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ABSTRACT

The article deals with the use of mobile information and
communication technologies in the out-of-school environment. We
want students not to spend a lot of time by using mobile phones,
tablets or computers, but we also want from them to be digitally
literate. It is in this article that we want to show how we can
combine these two differences into one entity. In an effort to solve
this paradox, we have created a mobile application for the popular
encryption game called Night Ciphers, which takes place in Banska
Bystrica every year. Subsequently, it was tested by high school
students in the form of a competition. We verified the adequacy and
complexity of the used tasks, as well as the intuitiveness of the
control or suitability of the graphic side of the application in the
form of a questionnaire, which is located in the application itself.
There was also an interview after the competition with a certain
group of students.

Keywords
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ABSTRAKT

Clanok sa zaobera vyuZitim mobilnych informagnych
a komunikaénych technologii v mimoskolskom prostredi. Na
jednej strane chceme, aby Ziaci netravili vela ¢asu pouzivanim
mobilov, tabletov, pocitacov, ale zaroveni chceme, aby boli
digitdlne gramotni. Prave v tomto ¢lanku chceme ukazat, ako
dokazeme tieto dve odlisnosti spojit’ do jedného celku. V snahe
riesit’ tento paradox, sme pre oblibent Sifrovaciu hru s nazvom
Nocné Sifry, ktora sa kona v Banskej Bystrici kazdy rok, vytvorili
mobilnt aplikaciu. Nasledne ju otestovali Ziaci strednych §kol
formou sttaze. Overenie primeranosti a naro¢nosti pouZitych
prikladov, ako aj intuitivnosti ovladania, ¢i vhodnosti grafickej
stranky aplikacie, sme realizovali formou dotaznika, ktory sa
nachadza v samotnej aplikacii. Nechybal ani rozhovor po ukonéeni
sutaze s urcitou skupinou ziakov.

KPucové slova

Mobilné technologie. Blokové programovanie. Didakticka
vychéadzka. Mimoskolska ¢innost’.
1 UVOD

Pre sucasnych aj buducich uéitel'ov akademickych predmetov, bol
Jan Amos Komensky jednou z délezitych postav pedagogickej
historie. Nielenze chcel vzdelanie pre vSetkych bez rozdielu,
presadzoval zasadu nazornosti, ale aj zastaval myslienku ,,8kola
hrou®. Dve posledné skutoénosti nas inpirovali kK tomu, aby sme
vytvorili mobilnu aplikéciu, ktora kopiruje priebeh Nocnych Sifier,
avSak v digitdlnej podobe. Aplikdcia moéze byt vybornym
nastrojom, pretoze didaktickd zdsada nazornosti vnej ma
dominantné miesto. Aplikaciu sme nasledné otestovali Zziakmi
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strednych $kol pocas sutaze, ktorti sme zorganizovali V spolupraci
s katedrou informatiky a katedrou matematiky FPV UMB.

2 SIFRY A SIFROVANIE

Sifrovanie bolo kedysi iba vysadou arméady, tajnych sluZieb a inych
vladnych agentur. V sucasnosti, kedy su digitalne technologie
prirodzenou sucastou nasho kazdodenného Zivota a my sa ¢im
dalej tym viac otvarame svetu, je nevyhnutné, aby sme sa
zamyslali nad tym, ako nase data ochranit’. Potreba ochrany nasho
sukromia a majetku narastd hlavne v stuvislosti s pouzivanim
internetovych a mobilnych technologii na komunikaciu napr. na
socialnych siet’ach.

Kryptolodgia je veda, ktora sa zaoberd Sifrovanim a deSifrovanim a
sklada sa zdvoch ¢&asti — kryptografie a kryptoanalyzy. Prva
menovana Cast’ §tuduje, ako navrhnuat’ Sifrovaciu metddu a z akych
teoretickych aspektov pri tom vychddzat'. Druha je zamerana na
opak prvej, teda metody lastenia Sifier [1].

