONIKA STOFFOVA

ABSTRAKT

Prispevok sa orientuje na nedostatky kvalifikacnych prdc v ¢asti budovania pojmového apardtu — zavedenia, definovania
a pouzivania zakladnych pojmov. Hlavna pozornost sa v nom venuje nedostatkom dizertacnych prdc z tedrie vyucovania
informatiky. Priklady sa uvddzaju aj zo zakladnych ucebnic a pracovnych zositov z informatiky a informacnej vychovy.
Autorka Cerpd zo svojich bohatych skiusenosti z recenzovania mnohych zdverecnych prdc na urovmni bakaldrskeho,
magisterského a doktorandského Studia a tiez z prac rigorozneho konania v oblasti ucitelstva informatiky a informacnej
vychovy.

KPacové slova: zdakladné pojmy, definicie, terminy, kvalifikacné prdce, dizertacné prace

SHORTCOMINGS OF ACADEMIC DEGREE QUALIFICATION THESES IN
INFORMATICS - HOW TO INTRODUCE, DEFINE AND USE BASIC CONCEPTS

ABSTRACT

The paper focuses on the deficiencies in the qualification works of building a terminological apparatus - introduction,
definition and use of basic terms. Main attention is devoted to the deficiencies of PhD theses in teaching computer
science. Examples are given from basic textbooks and workbooks used in computer science and information education.
The author draws on his/her own rich experience of many referees of theses at the bachelor's, master's theses and
doctoral studies as well as works from the rigorous procedure for teaching computer science and information
technologies.

Keywords: terminological apparatus, terminological system, qualification works, doctoral theses, master’s theses,
bachelor’s theses.

UVOD

Ani jedna zéverecna praca sa nezaobide bez zavedenia zdkladnych pojmov, ktoré maju kl'icovu funkciu v porozumeni
informdcii, ktoré autor chce tlmocit Citatel'ovi. Prace menSiecho rozsahu, ako st ¢lanky v Casopisoch a prispevky na
konferenciach a semindroch, uvadzaji kI'ai€ové slova, ktoré ul'ahcuju pracu redaktorom zbornika a programovému vyboru na
spravne zaradenie prispevkov do tematickych celkov a tiez organizatorom vytvorit homogénne sekcie na prezentovanie prac.
Dobre zvolené kl'icové slova mbézu vyznamne pomdct zaujemcovi, ktory hl'ada informacie z urcitej oblasti, rychlo sa
zorientovat’ pri selekcii.

Prace vécSiecho rozsahu, hlavne ucebnice, oby¢ajne buduji pojmovy aparat, ktory umoZziiuje a podporuje
systematizaciu — usporiadanie poznatkov a informacii z danej oblasti. Vybudovat’ pojmovy aparat je zakladnou ulohou
predovsetkym ucebnic, ktoré maju vytvorit’ predpoklady pre d’alSie permanentné vzdelavanie jednotlivca, ktory ich pouziva.
Zakladné pojmy by mali byt usporiadané do pojmovej mapy, ktorad by mala sluzit’ aj ako zéklad pre elektronické spracovanie
ucebnice, na usporiadanie jej obsahu do hyperStruktiry. Spravna, logicky zdovodnend hyperStruktira pomaha pri
systematizacii poznatkov a ich zaradeni do roznych usporiadanych celkov. Takto koncipovana ucebnica tvori ur€ity logicky
celok na zaklade suvislosti a vztahov v zakladnom pojmovom aparate. Umoziuje odstranit’ redundancie a odkazmi
zabezpecuje operativny pristup k potrebnym definiciam z l'ubovol'ného miesta uéebného materialu, kde sa prislusny odborny
termin vyskytuje.

1  VYBERKCUCOVYCH SLOV

Pre erudovaného autora, prip. editora nerobi problém definovat’ kI'icové slova. KI'icové slova vystizne vyjadruju
0 &om autor bude pisat’ — 0 ¢om prina$a nové informacie, kde je tazisko prace a na o sa orientuje. Zial’ nie vzdy sa podari
autorovi spravne zvolit' kI'i¢ové slova, ktoré by vystihli obsah prispevku, prip. prace. V pripade dizertaénych prac, ktoré su
dielami véésieho rozsahu, by mal autor po dokonéeni prace skontrolovat’, ¢i vol'ba klI'i€ovych slov na zaéiatku bola spravna.
Mozno na zaciatku vzniku diela autor spravne urcil kIi€ové slova, vedel o Com chce pisat. Postupom Casu, pocas Studia
odbornej literatiry, hladania aktudlnych informacii svoj ndzor zmenil, mozno sa ,zatulal“ a pisal otom, ¢o nasiel
v pristupnych zdrojoch, prip. vSetko zaujimavé, ¢o nasiel nechtiac zahrnul do prace. Vznikne potom rozvleceny nestirody
Gvod k sii¢asnému stavu rieSenej problematiky, kde len nepatrna ¢ast’ ma priamy vzt'ah k danej problematike.

Casto vznikaju paradoxné situdcie, a pri (automatickej) analyze textu prace zistime, Ze vyskyt zvolenych kla¢ovych
slov je minimalny, prip. len ojedinely a vo vynimocnych pripadoch kl'ic¢ové slova sa v praci vobec nevyskytuju.
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Teda kI'aiové slova, ktoré charakterizuju tazisko prace, by mali byt zaradené aj do skupiny zakladnych pojmov, ak
nie su to bezne zname pojmy s jednozna¢nym vyznamom.

2  TERMINOLOGICKA ERUDICIA

Kazdy autor, hlavne autor kvalifika¢nej prace by mal mat’ ur¢itti terminologickll gramotnost’ a samotn pracu by mala
charakterizovat’ urcita terminologicka kultura. V terminologickej erudicii sa spaja terminologicka kultura a terminologicka
gramotnost’. Ulohou kadého autora je v analytickej &asti prace definovat zakladné pojmy, s ktorymi bude v praci operovat’,
ktoré bude pouzivat’ na vyjadrenie svojich myslienok, a pomocou ktorych bude formulovat’ svoje zamery a zavery (Stoffa-
Stoffova, 2011a).

Samotny termin terminoldgia sa pouZiva v dvoch vyznamoch. Predstavuje pomenovanie vednej discipliny a tiez
mnozinu terminov uréit¢ho vedného odboru. V druhom vyzname je obycajne doplnena privlastkom, napr. terminologia
informatiky, terminologia elektrotechniky a pod. Slovenskym ekvivalentom medzindrodného pomenovania terminologie je
pojmoslovie. V normaliza¢nej praxi (STN) sa pouziva ako ekvivalent takmer vyluéne termin nazvoslovie (Stoffa 2000).
Doélezitost’ a vaznost' terminologie dokazuje aj skutoCnost, Ze V oblasti odbornej terminologie existuje okolo 500
nazvoslovnych S§tatnych noriem (Stoffa - Stoffova, 2011b) ato, ze existuje aj cely rad Gasopisov orientovanych na
terminoldgiu, na rieSenie terminologickych problémov. Pri mnohych ministerstvach pracuje terminologicka komisia, ktora
ma za lohu kultivovat’ odbornu terminolégiu a jej budovanie v danej oblasti.

V ¢lanku (Stoffa - Stoffova, 2011b) st prehladne uvedené a charakterizované zékladné vlastnosti terminu, vyznamné
aspekty vedecko-technickej terminolégie, medzipredmetové a medziodborové vztahy terminoldgie, sucasné celosvetové
smery vyvoja terminologie a vyznam terminologie v edukacnom procese. Vrelo odporiame tento c¢lanok kazdému
doktorandovi, autorom uéebnic, kvalifikaénych prac, ale aj autorom ¢lankov a prispevkov. V praci je ndzorne vysvetleny aj
vzt'ah obsahu a formy (pojmu a terminu).

Termin je prvok slovnej zdsoby pomentvajuci pojem vymedzeny definiciou a miestom v systéme pojmov
konkrétneho vedného odboru, informatiky, techniky, hospodarstva a pod. (http://www.culture.gov.sk/umenie/ttny-
jazyk/terminologia). Termin je len komunikagny ekvivalent pojmu.

Kazdé sprostredkovanie novych vedecko-technickych hodnot si vyzaduje presnu, stabilnu a spravnu terminologiu.
Terminolégia tvori pevnu zlozku slovnej zasoby spisovného odborného jazyka. Z toho vyplyva zasada, ze kazdy termin ma
mat’ spisovny raz.

3  DEFINICIE ZAKLADNYCH POJMOV

Na to, ktoré pojmy treba zaradit’ medzi zakladné a ako budovat’ pojmovy aparat neexistuji jednoznacné pravidla, ani
kuchérka, prip. recept, ktory by to predpisoval.

Informatika, informaéné a digitalne technoldgie patria medzi dynamické, rychlo sa rozvijajice vedné odbory.
Pouzivaju cely rad terminov, ktoré eSte nie st ustalené a ich vyznam nie je $tandardizovany. Mnohé stracaju svoju dolezitost’
a frekvencia ich vyskytu klesa. Naopak obsah mnohych pojmov sa meni, prip. vznikaju uplne nové javy a objekty, ktoré
treba jednozna¢ne pomenovat’ (Stoffova, 2011).

Ustéalené definicie zakladnych pojmov mozno najst v narodnych a medzinarodnych norméach (STN, ISO),
standardoch, encyklopédiach, vo vykladovych slovnikoch, terminologickych slovnikoch (daného vedného odboru) a pod.
Aktudlny stav terminoldgie v informatike nie je idedlny. Sucasna slovna zéasoba slovenského jazyka nema samostatné
pomenovanie pre kazdy pojem. Zvlast' vela novotvarov (neologizmov) sa objavuje v oblasti modernych vednych odborov,
resp. disciplin akymi st aj informatika a vypoctova technika atieZ v oblasti informa¢nych a komunikaénych ako aj
digitalnych technologii. Nové veci sa Casto definujii opisom, prip. sa z dovodov pomalého procesu $tandardizacie pouzivajii
docasné pracovné pomenovania (Stoffa - Stoffova, 2002). Vel'a novych neStandardnych pomenovani a neologizmov vznika
prekladom originalneho odborného textu (v oblasti informatiky hlavne z angli¢tiny). Autori dizertaénych a inych
zévereCnych prac Casto analyzuju velké mnozstvo cudzojazyénych informaénych pramenov, ¢o je nevyhnutné pri
konfrontécii ndzorov, ktora ma viest’ k vytvoreniu, prip. prijatiu urcitej definicie pre jednotlivé pojmy. Této Cast’ dizertaénych
prac obycajne pOsobi velmi nekompatibilne, Citatela skor dezorientuje neZ zorientuje v problematike. Autori v snahe
0 presny preklad stracaju zmysel pre jednotnost’ a spravny vyznam obsahu. Autori ¢asto nepoznaju slovenské ekvivalenty
cudzojazyénych odbornych terminov, neberd ohl'ad na kontext a prekladaji jednotlivé vety mechanicky (Stoffa-Stoffova,
2008).

Nie je spravne vytrhavat’ z kontextu neuplné polodefinicie, ktoré nevznikli za icelom definovat, vymedzit', zaviest’
dany pojem. Casto k takym z kontextu vytrhnutym nazorom priradujeme povahu definicie. Casto potom v prehl'adovej asti
prace okrem definicii najdeme prehlad nazorov a vyjadreni réznych autorov, ktoré nie st definiciami. Od dizertanta sa
oc¢akava, Ze informacie a poznatky ¢erpané z roznych zdrojov zintegruje do jedného uceleného celku a rozhodne sa pre jednu
z mnohych definicii, prip. ich upravi, aktualizuje, alebo vytvori vlastni pracovnu definiciu. Pracovna definicia sa pripust’a len
v takom pripade, ked’ obsah pojmu nie je ustaleny a jeho pomenovanie — termin nie je Standardizovany, prip. obsah pojmu
pomenovaného $tandardizovanym terminom sa zmenil.
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Na systematické usporiadanie poznatkov je nutné stanovit’ presné a prisne kritéria. Casto sa pouziva chronologicky
pristup, ktory oby¢ajne demonstruje aj historicky vyvoj obsahu pojmu.

Definicia ma vyjadrit’ obsah pojmu pomenovaného danym terminom.

Citatelovi, a tiez posudzovatelovi prace musi byt jasné, ¢o jednotlivé pojmy znamenaji, ako ich chépe autor a &o
nimi vyjadruje, aby nedoslo k nedorozumeniu pri opise a interpretacii autorom ziskanych vysledkov.
Medzi zakladnym pojmami nemoéze chybat’ pojem, ktory je nadradeny niektorému zo zédkladnych pojmov. Napr. ak medzi
zakladné pojmy zaradime informacné technologie, digitdlne technologie, moderné technoldgie a pod., nemdéze medzi
definiciami zakladnych pojmov chybat’ definicia hierarchicky nadradeného pojmu technolédgia.

4  PREHIAD NAJCASTEJSICH NEDOSTATKOV V DEFINICIACH ZAKLADNYCH POJMOV

Nedostatky sme rozdelili do niekol’kych skupin. Prvi skupinu tvoria nedostatky vyplyvajice z nespravneho prekladu
povodného cudzojazyéného terminu:

e Jazyk prekladu je tazkopadny;
e Neznalost’ slovenskych ekvivalentov odbornych terminov;

e  Chyby, ktoré pramenia zo zlého prekladu anglického terminu ,.,technology®, ktory sa vyskytuje temer vo vsetkych
pracach z odboru Teéria vyucovania informatiky;

e Nepochopenie obsahu a zmyslu pdvodného textu, v dosledku ¢oho preklad zmeni (skomoli) jeho povodny vyznam.

e  Text prace obsahuje cely rad nezrozumitelnych viet, ktoré casto nezapadaju do jej kontextu, prip. menia zmysel
povodného textu atd’.

Druhti skupinu tvoria Vecné nedostatky definicii:

e Autor Casto pouziva nepriame (neuplné) definicie, prip. definicie vytrhnuté z kontextu.

e  Preberané definicie si nejednotné a casto priblizuji dany pojem zrdéznych, niekedy aj odliSnych hladisk
a pouzivaju roznu rozliSovaciu troven.

e  Pri vymenovani a porovnavani réznych definicii autor sa nevyjadri k ich exaktnosti, prip. sa nevyjadri, ktora
povazuje za spravnu a uplnu a preco.

e  Prinejednoznacnych a neuplnych definicidch autor nevyslovi explicitne svoju pracovnu definiciu.

e Pouziva sa vlastna nestandardnd definicia aj v pripade, Ze pojem je ustaleny a Standardizovany.

e Povodny autor definicie je z inej vednej oblasti.

e Neberie sa do uvahy doba, kedy ta-ktora definicia vznikla a ¢asovy sled vzniku definicii toho istého pojmu.

e Pri zavedeni apouzivani jednotlivych pojmov a skratieck nepostupuju autori jednotne a mnohé definicie su
nevyvazené.

e Uvadzané zoznamy zakladnych pojmov, prip. skratiek s vagne a neuplné.
e  Prizostavovani jednotlivych zoznamov sa neuplatituje systémovy pristup.

e Jednotlivé skratky sa neuvadzaju jednotne, v mnohych pripadoch chyba povodny nazov, z ktorého skratka vznikla,
a vysvetlenie vyznamu skratky.

e  Pri vybere definicii zakladnych pojmov sa neberie do uvahy, ze obsah jednotlivych pojmov, hlavne v oblasti
informatiky sa dynamicky meni a definicie jednotlivych pojmov st z rézneho obdobia.

e Dolezité je zistit', kto je autorom definicie, odkial’ sa definicia prebera, a tiez brat’ do Givahy tcel, na ktory dana
definicia vznikla. Nemozno zanedbat’ ani dobu, kedy ta-ktora definicia vznikla a ¢asovy sled vzniku jednotlivych
definicii.

5  ZASADY DEFINOVANIA ZAKLADNYCH POJMOV

Pri definovani zakladnych pojmov by mal autor dat’ odpoved’ na otzku, ¢o to znamena? Co pod tym rozumieme?
Aky je obsah pojmu pomenovaného danym terminom?

Vyslovit' nad¢asovi definiciu zakladnych pojmov je vel'mi naro¢né aje to mozné len na najvyssej rozliSovacej
urovni.

Hlavne principy terminoldgie su: jednoznacnost, ustalenost’ a systémovost’.

Pojem sa definuje ako abstraktny vysledok vedeckého poznania istej triedy realnych alebo fiktivnych objektov,
vyjadrujici ich spolo¢né podstatné vlastnosti. Tieto vlastnosti tvoria obsah pojmu. Podet objektov, ktorych vlastnosti
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vyhovujii obsahu pojmu sa nazyva rozsah pojmu. Cim je pojem irdi, tym v&&ii je jeho rozsah a naopak. Obsah pojmu
mozno vyjadrit’ pomocou myslienky alebo myslienok, ktoré sa nazyvaju definicia pojmu. Je dolezité zdoraznit, ze ten isty
obsah pojmu mézeme vyjadrit’ viacerymi formulaciami (Stoffa, 2000).

Termin je pomenovanie pojmu v systéme (stistave) pojmov istého vedného odboru. Dobre zvoleny termin mdze
vyjadrovat’ aj nieco z obsahu pojmu, mnohé terminy vsak tito vlastnost’ nemaju.

V pripade, Ze termin je $tandardizovany STN, prip. je uvedeny ako heslové slovo v encyklopédii, vo vykladovom
slovniku a pod. spolu s definiciou, tak sta¢i takuto definiciu prebrat’ (reSpektovat’). V takomto pripade zavedenie vlastnej
definicie musi byt zdévodnené (Stoffa-Stoffova, 2010a).

Nazov je pomenovanim konkrétneho objektu, preto ndzov nie je vhodnym ekvivalentom terminu, a to ani v stslovi
odborny nazov.

V terminologickych slovnikoch a v terminoldgii vobec je preto dolezité rozliSovat’ medzi pomenovaniami: pojem,
termin a nazov a Vv ziadnom pripade ich nemozno povazovat’ za synonyma4, t. j. pomenovania toho istého pojmu. V dosledku
toho heslové slova v terminologickom slovniku st terminy a nie pojmy (Stoffa - Stoffova, 2008).

