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Zastita nad konferenciou

27. ro¢nik konferencie DidInfo 2021 sa uskutocniuje pod zastitou predsedu Banskobystrického samospravneho
kraja Ing. Jana Luntera.
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RNDr. Peter Tomesanyi, PhD.

Prave cez stratu takychto ludi, vedla ktorych roky fungujeme, si
uvedomujeme ako vazna je doba, ktori Zijeme...

Zvoykli sme si v ramei konferencie Didinfo na jeho kazdoroéni
pritomnost. Vidy ju obohatil svojimi nendpadnymi, skromnymi, ale
hodrotnymi a presvedéivymi ndzormi. Vizime si jeho prinos pre rozvoj
vyucovania informatiky na Slovensku i vo svete. Jeho aktivity, ktoré
zakazdym prezentoval, poukazujii na to, ako mu zaleZalo na kvalite
vyucovania informatiky na Slovensku. Bol vgznamnym ucitelom, ktory
svojimi nemalymi ndarokmi a ocakdavaniami posival svojich studentov dalej
v ich vedomostiach a osobnym prikladom ich motivoval k vzdeldavaniu. Za
mimoriadne vyznamny povazujeme jeho prinos do slovenského a
svetového hnutia iBobor, ktorého bol dusou a hybnym motorom, ako aj do
dalsich projektov ako Comenius Logo, Imagine Logo a pod.

Tento zbornik je venovany prave jemu.

Cest jeho pamiatke



Predhovor

Stretavame sa online, no v podstate na pode Fakulty prirodnych vied Univerzity Mateja Bela v Banskej
Bystrici na 27. ro¢niku konferencie DidInfo 2021. Konferencia je uz tradiéne zamerana na vyucovanie
informatiky.

Povodne slovenska konferencia, neskor s Gcastnikmi z Ceskej republiky sa od roku 2018
pretransformovala na konferenciu, ktora sa kona kazdoro¢ne, raz na Slovensku a raz v Ceskej republike.

Je mi ctou privitat’ vietkych ucastnikov. Specidlne vitam medzi nami slovenské i zahraniéné osobnosti,
ktoré prijali pozvanie a pripravili vel'mi inSpirativne prednasky: prof. Mirjanu Ivanovic z Univerzity
v Novom Sade, Srbsko, prof. Valentine Dagiené z Vilniuskej University, Litva, prof. Ivana Kalasa
z Univerzity Komenského v Bratislave a Dr. Livianu Tudor z Polytechnickej Univerzity v Bukuresti,
Rumunsko.

Za hlavny ciel’ konferencie mézeme povazovat rozvoj osobnosti ziaka a uéitel’a v predmete Informatika
s presahom do rozvoja algoritmického alebo vypoc¢tového myslenia, ktoré ovplyviiuje schopnost’ riesit’
ulohy z inych odborov. Tento ciel' vnimame z mnohych uhlov pohladu: vychadzame z modernych
technologickych trendov, pracujeme v kontexte metodickych postupov pri tvorbe algoritmov, ktory
vyuzivame pri analyze, navrhu, tvorbe a overovani tloh a réznych informatickych aktivit.

Ak sa pozrieme na program tohtoro¢nej konferencie detailnejsie, uvidime cenné prispevky zo $kol,
ktorych autori vytvorili priklady, aktivity, metédy a softvéry, ktoré suvisia najmi s programovanim.
Autori tieto aktivity ¢asto zhmotnili do roznych foriem Kkartiiek, pracovnych listov a metodik,
obsahujtcich problémovo orientované a gradujiice ulohy. Ulohy obsahuju prvky tvorivosti a maja
kognitivnu naro¢nost’. St koncipované s ciel'om primeranou formou zaé¢lenit’ do vyucby programovania
strojové ucenie, umelll inteligenciu, internet veci, pracu s inteligentnymi senzormi, robotickymi
stavebnicami, mobilnymi, webovymi a cloudovymi aplikiciami. Ulohy maju aj svoj rozmer a aktualnou
poziadavkou je rozvoj myslenia so schopnostou vnimat’ tlohu komplexne a dokazat’ ju roz¢lenit’ na
mensie lahko rieSitel'né a aplikovatel'né casti.

Rovnako je, pri rozvoji I'udskej osobnosti, dolezity aj eticky rozmer arovnako aj celospolo¢enska
diskusia v tejto oblasti. Praca Studenta a ucitel'a informatiky si vyZaduje znalosti z oblasti autorského
zakona a zakona o ochrane osobnych tdajov. To sa prejavuje zruénostami pri tvorivom pisani
odborného textu, ale aj v navrhu, implementacii a pouzivani nastrojov pre odhal’ovanie plagiatorstva.
Uz tradi¢ne sa autori prispevkov konferencie venuju priprave a organizovani programatorskych sutazi,
pricom hlavny doraz je kladeny na rozvoj algoritmického myslenia. Sut'aze maju svoje nezastupitel'né
miesto, kde vzajomné porovnavanie rieSeni s inymi Ziakmi pdsobi motiva¢ne. Mimoriadne dolezité su
analyzy sutaznych uloh z r6znych pohl'adov.

Tradi¢nym lakadlom tejto konferencie st workshopy. Tento rok sme pripravili 3 workshopy, ktoré sa
zamerané na programovanie mikrokontroléra Arduino, programovanie 2D hier v Makecode Arcade
a zaklady prace s micro:bitom.

Doba, ktoru aktudlne Zzijeme, nam priniesla COVID aizolaciu, ktord nam neumoziuje poriadne
pracovat, byt s detmi, kvoli ktorym radi robime svoju pracu a na ktorych mézeme vidiet’ vysledky
nasho snazenia v praxi. Nemo6zeme byt fyzicky spolu, radit’ sa, diskutovat’, riadne prejavovat
spolupatri¢nost’ s komunitou, ktora tuto konferenciu po desatroCia vytvara. Preto prinaSame dobré
priklady ako nam digitalne technoldgie pomahaju a otvaraji nové vyzvy ako vyucovat’ informatiku
a stretnut’ sa na konferencii online.

V d’alSom roku budeme premyslat, ako znacku tejto konferencie este posilnit’, aby bola atraktivnejsia
pre ¢eskych a slovenskych didaktikov a viac ju prepojit’ s praxou ucitel'ov v teréne.



V tychto Casoch je najdolezitej$i I'udsky pristup, vzajomné porozumenie a ticha spomienka na tych,
ktori ndm tato komunitu pomahali formovat a ktorych nam tato doba zobrala. Preto, na znak ucty, tito
konferenciu venujeme ako spomienku na RNDr. Petra Tomcsanyiho, PhD.

.....

do d’alsieho a najma lepsieho roka!

Marec 2021 doc. Ing. Jarmila Skrinarova, PhD.
doc. PaedDr. Jifi Vanicek, PhD.

predsedovia programového vyboru
konferencie DidInfo 2021
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Informatics Concepts in “Mind-Size Bites” for Primary
Education

Valentina Dagiené
Institute of Data Science and Digital Technologies,
Vilnius University,
Vilnius, Lithuania
valentina.dagiene@mii.vu.lt

ABSTRACT

Main goal of informatics at school is to teach how to think — to
solve problems by using different ways: with a computer as well as
without a computer. Thinking computationally draws on the
concepts that are fundamental to computer science, and involves
systematically and efficiently processing information held in the
tasks. Computational thinking involves defining, understanding,
and solving problems, reasoning at multiple levels of abstraction,
understanding and applying automation, and analysing the
appropriateness of the abstractions.

There are many ways for selecting tasks to be solved by pupils in
the classroom. For primary education two types of problem solving
are usually declared: (1) hands-on tasks that take more time and
cover several topics, and (2) everyday exercises, that are very
common in mathematics and grammar lessons. We suggest a third
type of problems, the short tasks (as “mind-size bites” according to

S. Papert) with double folded aim: to cover informatics concepts
and to be solvable in few minutes.

Solving short informatics tasks is a powerful method that can
support a pedagogical shift in the classroom and foster pupils’
engagement and motivation to learn. Problem solving of short tasks
can be considered as a systematic process involving pupils into
deeper understanding of informatics concepts. Solving short tasks
can be one of the strategies that engage and motivates pupils for
deeper learning and fosters the deeper thinking skills.

The worldwide Bebras challenge on Informatics and CT is
discussed as an example of connecting formal and non-formal
informatics education by using thousands of short tasks based on
informatics concepts and applying problem solving strategies. The
Bebras activities is aimed to promote pupils’ interest in informatics
at the early stage of the school education and to motivate pupils to
learn deep and master better technology.

Educational affordances of the Internet of Things based on
Cloud computing

Liviana Tudor
Politehnica University of Bucharest,
Petroleum-Gas University of Ploiesti,
Romania
tudor.liviana@gmail.com

ABSTRACT

New trends toward the digitization of society focus on the
widespread adoption of the Internet of Things and the Industrial
Internet of Things. Everywhere there are intelligent sensor-based
devices that process data with or without human help. The Internet
of Things consists of a multi-layered system having hardware
components that transfer data through the Internet. The data are
analyzed and transformed using analytical tools or machine
learning algorithms.

We will discuss the architecture of the Internet of Things based on
the cloud, the connection with industry and education, and
examples of successful implementations. We will analyze the
integration of cloud services into the architecture of an 10T. Whilst
10T networks use a gateway to gather data and communicate with
the cloud, the cloud performs computation and data storage, real-
time analytics, machine learning and visualization. We will also
present the concepts and technologies involved in Cloud
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Computing. In this context, it is worth considering the question of
whether an 10T system without cloud components can be reliable.

Some challenges of including loT and Cloud Computing topics in
the Curricula will also be presented. Our discussion will focus on a
target group of online courses on 10T and Cloud Computing from
universities in the USA and Google company and will consider
some existing courses in the European universities. We will follow
and discuss the guidelines of some reference papers from the ACM
and IEEE databases.
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On Use of E-learning 2.0 Collaboration Tools within
Teamwork in Delivering Software Engineering Courses

Mirjana lvanovic
University of Novi Sad
Faculty of Sciences
Trg D. Obradovica 4
21000 Novi Sad, Serbia
mira@dmi.uns.ac.rs

ABSTRACT

Significant advancements in e-learning have been achieved by use
of the Web 2.0 technologies. These technologies converted a
passive learner into an active participant in the learning process.
Also, the classroom has been transformed and it is not only socially
but collaboratively constructed by using different social web tools.
Such collaborative ways of learning where communication is multi-
directional, and knowledge may be socially constructed, is
challenging methodological aspect.

In this paper we briefly report on our long-lasting experience
regarding the implementation of Web 2.0 concept in two Software
Engineering courses. In particular, this is emphasized in
encouragement of students’ teamwork, through use of Wiki
technology. Attention is also paid to workload, students’ feedback
and benefits, and potential disadvantages of such approach.

Keywords

E-learning 2.0. Wikis. Teamwork. Software Engineering Courses.

1 INTRODUCTION

Latest research estimates [1] that Internet penetration rate
worldwide in total is 63.2%, predominantly in Northern America
(89.9%), Europe (87.1%), Latin America/Caribbean (72.6%)
decreasing to the least in Africa (46.7%).

Accordingly, Internet search and information retrieval is getting
prevalent since early 1990s.

Evidently, the phenomena that significantly influenced last decade
is social networking and use of social media, followed also by
collaborative content creation. Educators all over the world
recognised significance of such technological resources and have
been trying to discover could education benefit from such situation.
Our opinion is that the situation is definitively affirmative.

Concept of e-learning 2.0 as the unification of e-learning and social
networking representing Web 2.0, showed as rather promising
methodological approach. Additionally, with Web transformation
from 1.0 to 3.0, e-learning has been strongly affected by new ways
of thinking. The current situation is that all over the world a lot of
universities deploy educational social software in everyday
practice. It definitively enhances some important aspects of
teaching and learning and significantly influences the creation of
new forms of educational activities. One of main advantages of use
of social software in everyday educational practice is to allow
students to actively collaborate in solving particular problems and
tasks [2, 3].

Technologies made a significantly shift from one traditional way of
living to another and users in the 21st century are not only passive
consumers but active contributors ready to find, share and evolve
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information. Web 2.0 and succeeding Web 3.0 encompass forms of
social, communication, information sharing and corporative
tendencies.

In this paper we will briefly report on our long-lasting experience
regarding the implementation of Web 2.0 concept in two Software
Engineering courses delivered at our Faculty. In particular, this is
emphasized in encouragement of students’ teamwork, through use
of Wiki technology.

For this purpose, we have been using MOODLE LMS as it offers
different functionalities. Wikis are implemented in MOODLE in
quite a straightforward way, students learn to use this module rather
quickly and soon get familiar with it.

The rest of paper is organized as follows. Second and third sections
presents our experiences in delivering Computer Ethics and
Software Engineering courses, respectively. Section four gives
brief overview of possibilities that e-learning 3.0 offers to future
educational processes. The last section concludes the paper.

2 COMPUTER ETHICS RELATED
COURSE

At our Faculty we have been delivering Computer Ethics related
course for more than 15 years. From the beginning we introduced
student essays as a part of exam and at that time essays were
prepared either individual or by two students. Soon after several
years of course existence and significantly increasing number of
enrolled students we switched at collaborative preparation of joint
essays. During the course delivery traditional face-to-face
discussions directed by the teacher were intensively applied.
However, students’ feedback was rather poor (shyness,
unpreparedness for the topic, and so on). The crucial
methodological shift happened with decision to direct course
towards cooperative and collaborative learning and building a
common knowledge using social tools. Consequently, student
activities were divided into two types:

b) Discussion forums - cover a particular case study connected with
a topic.

¢) Wikis - cover a broad topic divided into related articles.

Discussion forums - initially were based on role-playing games
technique. Students were given certain roles that reflected different
viewpoints of the same ethical problem. On-line discussion forums
were particularly challenging for students. In fact, the shy and silent
students found themselves very involved in discussions. Forums
become more frequent form within the course offering several
topics for selection. In such a way created social networks inspired
widening of topics. Very often discussions diverged into different
directions interesting for students.
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Wikis — after positive experiences with discussion forums it was
challenging for both participants (teacher and students) to try with
Wikis (two types: independent and discussion based). Wikis were
accepted as regular activity for most of the students. Independent
Wikis served to enable the presentation of a study of one or several
different aspects of a topic. Number of students per topic was up to
ten and they were grouped according to their preferences. Each
team member could actively contribute only to the creation of the
chosen topic. However, view of other Wikis was welcomed and
encouraged. Students intensively used this opportunity as means of
improvements of their text.

Two key differences between independent and discussion-based
Wikis were: 1) Each group in discussion-based Wikis are
considered as a compact team. The moderator was responsible for
the common Wiki. 2) Discussion-based Wikis were supported by
parallel discussion forums devoted to the preparation of joint
Wikis. “If the use of news forum, and consequently the exchange
of information dealing with the final product were sporadic, parallel
forums enabled incomparably greater information sharing” [3]. For
example, for the creation of the Wiki on piracy, team members of
one particular team accessed the forum 625 times, i.e. 41.67 times
per participant in average. For final version of the Wiki total
number of accesses was 3337, i.e. 37.08 per participant in average.

Collaborative creation of joint outcomes was encouraged as well.
To collaborative projects a moderator was assigned and usually it
was the best student in the team. Significant number of our students
are part-time students and they formed less homogenous groups. In
such groups the moderator was the most enthusiastic student who
opened the supporting forum. In some cases, the moderator was
appointed by the teacher. Initially, each moderator proposed the
contents of the essay. During given time interval for preparation of
preliminary version the content was created by inserting chunks of
text produced by many members of a team.

After that in short period of time (several days), preliminary version
was improved and polished. Individual contributions of students
were focused on smaller topic, however the amount of individual
contribution in the final outcome was rather balanced (7.08 to 11.47
posts per student). The quality of Wikis principally depended on
the students who created it.

We also try to include in course chats and blogs however students
were not enthusiastic about them.

Workload and students’ impressions - Our experience is that
enormous effort of all participants (students and teacher) is needed
to achieve Web 2.0 content presented in appropriate manner and of
good quality. Students’ activities usually reached their peak at the
beginning and at the end of assigned task and during the discussion
forums. Second peak is connected to preparation of individual
Wikis and students usually behave chaotic and in a hurry. The last
activity was discussion-based Wiki (end of Semester) and students
generally were less active. The main reason was that these Wikis
have been planned in advance and moderators were better
organized. For example, during one of semesters average number
of activities per student was 675.20 i.e. in average 40.72 times per
student weekly. Altogether, they submitted on average 325.67 posts
weekly i.e. 55.51 per student. After all we can say that students’
satisfaction was positive. In Figure 1 we present students’
impression regarding the quantity of gained knowledge and
different Web 2.0 elements for one typical semester.
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Positive effects of this innovative methodological approach are
multiple: mutual collaboration, increased awareness, minimized
plagiarism, and also satisfaction with adoption of Web 2.0.

I learned the most from ... Final impression about Web 2.0

72.58%
40.32%
33.87%
35.48%
41.94%

0.00%
1.61%
20.97%
37.10%
40.32%

Lectures Unacceptable

Individual essays Expected something else
Independent discussion forums Partial approval
Independent wikis Approval with minor remarks

Collaborative creation of joint outcomes Greatest approval

Figure 1: Student impression regarding the quality of gained
knowledge and Web 2.0 elements

Additionally, use of discussion forums was motivational for
students to reveal their own ideas, and it happened that introvert
students demonstrate extroversion, students with speech disorders
were unsurprisingly active on-line and so on.

However, we noticed some disadvantages: definitely the critical
challenge was total transparency i.e. possible threat to privacy and
openly revealed personal opinions different from others, withdraw
the post soon after publishing it, and so on. These social networking
activities were rather exhaustive for the teacher (check the activities
several times a day, actively participate and guide actions when it
was necessary).

3 SOFTWARE ENGINEERING COURSE -
WIKI AS A TOOL FOR STUDENTS’
TEAM ASSIGNMENTS

In this section we will present our experiences gained in delivering
a more than a decade course on “Software Engineering”, also with
particular attention on Wikis. During that period, we insisted on
project-based, team-based, and Wiki-based assignments. Using
data collected in Wiki history log we have been assessing
individual participation of team members in solving assessments.
Use of Wikis in all assignments allowed us to better understand
students’ behaviour and their attitudes towards work organization
and schedule. Being fourth year students the majority of them had
no problem in using Wikis. Also, team members were able to see
only their own teams’ solution, i.e. we forbid them to see and copy
solution of some other team. Unfortunately, our analysis (based on
individual students logs) showed that a significant number of
students postponed their work as much as possible and performed
their obligations in last few days before the submission deadline.

The topics of 6 obligatory team assignments slightly vary from year
to year but they are remarkably similar. For each assignment 2-3
weeks, depending on complexity, are given for finishing them.
Additionally, each student is obliged to reach at least 50% of the
total number of points per assignment. As self-selected teams
seemed as a good practice at the beginning, lately as assignments
progressed different problems raised. To solve this, we done
selection of the team members randomly by LMS Moodle. The
teams usually consisted of 4 (rarely 5) members. Our intention also
was to simulate team’s real-life functioning. So once at the semester
we allowed them to fire one among the team members if all the
other members agree to do it.

As a main orientation of Software Engineering course is to prepare
students to the real-life working environments all assignments are
created with that intention.
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Assignment 1: A realistic “requirements specification” document
with a list of software functionalities is prepared by teacher. As in
real situations the specification contains a number of mistakes and
misunderstandings, some requirements are ambiguous, some
unclear. Students are required to recognize the problems, cleared
up ambiguous specifications and finally produce much more
precise document.

Assignment 2: Use “Function point method” for software cost
estimation for the requirement specifications from assignment 1.
Teams should estimate needed man-month  software
implementation and what is the optimal size of the development
team. They are required to prepare Wiki document with reasons and
explanations of their decisions.

Assignments 3-6: They are of the same type as first two,
concentrated on: Formal specifications, Software metrics, and
Analysis/creation of structural and OO design.

Some general observations/conclusions of students’ behaviour

were noticed:

- The least ambitious students would stop participating in solving
assignment as soon as they reach minimum points to pass. A
slightly more ambitious students usually completed one more
assignment for a little bit higher grade. So, several last assignments
were usually solved by only one or two the most ambitious students
within team.

- Use of Wiki did not stop live team meetings, we realized that
students jointly worked and discussed assignments, created
solution and after that entered text into Wiki including individual
opinions also. As deadline for submission of the assignment
solution was approaching additional discussions and even quarrels
were visible in the text. Teachers encouraged such behaviour.

- Results are generally rather disappointing. Students used the
minimal time at the beginning of the assignment, postponing the
work as long as possible, and performing majority of activities
within last several days. Also, more than 80% of the work was done
for the last 3 assignments.

- The only thing students liked is collaborative nature of the
assignments which led to the production of much better solutions
than their individual solutions.

- Students felt that in almost every team there were persons who did
not work enough but receiving the higher grades.

In the rest of the section, we will present some numerical data for a
typical school year. We can notice that number of posts and views
on course/Wiki activities, has peaks short period before the
assignments’ submission (Figure 2).
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Figure 2: Peak times for assignments

Also, we can have a look into the Wiki assignments’ activities. In
the Figure 3 we present for each of ten teams number of edits for
assignment 1 (it lasted 17 days).

Assignment 1

Team1 |Team2 |Team3 |Teamd4 |Team5 |Team6 |Team7 |Team8 |Team9 |Team 10
1]19.10. 3 5 6
2]20.10 1 6 2 1 3
3|21.10 1 10 3
4]22.10 7 3
512310 4 1
6/24.10 1 5 1
7]2510 1 3 3 1
8|26.10 7 1 2 7 10 6
9]27.10 50 2 17 4 1 9 1 2 2|
10(28.10 17 12 6 14 3 6 1
11{29.10 10 1 2 43 13 3 2 2
12{30.10 6 23 3 44 15 8 2 2|
13{31.10 9 1 27 5 25 13
14]1.11 6 47 10 5 26 15 7 34 19
15(2.11 10 26 10 18 5 10 45 4
16]3.11 14 21 25 22 20 2 4 1 1 2
17]411 1 22 42 19 34 2 11 16 7 38|

126 113 213 87 230 84 66 101 90 51

Figure 3: Assignment 1: Number of edits per team per day

Number of edits is in interval (51, 230). We can notice absence or
low activities during early days for assignment solving. As we
expected teams were significantly active within the last several
days. Figure 4 gives the summary of total numbers and percentages
of edits for all teams for Assignment 1.

Day |1 2 3 4 5 6 7 8 9
Edits | 14 13 14 10 |5 17 8 33 88
%o 121 1.12]1 086|043 | 1.46| 0.69 | 2.84 |7.58 |5.08
Day |10 |11 |12 |13 |14 |15 16 17 All
Edits [ 59 | 86 103 ] 90 169 | 128 b 102 1161
%o 5.08|741|887|7.75|14.6|11.02|11.37 | 16.54 | 100

Figure 4: Total number of edits of all teams per day

For this particular example the solution of all assignments required
6672 edits and posts within the Wikis, i.e. average 159 per student.
Also, some of students liked to see behaviour of their teammates
and we registered additional 5864 views i.e. average 139 per
student. Looking at the assignments, the situation is: students
needed 26 posts; as a team they needed 106 posts and edits and
similar number of viewing on other colleagues’ work - 93.

However, we were aware that for students it was significant to
investigate good solutions of other teams we tried to incorporate
this methodological aspect as well. We organized at least one class
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for presentation of result of “the most provocative/challenging”
solution which was not always “the best one”. Students were
encouraged to actively discuss, comment, criticise, compare
presented with their solution. This gave a chance to students to
identify and understand errors of other teams.

4 E-LEARNING 3.0 AND FUTURE
EDUCATIONAL PROCESSES

Technological development highly has been influencing further
advancements in e-learning and educational processes. Appearance
of Web 3.0 technologies and their spreading in wide range of
domains and applications caused appearance of e-learning 3.0 as
promising educational concept [4]. It is getting more and more
popular and challenging in support of future educational processes.
However, always there is dilemma is e-learning 3.0 just another
buzz word or really new promising educational facilitator.
Interesting issues about future of e-learning 3.0 are presented in [5].
Several vital questions of possibilities that e-Learning 3.0 can offer
in educational processes are considered: “(1) How Web 3.0
technologies will be incorporated in the existing e-Learning 2.0?
(2) Is there a need for a new learning theory for e-Learning 3.0? (3)
What are the challenges and issues related to adoption of e-
Learning 3.0? .

In fact Web 3.0 technologies offer significant features that highly
influence development of modern educational environments and
ecosystems, first of all based on intelligent behaviour and
personalized educational actions [6, 7]: Intelligent/semantic Web;
3D Virtualization (personalised avatars); Multi gesture devices and
3D touch user interfaces; Al and machine learning; Socio-Semantic
Web, Distributed and Cloud Computing; Openness and
interoperability; Control of information; Management of Big Data,
and Linked data.

Still e-learning 3.0 systems are not commercially widespread. On
the other hand, educational researcher community intensively
proposing and implementing such systems as working prototypes
and proof-of-concepts.

5 CONCLUSIONS

In this paper our intention was to give a brief overview of our
experiences in applying some of e-learning 2.0 capacities (first of
all Wikis) and present some essential aspects that e-learning 3.0.
can offer in future educational activities [5].

First, we presented some experiences we gained during a long
period of delivering two software engineering courses at our
Faculty. Currently, use of forums, Wikis, blogs, and instant
messages, became a normal practice at a lot of our courses. We
presented students’ reactions to the new tool and learning practices
it imposes. Also, we analysed students’ behaviour and problems
they faced in realization of teamwork, problem-solving approach
applying Wikis in finishing assignments. Nevertheless, most of the
students were satisfied with the advanced transparency and fairness
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of the grading process, as well as with their newly developed
competences for successful work in teams.

It is interesting that we have less problems with each new
generation of students and seems that they are already prepared and
knowledgeable concerning educational technologies.

Definitely we should continue to apply different technological
achievements in everyday educational practice. E-learning systems
ultimately have been evolving with the evolution of the new
technologies and the Web. However, use of them, Web 3.0 and e-
learning brings plethora of technological, social, ethical, and legal
challenges.
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ABSTRACT

The 2020 and 2021 experience seem to have definitively put an end
to discussions about the need to develop digital literacy for pupils
and teachers (and, after all, parents). What remains as a truly rele-
vant question is how and where to develop it with pupils and (fu-
ture) teachers. However, this is only one - although important -
topic that must be of interest to our community. It is high time also
to discuss openly another problematic aspect of informatics educa-
tion (certainly not only in our country). Where am | pointing? Each
graduate of our primary school has completed six years of compul-
sory informatics, each graduate of a general education secondary
school three more. Are we satisfied with the outcome? To illustrate
what | mean | will use an excerpt from the text of a student of our
faculty:

... When I think of all the wasted time in schools, my heart aches.
... the hours of informatics that we spent either watching some
videos or drawing, | am sick of it. And every time over and over
from the beginning. | cannot say | have moved one step forward
from the very basics of informatics, not a single step.

I perceive this situation as a crossroads on which we stand. In my
keynote, | want to analyse the current situation and propose a dis-
cussion on how to react. | believe we as a community will be able
to find an escape from this vicious roundabout, from the lost zone
of inefficiency and eternal beginnings.

Keywords
computing in school, problems with computing education, digital
literacy and computing, programming for all

ABSTRAKT

Skusenost’ z rokov 2020 a 21 zrejme definitivne ukoncila tivahy o
potrebe rozvijat’ digitalnu gramotnost’ ziakov, ulitel'ov, a koniec-
koncov, aj rodi¢ov. Nad’alej ale zostava aktualnou otazka, ako a kde
sa ma u ziakov a (buddcich) ucitel'ov rozvijat’. To je vSak iba jedna
— aj ked’ vyznamna — téma, ktora musi naSu komunitu zaujimat’. Je
najvyssi Cas tiez otvorene hovorit’ aj o druhom problematickom as-
pekte informatického vzdelavania (urcite nielen u nés). Kam mie-
rim? Kazdy absolvent nasej zékladnej $koly ma za sebou Sest’ rokov
povinnej informatiky a kazdy absolvent strednej $koly zameranej
na vSeobecné vzdelavanie este d’alSie tri. Sme spokojni s vysled-
kom? Na ilustraciu si pomdzem Gryvkom z vyjadrenia Studenta na-
Sej fakulty:

1 U nas mame v takomto rozsireni azda uplné prvenstvo.

2 Toto je napr. u nas skuto¢ne dlhodoby problém. Vyty¢ili sme si
ho ako hlavny ciel’ uz v Projekte Comenius v 90-tych rokoch,
a potom opit’ v celonarodnom projekte Infovek od roku 1999.
Zmeny V priprave ucitel'ov, ktoré si splnenie tohto ciel'a vyzaduje,
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Tento prispevok venujem Pefovi

... ked’ si spomeniem na premrhany cas na Skolach, tak ma az za-
boli pri srdci. ... tie hodiny informatiky, ktoré sme bud’ stravili
pozeranim nejakych videi alebo kreslenim si, tak mi je az zle.
A zakazdym znova a znova od zaciatku. Nemozem povedat, Ze som
sa za celu z&kladku v informatike niekam posunul, absoldtne nie.

Tento stav vnimam ako krizovatku, na ktorej stojime. V mojom pri-
spevku chcem analyzovat’ si¢asny stav a navrhnat’ diskusiu o tom,
ako d’alej. Verim, Ze sa nam ako komunite podari najst’ inik z tohto
zacarovaného kruhového objazdu, zo stratenej zony neefektivnosti
a vecnych zaciatkov.

KTIucové slova
Skolska informatika, problémy v informatickom vzdel&vani, digi-
talna gramotnost’ a informatika, programovanie pre kazdého

1 UVOD

Dalsou etapou Vv rozvoji informatického vzdelavania, ktora sa vo
vyspelych vzdelavacich systémoch zacala okolo a po roku 2012, je
snaha rozlisit’ jeho dve zlozky — digitalnu gramotnost” a informa-
tické myslenie. Digitalnou gramotnost'ou — obzvlast’ uitel'ov — sa
vSak nemyslia iba bezné pocitacové zruénosti, teda napr. schopnost’
udit’ svoju triedu s vyuzitim niektorého on-line prostredia. Ide o su-
bor znalosti v odborovej didaktike a zru¢nosti, ktoré uditefom
umozfiuju produktivne a bezpeéne pouzivat rozne digitilne tech-
nologie (vzdy, ked’ je to vhodné, bezpecné a Specificky prinosné)
na podporu ich vzdelavacich cielov a spravneho rozvoja ziakov —
na kazdom predmete. Sucast'ou tychto zmien je aj (a) rozsirenie po-
vinnej informatiky ako predmetu do primarneho stupna vzdelava-
nia, (b) efektivna integracia rozvoja digitalnej gramotnosti (v kon-
texte odborovych didaktik) do pripravy buducich ugitelov? viet-
kych predmetov, a z nagho pohladu najmi (c) snaha venovat’ sa
v predmete informatika skuto&ne rozvoju informatického myslenia
— ako to nad’alej spravne pozaduje nas §tatny vzdelavaci program.

Sucastou takejto informatiky je celkom prirodzene aj vytvaranie
predpokladov a zakladov pre digitalnu gramotnost’ ziakov (Spe-
cialne v prvych ro¢nikoch). Ja sa v§ak v mojom prispevku sustre-
dim len na vlastnt informatiku a predovsetkym jej programovanie.
Je totiZ najvyssi Cas premyslat’ a diskutovat’ o situdcii, v ktorej sa
v tomto kontexte nachadzame. V stcasnosti ma totiz kazdy absol-
vent nasej zakladnej skoly za sebou Sest’ rokov povinnej informa-
tiky akazdy absolvent strednej Skoly zameranej na vSeobecné
vzdelavanie este dalSie tri. Sme spokojni s vysledkom? Napriklad

nastavaju len pomaly. Skusenosti z pandémie v rokoch 2020 a 21
zrejme definitivne ukonéili tvahy o potrebe takejto gramotnosti.
Nad’alej ale zostava aktualnou otdzka, ako a kde sa ma u ucitel'ov
rozvijat. A tieZ riziko, Ze ,,objav* on-line vzdeldvania zatieni
komplexnost’ tejto problematiky a podpori jej Uzke vnimanie.
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aprave v oblasti programovania, presnejsie: rieSenia problémov
programovanim? Obavam sa, Ze nie a tento stav vnimam ako vyzvu
na hladanie pri¢in a rieSeni, ako unikndt’ z tejto zacyklenej z6ny ne-
efektivnosti a vecnych zaciatkov.

Zaénem vSak tym, Ze sa pokusim sformulovat’, o akej informatike
premyslam a ako vnimam jej miesto v modernom vzdelavani. Po-
tom sa zameriam na programovanie a skusim vyjadrit’, ako kom-
plexne ho vnimam — celkom uréite nie ako ,,iba programovanie®.
Nebudem kritizovat’ aktualne kurikulum, pretoze ho nad’alej pova-
Zujem za relativne moderné a spréavne interpretovatelné®. To, ¢o ma
skutoéne trapi, je priepastny rozdiel medzi tzv. zamysPanym kuri-
kulom v informatike, kurikulom realizovanym a tym skutoéne do-
siahnutym.

2 O AKEJINFORMATIKE HOVORIM

Raz za &as si musime polozZit’ aj takéto v§eobecné otazky a zamys-
liet’ sa nad celym priestorom pre naSe snazenie V informatickom
vzdelavani, nad nasimi ciel'mi, prioritami a orientaciou. Samozrej-
me, tymto témam sa da venovat’ aj privela casu. Ale zdéa sa mi, ze
Castejsi je prave opacny postoj. Preto — len formou odrazok — po-
menujem niekolko vychodisk, o ktoré sa opieram. Tento zoznam
sa v ziadnom pripade nepokusa identifikovat’ vSetky vyznamné as-
pekty, na to potrebujeme podstatne $irSiu diskusiu.

e Musime striktne — natol’ko, ako sa len da — rozliSovat’ rozvoj di-
gitalnej gramotnosti (DG) a vlastné informatické vzdeldvanie.
Obe strany tejto mince st pre moderné vzdelavanie vyznamné
a uzito¢né, obe musime v skole starostlivo implementovat’ a vy-
hodnocovat. Ale rozvoj DG nesmie dostat’ prilezitost’ prekryvat’,
¢i dokonca az nahradzat’ informatiku. Namiesto d’alsich slov tu
polozim Umyselne nespravne a provokativne sformulovani
otazku: Kde, ako a kedy sa maju Ziaci naucit’ Excel?

e Skolska informatiku musime spravne realizovat’ pre kazdého
Fiaka v triede, pre kazdé dievéa a kazdého chlapca®. Musime tiez
reSpektovat’ individuality a rozdiely medzi Ziakmi. Samozrejme,
¢im vyssie v roénikoch ideme, tym vyraznejSie nastavaju rézne
diverzifikaéné procesy. Ziaci maji k jednotlivym oblastiam
vzdelavania ro6zne postoje, réznu vybavenost’ a rézne ocCakava-
nia. Ale naSou povinnostou je urobit’ to najlepsie z najlepSicho
pre kazdého v triede, €o len sa da. Kazdy ma pravo urobit’ ten
svoj krok vpred, ato aj vinformatike. A my musime hladat’
cesty, teda obsah a formy?®, ktoré také prileZitosti vytvoria kaz-
dému.

o Aké teda maju byt tieto formy a takyto obsah? Pouzijem tu ob-
razné oznaCenie informatickd zvedavost' (computational curi-
osity): Skola a vzdelavanie ma davat® Ziakom prileZitosti vystro-
jit' sa réznymi nastrojmi® na skimanie javov a rieSenie problé-
mov tohto sveta, nastrojmi, ktoré ich maju pripravit’ na zachra-
fovanie toho, kam svet dospel a ¢o sme my — predchadzajuce

% To v8ak neznamen4, Ze v nasledujicich rokoch nenastane chvila
a prilezitost’ ho modernizovat. Ale bohuzial’ to znamena aj to, ze
jeho detailnejsia interpretacia pre u¢itelov a metodikov nikdy ne-
existovala a neexistuje.

4 Takato formulacia by sa v stcasnej anglickej kulture povazovala
za nevhodnu, pretoZze implicitne predpoklada rozdiely medzi
diev&atami a chlapcami. Korektna formulécia by bola ... for every
learners in the class.