Sifrovanie je proces zmeny obsahu otvoreného textu za uéelom
ukrytia prenaSanej informacie a desifrovanie (inverzna operacia) je
proces spitného ziskania spravy vo forme otvoreného textu z jej
zaSifrovane] podoby (zaSifrovaného textu). Tento proces teda
transformuje zaSifrovany text na otvoreny text. Kryptograficky
algoritmus, nazyvany tiez Sifra, je jednoducho postupnost’ uréitych
procesov, ktoré zahfiiaju Sifrovanie a prisluchajuce desifrovanie.
Sifra je matematické operacia §pecialne navrhnuta tak, aby zakryla,
resp. znemozZnila odhalit’ obsah dat [2].

Je dobré vsetky tieto pojmy poznat arozumiet im. Preto je
nevyhnutné, aby sa problematika kryptografie zmysluplne
za€lenila do vyuéby predmetu informatika. Nasved¢uje tomu aj
fakt, ze podla inovovaného Statneho vzdelavacieho programu
predmetu Informatika ,, Poslanim vyucby informatiky je viest
zZiakov k pochopeniu zdkladnych pojmov, postupov a technik
pouzivanych pri prdci s udajmi a toku informdcii v pocitacovych
systémoch “ [3]. Vyudovanie Sifrovania tento ciel velmi pekne
spiiia. Kazda dalsia aktivita, ktora zabavnou formou roziruje
rozhl'ad deti a Studentov v tejto oblasti, je samozrejme tieZ vitana.

3 MOBILNE TECHNOLOGIE VO
VZDELAVANI

Hlavna vyhoda vyuzitia mobilnych technolégii vo vzdelavani je
fakt, ze mozu prispiet’ k skvalitneniu a zefektivneniu vzdelavacieho
procesu. Ich vyhody vyuzitia vo vzdelavani podla VereSovej st
nasledovné [4]:

e zvySuje atraktivnost, motivaciu acelkovi chut
pracovat’,

e  vhodny pre Ziakov s0 znevyhodnenim (napr. sluchovym
postihnutim) prave prostrednictvom nazornosti a 0sobnej

skasenosti,
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e umoziuje motivovat podpriemernych aj nadanych
ziakov k praci.
Prinos, ktory nam mobilné technologie pontkaji prave vo
vzdelavani  zhrnula  Britskd agentira pre vzdelavanie
a komunikaciu [5]:

e  spolupraca medzi ziakmi sa zvysuje,

e podporuje medzi nimi komunikaciu a vymienanie si
skusenosti, nazorov a vedomosti,

e umoziuje to, aby sa ziak zameral na interpretaciu
odpovedi a na stratégie.

Samozrejme, existuje vela sposobov implementécie informacno-
komunikaénych technologii do vyucovania a r6zni autori ako Misut
[6], Gregatova [7], Sedivy, Fulier, Michali¢ka, Ceretkové [8] a ini
opisuju detailnejsie ako ich vhodnym spésobom pouzit’.

Zhrnuté poznatky o Sifrach a Sifrovani, ako aj o vyhodach vyuzitia
mobilnych technolégii v procese vzdelavania boli pre nas
vychodiskom pre vytvorenie mobilnej aplikacie, ktora sme pouzili
pri realizacii matematicko-logickej sutaze pre ziakov strednych
$kol. Okrem toho medzi vychodiska patrila aj regionalna vychova,
ked’Ze sa sit'az konala v centre mesta Banska Bystrica. Regionalna
vychova ako jedna z prierezovych tém vo vyu¢ovacom procese
prispieva K zvySeniu vedomostnej uUrovne a motivacii ziakov
spoznat’ viac svoje mesto a okolie.

4 MOBILNA APLIKACIA

Najskor vysvetlime, ¢o su to Nocné Sifiy a ako nami vytvorena
aplikacia funguje.

Nocné sifry st Sifrovacou hrou, v ktorej superia medzi sebou
troj¢lenné timy. Tie maju za ulohu pocas hry na stanoviskach
vylastit’ jednotlivé Sifry, ktorych rieSenie ich posunie na d’alSie
stanovisko. Vyhra tim, ktory ziska najviac bodov [9].