Za pojem mozeme povazovat’ dvojicu: termin + definicia nim pomenovaného pojmu (Stoffa, 2000).

Kym pomenovanie pojmu — termin, prip. jeho synonyma, si prvkami slovnej zasoby prislusného narodného jazyka,
obsah pojmu je spoloény dusevny majetok celého l'udstva, je teda medzinarodny.

Kym termin sa s &asom okrem vynimiek nemeni, obsah pojmu mdZe zaznamenat permanentné, nezriedka aj
revolu¢né zmeny.

Termin sa mdZe dostat’ do rozporu s obsahom pojmu a to moze byt’ dovodom k vyradeniu terminu z pojmoslovného
systému alebo k jeho nahradeniu inym, vhodnej§im terminom (Stoffa-Stoffova, 2010b).

ZAVER

Kazdé odborné sprostredkovanie novych vedecko-technickych poznatkov vyzaduje presnu, ustdleni a spravnu
terminoldgiu. Vyjasnenie pojmového aparatu by malo byt rieSené v pisomnej praci k dizertaénej skuske. V dizertanej praci
sa staci odvolat na toto dielo, prip. definovanie vyznamu jednotlivych pojmov, v akom ich autor pouziva v praci uz staci len
uviest' v prilohe dizertanej prace, prip. v samostatnej Casti ,,vyznam zakladnych pojmov pouzitych v praci®. Budovanie
pojmového aparatu by malo prebiechat’ paralelne s vyskumom sucasného stavu rieSenej problematiky. Zavedenie vyznamu
zékladnych pojmov je doblezité z dovodov spravneho chapania informécii, ktoré autor chce tlmocit. Pre informatiku je
typické, ze pojmovy aparat nie je ustaleny, Ze vyznam jednotlivych pojmov sa dynamicky vyvija, casto sa meni, a v dosledku
vzniku novych javov, objektov, procesov sa zavadzaju nové pojmy, ktoré treba pomenovat novymi terminmi. Vyznam
niektorych pojmov je asto nejednoznaény, a ustalenie a §tandardizovanie neologizmov je zdihavy proces. Preto sa autori
Casto uchyl'uju k nestandardnym rieSeniam. To je tolerovatelné, ale autori by mali takéto rieSenia nalezite odovodnit’.
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KOMPETENCE ZAKU V OBLASTI DIGITALNI BEZPECNOSTI V CESKE
REPUBLICE

VACLAV SIMANDL, JAN LHOTAK

ABSTRAKT

Clanek se zabyvd vyukou informacni bezpecnosti, vysoce aktudlniho tématu, které je i podle naseho rozboru ceskych
ucebnic informatiky podhodnocovano.

V prispévku seznamujeme s vysledky prizkumu znalosti a navykii zakii a absolventii 2. stupné zdkladnich Skol v oblasti
bezpecnosti ICT. Hledali jsme odpovédi na otazky, zda Zaci znaji a umi pouzivat zakladni softwarové bezpecnostni prvky
(firewall, antivir) a zda rozumi pojmiim, které se tykaji problematiky bezpecnosti a nerizikového chovdni. Ddle jsme
proSetrovali navyky Zakii pri elektronické komunikaci (email, socialni sité), pri prdaci s bezpecnostnimi hesly (volba hesel,
Jejich ochrana a perioda obmény) nebo znalosti problematiky autorského prava (legalnost konkrétnich ukonii uZivatelii)
a také reakce v simulovanych situacich ze Zivota.

Kromé dotaznikového Setreni byly zpracovany agregované vystupy z oblasti bezpecnosti a ochrany autorskych prav
soutéze Bobrik informatiky u vSech vékovych kategorii v pribéhu nekolika let.

Klicova slova: bezpecnost ICT, znalosti a navyky Zdki, softwarové bezpecnostni prvky, autorské pravo,
bezpecnostni hesla, Bobrik informatiky

UVOD

Vyuka informacni bezpe¢nosti by méla byt realizovana nejen na stfednich $kolach, ale také na 2. stupni zakladnich $kol.
Toto ucivo je zakotveno v ramcovych vzdélavacich programem pro oba zminéné vzdélavaci stupné. V RVP pro zakladni
vzdélavani [1] je jako ogekavany vystup pfimo uvedeno ,,pracuje s informacemi v souladu se zdkony o duSevnim viastnictvi:,
V RVP pro gymnézia [2] pak ,,organizuje uicelné data a chrani je proti poskozeni ¢i zneuziti“. O aktudlnosti tématu svédci
napiiklad vysledky vyzkumu M. Huclové a V. Vrbika [3]. Podle jejich zjisténi pracuje S internetem vice nez polovina zakl
6. tiid zékladnich skol, jen kazdy osmy zék si vSak uvédomuje rizika, ktera tato ¢innost skryva.

Podle dvou nezavislych vyzkumt, které provedli C. P. Garrison a O. G. Posey resp. F. P. Teer a kolektiv mezi studenty
univerzit v USA [4], [5], maji jen Ctyfi z péti uzivateld na svych poéitadich nainstalovany antivir, kazdy tfeti nepouziva
firewall a dva z péti nemaji zapnuté automatické aktualizace nainstalovaného software. Garrison a Posey dale uvadi, ze
tretina vysokoskolaki neovéfuje nezdvadnost ptiloh elektronické posty pomoci antiviru [4].

Alarmujici jsou taktéz zjiSténi tykajici se bezpecnosti pocitacovych hesel, ktery provedl M. Lang a kolektiv mezi
studenty nékolika univerzit v Irsku [6]. Tfi ¢tvrtiny studentd totiz nikdy tato hesla neméni a ¢tyfi pétiny pouzivaji jedno heslo
pro vice sluzeb. Jak autofi uvadéji, tato Cinnost je potencidlné nebezpecna v pripadech, kdy uzivatel zadd svou emailovou
adresu pfi registraci k nékteré online sluzbé a ptitom pouzije stejné heslo, jaké pouziva pro ptistup ke své emailové schrance.
Garrison a Posey zmifuji, Ze dva z péti uZivatelii pfiznali pouzivani snadno odhadnutelného hesla [4]. Vice neZ polovina
uzivatelti pak sdélila své heslo jiné osobé [5].

Langliv vyzkum dale odhalil, Ze ptiblizné polovina studenti nezalohuje sva pocitatova data [6]. Vyzkum provedeny
softwarovou spolecnosti Steganos mezi uzivateli v USA a Velké Britanii zjistil, Ze ¢tyfi pétiny uzivateld nesifruji informace
v divérnych emailovych zpravach [7]. Tento vyzkum dale potvrzuje i vySe uvedend zjisténi ohledné Cetnosti pritomnosti
antiviru a firewallu na uZivatelskych pocitacich.

Neméneé zajimava jsou zjisténi tykajici se sdileni a stahovani autorsky chranéného obsahu. Podle vyzkumu P. Soukupa
[8] se téméf polovina zakl ve véku 14 az 16 let podili (nebo spolupodili) na sdileni hudby nebo videa. Toto zjisténi souvisi
s vysledky jednoho z pruzkumt Eurobarometr [9], ktery byl provadén v celé Evropské unii. Z nich vyplyva, ze déti
a mladistvi se snazi popfit ilegalni charakter stahovani audiovizualnich dél. Jen mala ¢ast z nich pak pfiznala, Ze si je
védoma poskozovani druhych osob timto jednanim. Zavéry ceské €asti prizkumu [10] ukazuji, Ze stahovani tohoto obsahu
bez placeni je dle Ceské mladeze v poradku. Tyto osoby byly piekvapeny, kdyz byly vzneseny argumenty proti tomuto
chovani.

Pro problematiku digitalni bezpec€nosti je typicky pocit uzivateli, Ze jim se problémy zcela jist¢ vyhnou [6]. Podle
L. Beranka a R. RemeSe maji Cesti zaci stfednich Skol dostatek informaci o problémech, které souvisi se soukromim na
internetu, ale chybi jim osvojeni zakladnich pravidel pro dospélé [11]. Vyzkum Huclové a Vrbika [3] ukazuje, Ze pouze
¢tvrtina zkoumanych zaka 6. tfid zakladnich $kol se chtéla dozveédét o digitalni bezpecnosti néco nového. Ostatni povazovali
toto téma za zbytecné, coz patrné plynulo z neschopnosti predstavit si vS§echna mozna rizika. Autofi vyzkumu nicméné zaky
podrobili vyuce zamétené prave na digitalni bezpecnost. Vsichni zaci poté uvedli, ze se i pfes pocatecni ocekavani dozveédéli
mnoho novych informaci. Tento postup odpovida nazoru, ze snizeni miry riskovani pfi pouzivani pocitaci je mozné diky
zlepseni povédomi o této problematice a vhodnému tréninku [5].
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Pfirozenym zdrojem informaci o digitalni bezpecnosti by mély byt ucebnice informatiky. Provedli jsme proto rozbor
jedenacti ¢eskych uéebnic informatiky pro 2. stupen zékladnich $kol a pro stiedni skoly, které nebyly star$i nez deset let. Pét
ucebnic se vSak o bezpecnosti viibec nezminovalo, ostatni tomuto tématu vénovaly méné nez sedm procent strankového
rozsahu. Problémem klasickych ucebnic je jejich rychlé zastaravani. V ucebnici P. Navratila [12] je napfiklad pfehravani
hudby stazené z internetu oznaceno jako poruSovani zakona. Ackoliv jsme nezjistili, zda v dob& vydani uéebnice (rok 2005)
bylo toto tvrzeni pravdivé, od novely tzv. Autorského zakona z roku 2006 jiz toto konani trestné neni. Ukazuje se zde tedy
nutnost, aby byl ucitel v problematice digitalni bezpecnosti odbornikem. Diiraz by mél byt proto kladen i na vzdélavani
budoucich ucitelt informatiky v této oblasti, jak ve svém ¢lanku uvadéji i Beranek a Remes [11].

V prostiedi internetu existuje mnoho webovych stranek, které se digitalni bezpetnosti déti zabyvaji. Zaci sami viak
0 nich nemaji povédomi [13].

Problematika digitalni bezpecnosti je pomérné Sirokd a 1ze na ni pohlizet z mnoha stran. My se vSak v nasledujicich
kapitolach zaméfime piedevS§im na zaky. PopiSeme zde dva nami provedené pruzkumy, ve kterych jsme se zabyvali
kompetencemi zaku ¢eskych zakladnich a stfednich skol v oblasti digitalni bezpecnosti.

1 DOTAZNIKOVE SETRENI NA SKOLACH

1.1 Vyzkumné otazky

V ramci naseho vyzkumu jsme si polozili nékolik zékladnich otazek: Jaké jsou znalosti zakd v oblasti aplikovaného
autorského zakona? Jak Zaci pracuji s pocitaCovymi hesly? Pouzivaji zaci softwarovou ochranu pted negativnimi vlivy pii
praci s technologiemi? Jsou Zaci obezietni pii elektronické komunikaci? Mé& na kompetence zakid v oblasti digitalni
bezpecnosti vliv jejich pohlavi? Protoze je termin ,,z4k™ znacné Siroky, zuzili jsme nase zkoumani jen na absolventy
zakladnich skol.

1.2 Volba respondentii

Abychom dokazali vyse uvedené otazky zodpovédét, rozhodli jsme se na nékolika skolach provést dotaznikové Setteni.
Setieni jsme realizovali na étyfech stfednich $kolach v ramci jiznich Cech (VOS a SPS Strakonice, SPS a VOS Pisek, SZS
Pisek, SS a JS Volyng), respondenty byli Z4ci prvniho roéniku. ProtoZe bylo Setfeni provadéno kratce po zagatku kolniho
roku, Ize tvrdit, Ze jsme nezjistovali kompetence 74k stfednich $kol, ale absolventil §kol zakladnich. Setfeni se zucastnilo
celkem 150 respondenti, z ¢ehoz bylo 67 chlapcii a 83 divek.

1.3 Volba struktury dotazniku

Respondentim jsme polozili celkem patnact otazek tykajicich se digitalni bezpe¢nosti. PouZili jsme otazky dvou
zékladnich typt, kromé znalostniho testu jsme pokladali taktéz situacni otazky. Volili jsme uzaviené otazky s prevazné
jednou pozadovanou odpovédi (otazka s zadnou, jednou nebo vice moznymi odpovéd'mi byla zvolena pouze jedna). Zvolili
jsme dotazniky v tisténé podobé, které jednotlivi ucastnici vypliiovali nezavisle na ostatnich. Sbér dat probihal pfimo ve
Skolni budové na pocatku nekteré z vyucovacich hodin. Dotazniky jsme ucastnikiim zadévali osobné, vypliovani dotazniki
bylo dobrovolné a trvalo zpravidla 15 minut.

1.4 Vysledky a analyza dat

V prvni ¢asti dotazniku jsme hledali odpovédi na otazky, jaké jsou znalosti zakt v oblasti autorského zakona v interakci
s digitalnimi technologiemi a zda ma na tyto kompetence vliv jejich pohlavi. Respondentim jsme polozili otazku, jaké
aktivity podle jejich nazoru neni mozné na internetu legadlné vykonéavat. Z nasledujicich moznosti mohli vybrat libovolné
mnoho odpovédi: stahovani mp3, sledovani online filmi, stahovani filmt, poslech hudby, hrani online her, stahovani
freeware programi, stahovani demoverzi programi a poslech internetovych radii. 14 % respondentii si mysli, Ze jsou legalni
vSechny vyjmenované aktivity, zbylych 86 % se domniva, Ze asponi jedna z vyjmenovanych aktivit neni legalni. Kompletni
vysledky ukazuje graf na obr. 1.
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Myslim si, Ze na internetu neni legalni...

Hrani online her

Poslech hudby

Poslech intermetovach radii
Sledovani online filma
Stahovani demoverzi program(
Stahovani freeware program
Stahovani MP3

57%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Podil respondentl souhlasicich s twzenim v %

Stahovani filmu

Obr. 1 Aktivity na internetu, které jsou podle zaka ilegalni (a¢ jsou vSechny legélni)

V dal8ich otazkach jsme respondentim piekladali realné situace, kde méli zvolit jednu spravnou odpovéd. Prvni ze
situacnich otazek znéla: ,,Pijcis si od kamardda CD s hudbou, doma si ho freeware programem stazenym z internetu
prevedes do mp3 a nahrajes na internet. Porusil jsi néco?* Pouze 45 % chlapcti a 33 % spravné uvedlo, Ze by porusili zakon,
nebot’ pfevedli hudbu do mp3 a dali ji na internet. 57 % divek a 28 % chlapcu si mysli, Ze by nic neporusili.

Zaujaly nas i odpovédi na druhou situaéni otdzku: ,,Udelds si video z fotek s kamarddy, pridas tam svoji oblibenou
pisnicku a video nahrajes na internet. Porusil jsi neco?* 22 % chlapci a pouze 9 % divek si uvédomuje, ze potiebuji souhlas
kamaradu se zvetfejnénim fotek a Ze nemaji svoleni uzit ve videu pisnicku. Naopak 9 % chlapcti a 23 % divek nepovazuje
zadny souhlas za nutny.

Vyhodnoceni prvnich dvou situacnich otazek

1. situaéni otazka (hudba
na internet)

45% -
B Divky

B Chlapci

2. situaéni otazka (video z
fotek) 22%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

Podil spravnych odpovédiv %

Obr. 2 Podil zaka, kteti si uvédomuji poruSeni zakona a jejich pti€iny v prvni a druhé situaéni otazce

Ve tieti situaéni otdzce jsme se zaméfili na zalohovani DVD pro vlastni potiebu: ,,Koupis si v obchodé DVD s filmem,
doma si ho vypdli§ a mas schované. Porusil jsi néco? 28 % divek a 48 % chlapci spravné zodpovédélo, Ze zakon
neporusuji, nebot’ si film kopiruji a zalohuji pro vlastni pottebu. 58 % divek a 52 % chlapci se obava, Ze by touto ¢innosti
porusili autorsky zakon. 14 % divek se domniva, Ze zakoupeny film mohou kopirovat bez omezeni.

Ctvrta situaéni otazka z oblasti autorského zakona byla orientovana na problematiku softwarovych licenci: ,,Z internetu si
stahnes demoverzi programu, nainstalujes ji a pouzivas do uplynuti doby platnosti, pak ji odinstalujes. Porusil jsi néco?*
97 % chlapcu spravné odpovedelo, ze nic neporusili, nebot’ demoverze je mozno po dobu platnosti bez obav pouzivat. Tento
nazor sdili jen 65 % divek. 21 % divek se obava poruseni autorského zdkona a 14 % divek si pak mysli, Ze vSechny programy

v oy

stazené z internetu je mozno voln¢ §ifit a pouzivat.

Vyhodnoceni treti a ¢tvrté situaéni otazky

3. situacni otédzka (zaloha
DVD)

@ Divky
B Chlapci

4. situacni otazka
(demoverze programu)

0% 10%  20% 30%  40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Podil spravnych odpovédi v %

Obr. 3 Podil zaka, kteti si uvédomuji dodrzeni zakona v tieti a ¢tvrté situacni otazce
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Hesla jsou dnes vstupni branou k mnohym internetovym (a obecné digitalnim) sluzbam. Proto jsme polozili otazku, kolik
riiznych hesel Zaci vyuzivaji. 16 % chlapct i divek uziva ke kazdé sluzb¢ jiné heslo, naopak 21 % chlapct a 41 % divek ma
jen jedno heslo, které vyuziva u vSech sluzeb. Zbytek zaka sttida dvé nebo tii hesla.

Dalsi otazka smétovala na typ pouzivanych hesel, pfi¢emz vysledky jsou zobrazeny na obr. 4.