5 Respektujlic, prirodzene, ,,objednavku‘ &i zadanie $tatu vo forme
SVP & iSVP alebo inej formy zavizného kurikula.
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generécie — stihli pokazit'. Ale tieZ na tvorbu nového, na sebavy-
jadrenie, komunikéaciu a pote$enie. Informatické vzdelavanie po-
nuka takéto prilezitosti v podobe, aka tu eSte nikdy nebola
a ktordl zvyc¢ajne nedokaze ni¢ iné nahradit. A naopak, Ziaden
z tychto novych nastrojov (a ciest k nim) sa nesmie ani len poku-
Sat’ nahradit’ pracu ziakov s lepidlom, noznicami a papierom, kni-
hou a pod. (obrazne myslené).

Informaticka zvedavost’ je jednou z najnovsich prilezitosti pri-
stupovat’ k problémom inym spdsobom, prekvapujtco silnym na
skimanie textu, hudby, vytvarna, genetickych Struktar, inZinier-
skych aktivit, matematickych problémov, fyzikalnych, chemic-
kych, kozmologickych alebo spoloéenskych javov, problémov
ekonomickych, klimatickych, prirodnych... K tomuto pohl'adu sa
vratim v Casti 6.

Vyznamnou témou tu je aj vnimanie a pedagogicka implementa-
cia programovania. Nemdzem suhlasit’ s tym, Ze programovanie
alebo rozvoj algoritmického myslenia predstavuje jeden z napr.
piatich tematickych okruhov informatiky”. Vnimam ho inak, §ir-
Sie, silnejSie a vSeobecnejsie, ale tomuto sa chcem venovat’ az
Vv Casti 3.

Skolska informatika — tym, v akom je stave a aka je eite stale
mladd a pedagogicky ,nesktsena®, sa na jednej strane rada
skryva za tieto ,,vysvetlenia®“. Ale na strane druhej nam tym dava
aj jedine¢ni prileZitost’ prichadzat’ s inovativnymi pedago-
gickymi postupmi a obsahom. V dobrom pripade tak moZe in-
Spirovat’ aj d’alSie vzdelavacie oblasti a predmety?.

Dobra $kolska informatika (rovnako ako vsetky dobré vyucova-
cie predmety) méze, a teda musi byt’ pre Ziakov Gzasné, napiia-
juca, vzrusujica, zdbavna... Mame v naSom time milé skdsenosti,
ktoré potvrdzuji, Ze sa to d4° — aj v nasich kolach, s nasimi
ziakmi a ucitel'mi, v sulade so su¢asnym kurikulom. Nema byt
,»prvou Castou” univerzitnej informatiky, aj ked’ musi byt na-
rocna. Ma vyuzit' prilezitost’ byt jedine¢nym zazitkom na cely
zivot, a zaroven trvalym a vyznamnym posunom v informatic-
kom poznani, postojoch a postupoch neustéle sa rozvijajlcej di-
gitalnej reality. A aj ked’ to mdZe zniet’ nerealizovatelne a na-
ivne, ma byt prilezitostou na humanizéaciu nasho zivota a vzde-
lavania. Ano, dé sa to, vyuzime ju spravne.

Informatika — a zasa rovnako ako vSetky iné predmety, ma po-
vinnost’ prispiet’ k celostnému rozvoju Ziakov. Ani zd’aleka nie
iba k informatickému mysleniu a poznaniu. Méa obrovsky poten-
cial podiel’at’ sa na rozvoji mnohych d’alsich kompetencii. Ako
priklad spomeniem ftri: (a) komunikaciu — t4 tu ma mat’ sama
0 sebe vela foriem a funkcii a ponukat’ rézne zaujimavé namety,
(b) kolaboréaciu — praca na informatike musi byt’ kolaborativna,

6 Zrejme nemusim zdoéraziovat, e nemam na mysli ndstroje
v zmysle rdznych softvérovych pomocnych aplikécii.

"To vSak primerane odraZalo poznanie a postoje v ¢asoch, kedy
napr. vznikal su¢asny Statny vzdelavaci program.

8 A niekedy takéto moderné tendencie a postoje poclivame na vzde-
lavaniach priamo od ucitel’ov.

% Pozri napr. youtube.com/watch?v=-svFs4l1a3g&t=3s alebo
youtube.com/watch?v=VnsDqYTfiOg alebo
youtube.com/watch?v=DQSv6DVNrQ8&t=10s a iné, aké ma ur-
Cite kazdy z nas.
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pretoZe prave to moderna spolo¢nost’ potrebujel?, a (c) citanie
s porozumenim — nech to znie akokol'vek netradi¢ne, aj tato pred-
nost’ opakovane spominaju uditel’ky a uditelia na vzdelavaniach.
S ,,malou dusickou” sme zacali na informatike pouzivat' uzna 1.
stupni pracovné zoSity a toto rozhodnutie sa ndm potvrdzuje
v §kolach ako produktivne a spravne. Pracovné zoSity a praca
S Nimi prina$a navyse aj niekolko d’al$ich pozitivnych javov!!,

¢ (Aj) informatika musi byt na seba naro¢na a sebakriticka. Ne-
uc¢me zo zotrvacnosti ziakov to, ¢o bolo samozrejmostou pred
niekol’kymi rokmi alebo to, ¢o ucili nas. Bud'me ddsledne kri-
ticki a reflektivni — pripraveni rozlucit sa s ¢imkol'vek, ak sa vy-
voj uberéa inam?*?,

o Ajv skolskej informatike prijmime skutoénost’, ze globalne javy
sveta sa tykaji vietkych a kazda forma a zlozka vzdeldvania na
ne musi reagovat’. V tomto duchu vydalo v roku 2018 OECD sta-
novisko pod nazvom The Future of Education and Skills [1]. Tu
je citat z Predslovu (amyselne som ho neprelozil do slovenéiny):

We are facing unprecedented challenges — social, economic
and environmental — driven by accelerating globalisation and
a faster rate of technological developments. At the same time,
those forces are providing us with myriad new opportunities for
human advancement. The future is uncertain and we cannot
predict it; but we need to be open and ready for it. The children
entering education in 2018 will be young adults in 2030.
Schools can prepare them for jobs that have not yet been cre-
ated, for technologies that have not yet been invented, to solve
problems that have not yet been anticipated. It will be a shared
responsibility to seize opportunities and find solutions.

OECD v tejto a d’alsich spravach poukazuje na potrebu reagovat’
v aktudlnych kurikulach — na kazdom stupni vzdelavania a v kaz-
dej vzdelavacej oblasti — na rychle, hlboké a zle predvidatelné
zmeny. Nech to znie akokol'vek neadekvatne, tyka sa to aj nds
v informatike. V ¢asti 6 sa pokusim predostriet’ jeden mozny
smer d’al$ieho rozvoja, ktory mozno naznacuje prilezitosti urobit’
posun aj tymto smerom. OECD vo svojej sprave uvadza tri velké
vyzvy tohto meniaceho sa a ohrozeného sveta:

= Vyzva ekologicka — klimatické zmeny a decimovanie prirod-
nych zdrojov vyzaduje urgentnu reakciu.

= Vyzva ekonomicka — bezprecedentné inovacie vo vede a tech-
nolégiéch otvaraju zakladné otazky o nas samotnych. Rastuca
produktivita a efektivnost’ ekonomiky enormne zvySuje na-
roky na vytvaranie a vyuzivanie dat a otazky bezpe¢nosti a vy-
stavuje nas rdznym nezndmym rizikém.

= Vyzva spolocenska — rastica populécia, zanikajuce zdroje a
klimatické zmeny, ¢asto umocniované populistickymi politic-
kymi praktikami, prinasajii masivne a nekontrolovatel'né mig-
ra¢né viny a ohrozuju déveru k vladam a standardnému spolo-
¢enskému poriadku. To otvara d’alsi priestor hrozbam vojen a
terorizmu.

Spominané javy umocnuju potrebu adekvatnych znalosti, zruénosti
a postojov. Nemdzeme sa domnievat’, Ze tieto skutocnosti st mimo

10 Individuélnu pracu Ziakov na informatike pomocou pripravenych
pracovnych listov metédou kazdy postupuje viastnym tempom
povazujem za zmeskanie najfantastickejSieho vlaku ¢i lietadla
alebo rakety, v akej sa mohli ziaci odviest'.

11 Pripravujeme v naSom time o tom in0 publikaciu.
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informatického ¢i matematického vzdelavania. Sme povinni uva-
zovat’ o tom, ako na ne reagovat’ aj v nasich koncepciach a obsahu
Skolskej informatiky.

3 PROGRAMOVANIE NIE JE
IBA PROGRAMOVANIE

Chcem sa poktisim objasnit’, ako vnimam programovanie. Zrejme
sa zhodneme na tom, Ze cielom informatiky nie je naucit’ sa ten
alebo onen programovaci jazyk ¢i stat’ sa programatormi. V Casti 2
som napisal, Ze jeden z cielov informatiky — a $kolského progra-
movania — spoc¢iva v objavovani novych ,nastrojov na rieSenie
problémov (problémov uz znamych alebo takych, o ktorych este
ani nevieme). StarSia verzia anglického kurikula pouzivala slova
ucit’ sa ocakdvat’ neocakdvané. Pre mia je programovanie sposob
premyslania'?, je to jedna zo stratégii, ako mdZeme pristupovat’
k poznavaniu, prostriedok* na rozvoj informatického myslenia, ale
aj inStrument na jeho vyjadrenie.

Programovanie vnimam skuto¢ne Siroko. Som ovplyvneny posto-
jom, ktory Papert prezentoval v [2]: Program je objekt, ktorym pre-
myslame a o ktorom premysl'ame. MoZno prave tym sa informa-
tika vymedzuje proti matematike: Objektom nésho zaujmu je pro-
gram (istym sposobom sformulovany plan rieSenia) ako vyjadrenie
myslienky. Pouzijem tu dva kratke uryvky z ivodu nasej Metodic-
kej prirucky k vzdeldvaciemu obsahu Emil 4, pozri [3], urCenej pre
ucitel’ky a ucitelov 1. stupnia:

Jazykom a kostrou Skolskej informatiky, ak sa nema redukovat na
rozvoj zakladnych pocitacovych zrucnosti, je programovanie. Nie
programovanie ako remeslo ¢i zruc¢nosti v praci s niektorym pro-
gramovacim jazykom, ale programovanie ako novy nastroj na
premyslanie o problémoch a ich rieseniach, novy ndstroj na poz-
navanie, skimanie a naprdavanie sveta. Je to uzitocnd prilezitost
na rozvoj tvorivosti, komunikacie a spoluprace — a opdt povieme
— pre kazdého ziaka v triede.

... programovanie je komplexnd forma ucenia sa a riesenia prob-
lémov, pri ktorej Ziaci Citaju (aj text, aj iné reprezentdcie a zd-
znamy ¢i plany postupu), premyslaju, diskutuju, porovnavaju,
opravuju, vyjadruju a vysvetluju, planujui a vykonavajl, rozpoz-
navaji obmedzenia. Vytvara efektivne prilezZitosti, ako sa ucit vy-
trvat’ pri rieSeni problému, spolupracovat’ a komunikovat, siis-
tredit’ sa, mat radost z objavu, mat radost zo spolocnej prace a
ucenia sa.

Zoznam takychto ,,Bloomovych slovies* by mohol pokracovat’ d’a-
lej: riesit, zahrat, vysvetlit' a nechat si vysvetlit, predstavit si, pre-
skumat (analyzovat), zmenit alebo zmenit reprezentdaciu, opravit,
doplnit, zopakovat... Co vietko Ziaci analyzuji pri takto vnimanych
programovacich aktivitdch? Byvaju to rozne reprezentované data,
obrazky, aké maju vzniknut, obrazky, aké vznikli, rézne typy situ-
acii, rozne obmedzené prostriedky na vyrieSenie takychto situdcii
alebo pravidiel spravania (riadenia) a pod.

Ak chapeme a implementujeme $kolské programovanie takto $i-
roko, vytvarame pre ziakov (vSetkych vzdelavacich stupiiov) vhod-
né okolnosti na systematické a precizne uvazovanie, rozvoj tvori-

12 Tym nemam na mysli prispdsobovat’ sa kazdej technologickej
a mozno docasnej odchylke. Mam na mysli to, Ze o kazdom jed-
nom jave, postupe a téme sa musime opakovane a kriticky pytat’
sami seba, ¢i Si aj nad’alej zasluzi v $kole priestor.

13 A to aj 0 ostatnych tematickych okruhoch.

14 Moj dedko by povedal sikovny vercajch. Pred sto rokmi mal 31.



DIDINFO 2021 Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica
ISBN 978-80-557-1823-1 ISSN 2454-051X

vosti, abstraktného myslenia, dekompozicie a syntézy, algoritmic-
kého myslenia atd’. Chcem tu vSak zdoraznit: Takymto sa progra-
movanie stava iba prostrednictvom spravnych didaktickych zasad
a postupov?®, aké by sme mali pouzivat’ pri praci so vzdelavacim
obsahom.

Ta bohata oblast’ moznosti, ktoré pre jednoduchost’ oznacujeme
ako programovanie, sa s postupujlcimi ro¢nikmi, teda az na stred-
na Skolu nie zuzuje. Presne naopak — vyznamne roz$iruje. Ako sa
pokusim sformulovat’ v Casti 6, aj na strednej $kole by mala Ziakov
pozyvat’ na atraktivne mosty vediice do d’alSich oblasti vzdelava-
nia, vedy a vyskumu, v¢itane spolo¢enskych.

Ak by som zotrval pri poetike typu informaticka zvedavost'a nechal
sa in§pirovat’ jazzom, poviem, Ze programovanie je (pre miia) zi-
votnym pocitom a postojom?®,

3.1 Vykonovy Standard

Kvoli ciel'u, ku ktorému sa chcem dostat’ d’alej, urobim teraz malu
odbocku do kurikula: Sumarizujem tu (nie doslovne a len v bo-
doch), ¢o stanovuje inovovany SVP ako vykonovy $tandard’ pre
kazdého Ziaka na zaver 8. roénika ZS v predmete informatika, a to
v tematickom okruhu Algoritmické rieSenie problémov — pripadne
V inom okruhu, ak takyto vykon povazujem za jasne prepojeny na
algoritmizaciu. Docitame sa, Ze ziak na konci 8. ro¢nika zakladnej
Skoly dokazelvie:

e vhladavat a ziskavat informdcie, rozpoznat’ a popisat’ vztahy,
zakodovat, dekodovat, vyhladat, pouzit, uvazovat o vlastnos-
tiach informécii a o ich reprezentaciach,

e pracovat so Strukturou (tabulky, grafy, postupnosti obrazkov, ¢i-
sel, ...) — vytvdrat, manipulovat, pouzivat, interpretovat,

e uvazovat' o vztahoch a pracovat so vztahmi medzi datami
v Struktlre,

o riesit problém, naprogramovat'... pomocou postupnosti, opako-
vania a rozhodovania,

e rozumiet opakovaniu a uvazovat o pocte opakovani, opakujice
sa vzory v datach, v programe,

o rozumiet jednoduchym podmienkam a rozhodovaniu, zostavit,
zapisat, vyuzit pri rieSent, interpretovat,

e pracovat s premennou, rozpoznat, ¢o je premennd, ako si ucho-
vat hodnoty (vstup), interpretovat, upravovat, pracovat s Vyra-
zom,

e uvazovat o jazyku, aplikovat pravidla a obmedzenia a dalsie
konstrukcie jazyka (vetvenie a podmienky),

e uvazovat o rieSeni a programe, o réznych rieseniach, vlastnos-
tiach programu,

e uvazovat o vztahu vstup — algoritmus — vysledok.

Takto formulovany ambicidézny vykonovy Standard povinnej infor-
matiky na zaver 2. stupiia ZS nadobudol u¢innost’ 1. septembra
2015, a to postupne od 1. a 5. ro¢nika. Uvedomujem si, Ze to nie je
dlho — kazdy ziak, ktory ukongéil 6smu triedu v juni 2019 alebo ne-
skor (teda vlastne ,teraz), uz ma za sebou $tyri roky takejto novej
informatiky. Pozrime sa teda hlbsie v ¢ase, pohl'ad do starSiecho
SVP!8 sumarizuje Tabulka 1. Bez toho, aby som analyzoval tieto

15 To, samozrejme, zahffia rozne aspekty vyucovania, napr. formy
interakcie medzi ucitelom a ziakmi a ziakmi navzajom, ale aj
vyskumné metddy pouzivané pri vyvoji a overovani obsahu,
a nasledne pri jeho skdimani.

16 Takéto nieco viak zvyc&ajne pocujeme iba od jazzmana, ktory ma
(medzi inym) aj GZasnu techniku a hlboké porozumenie hudby a
rytmu.
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vzdelavacie programy — alebo ich hodnotil — chcem zd6raznit nie¢o
iné a skuto¢ne zavazné, a to priepastny rozdiel medzi zamysDla-
nym (intended), realizovanym (implemented) a dosiahnutym (at-
tained) kurikulom v informatike®®. Presne to je hlavnou témou
mdjho prispevku.

Tabulka 1: Vzdelavacie poziadavky v informatike v SVP
vo verzii z roku 2008 v okruhu Postupy, rieSenie problémov, algo-
ritmické myslenie

Pojmy Vlastnosti a vztahy, postupy

a metédy

® postup rieSenia, etapy
rieSenia problémov,

e programovaci jazyk,
elementarny prikaz,
postupnost, proce-

e v detskom programovacom pro-
stredi rieSenie 1iloh s opakovanim
nejakych cinnosti, zoskupovanie
Casti rieSenia do procedur,

® porovnanie casu trvania roznych

dira, cyklus, rieSent problému
e zlozitost rieSenia
problému
Obsahovy Standard Vykonovy Standard
Ziak:

e dokadze zapisovat a interpretovat
postupy do formalneho zapisu
(napriklad zapis matematickych
algoritmov, algoritmus na jedno-
duché zasifrovanie textu),
demonstruje v detskom progra-
movacom prostred: riesenie Uloh
s opakovanim nejakych ¢innosti,
zapamditdavanie vypoctov do pre-
mennych, zoskupovanie casti rie-
Senia do procedur,
o dokaze porovnat cas trvania roz-
nych riesent problému.

Postup rieSenia, formal-
ny zdpis rieSenia, etapy
rieSenia problémov.
Programovaci jazyk,
elementarny prikaz, po-
stupnost, cyklus, proce- | ®
dura, parametre, pre-
menna, hodnota, prira-
denie.

Zlozitost rieSenia prob-
1ému.

4 Z/}CIATKY INFORMATIKY A JEJ
SUCASNY STAV

Pripominam pre uplnost’ aj ostatné roky: povinna $kolska informa-
tika sa na strednej $kole na Slovensku zaviedla v roku 1985%, po-
vinna informatika na 2. stupni v roku 2005 a na 1. stupni v roku
2008. To znamend, 7e kazdy Ziak, ktory skonéil 1. stupefi ZS pri-
blizne v roku 2010 alebo neskor uz absolvoval dva alebo tri roky
informatiky a kazdy ziak, ktory skon¢il 8. roénik ZS v roku 2014
a neskor aspon Sest’ rokov. Znamena to tiez, ze prakticky vsetci
dnesni bakalari uz maju po svojej ZS a SS (ak bola vieobecnovzde-
lavacia) za sebou informatiky devét rokov.

17 Teda zavazny a minimalny stibor obsahu a vykonov vietkych
Ziakov.

18 Je zrejmy vyrazny a moderny posun od verzie z roku 2008 k ver-
zii suGasnej. Ale uz aj poziadavky z roku 2008 su vlastne ambi-
cidzne a odividne kontrastuji s citatmi, ktoré uvadzam v ¢asti 4.

19 To ale nie je $pecificky problém 2. stupiia zakladnej $koly.

20 S malymi Upravami v rozsahu za celych tychto tridsat’est rokov.
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To, na ¢o poukazujem v mojom prispevku, je obraz celkovej (a ne-
dostatoénej) podpory ugitelov za celé tie dlhé roky?! — na vietkych
moznych urovniach. V Ziadnom pripade ale necitim dovod ukazo-
vat’ prstom na ucitel'ov z praxe. A rovnako na nikoho. Jediné, ¢o
moze pomoct, je premyslat’ a diskutovat’ o tom, ako najst’ v $kol-
skej informatike vinik zo zacarovaného kruhového objazdu, zo stra-
tenej zony neefektivnosti a vecnych zaciatkov, v ktorej sme uviazli.

S kolegami, s ktorymi realizujeme na fakulte vyuébu niektorych
predmetov v magisterskom programe aplikovanej informatiky
v bloku Tvorba softvéru pre vzdelavanie, sme v zimnom semestri
2020/21 aj pre potreby tohto prispevku robili anketu o tom, ako si
spominaji®* na svoje informatické vzdelavanie na zakladnej
a strednej $kole. Celkovo sme zatial ziskali 27 odpovedi, z ktorych
vyberdm 14 citatov (kazdy od iného Studenta, tych zvy$nych v na-
Sej vzorke som neodfiltroval preto, Ze by obsahovali opaéné po-
stoje. Citat, ktory som pouzil v abstrakte, tu uz neopakujem):

¢ ide o mrhanie casom, roky sme stravili wordom a excelom, a
stale ho ani moc dobre neovladame,

* informatika na skolach je velmi slaba, a je potrebné, aby sa za-
viedol systém a neucilo sa stdle odznova alebo neucilo sa viastne
nic,

* na strednej Skole sme sa na informatike ucili robit vo Worde. Bol
to naozaj strateny cas,

* informatika na skolach je velmi slaba. Ja som sice mala dobri
informatiku aj na zakladnej aj strednej, ale co som vzdy pocuvala
kamaratov ¢i decka z inych skél, tak to bolo velmi zlé,

* aj z viastnej skusenosti viem, zZe informatika na skoldach je velmi
slabd, bolo by vhodné aby sa zaviedol systém a informatika by sa
vyucovala na potrebnej urovni,

* informatika je casto zanedbdvana na skolach ..., patri medzi prvé
hodiny, ktoré sa rusia, ak je potreba robit'v skole nieco iné,

¢ bola som na gymnaziu a informatika tam nebola takmer Ziadna.
Vlastne v poslednom roku nejaky nepodareny pokus ale ako
ziadna slava, ¢ize ani s wordom a excelom to nebolo nieco extra.
Ak by som nebola rok na strednej Skole v zahranici, tak informa-
tiku na strednej Skole nemam Ziadnu,

* moja stredoSkolskd informatika bola na nadpriemernej urovni,
ale aj tak mdam pocit, Ze to mohlo byt ovela lepSie. Z nejakého
dovodu sa stale na informatiku pozera ako na zabavu pri poci-
taci,

* Co sa tka informatiky na zdkladnej Skole, tak som ju prakticky
nezazil. Miesto ucenia sa sme sa len hrali nejaké pocitacové hry.
Na strednej skole to bolo lepsie...,

*

ucili sme sa stale dokola to isté a nikdy nic¢ poriadne,

* v ramci nasej skoly bola informatika vel'mi slabd, az na posledny
rocnik na strednej skole. Nepamditam si, Ze by sme mali informa-
tiku na zakladnej skole...,

* az ked’ som nastupila na vysku, som si uvedomila, ze zaklady pro-
gramovania nie st len o pisani kédu, ale hlavne o spésobe mys-
lenia — logického myslenia,

* absenciou vyuchy programovania (na ZS, vlozil LK.) trpi celé
vysokoskolské programovanie. Nakolko ani stredné Skoly nie

2L To sa prostrednictvom réznych projektov za¢ina menit. Aj ked’
pri niektorych mimo univerzitnych iniciativach vnimam mozno
dobry zamer, ale didakticki nekompetenciu. To je vSak téma
samo o sebe.
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vSetky poskytuju kvalitny zdklad programovania, tak sa prvé se-
mestre, resp. aj viacero semestrov ucia zaklady, ktoré ak by Stu-
denti mali zmdknuté uz pocas ZS ¢i SS, tak by sa vysokoskolské
Studium mohlo zameriavat’ na komplexnejsie veci,

+ ... milujem umenie, rada chodim do divadla, do mizei a galérif,
rada Sijem, vySivam, vyrabam rézne veci, a vilastne kvoli tomu
ma bavi aj programovanie, lebo vdaka nemu nieco vytvaram.

Domnievam sa, Ze k tymto citdtom netreba viac slov a je zrejmé,
preCo pokracujem pokusom o identifikovanie pri¢in tohto javu
a signalizovanych problémov. A iniciovanim diskusie 0 moznych
zmenéach.

4.1 V ¢om citim problémy sucasnej Skolskej

informatiky
Opét’ priznavam: nie je to pokus o daky systematicky a starostlivo
zoradeny zoznam bodov, je vel'mi tazké a nejednoznacné spravne
oddelit’ javy, priciny, dosledky, prejavy a ndmety na opatrenia... Vo
vystipeni sa zameriam na tychto Sest’:

e Realna uroveri dosahovanych vysledkov v skolskej informatike
(toto nie je validny vysledok vyskumu, ale ,,iba“ neprehliadnu-
telné hlasy ugitelov 2. stupiia — 0 1. stupni, uéitelov SS o 2.
stupni, nas uditelov na fakultach o SS, a koniec-koncov aj tu-
dentov informatiky, ktori spominaju na svoje skolské roky). Su-
marizujem slovami, ktoré som uz pouzil aj skor: privel’ky rozdiel
medzi zamys§Panym kurikulom, realizovanym kurikulom
a tym dosiahnutym.

e Obraz, ako vnimaju $kolsku informatiku niektori ucitelia (aj in-
formatiky, aj inych predmetov), vedenie §kol, Ziaci, rodicia, tat,
verejnost’, novindri ¢i politici. Pricasto ako zabavu a ,,voI'né* ho-
diny za pocitatom. Pri¢asto ako pracu s textom, prezentéciami
a tabul’kami. Ale pre¢o sa potom treba aj k zakladom tychto ob-
lasti znova a znova vracat’, niekedy az po uroven univerzity?

¢ Snaha o prenasanie skusenosti z ,,krazkovej informatiky* do in-
formatiky pre kazdého Ziaka, niekedy aj zamienanie si tychto
dvoch prostredi?®. Aj ked oboch velmi déleZitych, ale iba jeden
z nich predstavuje vSeobecné vzdelanie pre vSetkych, ma Statne
kurikulum a ma sa gradovat’ po ro¢nikoch ¢&i stupiioch cez celé
vzdelavanie.

¢ Niekedy didakticky rozpacita alebo az nekompetentna ,,pomoc*
S vyucovanim informatiky a vzdelavanim ucitel'ov (a to aj ucite-
lov na 1. stupni) zo strany réznych iniciativ, niekedy aj IT spo-
lo¢nosti. Ale pracovat’ v IT a kvalifikovane robit’ didaktiku in-
formatiky nie je to isté.

e Neexistencia ,,strednej vrstvy* didaktickych dokumentov. Mys-
lim tym subor materiélov orientovanych na ugitel’a, §kolu, meto-
dikov a autorov vzdeldvacieho obsahu, ktoré by detailnejsie in-
terpretovali $tatne kurikulum, teda by zapadali medzi kurikulum
aredlne vyucovany obsah informatiky na $kole. Takéto doku-
menty by mali o.i. obsahovat’ aj gradovany plan vzdelavacich
cielov 8kolskej informatiky (napr. podla takych cyklov, aké po-
uZiva iSVP v suasnosti, teda pre 3. a4. ro¢nik, 5. a 6. ro¢nik,
potom 7. a 8., a napokon 10. az 12. Vzhl'adom na situaciu v skol-

22 Tieto vypovede, samozrejme, musime interpretovat’ opatrne. Ale

vzhl'adom na otdzky orientované na spomienky spred niekol-
kych rokov azda nie st velmi poznaéené pandemickou naladou.
Zvycajne vsak v zmysle vnimania Skolskej informatiky ako nie-
¢oho, ¢o sa ,,da robit’ podobne* ako kruzok ¢i klub.
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skej informatike, napr. aj s oh'adom na percento v su¢asnosti ne-
kvalifikovanych ugitelov u¢iacich informatiku na $kolach, citim
v§ak potrebu napisat’ — po ro¢nikoch).

¢ Dostdvam sa k tomu najhorucejiemu: problém veénych zadia-
to¢nikov v informatike. Obavam sa, Ze sme na mnohych (pri-
mnohych) §kolach uviazli v akejsi slu¢ke a nevieme sa z nej vy-
motat’. Na vy$Som stupni sa vraciame do skoro toho istého Startu,
ale — odhadujem — so stile mens$im a mens$im timom sut’aZia-
cich?*. Vraciame nie v zmysle pripomeiime si, zopakujme si, ale
v zmysle musime zacat od nuly.

4.2 Co si naproti tomu Gspechy v naSej ko-
munite

Nebolo by konstruktivne, ak by som nezdoraznil to pozitivne, ¢o sa
uz v spravnom smere zlep$enia tejto situacie v nasej komunite deje.

Vicsina z naSich pracovisk je viac alebo menej zapojena do roz-
nych projektov s cielom podporovat’ u¢itel'ov informatiky z praxe.
V ostatnych rokoch vznikaju sibory metodickych materialov pre
uditelov informatiky?®. Prebiehaju série webinarov s vedenim $kol,
ucitel'mi a za¢inajicimi koordinatormi digitalnej transformacie.
Navrhujem, aby sme v préci s nimi prezentovali moderny a konzis-
tentny, ale naro¢ny pohlad na $kolsku informatiku. Taku, ktord
podporuje a pomaha rozvoju digitalnej gramotnosti Ziakov (a kole-
gov utitelov), ale zdravo ddrazne si chréani svoj priestor primarne
pre vlastnd informatiku. A v nej pre programovanie, ktoré vo vel-
kej gradécii sleduje jednu liniu a podporuje premysleny poznavaci
proces v informatickom vzdelavani na ZS a SS.

Dal3ia velk4 — a oraz silnejsia deviza — je rozrastajiica sa skupina
mladych doktorandov a vyskumnikov na naSich katedrach. Bez
najmensich pochybnosti hovorim, ze aj kvalita ich vystupov sa
Z roka na rok zvySuje. My star$i, napr. ich $kolitelia a kolegovia
z akademického prostredia, im musime byt napomocni a naro¢ni
na ich pracu zaroven. Musime sa snazit’ d’alej aktivne rozsirovat’
tato skupinu a pomoct’ jej rast’. Bol by som rad, ak by sme v blizkej
buducnosti dali pri volbe tém doraz na Skolsku informatiku pre
vSetkych. Aj podpora talentovanych ziakov a krazkovej ¢innosti je
vyznamnd ama na Slovensku bohatd tradiciu. Teraz je ale
v d’alom rozvoji $kolskej informatiky a jej vyskume® (napr. edu-
kaénom vyskume vyvojom [4]) ,kazda ruka dobra“. V Casti 7 sa
este vratim k Uvahdm 0 moznom smerovani nasej komunity, ktoré
by snad’ pomohlo d’alsiemu rozvoju $kolskej informatiky.

5 KDE ZACINAME A...

Cely informaticky oblik sa vo formalnom vzdelavani za¢ina na
1. stupni a konéi 3. roénikom na S$ (v pripade vieobecnovzdeléva-
cej Skoly). Deti vSak ziju vo viac alebo menej digitalizovanom pro-
stredi uz od malicka. Domnievam sa preto, Ze je dolezité a zauji-
mavé spolupracovat’ uz s materskou $kolou a skumat, aké formy
pouzivania digitalnych technoldgii st pre tito vekovu skupinu bez-
pecné, vyvinovo primerané a prospesné. V rdmci tychto aktivit
(s dorazom na ,,predskolsky* ro¢nik deti) si kladieme tri ciele:

24 Teda ziakov, ktori to este ,,nevzdali®.

% Zrejme najpodetnejsie teraz v projekte IT Akadémia, ale urdite aj
v d’al$ich mensich projektoch, napr. projektoch KEGA alebo
VEGA.

% Napr. edukaénom vyskume vyvojom [4].

27 Zvy¢ajne tretina alebo polovica skupiny.

28 7doraziujem, Ze nam ide aj o to, aby sme rodi¢om poslali signal,
aké uzitocné moézu byt’ DT. Priklady sme uz videli aj na konfe-
rencii Didinfo, napr. [5] alebo [6] a iné.
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(a) metédami pedagogického vyskumu vyvijat’ a overovat’ také ak-
tivity, ktoré vhodne prospeji rozvoju deti v tomto veku a ich pri-
prave na zakladnt $kolu, d’alej (b) poskytnit’ pedagégom, detom
a ich rodi¢om priklady dobrého pouzivania DT, a tiez (c) vytvorit
pre deti prileZitost’ na ziskavanie prvych predinformatickych sku-
senosti. Medzi nase didaktické a vyvojové principy v préci s touto
vekovou skupinou patri zasada, Ze deti nikdy nepracuju s tabletom,
robotickou hrackou alebo inym zariadenim tohto typu individualne.
V kaZdej nasej aktivite pracuje mala skupina deti?®’ aktivne a spolu,
napr. sediac alebo stojac (teda skor poskakujtc) pred interaktivnou
tabul'ou. Skupiny sa zvycajne striedaji po 10 alebo 12 minttach.
Takymito aktivitami chceme prispievat k rozvoju ich réznych
kompetencif a ziskaniu silnych prospesnych zazitkov?.

Zavazny zaciatok informatického vzdelavania sa vSak odohrava na
1. stupni ZS. Vo vyvojovej praci nasho timu sme prijali stratégiu,
ze tomuto prvému forméalnemu kroku treba venovat’ vel’ka pozor-
nost’ — a koniec-koncov to vyzaduje aj Statny vzdelavaci program.
Domnievam sa, Ze ak sa tu informatika nerozbehne obsahovo a vy-
vinovo primerane postavena a realizovan, ohrozime jej vnimanie
aj na 2. stupni. A Ze by sme tak prispievali k tomu spominanému
zacarovanému kruhovému objazdu. Uvedomujeme si, Ze na 1.
stupni musi informatika prispievat’ aj k rozvoju zakladov digitalnej
gramotnosti ziakov. S tym ale suvisi aj d’al$i bod nasej stratégie:
Vzdelavaci obsah pre 1. stupeii — v¢itane prvych rokov programo-
vania — tvorime tak, aby ho chcel a mohol a trafol si realizovat’ pe-
dagog primarneho vzdelavania vo svojej vlastnej triede?®. To nepo-
vazujeme za obmedzenie, ale jedine¢nu prileZitost’ budovat’ infor-
matické zaklady modernym spdsobom, aj s celkom prirodzenym
prepojenim na rozvoj matematického myslenia a d’al§ich predme-
tov Ci oblasti vzdelavania. A navySe, domnievame sa, Ze uéitel’ka
alebo ucitel’, ktorého si tento pristup ziska, bude nachylnejsi pri
kaZdej opodstatnenej prileZitosti pouzit’ DT aj na svojich inych
predmetoch. Nasu doveru v takyto pristup budovania informatiky
pre kazdého® posmelujli nielen reakcie ucitel'ov, ale napr. aj Papert
vo svojom predhovore v [7] (uvadzam tu len tri z jeho dvanéstich
charakteristik logovskej kultary):

o Vychadzame tiez z predpokladu, zZe deti dokdazu programovat uz
VvV pomerne ranom veku.

o Predpoklad, Ze deti dokazu programovat, vyjadruje velmi vela:
V tejto kulture verime (opravujem sa: vieme), ze deti pochddza-
juce z akéhokolvek socidlneho prostredia® av kazdom veku do-
kdZu omnoho viac, neZ sa o nich predpoklada (zvyraznil 1.K.).
Staci, ak im poskytneme vhodné nastroje a prileZitosti.

o Rovnakii doveru, Ze deti dokdzu viac, nez sa ocakava, mame aj
voci ucitelom a ucitelkam.

Prikladédm tu eSte kratky citat z naSej Metodickej prirucky pre pe-

dagdgov [3]:

.. zacat s programovanim ... uz v 3. rocniku a systematicky po-
kracovat' v dalsich rocnikoch ma okrem kognitivneho opodstat-
nenia aj zdévodnenie afektivne ¢i emocné. Ak v niz§om veku Ziaci

2 Teda v triede, kde uci skoro vetky predmety. A teda ugitel’ alebo
ucitel’ka, ktord nie je $pecializovand na informatiku. Ak sa ndm
ju nepodari ziskat’, je to pravdepodobne nasa chyba. Skasajme
lepsie.