Nasa aplikacia funguje na podobnom principe. Podmienkou
spravneho fungovania je mobilné zariadenie pripojené k internetu
s aktivnym globalnym lokalizaénym systémom (zapnutym GPS).
Zamerajme sa najskor na funkcie tlacidiel v hlavnom menu. Na
hlavnej obrazovke sa nachadzaju $tyri tlagidla a to: Start, Spdtnd

Obrazok 2 Scéna
,,O aplikacii". Zdroj:[ Autor].

Obrazok 1 Hlavné menu
aplikécie. Zdroj: [Autor].

vizba, O aplikacii a Ukoncit (obr. 1). V karte O aplikacii
nachadzame zékladné informacie o nasej aplikacii (obr. 2).
Tlacidlo Spdtna vizba zobrazi scénu s dotaznikom, ktory obsahuje
otazky smerované k samotnej aplikacii a k prikladom pouzitym
vsatazi (obr. 3). Nasleduje tlagidlo Start. Pred samotnym
sttazenim si aplikdcia z databazy stiahne konkrétne miesta, ich
GPS stradnice s indiciami a prikladmi. Potom musi pouzivatel
zadat’ idaje o time (obr. 4). Nasledne sa v hornej Casti zobrazi
pomdcka, navadzajlica nas, kam sa mame vydat’ (obr. 5). Indicie
nas zavedu k historickym pamiatkam, ale aj réznym inym kultirno-
spolo¢enskym miestam mesta. Ked’ sa v okoli daného miesta
nachadzame, overime polohu a v pripade, Ze je nasa poloha

Obrazok 4 Scéna ,,Start".
Zdroj:[Autor].

Obrazok 3 Karta ,,Spétna
vézba". Zdroj:[ Autor].

Uloha & 1/6 Trvanie: 3 s

Obrazok 5 Indicia so
zobrazenim nasej polohou.
Zdroj:[Autor].

Obrazok 6 Sutazna otazka
(ilustracnd). Zdroj:[Autor].
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spravna, dostaneme priklad, ktory mame wvyriesit (obr. 6).
V pripade nespravnej polohy budeme upozorneni na nespravnu
polohu chybovym hlasenim. Po zadani odpovede dostaneme d’al§iu
indiciu, kam mame ist atak pokracujeme -cyklicky, kym
nevyrieSime vSetky tlohy.

Pre spravne fungovanie aplikécie je nutné mat’ zapnutu lokalizaciu
zariadenia apovolit’ aplikacii pristup k polohe zariadenia.
Samozrejmost’'ou su taktiez aktivne mobilné data. Je to z dovodu,
aby si aplikdcia mohla stiahnut’ Gidaje z databazy do pamiite, ale aj
pre odoslanie vyplneného dotaznika.

Ako sme spominali, vSetko je realizované prostrednictvom
internetu a prace s databazami. Prikladame ilustraény obrazok, ako
vyzera naSa databaza, zktorej aplikdcia cerpa vSetky tudaje
a informacie.

A 8 c D E F [ H

Otézka Odpov Latitude Longtitud polomer  Kde maja ist? Najvzdiale Najvzialel

1

2 Kolkoje 2 +2? 4 487303279 19.13612 0.001401€ Je modernym a pritaZlivym miestom, kc 48.731092 19.13731
3 90°+90°=°? 180 487351290 19.1499C 0.0003815 Jeden z najvyznamnejsich pamatnikov 48 73524C 19.15027
4 5+5? 10 48.7355300 19.146240.0001991 Je katedrala na rohu Namestia SNP a k 48.735642 19.14607
5 (2427 4 487314730 19.14652 0.0002235 Je Zeleznitna zastavka v Banskej Bystr 48.73149¢ 19.14675
6 5cm=mm? 50 48.7331060 19.14622 0.000235€ Patri medzi vyznamné slovenské divads 48.733021 19.14600
7 Ktoré Cislo nas| 2 487368710 19.1378¢ 0.0011934 Vznikol v roku 1896, kedy plan konecne 48.73610C 19.13698

Obrazok 7 Databaza s dajmi. Zdroj:[ Autor].