Typ pouzivaného hesla

Bé&zné pouzivané slovo
Osobni nebo rodinny tdaj @ Divky
B Chlapci
Ciselna kombinace
Kombinace velkych, malych
pismen a Cisel
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Podil odpovedi v %

Obr. 4 Typy pocitacovych hesel, ktera Zaci pouzivaji

Posledni otdzka z oblasti bezpe¢nosti hesel se zabyvala periodou obmény jednotlivych hesel. 47 % chlapcti a 71 % divek
neméni hesla viibec. Naopak 22 % chlapct a pouhych 6 % divek méni hesla pravidelné, pfiblizné jednou za mésic. Zbytek
dotazovanych sttida hesla pfiblizné jednou za rok.

Softwarova ochrana pfed negativnimi vlivy, jako je malware a itoky hackerti, by méla byt nezbytnou soucasti kazdého
pocitace. Ackoliv je firewall soucasti kazdého moderniho opera¢niho systému, naSe prvni otazka smétovala pravé na néj.
Respondentl jsme se zeptali, zda jej maji na domacim pocitaci nainstalovany. 13 % chlapct a 19 % divek nevédélo, co to
firewall je. 71 % chlapci a jen 25 % divek odpovédélo, Ze firewall nainstalovany maji.

Antivir naopak béznou soucasti instalaci operacnich systémti MS Windows neni, a tak jsme respondentim polozili
analogickou otazku, zda maji na domacim pocitadi nainstalovany antivir. Je potésitelné, ze 96 % chlapcti a 74 % divek
odpovédélo kladne.

Mimo softwarové ochrany pocitace je dulezité i obezietné chovani uZivatele. Proto jsme opét polozili situaéni otazku:
»Prijde ti email, v priloze je soubor s priponou exe (napriklad obrazek.exe), co udélas?* Alarmujici je zjisténi, ze 23 % divek
by takovyto soubor bez obav stahlo do pocitace a zobrazilo (bohuzel, piesnéji feeno spustilo). Kompletni vysledky jsou
zobrazeny v grafu na obr. 5.

Prijde ti email, v pfiloze je soubor s pfiponou exe (napfiklad obrazek.exe), co udélas?

Smazu ho, soubor typu exe
neni obrazek 49%

Smazu ho, nevyzadanou
postu nectu

@ Divky
B Chlapci

Stahnu soubor do pocitace
a provéfim jej antivirem

Stahnu soubor do pocitace
a prohlédnu si jej

0% 10% 20% 30% 40% 50%
Podil odpovédiv %

Obr. 5 Reakce zakl na pfichozi nevyzadanou postu

1.5 Shrnuti

Z analyzy ziskanych dat je zfejmé, ze v problematice autorského zakona se 1épe orientuji chlapci nez divky — na kazdou
situacni otazku z problematiky autorského zakona odpovédéla spravné v priméru polovina chlapcii, ale jen tfetina divek.
Proto 1ze usuzovat, ze zastupci obou pohlavi se o problematiku autorského zakona ve vztahu k technologiim zajimaji, chlapci
vSak ve vétsi mife nez divky. Z vysledkl Setfeni dale vyplyva, Ze pouze osmina respondentd na zakladni skole probirala
problematiku autorskych zakond a prav uzivateld. Sedmina divek nezna ani zakladni pravidla tykajici se kopirovani
audiovizualnich dél a placeného software. Zarazejici je také poznatek, ktery vyplynul z dodatecné otazky. V ni jsme se ptali,
zda respondenti n€kdy porusili autorsky zakon. Dva z péti respondentld totiz odpovédéli, ze pfi Cinnosti s digitalnimi
technologiemi regule dané autorskym zakonem ignoruji (tj. ani nevi, zda zdkon porusuji).
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Problematiku hesel absolventi zakladnich Skol podcenuji. VétSina z nich neni ochotna si pamatovat vice nez dvé az tii
hesla a pravidelné je obménovat. TaktéZz bylo zjisténo pouzivani jednoduchych nebo snadno odhadnutelnych hesel u dvou
tietin respondentl. Projevuje se zde vyS$si obezietnost u chlapct nez u divek.

Ochranu pocitace pred negativnimi vlivy vétSina nasich respondentti nepodceniuje. V pocitaci maji nainstalovany antivir
i firewall ataké o jejich pfitomnosti védi. Chlapci se i v této problematice orientuji 1épe nez divky. Problémem naSich

respondenttl je vSak urcita naivita pii elektronické komunikaci. Téméf ¢tvrtina divek by se pokusila oteviit soubor, ktery na
prvni pohled Ize oznacit za aplikaci obsahujici Skodlivy kéd, bez jakékoliv pfedchozi cilené antivirové kontroly.

2 ZNALOSTI ZAKU V SOUTEZI BOBRIK INFORMATIKY

2.1 Vyzkumné otazky

V ramei vyzkumu jsme zpracovali vystupy z informatické soutéze Bobiik informatiky. 1 zde jsme se zabyvali
problematikou digitalni bezpe€nosti, ptic¢emZ nas zajimaly odpovédi na nésledujici otazky: Jaké jsou znalosti zaka v oblasti
aplikovaného autorského zakona? Dokazi zaci adekvatné zareagovat na nevyzadanou postu? Znaji zaci zasady, jak se chovat
na socialnich sitich? Umi Zaci urcit bezpecné heslo?

2.2 OtazKy o bezpecnosti v soutézi

Mezi otazkami pouzitymi v ramci Bobfika informatiky jsme nalezli ty, které se tykaji nasi problematiky. Méli jsme
moznost vybirat vhodné otazky ze vSech ¢ty uplynulych ro¢nikti (roky konani 2008 az 2011) a to ze vSech vékovych
kategorii. Z celkového objemu vice nez 200 otazek jsme vybrali sedm, které se tykaji naseho tématu. VSechny otazky byly
uzaviené, nabizeny vzdy byly ¢tyfi mozné odpovédi, pfiCemz praveé jedna odpovéd byla spravnd. Soutézici méli u kazdé
otazky moznost na otazku neodpovidat (¢imz se vyvarovali bodové ztraty, kterou by utrpéli v ptipadé Spatného zodpovézeni
otazky). V rozborech poctu odpovédi na jednotlivé otazky zahrnujeme i soutézici, kteti na otazku védome neodpovedeli.

2.3 Respondenti

Jako respondenti Setfeni nam poslouzili soutézici, kteti méli na danou otazku v rdmci soutéze odpoveédét. V Bobiiku
informatiky jsou stanoveny Ctyii vékové kategorie: Benjamin pro zaky 5. — 7. tiid zakladnich Skol, Kadet pro zaky 8. a 9. tfid
zékladnich skol, Junior pro zdky 1. a 2. ro¢niku stfednich $kol a Senior pro zaky 3. a 4. ro¢niku stfednich skol. Pocty
soutézicich, ktefi odpovidali na nami vybrané otazky, neni jednotny. V priméru na kazdou z vybranych otazek mélo
odpovédét vice nez 3600 soutézicich, moznost neodpovédét na danou otazku vyuzilo v priméru 200 soutézicich.

2.4 Zjisténé vysledky

Ve druhém ro¢niku soutéZe byla v kategorii Junior poloZena otazka s nazvem Film na internet, ktera se tykala legalnosti
vytvofeni a Sifeni kopie audiovizualniho dila. Je zde predestiena situace, Ze si divka plj¢i CD s filmem, ptevede jej do
formatu, jehoZ pfehravani podporuji mobilni telefony, a tento vytvotreny soubor si nahraje nejen do svého mobilniho telefonu,
ale umisti jej téZ na své webové stranky. Samotna otazka pak zni, zda se divka dopustila nelegalniho jednani. Podily
jednotlivych odpovédi zobrazuje obr. 6. Spravna odpoveéd’ je ta prvni, tj. ze se divka dopustila nelegalniho jednani, za coz
mize byt odsouzena.

Je nelegalni pujcit si film, prevést jej do jiného formatu a nahrat tuto verze na
webové stranky?

8%

O Slo o trestnéprawni &in a Lucka za n&j mliZe byt pohnana pted soud a
byt odsouzena.

@ No, asi by se to délat nemélo, ale Lucce za to nic nehroz.
50%

@ Nedopustila, protoZe stazeny software byl volné §ifitelny a Lucka film
neukradla.

B Kdyby Lucka nezvefejnila video na webu, ale posilala jej na mobily
kamaradek prfes Bluetooth, bylo by vSe v pofadku

5% O Nedokazi odpovédét

Obr. 6 Podily odpovédi na soutézni otazku Film na internet

Ve ¢tvrtém roéniku soutéze byla ve stejné kategorii polozena podobna otizka s nazvem Film do mobilu popisujici, Ze si
chlapec koupil videosoubor se svym oblibenym filmem. Film nasledné pievedl do formatu, ktery podporuje jeho mobilni
telefon, a vytvoteny soubor si do mobilniho telefonu ulozil. Samotna otdzka zni, zda chlapec porusil autorska prava. 42 %
soutézicich spravné odpovédelo, Ze vie bylo legélni. 48 % respondentl se domniva, Ze chlapec autorska prava porusil.

Ve tietim ro¢niku byla v kategorii Benjamin poloZena otadzka s ndzvem Diivod spamovani. Soutézici méli urcit, proc je
rozesilana nevyzadana posta. 33 % znich vybralo spravnou odpovéd, Ze divodem je snaha o finanéni zisk. 47 %
respondentt si mysli, Ze jen cilené obtézuji ostatni lidi nebo Ze se nudi.
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V témze roéniku soutéze v kategorii Junior byla vyli¢ena nasledujici situace: Emailem ptijde zprava, ve které je zadost
0 zaslani jistého uZzivatelského jména a hesla odesilateli e-mailu, jinak hrozi smazani uétu. Soutézici mél rozhodnout, jak se
zachovat. Otazku jsme pracovné pojmenovali Prihlasovaci udaje. 49 % respondentti by na email nereagovalo a smazalo jej,
39 % odpovidajicich by se v§ak odesilatele dotazalo, pro¢ je nutno tyto tidaje vypliiovat. DalSich 9 % soutéZicich by dokonce
pozadovana data rovnou zaslalo. Spravnou odpovédi bylo, Ze na e-mail by se odpovidat nemélo a je vhodné jej smazat.

Ve stejném rocniku soutéze byla v kategorii Senior polozena situacni otazka s nazvem Socidlni sit, tykajici se
respektovani prav druhych osob. Je zde nastolena situace, ve které divka rada pouziva jistou socialni sit’ a piSe zde informace
o tom, co pravé délaji jeji pratelé. Ukolem bylo rozhodnout, za jakych podminek je toto jednani v potadku. Spravna odpovad’
zni, ze se zvefejiiovanim informaci musi jeji pratelé souhlasit. Podily jednotlivych odpovédi pak zobrazuje obr. 7.

Je spravné psat na socialni sit’' informace o tom, co délaji néci pratelé?
2%

19%

O Ano, ovSem pokud s tim jeji pratelé
souhlasi

@ Ano, jsou to jeji pratelé, nikoliv
neznamilidé

B Ano, ovSem pokud jeji pratelé jsou
také na této socialni siti

69% B Ano, ov§em pokud jeji text je neurazi
nebo nepomlouva

O Nedokaz odpovedét

Obr. 7 Podily odpovédi na soutézni otdzku Socialni sit’

Ve tietim ro¢niku byla v kategorii Kadet polozena otazka s nazvem Bezpecné heslo. Soutézici méli z deviti hesel vybrat
K1lobOuk., Sedecrem, Karliv most, 3.1415926. Pouze 31 % soutéZicich vybralo spravnou dvojici (tj. Wopice.105
a K1ob0uk.), 65 % odpovédélo nespravné.

Ve druhém roéniku soutdZe v kategorii Benjamin byla popsana nasledujici situace: Skolni poéitadovy systém, ktery je
dostupny pouze z kancelafe $koly a obsahuje data nutna k béhu skoly, je zalohovan Sestkrat tydné. Kazdy pracovni den po
uzavieni §koly a v pondé&li pied otevienim $koly. Ukolem bylo urgit, které zalohovani je zbyte¢né. Otazku jsme pracovné
pojmenovali Zalohovdni dat. 43 % soutézicich oznacilo spravnou odpovéd, tj. Ze zbytecné je zalohovani v pondéli rano.
Zbytek rovnomérné volil zbylé moznosti, véetné moznosti na otdzku neodpovidat.

2.5 Analyza vysledki

Analyza vysledkl otazek zamétenych na autorské pravo ukazuje, Zze mnoho zakd ma o problematice autorského prava
zkreslené predstavy. Vétsina zaka tusi, ze publikace audiovizudlnich dél bez souhlasu autori na internetu je protipravni, celd
¢tvrtina respondentl si vSak mysli, ze kopirovani tohoto dila pro uzavieny okruh osob je v poradku. Naopak jsme zjistili, ze
zaci vysSich ro¢nika stiednich Skol maji na dobré urovni kompetence v oblasti online socialnich vztaht. Vétsina zaka vi, ze
s uvetejnénim informaci o néjaké osob& musi tato osoba souhlasit.

Dale se ukazuje, ze zaci 6. a 7. tfid zakladnich $kol nemaji povédomi o dtiivodu zasilani spamu. Ani zaci niz8ich ro¢nikta
sttednich $kol nejsou zdatni v rozpoznani Utoéné zpravy. Kazdy jedenécty by zaslal utoénikovi sva ptihlasovaci data
k emailu, dva z péti by se pak Gtoénika dotazali, pro¢ data potfebuje. Vyvarovani se zasilani pfihlasovacich udaji emailem je
piitom jedna ze zasad obrany proti phishingu [14].

Zjistili jsme, ze zaci nejsou schopni urit, ktera pocitacova hesla jsou bezpe¢na a vhodna k pouziti. Patrné se orientuji
pouze podle délky hesla a jiz neznaji poucku, ze heslo by mélo byt tvofeno smési velkych, malych pismen a &islic [15].
Ukazalo se, ze témér tfi z péti zakd 6. a 7. tiid si nedokazi predstavit systém, jak efektivné zalohovat data. Zajimavym
zjisténim bylo, ze tito Zaci nevolili Zddnou nespravnou odpoved’ Castéji nez ostatni, ale podily téchto odpovédi byly prakticky
vyrovnané.

Podily spravnych odpovédi na jednotlivé otazky ukazuje obr. 8. Protoze se soutézici na soutéz pravdépodobné
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Vyhodnoceni vybranych otazek ze soutéze Bobfik informatiky

Socidlni sit 69%
Film na internetu
Pfihlasovaci udaje
Film do mobilu

Zalohovani dat

Duvod spamovani

Bezpecné heslo

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%
Podil spravnych odpovedi v %

Obr. 8 Podil spravnych odpovédi na vybrané otazky ze soutéze

ZAVER

Digitalni bezpecnost by méla byt dle naseho nazoru nedilnou soucasti informatického vzdélani. Proto jsme zkoumali
kompetence v této oblasti u zaka zakladnich a stfednich $kol. Zjistili jsme, Ze velka vétSina naSich respondentd pouZiva
firewall a antivir, coZ odpovida vysledkim zahrani¢nich studii u dospé€lé populace, které jsme uvedli v ivodu ¢lanku. Taktéz
pouzivani jednoho pocitacového hesla pro vice sluzeb jsme zjistili v podobné mite jako autofi zminénych vyzkumu (tj. u ctyt
z péti respondentil), Cetnost obmény hesel je ale u naSich respondentt vyssi (hesla nikdy neméni asi dvé tietiny dotazovanych
oproti tfem Ctvrtindm u zahrani¢niho vyzkumu). Dvé¢ tfetiny naSich respondentti vSak nedokazi posoudit, jaké heslo je
skute¢né bezpedné. Jako problematické se jevi také neadekvatni reakce tfetiny naSich respondenti na nevyzadanou postu
a také nizké povédomi mlads$ich respondentii o ni. V oblasti autorského prava se orientuji asi dvé pétiny nasich respondent,
rizikem je vSak neochota zasady dané autorskym pravem respektovat.

Kompetence naSich zakti v oblasti digitalni bezpecnosti je potfeba zlepsit. Podle naSich zjiSténi se Ceské ucebnice
tématem digitalni bezpec¢nosti zabyvaji spise okrajove€. Na internetu sice existuje velké mnozstvi stranek, které se na toto
téma zamé&fuji, u zaku je vSak nutné vzbudit o problematiku zajem. Dospéli uZivatelé (tedy i rodiée) se vSak v problematice
sami téZko orientuji, a tudiz je podle naseho nazoru velmi dilezité pedagogické puisobeni ucitele. Nepodatilo se nam vSak
nalézt vyzkum, ktery by se kompetencemi ucitelti informatiky v oblasti digitalni bezpec¢nosti zabyval. Proto by bylo vhodné
se v dal§ich vyzkumech zaméfit praveé na tuto problematiku.

LITERATURA

[1] JERABEK, J., et al. Rdmcovy vzdéldvaci program pro zdkladni vzdélavani. Praha : Vyzkumny Gstav pedagogicky,
2007. 126 s. Dostupny z WWW: <http://rvp.cz/informace/wp-content/uploads/2009/09/RVPZV_2007-07.pdf >.

[2]1 JERABEK, J., et al. Rdmcovy vzdéldvaci program pro gymndzia. Praha : Vyzkumny ustav pedagogicky, 2007. 102 s.
Dostupny z WWW: <old.rvp.cz/soubor/RVP_G.pdf>. ISBN 978-80-8700-11-3.

[3] HUCLOVA, M., VRBIK, V. Bezpetné s internetem na zakladni §kole. Arnica Acta Rerum Naturalium didactICA,
2011, ro€. 1, €. 2, s. 33-37. ISSN: 1804-83366.

[4] GARRISON, C.P., POSEY, O.G. Computer Security Awareness of Accounting Students. In 2006 Southwest Decision
Sciences Institute Proceedings [online]. 2006 [cit. 2012-02-02]. Dostupné z WWW: <http://www.swdsi.org/swdsi06/
Proceedings06/Papers/A04.pdf>.

[5] TEER, F.P., KRUCK, S.E., KRUCK, G.P. (2007). Empirical study of students computer security practices and
perceptions, In Journal of Computer Information Systems, 47(3), pp. 105-110.