30 Uz na 1. stupni a S vyznamnou pritomnostou takého programo-
vania, 0 akom som pisal v Casti 3.

31 Potvrdzujt to napr. aj naSe vlastné zazitky z prace s romskymi
ziakmi, pozri www.youtube.com/watch?v=-svFs4lla3g
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rieSia primerane narocni graddaciu programovacich uloh a dari
sa im, ziskavaji pozitivny citovy vztah k informatike, programo-
vaniu, rieSeniu problémov a logickému mysleniu.

Vzdelavaci obsah a metdda, ktorti sme vyvinuli pre 1. stupen, je
urcena ziakom 3. rocnika (resp. 3. a 4. ro¢nika) a 4. ro¢nika (resp.
4. a 5. roénika). Touto uréitou volnost'ou chceme prispiet’ k prepa-
janiu $kolskej informatiky na 1. a 2. stupni. V sudasnosti zahaju-
jeme vyvoj vzdelavacieho obsahu, ktory bude pokracovanim dvoch
predchadzajicich ,,dielov*, teraz vSak uz s jazykom Scratch.

6 ..KAM CHCEME PRiST

Na zéklade naSich terajsich skasenosti z 1. stupiia, pozri napr. [8],
a predchadzajucich skdsenosti z roénikov 5 a 6 s programovanim
pre kazdého v projekte ScratchMaths, pozri napr. [9] alebo [10],
povazujeme za realistické ocakavat’, ze po absolvovani 8. ro¢nika
bude kazdy ziak v triede® vediet’:

e pouzivat zakladné prikazy, vytvarat’, opravovat’ a upravovat pri-
kazy vlastné (zlozeny prikaz v Emilovi 4, mdj blok v jazyku
Scratch a pod.), a to aj so vstupom, cielene pouzivat’ a vytvarat
jednoduché funkcie v Pythone bud’ bez alebo aj so vstupom),

e zostavit', vykonat’, upravit’ ¢i opravit’ postupnost’ prikazov alebo
opakovanie skupiny prikazov (pevné, nekone¢né a s podmien-
kou),

e rozpoznat, zostavit’ a vyhodnotit’ podmienku a vyuzit’ ju na pod-
mienené vykonanie skupiny prikazov,

e vytvorit, upravit' a vyhodnotit’ premennt, vyraz S premennou,

e ziskat’ a pouzit' vstupy a zadat’ vystupy réznych typov (bloky
otazka, odpoved, bublina a myslienka v Scratchi, ato napr. aj
v kontexte riadenia micro:bitu v prostredi Scratch alebo inom,
ziskavat’ a pouZivat’ vstupné data v Pythone a pod.),

e vytvarat’ a vyuzivat zédkladné udalosti, udalost’ami riadeny pro-
gram,

e planovat’, vytvarat’ a vykonavat’ paralelné scenare pre jednu po-
stavu,

e planovat spravanie nasobnych postav v Scratchi, planovat’ a vy-
uzivat’ komunikéaciu a spolupracu medzi nasobnymi postavami,

e zostavovat avyuzivat zoznamy jednoduchych hodndt (napr.
v jazykoch Scratch a Python).

Uvedomujem si, Ze porozumenie a prijatie ur¢itého javu alebo po-
stupu (napr. abstraktného myslenia) je pre rozne vekové urovne Zia-
kov na réznej Urovni, Ze sa ku vetkym tymto vykonom musime
opakovane vracat’, opakovane ich utuzovat’ a vyuzivat' v rdznych
situaciach a prostredia, s ktorymi pracujeme, a neustale o nich
viest’ podnetné diskusie medzi ziakmi. Ale verim, Ze nebudeme
musiet’ s nimi na strednej §kole (opat) zacinat’ prakticky od nuly —
za predpokladu, Ze sa nam podari tento postoj rozsirit’ a realizovat’
na jednotlivych stupiioch vzdelavania tak, ako sa to viac-menej Us-
pesne dari v matematike a ako to vyzaduje Statny vzdelavaci pro-
gram v informatike. Nemali by sme ale prave pre takyto (novy, ale
zaroven uz dlhsie vyzadovany) postoj urobit’ vSetko, ¢o je v naSich
silach? Aby sme na strednej $kole nemuseli opét” za¢inat’ od za-
iatku (potichu zmiereni s tym, ze uZ si aj tak nemald Cast’ triedy
pre takyto obsah nikdy neziskame)?

Je teda celkom prirodzené, Ze sa zamysl'am aj nad tym, kam vlastne

ma prist’ informatika na druhom ,,konci“ spominaného informatic-
kého vzdelavacieho obluka. Uvedomujem si tiez, Ze je to narocny

3 Samozrejme, v podobnom zmysle, ako vie podla iSVP kazdy
ziak na konci 9. ro¢nika napr. ... vyriesit jednoduchi linearnu
rovnicu s jednym vyskytom neznédmej.
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proces a ze urcite budeme potrebovat’ mat’ ,,vo vrecku* aj docasné
a ndhradné a skratené ,,obchadzky“. Ale prihovaram sa za to, aby
sme sa 0 tento spravny krok pokusali ako komunita.

6.1 Stredna Skola ako (zrejme posledna) pri-
leZitost’

Na strednti $kolu v§eobecno-vzdelavacieho typu sa pozeram aj ako
na ,,poslednu prilezitost* rozvijat’ si poznanie do $irky, ziskavat’
kvalitny pohl'ad na r6zne prirodovedné a spolocenskovedné oblasti
—skor ako sa na ,,ceste“ do zamestnania alebo na vysok skolu zad-
neme uZ8ie Specializovat. Taktiez si myslim, Ze je to v istom
zmysle jedine¢nad prileZitost’ ziskat’ pohl’ad na informatiku a jej pro-
gramovanie ako na silny a uzitoény nastroj na skamanie prekvapu-
juco réznorodych problémov, od vyuzitia v matematike, cez pracu
z datami, genetiku, vyskum vesmiru, analyzu a syntézu reci, textu,
hudby... Kde sa kon¢i tento zoznam? Nebola by skoda nevyuzit’
takdto Sancu?

Ano, uvedomujem si, Ze som tu na tenkom lade, v neprebadanom
a nedostato¢ne premyslenom teréne. To ma vSak neodradi, pretoze
taklto prileZitost’ povazujem za potencialne unikatny a presved-
givy ,,dokaze pre ziakov SS, Ze informatika je silna, uzitoéna a ma
zmysel. Zda sa mi, Ze to mdze byt cesta, ako rozvijat’ produktivnu
spoluprdcu medzi predmetmi, medzi uéitelmi a medzi Ziakmi.
Uvedomujem si tieZ, Ze sa tu vynara vela novych otazok, o ktorych
treba diskutovat’, hl'adat’ a overovat’ inovativne rieSenia. Uvedomu-
jem si tiez, ze ak sa pokdsime ist’ touto cestou, narazime na vela
ne¢akanych prekazok. Aj tak si myslim, Ze je to vyzva a azda
spravne smerovanie a ze stoj za namahu.

Dalej uz ostanem len pri niekol’kych odrazkach nametov a pred-
stdv, z akych vyvojovych principov by sa tu dalo vychadzat'. Ide
zatial’ len 0 ndznaky a nedomyslené, neprediskutované predstavy,
sny a vychodiska:

e snazme sa robit’ stredoSkolsku informatiku ako prilezitost’ pre
moderné inovativne vzdelavanie, ktoré otvara mosty do réznych
oblasti a poskytuje (ve'mi dobre naplanované, premyslené a gra-
dované) prilezitosti a izasné priklady uzasného ucenia (sa),

o skusme zaZit' so Ziakmi to, Ze programovanie je silné a ma zmy-
sel — nie samo pre seba, ale pre badanie a poznavanie, tvorbu,
komunikéciu, sebavyjadrenie. Vychadzam pritom z (dnes odvaz-
neho) predpokladu, ze kazda ziacka a kazdy ziak si uz na zaklad-
nej Skole vytvoril vel'mi dobré zéklady,

¢ stredna $kola vSeobecnovzdelavacieho typu v svojej nematurit-
nej etape nema zabiehat’ do vysoko§kolského $tudia, ale vynika-
juco, Siroko a otvorene rozvijat mladych lI'udi (pokial nejde
0 Specializované stadium, rézne zamerania a pod.),

e mali by sme mat’ odvahu prijat’ princip, ze ziaci sa velmi vela
dokéazu naudit’ jeden od druhého, v timoch, pri zaujimavych tvo-
rivych ¢innostiach — ak maju moznost’ mat’ vol'bu oblasti, postu-
pov a cesty, ktorou sa chcl v takychto badaniach pustit. To ne-
znamena, ze takyto proces nema byt starostlivo naplanovany
a réznymi formami synchronizovany tak, aby mali z prace kaz-
dého timu osoh vsetci v triede,

¢ uvazujem teda o systéme ¢i schéme projektovo a timovo realizo-
vanych ,,blokov“, mozno polrocnych alebo trojmesaénych. Aj
ked’ by mali pontikat’ bohatl rozmanitost’, mali by byt akoby
,,Zavesené“ na dobre premyslent gradaciu, ktord definuje urgité
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poziadavky na (a) zavdzny (nie velky, a teda nie prevladajuci)
prispevok k informatickému obsahu samotnému, (b) zavézny
(opét’ nie vel’ky, teda nie prevladajuci) prispevok k programova-
cim javom, Struktiram, datam, poznaniu...

¢ mohli by sme poskytnit’ zZiakom pocas stredoskolskej informa-
tiky napr. v Styroch alebo piatich etapach vzdy dve alebo tri al-
ternativne témy pre timov( pracu, s vybornym pomocnym a in-
$pirujucim materidlom pre kazda tému (a metodicky materiél pre
kazdu z tém pre ucitel’a),

e tieto zadania tém by mali urcité etapy a niektoré predpisané ciele
a prvky, poskytovali by ale velku volnost v pristupe, delbe
prace, metédach a pod.,

e Uloha ucitel'a by bola pomahat’, konzultovat’ a radit’ pri vyhl'ada-
vani zdrojov, synchronizovat’ proces, podporovat prilezitosti,
aby sa kazdy vel’a naudil od vSetkych d’alSich v triede. K tomu
by mali prispiet’ vzajomné prezentacie na$tudovanych tém, pou-
zitych postupov a ziskanych objavov a rieseni.

Na zaver tejto Casti chcem este prilozit’ netiplny, nezoradeny a opét’
zatial' absolutne neprediskutovany zoznam niekol’kych moznych
nametov na takéto témy ¢i moduly. Urcite je ich uZ teraz privela,
mnohé d’al$ie tu nie su, iné nie su vhodné alebo vyzadujii neprime-
rany odborny aparat... Je to zatial’ iba nadznak. Jeden mozny priklad
potom v ¢asti 6.1.1 rozvediem detailnejsie.

¢ Informatika a hudba (analyza, komponovanie... )

¢ Informatika a text (analyza textu, generovanie ndhodnych textov,
basniciek, pribehov...)

¢ Informatika a vytvarné umenie

o Informatika a pocitadova grafika

Informatika poméha matematike

¢ Umeld inteligencia, robotika, VR

Programovacie jazyky

Logické obvody, pocitacové systémy

Internet veci. Programovanie pre web

Komunikécia, siete, prenosy, spolupraca systémov

Modelovanie, simulécie

¢ Informatika a medicina, genetika, bioinformatika

Préca s datami, big data, vizualizacia dat

e Programovanie v aplikaciach typu Office (makrd, customisation,
Visual Basic v aplikaciach)

e Eticky Hacking. Informatika a bezpeénost’

6.1.1 Vypoctovai zvedavost a abstraktné vytvarné

umenie 20. storocia

Ako ilustraciu toho, 0 ¢om premyslam v stvislosti s moznym sme-
rovanim programovania na SS, chcem pouzit’ predmet, ktory uz
Styri roky realizujeme s kolegyiiou Bezakovou na nasej fakulte
v magisterskom programe Aplikovana informatika. V sucasnosti
teda ide iba o nepriamy pokus a neadekvatne overovanie. Predsa to
vSak povazujem za ddlezity a uzitoény krok a ilustraény priklad
v mojom prispevku. Tu je niekol’ko faktov, vychodisk a cielov:

V prvej verzii svojej knihy pouZzival Terrapin MacLogo, neskor
obsah transformoval do Comenius Loga®® a v rokoch 2013-15 ho

33 Vtedy sme sa ako tim autorov Comenius Logo s profesorom J.
Claysonom z American University of Paris aj zoznamili.
34 Na aky uZ zrejme mnohi z nich nikdy nebudi mat ,,éas a prileZi-

%6

tost™".
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s podporou kolegov Blaha a Tomcsanyiho transformoval do ja-
zyka Python a overoval na Deep Springs College v USA [12].

¢ Podstatou tohto vzdelavacieho obsahu (a teraz aj nasho predmetu
na fakulte) je zapojit’ Ziakov (v naSom pripade zatial’ tudentov)
do skiimania niektorych smerov abstraktného vytvarného umenia
prostrednictvom programovania. Nasim cielom je spristupnit’ im
novy zazitok®, iny (a pre $tudentov vzdy prekvapujuci) pohl'ad
na programovanie ako na nastroj na skiimanie nie¢oho nezna-
meho a z pohl'adu beznej praxe nezvycajného.

e Prostrednictvom programovania skimame a modelujeme kl'a¢o-
vych autorov tychto vytvarnych pradov, akymi st napr. Mon-
drian, Malevich, Delaunay, Rothko, Klee, Calder a pod. Kla-
dieme si otazky typu Co robi Soniu Delaunay Soniou Delaunay?
Ked ich diela skimame a modelujeme prostrednictvom progra-
movania, prijimame a programujeme rozne tedrie, ktoré po-
stupne rozvijame, vizualne vyhodnocujeme a vylepsujeme. Tak-
to orientujeme aj parové projekty nasich Studentov, ktoré pocas
semestra robia a ktoré su pre vac¢Sinu z nich a v kazdom behu
predmetu opét’ aj prekvapenim, aj vyzvou, a radi sa jej chopia.

e Matematika, ktorti v predmete pouzivame, je v plnom rozsahu
stredoskolska (niekedy dokonca az zakladoskolska).

e Z pohladu vlastného programovania ide zvi¢sa o beznu znalost’
Pythonu, aka zodpoved4 poziadavkam strednej Skoly®. Pouzi-
vame iba zakladné konstrukcie, ¢iselné hodnoty, funkcie, ziadne
datové Struktiry a ziadne pokrocilé programovacie postupy.

e Pouzivame §tandardny modul Turtle, vyuzivame nasobné koryt-
nacky a vymyslame a vylepSujeme niekol’ko (z pohl'adu compu-
ter science nie naro¢nych ale zaujimavych) algoritmov.

Predmet nasi Studenti prijimaju s prekvapenim, ale skoro vsetci (za-

tial' v kazdom zo Styroch opakovani) pozitivne. Napriek tomu, Ze

sa z pohl'adu programovania nenaucia v tomto stave poznania uz
ni¢ nové, vo svojich zavere¢nych reakciach uvadzaju iné pozitiva.
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Obrazok 1: Stidie diela S. Delaunay v projekte jednej z dvo-
jice Studentov

Obrazok 1 ilustruje najprv dve zo znamych diel vytvarnicky®®, po-
tom vpravo sériu vlastnych programovanych studii (teda iterova-
nych teorii a pokusov) jednej z dvojic Studentov o tom, ¢o su v
tychto dielach uréujuce prvky, ich umiestnenie a vztahy medzi
nimi, rovnovéhy, farebné palety a pod. Takéto vizualne pokusy si
nekladd za ciel’ napodobnit’ zvolené vytvarné diela, ale premyslat’
o nich a skiimat’ ich, teda ucit’ sa novému pohl'adu na vytvarné
dielo, osvojit’ si nové badatel'ské postupy — prostrednictvom pro-
gramovania — a mat’ prilezitost’ nahliadnut’ do oblasti umenia, ktora
je nanestastie informatikom ¢asto pomerne vzdialena.

Nie je takyto vzdelavaci obsah aspoi ¢iastoéne ilustraciou toho, ¢o
by mohli Ziaci zazit' na modernej vSeobecnovzdelavacej strednej
Skole? Aj ked’ nas len ¢aka transformacia a overenie takto oriento-

35 Avsak nie celkom na zaciatku strednej 3koly.
36 Pozri Musée National d’Art Moderne, Paris, www.mam.paris.fr
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vanej intervencie pre skupiny stredoskoldkov, vnimam to ako pri-

lezitost’, ktora moze:

e dalej rozvijat’ programovacie zruénosti a porozumenie (ak by
bola napr. cielom praca s ndsobnymi perami ¢i korytnackami,
paralelnymi procesmi alebo kédovanie farieb a ich transformacie
medzi r6zne vhodnymi reprezentaciami),

o pre niektoré skupiny ziakov atraktivne ilustrovat’ silu programo-
vania ako uzito¢ného nastroja na skimanie a modelovanie,

e a tiez spoznat’ niektoré vytvarné smery a kultirno-spologenské
pozadie doby, v ktorej vznikali.

7 AKO DALEJ

V zaverecnej Casti sa chcem zamerat na uvahy, ako prispiet
k zmene, o ktorej hovorim. Myslim si, Ze sa d4 n4jst’ cesta von zo
spominaného metaforického cyklu (a svojou pracou sa o to poku-
Sam). Niektoré moznosti som uz naznacoval, niektoré eSte nie:

e Prvym vhodnym krokom by bola inicializicia diskusie v rdmci
odbornej komunity. Priznal som v texte niekolkokrat, Ze ide iba
0 prvé myslienky. V Gastiach, kedy som uvazoval 0 1. a 2. stupni,
sa sice opieram o vel'mi povzbudzujice a rozsiahle skisenosti
ostatnych Siestich ¢i siedmich rokov®’, z projektov ScratchMaths
a Informatika s Emilom, aj ked’ sme v oboch narazili a este nara-
zime na rbzne problémy a prekazky. V Uvahéch o pokracovani
na strednej Skole momentalne zatial' prevazne iba ,.extrapolu-
jem®, ¢o treba brat’ s rezervou. Bez diskusie sa d’alej nikam ne-
posunieme. Budem vel'mi rad, ak sa k podobnym témam vratime
(najneskdr) aj na nasledujucich konferenciach Didinfo.

e To, 0 ¢o sa mézeme pri prichadzajucom akreditaénom procese
pokusit’ na nasich katedrach, sti nové alebo obnovované studijné
programy pre buducich ucitelov informatiky na 2. a 3. stuper.
Teraz mame naliehavu prilezitost’ premyslat’, ¢i by sme nemali
urobit’ uréité Upravy — mozno len obsahové, mozno strategické —
Vv nasich $tudijnych programoch. Celkom urcite by som napr. na-
vrhoval byt naro¢nejsi vo vyzadovanej urovni beznej digitalnej
gramotnosti a oéakavanych zruénostiach pri praci s textom, ta-
bulkami a pod. Ale primarne mam na mysli na§ pristup najma
k didaktike informatiky v priprave budcich ucitelov a v ich di-
daktike programovania.

e Velky priestor na lepsie porozumenie, inovacie a zmeny posky-
tuji na§im pracoviskam rozne projekty a vyskumné aktivity —
nase a naSich doktorandov. Sam za seba si hovorim, Ze moje
dalsie aktivity tohto druhu sa uz budi zameriavat’ iba na skolsku
informatiku pre vsetkych — lebo prave v nej ide 0 kazdého Ziaka.
Mozno by sme ako katedry mohli uvazovat’ aj 0 spolo¢nom pro-
jekte, zameranom na spominané problémy.

e Niezeby som teraz objavoval nie¢o nové, ¢o v nasej komunite
nerobime: chcem spomenit’ vyvoj metodickych a podpornych
materialov pre ucitel'ov z praxe a ich priebezné vzdelavanie. Sa-
mozrejme, ze materialy budi rézne, pretoze mame rézne autor-
ské pristupy a rézne koncepcie. Ale to, ¢o by ich malo pomerne
zavizne prepajat, je platné kurikulum. A mozno — na zaklade
d’al§ej diskusie — aj niektoré pohlady a postoje, ktorym som sa
venoval v predchadzajicich Gastiach tohto prispevku. A este
jedna teraz mimoriadne aktualna téma: Domnievam sa, Ze vSetky

37 Ni¢ to nedokazuje, ale pre ur¢itii predstavu chcem odhadnut, ze

za obdobie spominanych rokov a projektov sme intenzivne s ko-
legami zo $tyroch roznych timov v r6znych krajinach pravidelne
pracovali s velkym po¢tom Ziakov v na$ich 6smich partnerskych
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formy dopliwyjicich, rozsirujicich a atesta¢nych studii v infor-
matike by mali patrit’ vylu¢ne do kompetencie akreditovanych
fakult, ktoré musia pravidelne a opakovane dokladovat’ v tejto
oblasti svoje profesionalne kompetencie.

e A napokon: Aby som nenavrhoval unahlent revoltu, ale pro-
spe$nt — aj ked’ doraznl — zmenu pre Ziakov a ich uéitel'ov, po-
trebujeme zrejme roznorodé Standardy a poziadavky, ale zaroven
aj rdzne ,,skratky* a ,,dobiehacky* vo forme podpornych mate-
ridlov a dopliiujicich aktivit (napr. mikrokurzov).

Prihovaram sa za naroény a rychly posun, ktory sa ale ziakom

oplati a prinesie im radost’ z u¢enia sa a Uspechu.
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ABSTRACT

One of the possibilities to verify systematic knowledge and skills
in the field of computer technology is provided by the international
system ICDL/ECDL. In some thematic areas, it allows the
verification of knowledge and skills at two levels of difficulty,
namely the standard, which is needed to work in normal positions,
and the advanced, which is important to support more complex and
demanding professional activities. As part of the national project IT
Academy — education for 21th century, 6 765 secondary school
pupils from 104 schools were involved in the activities to obtain the
ICDL/ECDL certificate at the standard level, 2 663 of them have
so far participated in the verification in 4 key modules, which
provides us with a sufficient number for statistical analysis of areas
in which students make the most mistakes. In the article, we present
an analysis of these errors and make recommendations for
consultants who prepare students for testing in order to reduce these
errors.

Keywords
ECDL. ICDL. Word processing. Cyber security. IT Security.
Computer essentials.

ABSTRAKT

Jednu z moZnosti na overenie systematickych znalosti a zru¢nosti
Vv oblasti prace s vypoétovou technikou poskytuje medzinarodny
systém ICDL/ECDL. V niektorych tematickych oblastiach umoz-
fluje overenie znalosti a zru¢nosti na dvoch urovniach naro¢nosti,
asice na Standardnej, ktora je potrebnd pri praci na beznych
pracovnych poziciach, a na pokroéilej, ktora je dolezita na podporu
odbornych komplexnejSich a narocnejSich cinnosti. V ramci
narodného projektu IT Akadémia — vzdelavanie pre 21. storocie
bolo do aktivit na ziskanie certifikditu ICDL/ECDL na S$tandardnej
urovni zapojenych (pripravovanych) 6 765 Ziakov zo 104 strednych
8kol, 2 663 z nich sa doposial’ z¢astnilo overovania v 4 klI'ic¢ovych
moduloch, ¢o nam poskytuje dostatoény pocet na Statistickl
analyzu oblasti, v ktorych sa ziaci dopustaji najviac chyb.
V ¢lanku uvedieme analyzu tychto chyb a uvedieme odporucania
pre konzultantov, ktori pripravuji ziakov na testovanie, s cielom
tieto chyby redukovat’.

Krucové slova

ECDL. ICDL. Spracovanie textu. Kybernetickda bezpecnost.
Bezpecnost’ pri praci s IKT. Zéklady prace s pocitacom.

1 UVOD

ICDL Foundation (do maja 2019 ECDL Foundation) je
medzinarodna organizacia zriadena CEPISom (rada eurdpskych
profesionalnych informatickych spolo¢nosti), ktorej cielom je
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vytvarat' Standardy digitalnych kompetencii potrebnych pre
beznych pouzivatel'ov pocitaca na pracovnom trhu a aj pre aktivny
zivot, poskytovat’ systém ich overovania a podporu pri vzdelédvani.
Tymto chce docielit’ posiliiovanie jednotlivcov, organizacii a celej
spolo¢nosti v efektivnej vykonnosti a konkurencie schopnosti.
V spoluprdci s narodnymi garantmi systému ICDL/ECDL zo
zapojenych Statov aich akreditovanymi testovacimi centrami je
tvorcom a globalnym poskytovatel'om certifikaénych programov.
Programy umoziiuju nadobudnut’ a overit’ prenositel'né Standardné
aj pokrocilé digitilne kompetencie, ktoré si nevyhnutné na
efektivne vyuzivanie osobnych pocitacov a d’alSich digitalnych
nastrojov na beznych i expertnych pracovnych poziciach, pripadne
doplnit’ si niektoré Specifické zdkladné digitalne a odborné znalosti
[2]. KedZe sa jedna o medzinarodné §tandardy (v mnohych $tatoch
zaradené aj do narodnych kvalifikaénych ramcov), ktoré
prispievaju k medzinarodne porovnatelnej digitalnej gramotnosti
ziakov a Studentov, vzdeldvanie a overovanie digitalnych
kompetencii podla systtmu ECDL bolo zaradené do projektu IT
Akadémia.

Vyskum digitalnej gramotnosti na Slovensku poukazuje na to, Ze
sice pocet digitalne gramotnych obyvatel'ov rastie, ale stale st
rezervy V jednotlivych oblastiach [1]. Napriklad, podl'a tabulky
G15 v [1] az 27 % respondentov nema skusenosti s textovym
editorom, ¢o je zadkladna digitdlna gramotnost’, a az 44 % nema
skusenosti s vyhl'addvanim informacii v pocitacovych sietach.
U ziakov strednych $kél (SS) a §tudentov vysokych kol (VS) je
pravdepodobne tato situdcia podstatne lepSia, avSak doterajsie
skusenosti s testovanim podla ECDL ukazuju, Ze je potrebné
venovat’ viac pozornosti niektorym témam s cielom upevnit
terminologiu a zefektivnit’ pracu pri vyuZzivani pocitacov.

V nasom prispevku velmi struéne pripomenieme informacie

0 systéme ICDL/ECDL a urobime analyzu doterajsich vysledkov
testovania v troch moduloch s odporugeniami pre ich zlep$enie.

2 SYSTEM ICDL/ECDL V PROJEKTE IT

AKADEMIA
Systém ICDL/ECDL je modularny. Ucelend tematicka oblast’ IT,
v ktorej je mozné vzdeldvat’ sa a vykonat’ skusku, sa v systéme
ECDL nazyva modul. Pre kazdy modul je pripraveny detailny
StruktGrovany sylabus, ktory je jednotny pre cely svet aje
podkladom pre medzindrodné overovacie (certifikacné) skusky.

Sylaby st na Slovensku dostupné v anglickom a slovenskom
jazyku, skusky maju jednotnu Struktiru, pozostavaju z praktickych
uloh vzvolenom konkrétnom softvérovom prostredi, su
Vv slovenskom jazyku, pricom klI'i¢ové moduly M2, M3, M7 maju
aj verziu smadarskym podtextom. V pripade zdravotnych
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znevyhodneni, je mozné Standardnti skusku absolvovat v tzv.
individualnom rezime. Skratené ukazky testov su verejnosti
k dispozicii [2].

Okrem toho systtm ICDL/ECDL poskytuje zaregistrovanym
zaujemcom o skusky referenéné prirucky, z ktorych niektoré st
dostupné aj v slovenskom jazyku [2], s ukazkami realizacie ukonov
v konkrétnych softvérovych aplikaciach, ktoré su zoradené podla
bodov daného sylabu.

V ramci projektu IT Akadémia [3, 4] sme sa rozhodli ponuknut’
ziakom SS a $tudentom VS vietky dostupné moduly zo skupiny
modulov Base (zakladné, rozumej kIi¢ové moduly so Standardnou
naroc¢nostou) a skupiny modulov Standard (rozsirenie zakladu,
rozumej rozsirenie kluCovych zrucnosti o zrucnosti z d’alSich
potrebnych oblasti IT), ktoré boli pri priprave projektu na
Slovensku k dispozicii:

— M2 Zaklady prace s po¢itatom / Computer Essentials,
— M3 Spracovanie textu / Word Processing,

— M4 Tabulkovy kalkulator / Spreadsheets,

— M5 PouZivanie databaz / Using Databases,

— M6 Prezentacia / Presentation,

— M7 Zaklady prace online / Online Essentials,

— M9 Préca s obrazkami a grafikou / Image Editing,

—  MI12 Bezpeénost pri vyuzivani IKT / IT Security.

Ziaci a $tudenti si z ponuky 8 modulov vyberajii 4 moduly podl'a
svojho uvaZenia azamerania, Vv ktorych absolvuju diStanéna
pripravu formou e-learningu pomocou vytvorenych Studijnych
materialov (dostupnych na stranke vzdelavacieho portalu [4])
asamotné testovanie V Akreditovanych testovacich centrach
ECDL (akredituje ich narodny garant ICDL/ECDL, Slovenska
informaticka spolo&nost’), ktorymi s Skolské vypo&tové strediska
CVTI SR (pre ziakov SS) a partnerské univerzity UPJS a ZU (pre
$tudentov VS). V ramei pripravy Ziaci SS vyuzivaji konzulticie
k vybranym témam (konzultantmi su ugitelia SS). Uspe$ni
absolventi ziskavaju Certifikat ECDL Profile s medzindrodnou
platnost’ou.

Podty ziakov SS, ktori sa doposial zdastnili testovania sa
nasledujtice: M2 — 2 354 Ziakov, M3 — 2 663, M4 — 981, M5 — 65,
M6 — 2 250, M7 — 1 871, M9 — 100, M12 — 241. VicSina ziakov si
vybrala moduly M2, M3, M6 a M7.

V nasledujucom poukazeme na chyby, ktorych sa ziaci dopustaju
v moduloch M2, M3 aM12. Chybovost’ testovania v d’alSich
piatich moduloch uvadzame v prilohe 1.

3 ANALYZA CHYB V JEDNOTLIVYCH
MODULOCH

Analyza odpovedi na otazky v testoch jednotlivych modulov nam
umoziiuje upozornit’ konzultantov, ktorym témam je potrebné
venovat' doslednejsiu pripravu. Ukazuje sa, Ze teoretické otazky
(a terminologia) st pre testovanych t'azie, preto je potrebné najst’
metdody na upevnenie vedomosti. Vsetky otazky si vyzaduju
dosledné Citanie s porozumenim a presné vykonavanie uloh podla
zadania. Zaroven je dolezité, aby boli ziaci pripraveni aj na ¢asovy
ramec, nakol’ko na vykonanie jedného testu je stanovenych 45
mintt.

Pri analyze vysledkov testovania uvedenych v Tabulkach 1-3
vtexte a5-8 v prilohe vychadzame z ocislovanych poloziek
sylabov. Prvé &islo v polozke sylabu definuje modul (2 — M2, 3 —
M3, 12 — M12), druhé ¢islo definuje kategoriu v danom module
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a posledné ¢&islo stbor zruénosti. Udaje v tabulkéach st usporiadané
podla percentualnej chyby v klesajiicom poradi.

3.1 Modul M2 — Zaklady prace s po¢itacom

Modul M2 je zamerany na znalosti a pricu s operaénym systémom,
spravou suborov, pracu s pocitacovou sietou a externymi
zariadeniami. Je to CiastoCne prakticky a Ciastoéne teoreticky
modul. Je to jeden zo vstupnych modulov s naro¢nostou
primeranou pre svet prace, ktory je uréeny pre Sirokua verejnost’ [2].

Uspesny absolvent skasky by mal mat’ znalosti podl'a nasledujticich

kategorii uvedenych v sylabe [2]:

1. Pocitace a zariadenia — zakladné pojmy, ktoré sa tykaji IKT,
pocitacov, prislusnych zariadeni a softvéru, spustenie
a ukoncenie prace s poc¢itatom

2. Pracovna plocha, ikony, nastavenia — efektivna praca s pra-
covnou plochou poéitaca, vyuZivanie ikon a praca s oknami,
zakladné nastavenia operaéného systému, funkcie pomocnika

3. Vystupy — praca S jednoduchym textom a tla¢

4. Sprava suborov — zaklady prace so sibormi a prie¢inkami, ich

usporiadanie, uchovavanie a kompresia udajov

Siete — zakladné pojmy pocitacovych sieti, pristupy do siete

Bezpetnost’ a ochrana zdravia — ochrana idajov a zariadeni,

Skodlivy softvér, vyznam zalohovania, ochrana zdravia

a zivotného prostredia pri IT

ou

TabuPka 1: Analyza chybovosti podP’a kategérii v module M2

Polozka | Oblast’ znalosti Pocet | Poet | Chyba

sylabu a zruénosti 0sob uloh [%0]
Softvér a licencie (Po-

2.1.3 CitaCe a zariadenia) 2354 | 4723 26.8
Uchovavanie a
kompresia udajov

243 (Sprava suborov) 2354 | 7806 19.0
Zaklady prace so
stbormi a prie¢inkami

24.1 (Sprava suborov) 2354 | 14545 18.4
Nastroje a nastavenia
(Pracovna plocha,

2.2.3 ikony, nastavenia) 2354 | 11375 17.9
Hardvér (Pocitace a

212 zariadenia) 2354 | 4708 16.9
Zakladné pojmy poci-

25.1 tacovych sieti (Siete) 2354 | 5114 14.9
Ochrana zdravia a
zivotného prostredia
pri IT (Bezpecnost’ a

2.6.3 ochrana zdravia) 1970 | 2765 14.8
Pracovna plocha a
ikony (Prac. plocha,

2.2.1 ikony, nastavenia) 1626 | 3633 144
Zapnutie / spustenie
pocitaca, vypnutie

2.14 (Pocitace a zariadenia) 404 404 144

2.3.2 Tlag (Vystupy) 2354 | 3098 14.1
IKT (Pocitace a

211 zariadenia) 1208 | 1208 13.8

2.5.2 Pristup do siete (Siete) 2354 | 3525 13.3
Ochrana udajov a
zariadeni (Bezpecnost’

2.6.1 a ochrana zdravia) 2354 | 3141 13.1
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Usporiadanie suborov
a priecinkov (Sprava
suborov)

Praca s oknami
(Pracovna plocha,
ikony, nastavenia)
Préca s textom
(Vystupy)

Skodlivy softvér
(malvér) (Bezpecnost’
a ochrana zdravia)

2.4.2 2354 | 7839 12.2

222 2354 | 2735 8.0

231 2354 | 7061 7.4

2.6.2 2354 | 3535 6.7

Analyza vysledkov testovania v module M2 Zaklady prace
s poc¢itacom (Tabulka 1) ukazala, ze Zziaci tento modul zvladaju
velmi dobre. Celkova chybovost’ je iba 14.5 %, resp. celkova
uspesnost’ je 85.5 %, a to aj napriek tomu, Ze tento modul obsahuje
skoro 53 % teoretickych otazok. V ramci teoretickych otazok sa
striedaji  formulacie typu ,uréi pravdivé tvrdenie”, ,ur€i
nepravdivé tvrdenie®, ,,60 nemdze nastat’™, a pod., takze je vel'mi
dolezité¢ ¢itat otdzku amozné odpovede s porozumenim
a dostato¢ne rychlo vyberat’ spravnu odpoved'.

V ramci prvej kategorie Pocitace a zariadenia ziaci zvladaju tri
subory zrucnosti na celkom dobrej trovni — IKT na 86.2 %,
Hardvér na 83.1 % a Zapnutie / spustenie pocitaca, vypnutie na
85.6 %, naprick tomu, Ze su to skoro vsetko teoretické otazky.
Suvedenymi pojmami sa stretdvaji priebezne na vSetkych
stupnioch $kol, nakol’ko vzdelévaci Standard predmetu informatika
prave v stibore zruénosti Softvér a licencie, az 26.8 %, ¢ize viac ako
jedna Stvrtina uloh bola rieSend nespravne. Asi najvacsim
problémom su prave rézne typy softvérovych licencii aj napriek
tomu, ze vzdelavaci $tandard predmetu informatika obsahuje ¢ast’
Informacna spolo¢nost’ — legdlnost’” pouZivania. Tejto oblasti by
bolo potrebné venovat dostatocnii pozornost vyuZzijuc napr.
riadeny rozhovor 0 softvéroch, ktoré maju ziaci nainStalované na
svojich domacich pocitacoch.