4.1 Zdrojové kody

Na vyvoj aplikacie sme zvolili graficky editor App Invetor, ktory
vyuZiva blokové programovanie. Funkcie aj nastroje, ktoré nam
spominany editor ponuka, st dostatoéné pre vytvorenie
plnohodnotnej aplikacie. Aplikacia je dostupna len na operaénom
systéme Android. Z dovodu, aby sme zachovali Citatelnost’
obrazkov a zmestili sa do rozsahu stran prace, neukazeme kazdy
jeden blok v kazdej scéne, ale len vybrané bloky.

‘when Click
do | open analher screen screenName  * [EECII ©

do | open another soreen scroenhame

when [ENETETIETIES Click

da open another screen scroeahame

when Click
da cal EXEEN

when BackPressed
B o

Obrazok 8 Bloky hlavného menu. Zdroj:[Autor].

[ wnen Screenz Ermooccure. gl when Webt Gottext_uri gl when moja_pobha Zaza Ci
["when Notitert AfrChoos. gl when Buttont_tfaza Cick .l when Koriiola_polohy_2faza
e coe e 7acs €

Obriazok 9 Skryté bloky v scéne ,,Start. Zdroj:[Autor].
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LS = global nazov_tymu -
opakuje

itialize local U false - |

for each 1~ LT global kiore_cisla_boli_v_GPS -

e (& et (N EX3
L Thasia_sazhoaaz )

B seniy 243539506~ g
{ZT gional pocet_clenov
B centy 1515437671 |
1 global ndex_pre GPs |
Ctrus - | i Sentry 1146572763~ 1

& sehuncy fezs W Text ]
B W nesla sa znoda -
LN vyber_pozicie_kde_sa_ide - |

il sentry 926
T ] global kiore_cisia_boli_v_GPS - J

Seniry. 11 LG Kontrola_ci_som_na_konci
P21 global ikl G0 [N IEEY gjobal kiore_cisla_boli_v_otazk:
9 then

call GETEEID Showalert
item {1 global index_pre_GPS -

Crre

st to
call [EFEEENCTIS I ToggleKeyboard
cal

| global j2_kentrola_palahy_ok? - |1)

£ Web2vyhodnotenie ~ 3

Obrazok 10 Ukazka par blokov v scéne ,,Start*. Zdroj:[Autor].

when ‘BackPressed

do 1\ close screen

when Initialize
set , fo
=8 Label10 - B Text
set - fo

(-1l SpecialTools1 ~ WMD)
G SpecialTools1 - 1 AndroidVersion - |
(-l SpecialTools1 = REIETIETE]

Obrazok 11 Bloky v scéne ,,0 aplikacii". Zdroj:[Autor].

o vypi_ spainal vazby resu.
e global ({11 ) 1o | [0) create empty list
Cmor LR

initialize global (L= o &) when SubmitButton Click d...
[ iniialize global (C:910 | [0) create empy st |

do [ set FTIE Rl to | (1) makea list

[CsiPicrerd

do [ replace fist item list
index
replacement

P71 olobal spatna_vazba -
(-1 global index - |
) join | get FETETCE

a
ListPicker. EZEEIIED
of component
Notifier1 + L0 Fitem (10~ ST global odpovede - |
do set ListPicker. \UEIED
of component

global spatna_
global index -
set ListPicker.
of component §; select listitem list

o

F=1 giobal index - NG|

@

2] gova ndex RN 1)
length of list list

=1 gobe index -
then  set ListPicker. KETTES
of component

select listitem list
index

P iobal odpovede ]
{21 globalindex -

Obrazok 12 Bloky v scéne s dotaznikom. Zdroj:[Autor].
5 SUTAZ
Sut’az bola urdena pre ziakov vsetkych strednych $kol. Zapojit’ sa
mohli dvoj aZ troj¢lenné timy. Nasim ciefom bolo spojit’
informatiku, matematiku a geografiu do jedného celku. Chceli sme
vyuzit' negativny fenomén, v ktorom ziaci travia velké mnozstvo
Casu za obrazovkami réznych zariadeni. Aplikaciou s prvkami
sutaze ako sucasti didaktickej vychadzky sme poukézali na
dominantné vlastnosti a vyhody mobilnych technolégii Vo
vzdelavani. Vzhl'adom na moznost’ ukladania dat, potrebnych
vsutazi do databazy, ako aj dalSich informacii Cerpanych z
internetu, ni¢ nebrani pouZitiu aplikdcie vinych predmetoch,
pripadne jej jednoduchej adaptacie pre d’alSie podobné ucely.