[6] LANG, M., DEVITT, J.,, KELLY, S., KINNEEN, A., O MALLEY, J., PRUNTY, D. (2009) Social Networking and
Personal Data Security: A Study of Attitudes and Public Awareness in Ireland. In Wan, C. et al. (eds) Proceedings of
International Conference on Management of e-Commerce and e-Government (ICMeCG), Nanchang, China, September
16-19. IEEE Computer Society, pp. 486-489.

[7] STEGANOS GmbH. The state of computer privacy: Steganos 2008 survey into PC security. [online]. 2008 [cit. 2012-
02-02]. Dostupné z WWW: <http://www.steganos.com/uploads/media/Steganos_Press_Release_2008-10-24_Survey
PCusersGraphicsWhitePaper.pdf>.

[8] SOUKUP, P. Cesi, Internet, bezpecnost. In RUDOLF, V. - SITERA, J. (ed.). EurOpen : konference : sbornik piisp&vka.
1. vyd. Plzen : EurOpen, s. 7-22. ISBN 978-80-86583-14-3.

[9] OPTEM S.A.R.L. Safer internet for children: Qualitative study in 29 European countries - Summary report [online].
2007 [cit. 2012-02-02]. Dostupné z WWW: <http://ec.europa.eu/information_society/activities/sip/docs/eurobarometer/
qualitative_study 2007/summary_report_en.pdf>.

[10] OPTEM S.A.R.L. Safer internet for children: Qualitative study in 29 European countries - National analysis: Czech
republic [online]. 2007 [cit. 2012-02-02]. Dostupné z WWW: <http://ec.europa.eu/information_society/activities/sip/

249



[11]

[12]

[13]

[14]

[15]

docs/eurobarometer/qualitative_study _2007/czech_republic.pdf>.

BERANEK, L., REMES, R. Education of Information Security for Future Teachers. In Proceedings of 7th
International Conference Efficiency and Responsibility in Education. Prague : Czech University of Life Science, 2010,
p. 42-49. ISBN 978-80-213-2084-0.

NAVRATIL, P. S pocitacem na zikladni §kole. 3. vyd. Kraslice na Hané: Computer Media, s.r.0., 2005, 169 s. ISBN
80-86686-49-3..

KANTOROVA, Katefina. Kybergrooming jako nebezpeény jev on-line komunikace v CR. Brno: Masarykova
univerzita, Filozofick4 fakulta, Ustav &eské literatury a knihovnictvi, 2011. 166 s., 6 s. piil. Vedouci magisterské
diplomové prace Mgr. Pavla Kovarova.

Phishing. Bezpecny internet [online]. 2010 [cit. 2012-02-12]. Dostupné z WWW: <http://www.bezpecnyinternet.cz/
zacatecnik/e-mail/phishing.aspx>.

internetu, 2011 [cit. 2012-02-02]. Dostupné z WWW: <http://www.bezpecne-online.cz/surfuj-bezpecne/technicky-stit-
pocitace/1132-3>.

AUTORI

MGR. VACLAV SIMANDL, Bc. JAN LHOTAK,

Katedra informatiky, Katedra informatiky,
Pedagogicka fakulta, Pedagogicka fakulta,
JihocCeska univerzita JihocCeska univerzita

v Ceskych Budgjovicich, v Ceskych Budgjovicich,
Jeronymova 10, Jeronymova 10,

391 02 Ceské Budgjovice, 391 02 Ceské Budgjovice,
Ceska republika, Ceska republika,
V.Simandl@seznam.cz LhotakJan@seznam.cz

250



METODIKA TEM DVOJKOVA SUSTAVA A JEDNOTKY INFORMACIE

JULIANA SISKOVA

ABSTRAKT

Prevody medzi Ciselnymi sustavami a praca s jednotkami informdcie su neodmyslitelnou sucastou maturitnych
Standardov. V tomto clanku prezentujeme sposob, ako tieto témy vyucovat tak, aby na seba nadvizovali a Studenti
ziskané vedomosti a zrucnosti vedeli pouzivat nielen pomocou memorovania. Navrhneme vyucovaciu hodinu a
zanalyzujeme jej ciele, ako aj naplnenie cielov pomocou jednotlivych aktivit.

KPacové slova: didaktika informatiky, dvojkova sustava, bit a bajt, aktivizujiice metody, informatické hry

UVOoD

Student maturujuci z informatiky by podla ciefovych poziadaviek na maturitu z informatiky [1] mal vediet’ pracovat
S Ciselnymi sstavami, poznat’ jednotky informéacie a vediet’ medzi nimi prevadzat. Na dosiahnutie cielov uvedenych tém sa
daju pouzit' rézne metdody. V tomto ¢lanku prezentujeme naplit vyucovacich hodin, pomocou ktorej sa daju efektivne
dosiahnut’ vytycené ciele, kde si Student bude nielen pamétat’ vedomosti, ale dosiahne aj vyssie kognitivne ciele.

Takto koncipovany obsah vyucovacich hodin sa vyvinul pocas pedagogického vyskumu autorky a bol odskusany
na seminari z informatiky na gymnaziu v Bratislave.

1  CIELE TEM A ZARADENIE DO OSNOV

Témy dvojkova ststava a jednotky informacie patria do tematického celku Informacie okolo nés. Kedze obe témy
vychadzaju z rovnakého pojmu (bit), spracujeme ich spolo¢ne.

Podl'a cielovych poziadaviek na maturitu z informatiky [1] ma Student vediet' vysvetlit' algoritmus prevodu ¢isla
zo sustavy do ststavy a ukazat' jeho pracu na konkrétnom priklade; zdovodnit' pouzivanie dvojkovej, osmickovej a
Sestnastkovej ststavy v kontexte ich pouzivania v pocitatovom systéme, ukazat na priklade prevody medzi nimi;
demonstrovat’ aritmetické operacie v dvojkovej sustave, zdovodnit’ a na prikladoch dokumentovat’ vlastnosti aritmetiky
pocitaca. Taktiez ma vediet demonstrovat’ princip vypoctu vel'kosti pamite (v bitoch, bajtoch a vyssich jednotkach), casu (aj
pri prenose udajov) na jednoduchom priklade.

Napriek tomu, Ze by bolo vhodné, aby Student zacinajuci treti roénik gymndazia vedel pracovat’ s ¢iselnymi sustavami,
poznal ich vyznam pre pocita¢ a vedel narabat’ s jednotkami informécie, nedeje sa tak. Pre potreby tohto ¢lanku zaradime
latku na semindr z informatiky (3. ro¢nik gymnazia, priprava na maturitu), vychadzajuc z predpokladu a skisenosti, ze
Studenti uc¢ivo neovladaji. Pokial’ je ale moznost’ zaradit’ tuto latku skor, je dobré zaradit’ asponi jej zopakovanie vtedy, ked’
sa Studenti stretnu prvykrat s programovanim a typmi premennych.

2  REALIZACIA

Samotna téma Ciselné stistavy moze ucitel'ov nabadat’ pouzit’ aktivizujlice metddy, pretoze hier k tejto téme existuje vela.
Treba mat’ vSak na zreteli, ze vyhlaSka o ukoncovani studia [2] povoluje Studentovi maturovat’ po absolvovani 6 hodin
informatiky tyzdenne (pocas strednej Skoly) a mnohé $koly informatike viac ¢asu neprenechaju. To znamena, ze vo faze
pripravy na maturitu treba vyberat’ hry, ktoré naplnia ciele efektivne vzhl'adom na Cas straveny realizaciou a ich prinos.

My sme aktivity zvolili v nasledovnom poradi:
1. Karti¢ky
2. Binarny kamzik
3. Ratanie na prstoch

Tieto aktivity aj s otazkami okolo nich sa daji stihnut’ za 45 minat a Studenti odchddzaji domov s domacou tlohou
trénovat’ si pracu s dvojkovou ststavou. Pocas dalSich 45 minit maju hodinu programovania, kde sa ucia pracovat
s premennymi. KedZe sa naucia pojem bit a pocet bitov, I'ahsie chapu typy premennych. DalSich 90 mintt je zvolenych
nasledovne:

4.  Opakovanie ratania na prstoch
5. Prevod medzi dvojkovou, Sestnastkovou a osmi¢kovou sustavou

6. Zadefinovanie jednotky byte, prevody medzi bit, byte a vysSie jednotky
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Napriek tomu, Ze aktivity 5. a 6. vyzerajl tak, e je v nich §tudent pasivnym posluchiom, nemusi to tak byt’. Studenta
zapajame pri trénovani prevodu medzi Ciselnymi stistavami a vhodnymi otazkami pri velkostiach informacie, pretoze sa
S nimi uz v zivote pravdepodobne stretol pri parametroch pocitaca.

Uvedeny stbor aktivit sme navrhli tak, aby sa ciele napliiiali postupne. Aktivity sme objavili réznymi metodami
pedagogického vyskumu: $tidiom odbornej literatiry (1), pozorovanim na Skole (5, 6), skiisenostami z mimoskolskych
aktivit (2, 3), skusenost’ami z pedagogickej praxe (1). Postupnost aktivit bola vytvorena iterativnou metoédou, aj ked’ zmeny
v iteraciach boli minimalne, pretoZe Studenti pomerne Uspesne dosiahli nielen kratkodobé, ale aj dlhodobé ciele.

3 POPIS AKTIVIT A NAPLNENIE CIASTKOVYCH CIECOV

Kartic¢ky

Tato aktivita vychadza z aktivity CS Unplugged [3] a pouzili ju lektori vzdelavania DVUI v miernej uprave [4]. Kazdy
Student dostane karti¢ky s ¢islami 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64 a 128. Ucitel’ zada ¢islo a Studenti musia vybrat’ karticky tak, aby ich
sucet bol rovny tomuto ¢islu.

ra-1s =111 -0 ra Zostrojte si karticky, na ktorych si napisané cislice 0, 1, 2, 4, 8, Obr.
16, 32 a rozostavte ich vedla seba do radu (vid obr. 16). Vyberte| 1 Aktivita
niektoré z karticiek tak, aby ich s(cet bol 29. [1] karticky zo

vzdelavania

) () [3) +) a) [3) |

- Pocas tejto
Obrdzok 16: Karticky aktivity
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niektory student vymysli algoritmus skor a niektory neskor, pretoze kazdy ma vlastné karti¢ky a sucet vytvaraju samostatne,
pricom ucitel’ chodi po triede a namatkovo kontroluje. Nestava sa, ze by Sikovnejsi Student vykrikol vyber karti¢iek, ¢i
nebodaj algoritmus, skor.

Vsimnime si, ze Studenti nevytvoria vSeobecny algoritmus na prevod ¢isel medzi sustavami, ktory najdeme v ucebnici
informatiky [5]. Algoritmus, ktory vytvoria je pre konkrétny pripad prevodu z desiatkovej do dvojkovej sustavy. Tento
algoritmus je intuitivnej$i a aj rychlejsi, nez vSeobecny algoritmus. VSeobecny algoritmus sa mézu naucit’ neskor, napriklad
pri programovani. V tejto faze vzdelavania im mozeme ponechat’ konkrétny algoritmus, z ktorého budi mat’ radost’, lebo ho
sami vymysleli, ¢o ich motivuje k d’al$ej praci.

V tejto aktivite eSte vSak nezavedieme pojem dvojkova ststava, pretoze zatial’ Studenti nevedia (ale niektori si uz vsimli), ze
¢isla na kartickach su schvalne $pecialne zadané ako mocniny dvojky.

Binarny kamzik

S aktivitou binarny kamzik sa Studenti stretdvaju na sustredeniach KoreSponden¢ného seminara z programovania [6].
Taktiez sa s filou mohli stretnut’ ucitelia na vzdeldvani DVUI [7]. Hra je fyzického druhu a Studenti pocas nej robia drepy. Je
dobré ale odhadnut’ Studentov a fyzicky menej zdatnych poslat’ na spravnu stranu radu, pretoze ich slabsia fyzicka zdatnost
by ich mohla odradit’.

Teraz nastava chvila, kedy ucitel moZe na tabuli ukazat, ako vyzera &islo v dvojkovej stistave. Studenti zistia, Ze &isla
na kartickach neboli volené ndhodne, ale st to mocniny dvojky. Je vhodné im tieZ povedat’, Ze v pocitaci znamena zapnuty
bit ,,Je tam napétie.“ a vypnuty bit ,,Nie je tam napitie.“.

Studenti sa postavia vedl'a seba. Kazdy z nich predstavuje jeden bit. Ak stoji, bit je zapnuty, ak je v drepe, tak je vypnuty.
Studenti st o&islovani, takze vpravo sa nachadza ¢lovek, ktory predstavuje posledny bit &isla v dvojkovej ststave, vlavo
od neho predposledny, vl'avo predpredposledny, ... . Ugitel’ hovori ndhodné &isla a §tudenti sa podla toho upravia. Casom
ucitel’ zacne Cisla volit’ nie nahodne, ale tak, aby ukazal, ako I'ahko sa v dvojkovej ststave nasobi a deli dvojkou, pretoze
zapnuté bity sa iba posunu. Tymto uéitel’ zavedie pojem bitovy posun a Studentom ukaze efektivnost’ tejto operacie.

Po niekol’kych ¢islach Studenti skusia vytvarat’ postupnost ¢isel 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, ... . V tejto faze za¢nu pracovat’
S0 sebou ako samostatnym bitom a ziskavaju prvé skasenosti s pocitanim v dvojkovej ststave. Musia zistit’, ako maju
drepovat’, napriklad treti bit sprava strieda pozicie $tyrikrat dole, Styrikrat hore. V§imn si, ze po Cisle, kde boli za sebou bity
zapnuté, nasleduje Cislo, kde je jeden bit zapnuty a vSetky za nim vypnuté. Po vykonani drepov sa ucitel’ moze pytat’ otazky:
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,Aky interval &isel dokazete vytvorit, keby ste boli piati? Aky interval dokazete vytvorit keby vas bolo N? Co by ste
spravili, keby ste chceli reprezentovat’ aj zdporné ¢&isla?*

Ratanie na prstoch

Po fyzickej aktivite si Studenti zasliizia odpoc¢inok. Nasledovna aktivita uz patri iba do fazy automatizicie a vytvara
priestor pre domace cvienie, pretoze potrebné nastroje ma ¢lovek aj v autobuse cestou zo Skoly. Aktivita je vel'mi podobna
binarnemu kamzikovi, ale na reprezentaciu bitov bude pouzivat’ prsty. Ak je prst vystrety, reprezentuje zapnuty bit a ak je
skréeny, reprezentuje vypnuty bit. U¢itel’ voli nahodné ¢isla a Student ich ukazuje na prstoch.

Vsimnime si, Ze ob¢as $tudenti ukdzu na prstoch nevhodné gesto, ¢o sa prejavi smiechom v triede. Skuseny uditel je vSak
obozretny a dokaze vhodne zareagovat’. Casto krat prave tdto nevhodnost’ dokaze Studentov motivovat’ k tréningu mimo
skoly.

Opakovanie ratania na prstoch

Po tyzdni je dobré dvojkovu sustavu pripomenut, kedze ziskané kompetencie su potrebné pre dalSie aktivity a
pochopenie suvislosti. Na to sme vybrali zopakovanie aktivity s prstami, pretoze je to rychle a kazdy Student si precvici
prevody bez toho, aby ho obmedzoval Sikovnejsi spoluziak. Je dobré, aby ucitel’ nakreslil na tabul’u ¢islo v dvojkovej sustave
aj s prislusnymi mocninami, pretoze to bude potrebné pre d’alsiu aktivitu.

Prevod medzi dvojkovou, Sestnastkovou a osmi¢kovou ststavou

Prva faza poznéavacicho procesu je motivacia. Je vhodné fiou zacat’ aj pri vysvetlovani prevodov. Aka je motivacia
pre prevod do Sestnastkovej sustavy? Jedna z moznosti je historia. Kedysi programatori nepisali tak ako my do pocitaca slova
v programovacom jazyku, ale zapisovali tam ¢isla v Sestnastkovej sustave. Sice pocita¢ pracuje s dvojkovou ststavou, ale
keby mal programator prepisovat’ postupnost 0 a 1, pravdepodobne by sa pomylil. Ovela l'ahSie mohol prepisovat
postupnost’ cifier Sestndstkovej sustavy.

Ked’ uz su Studenti motivovani na prevod do Sestnastkovej sustavy, ni¢ im nebrani sa to naucit’. Je dobre im ukazat’, ze 4
bity z dvojkovej stistavy tvoria jednu cifru v Sestnastkovej. Rovnaky postup plati aj pre prevod do osmickovej sustavy. Tam
moze byt motivaciou to, Ze cifry v Sestnastkovej siistave sa nezmestia na prsty.

Ak budu Studenti potrebovat’ prevadzat’ medzi spominanymi sustavami, najrychlejsi je prechod do dvojkovej ststavy.
To sa im zide na maturitnej skuske, kde casto trpia nedostatkom casu.

Zadefinovanie jednotky byte, prevody medzi bit, byte a vysSie jednotky

Teraz, ked’ uz Studenti vedia prevadzat’ z dvojkovej sustavy do Sestnastkovej a osmickovej, je idealny Cas na zavedenie
pojmu Byte. Nebudu mat’ problém, ¢i vydelit’ alebo vynasobit’ pocet bitov trojkou, osmic¢kou, 256, ¢i nebodaj nejakym inym
¢islom. Rovnako ako prevod do Sestndstkovej sustavy znamenal rozdelit’ ¢islo po blokoch velkosti 4, teraz bude ¢islo delit
na bloky vel'kosti 8. Prospesné je ukéazat’, ako vyzera kod v hexadecimalnej sustave. Je zapisany po dvojiciach cifier, pretoze
to su Styri a Styri bity.

Pre naplnenie cielov je potrebné vysvetlit' aj prevod medzi vys$simi jednotkami. Aby ucitel’ Studentov motivoval, je
lepsie latku nielen vysvetlit, ale aj ju doplnit’ napriklad vyzvami ,,Aka predpona nasleduje: kilo, mega, giga? Viete eSte
d’alsiu? Dnes sa udavaji velkosti diskov v terabajtoch, ale také tulozisko firmy Google uz disponuje pamitou s vicSou
predponou.* alebo ,,Nie zZe mi poviete na maturite jednotku mikrobajt, takd nedava zmysel, viete prec¢o?* (zdroj anonymny
ucitel), ¢i pikoskami o rozdiele medzi jednotkou MiB a MB a v ¢om je problém s fyzikalnymi predponami.