V druhej kategorii Pracovna plocha, ikony, nastavenia bola
najvicsia chybovost’ v siibore zruénosti Ndstroje a nastavenia —
17.9 %. Tato chybovost' mdze byt spdsobena aj tym, Ze ziaci vel'mi
Casto sami nenastavuju napr. rozliSenie, ditum a Cas, nemenia
predvoleny jazyk, resp. nepridavaju jazykové nastavenia
klavesnice. Uvedené zru€nosti teda nemajii zautomatizované,
pretoze ich nevykonavaju opakovane a pravidelne. Ak to
porovname napr. so suborom zruénosti Prdca s oknami, kde je
chybovost’ iba 8.0 %, je evidentné, Ze s oknami pracuju pravidelne,
a preto rieSenie uloh z tejto oblasti je pre nich ovela l'ahsie.

Tretia kategéria Vystupy je najuspesnejSia, nakolko celkova
chybovost’ je 9.45 %, t. j. z celkového poctu 10 159 uloh Ziaci
nespravne vyriesili iba 960 tloh.

Vo stvrtej kategorii Sprava siborov sa ukdzalo, Ze ziaci nemaju
véacsie problémy s tlohami zo suboru zruénosti Usporiadanie
suborov a priecinkov, kde je chybovost’ 12.2 %, ale rieSenie uloh
z d’alsich dvoch suborov zrucnosti uz nedopadlo az tak dobre.
Stbor zruCnosti Zaklady prdace so subormi a priecinkami ma
chybovost’ 18.4 % a Uchovavanie a kompresia udajov 19.0 %.
Najcastejsie chyby sa opét’ tykaji vacSinou zrucnosti, s ktorymi sa
nestretavaju pravidelne — menit sposob zobrazenia suborov
a priec¢inkov, vyhl'adavanie siborov na zaklade vlastnosti (nazov,
format, obsah, datum poslednej zmeny,...), rychly pristup.
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Piata kategéria Siete obsahuje dva stibory zruénosti Zdkladné
pojmy pocitacovych sieti a Pristup do siete. Celkova chybovost’ je
14.2 %. Tato kategoria obsahuje teoretické ulohy, ktoré kladu velké
naroky na Citanie s porozumenim, ale je evidentné, ze vacSinu
pojmov z tejto oblasti maju ziaci zvladnuté.

Siesta kategoria Bezpeénost aochrana zdravia je druha
najlspesnejsia, nakol’ko celkovd chybovost je 11.2 %, t. j.
z celkového poctu 9 441 uloh ziaci nespravne vyriesili 1 057 uloh.
Z troch stborov zrucnosti najhorSie dopadol subor zruénosti
Ochrana zdravia a Zivotného prostredia pri IT, kde chybovost’ je
14.8 %. Napriek tomu, Ze tato kategoria obsahuje teoretické ulohy,
je evidentné, Ze ziaci maju vcelku uspokojivé znalosti z oblasti
bezpecnosti a ochrany zdravia.

3.2 Modul M3 — Spracovanie textu

Spracovanie textu sa stalo kazdodennou sucastou l'udi nielen
Vv pracovhom procese, ale aj v osobnych aktivitach. Spraciivame
oficialne listiny pre obchodny styk, resp. pre styk s uradmi, ale aj
osobné dokumenty napr. na prezentovanie nasSich zamerov, resp. na
uchovanie nasich myslienok.

Aplikacie na spracovanie textu ponukaju mnozstvo nastrojov na
zefektivnenie prace, ktoré neboli k dispozicii v ére pisacich strojov.
Je dolezité, aby sme o tychto nastrojoch vedeli, ak chceme
vyuzivat kapacitu ponmikanych moznosti pri vytvarani
a spracovavani textovych dokumentov, a tym dosahovat’ nielen
vyssiu vlastntl pracovnu efektivnost’, ale dat’ moznost’ jednoduchej
upravy svojich dokumentov aj inym, ak sa dokument stava napr.
sucast'ou vécsieho celku alebo suboru.

Sylabus modulu M3 definuje zakladné pojmy a zru¢nosti, ktoré by
mal bezny ¢lovek ovladat, aby mohol aplikaciu na spracovanie
textu vyuzivat’ efektivne pre kazdodennt potrebu.

V ramci vzdelavacieho Standardu predmetu informatika je praca
S textom stCast'ou oblasti Reprezentcie a nastroje uz na 1. stupni
zakladnej Skoly, pokracuje na 2. stupni zakladnej skoly a tiez na
strednej $kole. Na kazdom stupni je vykonovy a obsahovy $tandard
na vyS$sej Urovni tak, aby sa Ziaci naudili efektivnym a tvorivym
sposobom  vyuzivat informac¢no-komunika¢né technolégie,
informa¢né zdroje a moznosti aplikaéného programového
vybavenia.

Uspesny absolvent skugky by mal mat’ znalosti podl’a nasledujacich
kategorii uvedenych v sylabe [2]:

1. Pouzivanie aplikacie — zakladna praca s dokumentmi — vytva-
ranie nového dokumentu, vytvaranie dokumentu zo $ablony,
ukladanie na konkrétne miesto, ukladanie v r6znych formatoch,
zvySovanie produktivity vhodnym nastavenim aplikacie

2. Tvorba dokumentu - wvytvorenie atprava textovych
dokumentov, ich zdielanie a distribuovanie
3. Formatovanie — spdsoby formatovania textu, odseku,

pouzivanie $tylov

4. Objekty - vkladanie tabuliek, obrazkov a grafickych objektov
do dokumentov

5. Hromadna koreSpondencia — priprava dokumentov pre hro-
madnt koreSpondenciu a vystupy hromadnej koreSpondencie

6. Priprava vystupov — nastavenia dokumentu pred tlacou
(strankovanie, okraje, praca s hlavicku a piti¢kou), kontrolo-
vanie a oprava pravopisu pred finalnou tlaCou dokumentov

Vysledky testovania st uvedené v Tabulke 2. V ramci prvej
kategorie PouZivanie aplikacie zakladnt Prdcu s dokumentmi
zvladaju ziaci na celkom dobrej urovni, nakol’ko chybovost’ je iba
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12.5 %, t. j. zo 4 623 uloh bolo nespravne vyrieSenych priblizne
578 tloh. NajcastejSie chyby vtomto subore zrucnosti casto
vychadzaji  zproblémov  Zziakov  Citatt zadania textov
S porozumenim a vykonat' zadanie presne podla pokynov —
uloZenie na uréené miesto na disku, ulozenie pod inym menom,
V inom formate. Tieto zru¢nosti sa asto povazuju za samozrejmost’
aje mozné, 7e sa im nevenuje dostatona pozornost’ v zmysle
presného vykonania tilohy.

Tabul’ka 2: Analyza chybovosti podl'a kategoérii v module M3

Polozka | Oblast’ znalosti Pocet | Pocet | Chyba

sylabu a zruénosti os6b | tloh [%]
Vystupy (Hromadna

3.5.2 korespondencia) 2633 | 2633 46.3
Priprava (Hromadna

35.1 korespondencia) 2633 | 5266 39.5
ZvySovanie
produktivity

3.12 (Pouzivanie aplikécie) 1994 | 1994 37.3

3.33 Styly (Formatovanie) 2633 | 3302 30.8
Odseky

3.3.2 (Formatovanie) 2633 | 16133 23.9
Nastavenia (Priprava

3.6.1 vystupov) 2633 | 8911 20.2
Kontrola a tla¢

3.6.2 (Priprava vystupov) 2633 | 3275 175
Forméatovanie tabul’ky

3.4.2 (Objekty) 2633 | 4904 16.5
Praca s dokumentmi

311 (Pouzivanie aplikécie) 2633 | 4623 125
Vkladanie textu

3.2.1 (Tvorba dokumentu) 2633 | 3657 10.9
Oznacovanie,
upravovanie (Tvorba

3.2.2 dokumentu) 2633 | 8839 10.5
Grafické objekty

343 (Objekty) 2353 | 4050 7.3

3.3.1 Text (Formatovanie) 2633 | 11513 6.9
Vytvéranie tabul'ky

34.1 (Objekty) 2633 | 5266 5.0

V ramci suboru zruénosti ZvySovanie produktivity je chybovost
podstatne vys§ia — 37.3 %, t. j. 21994 dloh bolo nespravne
vyrieSenych priblizne 744 tloh. Najcastejsie chyby v ramci tychto
uloh su pri pouzivani pomocnika a pri navigacii v dokumente. Vo
v§eobecnosti pri praci s ktoroukol'vek aplikaciou by Ziaci mali byt
vedeni k tomu, aby si vedeli pri problémoch poméct’ vyhl'adanim
informacii cez pomocnika alebo na odbornych diskusnych forach.
Takato flexibilita pri praci s akoukol'vek aplikaciou bude pre nich
velkou devizou neskdr v pracovnom procese. Techniky navigacie
v dokumente nepatria do obsahového Standardu na strednej Skole.
Na 2.stupni zakladnej Skoly maji vo vykonovom Standarde
uvedené ,,pouzivat’ nastroje na vyhladanie a nahradenie textu®, ale
nie navigacia v dokumente. Nakol'ko vé¢sinou Ziaci aj na strednej
Skole pracuju s kratkymi, resp. krat$imi dokumentami, je mozné, ze
sa priamo s navigaciou v dokumente, ktord sa pouziva hlavne pri
dlhych dokumentoch, ani nestretli, a preto tieto schopnosti nemaju
utvrdené a zautomatizované. AK sa pozrieme na prva kategériu
celkovo, je mozné vyhodnotit,, ze chybovost’ ziakov je 20.0 %, t. j.
z celkového poctu 6 617 uloh v tejto kategdrii ziaci nespravne
vyriesili 1 322 loh.
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Druhd kategéria Tvorba dokumentu dopadla velmi dobre,
nakolko subor zruénosti Vkladanie textu aj stbor zru¢nosti
Oznacovanie, upravovanie zvladaju ziaci na priblizne 90.0 %.
Chybovost’ v oboch ¢astiach je 10.9 % a 10.5 %, t. j. z celkového
poctu 12 496 tloh v tejto kategorii ziaci nespravne vyriesili 1 326
uloh. Z uvedeného vyplyva, Ze tymto zru¢nostiam a schopnostiam
sa Vv obsahu skolskej informatiky venuje dostato¢na pozornost’
a drobné nepresnosti, resp. nespravne rieSenia ¢asto vyplyvaju z uz
spomenutych problémov ziakov C¢itat’ zadania textov s poro-
zumenim a vykonat’ zadanie presne podl'a pokynov (napr. vlozenie
textu na spravne miesto v dokumente, vymazanie konkrétneho
textu, presun textu na presne urené miesto v dokumente,...).

Tretiu kategériu Formatovanie mozno zpohladu uspeSnosti
rozdelit na dve Casti. Stbor zruénosti Text zvladaju ziaci na
priblizne 93.0 %, pretoze chybovost’ je iba 6.9 %, t. j. z celkového
poctu 11 513 uloh nespravne riesili iba 794 tloh. Znamena to, ze
s formatovanim samotného textu nemaju vicSie problémy.
Domnievame sa, Ze je to spdsobené aj tym, ze uz na 1. stupni
zékladnej Skoly vykonovy Standard v predmete informatika
obsahuje ,,pouzit’ konkrétne nastroje editora na tvorbu a upravu
textu®. Na vys8ich stupnioch $kol sa tieto zrucnosti len prehlbuju
a utvrdzuju a ziaci si ich zautomatizovali.

Dalsie dva stbory zruénosti Odsek a St?ly uz nedopadli tak dobre.
Chybovost’ pri Odseku je 23.9 %, t. j. z celkového poctu 16 133
tloh Ziaci nespravne riesili 3 856 uloh a pri Styloch je chybovost
a7.30.8 %, t. j. z celkového poctu 3 302 uloh Ziaci nespravne riesili
az 1 017 uloh. Ukazalo sa, ze ziaci maju velké medzery v praci
s odsekom — nepoznaju mikké zalomenie riadku, medzery medzi
odsekmi, odsadzovanie odseku, nastavovanie zarazok tabulatorov.
Naopak vidcsinou bez problémov vedia nastavit' riadkovanie,
zarovnavat' text, pridavat a odstraiovat’ odrazky a Cislovanie
V jednoduchych zoznamoch, nastavovat’ oramovanie odseku. Pri
zrucnostiach s vyuzivanim $tylov vi¢s§inou vedia pouzivat’ nastroj
na kopirovanie formatu, ale ¢asto nevedia aplikovat’ existujuci Styl
znakov na vybrany text. A to aj napriek tomu, Ze obsahovy Standard
pre pracu stextom na strednej Skole (konkrétne na gymnaziu)
obsahuje ,.5tyl ako nastroj na formatovanie textu“ a dokonca aj
,upravu stylov®, ¢o nie je zrucnost’, ktoru vyzaduje sylabus M3.

Ak sa teda pozrieme na tretiu Kategériu celkovo, je mozné
vyhodnotit’, Ze chybovost’ Ziakov je 18.3 %, t. j. z celkového poctu
30 948 uloh v tejto kategorii ziaci nespravne vyriesili 5 667 uloh.

Stvrta kategoria Objekty je najuspesnejsia, nakolko celkova
chybovost’ je 9.6 %, t. j. z celkového poctu 14 220 tloh Ziaci
nespravne vyriesili iba 1 368 uloh. Ziaci bez problémov zvladli
ulohy na Vytvorenie tabulky — 95.0 % uloh bolo vyriesenych
uspesne. Pri Formatovani tabulky uz bola chybovost’ podstatne
vysSia — 16.5 %, t. j. z0 4 904 uloh bolo nespravne vyrieSenych
priblizne 809 tloh. Boli to hlavne tlohy na upravu Sirky stipca
alebo vysky riadku, kde neboli dodrzané presne uvedené hodnoty
zo zadania, resp. opét’ Ziaci necitali zadania pozorne a nesplnili
presné pokyny, &im stracali body za jednotlivé tlohy. Ulohy zo
stiboru zruénosti Grafické objekty vysli opét’ s nizkou chybovostou
len 7.3 %, t. j. priblizne 92.7 % tloh ziaci zvladli uspes$ne. Medzi
ulohy, ktoré boli problematické, patrili ulohy na zmenu velkosti
objektu so zachovanim alebo bez zachovania pomeru, ale va¢§inou
to opét’ vyplyvalo nie z neznalosti danej zruénosti, ale nepozorného
¢itania zadania tlohy.

Vysoka uspesnost’ tejto kategoérie je opédt naviazand na to, Ze
prvykrat sa s vkladanim objektov, obrazkov stretavaju uz ziaci na
1. stupni zakladnej Skoly, a ked’ze sa tieto zrucnosti pravidelne
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systematicky opakujt, ziaci s tspeSnym vykonanim jednotlivych
uloh nemajt vicsie problémy.

Piata kategéria Hromadna koreSpondencia dopadla najhorsie,
nakol’ko celkova chybovost je 41.8 %, t. j. z celkového poétu 7 899
Gloh Ziaci nespravne vyriesili 3 299 tGloh. Ulohy na zistenie
schopnosti zvladnut hromadnti koreSpondenciu boli na seba
nadvézujlce, ¢ize kto nedokazal riesit’ ilohy zo stiboru zruénosti
Priprava, nemal Sancu pokracovat na rieSeni uloh zo suboru
zruénosti  Pystupy. Cast ziakov zvladla dlohy na prepojenie
hlavného dokumentu a distribu¢ného zoznamu, ale uz nezvladla
ulohy na vlozenie datovych poli do hlavného dokumentu, atym
padom ani nemohli dokoncit’ akykol'vek vystup. Mnohi ziaci ale
tieto ulohy vobec neriesili a uplne ich preskakovali. St dve pri¢iny,
preco sa to dialo. Prvou pri¢inou je, Zze sa ziaci vobec nestretli
s hromadnou kore$pondenciou, a tak tieto tlohy uplne vynechali.
Dévodom moéze byt aj to, Zze hromadna koreSpondencia sa
nenachadza v obsahovom §tandarde v predmete informatika ani na
strednej $kole. Druhou pri¢inou moéze byt casovy stres pri
vypracovavani testu, nakolko otazky z kategorie hromadnej
kore$pondencie su skoro na konci testu. Ziaci si &astokrat
neuvedomuju ako rychlo utekd ¢as a zdrzia sa pri niektorych
ulohach na zadiatku testu a K poslednym piatim — Siestim Gloham
sa vobec nedostanl. Takze pri priprave na testovanie je okrem
samotnych zru¢nosti a schopnosti pracovat s aplikaciou vel'mi
dolezité pracovat efektivne a pripravovat sa aj na casové
zvladnutie jednotlivych uloh a celého testu.

V ramci Siestej kategorie Priprava vystupov je v oboch stiboroch
zruénosti priblizne rovnaka chybovost’: subor zruénosti Nastavenia
ma chybovost’ 20.2 %, t. j. 28 911 tloh bolo nespravne vyriesenych
priblizne 1800 uloh astbor zruénosti Kontrola arla¢ ma
chybovost’ 17.5 %, t. j. z 3275 uloh bolo nespravne vyrieSenych
priblizne 573 uloh. Najcastejsie chyby v ramci suboru zrucnosti
Nastavenia boli pri praci s vkladanim, resp. vymazavanim zlomu
strany, resp. pouzivanim viacnasobné¢ho klavesu Enter
a s pridavanim poli v hlavickach alebo pitich dokumentu. Pri
Kontrole a tlaci ziaci vécsinou bez problémov zvladali kontrolu
pravopisu, ale pri tlaci a nastavovani parametrov tlace (napr. len
stranu 2) opédt’ zatiradovala nesustredenost’ alebo stres a v tilohach
prehliadali toto zadanie. Uvedené nam ukazuje, Ze tla¢it’ dokument
ziaci zvladajl, len sa musia naucit' rieSit ulohu presne podla
zadania — nastavit’ spravne parametre.

3.3 Modul M12 — Bezpec¢nost’ pri vyuZivani
IKT

Na zaklade sylabu tento modul je zamerany na pochopenie
kla¢ovych principov bezpe¢ného pouzivania IKT v kazdodennom
zivote, vyuzivanie zodpovedajucich technik a aplikdcii na
udrziavanie bezpecného pripojenia do pocitacovej siete, spol'ahlivé
a bezpecné vyuzivanie internetu a zodpovedajuce spracovanie
tdajov a informacii. Je to mierne naro¢ny modul, ktory sa venuje
praktickym aj teoretickym znalostiam [2]. Modul M12 je pomerne
novy, lokalizovany bol vroku 2013, kedy sa ukazala potreba
komplexnejsie sa venovat’ problematike bezpecnosti pri vyuzivani
IKT. Aj vzdelavaci Standard predmetu informatika obsahuje oblast’
Informacna spolo¢nost — bezpecnost’ arizikd, kde sa ziaci
oboznamuju so zakladmi bezpe¢nosti pri praci s IKT a rozliénymi
rizikami. Tento modul povazujeme za vel'mi ddlezity z hladiska
kybernetickej bezpecnosti.

Uspesny absolvent skudky by mal mat’ znalosti podl’a nasledujucich
kategorii uvedenych v sylabe [2]:
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Pojmy z oblasti informacnej bezpe¢nosti - zakladné pojmy
z oblasti informacnej bezpecnosti - ohrozenia tidajov, osobnej
bezpecnosti, bezpeénosti suborov

Skodlivy  softvér (malware) - ochrana pocitaca,
prisluchajicich zariadeni, pocitacovej siete pred Skodlivym
softvérom a neautorizovanym pristupom

Bezpecnost® pocitacovych sieti - rozpoznavat typy
pocitacovych sieti a pripojeni a rozumiet Specializovanym
pojmom z ich ochrany

Bezpecna praca s webom - zasady bezpeéného pohybu po
internete a komunikacie na internete

Komunikacia - bezpecnostné otazky z oblasti elektronickej
komunikacie vratane elektronickej posty a komunikacie
V realnom Case

Bezpecna sprava udajov - spravne zalohovanie, obnovovanie
a bezpecna likvidacia udajov

TabuPka 3: Analyza chybovosti podPa kategérii v module
M12

Polozka
sylabu

Pocet
tloh

Pocet
0s0b

Oblast’ znalosti
a zruénosti

Chyba
[%0]

12.5.2 Komunikacia v sieti v 122 244 39.8

realnom case (Instant
Messaging, 1M)
(Komunikacia)

12.4.1 Prezeranie webovych 241 | 1219 30.4

stranok (Bezpec¢na
praca s webom)

12.1.3 Osobna bezpecnost’ 241 666 26.4

(Pojmy z oblasti infor-
macnej bezpecnosti)

12.1.4 Bezpecnost’ siiborov 193 193 251

(Pojmy z oblasti infor-
macnej bezpecnosti)

12.2.3 Ochrana (Skodlivy 241 368 250

softvér (malware))

12.1.2 Hodnota informacie 241 897 231

(Pojmy z oblasti infor-
macnej bezpecnosti)

125.1 Elektronicka posta (E- 241 596 22.7

mail) (Komunikacia)

12.1.1 Ohrozenie udajov 188 445 225

(Pojmy z oblasti infor-
macnej bezpecnosti)

12.2.1 Definicie a funkcie 241 241 20.7

(Skodlivy softvér
(malware))

12.6.1 Bezpecnost' a 241 543 20.1

zalohovanie (Bezpe¢na
sprava udajov)

1222 | Typy Skodlivy softvér | 241 | 409 | 147

(malware))

12.3.3 Bezpecnost’ bezdroto- 241 418 145

vej siete (Bezpecnost’
pocitaovych sieti)

12.3.1 Pocitacové siete 241 552 13.8

(Bezpecénost’
pocitacovych sieti)

12.4.2 Socialne siete (Bezpec- 241 241 12.0

na praca s webom)
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12.6.2 Bezpecna likvidacia 182 182 9.3
(Bezpecna sprava
udajov)

Pripajanie sa k sieti
(Bezpecnost’
pocitacovych sieti)
Riadenie pristupu k
sieti (Bezpecnost’

pocitacovych sieti)

12.3.2 188 257 7.0

12.3.4. 182 300 5.3

Modul MI12 je viac teoreticky, obsahuje priblizne 72 %
teoretickych otazok aiba 18 % praktickych uloh. V ramci
teoretickych otazok, podobne ako v module M2, sa striedajt
formulacie rozneho typu, takze na ziakov su kladené vysoké naroky
na Citanie S porozumenim a dostatoéne rychly vyber spravnej
odpovede. Je to eSte o to tazsie, ze vtomto module sa vyskytuje
vela anglickych pojmov, rozne skratky vytvorené z anglickych
slov atiez naro¢nejSie slovenské odborné pojmy, ktoré si Ziaci
moézu l'ahko navzdjom ,,vymenit™. Referencnd prirucka a Studijné
materidly dostupné vo vzdelavacom portdli [4] vysvetluj
jednotlivé pojmy, avSak tu odporacame o tychto pojmoch
diskutovat’, nespoliehat’ sa na to, Ze ziaci pre¢itanému porozumeli.
Je dolezité vyuzivat’ také metody osvojovania tychto teoretickych
pojmov, ktoré aktivizuji ziakov, napr. kartickova hra — jednotlivé
pojmy su napisané na karti¢kach, kazdy ziak si vytiahne karticku
a vysvetli na nej napisany pojem a za¢ne tak diskusiu k uvedenému
pojmu. Je dobré, ak konzultant tu upozorni tieZ na zakon o ochrane
udajov, ktory je na Slovensku platny od roku 2018 [5].

Vysledky testovania s uvedené v Tabulke 3. Analyza podla
kategoérii ukazala, ze najhorsie (chybovost viac ako 30 %) dopadli
subor zrucnosti Komunikdcia v sieti v realnom case (Instant
Messaging, IM) z kategérie Komunikécia — chybovost’ 39.8 %, t.
j. 2244 teoretickych uloh bolo az 97 uloh zodpovedanych
nespravne, asubor zrunosti Prezeranie webovych stranok
z kategérie Bezpeéna praca s webom — chybovost’ 30.4 %, t. j.
21249 teoretickych aj praktickych uloh bolo nespravne
zodpovedanych, resp. rieSenych az 371 uloh. V ramci praktickych
uloh prave vtomto subore zruc¢nosti mali mnohi Zziaci problém

Sroéznymi nastaveniami webového prehliadaca, odstranenim
sukromnych udajov z webového prehliadaca, nastaveni pre
cookies.  V kategorii  Komunikacia v subore  zruénosti

Elektronicka posta (E-mail) im zase robili problémy praktické
ulohy suvisiace s digitalnym podpisom.

Priemerna chyba cez vsetky kategorie je 20 %, teda az 1554 tiloh
z celkového poctu 7771 bolo zodpovedanych nespravne.

4 ZAVER

Analyza chybovosti podl'a jednotlivych kategorii v ramci vsetkych
modulov (aj vysledky modulov uvedenych v prilohe v Tabulkach
5-8) nam ukazala, ktoré zrucnosti a schopnosti Vv jednotlivych
moduloch nasi ziaci strednych §kol zvladaji vel'mi dobre a kde st
medzery, ktoré maju prepojenie aj na vykonovy a obsahovy
Standard vzdeldvacieho S$tandardu predmetu informatika na
zakladnych a strednych Skolach. Modul M9 je najmenej vybera-
nym modulom, ma priemernu chybovost’ 34.5 %, preto priprave
ziakov na testovanie v tomto module je potrebné venovat’ velka
pozornost’.

Pri priprave na teoretické otazky je dolezité vyuzivat’ také metddy
osvojovania teoretickych pojmov, ktoré aktivizuju ziakov
a striedat’ rozne formulacie otazok (testové ulohy so zaporom,
testové ulohy s grafickymi prvkami, poradie spravnej
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alternativy,...). Zaroven sa ukazalo, Ze ziaci maju casto problém
Citat’ zadania s porozumenim a rie$it’ ulohu presne podl'a zadania.
Taktiez zvladnutie asového ramca testu je ddlezitou sucastou
pripravy na samotné testovanie. Priprava Ziakov na testovanie, nad
ramec vzdelavacieho S$tandardu predmetu informatika, formou
samostudia (e-learning) a naslednych konzultacii je preto velmi
dolezita. K uspesnému zvladnutiu testov by mohli prispiet’ okrem
vzdelavacieho portalu IT Akadémie aj prirucky a nahravky
webinarov uvedené v bibliografii [6-12]. Uvedené prirucky st
zdrojom dalsich informacii. Nahravky obsahuju analyzy
vzorovych testov S upozornenim na najéastejSie chyby.

Zaradenie systému ICDL/ECDL do ponuky pre Zziakov SS
a $tudentov VS bolo krokom k 3tandardizacii znalosti a zruénosti
v IT na Slovensku, vzhl'adom na to, Ze systém sa v nasledujtcich
rokoch stal napr. v UNESCO Institute for Statistics jednym
z celosvetovych etalonov pre porovnavanie vzdelavacich obsahov
IT v Azii a Afrike. V roku 2017 ziskal pecat’ kvality a bol zaradeny
do ponuky vo vzdelavacom systéme v USA, stal sa sGéastou
viacerych narodnych kvalifikaénych ramcov v Eurdpe i vo svete
atiez je v niektorych $tatoch ponukany ako jedna z moznosti pre
prakticku ¢ast’ maturitnej skusky z IT.
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Priloha 1. Chybovost’ v d’alSich

moduloch
Tabulka 4: Chybovost® podla kategorii v module M4 —
Tabulkovy kalkulator

Polozka | Oblast’ znalosti Pocet | Pofet | Chyba

sylabu a zru¢nosti 0sob tloh [%]
Kontrola a tla¢

4.7.2 (Priprava vystupov) 981 1224 34.8
Nastavenia (Priprava

4.7.1 Vystupov) 982 1720 294
Riadky a stipce (Praca
s pracovnymi

431 harkami) 982 1476 235
Funkcie (Vzorce a

442 funkcie) 982 4059 234
Vkladanie, vyberanie,

421 oznacovanie (Bunky) | 982 1462 214
Aritmetické vzorce

441 (Vzorce a funkcie) 982 4779 19.3
Cisla / datumy

451 (Formatovanie) 982 1718 18.7

452 Obsah (Formatovanie) | 982 1721 18.0
Zarovnavanie, efekty
oramovania

453 (Formatovanie) 982 1587 135

4.6.2 Upravovanie (Grafy) 982 2464 | 12.8

46.1 Vytvaranie (Grafy) 982 1952 12.7
Upravovanie,

422 usporiadanie (Bunky) | 982 2221 12.3
Praca s tabul’kovym
kalkulatorom

411 (Pouzivanie aplikacie) | 982 1239 11.0
Pracovné harky (Praca
s pracovnymi

432 harkami) 754 1123 11.0
Kopirovanie,
presuvanie,

4.2.3 vymazavanie (Bunky) | 982 2340 10.6
Zvysovanie
produktivity

41.2 (Pouzivanie aplikacie) | 737 737 9.1

Tabul’ka 5: Chybovost’ podla kategérii v module M5 —
PouZivanie databaz

Polozka | Oblast’ znalosti Pocet | Pocet | Chyba

sylabu a zru€nosti 0sob uloh [%6]
Vztahy (Databazova

5.1.3 filozofia) 52 52 53.8

533 Vzt'ahy (Tabul’ky) 65 82 51.5

5.6.2 Tla¢ (Vystupy) 38 38 46.1
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Dotazy (Ziskavanie

5.4.2 informacii) 65 407 37.3

56.1 Vystupy (Vystupy) 65 243 37.2

551 PouZivanie formularov | 65 227 335
Zakladné operacie

54.1 Ziskavanie informacii | 65 105 314
Organizacia databazy

5.1.2 (Databazova filozofia) | 65 213 29.6
Zakladné operacie

5.2.2 (Pouzivanie aplikacie) | 65 133 28.9

5.3.2 Navrh (Tabulky) 65 333 21.9
Zakladné pojmy

51.1 (Databazova filozofia) | 65 105 21.9

53.1 Zaznamy (Tabulky) 65 65 10.8
Praca s databazou

521 (Pouzivanie aplikacie) | 48 65 1.7

TabuPka 6: Chybovost® podPa kategérii v module M6 -

Prezentacia

Polozka | Oblast’ znalosti Pocet | Pocet Chyba

sylabu | azruénosti 0s6b uloh [%0]
Predloha pre snimku
(Vytvaranie

6.2.3 prezentacie) 2250 5089 38.1
Zvysovanie
produktivity

6.1.2 (Pouzivanie aplikacie) | 300 300 33.7
Kontrola a samotna
prezentacia (Priprava

6.6.2 vystupov) 1974 2567 31.0
Zobrazenia prezenta-
cii (Vytvaranie

6.2.1 prezentacie) 1203 1203 27.6
Priprava (Priprava

6.6.1 vystupov) 2250 6816 19.2
Vkladanie,
upravovanie (Grafické

6.5.1 objekty) 2250 8447 18.1
Pouzivanie grafov

6.4.1 (Grafy) 2250 6803 14.6
Kreslenie (Grafické

6.5.2 objekty) 2250 7302 14.1
Organizaéné

6.4.2 diagramy (Grafy) 2250 2750 12.8
Praca s prezentaciami

6.1.1 (Pouzivanie aplikacie) | 2250 3074 12.7
Snimky (Vytvaranie

6.2.2 prezentacie) 2250 9537 11.9

6.3.1 Praca s textom (Text) | 2250 6178 11.3

6.3.2 Formatovanie (Text) 2250 7074 10.9

6.3.3 Tabul’ky (Text) 2250 3911 10.3
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TabulPka 7: Chybovost® podla kategorii v module M7 —
Ziaklady prace online

Polozka
sylabu

Oblast’ znalosti
a zrucénosti

Pocet
tloh

Chyba
[%]

755

Pouzivanie kalenda-
rov (Pouzivanie el.
posty (e-mailu))

3742

344

711

Kracové pojmy
(Pojmy z oblasti
prezerania webu)

1871

2795

28.1

74.1

Virtualne (online)
komunity (Zakladné
pojmy z komunikacie)

1871

2795

234

753

Prijimanie el. spravy
(e-mailu) (PouZivanie
elektronickej posty (e-
mailu))

1871

4686

22.7

723

Zalozky / Obl'ibené
polozky (Prezeranie
webovych stranok)

1871

3762

21.2

733

Autorské prava
(copyright)
(Informacie

z webovych stranok)

950

1264

16.6

731

Vyhladavanie
(Informacie
z webovych stranok)

1871

3742

14.5

754

Organizovanie el.
sprav (Pouzivanie
elektronickej posty (e-
mailu))

1871

4074

144

7.12

Bezpecnost’ a ochrana
(Pojmy z oblasti
prezerania webu)

1871

4997

141

752

Prijimanie
elektronickej spravy
(e-mailu) (PouZivanie
elektronickej posty (e-
mailu))

1871

4672

135

7.2.2

Nastroje a nastavenia
(Prezeranie webovych
stranok)

1871

4050

13.0

743

Elekronické spravy -
zakladné pojmy
(Zakladné pojmy z
komunikacie)

1871

4375

12.5

751

Odosielanie el. spravy
(e-mailu) (Pouzivanie
elektronickej posty (e-
mailu))

1871

9023

124

7.3.2

Kritické hodnotenie
(Informécie
z webovych stranok)

1576

1576

11.0

7.4.2

Komunikaéné nastroje
(Zakladné pojmy z
komunikacie)

1871

1871

10.0

724

Vystupy z webu
(Prezeranie webovych
stranok)

1871

2818

9.3

721

Pouzivanie webového
prehliadaca (Prezera-
nie webovych stranok)

1871

8408

3.1

TabuPka 8: Chybovost® podPa kategorii v module M9 —
Praca s obrazkami a grafikou

Polozk Poce | Poce

a Oblast’ znalosti t t Chyb

sylabu | azruénosti 0sob | tloh a [%]

9.6.2 Tla¢ (Priprava vystupu) 80 80 54.4
Farebné modely/farebny
priestor (Pojmy z oblasti

9.1.3 zobrazovania) 100 281 51.6
Vyber oblasti /vyber

94.1 (Praca s obrazkami) 100 248 47.2
Efekty a filtre (Praca s

9.4.5 obrazkami) 100 371 443
Nastavenie (Priprava

9.6.1 vystupu) 37 37 40.5
Naéstroje na mal'ovanie

9.5.2 (Kreslenie a malovanie) | 100 300 39.7
Digitalne obrazky
(Pojmy z oblasti

9.11 zobrazovania) 100 181 33.7
Vrstvy (Praca

9.4.3 S obrazkami) 100 419 325
Manipulécia s obrazka

9.4.2 mi (Praca s obrazkami) 100 352 322
Nastroje na kreslenie

9.5.1 (Kreslenie a malovanie) | 100 100 320
Zvysenie produktivity
(Pouzivanie grafického

9.33 editora) 88 88 315
Nastavenia (Pouzivanie

9.3.2 grafického editora) 80 80 31.2

944 Text-Praca s obrazkami 100 245 29.6
Grafické formaty-Pojmy

9.1.2 z oblasti zobrazovania 85 109 248
Vytvaranie obrazkov
(Pouzivanie grafického

931 editora) 100 426 18.8
Ziskavanie obrazkov
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ABSTRACT

In our paper we present an educational software Paths aimed for
computing in pre-primary education. In Paths environment
children can meet with controlling an agent by giving it
instructions, with symbolic notation of given instructions and
programming. In our paper we present the software itself and some
pedagogical materials dealing with it: an exercise book for children
and a methodology for teachers. We also write about some early
experiments with the software and additional materials realized
before and during the Covid19 pandemia. The Paths software is a
part of upcoming conception of informatics from preschool to
upper secondary school.

Keywords
Informatics. Kindergarten. Educational computing. Propaedeutic
of programming.