5.1 Priebeh

Oslovili sme uéitelov na vybranych strednych $kolach s prosbou
0 pomoc pri propagacii akcie. Dokonca sme aj osobne rozdavali
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pred skolou informaéné letaky, v ktorych sa nachadzali zakladné
informécie o sitazi. Nasledne sme zacali dostavat’ otazky od
ziakov aj ucitel'ov, ¢o naznacovalo zaujem o pripravovanu akciu
a utvrdilo nas to v naSom zamere.

Sut'az sme zorganizovali na Namesti SNP v Banskej Bystrici a aj
napriek zlozite] epidemiologickej situacii  a nepriaznivej
predpovedi pocdasia sme sa ju rozhodli uskuto¢nit’ dia 29.9.2020.
Nakoniec nam pocasie doprialo a uskutocnenie akcie nebolo
ohrozené ziadnymi inymi faktormi. Samotnej siit'azi sa zacastnilo
15 ziakov strednych $ko6l. Mrzelo nas, Ze dva dni pred terminom
uzavreli na jednom banskobystrickom gymnaziu niekol’ko tried do
karantény, odkial’ mali prist’ viaceri sutaziaci. Dal3i faktor, ktory
ovplyvnil pocet sutaziacich, bola spominand situacia ohl'adom
virusu covid-19, nakolko sa Ziaci obavali 0 svoje zdravie a sutaze
sa na koniec rozhodli neztcastnit’.

Ziaci sa vuvode nahlasili (meno a priezvisko) do prezenénej
listiny. Boli im rozdavané &isla, ktoré slizili ako listok do tomboly.

N RE Lidl i

Obrazok 13 Uvodné registracia. Zdroj:[Organiza¢ny tim].

Potom dostali organizaéné pokyny k celej sutazi, mobilnej
aplikacii aj vyhodnoteniu.

El cem
= 2 ’.‘1
N
e, /)

Obrazok 14 Organiza¢né pokyny. Zdroj:[Organiza¢ny tim].

Nasledovalo samotné jadro sutaze. Timy si nainstalovali aplikaciu
z Obchodu Play https://play.google.com/store/apps/details?id=ap
pinventor.ai_mirob333.Sifry&hl=sk, zadali vstupné tdaje a zacali
riesit’ Sifry, ktoré ich zaviedli k pamiatkam v blizkom okoli
Namestia SNP. Pri kazdom takomto spoloéenskom/kultirnom
mieste dostali matematickd ulohu.
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Na vsetkych stanovistiach sa nachadzala dvojica organizatorov,
ktora zapisovala odpovede timov na dant ulohu, ich ¢as odchodu
a v pripade problémov pomohla stitaziacim.

Obrazok 16 Iny stitazny tim
na tom istom mieste.
Zdroj:[Organizacny tim)].

Obriazok 15 Sutazny tim
na stanovisku
v hradnom areali.
Zdroj:[Organizacny tim)].

Obrazok 17 Sutazny tim nachadzajuci sa pri Statnej opere.
Zdroj:[Organizacny tim].
Po vyrieseni vSetkych piatich Gloh vietkymi sut’aziacimi prebiehalo
vyhodnotenie pred budovou Banskobystrického samospravneho
kraja.

5.2 Vyhodnotenie

Za kazdu spravne vyrieSenu ulohu ziskal tim 1 bod. Maximalny
poet bodov bol 5. Vpripade nespravnej odpovede
sa na konto timu nepripocitali ziadne body (ani plusové, ani
minusové body). Ak sa niektoré timy zhodovali v pocte bodov,
vyhral ten, ktory skoncil skor, t. j. tim, ktory vyplnil vSetky
odpovede v kratsom ¢asovom intervale.