4  NAPLNENIE CIELOV TEM

Ciele hodin su takmer identické s cielovymi poziadavkami na maturitu z informatiky [1]. Analyzujme jednotlivé ciele
z cielovych poziadaviek a zddvodnime ich naplnenie.

A vysvetlit’ algoritmus prevodu ¢isla zo ststavy do ststavy a ukazat’ na konkrétnom priklade — tento ciel’ naplnime
neskor pocas hodiny programovania, kde budi programovat prevod Cisla z desiatkovej sustavy do dvojkove;j

A zddvodnit’ pouzivanie dvojkovej, osmidkovej a Sestnastkovej sustavy v kontexte ich pouZivania v pocitatovom
systéme, ukazat’ na priklade prevody medzi nimi — overime pri aktivite ¢. 5

A demonstrovat’ aritmetické operacie v dvojkovej sustave, zddvodnit' a na prikladoch dokumentovat' vlastnosti
aritmetiky pocitaca. - overenie pri aktivite ¢. 4

A demonstrovat’ princip vypoctu velkosti pamite (v bitoch, bajtoch a vy3Sich jednotkach), Gasu (aj pri prenose
tdajov) na jednoduchom priklade — overenie pri aktivite ¢. 6, nie v§ak vypocet velkosti suboru, pretoZe Studenti sa
este nestretli s kddovanim zlozitej$ich objektov. Tento ciel’ bude naplneny neskér aj pomocou prepojenia s hodinou
programovania

NavySe pribudne novy ciel, ktory poméze naplneniu cielov z tematického okruhu Postupy, rieSenie problémov,
algoritmické myslenie. A to rozumiet’ pojmu velkost typu premennej, vediet’ zhodnotit’ pouzitie roznych typov celociselnych
premennych pri programovani vzhl'adom na mozné problémy s pretecenim.
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ZAVER

Vytvorili sme napli troch vyucovacich hodin pokryvajicich témy Ciselné ststavy a jednotky informacie. Vytvorili sme
ciele hodin tak, aby dosahovali ciele z cielovych poziadaviek na maturitu z informatiky a analyzovali sme ich naplnenie.
Pouzili sme zazitkové cviCenia a aktivizujuce metdody na dosiahnutie cielov. Prezentovana napli bola odskiiSana na
gymnaziu a tvrdenia v ¢lanku vznikli z nadobudnutych skasenosti autorky pocas pedagogického vyskumu.
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VYUZITIE DETSKYCH PROGRAMOVACICH JAZYKOV VO VYUCOVANI
PROGRAMOVANIA NA 1. STUPNI OSEMROCNEHO GYMNAZIA

JULIA TOMANOVA, VERONIKA GABALOVA

ABSTRAKT

Clanok sa zaoberd jednou z alternativ vyucovania programovania na 1. stupni osemrocného gymndzia podla ISCED 2.
V ramci ¢lanku uvddzame ukazky nametov na vyucovanie urcené pre uvod do problematiky vyucovania programovania
spracovanej v detskom programovacom jazyku Baltik 3.0. Uvedené postupy vyucovania boli publikované v ramci
zdverecnej prdce projektu DalSie vzdeldvanie ucitelov zdkladnych $k6l a strednych §kél v predmete informatika a si
aplikované pocas vyucby na Gymndziu Jana Hollého v Trnave.

Kracové slova: detsky programovaci jazyk, programovanie, vyucovanie, informatika, metodika

UVOD

Clanok sa zaobera opisom implementicie aktivnych foriem a metéd vyucovania, ktoré moZno vyuZit pri priprave
a vedeni hodin informatiky na zékladnych Skolach a na 1. stupni osemro¢nych gymnazii. Zameriavame sa predovsetkym na
tematické okruhy savisiace s pracou s informaciami vyuZivané v naSom pripade pri vyucbe v prime. Tieto postupy
vyu&ovania boli publikované v ramci zavereénej prace projektu Dalsie vzdelavanie ugitelov zakladnych $kél a strednych §kol
v predmete informatika, kde teoreticka ast’ prace je zamerana na objasnenie a vyklad ¢asti Statneho vzdelavacicho programu
tykajiceho sa tematického celku Postupy, rieSenie problémov, algoritmické myslenie a Vv praktickej ¢asti su obsiahnuté
metodické postupy pouzivané pri vyucovani programovania, stru¢nd charakteristika detskych programovacich jazykov,
v ktorych sa programovanie v sekundarnom vzdeldvani uéi, a popis Statneho vzdelavacieho programu ISCED 2, podla
ktorého sa Studenti prvého ro¢nika osemro¢ného gymnazia vzdelavaju.

1 DALSIE VZDELAVANIE UCITELOV ZAKLADNYCH SKOL A STREDNYCH SKOL
V PREDMETE INFORMATIKA

Projekt Dalsie vzdeldvanie ucitelov zdkladnych $kol a strednych $kol v predmete Informatika [1], financovany zo
strukturalnych fondov Eurdpskej tinie, sa zacal sa realizovat’ v oktobri 2008. Strategickym cielom projektu bolo navrhnut,
vyviniit’ a realizovat moderné d’alie vzdelavanie ugitelov informatiky a informatickej vychovy na ZS a SS, podporované
digitalnymi technologiami. Doba trvania projektu bola 36 mesiacov.

Specifickymi cielmi projektu bolo:

e  Vytvorit' arealizovat' akreditované vzdelavacie moduly pre tri cielové skupiny ucitelov informatiky
a informatickej vychovy na ZS a SS.

e Vybavit’ ucastnikov vzdelavania digitalnymi technoldgiami potrebnymi k ich efektivnemu vzdelavaniu, ktoré
nasledne vyuziju vo vyucovacom procese.

Na projekte participovalo pét’ slovenskych univerzit, ktoré poskytujii vzdelavanie v odbore Ucitel'stvo akademickych
predmetov v kombinacii s predmetom Informatika (Univerzita Pavla Jozefa Safarika v Kosiciach, Univerzita Komenského
v Bratislave, Univerzita Konstantina Filozofa v Nitre, Univerzita Mateja Bela v Banskej Bystrici a Zilinska univerzita
v Ziline). V ramci projektu bola vyvinutd koncepcia troch $tudijnych programov pre tri ciefové skupiny narodného projektu
DVUi:

e utitelia 1. stupiia Z8S,
e uditelia 2. stupiia ZS a SS bez kvalifikacie pre predmet informatika,
e kvalifikovani ugitelia informatiky na 2. stupni ZS a SS.

Vsetky tri $tudijné programy svojim obsahom a formou poskytli uéastnikom projektu prilezitost’ pre moderné, aktualne
a atraktivne vzdelavanie v sulade so 4 kI'iCovymi liniami:

e liniu Digitalna gramotnost ucitel’a,

e liniu Moderna skola,
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e  liniu Vlastny odborovy kontext informatiky a informatickej vychovy,
e liniu Didaktika informatiky a informatickej vychovy.

Kazda z tychto linii v kazdom z troch $tudijnych programov bola tvorena sériou modulov, ¢ize zakladnych Studijnych
jednotiek (v rozsahu 6 alebo 8 hodin vzdelavania).

1CS a 3CS absolvovali dvojsemestrové vzdelavanie v dvoch behoch v skolskych rokoch 2009/2010 a 2010/2011 a 2CS
absolvovala pit'semestrové vzdelavanie v jednom behu vzdelavania. Utastnici podas vzdelavania vypracovali zaverednt
pracu a jej obhajoba bola sti€ast'ou zavereénych skasok ucitelov vsetkych cielovych skupin. V ¢lanku prezentovana praca
bola vypracovana ako zavere¢na praca 3CS v 2. behu vzdelavania na Univerzite Konstantina Filozofa v Nitre.

2  ALGORITMICKE MYSLENIE - DOLEZITA SUCAST EDUKACNEHO PROCESU

Podra Statneho vzdelavacieho programu [3] vzdelavacia oblast Matematika a praca s informéaciami rozvija logické
a kritické myslenie Ziakov, ich schopnost’ analyzovat’ a syntetizovat’, argumentovat’, komunikovat’ a spolupracovat’ v skupine
pri rieSeni problémov, zov§eobeciiovat’ a hl'adat’ vhodné stratégie rieSenia problémov v praxi.

Ziaci, bez ohladu na to, aku §kolu navitevuju, si pre uspesné uplatnenie v praxi potrebujii osvojit’ celil sadu vedomosti,
zruénosti a postojov, ktoré im umoznia efektivnu pracu s informaciami. Vel'mi dolezitou sucast'ou edukacného procesu
prebichajuceho na hodinach informatiky je tematicky celok Postupy, rieSenie problémov, algoritmické myslenie. Cielom
tohto tematického celku na 1. stupni osemro¢ného gymnazia je spristupnit’ zakladné pojmy a techniky pouzivané pri praci
s udajmi a pri tvorbe algoritmov a vypoctovych procesov.

U cielovej skupiny je preto potrebné rozvinit komplex vedomosti a navykov, ktoré umoznuju efektivnu pracu
s informéaciami a informacnymi technolégiami, a zaroven prispievaju k tspeSnému osvojeniu si kl'icovych kompetencii
potrebnych pre zivot vo vedomostnej spolo¢nosti. Rovnako je vel'mi potrebné dokladnejSie sa zamerat' na Stidium
zékladnych univerzalnych pojmov, ktoré prekracuju stiCasné technoldgie. Dostupné technoldgie maju poskytnit’ vyucovaniu
informatiky $iroky priestor na motivaciu a praktické projekty.

21 Tematicky celok Postupy, rieSenie problémoyv, algoritmické myslenie

Vychadzajiic zo Statneho vzdeldvacieho programu pre predmet Informatika mozno skonstatovat, Ze vychovno-
vzdelavaci proces v tematickom celku Postupy, rieSenie problémov, algoritmické myslenie smeruje k tomu, aby ziaci [3]

e sa obozndmili s pojmami Udaj a informdcia, s réznymi typmi udajov, s ich zbieranim, uchovavanim,
zobrazovanim, spracovanim a prezentovanim,

e rozumeli pojmom algoritmus a program (formalny zapis automatizovaného spracovania udajov); rozvijali
schopnost’ algoritmizovat' zadany problém, rozvijali si programatorské zrucnosti, naucili sa pracovat v
prostredi beznych aplika¢nych programov, naucili sa efektivne vyhl'adavat’ informacie ulozené na CD alebo na
sieti a naucili sa komunikovat’ cez siet;

e nadobudli schopnosti potrebné pre vyskumnu pracu (t. j. schopnost’ realizovat’ jednoduchy vyskumny projekt,
sformulovat’ problém), rozvijali si formalne a logické myslenie, naucili sa viaceré metédy na rieSenie
problémov,

e rozvijali si svoje schopnosti kooperacie a komunikacie (naudili sa spolupracovat’ v skupine pri rieSeni
problému, verejne so skupinou o iom diskutovat’ a referovat’);

e rozvijali si svoju osobnost, tvorivost, logické myslenie, zodpovednost, moralne a volové vlastnosti,
huzevnatost’, sebakritickost’ a snazili sa o sebavzdelavanie;

e naucili sa re§pektovat’ intelektualne vlastnictvo a autorstvo informatickych produktov, systémov a aplikacii
(aby chapali, ze informacie, udaje a programy s produkty intelektualnej prace, st predmetmi vlastnictva a
maju hodnotu), pochopili socidlne, etické a pravne aspekty informatiky.

Mozno teda skonstatovat’, ze najvacsim prinosom tohto tematického celku bude, Ze Ziaci ziskaji zaklady algoritmického
myslenia a schopnost’ uvazovat’ nad rieSenim problémov pomocou IKT. Naucia sa uvazovat’ nad réznymi parametrami
efektivnosti roznych rieseni problémov, naucia sa rozne postupy a mechanizmy pri rieSeni Gloh z réznych oblasti. Naucia sa
rieSenia problémov zapisovat’ v prostredi detského programovacieho jazyka.

3 DETSKY PROGRAMOVACI JAZYK
Didaktici informatiky povazovali a stale povazuju univerzalne programovacie jazyky za prili§ narocné na vyucbu

zakladov programovania pre ziakov. Preto vzniklo niekolko programovacich prostredi (Karel, Logo, Imagine, Baltik, Scratch
a pod.) uréenych $pecialne na vyucbu programovania, ¢i lepsie povedané zakladov algoritmizacie a programovania ziakov na
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zékladnych kolach a na prvom stupni osemroénych gymnazii, ktori sa v sidasnosti na Slovensku vzdelévaji podla Statneho
vzdelavacicho programu ISCED2. V tejto stvislosti sa ¢asto hovori o mikrosvetoch. Mikrosvet je v tejto stvislosti
reprezentovany ako prostredie zamerané na isty typ problémov a poskytujiici urcitt mnozinu nastrojov na ich riesenie.

Vo vseobecnosti, vsetky programovacie prostredia pre zacinajicich programatorov kladi déraz a podporujii rozvoj
schopnosti ako su:

e Dekompozicia problému — je rozlozenie problému na mensie problémy, ktoré uz vieme vyriesit' (algoritmus
zapiSeme pomocou prikazov alebo inych prostriedkov, ktoré mame k dispozicii). Ak dekompozicia prebehne
spravne, je potom jednoduché zlozit' cely funkény program.

e  Kompozicia problému — je rovnako doélezita ako samotna dekompozicia. Ak uz mame k dispozicii samostatné
funkéné casti, eSte zlozenie rieSenia celého problému nemusi byt trividlne, Co plati zvlast v pripade, Ze
s kompoziciou nemame dostatoéné skiisenosti.

e  Reprezentacia — softvér na modelovanie nejakych situacii (napr. mestska doprava, odrazajuca sa lopticka atd.)
pouZiva na reprezentaciu udajov o objektoch datové Struktiry, napr. pre pohybujicu sa lopti¢ku je to poloha, smer
pohybu, rychlost’ a pod.). Pri hodnoteni vytvoreného modelu je velmi délezitym faktorom jeho schopnost’ korektne
reprezentovat’ v fiom zahrnuté objekty.

e  Abstrakcia — schopnost’ abstrakcie ma rozhodujicu ulohu v mysleni. Abstrakcia velmi ¢asto tizko stvisi s pouzitou
reprezentaciou, pricom softvér, ktory ju pouziva, méze byt v§eobecny alebo Specializovany.

e  Uvazovat, mysliet’ — ak chce dieta vytvorit’ program, musi uvazovat’ o tom, ¢o sa ma v programe odohrat’, ¢o je
v sulade s teoriou prof. Paperta, v ktorej sa tvrdi, Zze Clovek sa lepSie uci, lepSie navrhuje a riesi problémy, ak je
schopny skuto¢ne uvazovat’ o mysleni niekoho iného a aj o svojom mysleni.

4  ZTEMATICKYCH PLANOV GYMNAZIA J. HOLLEHO V TRNAVE

Na Gymnaziu Jana Hollého v Trnave v Skolskom roku 2011/2012 sa na prvom stupni osemroéného gymnazia vyucuje
informatika v triedach prima, sekunda a kvarta. Prebieha tu vyucovanie predmetov Informatika a Cviéenia z informatiky,
ktoré st stidastou Skolského vzdelavacicho planu v salade s poétom hodin uvedenych v tabulke 1. Z osnov predmetov [4]
vyplyva, ze v ramci pridavanej hodinovej dotacie v predmete CviCenia z informatiky je najvdési podiel pridanych hodin
venovany najmé tematickému celku Postupy, rieSenie problémov, algoritmické myslenie. Tento tematicky celok je z pohl'adu
viacsiny ziakov najt’azsi, a preto sa mu poskytuje najviac priestoru v ramci hodinovej dotacie. Vzhladom na to, Ze spominana
praca vypracovana v ramci projektu DVUI je zamerana len na vyuc¢bu predmetu Informatika v prime, uvadzame v tabulke 2
ukazku tematického planu pre predmet Informatika len pre primu.

Tab. 1 Pocet hodin vyhradenych v predmetoch Informatika a Cvicenia z informatiky pre tematicky celok Algoritmické
myslenie Program Baltik v ro¢nikoch prima az kvarta

- Pocet hodin v predmete Pocet hodin v predmete
Roénik . N :
Informatika Cvicenia z informatiky
prima 5 16
sekunda 6 8
tercia 0 14
kvarta 0 14
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Z ddévodu nedostatku poskytnutého priestoru neuvadzame vSetky pripravy na vyucovacie hodiny z predmetu Informatika
pre primu, ale len jednu ukazkovi pripravu na tému Programovaci jazyk Baltik — jednoduchy algoritmus [2].

Nazov témy:

Programovaci jazyk Baltik — jednoduchy algoritmus.

Ciele vyucby v ramci modelovej hodiny

Ziaci budii vediet:

otvorit’ program Baltik,

ulozit’ program v Baltiku,

orientovat’ sa v hlavnej ponuke programu,

vyznam ikon prikazov v rezime programovat’ zaciatocnik,

pomenovat’ jednotlivé Casti prostredia programu Baltik v rezime programovat’ zaciato¢nik,

e pochopit prikazy KROK, VCAVO, VPRAVO, CAKAJ, CAROVANIE S OBLACIKOM, RYCHLOST,

e  poziadat Baltika o pomoc - ? ' pri pouziti prikazov,
e  aplikovat’ naucené na konkrétnom priklade.

VYCHOVNE CIELE:
e udit ziakov tvorivosti, konstruktivnemu mysleniu.

Réamcové umiestnenie modelovej hodiny, resp. hodin:

Informatika , 5 hodin, ¢ast’ programovanie, 3. vyucovacia hodina.

Cielova skupina:

prvy ro¢nik osemro¢ného gymnazia.