ABSTRAKT

V ¢lanku predstavime prostredie Cesticky urfené na rozvoj
algoritmického myslenia a propedeutiky programovania pre deti
predskolského veku. V prostredi Cesticky sa deti stretnu S riadenim
vykonévatel'a pomocou prikazov, ,,symbolickym* zaznamenava-
nim vykonanych prikazov a planovanim. V ¢lanku predstavime
samotny softvér a d’alsie materialy k nemu: pracovny zosit pre deti
a metodiku pre ucitel'ov s navrhom vedenia jednotlivych stretnuti
so  softvérom  ametodickymi  pozndmkami  k aktivitam
V pracovnom zosite. V ¢lanku sa taktiez venujeme overovaniu
softvéru a spominanych materidlov v obdobi pred pandémiou aj
pocas pandémie. Softvér Cesticky je sucastou pripravovanej
koncepcie informatiky od predskolského veku az po maturitu.
Kruacové slova

Informatika. Materska $kola. Edukacny softvér. Propedeutika
programovania.

1 UVOD

V poslednych dvoch desatro¢iach bolo vyvinutych niekolko
néstrojov na podporu propedeutiky programovania pre deti z MS,
atiez vzniklo niekolko $tadii o programovani v predskolskom
veku, napr. pouzitim Bee-Botov [1, 2], ScratchJr [3, 4] alebo KIBO
[4, 5]. Programovatelného robota Bee-Bot asi predstavovat
netreba. SchratchJr. [4, 6] na rozdiel od Scratchu obsahuje mensiu
mnozinu blokov a program sa tvori zI'ava doprava, nie zhora nadol.
Deti mozu pridavat’ agentov, menit’ ich zobrazenie, programovat’
ich spravanie. KIBO [4] je roboticka hracka, ktord programujeme
fyzicky spajanim priliehajucich drevenych kociek. Kazda kocka ma
Ciarovy kod, ktory zoskenujeme vstavanym skenerom robota. Po
stlageni tlacidla potom robot zoskenovany program vykona.

andrea.hrusecka@fmph.uniba.sk
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Pozreli sme na moznosti, ktoré poskytuju tieto tri nastroje
z pohl'adu troch kritérii podla prof. Kalasa [7]: agent, ktorého
riadime (redlny alebo virtudlny), druh oviddania (priama
manipuldcia, priame riadenie, programovanie) a interakcia
(riadenie izolovaného agenta, alebo viacerych interagujucich
agentov). V spominanych troch technoldgiach najdeme realnych
(Bee-Bot, KIBO) aj virtualnych (Scratch) agentov, riadenie
jedného (Bee-Bot) aj viacerych agentov (Scratch) a takisto s
pritomné vsetky tri druhy ovladania.

V rédmci pripravovanej koncepcie informatiky sa Snazime
0 systematicky pristup k procesu udenia sa programovania od
predskolského veku az po maturitu. Pre treti a §tvrty roénik ZS$ boli
vyvinuté prostredia Emil 3 a Emil 4 s gradovanymi tlohami,
pracovnymi zo$itmi, metodikou a $koleniami pre ucitelov ([8, 9]).
Prostrediami Cirkus a Cesticky sme sa snazili vytvorit' akéhosi
prirodzeného predchodcu robota Emila, vhodného pre deti
predskolského veku, ¢o sa tyka programatorskych konceptov aj
urovne riadenia. N4$ agent v prostredi Cesticky je virtudlnym
izolovanym agentom, ktorého najskor riadime priamo, neskor jeho
spravanie programujeme.

2 CESTICKY - SOFTVER A MATERIALY
K NEMU

2.1 Prostredie

Edukacny softvér Cesticky je po Cirkuse [10] druhym softvérom
pre materské Skoly v ramci spominanej koncepcie informatiky od
predskolského veku az po maturitu [11]. Prostredie Cesticky je
uréené na rozvoj algoritmického myslenia predskolakov. Je
in$pirovany predchadzajicimi tispeSnymi projektami Cirkus sasa
Tomasa a Vylety $asa Tomasa [12, 13] (na rozdiel od tychto
softvérov je prisposobeny tak, aby ho bolo mozné pouzivat na
roznych zariadeniach).

o 2
@ ¥ AR P o

Obriazok 1 - Prostredie Cesticky



DIDINFO 2021 Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica
ISBN 978-80-557-1823-1 ISSN 2454-051X

Ustrednou postavou prostredia Cesti¢ky je uz znamy robot Emil,
ktory Soféruje auticko po farebnych cestach farmy. Emil na svojej
ceste navstevuje zvieratkd a Vv niektorych aktivitich moéze na
svojom auti¢ku prevazat’ mlad’atka. Deti riadia Emila klikanim na
farebné cesticky.

Cesti¢ky st rozdelené do piatich urovni, ktoré sa liSia mapami
(rozlozenim cesti¢iek, krizovatiek, stanovist so zvieratkami),
sposobe ovladania Emila av prevaZeni zvieratieck. Prehl'ad
odlisnosti jednotlivych tirovni najdeme v Tabulke 1.

Na kazdej mape je graf, ktory ma pét’ stanovist so zvieratkami
(listov) a niekol’ko krizovatiek. V krizovatkach sa stretavaju vzdy
maximalne 4 cesticky, kazda inej farby. Pri budovani nejakej cesty
vieme v kazdej krizovatke podl'a farby jednoznaé¢ne povedat’, kade
pokracovat’.

V prvych $tyroch trovniach riadime Emila priamo, t.j. klikanim na
symboly cesti¢iek vl'avo v ponuke (nie priamo na cesti¢ky v mape).
Ked'Ze zo ziadneho vrcholu nevedu dve cesticky rovnakej farby, je
takéto ovladanie jednoznacné. V poslednej wrovni Emil spi
a riadime ho nepriamo — najskor mu pripravime plan cesty, potom
ho zobudime a on postupuje podla planu.

TabuPka 1 - Rozdiely medzi uroviiami'

Uroveit | Mapa | Krifovatky | Ovlddanie | PreviZanie
bez
1 cyklov 3 priame iba Emil
2
2 bez 3 priame | aj mladatko
cyklov
3 cyklus 4 priame iba Emil
4 cyklus 4 priame | aj mladatko
most
5 cyklus 4 planovanie | iba Emil
most

Prikazy, ktoré Emilovi ddvame, sa zaznamenavaju v hornej Casti
obrazovky.

V trovniach, ktoré umoznuju prevazanie mlad’atiek, pribudnu pri
stanovistiach zvieratiek nastupistia a v ponuke tlacidlo s paddkom,
pomocou ktorého si privolame mlad’atko. Mladatko prileti na
niektoré stanoviste so zvieratkami. Emil musi najskor mlad’atko
vyzdvihnut' (mlad’atko automaticky naskoc¢i na auto, ak je auto
prazdne) a potom ho zaviest' tam, kam chceme. AK je stanoviste
prazdne, mlad’atko automaticky vyskoci z auta. V zazname vidno,

¢i i8iel Emil sdm alebo s mlad’atkom.

3 <
Y X

Obrazok 2 — Ukazka zaznamu s prevaZzanim mlad’atka

Dalsou postavickou v programe je krtko, ktory na cestach kope
jamy. Tym mdzeme ovplyviiovat’ rieSitenost’ uloh, pripadne deti
prinutit’ uvazovat’ nad inym rieSenim.

Rovnako ako softvér Cirkus aj Cesti¢ky st navrhnuté tak, aby s nim
pracovali deti pri interaktivnej tabuli v malej skupine. RieSenie deti

1 Vyrazy, ktorymi popisujeme prostredie v tomto ¢lanku, sa deti
nedozvedia.

2 Pojmom cyklus myslime cyklus v grafe, ktory reprezentuje
mapu, t.j, v pripade mapy s cyklom méZeme po istej
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program nekontroluje (ani ked’ sa prevazaji mlad’atka), kontrola sa
robi iba diskusiou a argumentaciou deti medzi sebou a ucitel’kou.

2.2 Pracovny zoSit

Okrem samotného softvéru sme pre deti pripravili pracovny zosit,
ktory obsahuje pat’ sad aktivit (pat pracovnych ,listov*), kazda
sada k jednej Grovni softvéru Cesticky. St¢ast'ou pracovného zosita
je aj pat map a obrazky zvieratick zo softvéru Cesticky. Ked'ze
aktivity v pracovnych listoch nadvézujii na aktivitu v prislusnej
urovni softvéru s interaktivnou tabul'ou, odporac¢ame ich riesit’ do
tyzdia po prislusnom stretnuti so softvérom, aby deti nezabudli, ¢o
V prislusnej Grovni softvéru robili.

Ulohy v pracovnom zosite sa rie§ia roznymi spdsobmi, napr.
nalepenim obrazka na dané miesto, dokreslenim farebnymi
ceruzkami, zakrazkovanim, nakreslenim bodiek (ked’Ze deti eSte
nemusia vediet pisat’ ¢isla) atd’.

Kazdé dieta by malo mat’ vlastny pracovny zoSit. Va¢sinu uloh
rieSi kazdé dieta samostatne, niektoré ulohy budu rieSit vo
dvojiciach (pripadne ako skupina). Aj v takom pripade si vSak
rieSenie do pracovného zoSita zaznaci kazdé diet’a.

Zadanie by mal detom precitat’ a vysvetlit’ ucitel’. Va¢sina aktivit
sa sklada z viacerych rovnakych poduloh, pri¢om prva z nich je uz
vyrie$ena a sluzi ako vzor. Tuto rieSenu tlohu mdze ucitel’ vyuzit
na vysvetlenie zadania, pricom rieSenie nepredklada, ale po
vysvetleni zadania deti poziada, aby dané rieSenie skontrolovali,
&im si zaroveti overi, ze ho pochopili. Po vyrieSeni kazdej aktivity
(jej jednotlivych poduloh) si deti spoloéne porovnaju rieSenia
a diskutuju o nich. AZ potom prechadzaju na d’alsiu aktivitu.

2.3 Metodicky material

Pre ugitePov MS sme pripravili metodicky material k softvéru
Cesticky. Obsahom tohto materialu je:

e  struéné predstavenie softvéru,

e  navrh na organizaciu prace so softvérom,

e  metodicky postup vedenia piatich stretnuti (vyucovacich
jednotiek) so softvérom s vyuzitim interaktivnej tabule:
ich ciele, navrh aktivit, otazky na diskusiu a pod.,

e  metodické komentare k tiloham z pracovnych listov.

3 AKTIVITY
3.1 Aktivity pri interaktivnej tabuli

Ciel'om prvého stretnutia s prostredim je zoznamit’ deti s robotom
Emilom, preskiimat’ prvu troven softvéru (¢o vidime na mape, ¢o
méZeme robit’, na ¢o sa da klikat’ a pod.) a riadit’ Emila tak, aby
navstivil jednotlivé zvieratkd na mape. Mali by si zacat
uvedomovat suvislost’ medzi a) prikazmi, ktoré davame Emilovi,
b) symbolmi, ktoré sa zapisuju do zaznamu a c) cestickami, po
ktorych Emil iSiel. U¢ime deti zaznam ¢itat’ a zistit' z neho zakladné
informacie, ako kde Emil Startoval, kde skoncil, po akych
cestickach isiel.

Pocas druhého stretnutia sa deti (skimanim) oboznamia s tym,
ako funguje prevazanie zvieratiek. Budi prevazat mlad’atka k ich
rodi¢om, naucia sa vV zazname rozliSovat’ ast’ cesty bez mlad’atka
acast trasy s mladatkom, vycitat zo zaznamu podrobnejSie

postupnosti cesti¢iek chodit’ ,,dokola“, v mape bez cyklu
takato postupnost’ nie je.
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informacie o Emilovej ceste. Taktiez budil skimat’, kam sa dokaze
Emil dostat’ a kam nie, ak niektoru cestu zniéi krtko.

Na tretom stretnuti sa deti stretni s mapou s cyklom. Cielom
stretnutia je uvedomit' si, Ze savieme dostat od zvieratka
k zvieratku roznymi sposobmi, rozli§ovat’, kedy ideme po vac¢som
a kedy po mensom pocte cesti¢iek. Aj v tomto stretnuti budeme
skamat’, kam sa Emil vie dostat’ a kam nie, ak krtko zni¢i niektora
cestu.

Na §tvrtom stretnuti budeme s Emilom zase prevazat’ zvieratka,
na mape s cyklom pritom pribudol aj most. Najskor budeme trasu,
ktorou p6jde Emil, volit’' lubovolne (zvolia si ju deti) a po vylozeni
mlad’atka (alebo aj priebezne) ju budeme skiimat’ — pocet cesticiek,
farby cesticiek, ¢i Siel po moste alebo popod most. Toto skumanie
budeme robit’ pre celt trasu, ale aj samostatne pre trasu bez
mlad’atka a trasu s mlad’atkom. Neskor budeme volit’ trasu pre
Emila tak, aby spiiiala zadani poziadavku (napr. dany pocet
cesti¢iek, nesmie ist popod most, musi ist s mlddatkom po
Cervenej a pod.). Nepovinnou dopliiujicou aktivitou je prevazanie
zvieratiek za predpokladu, Ze krtko nam znié¢i az dve cesticky.

Pocas piateho stretnutia prejdeme k planovaniu Emilovej cesty.
V prvej aktivite len skimame, ako teraz budeme riadit Emila.
V nasledujucich tvorime plany cesty na navstivenie jednotlivych
zvieratiek, najskor bez obmedzenia, neskor pridime na trasu nejaka
poziadavku. Nakoniec skisime vytvorit' plan takej cesty, pocas
ktorej Emil navstivi az dve zvieratka.

3.2 Aktivity v pracovnych listoch

Ulohy V jednotlivych pracovnych listoch nadvizuji svojim
obsahom aj néaro¢nostou na jednotlivé stretnutia so softvérom.
V tejto Casti nebudeme popisovat’ podrobne obsah jednotlivych
pracovnych listov ani gradaciu loh, uvedieme len typy uloh.

Prvym typom aktivit su ulohy, v ktorych deti dostanu neuplny
zaznam a podl'a mapy hl'adaju odpovede. Sem zarad'ujeme tlohy,
v ktorych maju deti urcit’ chybajici Start, resp. ciel’ cesty alebo
chybajicu cesticku, neskdr dokreslit’ cell postupnost’ cesticiek
(pripadne rézne postupnosti) pre dany Start a ciel, alebo najst
k danej ceste spiato¢nu cestu. K naro¢nejsim patria alohy, kde maja
deti zistit’, ¢i dany zaznam popisuje spravnu cestu, najst’ chybu
V zdzname a pripadne ju opravit’.

o Doplri chybajtice zvieratko.

Obrazok 3 — Ukazka ulohy z pracovného zosita
Dalsi typ aktivit tvoria také, kde deti skimaju len zdznam a mapu
nepotrebuju vobec (pripadne ju moézu vyuzit ako pomocku).
V tlohach tohto typu zistujeme zo zdznamu rdzne informacie, ako

napr. pocet cestiCick po ktorych siel Emil, pocet cesticiek
konkrétnej farby, alebo naopak po ktorej cesticke Siel Emil dany
pocet krat. V zdznamoch s prevazanim mladatka hladame
podobné informacie samostatne pre Cast’ cesty bez mlad’atka a Cast’
cesty s mlad’atkom. Deti sa tu stretnt aj SO zapisovanim informacii
do tabuliek. Z kompletného zaznamu tiez uréujeme, pri Ktorom
zvieratku Emil $tartoval, pri ktorom vyzdvihol mlad’atko a kde ho
vylozil.

Kolko cestitiek presiel Emil bez 7abky? L L)

Kolko cestiiek presiel Emil so Zabkou?

Kolko cesticiek prediel Emil spolu?

.ﬂﬂ@ﬁﬂﬂﬁ.

Kolko cesticiek prediel Emil bez macicky?

Kolko cesticiek presiel Emil s magickou?

Kofko cestitiek presiel Emil spolu? 2.0

Obrazok 4 — Ukazka ulohy z pracovného zosita

V tretom type aktivit hl'adajui deti rieSenie len pomocou mapy. Ide
0 ulohy ako napr. najst’ zvieratka, od ktorych vedie cesticka danej
farby, ¢i je mozné dostat’ sa od daného zvieratka k danému bez
pouZitia cesticky konkrétnej farby alebo ku komu sa z daného Startu
Emil dostane, ak pdjde prave po troch cesti¢kach.

7

Obrazok 5 — Ukazka tlohy z pracovného zoSita

4 OVEROVANIE

4.1 Overovanie pred Koronou

Overovanie softvéru, aktivit pri interaktivnej tabuli, aj papierovych
aktivit, sme zacali v jednej materskej Skole v Bratislave s detmi
predskolského veku. Takéto stretnutia S det'mi sme absolvovali tri,
viac nam nedovolila aktudlna situacia. Vsetkych stretnuti sa
zOCastnili traja ¢lenovia nasho timu (d’alej vyskumnici) a ucitelka
prislusnej triedy. Samotné overovanie a aktivitu pri interaktivnej
tabuli viedol ¢len nasho timu.

Prvé stretnutie prebehlo cez prazdniny abolo zamerané
predovsetkym na samotny softvér, jeho funkénost’, ovladanie a na
orientaciu deti na réznych mapéch. Zacastnili sa ho dve $tvorélenné
skupiny deti, ktoré po prazdninach nastupovali do zakladnej Skoly.
Takuto vzorku sme vybrali cielene. Ked'ze sme po prazdninach
chceeli pokracovat’ v overovani aktivit, nechceli sme vybrat’ deti,
ktoré by sa mohli potencialne tychto overovani zG¢astnit’ a boli by
tak ovplyvnené tymto stretnutim.
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Dalsie dve stretnutia prebehli na zadiatku 3kolského roka.
Prebichali naSim overenym sposobom z overovania Cirkusu.
Zucastnilo sa ich priblizne 20 deti, vdcsina v predskolskom veku.

Obrazok 6 - Overovanie jednej z prvych verzii prostredia

Druhé a tretie stretnutie sme zacali uvodnou diskusiou so v§etkymi
det'mi, potom sme pracovali v skupinach a na zaver sme sa opat’
vSetci zili pri zavereénej diskusii. Deti boli rozdelené do $tyroch
skupin, ktoré sa striedali pri jednotlivych aktivitach. Jedna aktivita
bola so softvérom pri interaktivnej tabuli, druha za stolom, kde deti
riesili papierové tlohy zamerané na pracu s mapou a cestiCkami
(podl'a pripravovaného pracovného zoSita). Zvysné dve aktivity
pripravila pani ucitel’ka a tykali sa aktudlnej témy, ktora prave
preberali v materskej kole.

Na druhom stretnuti sme overovali prva aktivitu s jednoduchou
mapou a bez prevazania zvieratiek. Deti so zadanymi ulohami
nemali problém. Pri praci na tlohach si vSak Casto nevSimali
zaznam cesty, ktory sa vytvara, preto sme niektoré tilohy zadavali
tak, aby odpoved’ na ne museli deti zistit’ prave zo zdznamu.

e coee HEE
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Obriazok 7 - Overovanie druhej aktivity

Ani na tretom stretnuti, na ktorom uz Emil prevazal aj zvieratka,
deti sulohami nemali problémy. Obcas sa vSak stalo, Ze na
vyrie$enie ulohy im nestacil zdznamovy riadok. Bolo to vtedy, ked’
sa po ceste pomylili a museli niektory usek cesty opakovat’.

Papierové aktivity deti robili podla vytlaéenej mapy. Nemali s nimi
vacsie problémy. Na mape sa dobre orientovali. Asi najva¢sim
problémom bola pozornost’ deti. Obcas sa stalo, Ze cestu, ktort mali
do zaznamu doplnit, nalepili do iného zadania a nie toho, ktoré
prave riesili.
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Obrazok 8 - Papierové aktivity

Celkovo deti so samotnym prostredim nemali problémy, niektoré
automaticky zacali Emila ovladat’ pomocou cesti¢iek v ponuke
(niektoré z tychto deti uz mali skiisenost’ s Vyletmi $asa Tomasa),
niektoré na to postupne prisli (skusali klikat’ na cesty v mape, na
krizovatky, pripadne tahat Emila po ceste). Jednu skupinu sme
museli naviest’ na to, Ze na 'avej strane je panel, ktory moézu vyuzit.
Po tom uz nebol s ovladanim softvéru ziaden problém.

Navrhnuté ovladanie softvéru nebolo nutné menit. Po prvom
overovani sme si ujasnili, aké zloZité mapy su vhodné. Prili§ vela
krizovatiek znamena prili§ dlhy zaznam krokov, ktoré sa nemusia
zmestit' do zdznamového riadka. V mapach, ktoré sa vyuzivaju,
preto mame maximalne $tyri krizovatky.

4.2 Overovanie pocas Korony

Pandemicka situdcia nam nedovolila pokraovat’ v overovani
v materskej Skole, preto sme museli zmenit' spésob overovania.
Ked’Ze sme uz mali skusenosti z overovania softvéru Cirkus a aj
nejaké z overovania Cesti¢iek, mali sme predstavu, ¢o deti
zvladaja. Pri tomto druhom overovani sme sa hlavne zamerali na
porozumenie zadani uloh, ktoré by sa mali robit’ pri interaktivnej
tabuli a nasledne uloh v pracovnom zosite.

Overovanie sme robili on-line sjednou predskolackou z nasej
testovacej materskej Skoly, ktora so softvérom pracovala na
pocitaci. Absolvovala overovanie v materskej $kole, teda prvé dve
urovne softvéru jej boli relativne zname, aj ked medzi tymito
overovaniami ubehol dlhsi ¢as. Metodika stretnuti a tlohy
V pracovnom zoSite sa medzitym tiez mierne zmenili.

S predskolackou sme absolvovali pét’ online-stretnuti tak, ako boli
navrhnuté v metodike. Na kazdom stretnuti najskor pracovala so
softvérom Cesticky a hned’ potom riesila Glohy z pracovnych listov
— uz bez pouzitia softvéru (potrebni mapu mala k dispozicii).
Stretnutia viedol jeden z nasho vyskumného timu. So suhlasom
rodi¢ov sme nahravali obrazovku aj zvuk.

Pri overovani sme si v8imli, Ze pri rieSeni tloh Si zdznam ¢asto
nevSima a na otazky o prejdenej ceste odpoveda podla toho, ako
ulohu riesila. Ale v pripade, ked’ nevidela, kade Emil $iel (videla
len hotovy zaznam), a potom mala zodpovedat’ na otazky ohl'adom
jeho cesty, vtedy uz zdznam vyuZivala.

Pri mape s cyklom, ak sme cestu pokazili krtkom, jej nerobilo
problém urdit’, kam sa modZe a kam sa nemdze Emil dostat’. Takisto
jej nerobilo problém, vymysliet’ alternativnu cestu.

Dobre tiez chapala a riesila Glohu s konkrétnou poziadavkou na
cestu, hoci takato cesta nebola najkratsia (v zmysle poctu cesticiek).
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V piatej urovni (planovanie trasy) nerobilo velky problém, ak
dostala ulohu nielen sa dostat’ ku konkrétnemu zvieratku, ale aby aj
po ceste robot Emil navstivil iné konkrétne zvieratko. Toto
povazujeme za najnarocnejsie v tejto urovni, lebo celd trasa je uz
dost’ dlha (zvycajne asponn 8 cestiCiek) a medzizastavku si deti
musia uvedomit’.

Zuloh v pracovnom liste jej robili najvécsie problémy ulohy,
v ktorych bolo treba dopiat, kde Emil za¢inal. Tento typ aloh je
naro¢ny v tom, Ze pokial’ nemate k dispozicii mapu, treba pozerat’
cestu od konca, a to jej evidentne neslo. Ak vSak podobnt tlohu
rieSila S pomocou mapy, dokazala ju vyrieSit' tak, ze hl'adala
zvieratko, od ktorého ide cesticka rovnakej farby, ako prva cesticka
v zazname. Testerke taktiez robilo problémy najst chybu
v zazname trasy, ak bola tato chyba bliZsie k zaciatku trasy — z jej
reakcii bolo evidentné, Ze mala Gplne int predstavu 0 trase, ktora
nekore$pondovala s pokazenou cestou v zadani.

5 Zhrnutie

Obe overovania nam ukazali, Ze skimanim deti dokazu vel'mi
rychlo odhalit’ ovladanie softvéru a nerobi im Ziadne komplikacie.
V druhej a §tvrtej Grovni (prevazanie mlad’at) bolo prirodzené, ze
mlad’atko musime zaviest’ rodicom. Deti si postupne zvykali na
zaznam a kym v prvej Grovni ho pri odpovediach na otdzky casto
ignorovali, v neskorsich Grovniach ho uz vyuzivali.

Druhé overovanie nam pomohlo odhalit’ niektoré nedostatky najmé
v zadaniach tloh v pracovnych listoch. Vyhodné bolo, Zze sme
pripravené zadanie mohli hned’ preformulovat’ a tak zistit, ktora
formulécia je pre diet’a pristupnejSia. V niektorych pripadoch sme
mali pripravené dve verzie rovnakej tlohy, ktoré sa lisili sposobom
zadavania odpovede a zistili sme, ktory sposob je pre dieta
vhodnejs§i ¢i pochopitelnejsi. Taktiez sme zmenili poradie
niektorych iloh na zéklade toho, aké naro¢né boli pre nasu testerku,
pripadne sme niektoré typy uloh tplne vynechali. Overili sme si
tiez, ze metodda vysvetlit zadania a dat’ dietatu overit' predlozené
rieSenie bola dobrym napadom. Naozaj sme pomocou toho zistili,
¢i diet’a Gilohu pochopilo alebo nie.

Pri viacerych  tlohach si uvedomujeme, Ze nemdZeme
zovSeobecnovat’ postrehy. Kazdé dieta moéze reagovat inak,
a takisto deti od seba navzdjom moézu ,,odkukavat™ a nie vsetko
sami objavit’.

Na zaver by sme chceli dodat, ze pri tvorbe metodik auloh
Vv pracovnych listoch, ako aj pri samotnom overovani, sme Si davali
pozor na slovnik, ktorym sa s detmi rozpravame. Pojmy, ktoré sme
pouzivali v tomto ¢lanku ako graf, cyklus, ¢i najkratSia cesta, Sme
S det'mi imyselne nepouzivali.
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ABSTRACT

Informatics in primary school is mandatory in Slovakia since 2008.
Nevertheless, its enacted curriculum remains unsatisfying. Teach-
ers are getting no pre-service informatics education nor any contin-
uous in-service support. So, in the Computing with Emil project we
set out to develop and verify a series of pedagogical interventions
for each Year of informatics, starting in primary. Our overall inten-
tion is to support every pupil’s systematic and constructivist learn-
ing process with an emphasis on programming and intense connec-
tions to mathematics and other subjects. For Years 3 and 4 we com-
pleted new interventions Emil 3 and Emil 4. In our paper we present
in detail programming language of Emil 4. However, based on the
analysis of Emil 4’s design process we concluded that summarising
the language with related computational concepts would provide
only partial picture. Thus, we decided to include also operations,
which pupils perform with the concepts, and their gradation, which
reflects our classification of the operations’ cognitive demands.

Keywords
programming at primary level, Computing with Emil, design re-
search, computational concepts and constructs

ABSTRAKT

Informatika je na Slovensku povinnym predmetom na 1. stupni ZS
od roku 2008, ale jej skuto¢ne realizovany vzdelavaci obsah? zos-
tdva neuspokojivy. Ucitelia nedostavaji zodpovedajlice inicidlne
vzdelavanie, ani priebezna podporu. V projekte Informatika s Emi-
lom sme si preto zaumienili vytvarat’ a overovat’ novy vzdelavaci
obsah, ktory za¢ne na 1. stupni a bude postupovat’ do vyssich ro¢-
nikov. Jeho cielom je podporit’ u kazdého ziaka v triede systema-
ticky a konstruktivisticky poznavaci proces s dorazom na progra-
movanie, s bohatym prepajanim s matematikou a d’al$imi oblas-
tami. Pre 3. a 4. roénik sme vyvinuli Gplné vzdelavacie obsahy
(skratene Emil 3 a Emil 4) a v tomto prispevku detailne predstavu-
jeme programovaci jazyk prostredia Emil 4. Na zaklade analyzy
procesu nasho vyvoja sme vsak ustdili, ze prezentovat’ iba jazyk a
koncepty, ktoré rozvija, je nedostato¢né. Zameriavame sa preto aj
na operacie, ktoré s konceptami robia ziaci, a ich gradaciu, ktora
zodpoved nasim zisteniam o ich kognitivnej naro¢nosti.

Kruacové slova
programovanie na 1. stupni ZS, informatika s Emilom, vyskum vy-
vojom, programovacie koncepty a konstrukty

L Anglicky enacted curriculum.

2 Ich nérodné kurikulum je vel'mi stru¢né, jasné a eSte ambiciéznej-
Sie ako naSe — a to uz v prvom cykle (pre ziakov vo veku 5 az 7
rokov), este viac v druhom cykle (pre ziakov od 7 do 12 rokov).
Ich novy nérodny program vzdeldvania vstpil do platnosti v roku
2014, ale aj to je uz sedem Skolskych rokov.

ivan.kalas@fmph.uniba.sk
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milan.moravcik@edix.sk

1 UVvOD

Roky so znepokojenim registrujeme neuspokojivl a nerie$enu situ-
4cia s vyu¢ovanim informatiky na 1. stupni ZS, a to predovietkym
Vv oblasti programovania. Aj ked’ je tu informatika povinny predmet
uz od roku 2008 a tej dobe zodpovedajlce narodné kurikulum je
z pohladu algoritmického myslenia a programovania pomerne de-
tailné, kvalitné a naro¢né, realita v priprave buducich uéitelov a na
Skolach tomu vobec nezodpovedd. Podobnu situaciu vSak pozoru-
jeme aj v inych krajinach, napr. Anglicku?. Za najvicsiu slabinu re-
alneho informatického vzdelavania na 1. stupni povazujeme postoj
pedagogickych fakult3, neexistujicu podporu pedagdgov a neexis-
tujuci systematicky vzdelavaci obsah, opat’ najmé v oblasti progra-
movania. Preto sme sa v spolupréci s neziskovou organizaciou In-
dicia a d’al§imi partnermi, napr. i nasou fakultou, rozhodli skusit’
tato situaciu zmenit’, a to intenzivnou spolupracou so zakladnymi
Skolami a dlhodobym vyvojom vzdelavacieho obsahu a vzdelava-
nia uciteliek a ucitel'ov z praxe. Tento beziaci projekt pod nazvom
Informatika s Emilom sme zahdjili v aprili 2017. VV decembri 2018
sme ukon¢ili — a Indicia zacala $irit’ — novy vzdeldvaci obsah s na-
zvom Emil 3 (pre 3. ro¢nik?), v marci 2020 potom vzdelavaci obsah
Emil 4 (pre 4. ro¢nik). V sucasnosti zahajujeme vyvoj obsahu pre
2. stupei. Jednym z uréujtcich principov nasho nadvédzujlceho vy-
voja bolo rozhodnutie orientovat’ sa na ,,bezného* primarneho pe-
dagdga, teda neocakéavat’ a nevyzadovat’ ziadne Specialne informa-
tické zameranie. Toto rozhodnutie sa nam dnes nad’alej javi ako
spravne, praktické a produktivne.

2 VYCHODISKA

Problémom, na ktory sme sa rozhodli zamerat’, je skutoénost’, Zze
ani v naSej, ani zahrani¢nej literatare a redlnej situacii na skolach
ndm nie je zndmy vyvinuty a overeny pokus o vytvorenie ucelenej
postupnosti krokov pri budovani zakladov programovania pre tdto
vekovu skupinu, ktory by a) re§pektoval vyvinova primeranost’ ob-
sahu, metdd a pouzivanych programovacich prostredi; b) efektivne
vyuzival potencial tychto prostredi (nie len, ale najmé) na budova-
nie informatického poznania a myslenia®, c¢) systematicky podpo-
roval poznavaci proces Ziakov v informatike v rozsahu viacerych
ro¢nikov (ako to bezne robi matematika), d) a to s jasnym zamera-
nim na formalne vzdelavanie a kazdého Ziaka (diev¢a a chlapca)
v triede a e) reSpektujuce primarneho pedagdga a u¢ebnt klimu ty-
picku pre primarne vzdelavanie.

3 Ten sa v3ak za¢ina menit k lepSiemu.

4 Presnejsie: Emil pre 3. a 4. ro¢nik a Emil pre 4. a 5. ro¢nik.

5 Zdoraziiujeme to preto, ze niekedy — napr. v pripade programova-
telnej véely Bee-Bot — sa aktivity aich metodické materidly
(Casto vel'mi dobré) zameriavaji najméi na vyuzitie tychto zaria-
deni v inom predmete, resp. skor s dérazom na medzipredmetové
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Vyskumnici sa ¢asto zameriavaju na rozvoj informatického mysle-
nia alebo algoritmického myslenia a programovania v podmien-
kach mimo bezZnej triedy, v kluboch, na krazkoch ¢&i letnych $ko-
lach, pozri napr. [1], [2], pripadne sa zameriavaju na vyssie vekové
skupiny, pozri [3], [4] a d’alSie. A pritom uz pozname: ...compelling
reasons for mandatory computing beyond economics and employ-
ment. Access to a high-quality education can be seen as an equity
issue, ako pise Sentence [5] a nabada, aby sme rozvijali... compu-
ting for all. Presne to sa stalo pre nas v projekte Informatika s Emi-
lom najvéacsou vyzvou, spolu so vSetkymi principmi (a) az (e), ktoré
sme spomenuli vyssie.

2.1 Koncepty a konStrukty

Ak sa vyskumnici snazia implementovat’ takato informatiku pre
kazdého v triede, zvyCajne sa zameriavaji na skimanie programo-
vacich konceptov a ich kognitivnej ndarocnosti (podla Blackwella
[6] cognitive demands), pozri napr. [7], [8] alebo [3]. Perlman uz
v roku 1976 referovala o tom, aké... stratené boli deti, ked’ sa oboz-
namovali s roznymi konceptami... pri praci s nasim vyskumnym
programovatelnym zariadenim Tortis Slot Machine. Poudend ty-
mito pozorovaniami zacala vo svojej praci skimat’ prave kogni-
tivnu naro¢nost’ v pozadi réznych aspektov programovania, pozri
[10], [11]. Preto sme si v nasom projekte kladli otazky ako: Ktoré
koncepty sii vyvinovo primerané pre Ziakov 3. a 4. rocnika? V akom
poradi ich zaradovat do nasho vzdelavacieho obsahu tak, aby si
ich Ziaci a ich ucitelia osvojili a porozumeli im? Co sii tie prime-
rané malé kroky, ktoré méme v aktivitach implementovat, aby zvo-
lené koncepty Ziaci dokdzali objavovat sami, bez vykladu ucitel’a
a aby si pritom konstruovali ich hlboké a trvacne porozumenie?
V com viastne spocivaju tieto kroky?

Podobnymi otdzkami sme sa zaoberali aj v predchadzajicom pro-
jekte ScratchMaths, pozri napr. [11] ¢i [8], kedy sme si uvedomili,
ze slovnik, ktory sa bezne pouziva pri definovani vzdelavacich cie-
Pov informatiky, a obzvlast’ programovania, vo va¢8ine narodnych
kurikal povazujeme za ,,prihruby* na to, aby vyjadril drobné roz-
diely v tom, ako si Ziaci postupne rozvijaju, teda graduji svoje po-
rozumenie tychto konceptové. Dnes uz napr. vieme, Ze pouZitie pri-
kazu s vopred nastavenou hodnotou vstupu, ako napr. opeciatkuj
kruh, je jednoduchs$ie a ma predchadzat’ neskor§iemu objavu, Ze
opeciatkuj moze pouzit' jeden z niekolkych tvarov ako svoj vstup
(parameter), z ktorych si Ziak vie sam vybrat”. Preto venujeme
Vv ostatnych rokoch mimoriadnu pozornost’ tomu, aby sme identifi-
kovali a overili, ¢o je spravna (ur¢ite jedna z viacerych) gradacia
operacii s danym konceptom, ktoré postupne spoznava. Odporu-
¢ame nevymenovavat’ v jednotlivych krokoch kurikdl koncepty,
ktoré sa maju Ziaci naucit’, ale koncepty a s nimi slvisiace operéacie,
ktoré maji spoznat’ v danom vzdeldvacom cykle a ktoré su vyvi-
novo primerané. Na oznacenie suboru konceptu a operacii, ktoré
S nim ziaci maji vykonavat,, sme zacali pouzivat’ oznacenie kon-
Strukt. Prave to, Ze pri prezentovani programovacieho jazyka Emila

aktivity, zvycajne vsak nevyuzivaju dostatocne ich potencial pre
rozvoj informatickych ciel'ov.