Vdaka viacerym institiiciam sme mali pripravené vyhry pre prvé
tri timy a d’alSie vecné ceny pre vSetkych sut'aziacich z tomboly,
napriklad:

logické a spologenské hry,

knihy,

tricka s potlacou,

vitaminové balicky,

bezdrbtové slichadla,

kupony (pizza, zazitok vo virtualnej realite),

e  propagacné materialy (perd, logo vytlacené 3D tladiariiou
ainé) .


https://play.google.com/store/apps/details?id=appinventor.ai_mirob333.Sifry&hl=sk
https://play.google.com/store/apps/details?id=appinventor.ai_mirob333.Sifry&hl=sk
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Obrazok 18 St6l s cenami pre prvé tri timy a ceny v tombole.
Zdroj:[Organizacny tim].

Z dévodu nizSieho poétu ucastnikov a pomerne  vysokej
pravdepodobnosti vyhry v tombole ziskal kazdy jeden ucastnik
nejakll cenu — sme za to vel'mi radi.

5.3 Spitna vizba

Spédtna védzba spocivala hlavne v pozorovani, kedze ide
0 prirodzené spravanie Cloveka (ktoré sa skoro neda oklamat),
ktoré povazujeme za najdoveryhodnejsie. Mo6Zeme skonstatovat’,
ze sa to ziakom pacilo, priklady ich bavili, dokonca sme videli, ako
jeden tim uteka na stanovisko, aby bol prvy.

Od ziakov sme si pytali spatnti vézbu prostrednictvom dotaznika
nachadzajuceho sa v aplikacii. Vacsina ziakov uviedla, ze sa im
pacil takyto koncept sutaze. Aplikacia im vyhovovala po obsahovej
aj po grafickej stranke, nenasli v nej ziadne chyby, priklady boli
formulované zrozumitel'ne.

Clenovia organizatného timu tiez podali spitni vizbu. Pacila sa im
myslienka a ur¢ite by do podobného projektu isli znovu. Vyskytli
sa len drobné chyby, ktoré shviseli snaSimi skusenostami
S organizovanim takejto akcie. Sutaz sme organizovali prvykrat Je
nutné podotkniit, ze nie sme organizatori udalosti Nocné Sifry,
ktoré sa konaju kazdy rok v Banskej Bystrici, len sme sa in$pirovali
myslienkou podobnu aktivitu uskutocnit’ za pomoci mobilnej
aplikacie zasadenej do mimoskolského vzdelavania.

ZAVER

Sme radi, ze sa nam podarilo sGtaz zorganizovat aj napriek
nepriaznivej epidemiologickej situicii. Tato sitaz za pomoci
mobilnej aplikacie mala na FPV UMB premiéru a zda sa, ze sa nam
tato zaujimava forma vyuzitia modernych technologii vo
vzdelavani prostrednictvom hry osvedc¢ila. V budiicnosti mame
motivaciu vyhnut' sa drobnym chybam, aplikaciu este vylepsit’
asutaz znovu zopakovat. Bola to nezabudnutelna skusenost a
urcite sme sa poucili z par chyb, ktoré sme vykonali.

Verime, Ze nabudice sa nam podari zorganizovat’ st'az este lepsie
a snad’ uz bez obmedzujtcich opatreni.

PODAKOVANIE

Dakujeme katedre matematiky Fakulty prirodnych vied UMB,
katedre informatiky Fakulty prirodnych vied UMB, samotnej
Fakulte prirodnych vied UMB aj Univerzite Mateja Bela v Banskej
Bystrici za podporu pri organizovani sitaze aza poskytnutie
vecnych cien pre prvé tri miesta aj cien do tomboly.

54

Osobitné d’'akujem patri Banskobystrickému samospravnemu kraju
za finanénu podporu pri organizovani tejto sut'aze.

Velké dakujem patri organizaénému timu - bez nich by sme to
nezvladli.

Prispevok je podporeny grantovym projektom Implementacia
novych trendov v informatike do vyucby algoritmického myslenia

a programovania v predmete informatika v sekundarnom
vzdelavani, projekt KEGA 018UMB-4/2020.
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Obrazok 19 Clenovia organizaéného timu.
Zdroj:[Organizacny tim].
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