Zakladna Struktira modelovej hodiny

e Administracia hodiny (2 min),

Ukelova situacia Metéda Forma UPaDT Cas (min)
Motivacia Riadeny rozhovor, Frontalna,
kladenie otazok, individualna 12

brainstorming

Expozicia Vstupny vyklad, riadeny | Frontdlna,
rozhovor, problémové individualna 20
otazky
Zopakovanie nového Konstruktivna, Fixa¢na — | Frontalna, 10
uciva precvicovanie individualna
Zadanie domacej Samostatna riadena praca | Frontalna Literarne pomocky 3
ulohy

e Motivacia -vyklad uciva a diskusia so ziakmi o vyzname jednoduchého algoritmu (12 min),

¢ Expozicia - brainstorming — obsah, forma, pravidla pisania jednoduchych algoritmov (20 min),
e Zopakovanie nového uciva - utriedenie ziskanych napadov a myslienok (10 min),

e Zhrnutie, zadanie domacej Glohy a zaver (3 min).

Vyklad témy:

Motivacia: Ucitel’ spusti/ predvedie pripravenu hru/rozpravku naprogramovanu v programovacom jazyku Baltik 3.0, ktora
pripravili ziaci vy$sich roénikov v ramci projektového vyucovania. V riadenom rozhovore zistuje otdzkami problémového
vyucovania, ¢o sa im na danej ukazke pacilo, vyuziva metédu brainstormingu pocas vyucby na prezentovanie nazorov
a napadov ziakov.
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Ulozit program

Uchopit’

Expozicia nového udiva:
Spustenie programu Baltik pomocou zastupcu na ploche pocitaca.
Prostredie programovacieho jazyka Baltik:

e titulkovy pas,
e  hlavna ponuka — prepinanie rezimov (vybrat’ rezim programovat zaciato¢nik). Ucitel’ vysvetli rozdiel medzi
jednotlivymi rezimami.
. novy program - Baltik

Program  Upravit’ lEEEITPM MoZnosti Pomoc  WWW Nowinky

1. SKadat’ scénu {ovlddanie poditaca - od 4 rokov)
2, Carovat’ scénu {interaktivne ovlddanie Baltika - od 6 rokav)

rr

1

v Zafigtoénik (programavanie Baltika - od & do 13 rokov) I% é
asické programovanie - od 9 do 99 rakov) !

E’EEEEEﬁ Polkrodily (K
& 01234 5ST6 T8 9T {H/

amovat’ {iba po zvladnuti rezimu 23

e  pracovna plocha s tlacidlami ¢innosti a prikazov (ikonami)
Ukonci préacu s

BN programom NEE

B2
Bh
//|

. novy program - Baltik

Program Upravit'’ Refimy Mofnosti Pomoc Wit Mowinky
=
¢

2B &
& 01

Scéna, kde

L vkladame predmety
Zmazat’ program Pracovna plocha

Otvorit/vytvorit’ novy ppogram

Pomocnik

e stavovy riadok
Fomoc pri pougivani programu "Baltik"

Programovanie je najvyssi rezim Baltika. UmozZiiuje definovat’ predpis - program, ktory vysvetli Baltikovi ako splnit’
zadanu ulohu. Pomocou Baltika mdZete naprogramovat’ pribehy, vyucbové programy alebo tiez hry, ovladané klavesnicou, ¢i
mySou.

Program je predpis, ktory Baltikovi hovori, ako ma splnit’ zadant ulohu. Sklada sa z postupnosti prikazov, ktoré Baltik
postupne plni.

Kazdy prikaz pozostava z jedného alebo niekolkych prvkov - ikon poskladanych v presne ur¢enom poradi.
Prikazy sa vykonadvaju jeden za druhym v rovnakom poradi, v akom Citate slova v knihe, t.j. zlava doprava a zhora nadol.

Programovanie ma dve urovne:

1. Zaciato¢nik: Po nastaveni tejto urovne budete mat’ dostupné prikazy pre Baltikov pohyb, ¢arovanie, pocitané opakovanie,
pipnutie a nacitanie scény alebo banky.

2. Pokro¢ily: Tato Groven uz umoziiuje programovanie vratane prikazov pre riadenie behu programu, pracu s konstantami a
premennymi, animaciami a pracu s multimedidlnymi sibormi.

Obe trovne maju spolo¢né zaklady, takze vytvaranie a Upravy programov, rovnako ako vyuzitie tlacidiel nad pracovnou
plochou, je pre obe urovne takmer totozné.

(Kazda banka predmetov obsahuje 150 predmetov, ktoré su rovnako ako v scénach usporiadané do 10 radov po 15
predmetoch.)

Zoznam prikazov s ktorymi sa oboznamia Ziaci:
Posun (Krok) Ak nie je Baltik pred okrajom scény, posunie sa o jedno poli¢ko v tom smere, kde sa pozera.
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Vlavo vbok Baltik vykona obrat vlavo vbok. Pozor! Baltik sa otac¢a vzdy zo svojho pohladu!

Vpravo vbokBaltik vykona obrat vpravo vbok. Pre smer plati to isté ako pri obrate vlavo.

Cakaj Tento prikaz sliZi na zadanie ¢akania na stladenie klavesu alebo tlagidla mysi, pripadne zadanti dobu. Ked sa tento
prvok pouzije samostatne, Baltik ¢aka (stoji a klopka nozickou), kym nestlac¢ime klaves alebo tlacidlo mysi. Ked’ zadate za
tymto prvkom ¢islo, bude toto ¢islo znamenat’ dobu v milisekundach, za akt sa bude Cakat na stla¢enie klavesu.

Cakaj na stlacenie kldvesu, najdlhsie vak 2 sekundy.

Tento prikaz ¢aka dve sekundy. Ak stla¢ite v tomto Case klaves alebo tlacidlo mysi, program pokracuje ihned” d’alej. Ak nie
je stlaceny klaves ani tlac¢idlo mys$i, program pokracuje po uplynuti zadanych dvoch sekund.

Dalsie moznosti prace s klavesnicou sa otvoria pri prechode do rezimu Pokrogily.

Lo
Vytvorit’ novy program, pripadne otvorit’ existujuci: stla¢ tlacidlo v paneli s nastrojmi.

Vlozenie prikazu do programu
1. Kliknite BT mysi /dalej CTM/na prikaz (ikonu), tym ho uchopite, nasledne sa presuiite kurzorom na miesto, kam treba

zvoleny prikaz umiestnit’.

2. Umiestnite predmet do jeho buducej pozicie a kliknite CTM.

QOdstranenie prikazu z programu

1. Kliknite CTM na odstrafiovany prikaz, na tomto sa objavi tmavosedé preciarknutie..

2. Presuiite prikaz mimo plochu tak a kliknite CTM.

Zmazat’ cely program: stla¢ tla¢idlo v paneli s nastrojmi.
Na predchadzajicej hodine ziaci v rezime Caruj scénu realizovali algoritmus na vycarovanie domceka a slniecka, tento
algoritmus si mali zapisat. Ulohou dne$nej praktickej ukazky na hodine je zostavit’ program na zaklade tychto krokov.

Ulohy pre praktické precvigenie:

Ziaci ako domace zadanie naprogramujii cvienia z predchadzajiicej hodiny, ktoré v rameci domécej ulohy robili v programe
carovat’ scénu. Na pocitaci prepojeny na dataprojektor sa striedaju, aby svojim spoluziakom ukazali vlastné napady pocas
celej vyucovacej hodiny.

Spétna vézba:

Ucitel’ po vysvetleni nového uciva (ovladania rezimu programovat zaciato¢nik, prikazov KROK, VLCAVO, VPRAVO,
CAKAJ, RYCHLOST a ziaci pracuju na tlohe, ktora na predchadzajucej hodine realizovali v rezime &aruj scénu, ktore;
realizdciu si mali zapisat' do zoSita. Sleduje ziakov pri praci a overuje si, €i si osvojili nové ucivo. Pat’ minut pred koncom
vyucovacej jednotky si Ziaci navzajom poprezeraju vysledné programy a porovnaji ich s autorskym rieSenim vyucujuce;.

Zdroje: www.sgp.cz

Metodika modelovej hodiny a prehPad pouzitych metod

Utelova situdcia Metoda Forma

Motivacia Riadeny rozhovor, kladenie | Frontalna,
otazok individualna

Expozicia Vstupny vyklad, riadeny Frontalna,
rozhovor, problémové individualna
otazky

Zopakovanie nového Konstruktivna, Frontalna,

uciva Fixa¢na — precvi¢ovanie individualna

Zadanie domacej Glohy | Samostatna riadena praca | Frontalna

Pomocky potrebné k priprave a realizacii hodiny

Dataprojektor, PC, softvér Baltik
Literarne pomocky
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Alternativne rieSenie hodiny:

Nie je

Uskalia hodiny:

Problémy s PC ktoré sa mozu pocas vyucby vyskytniat

Ukoncenie hodiny a spitna vizba:

Priebeh podl'a o¢akavania, bez vacsich problémov.

Autor hodiny:

Veronika Gabal'ova, veronika.gabalova@centrum.sk.

Datum, prip. ¢islo verzie metodického listu:

21.9.2010 verzia 01

Kratke zhrnutie skusenosti s realizaciou:

Prvotny metodicky list pre prvykrat oducent hodinu. Jedna realizacia v danom skolskom roku.

5 NAZOR ZIAKOV A POSTREHY Z VYUCOVANIA INFORMATIKY

Z nazorov ziakov osemroéného gymnazia vyberame nazor zia¢ky sekundy. ,,Na hodinu informatiky sa vzdy teSime,
pretoze mame radi pracu s pocitatmi. Momentalne na hodinach programujeme. Ak je ucivo dobre vysvetlené, je pre mna
pomerne 'ahké. Musim si ho vSak aj doma precvicovat. Niektori moji spoluziaci si vSak myslia, Ze sta¢i, ak vedia pracovat’
na facebooku, alebo sa hrat. Ak ucivo nepochopia, miesto snahy o jeho porozumenie a pochopenie si vytvoria
k programovaniu zaporny postoj a ledva ¢akaji, ked’ na hodinach zaéneme preberat’ nieco iné ako programovanie.“

Mozno skonstatovat’, Ze hodiny, na ktorych sa v rdmci informatiky u¢i programovanie, pripadne algoritmizacia, st pre
ziakov vel'mi naro¢né v porovnani s ostatnymi tematickymi celkami. VécSina ziakov, ale aj ich rodi¢ov si pod vyu¢ovanim
informatiky predstavuje najméa hranie sa na pocita¢i pripadne chatovanie na socialnych sietach, v najlepSom pripade pracu
Vv textovom editore. Vo vSeobecnosti mozno povedat, ze ak sa vramci vyulovania informatiky preberaji kapitoly
z tematického celku Postupy, rieSenie problémov, algoritmické myslenie vysledky ziakov s horSie a Ziaci nadobudnu
k informatike ako k predmetu horsi vztah ako pri vyucovani inych tematickych celkov. Suvisi to do znaénej miery aj
s postojom rodi¢ov k programovaniu a algoritmizacii ako takym, pretoZe ich nepovazuju pre budicnost’ svojich deti za
podstatné. Neuvedomuju si vsak, Ze algoritmizacia ako taka podporuje rozvoj logického a abstraktného myslenia ich deti.

ZAVER

Doba, v ktorej zijeme, je poznacend nielen problémami, vplyvajucimi na kvalitu Zivota jedinca, ale na druhe;j strane je to
obrovska rychlost’ Zitia, ktora odzrkadl'uje poziadavky modernej spoloénosti. Aby ¢lovek dokazal ¢elit’ narokom Zzivota,
narokom seba samého, a aby sa uplatnil v spolo¢nosti pri tvorbe jej vSeludskych hodndt, musi byt cielavedome
a systematicky pripravovany na produktivny zivot v dospelosti. Neustaly narast objemu informacii, ktorych vyznam sa stale
zvysuje, kladie poziadavku na vytvorenie efektivneho a moderného vzdelavacieho systému. Je nevyhnutné informacie
spracuvat’ tak, aby pre kazdého jedinca boli k dispozicii aktualne a prave potrebné. Uvedena skutocnost’ je vysoko aktualna
najmé vo vztahu k detom a mladezi, a preto prioritnou ulohou nas pedagogov je tvorivo aplikovat’ zaujimavé a netradi¢né
formy v praci s detmi.

Jednou z progresivnych moznosti normativneho vplyvu na osobnost’ dietata vo vychovno-vzdeldvacom procese je
vyuzivanie informa¢no-komunika¢nych technologii (IKT), ktoré sa v sulasnosti javia pre naSich ziakov ako vysoko
atraktivne. AvSak vhodnost ich aplikacie je potrebné korigovat a spravne usmeriiovat, aby ich vyuzitie prispelo
k vychovnému ciel'u a prinieslo pozadované vysledky.
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VYUZIVANIE INFORMACNYCH TECHNOLOGII NA DISTANCNE
VZDELAVANIE NADANYCH ZIAKOV ZS A SS

JOZSEF UDVAROS

ABSTRAKT

Programovanie, ako jedna z tém informatiky, sa stava V poslednych rokoch popularnym na zdkladnych a strednych
Skolach. S prvym programovanim sa Ziaci oboznamuju uz na 2. stupni zakladnych $kél, prip. na 1. stupni osemrocnych
gymndzii. Na gymndzidch Ziaci programujii hlavne v programovacom jazyku Pascal alebo v Delphi. Na strednych
odbornych skoldach je trendom programovat’ v programovacom jazyku C alebo C++.

Nadani Ziaci sa ziucastnuju na réznych sutaziach z programovania. Na hodindch informatiky ale nemajui dostatok
priestoru na ziskanie takych vedomosti a zrucnosti, aby uspeli na programatorskych sutaziach. Preto si musia doplnit a
vylepsit svoje vedomosti samovzdelavanim. V dnesnej modernej dobe na samovzdelavanie slizia e-learningové kurzy
(materidly), ktoré mézu pomdct aj v priprave na sutaze. V prispevku autor hovori o svojich skuisenostiach v danej oblasti.

KPacové slova: Pascal, e-learning, tvorba aplikdcii, sutaze programovania

UVOD

Uz vySe desat’ rokov uéim informatiku na gymnaziu. Mojou tlohou je popri vyucovani aj priprava nadanych ziakov na
rdzne vnutrostatne a medzinarodné sut'aze v programovani.

Za vhodny programovaci jazyk pre vyucbu algoritmov a programovania na strednych $kolach povazujem programovaci
jazyk Pascal. Programovaci jazyk Pascal bol navrhnuty zaCiatkom 70. rokov autorom profesorom Niklausom Wirthom
z Vysokej $koly technickej v Ziirichu (Technology University - Ziirich). Cielom jeho implementéacie bolo:

e navrhnut' jazyk tak, aby bol vhodny na vyucbu programovania a obsahoval obmedzeny, pritom dostatocny
pocet zrozumitel'nych konstrukeii,
e navrhnut’ Strukturu jazyka tak, aby ho bolo mozné 'ahko implementovat’ na vécSine pocitacov.

Mozno prave tieto vlastnosti ho predurcili, aby sa stal prvym programovacim jazykom na vzdelavacie ucely, na
vytvorenie a rozvoj algoritmického a programatorského myslenia.

Pocas mojho posobenia Vv Skolstve pri zostavovani $kolského vzdelavacieho programu na vyuéovanie programovania
som zistil, ze tematické celky: praca so zaznamami a spracovanie suborov su zaradené do posledného ro¢nika gymnazia,
pritom na sutaziach z programovania K rieSeniu zadanych uloh, su vedomosti a zruénosti z tychto tematickych celkov
nevyhnutné. Preto som sa rozhodol tento nedostatok odstranit’, a umoznit’ mojim ziakom zvladnut’ aj tieto tidajové Struktary,
prip. utvary. Mojim cielom bolo didakticky spracovat’ ako elektronicky u¢ebny material problematiku prace so zdznamami a
subormi v programovacom jazyku Pascal. Elektronickd ucebnica, vytvorend v LMS Moodle, je rozdelena do niekolko
samostatnych lekcii. Za kazdou castou je pripojenych niekolko uloh na precvicovanie ziskanych vedomosti a zruénosti.
Schopnost’ programovat’, schopnost’ mysliet' algoritmicky sa méze dosiahnut’ arozvinit vyluéne cvienim a pisanim
nespocetne vela programov. Pripraveny didakticky material mozno vyuzit' tak v procese vyufovania - na beznych
vyucovacich hodinach, ako aj v domacej priprave ziakov v ramci samostatnej prace, prip. pri sebavzdelavani.
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Obr. 1 Ponuka vytvorenych kurzov

Vytvoril som dva kurzy programovania, ktoré mézu byt osozné na zdokonalovanie vyudby stredoskolského
programovania a pripravu na sutaze v programovani. V ramci prvého kurzu som sa zaoberal so zakladmi programovacieho
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jazyka Pascal, ktoré Ziaci mézu vyuzit pri samovzdelavani. Dalej je poskytnuty v kurze aj pomocny material a Glohy
k osvojeniu si programovacieho jazyka Pascal. Tento kurz je vlastne tvodom do programovania.

Druhy kurz je taziskovy a obsahuje tematické celky: zaznamy a stibory. Ku kurzom som pripojil aj cvicenia, aby si ziaci
mohli ziskané teoretické vedomosti preverit’ ich vyuzivanim na rieSenie vhodnych problémov.

Kurzy st vol'ne dostupné pre kazdého zaujemcu na internetovej adrese: www.ujcomp.eu/moodle. Verim, Ze vypracovany
material bude pomahat Ziakom strednych Skolach v snahe zvladnut' malo pouzivané udajové Struktury vo vyucovani
zakladov programovania. Priklady uvedené v elektronickom materiali mézu byt uzitoéné a zaujimavé aj pre Studentov
vysokych kol (Stoffova, 2005).