8 Treba viak poznamenat’, e nas inovovany Statny vzdelavaci pro-
gram je v tomto kontexte vyrazne novatorsky, a to prave tym, ze
poziadavky na vykonovy Standard pracuji prave s tym, ¢o chyba
Vv narodnych kurikulach skoro bez vynimky az dodnes, a to je po-
menovanie Gkonov ¢ operacii, ktoré sa maju Ziaci naudit’ s kon-
ceptami vykonavat. To, ¢o zrejme bude nasledujiica generacia
nasho narodného kurikula obsahovat tiez, je explicitné vyjadrenie
gradacie kognitivnej naro¢nosti konceptov a ich operacii — zalo-
zené na kvalitnej vyskumnej baze a starostlivo overené.
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48 povazujeme za nevyhnutné pomenovat’ aj gradaciu zvolenych
operacii, povazujeme za najddlezitej$im vysledkom tohto pri-
spevku.

3 PROJEKT INFORMATIKA S EMILOM
Ide o prebiehajlci vyskumno-vyvojovy projekt, v ktorom sme do-
posial’ ukon¢ili vyvoj vzdelavacieho obsahu Emil 3 a Emil 4, v su-
casnosti dokoncujeme d’alSie intervencie pre materské skoly a za-
hajujeme vyvoj pre 2. stupen, ktory plynulo nadviaze na predcha-
dzajlce intervencie. Vietky ukonéené a pripravované intervencie
zapadaju do uceleného planu na podporu systematického a atrak-
tivneho poznavacieho procesu v Skolskej informatike, s dérazom
na programovanie ako novy silny nastroj zZiakov na skiimanie sveta
a jeho problémov a objavovanie vyznamnych myslienok (aj) infor-
matiky®. V tejto kapitole len struéne zhrnieme vystupy etapy Emil
3, ktoré sa zaroven stali aj vychodiskami pri vyvoji obsahu a pro-
stredia Emil 4. Dalsi kI'a¢ovy komponent, a to nae vyvojové a pe-
dagogickeé principy, sme prezentovali v [12] a [13].

Za najdolezitejSie vystupy projektu z etapy Emil 3 povazujeme:

¢ komplexny vzdelavaci obsah, teda pedagogicku intervenciu, kto-
rd pozostdva z pracovného zosita pre ziaka, programovacieho
prostredia Emil 3, detailnej metodickej prirucky pre ucitel'ov
a ich vzdelavanie. VVzdelavaci obsah tvoria tri svety s gradaciou
uloh zorganizovanych do skupin, ktoré ozna¢ujeme pismenami
A, B, C,... Vicsina uloh je umyselne prezentovana ziakom ¢ias-
tocne v softvérovom prostredi a ¢iasto¢ne v pracovnom zosite,
teda ani softvér, ani zoSit nie je sdm o sebe pouzitelny. Pomedzi
spominané skupiny uloh niekedy zarad’'ujeme v zosite aj skupiny
ako po A, po D,... Tieto obsahuju d’al$ie ulohy na precviCenie
skdimanych informatickych javov, pripadne posluZia ugitelovi®
ako ucinny nastroj ucitel'a na diagnostikovanie splnenia vzdela-
vacich ciel'ov. Oznacenie po A vyjadruje, ze obsahuje papierové
ulohy, ktoré mozu Ziaci riesit’ po ukonéeni aktivit v B a pod.,

gradacia programovacich konstruktov, ktora predstavuje ramec
celej intervencie (niektoré z nich sme dokumentovali v [12]
a8,

e subor vyznamnych myslienok informatiky (najma programova-
nia), s ktorymi sa ziaci pocas tychto ro¢nikov stretni a ktoré
budi v tomto pripade skimat’ v Emilovi 3. Ide ndm o to, aby sme
vSetkym ziakom v triede ako najvys$siu prioritu umoznili budo-
vat’ si hiboké porozumenie!! zodpovedajlicich konceptov a zvo-
lenych operacii, ktoré s nimi vykonavaju.

Chceme zdoraznit,, Ze v procese vyvoja Emila 3 sme vSetky tieto
vystupy iterativne a priebezne overovali prostrednictvom pozoro-
vani ziakov a ich ucitel'ov, rozhovorov so ziakmi a ucitel'mi, a tiez
analyzou ziackych vystupov vypracovanych pilotnych verzii listov,
ktoré sa po mnohych iteraciach stali vychodiskom pre vysledny

" Rovnako ako vie inymi prikazmi nastavit’ farbu a velkost’ tohto
tvaru.

8 Celé nazvy intervencii st Informatika s Emilom 3. Programova-
nie pre 3. a 4. ro¢nik ZS a Informatika s Emilom 4. Programova-
nie pre 4. a 5. roénik ZS. Skratene hovorime Emil 3 a Emil 4.

% Vyznamnych myslienok v zmysle Papertovych powerful ideas
z jeho epochalnej knihy Mindstorms.

10 A celkom ur¢ite vyskumnikom, pozri ¢ast’ 5.2.
v zmysle ... computational practices and perspectives Brennano-
vej a Resnicka [7]
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pracovny zoSit. Tento prispevok si vSak zvolil uzsi ciel’, nez analy-
zovat’ cely proces vyvoja prostredia Emil 4 so vSetkymi jeho vy-
stupmi, a to detailne prezentovat’ jeho vysledny programovaci ja-
zyk — a vsetkého, ¢o k tomu povazujeme za nevyhnutné. Nie je vy-
skumna $tadiou, takZze na$ vyskumny ramec predstavime len cel-
kom strucne.

3.1 Edukaény vyskum vyvojom

Vyvojovy proces intervencie Emil 3 sme zah4jili v aprili 2017 a do-
konéili v decembri 2018. Dva mesiace nato sme zacali s vyvojom
Emila 4, tento proces trval 13 mesiacov'?, teda do marca 2020.
V oboch etapach sme k vyvoju postipili na baze vyskumu vyvojom
¢ edukacného vyskumu vyvojom, pozri [14]. Aj ked’ tento prispe-
vok ma iné ciele nez analyzovat’ nas vyvoj z aspektu vyskumného,
povazujeme za dolezité vysvetlit, Ze sme iterativne postupovali
podra etdp vyskumnej schémy (ibid.): (1) identifikécia a preskima-
nie problému 2 (2) analyza situacie a potrieb ® (3) navrh a vyvoj
intervencie ® (4) nasadenie a zhodnotenie rieSenia 2 (5) revizia
rieSenia a @ navrat na (2) dovtedy, kym rieSenie nenaplni podla
zvolenych kritérii o¢akavania vyskumnikov. KI'a¢om ku kvalite ta-
kéhoto iterativneho procesu su prave kritéria, ktoré pouZivame na
priebezné hodnotenie rieSenia, aby sme posudili, ¢i uz mézeme
ukon¢it’ kruh iteracii alebo nie. S tym suvisi aj validita iterativne
zbieranych dét a postupov ich analyzy. V tomto prispevku sa nebu-
deme d’alej venovat’ prezentacii procesu a vystupov nasho vyvoja
v tomto kontexte, iba v Casti 4.1 uvedieme typy dat, ktoré sme po-
¢as vyvoja Emila 4 zbierali a ktoré usmeriovali nase revizie.

3.2 Programovanie v prostredi Emil 3

Ako sme spominali skdr, Emil je zostaveny z troch gradovanych
svetov, kazdy z nich obsahuje svoju vlastnt gradaciu Gloh organi-
zovanych v skupinach A, po A, B,... Prvy svet eSte nemad explicitne
vizualizovany programovaci jazyk, prikazy — obmedzené iba na
riadenie pohybov Emila — sa implicitne a intuitivne realizuju klika-
nim (dotykmi prsta) priamo na Emilovu plochu s vyznamom sem
prilet, a to horizontalne alebo vertikélne. VV druhom a tretom svete
postupne budujeme elementarny jazyk, explicitne prezentovany
malou ponukou prikazov na tlacidlach. Tento jazyk pozostava z pri-
kazov krok dohora (o jedno policko na ploche), dolu, vpravo
a vlavo a malého poctu prikazov na zmenu stavu policka (ako po-
lej, pozbieraj, rozsviet'... alebo poloz dielik daného tvaru — v tretom
svete). Rdzne Urovne riadenia v prvych dvoch svetoch sme detailne
analyzovali v [13]. Uplna analyza programovacich konceptov
a zvolenych operacii vo svetoch Emila 3 bude napliiou inej publi-
kécie.

Vzhl'adom na obmedzeny rozsah sa teraz zameriavame vyluéne na
prezentaciu programovacieho jazyka v prostredi Emil 4 a potrebu
Uzkeho prepojenia takejto analyzy s gradaciami zvolenych opera-
cii, ktoré ziaci vo vzdeldvacom obsahu Emila 4 skiimajt a Spozné-
vajl. K tomu v8ak potrebujeme ozrejmit, ¢o v naSom pristupe
oznadujeme slovami vl&kna uloh.

3.3 Koncepty, prekoncepty*: a vlakna uloh

Cely vzdelavaci obsah Emila 3 a Emila 4 tvori jedna starostlivo vy-
vinuta a overend gradacia Uloh (s rastiicou mierou prilezitosti pre
skimanie a objavovanie viacerych rieSeni, postupov a roz§irent).

12 Tieto obdobia st skuto¢ne dlhé, najmi ak zvazime, ze kazdy
z vyslednych vzdelavacich obsahov je planovany asi na 16 vyu-
Sovacich hodin — vzdy s pripadnym presahom do nasledujiceho
ro¢nika.
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V ramci tejto velkej graddcie Gloh'* ako autori obsahu vidime
rozne vlakna Uloh, teda rozne pod sekvencie & vybery uloh, nie
nutne nasledujdcich priamo za sebou, ktoré predstavuju pripravu
(propedeutiku) smerujlcu k porozumeniu ur¢itého konceptu. Pre
ilustréaciu, vzdelavacim obsahom Emil 3 sa tiahne napr. aj vlakno
veduce k pouzivaniu a napokon aj vytvaraniu zloZenych prikazov
v Emilovi 4. Toto vlakno bude d’alej pokradovat’ pouzivanim a vy-
tvaranim vlastnych blokov v Scratchi a neskor k pouzivaniu a vy-
tvaraniu funkcii v Pythone. Do nasho vzdelavacieho obsahu v Emi-
lovi 3 a 4 sme zakomponovali viacero takychto vlakien smeruju-
cich (v tychto a dalsich intervenciach) ku klugovym konceptom
akymi st data, hodnoty a premenné, podmienky a podmienené vy-
konanie ¢asti programu, vyrazy, opakovanie s podmienenym poc-
tom vykonani, podprogramy (procedury a funkcie) a pod.

Organiza¢ny princip kazdého vldkna (teda dovod, preco je zora-
dené prave tak a o tvori jeho elementarne kroky) vyplyva z nasho
hodnotenia rasticej kognitivnej naro¢nosti operacii, ktoré s kon-
ceptom alebo jeho prekonceptom ziaci vykonavaju. Vysledkom
kognitivnej transformacie, ktor ma vlakno podporit’, je teda kon-
cept spolu s réznymi operédciami s nim (napr. iteracia a ¢o vsetko
s fiou robime). Uz vysSie sme tento celok oznadili ako programo-
vact konstrukt. llustrujme tu jednu z gradacii operécii z Emila 3:

e Pri rieSeni uloh priamym riadenim v Emilovi 3 Ziaci v jednej
etape narazia na situdciu, kedy sa obmedzeny pocet okienok na
paneli so zaznamom stava faktorom, ktory musia brat’ do tivahy
a v ur¢itom zmysle kvoli nemu optimalizovat svoje postupy. Na-
priek tomu zaziju situacie, kedy sa kvoli obmedzenému poctu
krokov stava tiloha nerieitelnou, pozri Obr. 1 (a), ak potrebuju
urobit’ d’alsi krok.

(@
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Obrazok 1: Niekol’ko ilustracii panela s programom z dru-
hého sveta Emila 3

o V/ dalSej etape gradacie ziaci objavia, ze prikaz, ktory opakovane
pouziju niekol’kokrat bezprostredne za sebou, sa na paneli so za-
znamom automaticky zhfiia na kopku, pozri Obr. 1 (b), ¢im sa
moZe podstatne znizit’ celkovy pocet okienok potrebnych na pro-
gram s rieSenim.

e Dalej Ziaci rieSia sériu tloh, pri ktorych ziskavaju skusenosti
s tym, Ze rieSenia mnohych problémov si vyZaduju opakovat

13 Oznagujeme takto prvé skisenosti a predbezné predstavy, ktoré
postupne povedl k porozumeniu konceptu (Merriam-Webster: a
rudimentary idea intermediate between an ordinary recept and
a fully developed concept).

14 A jej planovanom pokracovani v Scratchi a Pythone.
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bezprostredne za sebou dva (a neskor tri a Styri) rovnaké kroky
niekol’kokrat — napr. krok vpravo a polej, pozri Obr. 1 (c).

e Ziaci objavia novy mechanizmus, ktory im dovoluje spojit’ pri
programovani dva za sebou idlce prikazy — dve ,karticky* — do
jednej ,,dvojkarticky*. Ak takéto dvojkroky planujd bezprostred-
ne za sebou a spajaja ich do dvojkarti¢iek, v programe sa auto-
maticky zhffiaju na kbpku, pozri Obr. 1 (d).

e Takéto zaznamy krokov a programy na rieSenie iloh budu Ziaci
vytvarat’, ¢itat’, analyzovat’, vysvetlovat, rozvijat’ a redukovat’,
¢im si v zmysle Papertovho program ako objekt, ktorym premy’s-
lam a o ktorom premysiam rozvijaju hiboké porozumenie viace-
rych klaéovych programovacich konstruktov, pozri Obr. 1(e).

Nasim ciel'om je, aby uvedené vlakno systematicky pripravovalo
hlboké porozumenie konceptu opakovania a v Emilovi 4 nan po-
tom nadvizujeme d’alsimi krokmi®S. Prirodzene, mnohé Glohy mé-
zeme vnimat ako sucast viacerych vlakien, pretoze ziakov pripra-
vuju na rozne koncepty (napr. dvoj- a trojkarticky su zaroven s opa-
kovanim aj pripravou na abstrakciu sekvencie prikazov pomocou
vytvorenia zloZzeného prikazu alebo podprogramu). Niektoré vlak-
na sa teda v tilohach akoby krizovali, rozdelovali alebo i spajali do-
kopy, aby spolo¢ne prispeli k porozumeniu niektorého konceptu
a operécii s nim.

4 EMIL4

Z hl'adiska v§eobecnych vzdelavacich ciel'ov sme s Emilom 4 nad-
viazali na vzdelavaci obsah a metédu Emila 3, v snahe pokracovat’
v rozvoji informatické myslenia a poznania, a to opat’ prostrednic-
tvom programovania ako nastroja na objavovanie, skimanie, rie-
Senie problémov a tvorbu. Rozhodli sme sa vyuZit' overenu para-
digmu korytnadej geometrie'® s jej okamzitou vizuélnou spitnou
vdzbou v podobe c¢iarovych kresieb, peéiatkovanych kompozicii
a (vyfarbenych) polygdénov, pozri napr. Obr. 2. Po bohatych skuse-
nostiach so star§imi implementaciami Loga sme sa vSak rozhodli
pre vyvinovo primerant redukciu jazyka a konstruktov, o Emilovi
4 teda moZeme uvazovat’ ako o pred logovskom programovani.

n ) Ries podla pracovného zosita.
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Obrazok 2: llustracia prostredia Emil 4, Gloha H6

Vyznamné myslienky informatiky, ktoré rozvijame v Emilovi 3, sme
detailnejsie prezentovali a analyzovali v [12] a [13]. V Emilovi 4

15 Ktoré v nasledujlicom vzdeldvacom obsahu v Scratchi povedu
k explicitnému pouzivaniu blokov opakuj, opakuj stale a opa-
kuj az kym.

16 Pozri napr. ikonickd monografiu [15].

17 Zatial’ vzdy o 90 stupiiov v zmysle vpravo v bok a vlavo v bok.

18 \Vo vyvinovej psycholdgii a v pedagogike znamy ako pravo-lava
orientécia.

sme sa posunuli k budovaniu silnejSieho programovacieho jazyka
a zamerali sa predov§etkym na tieto klaGové javy v programovani:

¢ Transforméciu z absoldtnej na relativnu navigéciu v zmysle ko-
rytnacej geometrie, Cize na riadenie robota jeho otacanim
vlavo a vprave'’ — spdsob orientéacie, ktory je uz viac ako 50
rokov predmetom zaujmu vyskumnikov napr. v kontexte jazyka
Logo, pozri [15] alebo [16], vzdy povaZovany za ddlezity ale
problematicky fenomén?e,

Podla naSich skusenosti je priame riadenie fyzického objektu,
napr. programovatelnej hracky Bee-Bot alebo Blue-Bot svojim
sposobom relativnej navigacie celkom prirodzené uz pre Ziakov
nizsich ro¢nikov primarneho vzdelavania, a to vd’aka principu
stotoZnenia sa (angl. body syntonicity) s realnym zariadenim,
pozri napr. [17]. Ziaci sa v prvych etapach prace zaroveii s 0to-
&enim robota presuvaju po miestnosti tak, aby vzdy stali za nim,
jednoducho, otaaju sa zaroveii s nim. Na druhej strane, va¢§ina
programovacich prostredi na pocitaci (v¢itane Emila 3) pre ti
istt vekovi skupinu ddva prednost® absolGtnej navigécii, kedy
sa krok vpred realizuje prostrednictvom jedného za $tyroch pri-
kazov krok hore, vpravo, dolu a vlavo. Domnievali sme sa vSak,
ze v Emilovi 4 je uz vhodna chvil’a prejst’ na riadenie a progra-
movanie v systéme s relativnou orientaciou. Pri vyvoji a overo-
vani Emila 4 sme ale kladli mimoriadnu pozornost’ (i) samotnej
vizualizécii prikazov viavo a vpravo (a viackrét ju aj modifiko-
vali), a rovnako aj (ii) vzdelavaciemu obsahu a pedagogickym
postupom na podporu rozvoja tohto konceptu. Na zaver celého
procesu vyslovujeme presvedéenie?, Ze sa nam podarilo imple-
mentovat’ spominant transformaciu prekvapujico hladko.

e Prikazy na nastavenie a prikazy so vstupom (na Grovni propede-
utiky, teda prvych krokov). Kym v Emilovi 3 st vSetky prikazy
vzdy bez vstupu a ich vykonanie ma na pracovnej ploche jednoz-
naénu a viditelnti odozvu, v Emilovi 4 postupne zavadzame aj
prikazy na nastavenie (konkrétne: farby pera a peciatky a hribky
CGiary a velkosti peéiatky), a tieZ dva prikazy s vizualnym vybe-
rom hodnoty pre vstup: opeciatkuj tvar a vyfarbi farbou.
Vsetky $tyri spominané prikazy vSak presli v procese vyvoja po-
¢etnymi modifikaciami, najviac z nich zrejme prikaz vyfarbi far-
bou (pozri zavereént diskusiu).

o Zlozené prikazy. Uz v Emilovi 3 sme iniciovali vlakno s cielom,
aby Ziaci urobili prvé kroky v smere abstrakcie? v zmysle za-
stupenia niekol’kych prikazov jedinym symbolom prostrednic-
tvom urcitej vizudlnej skratky. V Emilovi 4 postipime v tomto
vlakne o niekol’ko krokov d’alej tym, Zze od pismena G uz maju
ziaci k dispozicii jeden, dva alebo tri zlozené prikazy P1, P2
a P3. Dalej v tejto kapitole ich popiseme detailnejsie.

Podobne ako v Emilovi 3, aj teraz cely vzdelavaci obsah prezentu-
jeme ako gradaciu priblizne 100 tloh rozdelenych do 18 skupin,
ktoré oznacujeme pismenami A, po A, B, po B,... Tato Ustrednd
gradéacia predstavuje sekvenciu malych krokov v objavovani &i roz-
vijani programovacich konstruktov. V gradécii Gloh m6zeme zaro-
veti identifikovat’ viacero vlakien (ako sme vysvetlili skor), ktoré
bud’ nadvizuju na niektoré vlakno z predchadzajuceho rocnika,

19 Podla nasho nézoru opravnene a spravne.

20 Ktoré treba, samozrejme, nasledne validovat’ d’al§imi vyskumny-
mi postupmi.

21 Ktoré povazujeme za suvisiace s konceptom opakovania, najma
vtedy, ak maju ziaci moznost’ opakujucu sa skupinu prikazov
déako oznacit,, napr. pouzivanim symbolu (v tretom svete Emila
3 symbolom pamit'ovej karty — zelenej, Cervenej alebo fialovej).
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alebo prispievaju k novym objavom, alebo tvoria propedeutiku
konstruktov, ktoré budt Ziaci objavovat’ neskor.

Kazda uloha gradacie poskytuje ziakom iba obmedzeny vyber
z Giplnej mnoziny prikazov. Tie su v Ulohe pristupné v tvare okrdh-
lych tlac¢idiel pod Emilovou plochou, pozri Obr. 2. V beZznom re-
Zime prace?? sa kazdé pouzitie (kliknutie alebo dotyk) tla¢idla oka-
mzite vykona a zapiSe do nasledujiceho riadka panela so zazna-
mom vykonanych prikazov. Uplnti mnoZinu prikazov jazyka Emil
4 ma ziak k dispozicii iba v Glohe X14 rozsirujucej sady tloh X.

Tento princip meniacej sa sady dostupnych nastrojov vyplyva z di-
daktickej podstaty nasej metody: ziak v kazdej chvili disponuje
(viac-menej iba) tymi programovacimi prostriedkami, ktoré mu po-
mozu pri nasledujucom objave alebo pri automatizécii predchadza-
jucich poznatkov ¢i vlastnej tvorbe®. Tento pristup moZeme na-
zorne ilustrovat’ tak, Ze si vS§imneme aktualne dostupné vybery pri-
kazov v kl'ai¢ovych tlohach a zoradime ich pod seba. Vysledok vi-
dime v Tabulke 2, ale podrobnejsie ju komentujeme az d’alej. Uz
teraz si vSak mozeme v nej v8imnat’ pulzujiici pocet prikazov, ktory
v kazdom vyznamnom bode, ktory si vyzaduje objav ziakmi,
klesne Umyselne na minimum.

4.1 Proces vyvoja

Pri vyvoji Emila 4 sme postupovali rovnakou stratégiou vyskumu
vyvojom ako v Emilovi 3, starostlivejSie sme ho vSak dokumento-
vali a na zaver vyvoja a overovania analyzovali. Blizsi opis procesu
a vysledky jeho analyzy nie su sacast'ou tohto prispevku, tu len
spomenieme, Ze sme v celom procese identifikovali pat’ r6znych, aj
ked’ prepletenych aspektov, a to vyvoj: (i) programovacieho pro-
stredia, (ii) programovacieho jazyka, (iii) vzdelavacieho obsahu?,
(iv) pracovného zosita, a napokon (V) stratégie a obsahu vzdelava-
nia pedagégov. Na ,,ortogonalnej osi sme identifikovali pat’ roz-
nych zdrojov dat, ktoré sme priebezne zbierali a vyuzivali pri roz-
hodovani o0 nasledujtcej iteracii vyvoja: (a) pozorovania Ziakov,
(b) rozhovory s ucitel'mi, (c) pilotné pracovné listy, (d) postrehy
a reakcie z pilotnych vzdelavani uéitel'ov a () vypracované zosity
Emila 3 ziakov z roznych $kél. V procese vyvoja mali vysledky
analyzy dat z tychto zdrojov urcujuci vplyv na dalsi vyvoj v kaz-
dom zo spominanych aspektov. Napr. po analyze vyplnenych pilot-
nych pracovnych listov?® od Ziakov sme &asto usudili, Ze musime
pridat’, vynechat’ alebo prepracovat’ rozne detaily v prostredi, ja-
zyku i pripravovanom pracovnom zosite.

4.2 Programovaci jazyk

Prikazy jazyka su ziakom pristupné ako tlac¢idla pod pracovnou plo-
chou, kliknutim mysou alebo dotykom prstu sa prikaz okamzite vy-
kona a na zelenom paneli vlavo od plochy o tom vznikne zaznam
— bud’ do nasledujuceho vol'ného okienka (riadka) alebo zvysenim
poc¢tu opakovani v naposledy zapisanom okienku, ak ide o rovnaky
prikaz. Ak Emil prikaz vykonat nemoze, napr. narazi na okraj
mriezky, dostava sa do chybového stavu. Ten ziaci odstrania tak,
7e zruSia naGerveno svietiaci krok na paneli so zaznamom. Emil sa
vtedy vrati do aktualneho stavu pred tymto krokom. Takyto krok
spdt funguje kedykol'vek a da sa aplikovat’ aj opakovane na zruse-
nie niekol’kych poslednych prikazov.

Prikazy jazyka delime na zakladné (je ich devit’) a zloZené (sU tri),

22 Teda v rezime priameho riadenia.

23 Tento pristup sa vo vyskumnej literatire niekedy oznaduje ako
immersion learning alebo immersion in inquiry-based learning,
pozri napr. [18].

24 Ktory v sebe odraza aj vietky pedagogické a vyvojové principy.
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pozri Obr. 3. Podl'a d’alich syntaktickych a sémantickych kritérii
ich mézeme detailnejsie charakterizovat’ v takychto skupinéch:

e Pohyb vpred v myslenej $tvorcovej mriezke bodov?, vzdy hori-
zontalne alebo vertikalne, v smere, ktorym je Emil prave oto-
¢eny, vzdy do susedného mysleného mriezkového bodu — ak je
to mozné. Rozhodli sme sa nezaviest' prikaz(y) na zapinanie
a vypinanie pera, ato z dévodu dizky programov. Preto maji
ziaci k dispozicii dva nezavislé prikazy vpred (bez kreslenia)
a kresli. Prikazy nemaju vstup. Nakreslena ¢iara, presnejsie tisec-
ka do susedného mriezkového bodu je aktualne nastavenej farby
a hribky Emilovho pera — v Gvodnych Glohach s tieto nastave-
nia fixne uréené autormi obsahu (v rdznych Glohéach rozne).

H 3N %8 &40 %=1 ) @@B)E

Obrazok 3: Uplny programovaci jazyk v prostredi Emil 4

e Otacanie vlavo a vpravo o0 90 stuptiov. Ani tieto prikazy nemaju
vstup.

o Peciatkovanie jedného zo Siestich tvarov do mriezkového bodu,
v ktorom sa Emil prave nachadza, aktualnou farbou a velkost'ou.
V prvych skupinach uloh je farba aj velkost peciatky fixne na-
stavené autormi, neskor kazdé kliknutie na prikaz najprv otvori
ponuku so vSetkymi tvarmi (pozri Obr. 4) a potom, ked’ si Ziak
jeden z nich kliknutim zvoli, sa ponuka zavrie a prikaz vykona.
Aktuélne nastavend farbu a naposledy pouzity (alebo autormi
prednastaveny) tvar vidime aj v pravej Casti tla¢idla s prikazom
opeciatkuj. Je to prvy prikaz, kedy Ziaci — aj ked’ bez zdo6razno-
vania zo strany pedagdga — pracuju s prikazom so vstupom.
Prikazy na nastavenie farby a hriibky/vel’kosti. Ponuka farieb ob-
sahuje pat’ fixnych farieb, od Ulohy G6 a po G1 uZ obsahuje aj
Siestu, ktora predstavuje ndhodnu farbu, pozri Obr. 4. Nastavenie
farby plati az do momentu d’alsicho nastavenia farby?’, aktualnu
farbu vidime v pravej casti tlacidla?®. Zaznam o volbe farby sa
zobrazi na zelenom paneli vI'avo od Emilovej plochy. Ponuka
hrubok/velkosti ponuka fixne pat’ moznosti, toto nastavenie ur-
Cuje hrabku Ciary a velkost’ peéiatky. V skupindch tloh A, Ba C
hrubku ¢iary a velkost” peciatky nastavili vopred autori.
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Obrazok 4: Prikaz opeciatkuj so vstupom a ponukou moz-
nosti. Prikazy na nastavenie farby a hribky/vel’kosti

e Prikaz na vyplnenie ohrani¢enej oblasti. Ak maju ziaci v danej
Ulohe tento prikaz k dispozicii, zobrazuje sa v jednom z dvoch
stavov: ako pritomny v ponuke prikazov ale momentalne nepou-
zitel'ny, alebo ako aktivny a pripraveny na pouzitie, pozri Obr. 5.
Spravanie a implementacia tohto prikazu presla v procese vyvoja
Emila 4 zrejme najvacsimi a najpocetnej§imi zmenami zo vset-
kych prikazov. Finalny stav tohto nastroja implementuje zasadu,

% Bola to pilotna podoba vysledného pracovného zogita.
% Niekedy zobrazenej v pracovnej ploche, inokedy nie.

27 Alebo prechodu na ind Glohu.

28 A zaroveh aj na pastelke, ktora Emil drzi v pravej ruke.
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7e oblast? sa da vyplnit iba vo chvili (nie skor a nie neskor),

kedy dokon¢ime kreslenie jej obrysu postupnost'ou nadvizuju-

cich useciek rovnakej farby a hribky a s Emilom sme prave na

mieste, kde sme obrys zacali kreslit’ — iba vtedy sa aktivuje tla-
¢idlo vyfarbi, jeho pouzitim sa zobrazi identickd ponuka farieb
ako pri nastavovani farby. Ked’ si ziak zvoli farbu, oblast’ sa vy-
farbi a tlacidlo sa deaktivuje.

Obrazok 5: Vizualne pomocky na podporu vyfarbovania
ohranicenej oblasti

Aby sme ziakom sprostredkovali tito operaciu o najprimeranej-
$im sposobom, na zaklade pocéetnych pozorovani sme napokon
pridali este jednu pomdcku: v bode pracovnej plochy, kde Emil
zacne kreslit’ ¢iaru (teda mozno obrys budiicej oblasti) sa objavi
animovany symbol vedierka (pozri Obr. 5 vpravo) ako pripo-
mienka: sem sa musime vratit’ kreslenim Ciary, aby sme mohli
potom celt oblast’ vyfarbit’.

Obrazok 6. Kreslenie Sikmych ¢iar

e Prikaz spendlik na kreslenie $ikmych ¢iar (napriek tomu, ze Emil
sa pohybuje iba horizontélne a vertikalne). Ak maju Ziaci tento
prikaz k dispozicii, aj ten sa zobrazuje v jednom z dvoch stavov:
Vv stave zapichni ma, ak chces zacat kreslit Sikmu ¢iaru, a potom
Vv stave ked’si so svojou Sikmou ciarou hotovy, vytiahni ma (pozri
Obr. 6). Sikmou &arou méze Emil spojit’ dva Pubovolné body
mriezky: na jej ,,zaciatku“ zapichneme $pendlik, potom Emila
riadime v mriezke beZnym spdsobom prikazmi kresli, viavo
avpravo — Emil sa pohybuje ako doposial’, ale ¢iara, ktori za
sebou t'ahd, sa sprava ako gumka, ktord stéle spaja zapichnuty
$pendlik a jeho aktualnu polohu. Gumka sa zmeni na bezni na-
kreslenu ¢iaru v ploche az vo chvili, kedy opéat’ pouzijeme prikaz

Tabulka 1: Priklad otdzok do zavereénych diskusii so Ziakmi v druhom svete Emil 3 a v Emilovi 4

(M

2.|%
=5
&
2. |
=3
|

&f’« =N
%) B¢ )8

0%

(3) (4)
& =3
2 A%
S @
R A%

Styri situécie (1) az (4) predstavujii Ziacke rieSenia niektorych tloh zivereénej tretiny
vzdeldvacieho obsahu a ilustruju najvysSie stupne kognitivnej obt'aznosti pri praci so
zloZenymi prikazmi v Emilovi 4 — medzi (1), (2), (3) a (4) vidime jasnu gradaciu naro¢-
nosti, ktord v sebe zahtfiaju. U¢itel'om odporac¢ame, aby sa Ziakov pytali napr.:

V diskusiach, ktoré su rozvijajdace, hodno-
tiace alebo zaverecné, sa pytame ziakov napr.:
e Co je prvy krok, ktory Emil urobi, ked’ sa

riadi programom A (ked’ vykonava takyto

program)? e [vsituacii typu (1)] Ked’ Emilovi zaddme prikaz P1, ktory zakladny prikaz urobi ako
o Co vykona ako druhé? Ako piate? Ako de- prvy (€o urobi prvé)? (nastavi hnedd farbu) Co urobi ako druhé, tretie, piate... siedme?
viate? Ako desiate? A jedenaste? o [vsituacii typu (2)] Co Emil urobi ako prvé, ked’ mu zadame P1 raz? Co ako druhé?

Co urobi ako $tvrté, ked’ mu P1 zadadme dvakrat? Ak zaddme P1 za sebou $tyrikrat,

¢o urobi ako siedme a 6sme?

[v situécii typu (3)] Ked’ Emilovi zadame P2, ktory zakladny prikaz vykona ako prvy?

Co urobi ako tretie? (prikaz kresli) Ako §tvrté? A Sieste? ...

o [vsituacii typu (4), ndrocné] Ked Emilovi zadame P3, ktory zakladny prikaz vykona
ako prvy? (nastavi hrdbku na 5) Ako treti? Ako patnasty? Dvadsiaty druhy? (vpred)

e Co urobi Emil ako $tvrté, ked” vykoniva
program B? Ako piate? A ako 6sme?
o ... atd. U

29 Lubovol'ny mnohouholnik, pravidelny alebo nepravidelny, kon-
vexny alebo konkévny, vymedzeny tiseCkami, ktoré sme nakres-
lili postupnym spajanim dvojic mriezkovych bodov (vodorov-
nych, zvislych alebo Sikmych — pozri d’alej).
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Spendlik — akoby sme z plochy ,,vytiahli* $pendlik, ktory dopo-
sial’ pridrzal zaciatok gumicky.

e Zlozené prikazy P1, P2 a P3. Z didaktického hl'adiska ide o d’al-
§ krok smerom ku konceptu podprogramu & funkcie. Ziaci
moézu v Emilovi 4 zloZené prikazy pouzivat, neskor aj opravovat’
a upravovat’, a napokon aj sami vytvarat’. Celkovo t k dispozicii
iba tri a definicia kazdého z nich ma obmedzeny pocet okienok
(riadkov), maximalny pocet je 13. Zlozeny prikaz modze v svo-
jom tele pouzivat’ ktorykol'vek zékladny prikaz, a tieZ iny zlo-
zeny prikaz — ale s obmedzenim, Ze toto volanie nevedie k pria-
mej alebo nepriamej rekurzii. Na Obr. 2 na zadiatku tejto kapitoly
vidime, ako v ponuke aktivnych prikazov na tlac¢idlach pod Emi-
lovou plochou vizualne sprostredkujeme Ziakom zlozené prikazy
(presnejsie ich volanie), ako na paneli so zdznamom vykonanych
prikazov zapisujeme volanie zloZeného prikazu, a tiez ako zob-
razujeme definicie zlozenych prikazov na paneloch vpravo.

Prikaz na volanie (vykonanie) zlozen¢ho prikazu v nasej metode
z didaktickych dovodov nepovazujeme za zakladny prikaz. To nam
dovol'uje vekovo primeranym spdsobom budovat’ systematické po-
rozumenie konStruktu funkcie ¢i zlozeného (rozSirujuceho) pri-
kazu, teda sprostredkovat’ tento koncept ziakom ako gradaciu kon-
krétnych ¢innosti, bez akejkol'vek potreby vykladu, iba rieSenim
problémov v dvojici, a naslednymi ddémyselne riadenymi disku-
siami celej skupiny. Podobne ako sme v Emilovi 3 nehovorili
0 dvojkarticke® ako 0 beznej karticke ¢i zakladnom prikaze, aj te-
raz rozliSujeme zakladné prikazy, ako napr. kresli, viavo atd’. a zlo-
zené prikazy P1, P2 a P3 — a budeme tym mat’ na mysli aj ich vo-
lanie. Pritom vlastna definicia kazdého zloZeného prikazu je na ob-
razovke alebo v pracovnom zosite stale viditelna. Pojmy volanie a
definicia zloZeného prikazu so ziakmi v tomto ro¢niku a ich uci-
telmi este nepouzivame. Namiesto volat’ hovorime pouzit. Ked
chceme upriamit’ ich pozornost na definiciu, pytame sa Co presne
robi P1? Aké kroky, teda aké zakladné prikazy? Tento pristup nam
dovol'uje postupne budovat’ ich kvalitné a trvdcne porozumenie
konstruktu zlozeného prikazu uz v tomto veku, a to aj vd’aka dole-
zitym zavereCnym otdzkam, ktoré ilustruje Tabul'ka 1 v l'avej Casti
k Emilovi 3% a v pravej k Emilovi 4.