Kurzy boli vytvorené v prostredi LMS-Moodle (Learning Management System), ktoré poskytuje mnoho uzitoénych
sluzieb. Je vhodné na vytvaranie elektronickych kurzov pre distanéné vzdelavanie (distance study) a dava k dispozicii silné
nastroje na vytvorenie spitnej vdzby ana testovanie vedomosti. Na vyucovanie elektronickou formou je Moodle jedno
z najrozsirenejSich, bezplatnych systémov na vyucovanie sprostredkované Internetom (Stoffova, 2003, Stoffova — Végh,
2006). (Svoje pomenovanie ziskal ako skratku z Modular Object Dynamic Learning Environment.) Na vol'bu nastroja mal
vplyv aj rozhodnutie vedenia $koly, Ze sa na elektronicki podporu vyucovania bude v budiicnosti na nasej Skole vyuzivat’
prave prostredie LMS-Moodle.

1  OPIS KURZU: ZAKLADY PROGRAMOVANIA I.

Elektronicky kurz: Zaklady programovania I. sa zaobera zdkladmi programovania. Hoci na hodinach informatiky
preberame zéklady programovania v programovacom jazyku Pascal klasickym sposobom, je nevyhnutné poskytovat
Studentom aj pisany ucebny material. Uebny materidl im poslizi na opakovanie udiva, K osvojeniu a fixacii takych
vedomosti, ktoré neboli vV celom rozsahu preberané na hodinach informatiky alebo Ziaci nestihli vietko exaktne zapisat’, prip.
zaznamenat’ VSetky detaily programov (Stoffova, 1993).

Obsahuje nasledujice vyucovacie celky:

1. Programovaci jazyk Pascal — vyvoj a Strukturu programovacieho jazyka Pascal,
2. Prvky programovacieho jazyka Pascal — symboly, rezervované slova, konstanty, poznamky,
3. Udajové typy — jednoduché a zlozité typy,
4. Prikazy — syntax prikazov,
5. Riadiace $truktary — vetvenie, cykly
6. Funkcie a procedury — deklaracia, typy, pouZitie funkcii a procedur,
7. Unity - kniZnice
8. Standardné moduly programovacieho jazyka Pascal — CRT, SYSTEM, GRAPH, DOS,
9. Sprava retazcov — pouzitie Standardnych funkcii a procedur na spracovanie ret'azcov,
10. Praca v textovom rezime,
11. Préca v grafickom rezime.
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Obr. 2 Témy modulu: Zaklady programovania I. ué¢ebnych materialov

Zaklady programovania nie si témou nasho prispevku, preto sa obmedzime len na vyssie uvedeny obsah, aby Citatel’ ziskal
realnu predstavu 0 ucelenosti dvojice kurzov uréenej na podporu vyucovania programovania.

2 OPIS KURZU: ZAKLADY PROGRAMOVANIA I

V prvej casti kurzu Zéklady programovania II je opisand praca so zdznamami. Su v nej naznacené problémy, rieSenie
ktorych si vyzaduje nehomogénne udajové Struktiry, akym je zdznam. Je tu tiez ukdzany rozdiel medzi polom a zdznamom
a ich implementaciou v programovacom jazyku. Je tu opisanych nespocetne vela realnych problémov, ktoré si vyZzaduju na
programové rieSenie pouzivanie nehomogénnych tdajovych Struktar.
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Teda Casto pri rieSeni aj jednoduchych tloh potrebujeme v pocitadi reprezentovat’ Gdaje, ktoré sice nie st rovnakého
typu, ale istym spOsobom patria k sebe, tvoria jeden organicky celok. Napriklad taka udajova Struktiru si vyzaduje
reprezentacia informacii o osobach. Kazdy ¢lovek moze byt v informaénom systéme, prip. v programe reprezentovany
nasledujucimi udajmi:

meno : string[20]

priezvisko : string[20]

bydlisko : string[50]

Typ zdznam (record) obsahuje definovany pocet poloziek. Polozky zdznamu mézu byt rozneho typu. Pri definicii typu
zaznam sa musi definovat’ identifikator a typ kazdej premenne;.

Ukazeme na priklade ako zaznam spaja niekol’ko premennych, ktory maji logickt suvislost’ a nemusia byt’ rovnakého
typu. Ukazeme tiez ako mozno aplikovat’ jednotlivé udajové typy v programoch a tiez ako definovanat’ typy premennych.

Ziaci musia si uvedomit’, kedy pouzivame premenné zaznamového typu.

Rekord adattipus

Sokszor taldlkozunk olyan feladattal, melyben Gsszetartozd adatokat,
adatesoportokat kell kezelni. Ilyen példaul a kovetkezd:
Feladat:

Keészitsink nyilvantartast eqgy zdéldseglzlet napi forgalmaroll Az egyes
termekekrdl a kovetkezd adatokat kell nyilvantartani:

+ Leiras maximum 20 karakter

+ Eladott mennyiség egesz szam

+ Egyseqgar valos szam
Kérjiok be a termékek adatait, és taroljuk el azokat! Feltételezzik, hogy az
uzletben nincs 100-nél tobb termek.
Vegylink mintanak egy tablazatot, mely a szoban forgd arukat tartalmazza:

Leiras Eladott mennyiség |Egységar
Piros alma 120 1.00
Korte 95 1.30
Barack 23 1.15
Narancs 30 0.00
Uborka 54 0.45
Paprika 60 1.25
Hagyvma 21 0.45

Obr. 3 Ukazka textu z u¢ebného materialu: Zavedenie pojmu zaznam

Feladat:

Keszitsink nyilvantartast egy zdldseglzlet napi forgalmarall Az egyes termekekrdl a
kidvetkezd adatokat kell nyilvantartani:

+ Leiras maximum 20 karakter

+ Eladott mennyiség egész szam

+ Egységar valos szam

Kérjik be a termékek adatait, irjuk bele egy tipusos allomanyba. Majd olvassuk be az adatokat és
irassuk ki a képernydre!

Feltételezziik, hogy még nincsen terméket nyilvantartd allomanyunk, tehat azt most
hozzuk létre. A rekordok mezdit billentyzetrdl kérjiik be. Ha a leiras végjelet tartalmaz, akkor
nem irunk fel tibb rekordot az allomanyba. Ezért az dsszeallitashoz a leirast eldolvassuk. Az
dsszeallitott rekordokat sorban felvissziik a Write utasitassal. Mivel az allomanymutatd o-rél indul
s minden iras utan eggyel tovabblép, a rekordok sorszamai rendre o, 1, 2 stb. lesznek. A Pascal kod
a kivetkezo:

Program Létrehoz ;

Type

TTermek = Record
Leiras : String[zo0] ;
Mennyiseg : Word :
Egysegar : Real :
End :

Var

f:File Of TTermek ;

Obr. 4 Ukazka tlohy s riesenim z témy: Zaznam
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V druhej Casti tohto kurzu sa zaoberame so spravou suborov. Je v nej zdévodneny vyznam suborov v programovani
a prenose udajov medzi programami.

Pri potrebe uchovani udajov aj po vypnuti pocitaca resp. po ukonéeni programu, je potrebné ich uloZzit’ na vonkajsie
pamat'ové médium — disk, disketu a pod. Zapisovat' a ¢itat’ udaje z vonkajsich pamatovych zariadeni v Turbo Pascale
umoziuje udajovy typ subor.

Subor je struktarovany udajovy typ, ktory sa sklada z teoreticky neobmedzeného poctu poloziek rovnakého typu (nie
nutne elementarneho, prip. §tandardného typu). Prakticky je pocet zloziek suborov obmedzeny len volnou kapacitou
pamétového zariadenia, na ktoré ho ukladame - zapisujeme.

Existuji subory dat, ktoré st ¢lenené na riadky. Takéto subory nazyvame textové a ich typ sa oznaduje standardnym
identifikatorom typu text.

Pri jednotlivych typoch na prikladoch ukazeme pracu so stibormi, ako napr.:

e Deklaracia suboru

¢ Citanie zo siboru

e  Zapis do suboru

e  Praca s ukazovatel'mi

Feladatok

1. Hozzon létre egy nyilvantartast az autokrdl, mely tartalmazza az auték gyartasi évét,
szinét, ipusat és rendszamat! Téltse fel adatokkal a nyilvantartast, majd irassa ki az anték

listajat gyartasi év alapjan névekvd sorrendben!

2. Definidljon egy Babak adatszerkezetet, mely babak sziiletési adatait tartalmazza:
- Név
- Anyjaneve
- Sziiletési datum (év, hé, nap)
Téoltse fel a Babak adatszerkezetet. Minden baba utan kérdezze meg, van-e még felvitelre

vard baba! Majd irjaki a babak adatait sziiletési datum szerint rendezetten!

3. Allitson #ssze egy adatszerkezetet, mely meméridban tarolja maximum 100 tanulé
kdvetkez6 adatait:

- Xé‘:

- Félévi osztélyzatok az egyes tantargyakbél (tantargyanként egy osztalyzat)

- Tantargyak, melyekbdl a tanul6 felvételizni akar
A lehetséges tantargyakat a program rendezetten tarolja, azok nem valtoztathaték. Egy
tanul6hoz legfeljebb 5 felvételi targyat lehet tarolni.
Olvassa be a tanuldk adatait! A beolvasisnak akkor van vége, ha a tanulé nevénél nem
irnak be semmit. Az egyes tanulék felvételi targyait ,*" végjelig olvassuk! Irja ki a tanulék
adatait!

Obr. 5 Zavedenie pojmu strukturovany udajovy typ Subor na priklade

ZAVER

Nazory Studentov ako aj skiisenosti mojich kolegov ukazuju, ze vytvorené kurzy na témy Zaklady programovacieho
jazyka Pascal, Udajové struktiry: zdznamy a s subory st uzitoéné a didakticky dobre spracované. On-line uéebné materialy
Studenti mbzu pouZivat’ na opakovanie u¢iva a na samovzdelavanie. Nadani Ziaci ich mézu pouzivat’ na pripravu na sitaze
z programovania, prip. na prehlbovania si svojich vedomosti.

Jednou z doélezitych vlastnosti u¢ebnych materialov je volny on-line pristup pre kazdého zaujemcu. LMS umoziiuje aj
individualny pristup a komunikaciu s pouzivatelom, ¢o je zvlast' uzitocné v ramci pripravy na programatorské sutaze
(Stoffova, 2004).

Aktualne pouzivand madarskd verzia, kde autor sa ststredil hlavne na obsah (a formu a podporu aktivity pouzivatela
zanedbal) bude rozsirena o d’alsie komunikaéné jazyky, nazorné animacie a o vyssiu interaktivitu (Stoffova — Végh, 2010).
Do kurzu budu doplnené d’alSie rieSené tlohy a ndmety problémov, efektivne riesenie ktorych si vyzaduji pouzivanie suboru
alebo/aj zdznamu. Kurzy budu upravené a rozsirené aj podl'a pripomienok a nametov pouzivatelov (ucitelov aj ziakov).

Prostredie a komunikaéné prostriedky LMS Moodle budi vyuzité na vzajomni komunikdciu a vymenu skusenosti
Studentskej komunity, ktora sa pripravuje na programatorské sitaze.

Dufam, 7ze sa mi podarilo vytvorit' také kurzy z programovania, z ktorych sa Ziaci uéia s radost'ou, rozvijaju svoje
zruénosti v programovani a tieZ svoje algoritmické myslenie. Diskusné forum programatorov poskytne vhodné prostredie na
riadent vymenu sktsenosti $tudentov, ktorych ocaril svet algoritmov a programovanie je ich velkou zal'ubou.
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5 min

PAPIER, CO SA UCI

MICHAL WINCZER

ABSTRAKT

Coraz viac zariadeni, ktoré bezne pouzivame sa uci. Rozpoznavaju hovorenu re¢ konkrétneho cloveka, pismo, tvar, ...
V nasom prispevku chceme ukdzat, Ze princip strojového ucenia sa je prekvapujiico jednoduchy. Da sa vyuzit formou
L, unplugged “ aktivity na spestrenie vyucby. Otvorenost aktivity umoznuje podla potreby tému dalej rozvijat: diskusiami
o umelej inteligencii, 0 tom, co je to ucenie sa, vyuzitim v programdtorskom projekte a pod.

Ukadzeme, ako ,, naucit” nezivii hmotu (napriklad papier) hrat' hru NIM. Slovom naucit myslime, Ze papier sa bude
usilovat' vylepsovat’ svoju stratégiu hry — bude sa ucit hrat.

Kracové slova: vyucovanie informatiky, unplugged aktivity, strojové ucenie

UVOD

Vysledky prace informatikov nachadzame v sticasnosti v Coraz va¢Som pocte najroznejSich zariadeni, ktoré kazdodenne
pouzivame. Mnohé z nich sa dokdzu prisposobit’ do istej miery svojmu pouzivatelovi. Zariadenia, ktoré ovladame hlasom,
musime najprv ,,natrénovat™, aby rozoznéavali povely vyslovené nas§im hlasom a podobne musime natrénovat’ aj zariadenia,
ktoré rozoznavaju rukou pisané pismo. Nie vSetky zariadenia sa prispdsobuji svojmu pouzivatelovi takto otvorene. Mnohé to
robia pre pouzivatela nepozorovane, ze si to ani neuvedomujeme. Tento proces vo vSeobecnosti nazyvame strojové ucenie
sa. Zarad’ujeme ho do oblasti informatiky, ktorti zvykneme oznacovat’ ako umela inteligencia.

Aktivity, ktoré priblizuju hravou formou a bez pocitada rézne kliGové a Casto aj netrividlne informatické pojmy, sa
zname uZ najmenej dve desiatky rokov ako CS unplugged [3]. Tieto aktivity sa daji pouzit' na spestrenie vyucovania
informatiky, na informatickych krizkoch a pod. V naSom prispevku by sme chceli poniknut’ namet na jednu takito
Lunplugged* aktivitu, ktord zabavnou formou zoznamuje s principom strojového ucenia sa. Aktivita je vhodna pre ziakov od
druhého stupna zakladnej Skoly. Naucime papier (nezivii hmotu) ucit’ sa hrat’ jednoducht hru pre dvoch hracov. Pod
»hauéime ucit’ sa“ myslime, Ze papier bude vylepSovat' svoju stratégiu hry (od ndhodnych tahov az po vyhravajucu
stratégiu). Na l'avom okraji uvedieme priblizny ¢as trvania ¢innosti, ktoré opisujeme v texte. Predpokladame, Ze aktivita bude
trvat’ 45 minut.

1 AKTIVITA

Papier budeme ucit’ hru jednokopovy NIM [1,2]. Najprv vysvetlime pravidla hry, potom ukazeme, ako prebieha hra
S ,,papierovym‘ stiperom a nakoniec, akym spésobom sa ,,papierovy* stiper uéi stratégiu.

Na zaciatku hodiny odporu¢ame uviest’ niekol’ko prikladov uciacich sa technologii. Napriklad tie, ktoré spominame
v uvode tohto textu.

1.1. Pravidla hry

Existuje vela variantov hry NIM. V nasej aktivite pouZijeme jej najjednoduchsiu verziu, tzv. jednokopovy NIM, ktorého
vseobecné pravidla su nesledujuce:

Hru hraju dvaja hrdci, ktori striedavo robia tahy. Na kope je n predmetov. V kaZdom tahu sa z kopy odoberu
nejaké predmety, ktorych pocet je aspoi 1, ale najviac k. Prehrava hrac, ktory odoberie z kopy posledny predmet.

V nasej aktivite si zvolime kopu velkosti 15 a maximalny pocet odobranych predmetov v jednom tahu bude 4. Tieto
hodnoty budeme pouzivat v celom opise aktivity. Tato volba je motivovana len prakticky, nema ziaden podstatny vplyv
na principy, ktoré aktivitou sledujeme. Velkost kopy a maximalny pocet odobranych predmetov v jednom tahu ma vplyv iba
na celkovy poet tahov v hre, alebo inak povedané - na dizku jednej hry. Citatel’ si moZe zvolit’ Tubovolnt velkost kopy a aj
maximalny pocet predmetov, ktoré mozno odobrat’ v jednom t'ahu.

Priklad priebehu hry Adama a Borisa, ked” Adam, ktory taha ako prvy, vyhra:

Fah &slo Velkost kopy na Adam Boris
zacCiatku t'ahu taha prvy taha druhy
15 3 2
2 10 4 1
1
3 > 4 (prehral)
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5 min

5 min

10 min

Priklad priebehu hry Adama a Borisa, ked” Adam, ktory t'ahé ako prvy, prehra:

Fah gislo Velkost’ kopy na Adam Boris
zaciatku tahu tahd prvy tahd druhy
15 3 4
2 8 4 3
1
3 ! (prehral)

Vidime, Ze zalezi na tom, aké pocty predmetov hraci z kopy odoberaji Ak niektori Ziaci poznajii vyhravajicu stratégiu,
poziadame ich, aby ju (zatial’) ostatnym neprezradili a neskér vyuZijeme ich vedomosti na zrychlenie ucenia papiera.

Ziakov poziadame, aby sa rozdelili do dvojic a nechdme ich zahrat’ si niekol’ko hier. Ako predmety odpori¢ame zobrat’

zapalky (z ktorych odstranime hlavicky). Teraz nasleduje vhodny okamih na prezradenie ako bude prebiehat’ hra, ked’ je
super papier.

1.2. Hra s ,,papierovym” protihra¢om

Ako sme videli na prikladoch priebehov hry, pri kazdom tahu je znama aktualna velkost' kopy a hrd¢ ma moznost’
vybrat’ si, kolko predmetov z kopy zoberie (podla naSich pravidiel nemoze zobrat’ viac ako Styri, ale ani viac ako je ich
na kope, ak je ich tam menej nez $tyri). Pre ,,papierového* hraca si pripravime jeden listok pre kazdu velkost’ kopy, ktora sa
moze pocas hry vyskytnut’ (t.j. kazda kopa pocinajuc jednym a konciac maximalnym poctom predmetov). Na listok napiSeme
velkost” kopy a vSetky mozné tahy, ktoré moze hra¢ na t'ahu v tejto situdcii vykonat' podla pravidiel. Listkov v nasej hre

bude 15 (teraz zagina byt’ zrejmé, preco sme si zvolili kopu s 15 predmetmi) a buda vyzerat’ napriklad takto (jeden listok je
jeden stlpec):

Velkost kopy
= ¢islo listka

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
Mozné tahy

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

Uloha: Preco je na listkoch 1, 2 a 3 mensi po&et moznych tahov?