Predchadzajici text spolu s Tabul’kou 1 je zrejme dobrou ilustra-
ciou skutocnosti, ze v Skolskej informatike pri tvorbe, overovani
anaslednej didaktickej analyze pedagogickej intervencie®? je ne-
dostatocné prezentovat’ iba prikazy a konstrukcie programovacieho
jazyka, pripadne sumarizovat’ koncepty, ktorych porozumenie tym
budujeme. Takato analyza by bola netiplna bez uvaZzovania o vzde-
lavacom obsahu, o gradacii operacii, ktoré s nimi Ziaci vykonavaju,
a 0 metodike, ako sa s nimi postupne oboznamujud a vytvaraju si tak
hlboké a systematické porozumenie zodpovedajucich programova-
cich konstruktov. Napr. anglické narodné kurikulum pre druhy cyk-
lus (ro¢niky 3 az 6) stanovuje, ze ziak sa ma naucit’... use sequence,
selection, and repetition in programs; work with variables and va-
rious forms of input and output. Pre treti cyklus (ro¢niky 7 az 9)
potom vyZaduje, aby sa ziak nau¢il... use two or more programming
languages, at least one of which is textual, to solve a variety of
computational problems; make appropriate use of data structu-

30 Videli sme ich na Obr. 1.

31 Na zaver skupiny Gloh G v druhom svete, teda po viacnasobnych
konkrétnych skdsenostiach, pri ktorych Ziaci objavili tento kon-
cept a mechanizmus a uz viackrat vyuzili skutoénost, ze ak sa
Vv programe dajii spajanim vytvorit’ dve rovnaké dvojkarti¢ky (z
dvoch a dvoch karti¢iek) idice hned’ za sebou, automaticky sa
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res [for example, lists, tables or arrays]; design and develop mo-
dular programs that use procedures or functions... Slov4, ktoré sa
tu pouzivaju (ako use, work with, make appropriate use,... ), vSak
nespecifikuju s dostatocnou detailnostou, o presne ma ziak 3. az
6. ro¢nika vediet robit’ s postupnostou prikazov, podmienenym vy-
konanim ¢i opakovanim (ako sme ho prezentovali v Casti 3.3).

Pozrime sa preto najprv na gradaciu toho, ako sa vo vzdelavacom
obsahu meni® ponuka prikazov, ktoré maju Ziaci k dispozicii v jed-
notlivych Glohach. Po ukonéeni procesu vyvoja Emila 4 a jeho prie-
bezného overovania sme v ramci spominanej zaverecnej analyzy
zoradili pod seba tieto skupiny a redukovanim opakujtcich sa alebo
vel'mi podobnych riadkov tak vznikla vizualizacia, ktor( prezentu-
jeme v Tabul’ke 2. Domnievame sa, Ze nazorne ilustruje jeden z na-
Sich didaktickych principov: kazdy novy — a zrejme kognitivne na-
ro¢nejsi — jav, ktory idu ziaci skimat’ a poznavat’, sa snazime pre-
zentovat’ tak, aby sa naf ziaci mohli plne ststredit, teda v ¢o naj-
mensej a v tej chvili podstatnej ponuke prikazov. Optické ,,viny“,
ktoré sa takto zviditelnili, identifikuji prave tieto momenty.
Vzniklo tak devit’ dobre rozpoznatel'nych tisekov gradacie vzdela-
vacieho obsahu (1) az (9), oddelenych myslenymi medznikmi v
ocakavanom poznavacom procese ziakov. Kym v Tabul'ke 2 tex-
tom struéne charakterizujeme, comu sa v danom useku venujeme,
pomenujme teraz samotné medzniky a ¢o predstavuju:

@ intuitivny vstup do zakladného pohybu Emila, pe¢iatkovanie tu
pouzivame preto, aby ziakom vznikala na Emilovej ploche ur-
¢ita stopa ¢i zmena,

@ v Ulohe A3 sme vytvorili uréité napitie u Ziakov — citia a disku-
tujl tu o potrebe otacat’ Emila. Uz nasledujuca tiloha im dovoli
otacat’ ho vpravo, d’alsie tlohy uz aj vlavo,

© pribuda druhy typ pohybu vpred, a to s kreslenim &iary prika-
zom kresli a zvyraznenie tohto javu tym, Ze v Gilohe B4 maju k
dispozicii (a aj potrebuju) iba prikazy vpred a kresli,

@ Ziaci objavuju, ako sa da Emil (nie prikazmi jazyka) t'ahat’ my-
Sou alebo prstom (tzv. meta tahanie), a tiez, ako mézu vyfarbit’
zvolenou farbou oblast’, ktora prave ohranicili ¢iarou,

@ kreslenie Sikmych ¢iar v rdmcei mriezky bodov pomocou pri-
kazu $pendlik (,,zapichnuty“ na zaciatku Ciary a ,,vytiahnuty*
na jej konci),

@ - © odteraz a7z do konca vzdelavacieho obsahu su centralnym
konceptom vzdelavacieho procesu zloZené prikazy. V gradacii
sa od tohto medznika cez vSetky d’alSie tilohy vinie vlakno za-
merané na jednotlivé operacie so zloZzenymi prikazmi, ktoré
sme identifikovali a naprojektovali ako vyvinovo primerané
pre ziakov pri postupnom oboznamovani sa s tymto kI'ai¢ovym
mechanizmom abstrakcie v programovani.

Ako vidime, vlastny programovaci jazyk Emila 4 je jednoduchy
a zna¢ne obmedzeny. Tym viac — $pecidlne v kontexte elementar-
neho $kolského programovania — sa ndm javi ako malo informa-
tivne, ak by sme neSpecifikovali spolu s programovacim jazy-
kom aj nas didakticky zdmer. Ten v naSom pripade vnimame ako
uz spominant sustavu vl&kien uloh Uplnej gradacie zameranych na
budovanie systematického a hlbokého porozumenia jednotlivych
konstruktov. Pre obmedzeny rozsah prispevku tu v§ak nemozeme

zhrnu na jednu ,,kdpku®. To prirodzene plati aj pre tri dvojkar-
ticky atd’.

32 AkU tu so zameranim na programovaci jazyk Emila 4 prave ro-
bime.

3 Umyselne sa tu vyhybame slovu rozgiruje, ako ozrejmuje Ta-
bulka 2.



DIDINFO 2021 Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica
ISBN 978-80-557-1823-1 ISSN 2454-051X

Tabul’ka 2: Meniace sa sady dostupnych prikazov v gradacii Emil 4 (redukované o opakujtce sa ¢ podobné riadky)

(1) zékladny pohyb vpred A 33
v mriezke bodov; fixné 2 | .
peciatkovanie ~ ——
(2) otacanie vl'avo a vpravo; N
O b
i y ikaz
opeciatkuj @/ \?/ \rg/ \ & | .
N
e 2eas
(3) kreslenie ¢iary a otacanie; N
pohyb vpred a pohyb s kres- \(l_J/ @/ \.?/
lenim Ciary; nastavenie A A
hribky ¢iary; nastavenie @ \E/
farby a hrabky pre kresli ‘1 R R f')
AN
A A —
NN IRALIRILY
(4) tahanie Emila mySou a na-
kreslenie obrysu polygoéno- \aa | "/ \a- | _/
vej oblasti, jej vyfarbenie A
zvolenou farbou \(.'__\/ @/ \@ @
A A —
HELRD 22 =2
(5) kreslenie Sikmej Ciary N
Y mrfieié(e bodov; }(resllenie \‘L_‘/ \@/ \r?’/ \‘_/
a vyfarbovanie polygénov
so Sikmymi ¢iarami @ @ \r_;/ \‘/ \&. | " /
P
NUNINIAS)
(6) vykonavanie pripraveného ﬁ]
zloZeného prikazu N
(7) vykonavanie jedného alebo
dvoch zlozenych prikazov \‘l?/ \rg/ @
spolu so zakladnymi pri-
kazmi @ @
N
Lor@@
(8) Uprava, oprava a vytvaranie
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$pecifikovat’ vSetky vlakna Emila 4, preto sa obmedzime na jedno,
a to vlakno zamerané prave na zlozené prikazy — aj preto, Ze sa ve-
nuje kognitivne najnaro¢nejsiemu konstruktu intervencie Emil 4.

Obrazok 7. Emil 3 v tret'om svete so zelenou
pamitovou kartou

Toto vl&kno sa v skutoénosti svojou propedeutickou ¢ast'ou zaéina
uz v Emilovi 3, kde v tretom svete Ziaci pouZivaju, analyzuju a vy-
tvaraja tri ,,pamétové karty* (s dvoma, tromi, $tyrmi ¢&i piatimi
Emilovymi prikazmi), pozri ilustraciu na Obr. 7. Kazda karta sa
potom d& pri programovani Uloh pouZit' ako volanie (zloZzeného)
prikazu. Ak tato kartu Ziak pouzije viackrat za sebou, v programe
sa karticky s jej obrazkovym symbolom automaticky zhffiajii na
kdpku (Tabulka 1 ilustruje obdobnl vizualizaciu opakujdcich sa
prikazov v Emilovom druhom svete). Uz tu teda zatiname po-
stupne budovat’ prekoncept zloZeného prikazu. Nasledne v Emilovi
4 pokra¢ujeme v ramci tohto vlédkna tloh d’al§imi krokmi, ktoré
zvyS$uju mieru abstrakcie v planovani rieSenia, pretoZe umoziuju

(a) (b)

- e frdrirdr e * i i
o Y ekeor e oy v ot
- @l Gole e e

Ziakom vytvéarat’ a vyuZzivat' zlozené prikazy, ako sme prezentovali

v Usekoch @ — @ V texte vys$Sie. V ulohach tychto tsekov Ziaci

postupne:

e pri priamom riadeni Emila pouZivaju zlozeny prikaz P1, vopred
vytvoreny autormi obsahu®*. K dispozicii maji iba tento prikaz
a ziadny iny. Definicia P1 obsahuje pét’ zakladnych prikazov bez
nastaveni a vstupov,

¢ ako v predchéadzajlicom kroku, ale k dispozicii uz maju aj P1, aj
niekol’ko zakladnych prikazov,

e pri priamom riadeni Emila pouZzivaju vopred pripravené zlozené
prikazy P1 a P2, vopred vytvorené autormi obsahu. Tieto zlo-
zené prikazy vo svojich definiciach uz obsahuju aj volania za-
kladnych prikazov so vstupom a st navzajom nezavislé — ani je-
den nevolé druhy z nich,

e Vrozvijani svojho porozumenia konstruktu zloZeného prikazu
Ziaci pouzivaja volanie (vhodne zvoleného) prikazu P1 raz, dva-
krét, trikrat a Styrikrat a priebezne si kreslia obrazok, ktory takto
vznika. V tejto skupine uloh krizuje prave prezentované vlakno
zaroven aj vlakno, ktoré uz od Emila 3 rozvija konstrukt opako-
vania,

e pri priamom riadeni Emila pouzivaji vopred pripravené zlozené
prikazy P1, P2 a P3 spolu s d’al§imi zékladnymi prikazmi,
e upravuju posledny riadok definicie pripraveného P1 (konkrétne,

vyfarbenie oblasti inou farbou), aby mohli vyriesit' zadanie
Glohy),

$

Obréazok 8. Niektoré etapy v rieSeni alohy J1

34 \/ tomto prispevku nevenujeme naSim pedagogickym a vyvojo-
vym principom, ktoré aplikujeme pri vyvoji obsahu, metodickej
priru¢ky a vzdelavania pedagogov. V tomto pripade vSak chce-
me zdoraznit, Ze Ziadny z javov ¢i postupov, ktoré chceme u zia-
kov rozvijat, ugitel’ nevysvetl'uje a ,,neprezradza“. Ulohy s na-
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vrhnuté a gradované tak, aby vsetky pribiidajice moznosti (no-
vinky) ziaci objavili pri rieSeni tloh v dvojiciach a pri priebez-
nych diskusiach s celou skupinou ¢i triedou. Vysledkom vzdela-
Vania je prave pripravenost’ ucitela riadit’ tieto diskusie a pytat’
sa vhodné otazky.
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e upravuju iny nez posledny krok v definicii pripraven¢ho P2 ana-
I6giou s podobnym pripravenym zlozenym prikazom P1 tak, aby
mohli vyriesit zadanie Glohy,

e programuju svoj vlastny prikaz P2 analégiou s podobnym, uz vo-
pred pripravenym P1 tak, aby dany program, ktory vola aj P1 aj
P2 vytvoril dané obrazky,

e programuju svoj vlastny prikaz P2 tak, ze v jeho definicii opako-
vane volaju P1, neskdr aj spolu s d’alsimi zakladnymi prikazmi,

e programujl svoj vlastny prikaz P2 tak, Ze opakovane volaju P1,
ale pred kazdym volanim nastavia farbu alebo hrabku/velkost.
Tieto nastavenia vzdy zmenia, ¢o presne vznikne pouzitim P1.
Spomananu etapu vlakna ilustruje Obr. 8 na tlohe J1: (a) vyjad-
ruje Gvodny stav definicii P1 a P2. Maly zeleny symbol naradia
v hlavicke definicie signalizuje, ze do nej ziaci vedia ,,vojst™
a opravit’ ju alebo ju cela vytvorit. Ked’ si ziaci vytvoria P2,
budi ho v priamom rezime pouZivat’ striedavo s prikazom vpred,
¢im vznikne retiazka (i); stav (b) zobrazuje rieSenie prvej etapy
Ulohy. V druhej etape Ziakom navrhujeme, aby P2 uz nemenili,
ale modifikovali P1 tak, aby rovnakym programom (P2 vpred P2
vpred... ) vznikli retiazky ako (ii). Dal§ia etapa navrhuje presku-
mat’ retiazku (iii) a doplnit’ P1 tak, aby programom P2 P2 P2...
vznikol napr. takyto vysledok, rieSenia vidime na (d). Retiazka
(iv) zodpoveda d’alsej etape, ktora vyZzaduje d’al$iu Gpravu P1,

¢ v poslednom kroku gradacie Emila 4 na vlakne zlozenych prika-
zov budu Ziaci programovat’ svoje vlastné P1 podl'a obrazkového
alebo textového zadania, potom P2, ktoré pouZziva P1, a tiez P3,
ktoré pouziva P2 — analyzuju, planujd a riesia takto rozne kom-
plexnejsie obrazkové problémy.

5 DISKUSIA
5.1 Vzdelavacie ciele, vzdelavaci obsah

a programovaci jazyk
V predchadzajucej kapitole sme charakterizovali programovaci ja-
zyk, ktory postupne ziaci odkryvaju v gradécii Uloh vzdelavacieho
obsahu Emil 4. Argumentovali sme, Ze v takejto situécii — Specilne
vo vzdeldvacom prostredi, a mozno este viac, ak ide o primarne
vzdelavanie — prezentacia vlastného programovacieho jazyka po-
nuka len Ciastoény pohl'ad na podstatu vyvinutej intervencie, teda
na jej vzdelavacie ciele, vzdelavaci obsah a vyznamné myslienky
a konstrukty programovania, ktoré chceme rozvijat. Preto sme
stru¢ne predstavili aj nas pristup k tomu, ako v gradécii Uloh budu-
jeme tzv. vladkna zamerané na postupné gradovanie prileZitosti na
objavovanie a hlboké porozumenie kI'icovym konstruktom progra-
movania, teda konceptom a operaciam, ktoré s nimi vykonavame.
Nasim zékladnym cielom v projekte je metédami vyskumu vyvo-
jom (i) identifikovat’ tie koncepty a tie operacie s nimi, ktoré sa po-
tvrdia ako vyvinovo primerané pre ivod do programovania v pri-
méarnom vzdelavani, a tiez (ii) iterativne navrhnat,, implementovat’
a overit’ primeranu sekvenciu aktivit, ktora dovoli ziakom konstru-
ovat’ si kvalitné a trvalé porozumenie zvolenych konceptov a ope-
racii v krokoch s vhodnym rastom kognitivnej naro¢nosti. Tento
pristup sme detailnejSie prezentovali na vlakne smerujicom ku
konstruktu podprogramu.

% Ktory v sebe zahfiia aj vetky pedagogické a vyvojové principy.
36 Toto presved&enie vyslovujeme aj vzhl’adom na pocty $kél, ktoré
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V Casti 4.1 sme zmienili, ze v procese vyvoja vyslednej intervencie
v nasom projekte mozeme sledovat’ pat’ réznych, ale prepletenych
aspektov: vyvoj programovacieho prostredia, programovacieho ja-
zyka, vzdelavacieho obsahu®, pracovného zosita, a napokon stra-
tégie a obsahu vzdelavania uditeliek a ucitelov: v procese vyvoja
kazdy z tychto aspektov vplyval na vSetky zvysné. Vo svetle tejto
skusenosti sme si vedomi toho, Ze nas prispevok prezentuje vysle-
dok vyvoja Emil 4 iba ¢iastoéne. Umyselne sme sa viak zamerali
prevazne na jeden z aspektov a pokusili sa ho prezentovat’ detailne
a komplexne.

5.2 Vysledna intervencia ako vyskumny

in§trument

Za dalsiu doleziti skutocnost’, ktori tu chceme zmienit', je nase
presvedéenie, Ze obe doposial’ vytvorené pedagogické intervencie,
teda Emil 3 a Emil 4, nepovaZujeme iba za odpoved’ na nase vy-
skumné otazky v procese vyvoja, ale zaroven aj za nastroj, ktory je
k dispozicii na dalsie vyskumné projekty. Kazdy z nich podl'a nasho
nazoru pontika Sirok( paletu prileZitosti na realizaciu naslednych
kvalitativnych a kvantitativnych® vyskumnych projektov, zamera-
nych napr. na:

o transformaciu ucitelov (z r6znych pohl'adov), ich postojov pred
a po ivodnom vzdelavani a pocas nasledujuceho obdobia, kedy
zacnu novy vzdeldvaci obsah pouzivat’ vo svojej triede, zmeny
v ich nazerani na informatiku a jej kI'a¢ovu sucast’ — programo-
vanie, ako sa vyvija ich vlastné porozumenie jednotlivych kon-
ceptov a operécii, spdsoby, ako realizuju jednotlivé hodiny a ako
prijimaja zatial’ u nas nie celkom bezné metodické postupy, ktoré
im navrhujeme a pod.,

o transformaciu ziakov (opdt’ z mnohych rdéznych pohladov), ich
poznévacieho procesu v jednotlivych detailoch, napr. proces
vznikajlceho porozumenia jednotlivych skimanych konceptov
a jednotlivych operécii, ktoré snimi vykonavajf, trvacnost
a hibku vznikajiceho porozumenia, transforméciu ich postojov a
postupov pri rieseni uloh, interakcie v ramci dvojice pocas vyu-
¢ovacej hodiny, ale aj v ramci celoskupinovych diskusii, spésoby
ich vlastnych zapisov postupov a rieSeni do pracovného zosita
a pod.

Nasledujlce roky praxe a d’alsie vyskumy ukazu, ¢i a ako prispie-
vaju nase intervencie k zmene vo vyucovani informatiky na prvom
stupni. V tomto obdobi pokra¢ujeme vo vyskume vyvojom d’alSie-
ho vzdelavacieho obsahu pre 2. stupeti ZS, ktory na rovnakych pe-
dagogickych a didaktickych principoch nadviaze na Emila 4 v 5.
ro¢niku. Za programovaci jazyk sme si celkom prirodzene zvolili
Scratch a domnievame sa, Ze progres ziakov, ktori uz predtym pra-
covali s oboma intervenciami Emila, bude strmsi, nez sme zvyknuti
pri piatakoch ako zaciato¢nikoch v programovani.
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Dakujeme agentiire VEGA, ktora prostrednictvom nasho projektu
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Mobilna aplikacia na interaktivne vychadzky
Mobile application for interactive trips
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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
Mobile technology. Block programming. Didactic trip. Out-of-
school environment.

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].
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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
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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.
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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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Porovnanie abstraktnych uloh v stredoskolskych kategoriach
sut’aze iBobor
Comparison of abstract tasks in high school categories in the
Bebras competition

Lucia Budinska
KDMFI, Fakulta matematiky, fyziky a informatiky
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Mlynska Dolina
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Slovensko
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ABSTRACT

In this paper, we analyse three graph tasks from Slovak Bebras
competition included in year 2020/21. These three tasks are
focused on abstraction use, more precisely how to describe real
situation with a graph. Tasks were in both Junior and Senior
categories in competition, which means they were solved by high
school students. Next, the success rate of students in these tasks
was analysed. We were interested in distribution of answers, and
differences between boys and girls and differences in between
individual school years.

Keywords

Bebras competition. Abstraction. Graph. High school.

ABSTRAKT

V tomto ¢lanku opiSeme analyzu troch grafovych uloh zo sutaze
iBobor, ktoré boli zaradené v §kolskom roku 2020/21. Vsetky tri
ulohy sa zameriavaji na pouzitie abstrakcie, konkrétne ako opis
realnej situdcie pomocou grafu. Tieto lohy boli zaradené do
kateg6rii Juniori a Seniori, ¢ize ich riesili vSetci stredoskolaci.
Nasledne sme skumali uspesnost ziakov v tychto Wlohach.
Zaujimalo nas rozdelenie jednotlivych odpovedi, ale tieZz aj
porovnanie  uspeSnosti  chlapcov  adiev€at a porovnanie
jednotlivych ro¢nikov medzi sebou.

Kruacové slova

Sutaz iBobor. Abstrakcia. Graf. Stredna $kola.

1 UVOD

Sutaz v rieSeni informatickych tuloh iBobor sa uskuto¢nila na
Slovensku v $k. roku 2020/21 uz 14. raz. Zugastiiuje sa na nej
kazdoro¢ne desattisice Ziakov zakladnych a strednych $kol. V
tomto $kolskom roku to bolo 55 064 stt’aziacich z 804 $kol%, o je
menej ako po minulé roky. Pokles v sut'aziacich bol spdsobeny
tym, Ze v Case sut'aze bola pre ziakov od druhého stupna zavedena
diStancna vyucba, preto sut'azili z domu. Aj napriek nizSej tiCasti
nam rieSenia sutaziacich poskytuju cenny zdroj dat na dalSie
skumanie.

V predchadzajicich ¢lankoch [1, 2] sme sa sustredovali na
analyzu grafovych uloh a porovnanie vysledkov chlapcov
a dievcat v tychto ulohach. Kym v tlohach uréenych pre zékladnu
Skolu je jasny rozdiel medzi ulohami, v ktorych st Uspesnejsi
chlapci (abstraktné znazornenie Struktry, potreba prevedenia

L http://ibobor.sk/vyhodnotenie2020.php
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algoritmu na Struktire, vytvaranie stratégie, optimalizacia)
avktorych su UspeSnejSiec dievata (zlozitejSie Struktary,
jednoduchd manipulacia so Struktirou, prevadzanie medzi
reprezentaciami), v tlohach zo stredoskolskych kategorii sa takéto
delenie nepotvrdilo. VécSinu grafovych uloh riesili s vySSou
uspesnostou chlapci, jednoduchSie ulohy, respektive ulohy
spliiajuce kritéria pre dievenské tlohy zo ZS, riesili chlapci aj
diev&ata na SS rovnako.

Grafové ulohy mézu rozvijat’ rozne Casti informatického myslenia
a informatickych zruénosti. Mozu byt pouzité ako modely, ¢ize
abstraktné ¢i zjednoduSené znazornenie reality, alebo moézu byt
pouzité pri roznych algoritmoch [3]. Prave tvorba modelov rozvija
abstraktné myslenie ziakov, a to na réznych 0rovniach. Na
zéklade nasich skusenosti so Ziakmi ZS a SS, ale aj $tudentami
VS, sa nam ukazuje, Ze koncepty zovieobecnenia a abstrakcie, tak
dolezité pri programovani ako aj v informatike [4], robia Ziakom
pomerne velké tazkosti.

Preto sa v tomto ¢lanku zameriame na analyzu niekol’kych tloh,
ktoré od riesitel'a vyzadovali nejaki mieru abstrakcie. Porovnali
sme ako boli pri ich rieSeni uspe$né dievcatd, chlapci a tiez ziaci
rozneho veku.

2 METODOLOGIA

Graf predstavuje abstrakciu vztahov medzi nejakymi konkrétnymi
objektmi. Z toho dévodu bolo prirodzenym zaujmom najst’ prave
také ulohy, ktoré mali v zadani pouzity graf a tuloha bola
0 porovnani konkrétnej situdcie s jej abstraktnou reprezentaciou
grafom. Vynechali sme tlohy, v ktorych bolo nutné pouzit’ nejaka
stratégiu ¢i algoritmus.

Z viacerych tuloh, ktoré sme takto vybrali sme sa zamerali len na
tie, ktoré boli zarovei vo viacerych kategoridch, konkrétne
v kategérii Juniori (1. a2. roénik SS) a Seniori (3. az 5. roénik
SS). Umoznilo nam to porovnanie uspe$nosti ich riesenia
v zavislosti od veku rieSitelov. Takéto ulohy boli tri, vSetky
s vyberom jednej zo Styroch moznosti. V naSich vysledkoch
uvadzame poradie odpovedi pred ich ndhodnym pomieSanim
(riesitelia ich mali v sut'azi poprehadzované). Pocty ziakov a ich
Struktara je v Tabulke 1. Ziakov osemroénych gymnazii sme
scitali s alternativou Stvorro¢nej skoly z dovodu, ze ich pocet bol
maly. Rovnako sme pripocitali ziakov 5. ro¢nika, ¢ize maturantov
bilingvalnych gymnazii, ked'ze ziakov nizsich ro¢nikov tychto
§k6l nevieme odlisit’ a pripocitavame ich k rovnakému ro¢niku
Stvorro¢nych strednych $kol.


http://ibobor.sk/vyhodnotenie2020.php
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Tabulka 1 - Rozdelenie Ziakov po ro¢nikoch

1. 2. 3. 4.a5.
rofnik | ro¢nik | ro¢nik | ro¢nik
+ + + +
kvinta | sexta | septima | oktiva | SPOLU
Zena 1652 1299 793 543 4287
muZ 1946 1337 1076 817 5176
SPOLU | 3598 2636 1869 1360 9463
Na analyzu dat sme pouzili y? a z-skére [5] a porovnali sme

dosiahnuté vysledky pre jednotlivé ulohy podl'a ro¢nika rieSitel'ov
a tiez podla pohlavia riesitelov. Konkrétne sme vytvarali
kontingen¢né tabulky, ktoré¢ v riadku obsahovali jednotlivé
odpovede a moznost’ neodpovedania, a v stipcoch boli jednotlivé
ro¢niky sutaziacich resp. chlapci a dievéata. Bunky v tabulke tak
obsahovali sahrmny pocet odpovedi v danej skupine. Z-skore nam
umoznilo vidiet, kde v tabul’ke je porusend rovnost,, a tieZ na akej
hladine. Pre Statisticki vyznamnost' sme zvolili a = 0.05, ¢o
predstavovalo z-skore > 1.96.

Tie isté tlohy sme dali riesit’ aj asi dvadsiatim Studentom nasej
fakulty, i8lo o skupinu magisterskych Studentov aplikovanej
informatiky a skupinu $tudentov bakalarskeho stupiia uditel'stva
informatiky. Ich  vysledky neporovnavame s vysledkami
stredoskolakov, dolezita bola pre nas viac slovna spitna vizba
k jednotlivym aloham.

3 Analyzované alohy

V nasledujucich kapitolach opisujeme trojicu uloh, ktoré sme
vybrali na analyzu. lde oulohy Mestad a dialnice (v oboch
kategoriach zaradend ako stredne tazka uloha), Tajnd sprava
(v oboch kategoriach zaradena ako stredne t'azka uloha) a Vitaz
Sachového turnaja (v oboch kategdriach zaradena ako tazka
uloha). Zarad’ovanie iloh podl’a naro¢nosti sa robi pred sut'azou,
rozhodujui onej autori uloh a organizatori, ako je vidiet aj
z vysledkov prezentovanych v nasledujticich €astiach, nie vzdy sa
zhoduje s realnou naroénost'ou Glohy pre sut'aziacich.

3.1 Mesta a diaPnice

Uloha Mesta a dialnice, pozri Obrazok 1, je slovenskd, do
medzinarodnej databazy bola poslana povodne vo verzii, kde
miesto dialnic boli rieky. Na zaklade recenzii sa motivacia ulohy
upravila na dialnice, a na medzinarodnom workshope sa tloha iba
kozmeticky upravovala. Zaujimavé je, ze pri hodnotiacom procese
nam prisla aj spitnd vézba, ktorej autor predpokladal, Ze uloha sa
nehodi pre stredoskolské kategérie a mala by byt zaradena do
kategorii na konci zakladnej Skoly. Ked’ze sme mali sktsenosti
S podobnymi ulohami aj z minulych rokov, v slovenskej sut'azi
sme ju ponechali pre starSich sutaziacich, a ako je dalej
z vysledkov viditelné, ani v tychto kategériach nepatrila medzi
najl'ahsie.

Sutaziaci maji v ulohe prevadzat’ medzi dvoma reprezentaciami,
pricom je potrebné, aby si dokladne precitali zadanie.
Predpokladdme, Ze prave nepozorne precitané zadanie bola
najcastejSia chyba, a preto vo vysledkoch vidiet’ vyrazni prevahu
odpovede A nad spravnou odpoved’ou C. Kompletné vysledky su
v Grafe 1 Je z nich vidiet, Ze star$i ziaci Glohu riesili ispesnejSie
ako mladsi, ze odpoved A bol uspesne zvoleny distraktor
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a odpovede B a D zvolila priblizne rovnako velka cast’ riesitelov
nezavisle od ich veku.

Na mape je 5 miest (Cieme bodky) a 4 dialnice (farebné Ciary).

Mapu chceme reprezentovat diagramom, v ktorom
mesta reprezentujd kruhy,
dve mesta su spojené Ciarou prave vtedy, ked cez ne prechadza ta ista dialnica.

Ktory diagram reprezentuje spravne mapu?

e

©
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®
® ®
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Obrazok 1 - Zadanie ulohy Mesta a dial’nice

Rozdelenie odpovedi v ulohe Mestd a dialnice

4.a 5. rocnik + oktdva 350

4*28

453 72'34

510

114 <0

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
ma mb C- spravna d mbez odpovede

Graf 1 - Odpovede v tilohe Mesta a dial'nice podPa ro¢nika

Pri porovnani odpovedi chlapcov a dievéat sa ako Statisticky
vyznamné ukazali rozdiely pri vol'be nespravnych odpovedi B a D
(dievcata ich volili CastejSie) a pri spravnej odpovedi C (chlapci ju
vyberali CastejSie). Rozdiel pri vybere odpovede A, ¢&i pri
neodpovedani, bol Statisticky nevyznamny. Kompletné vysledky
vidime v Grafe 2.

Z pohladu kategorizacie [1] je potrebné v tlohe prevadzat’ medzi
dvoma reprezentaciami a to sa pre sutaziacich v nizsich
kategoriach ukazovalo ako tzv. ,dievCenska tuloha”, a tie
V nasledujucom vyskume na stredoskolskych kategoriach mali
neutralne vysledky [2], tu sa to nepotvrdzuje. Je vSak nutné
poznamenat’, ze pri vol'be najcastejSej odpovede, Cize distraktora
A, nebol Statisticky vyznamny rozdiel.
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Rozdelenie odpovedi v Glohe Mesta a dialnice
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Graf 2 - Odpovede v tiilohe Mesta a dial’'nice podPa pohlavia

3.2  Tajna sprava

V tlohe Tajna sprava, pozri Obrazok 2, riesitel’ dostal Casti grafu,
ktoré reprezentovali vztahy medzi agentmi a ich pristupu ku
spravam. Informacie potrebné na zistenie, ¢o aka sprava znamena,
boli zadané v texte. RieSitel mal na zaklade tychto informacii
zistit', ktory agent ma pristup ku vSetkym spravam. Z formalneho
hladiska $lo o orientované grafy a prepéajanie informacii.

Vysledky ulohy v jednotlivych kategériach su v Grafe 3.

Z grafu UspeSnosti rieSenia je vidiet, ze uloha patrila v oboch
kategoriach k stredne tazkym, tspeSne ju vyrieSilo v kazdej
kategorii priblizne 50 az 55 % rieSitelov, pricom uspesnost’
rieSenia rastla s vekom riesitelov. Z chybnych odpovedi sa da
usudit, Zze odpoved’ A bol najlepsi distraktor, kde si sut’aziaci asi
neprecitali dobre zadanie a postupovali iba podla $ipok v grafe.
Ked'Ze smer sipok je od podriadeného k nadriadenému a zaroven
niektoré spravy agenta vedia citat’ jeho podriadeni, praca s ¢ast'ou
grafu moze byt kontraintuitivna.

Rozdiely medzi chlapcami a dievcatami boli Statisticky vyznamné
pri odpovediach B, C a D. Spravnu odpoved” D vyberali Castejsie
chlapci, distraktory C a B diev¢atd. V najCastejSej chybnej
odpovedi A a v neodpovedani na tlohu nie je medzi chlapcami
a dievCatami Statisticky vyznamny rozdiel. Poéty odpovedi
diev¢at a chlapcov st uvedené v Grafe 4. Opat’ podla [1, 2] by
mala byt uloha diev€enska alebo neutralna, ked’ze obsahuje
zlozitejsiu Struktiru a pracuje sa iba s fiou a informaciami v texte.

Rozdelenie odpovedi v tlohe Tajna sprava

iena _ 2120 I

Velky 3&f rozdeli tajnt spravu medzi svojich Siestich agentov, ktorym ale neveri rovnako. Preto ju
rozdeli na Styri ¢asti (1 aZ 4) a kazdej z nich priradi Urover utajenia.

Spravu s uroviou ,,-“ smie Eitat len agent, ktory ju dostal (na obréazku ide bodkovana 3ipka k agentovi,
ktory spravu dostal).

Spravu s Uroviou ,#“ smie &itat len agent, ktory ju dostal a jeho podriadeni (na obrazku ide siva 3ipka
od podriadeného k nadriadenému).

Spravu s uroviou ,+* smie &itat kazdy agent (preto od nej nevedie Ziadna bodkovana 3ipka).
Nasledujuci obrazok zobrazuje agentov a ktoré spravy dostali.
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Graf 4 - Odpovede v iilohe Tajna sprava podPa pohlavia

3.3  Vitaz Sachového turnaja

V Bobrove prebieha Sachovy turnaj. Niektoré Sachové partie sa uz odohrali. Na obrazku je Sipka od
vitaza k porazenému. Vidime, Ze napriklad Bruno vyhral nad Alicou a Alica vyhrala nad Davidom.

Obrazok 2 - Zadanie ulohy Tajna sprava

Rozdelenie odpovedi v Ulohe Tajna sprava
4.a 5. rotnik + oktdva

784

3.rocnik + septima 1039

1.roénik + kvinta

[ T

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

M3 Wb mc md-spravna M bez odpovede

Graf 3 - Odpovede v ulohe Tajna sprava podla ro¢nika

PretoZe nemaiju dost Zasu, aby mohol hrat kaZdy s kazdym, prijali na uréenie vitaza nové pravidlo: Ak
Bruno vyhral nad Alicou a Alica vyhrala nad Davidom znamend to, Ze Bruno vyhral nad Davidom. Vitaz
turnaja je ten, kto podIa tohto pravidla vyhral nad vietkymi.

Zial, vysledky, ktoré uz mali, nestacili na uréenie vitaza turnaja. Rozhodli sa preto odohrat este dalsie
Styri partie, ktorych vysledky su:

CEma >—CFilip >
Kto je vitazom turnaja?