Ked mame pripravené vsetky listky, hra proti ,,papieru” moze zacat’. Ked je na tahu ,,papier” bude vyberat’ tah z listka
s aktualnou vel'kostou kopy. Napriklad, ked’ je na kope 8 predmetov, zoberieme listok oznaceny 8. Z listka ¢. 8 si zvolime
nahodne jeden z moznych t'ahov.

Papier nebude hrat’ pravdaze sam, tahat’ a vyberat’ listky musi ¢lovek - vykonavatel’, ale nebude pri tom pouzivat’ ziadne
iné vedomosti o hre nez tie, ktoré si na listkoch.

1.3. ,,U¢enie sa“ stratégie

Tato Cast’ aktivity tvori jej jadro. Proces ucenia sa prebicha vzdy po odohrani jednej hry. Vsetky t'ahy, ktoré hra¢ pocas
hry vykond, si zapamita. Napriklad listky, ktoré pouzil v jednotlivych tahoch, si odloZzi bokom a zaznamena si aj kolko
predmetov, podl'a ktorého listku z kopy zobral. Pre hraca sa hra mohla skoncit’ bud’ prehrou, alebo vitazstvom.

V pripade vyhry sa hra¢ nemusi uéit’, lebo podl'a doterajsej stratégie predsa vyhral, teda nie je dovod ju menit’.

Prehra hraca vsak naznacuje, Ze jeho stratégia nebola dostatocne dobra a je potrebné ju vylepsit'. Situdciu si priblizime na
priklade. Vyuzijeme listky, podl'a ktorych hrag¢ tahal a odkladal si ich nabok. Nech st napriklad takéto (hrubym st vyznacené
tahy, ktoré hra¢ vykonal):

Velkost kopy
= Cislo listka 2 6 !
P P

1 1 1
2 2

Mozné tahy
3 3
4 4
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10-15
min

Zvysok
Casu

Prehru hraca spdsobil posledny tah v hre — listok ¢. 1. Aby v budtcnosti nezopakoval hra¢ tah, ktory ho doviedol
k prehre, je asi najprirodzenejsie vylucit' ho z moznych tahov na listku ¢. 1 (napriklad tak, Ze ho na listku preciarkneme,
alebo nahradime cely listok novym, ale uZ bez tejto moznosti). Teraz vSak uZ na listku ¢. 1 neostala Ziadna moznost. To ale
znamena, ze aj v predchadzajicom t'ahu hrac t'ahal zle, pretoZe tento t'ah by ho doviedol do situacie, v ktorej uz nema ziadnu
moznost’ tahat’ tak, aby vyhral (musime si uvedomit’, ze moznosti odstrafiujeme, iba ked’ nas dovedu K prehre). Teda z listka
¢. 6, zodpovedajucemu predchadzajicemu tahu, treba odstranit’ tito moznost’ (aby sme sa jej v budtcnosti vyhli). Na listku
¢. 1 ostali eSte moznosti 2, 3 a 4, takze d’alSie listky uz neupravujeme a ,,ucenie sa*“ na zaklade tejto hry ukonc¢ime. Vzdy, ked’
sa stane, Ze z nejakého listka odstranime posledni moznost, musime aj z listka zodpovedajucemu predchadzajucemu tahu
odstranit’ moznost’, ktora bola v predchadzajiicom tahu vybrana. Vybrané listky po tychto tpravach buda vyzerat’ takto:

Velkost kopy
= ¢islo listka 12 6 !
1
2
Mozné tahy
3
4

Listky po kazdej etape ucenia, t.j. po vykonani Gprav stratégie na zdklade prehranej hry, vratime medzi ostatné listky.
Teda v buducich hrach, ked’ bude na kope 6 predmetov, si hra¢ hrajuci podla papiera uz bude moct vybrat' iba jednu
z moznosti: odobrat’ 2, 3 alebo 4 predmety a nebude mat’ moznost’ odobrat’ iba jeden predmet.

Ked uz vieme, ako sa papier uéi stratégiu hry, mozeme ho za¢at uéit. Ziakov rozdelime do dvojic. Jeden vo dvojici bude
hrat' ako ¢lovek adruhy bude obsluhovat’ ,papier<. Listky s tahmi mdZeme pripravit pre ziakov vopred, aby sme sa
nezdrzovali. Ak s v skupine Ziaci, ktori poznaju stratégiu, mdézeme vytvorit’ dve skupiny dvojic. V jednej budd hrat’ proti
,papieru hragi, ktori poznaju stratégiu hry a v druhej skupine proti ,,papieru® budd hrat’ ti, ¢o ju nepoznaji. Ziakov nechame
hrat 10—15 minat. Aby nebol niektory z hrdcov zvyhodneny, v jednotlivych hrach sa strieda kto urobi prvy tah.
Dohliadneme na to, aby ziaci nepomahali ,,papieru, ktory obsluhuji. Kazda dvojicu ziakov poziadame, aby si zaznamenali,
kol’ko hier ,,papier* vyhral a kol'’ko prehral.

Po skonceni hrania poziadame ziakov, aby zapisali do spoloc¢nej tabulky pocty prehier a vyhier papiera. Porovname
vysledky skupin, kde bol super, ktory poznal stratégiu S ostatnymi skupinami. Ak vo vyhradenom case stihli dvojice odohrat’
priblizne desat’ hier, mézeme porovnat, ako vel'mi sa upravila stratégia ,,papiera” (ako dobre sa naucil), ked’ hral proti
stperovi, ¢o poznal stratégiu a ako Vv pripadoch, ked’ ju protihra¢ nepoznal.

Ak je vskupine vhodnad atmosféra na diskusie, méZeme sa spolo¢ne kratko zamysliet' nad zistenymi vysledkami
a porovnat’ to s tym, ¢o nam vravi intuicia? V ktorom pripade by sa mal ,,papier” ucit’ rychlejsie (viac korekcii stratégie)?
Intuicia ndm vravi, Ze nejaky rozdiel medzi rychlost'ou uc¢enia v oboch skupinach by sme mali pozorovat, pretoZe verime, ze
ucitel’ ktory rozumie tomu, ¢o uéi (v nasom pripade zjednodusene ten, Co pozna stratégiu) nauci rychlejsie nez ten, ktory
nerozumie, ¢o u¢i. Naozaj, tento vysledok by mali potvrdit’ aj vysledky, ktoré zistili Ziaci.

V pripade ucenia sa stratégie vybranej hry sa da aj pomerne I'ahko vysvetlit, Ze je to ozaj tak. Ked’ ,,papier” hra proti
hracovi, ktory pozna stratégiu, mézeme predpokladat, Ze vzdy, ked’ je to mozné, nad ,,papierom” vyhra. Ked'ze ,,papier hra“
zo zaciatku celkom ndhodne, vo vicSine hier zo zaciatku prehra a po kazdej prehre upravi svoju stratégiu (nauci sa vyhnuat' sa
situacii, ktord ho priviedla k prehre). Na druhej strane ,,papier”, ktorého spoluhra¢ stratégiu nepozna (a teda mdzeme
predpokladat, ze zo zaciatku tiez hra ndhodne) ma nadej, ze niektoré partie ndhodne aj vyhra. Z nich sa vSak ni¢ nenauci,
pretoze mohol vyhrat’ aj ndhodou.

Zaverecné zistenia, ktoré so ziakmi na zaklade tejto kratkej aktivity mozeme urobit’ su:
e Papier” ozaj vylepSuje svoju stratégiu (asi prekvapujica skuto¢nost’).

e  Ucenie sa je vel'mi pomaly proces (o asi nie je ve'mi prekvapujtice).

2 NAMETY NA DALSIE ROZSIRENIE AKTIVITY

V pripade, Ze tejto aktivite chcete venovat’ viac nez 45 mintt, ponukame niekolko jej moznych rozsireni. Najprv si
v§imneme rézne moznosti, ako sa papier moéze ucit stratégiu hry NIM. Kratko sa zamyslime, ako by sa tymto sposobom
mohol papier naucit’ stratégie inych hier. A na zaver pouvazujeme nad tym, o je to vlastne ucenie sa a aky rozdiel je medzi
ucenim sa l'udi a strojov.

21 Rozne sposoby ucenia sa hry NIM

Zamyslime sa nad tym, ako prebicha ucenie sa ,,papiera“ v zavislosti od sposobu hry jeho stupera. Super moze poznat
vyhravajicu stratégiu a hrat’ podl'a nej, alebo moze hrat’ uplne ndhodne (t.j. tahat’ ndhodne, ale podla pravidiel). Super sa
moze tiez ucit’ (aktivne vylepSovat’ svoju stratégiu), alebo hrat’ podl'a nejakej danej stratégie. NavySe, pri hre jednokopovy
NIM je stratégia pre oboch hracov rovnaka, takze pri uéeni sa ju moézu zdielat’ (hrat’ podla jednej spolo¢nej sady listkov),
alebo sa kazdy hra¢ uéi vlastnu stratégiu (ma vlastné listky).
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Je zaujimavé, ze ,,papier” sa uci hrat’ vo vsetkych uvedenych sposoboch (teda aj ked’ jeho protihra¢ hru vobec nevie
hrat!). To, ¢im sa podstatne jednotlivé sposoby lisia, je len ¢as (rychlost’) ucenia potrebny na naucenie sa vyhravajicej
stratégie (t.j. stratégie, ako by najlepsie hral ¢lovek). Najpomalsie prebieha ucenie, v stilade s nasou intuiciou, ked’ sa papier
uci hrat’ proti hraovu, ktory robi ndhodné tahy (vobec nevie hrat’). Rychlejsie sa uci ,,papier”, ked’ jeho protihra¢ hra podla
tej istej stratégie, ktoru sa ,,papier” uéi (protihra¢ hru nevie hrat’, ale hra ju podla toho, ako sa ju aktualne uz nauéil ,,papier®).
Podobna situacia je aj v pripade, ked’ sa aj protihra¢ hru uci hrat’, ale uc¢i sa vlastnu stratégiu. ESte rychlejSie ucenie
dosiahneme, ked’ protihra¢ pozna vyhravajucu stratégiu. Na prvy pohlad je mozno prekvapujice, Ze najrychlejSie ucenie
prebieha, ked protihra¢ vylepSuje spolo¢nt stratégiu tym, Zze sa aj on uéi. V tomto pripade ucenie prebehne v kazdej hre.
Vzdy jeden z hracov prehra, teda sa pouci a ked’Zze maju spolocntl stratégiu, poucia sa obaja. (Pripomenieme, Ze posledny
sposob ucenia vlastne znamena, ze v kazdej hre vymazeme jeden mozny tah z nejakého listka, teda optimalnu vyhernu
stratégiu dosiahneme po najviac tol’kych hrach, kol’ko je spolu vsetkych moznosti tahov na vsetkych listkoch).

Dalsie obrovské mnozstvo variantov uéenia sa by sme dostali, keby sme zmenili celkom spdsob ucenia uvedeny v &asti
1.3. ,,UCenie sa* by mohlo prebiehat’ nie len v pripade prehry, ale aj v pripade vyhry (napriklad pridanim niektorej moznosti
tahu viackrat do zoznamu moznych tahov). Prehra by nemusela znamenat’ absoliitne zakazanie niektorého t'ahu, ale len jeho
znevyhodnenie pri pripadnom vybere v buducnosti... Tu sa otvara priestor na samostatné experimentovanie ucitel’a aj ziakov.

2.2 Ucdenie sa inych hier

Dajt sa opisanym spésobom naudit’ hrat’ iné hry? Aké st obmedzenia tohto spdsobu? Uvedent metdda uéenia sa mézeme
pouzit’ teoreticky na 'ubovolnu hru. Treba si ale uvedomit’, Ze niektoré hry moézu mat’ odlisné stratégie pre prvého a druhého
hraca, ¢o moze ovplyvnit’ spdsoby ucenia sa, ktoré sme uviedli v &asti 2.1. Ako si &itatel’ uz iste v§imol, listky tvoria priestor
moznych hernych situacii v hre. Kazdy listok prisluchajici hernej situacii uréuje, do ktorych hernych situacii sa z nej
moznymi tahmi vieme dostat’. R6znych hernych situacii moze byt’ v hre vela, preto je na zadiatku odseku slovo teoreticky.

V kazdom pripade tento sposob mozeme pouzit’ pri ,,plugged™ verzii, t.j. naprogramovat’ u¢enie sa niektorej hry. Pocitacu
nevadi niekol'ko stoviek, ¢i desat’ tisicov hernych situdcii. Ak mame v triede Ziakov, ktorych pritahuje programovanie,
modzeme tuto aktivitu vyuzit’ aj ako programatorskil, pripadne aj kombinovant.

2.3 Co je to ucenie sa a ucenie?

Ak ste sa docitali az sem, iste ste si pomysleli: ,,ale ved’ ¢lovek sa takto neuci! Iste, je to vel'mi zjednoduseny model
uenia sa, aj ked’ priebeh u¢enia opisany v Gasti 2.1 stoji za zamyslenie sa, pretoze dobre kore§ponduje z nagou intuiciou. Co
je to vlastne uéenie sa? Co je v realnom udeni sa iné, ako v uéeni sa papieru, ktoré sme uviedli? Spdsob uéenia sa ,,papieru®
je vel'mi jednoduché ucenie sa typu pokus-omyl, ale to je zaklad strojového ucenia sa. Takto sa zvykneme ucit’ jednoduché
poznatky. Stratégie iste nepatria medzi jednoduché poznatky, obzvlast ak ide o netrivialnu hru. Pri uceni sa (aj stratégii)
vyuzivame aj abstrakciu, zovSeobectiovanie, vytvaranie hernych vzorov, pravidiel a mnoho d’alSich pristupov. To ¢o dobre
nevieme, je odovzdat’ naucené nejakému inému ¢loveku — uéit’. To je ozaj velmi tazké. Na rozdiel od strojov, tie ked’ sa
nie¢o naudia, sta¢i presne skopirovat’ vetko, ¢o sa naudili do iného stroja a od toho momentu oba vedia to isté. To je asi
najvacsi rozdiel medzi strojovym a Pudskym uéenim a u¢enim sa , zatial’...

ZAVER

Verime, Ze aktivita, ktord sme uviedli, vas presvedCila o tom, Ze aj papier sa moze uéit’ aaj 0 tom, ze ide o celkom
jednoducht aktivitu, ktora sa da zo Ziakmi zrealizovat’ za 45 mintt.
V pripade, Ze vas predkladana aktivita zaujala a nepoznate [3], ur¢ite odporac¢ame sa s tymto zdrojom oboznamit’.

Za namet na tuto aktivitu dakujem mdjmu stredoSkolskému profesorovi informatiky Dr. Ondrejovi Demackovi, ktory
nam ju niekedy okolo r. 1980 ukazal, ale nespominam si na jej realizaciu. Dakujem aj Dr. Bronislave Brejovej a doc.
Rastislavovi Kral'ovicovi za inSpirativne diskusie.

LITERATURA

[1] BURJAN, V. BERO,P., CERNEK, P.: Matematicky koktail. Bratislava, SPN, 1991, ISBN 80-08-00520-3.
[21 BURIJAN, V., BURJANOVA, L.: Matematické hry, Bratislava, Pytagoras, 1991, ISBN 80-85409-00-3
[3] Computer, science unplugged, http://csunplugged.org/
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Nazov: Webové stranky pro skolni projekty zdarma — Webnode pro skoly

Meno lektora: Olga Prokopova

Anotacia:

Webnode je on-line nastroj, ktery dava kazdému moznost vytvofit si webové stranky zdarma. Umoziluje
uzivatelim bez jakychkoliv technickych znalosti vytvofit profesiondlné vypadajici webovou prezentaci.
Ve vyuce tak s jeho pomoci vznikaji atraktivni studentskd portfolia, efektivni prezentace Skolnich
projektt, praktické tfidni stranky nebo profesionalni weby fiktivnich firem. To vSe zdarma a bez reklam.
Kromé samotného systému pro tvorbu webu nabizi Webnode pro Skoly také modul pro ucitele, jenz
umoziuje piehlednou spravu webovych projektt zakt. Ucitel tak ma projekty vzdy pod kontrolou a mize
kdykoliv pomoci, zaroveii v§ak nijak nebrani zakové kreativité a fantazii.

Nazov: Vyucba programovania pomocou jazyku JavaScript

Meno lektora: Michal Vaga¢

Anotacia:

Skriptovaci jazyk JavaScript je beznou sucastou aj tych najjednoduchsich www stranok. Nie je vSak
vel'mi Casté pouzitie tohto jazyka aj na Glohy nestvisiace s www strankami.

Ciel'om workshopu je predstavit’ pouzitie skriptovacieho programovacieho jazyka JavaScript v spolupraci
s HTML5 ako moznosti na vyu¢bu programovania.

Nazov: Tvorba interaktivnych testov a cviceni — ALF
Meno lektora: Juraj Baloga
Anotacia:
Predstavime Vam program Alf, ktory si zamilujete na prvy pohlad vy aj wvasi ziaci.
Cielom programu Alf je umoznit' vytvarat jednoduchym a rychlym sposobom interaktivne ulohy.
Este nikdy nebola tvorba testovych 1loh jednoduch$ia a ich sksanie putavejsie.
Otestujte vedomosti ziakov rdéznymi druhmi dloh a urobte aj svoje hodiny interaktivnejsimi a
zabavnejsimi!
V Alfovi si mozete vybrat’ pre tvorbu svojich uloh z tychto jednotlivych typov:

= otazka s vyberom jednej spravnej odpovede

" pexeso

= priradenie dvojic pojmov

= zaradenie slov do skupin

= usporiadanie pojmov alebo viet do spravneho poradia
Vyhodou Alfa je predovsetkym to, Ze ho mdzete vyuzit' na réoznych predmetoch. Slovenéina, dejepis,
geografia, biologia, anglicky jazyk, ... . Program Alf vyuzijete na kazdej interaktivnej tabuli bez ohl'adu
na znacku alebo ho moézete pouZivat aj bez interaktivnej tabule. VSetky informacie o programe Alf
najdete na stranke www.programalf.sk .
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