A) Gréta

B) Igor

C) Cyril

D) Ema

Obrazok 3 - Zadanie tilohy Vit’az Sachového turnaja

Uloha Vitaz $achového turnaja, pozri Obrazok 3, ma v zadani
orientovany graf, resp. niekolko orientovanych grafov, ktoré
zachytavaju vysledky Sachovych partii. RieSitel mal doplnit
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dalsie tidaje do grafu a na ich zaklade uréit’ celkového vitaza
turnaja.

Uspesnost’ riesenia tejto tlohy je vidiet v Grafe 5. Uloha podra
poctu spravnych rieSeni (55 az 60%) patrila skor k tym I'ah$im
vramci stredoSkolskych kategérii, hoci bola zaradend medzi
tazké. Je zaujimavé, Zze UspeSnost’ jej rieSenia bola najvysSia
U druhdkov, prvaci a tretiaci dosiahli rovnaka Gspe$nost
a najhorsiu uspesnost’ rieSenia mali Stvrtaci.

Pocty odpovedi dievcat a chlapcov st viditelné v Grafe 6. Aj tito
ulohu riesili chlapci Statisticky vyznamne tspesnejsie ako
diev¢ata, tie vyrazne viac vyberali odpovede A alebo D. V tejto
ulohe nie je viditelny vel'mi vyznamny distraktor, ¢o stvisi aj
S vysSou uspesnostou tlohy.

Rozdelenie odpovedi v Glohe Vitaz $achového
turnaja

4.a 5. rocnik + oktava

B s o 664
MR s s oor [
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B s s
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Graf 5 - Odpovede v ulohe Vit’az $achového turnaja podl’a
ro¢nika

Rozdelenie odpovedi v tlohe Vitaz sachového
turnaja
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Graf 6 - Odpovede v ulohe Vit’az $achového turnaja podla
pohlavia

4 ZAVER

Vsetky tri analyzované ulohy maju spolo¢né to, Ze sutaziaci
Vv nich museli porozumiet’ abstrakcii realnej situdcie pomocou
grafu. Na spravne rieSenie Uloh stacilo pozorne precitat’ text
zadania a porovnat’ ho s grafom. Samozrejme, pocas sutaze si
sitaziaci pod Casovym stresom a na rieSenie ulohy maju
Vv priemere 3 mintty. Preto sa Casto stava, Ze text ulohy iba rychlo
preletia o¢ami, vyberu si kI'icové slova, ¢i dokonca odhaduju, ¢o
by mohlo byt v zadani. To sa potvrdilo aj vo vysledkoch, ked’
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napriklad v ulohe Mestad a dialnice bol najcastejSie zvoleny
distraktor a nie spravna odpoved’.

Ulohy z kategérie Senior sme zadali po sutazi aj dvom skupinim
Studentov na FMFI, buducim ucitelom informatiky a budiucim
informatikom. V oboch skupinach sa tiez vyskytli podobné chyby
ako v sitazi a pri naslednej reflexii Studenti uvadzali, ze chyby
spravili prave z nepozornosti, respektive predpokladania, ¢o je
ulohou, ¢i ¢o znamenaju smery Sipok v grafe. V oboch pripadoch
ide o Studentov, ktori sa uz stretli s tedriou grafov, a to, Ze aj oni
robili podobné chyby ako sttaziaci nas moze privadzat’ k zaveru,
7e v TUlohdch neboli zvolené grafy najintuitivnejSou ¢i
najjednoduchsou reprezentaciou danych situdcii (napr. smer Sipok
v ulohe Tajna sprava). V dalSom vyskume sa chceme preto
venovat' zistovaniu ¢i aako ovplyviiuje graf pouzity v ulohe
celkové vysledky.

Na druhej strane si myslime, Ze je dolezité naudit’ ziakov to, Ze iba
graficka reprezentacia nestaci, je nevyhnutné ju dodato¢ne opisat,
alebo vysvetlit, pretoze maloktoré grafické znazornenie je
jednoznaéné ¢i samovysvetl'ujuce. Z toho dévodu povazujeme za
vhodné pouzivat’ v sutazi aj ulohy, ktoré od sitaziacich vyzaduju
pracu s informaciami v grafe, anedaju sa rieSit' iba metddou
,,pozriem-vidim*.

Vo vsetkych analyzovanych tlohach boli chlapci Statisticky
vyznamne uspesnejsi ako dievcatd. To moze byt ovplyvnené
roznymi faktormi — najcastejSie sa u stredoskolacok stretdvame
s poklesom zaujmu o informatiku (a stym spojenym zaujmom
0 sutaz iBobor), tiez st aj zhodin informatiky viditelné iné
pristupy k rieSeniu uloh. Aké konkrétne postupy pouzili Ziaci
Vv tychto ulohédch, chceme skimat’ v d’alsej faze vyskumu spolu
S overenim tedrie o tom, ze ziaci z dovodu ¢asového stresu menej
¢itali zadania. Pri skamani vyuzijeme aj metody kvalitativneho
vyskumu na menSej skupine stredoSkolakov. Na tito cast’
vyskumu vsak potrebujeme, aby uz boli stredoskolaci v Skolach
a bolo mozné sledovat’ ich pracu.
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ABSTRACT

In our dissertation research, we focus on the development
of mathematical thinking in playing video games. We realized that
video games also provide opportunities for the development
of computational thinking. We explore these opportunities in our
paper. We took a closer look at A Plague Tale and Hollow Knight,
as we see them as good examples to illustrate this phenomenon.
We chose content analysis of video games as the main research
strategy, relying on our own gaming experience as well
as observations and interviews with two other players. We have
found that video games provide rich opportunities for algorithmic

thinking, decomposition, generalization, evaluation, and
abstraction.

Keywords

Computatinal thinking, video games, informal learning
ABSTRAKT

V naSom dizertatnom vyskume sa zaoberame rozvojom

matematického myslenia pri hrani videohier. Pri tom sme si
uvedomili, ze videohry poskytuju tiez prilezitosti aj na rozvoj
informatického myslenia. Tieto prilezitosti skimame v naSom
prispevku. BlizSie sme sa zamerali na preskimanie hier A Plague
Tale a Hollow Knight, pretoZe ich povazujeme za dobré priklady
na ilustraciu tohto fenoménu. Ako hlavnu vyskumnu stratégiu sme
zvolili obsahovi analyzu videohier, priom sme sa opierali
0 vlastné herné skusenosti ako aj o pozorovania a rozhovory
s d’al$imi dvoma hra¢mi. Zistili sme, Ze videohry poskytuju bohaté
prilezitosti  pre  algoritmické  myslenie, dekompoziciu,
generalizaciu, hodnotenie a abstrakciu.

KTricové slova
Informatické myslenie, videohry, neformalne ucenie sa

1 UVOD

Videohry neodmyslitelne patria k dnesnej digitalnej dobe. Su
obl'ibenou formou zabavy mnohych, najmé mladych l'udi. Viacero
vyskumov vsak ukazuje, Ze nie su iba zdrojom zabavy, ale Ze
predstavuju aj dobry prostriedok na rozvoj roznych kompetencii
potrebnych pre zivot v 21. storo¢i [7, 8, 9]. Hracov, ktori ich hraju,
Casto zapajaju do tazkych vyziev, pri ktorych potrebuju komplexne
uvazovat a neustdle sa ucit’ nové veci aktivnym a kritickym
sposobom. Javia sa teda aj ako zaujimavy prostriedok na ucenie sa,
ktoré je v sulade s modernymi tedriami o vzdelavani. Papert a Gee
v [3,4,5, 6] poukazuji na to, Ze principy ucenia sa st vo videohrach
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dokonca tak dobre zvladnuté, Ze sa pri nich mézeme o uceni sa vel'a
dozvediet.

V naSom dizertacnom projekte z didaktiky matematiky sa
zaoberame skumanim, aké prilezitosti poskytuju videohry
V suvislosti s rozvojom matematického myslenia. Zaujima nas tiez
aké aspekty tohto média si v stvislosti s rozvojom matematického
myslenia v§imaju Ziaci strednej Skoly a ako vnimaji matematiku
vo videohrach v porovnani so Skolskou matematikou. Videohry
predstavujil jednu z moznosti, ako sa s matematikou a potrebou
matematicky mysliet stretnit’ v situdciach, kedy to naozaj
potrebujeme. Poskytuji teda zaujimavy priestor na objavovanie
a osvojovanie si matematickych zakonitosti vlastnou skusenost’ou.

Pri skiimani prilezitosti, ktoré maju potencial rozvijat’ matematické
myslenie pri hrani videohier sme si Coraz Castejsie vSimali, Ze
videohry poskytujii tiez mnozstvo prilezitosti aj vzhladom
narozvoj informatického myslenia. PriSlo nam preto zaujimavé
venovat’ sa aj tymto prilezitostiam.

Pojem informatické myslenie (computational thinking) zaviedla
Wing v [15], kde otiom hovori ako o spdsobe myslenia, aky
pouzivaju informatici. Tvrdi vSak, ze tento spdsob myslenia je
dolezity pre vsetkych, nielen pre informatikov, a poukazuje, Ze je
tiez sucastou roznych d’alsich disciplin, ¢i ¢innosti v kazdodennom
zivote. Podla jej slov: ,, Informatické myslenie spociva v rieSeni
problémov, navrhovani systémov a porozumeni ludskému
spravaniu na zaklade koncepcii zakladnych pre informatiku.”
A dalej zdoéraznuje: ,, Vypoctové myslenie je spdsob, ako riesia
problémy ludia. Nesnazi sa prinutit' ludi, aby premyslali ako
pocitace. “ Hovori, Ze pocitace si sami osebe nudné, ale ,, My ludia
robime pocitace vzruSujucimi. Vdaka digitalnym zariadeniam
vyuzivame nasu chytrost na rieSenie problémov, na ktoré by sme si
netrufli pred digitalnou dobou, a budujeme systémy s funkcénostou
obmedzenou iba nasimi predstavami.” O tejto novej vzruSujicej
ceste myslenia a premyslania o mysleni, ktorii otvarajii pocitace
hovoril aj Papert uz vo svojom diele Mindstorms: Children,
Computers, and Powerful ldeas [14].

Jednou z moznosti, ktoré pocitate ainé digitilne zariadenia
ponukaju ako priestor na myslenie su aj videohry. V nasom
prispevku, chceme preskiimat’, aké myslienkové procesy, ktoré su
v stlade s informatickym myslenim, st stcastou ich hrania.
Chceme tym tiez prispiet’ do diskusie o uzitocnosti informatického
myslenia pri ¢innostiach, ktorym sa Tudia venuju vo svojom
beznom Zivote.
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Existuje viacero vymedzeni, ktoré sa snazia opisat, co je
informatické myslenie a aké komponenty v fiom modZeme
identifikovat’. My budeme vychadzat z definicii [1] a [2]. Cansu &
Cansu v [1] analyzovali, ako informatické myslenie vnimaju
vo svojich vedeckych publikaciach rézni autori a na zéklade toho
dospeli k nazoru, ze medzi zékladné komponenty informatického
myslenia patri abstrakcia, dekompozicia, algoritmické myslenie,
automatizacia a  generalizacia, pricom uvedené pojmy
charakterizovali nasledujicim sposobom:

e Abstrakcia — proces, vd’aka ktorému uréité detaily
ustupuju do pozadia — vzdy, ked od nich moézeme
“odstupit™, ¢im sa problém stava jednoduchs§im.

e Dekompozicia — rozdelenie problému na mensie,
zrozumitel'nejsie podproblémy.

e  Algoritmické myslenie — proces vytvarania postupnosti
usporiadanych krokov, ktoré vedu k vyrieSeniu daného
problému.

e Automatizacia — konfiguracia vytvorenych algoritmov
cez pocitace a technologické zdroje, aby ich bolo mozné
efektivne pouzit’ pri inych problémoch.

e  Generalizacia — identifikovanie vzorov, podobnosti
a suvislosti a ich pouzitie v inom kontexte.

Selby & Woollard v [2] zahffiaja do informatického myslenia
podobné komponenty, ale vynechavaji automatizaciu a pridavaju
hodnotenie(evaluation), ktoré vnimaju ako schopnost’ hodnotit’
procesy z hl'adiska efektivnosti a vyuZzivania zdrojov a schopnost’
rozpoznavat' a hodnotit’ vysledky. Aj ked” Cansu & Cansu
nezarad'uju  hodnotenie medzi komponenty informatického
myslenia, uvadzaji reflexiu ako jednu z technik pouzivanych
pri informatickom mysleni. Chapu ju v zmysle zruénosti robit’
primerané, Cestné a zmysluplné hodnotenia v zlozitych situdciach.

V nasom prispevku sa budeme opierat’ o definiciu Cansu & Cansu,
roz§irent o hodnotenie v zmysle, aky uvadzaja Selby & Woollard.

2 VYSKUMNY DIZAJN

Na preskumanie prilezitosti na rozvoj informatického myslenia
pri hrani videohier sme pouzili predovSetkym obsahov( analyzu
vybranych hier. Tieto hry sme sami hrali, ale tiez sme vychadzali
aj zo skusenosti dvoch inych hracov. Obsahova analyza je podla
Krippendorffa [10] vyskumna stratégia, pri ktorej ¢itame obsah
vybraného produktu spdsobom, ktory nas vedie k odpovediam
na nase vyskumné otazky. Podl'a Schmierbacha a Mallieta [11, 12]
je obsahova analyza vhodnym nastrojom aj na skimanie videohier.
Avsak ako zdoraziiuji, pri analyze videohier treba mysliet’
na specifickost’ tohto média. Na rozdiel od inych produktov, ktoré
su predmetom obsahovej analyzy (napr. pisany text, film, video,..),
to, ako sa vyvija dand videohra, Casto zalezi od konkrétneho hraca.
Vyskumnik, ktory hra videohru, je teda zaroven aj spolutvorcom
analyzovaného obsahu.

Pre analyzu sme zvolili dve hry, a to A Plague Tale: Innocence
a Hollow Knight. I§lo o zamerny vyber, pretoze tieto hry sa javili
ako bohaty zdroj prilezitosti pre postupy, chapané ako sucast
informatického myslenia, a teda poskytovali podnetné prostredie
pre skimany fenomén.

A Plague Tale: Innocence (Obr. 1) je akéna adventira. Jej pribeh
sa odohrava vo Francuzsku pocas storo¢nej vojny. Mladd Amica
spolu s jej malym bratom Hugom sa snazia utiect pred inkviziciou.
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VSade vladne mor a krajina je zaplavend nebezpeCnymi
zmutovanymi krysami.

V hre Hollow Knight (Obr. 2) sa zasa hra¢ ocitne v roli osamelého
bojovnika, ktory preskiimava tajuplnti podzemnt risu. Tato hra je
metroidvania, ¢o znamena, ze uz od zaciatku ma hra¢ pristupni
celi mapu, ale najskor ma len velmi obmedzené schopnosti
amnohé miesta, z ktorych niektoré sice aj vidi, st preitho
nedostupné. Postupne, ako ziskava nové schopnosti, sa moze vratit’
na miesta, kam sa predtym dostat’ nevedel.

Obrazok 1: Situacia zA Plague Tale. Amica sa skryva
za ohradou. Pred fiou su Kkrysy, nepriatel alampa
(zakruzkované). Hra¢ si potrebuje situdciu rozdelit’
na nieko’ko menSich c¢asti (podproblémov) a vymysliet’
postupnost’ krokov, ktora mu pomozZe dostat’ sa d’alej.

Obrazok 2: Hollow Knight — siiboj s bossom. Boss ma niekol’ko
taktik boja, ktoré pouZziva a ktoré si hra¢ potrebuje v§imnuat’
a vymysliet’ postup, ako na ne spravne a v ¢as zareagovat’.

3 METODA

Zvolili sme kvalitativny pristup, ked’Zze sme nechceli overovat
vopred stanovené hypotézy, ale cheeli sme skimany fenomén ¢o
najviac pochopit’ a nasledne podla toho popisat’.

Pri skiimani hier sme vychadzali z vlastného hrania a z hrania
dvoch participantov, Martina a Adama. Tychto participantov sme
zvolili zdmernym vyberom, pretoze sa javili ako vhodni z hl'adiska
nasho skimaného fenoménu a zaroven boli ochotni sa do vyskumu
zapojit. Martin ma 32 rokov a pracuje ako grafik. Videohry hra uz
od detstva a mad mnozstvo skusenosti s hrami réznych zanrov.
Martin hral obe vybrané hry. Pri hrani Casti tychto hier sme ho
pozorovali a rozpravali sa s nim o jeho postupe. Dalsie rozhovory
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0 uvazovani pri tychto hrach sme spolu viedli aj po ich dohrani.
Adam méa 26 rokov a je doktorand venujuci sa didaktike
matematiky. Aj jeho sklisenosti s hranim videohier su dlhoro¢né.
Adam hral z vybranych hier len Hollow Knight. Potom, ako mal
dohranu celd hru, sme s nim viedli rozhovor na tému premysl'ania
apostupov pri jej hrani. Rozhovory, ktoré sme s participantmi
uskutocnili, boli polostrukturované.

Pri analyze situacii z hier a dat ziskanych z pozorovani
a rozhovorov sme pouzili kvalitativny pristup. Zamerali sme sa na
skimanie jednotlivych vyziev vo vybranych hrach a toho, ako
Vnich hra¢ vyuziva postupy, ktoré st chapané ako sucast
informatického myslenia. Na§ pristup mal deduktivny charakter
[13]. Kategoérie, na preskimanie ktorych sme sa zamerali,
vychadzali z vymedzeni komponentov informatického myslenia
podra [1, 2], ako uvadzame v tivode.

4 VYSLEDKY

V tejto Casti zhrnieme, aké prilezitosti na rozvoj informatického
myslenia poskytuju videohry. Hoci sa pri nasej analyze zaoberame
samostatne jednotlivymi komponentmi informatického myslenia,
tieto sa v skutocnosti ¢asto prelinaji a nie je mozné ich pri hrani
od seba odlucit.

4.1 Algoritmické myslenie

Vo videohrach sa ¢asto nachadzaju narocné vyzvy, pri ktorych je
potrebné naplanovat postupnost’ krokov, ktoré vedu k ich zdolaniu.
Presne tak je to aj pri oboch uvedenych hrach. Mnohé problémy sa
hra¢ovi nepodari vyriesit' na prvykrat. Casto sa stane, 7e ma
myslienku, vyskusa ju, ale nevyjde mu to. Skusi teda vyhodnotit,
preco sa to stalo a svoj postup doladit’. Niektoré situacie si vyZaduji
aj niekol’ko kol takéhoto ladenia. Zvdc$a neexistuje iba jedna
spravna postupnost’ krokov, ktorou sa d4 dant situdciu vyriesit, ale
viacero réznych postupov modze viest k rovnako uspesnému
rieSeniu.

Dolezitou sucastou hier, ktord poskytuje priestor na rozvoj
algoritmického myslenia je spravanie nepriatel'ov a inych postav,
ktoré neovlada hra€. V oboch uvedenych hrach existuju viaceré
typy nepriatel'ov. Hra¢ potrebuje na uspe$ny boj s nimi pochopit’
na zaklade akého algoritmu fungujii - ¢o a kedy robia, ako sa
pohybuju, ako a kedy tutoc¢ia. Podl'a toho méze vymysliet svoj
postup, ako s nimi bojovat. Potrebuje prist’ na to, v ktorej Casti
utoku sa ma uhnut’ a ako a v ktorej ¢asti moze Gito¢it’ a kam ma utok
cielit’. Tiez potrebuje prist’ na to, aké pravidla platia pre skryvanie
sa pred danym typom nepriatel'ov a ako mdze bezpecne utiect, lebo
utek je niekedy najlepsia obrana. ESte naro¢nejsi na pochopenie ich
spravania a teda aj na vymyslenie postupov pri boji s nimi su
bossovia, pretoze ich spravanie je komplikovanejSie ako
pri beznych nepriatel'och.

Premysliet’ si ako bojovat’ s danymi nepriate'mi alebo bossmi je
vyhodné takmer pri kazdej hre, ale pri niektorych sta¢i namiesto
toho aj len byt dostatoéne rychly a ostrazity. Hry Hollow Knight
a A Plague Tale su prikladom hier, v ktorych je premyslenie si
postupu boja nevyhnutné.

Naopak ako pri nepriateloch, pri postavach, ktoré su priatel'ské
hra¢ zistuje, akym spésobom mu vedia tieto postavy pomoct.
Prikladom takychto postav su obchodnici. Nakup u obchodnikov
moze byt tiez jednym z krokov stratégie rieSenia urcitej situdcie.

Daldou prileZitostou na rozvoj algoritmického myslenia
vo videohrach je prostredie. Hra¢ vlastnym preskimavanim
spoznava pravidla, ktoré v iom platia - ¢o v prostredi mu pomaha,
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¢o Skodi a akym sposobom. Pocas hrania hry potrebuje neustale
vyhodnocovat’ dané situacie a vopred si premysliet’ postupnost’
krokov, vd’aka ktorej dokaze prezit’ a postupit’ v hre d’ale;j.

Hra¢ moéze do svojho postupu tiez zapojit' rézne schopnosti
a predmety, ktoré uz vlastni alebo dokaze ziskat'.

4.2 Dekompozicia

Videohry obsahuji mnozZstvo problémovych situacii, ktoré je
potrebné postupne riesit’. V niektorych hrach je vopred urcené, ako
tieto problémy nasleduju za sebou, (napr. A Plague Tale), iné (napr.
Hollow Knight) umoziiuju v danej chvili riesit’ viacero problémov
a to, ako si ich hra¢ rozlozi a rozplanuje, je na fiom. Pri Hollow
Knight sa hra¢ snazi plnit’ tlohy tak, aby postupne ziskaval nové
schopnosti, predmety a medailony s vylepSeniami, ktoré mu
umoziuji nasledne plnit’ d’alSie ulohy, ktoré by bez nich zdolat’
nedokazal.

Dekompozicia je Casto potrebna aj pri jednotlivych situaciach.
Mnoh¢ situacie, ktoré vyvstant v hrach, st silne komplexné a na
ich uspesné zvladnutie si ich hra¢ potrebuje rozdelit’ na viacero
mens§ich Casti — podproblémov. Kazdy podproblém nasledne este
dalej deli a planuje postupnost’ krokov, ktoré vedu k jeho rieSeniu.
Dolezit¢ je tiez, aby vymyslel, v akom poradi bude dané
podproblémy riesit, aby sa v konecnom ddsledku prepracoval
k vyrieseniu celej situacie.

Typickym problémom vo videohrach, ktory tiez vyzaduje
dekompoziciu je, ze na mnohych miestach sa nachadza viacero
nepriatel’ov, pri ktorych sa oplati najst’ sposob, ako ich rozdelit’
abojovat’ s nimi postupne, bud’ po jednom alebo po mensich
skupinich. Takéto situdcie Casto nachadzame aj Vv oboch
uvedenych hrach.

4.3 Hodnotenie

Pri hrani videohier je potrebné neustale vyhodnocovat rézne
aspekty. Celkovo, ako sme uz spomenuli v Casti 4.1, hra¢ neustale
skusa rézne stratégie a hodnoti, ¢i su uspesné. Vzdy, ked’ vidi, ze
jeho myslienka nefunguje, snazi sa analyzovat’ preco a vymysliet,
¢o by mohol urobit’ inak, aby danu situdciu vyriesil.

Hra¢ tiez ¢asto vyhodnocuje, ¢i sa do rieSenia urcitého problému
v danom okamihu vdbec pustat’. Napr. pri Hollow Knight je prefiho
uzitoéné zvazit, ¢i ma na zvladnutie urcitého problému dostatocné
zdravie, ¢i uz ma schopnosti, ktoré st k riesSeniu tohto problému
nevyhnutné a pod. Tiez, ked’ ziska nejaki novu schopnost’, zvazuje,
kam sa ma vratit,, aby ju mohol pouzit.

Dalej hodnoti, aké predmety alebo vylepsenia ma pouzit’ v danej
situécii. Napr. pri A Plague Tale potrebuje vyhodnotit’, aky predmet
sa mu najviac oplati vyrobit’ zo surovin, ktoré ma k dispozicii. Musi
to premysliet, pretoze surovin je vzdy obmedzeny pocet, a ak
nejak pouzije na vyrobu urcitého predmetu, méze mu chybat’
pri inom, ktory by sa mu mohol v danej chvili hodit’ viac. Je preitho
teda vyhodné zvolit’ optimalne vyuzitie tychto surovin. Podobne
v Hollow Knight si hra¢ vybera medailony, ktoré mu davaja uréita
vyhodu, pri¢om ich méze mat’ sucasne pripnutych a teda aktivnych
iba urcity pocet. Je preto tiez uzito¢né tento vyber optimalizovat’
a zvolit’ tie medailony, ktoré st pre dant situaciu najvyhodnejsie.
Pri Hollow Knight, rovnako ako pri inych hrach, kde je mozné
liecit’ sa, hrac tiez neustale hodnoti, ¢i ma dostato¢né zdravie, alebo
ho potrebuje doplnit’ a ak vyhodnoti, Zze ho potrebuje doplnit,
zvazuje, kedy a kde to mdze spravit’ bezpecne.

4.4 Generalizacia
Ked’ sa hra¢ v hre raz nauéi novy postup alebo objavi novu
suvislost’, zvac¢sa to znova pouzije aj v d’alSich situdciach. Ak napr.
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pochopi, aké pravidlo plati pre boj s urCitym typom nepriatel’a,
pouzije ho aj inde, ked’ daného nepriatela stretne. Rovnako to plati
pri podobnych nepriatel'och. Ked” nieco fungovalo pri jednom, da
sa z toho vychadzat’ pri hladani stratégie pri d’alSom, ktory ma
spredoSlym v nieCom podobné spravanie. Podobne je to
s pochopenim fungovania prostredia. Hra¢ je casto vystaveny
situacii, kedy ma zmysel pouzit’ uz naucené pravidlo v novych
kontextoch. Neustale teda dochadza k zovSeobecnovaniu
a aplikacii predchadzajucich skusenosti.

4.5 Abstrakcia

Pri rieSeni jednotlivych situacii je pre hraca vyhodné zamerat’ sa iba
na to, ¢o je podstatné prave pre ich rieSenie. Z celého komplexného
prostredia hry si mdéze vSimat len tie prvky, ktoré mu prave
pomahaji, alebo naopak mézu uskodit’ a ostatné nemusi brat’
v danej chvili do tivahy.

5 ZAVER

V naSom dizertatnom projekte sa venujeme skimaniu, aké
prilezitosti na rozvoj matematického myslenia pontkaji videohry.
V priebehu vyskumu sme zaregistrovali, Ze vo videohrach ndjdeme
tiez mnozstvo prilezitosti na rozvoj informatického myslenia.
Rozhodli sme sa preto preskiimat’ aj tieto prilezitosti.

Na zéklade analyzy vybranych hier a postupov, ktoré pri nich volia
hréaci, sme dospeli k zaveru, ze videohry poskytuju prilezitosti
pre algoritmické  myslenie,  dekompoziciu,  generalizaciu,
hodnotenie aj abstrakciu. Tieto komponenty informatického
myslenia su pri hrani Casto prepojené a nie je ich mozné od seba
oddelit. V hrach sa nachadza mnozstvo zlozitych situacii,
pri ktorych je vhodné naplanovat’ si postupnost’ krokov, ktoré veda
k ich rieSeniu. Zvicsa je pri tom dost’ uzitocné rozdelit’ si cely
problém na niekol’ko mens$ich podproblémov. Je tiez potrebné
vediet’ rozlisit, ¢o je pre danu situaciu dolezité a naopak, ¢o je
mozné v danej chvili zanedbat. Pri kazdej situdcii je potrebné
zhodnotit’ mnozZstvo aspektov, ktoré s fiou stvisia a ktoré moézu
ovplyvnit priebeh riesenia.

Za najviacsiu limitaciu tohto vyskumu povazujeme maly pocet
zapojenych hracov. Ked’ze r6zni hraci hraji hry réznym spésobom,
pri va¢Som pocte participantov, by sa boli mohli vynorit’ aj iné
pristupy a tym padom by sa mozno boli objavili aj d’alSie zistenia.
Urdite by bolo tiez zaujimavé zapojit' ziakov strednej Skoly
a preskimat’, aké postupy pouzivaji oni. Kvoli pandemickej
situacii sme vSak pristup do Skoly nemali.

V naSej analyze sme sa sustredili predovSetkym na dve hry —
Hollow Knight a A Plague Tale: Innocence, av§ak nemyslime si, Ze
tieto hry su zhladiska opisanych prilezitosti pre rozvoj
informatického myslenia jedine¢né, hoci ich povazujeme za dobré
priklady. Podobny potencidl vo vi¢sej ¢i mensej miere najdeme aj
v mnohych inych videohrach réznych hernych Zzanrov. Ako
zhodnotil aj Martin napr. rozpoznavanie ako funguju nepriatelia
a hl'adanie postupu, ako s nimi bojovat’ je siiCastou mnozstva hier.
Podobne aj ostatné principy najdeme tiez v inych hrach. Vicsina
hier vyzaduje v urcitej miere vhodne pouzivat obmedzené zdroje
a vedie hracov k zov§eobecneniu uz nau¢eného. Rovnako mnoho
hier ponuka komplexné problémy, ktoré je vhodné rozdelit
na mensie Casti a tiez vyzaduje urcity stupen abstrakcie pri rieseni
problémov. Samozrejme podobne je to aj pri inych hrach, nielen
pri videohrach, a tieZ pri mnohych inych ¢innostiach.

Urcite tiez v inych typoch videohier by sme mohli najst’ aj d’alsie
zaujimavé principy, ktoré s v sulade s informatickym myslenim.
Ako vel'mi zaujimavé z hl'adiska informatického myslenia sa javia
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napr. hry, ktoré umoziuji vopred naplanovat’ postupnost’ krokov,
a potom hru vyzvat', aby tieto kroky vykonala. D4 sa povedat’, ze
tak hra¢ urditym spdsobom programuje budice spravanie postavy.
Takato moznost’ je napr. pri hre Star Wars: Knights of the Old
Republic. Mnohé videohry s tieZ zaujimavé z hladiska
optimalizacie. Aj ked” aj pri A Plague Tale a Hollow Knight je
pre hraca vhodne premyslat' nad optimalnymi vol'bami, st hry, kde
je to potrebné vo vacsej miere. Napr. pri mnohych RPG (hrach
na hrdinov), v ktorych si hra¢ vytvara postavu stym, Ze ma
obmedzené mnozstvo bodov, ktoré méze investovat’ do réznych
vlastnosti a tiez obmedzené miesto v inventari. Urdite aj tieto hry
a informatické aspekty v nich by mohli stat’ za hlbsie preskiimanie.
Myslime si, ze videohry v spojeni s informatickym myslenim
poskytuju este velky priestor pre d’alSie badanie a zasluzili by si
dalsi vyskum.
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Vztah uciteli materskych skol k vyuzivani digitalnich
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ABSTRACT

The paper tries to answer the research question: What are attitudes
of kindergarten teachers about use of digital technologies in direct
pedagogical activities? And what factors influence these attitudes?
The research was carried out by a qualitative analysis of the seminar
works of future kindergarten teachers. In the seminar papers, based
on interviews, students sought the opinions of teachers on the use
of digital technologies in direct pedagogical activities.

Kindergarten teachers observe the specific negative consequences
of the overuse of digital technologies by children in the family
environment. This leads some teachers to reject the use of digital
technologies in direct pedagogical work. However, most
kindergarten teachers understand digital technology in direct
pedagogical activities only as a diversification or complement. The
identified factors influencing teachers' attitudes to the use of digital
technologies are primarily the age of teachers which are often
associated with low digital literacy, which doesn't allow teachers to
see the possibilities of using digital technologies in teaching.

Keywords

¢ Kindergarten
e Digital technology

e  Kindergarten teachers

ABSTRAKT

Ptispévek se snazi odpoveédét na otazky: Jaké nazory zastavaji
ucitelé matef'skych skol na vyuziti digitalnich technologii pfi ptimé
pedagogické Cinnosti? A jaké faktory tyto néazory ovliviiuji?
Vyzkum byl realizovan kvalitativni analyzou semindrnich praci
studentll kombinovaného studia ucitelstvi v matetskych skolach.
V seminarnich pracich studenti na zéklad¢ rozhovoru zjistovali
nazory uciteld na vyuzivani digitalnich technologii pfi pifimé
pedagogické ¢innosti.

Ucitelé matefskych Skol pozoruji konkrétni negativni dusledky
naduzivani digitalnich technologii détmi v rodinném prostiedi. Coz
vede ¢ast uciteldl k odmitavému postoji na vyuzivani digitalnich
technologii pfi piimé pedagogické praci. VétSina uditeld
matefskych Skol chape digitalni technologie pti pfimé pedagogické
¢innosti pouze jako zpestieni ¢i dopln€k. Identifikovanymi faktory
ovlivilyjicimi vztah uciteld k vyuzivani digitalnich technologii je
predevsim vék ucitelti a s nim Casto spojena jejich nizka digitalni
gramotnost, ktera mimo jiné neumoziiuje uditelim nahlédnout
moznosti vyuziti digitalnich technologii pfi vyuce.
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Kli¢ova slova
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1 UVOD

Tento text volné navazuje na cClanek publikovany v minulém
ro¢niku konference didinfo [1]. Podle tohoto ptispévku o
vybavenosti a zptsobu vyuziti digitilnich technologii, rozhoduje
pfedevs§im presvédceni uciteld a fediteld matetskych skol o
smysluplnosti ~ vyuziti  digitalnich  technologii. = Dalsim
identifikovanym faktorem ovliviiujicim zptsob vyuziti digitalnich
zaf{zeni v matefskych $kolach byla Groven digitalni gramotnosti
ucitelti matefskych $kol. Zaméfili jsme se proto na nazory uciteld a
fediteld matetskych S$kol na wvyuziti digitalnich technologii
v matei'skych Skolach pii ptimé pedagogické Cinnosti. K tomuto
ucelu jsme zformulovali vyzkumné otazky:

e Jaké nazory zastavaji ucitelé matetrskych skol na vyuziti
digitalnich technologii pfi pfimé pedagogické ¢innosti?

e Jaké faktory ovliviiuji vztah uciteld k vyuziti digitalnich
technologii v matef'skych skolach?

Jak bylo zminéno vySe, tento prispévek navazuje na rok stary
ptispévek. Na zdkladé¢ porovnavani dat z minulého a tohoto
ro¢niku, jsme se rozhodli proto dale identifikovat zmény ¢&i trendy
Vv oblasti vyuzivani digitalnich technologii v matefskych Skolach
pii ptimé pedagogické Cinnosti.

2 POSTUP VYZKUMU

Vyzkum byl realizovan analyzou seminarnich praci studenti
kombinovaného studia ucitelstvi v matetfskych Skolach. V
seminarni praci si studenti méli vybrat konkrétni matetskou skolu,
charakterizovat ji, popsat vybavenost a zpisob prace s digitalnimi
technologiemi. Studenti ale pfedev§im zjistovali nazory uciteld v
konkrétni matef'ské $kole. Méli se zaméfit na nasledujici oblasti:

e Jaké pedagogické piinosy ocekavaji ucitelé MS od
digitalnich technologii.

e  Spatfovand rizika ohledné
technologii v MS.

e Co by ucitelim pomohlo ve vyuzivani digitdlnich
technologii v MS.

e  Schopnosti prace ucitelti s digitalnimi technologiemi.

e Piistup vedeni MS k vyuziti digitalnich technologii v
MS.

vyuzivani digitalnich
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e  Charakterizovat vék uciteld.

Vyrazna vétsina studentli realizovala rozhovory k seminarni praci
v matefskych Skolach, ve kterych pracuji nebo vykonavaji
dlouhodobou pedagogickou praxi. Velmi dobfe tak znali
popisované prostfedi a osobné se znali s uciteli, se kterymi
realizovali rozhovory. Zptisob a forma realizace rozhovori byly
ponechany na studentech. Rozhovory realizovali studenti v ramci
pfedmétu ,,Digitalni technologie v predskolnim vzdélavani®.
Celkem bylo analyzovano 40 seminarnich praci popisujicich 42
ruznych matetskych skol. Dohromady tak tato prace mapuje nazory
odhadem 120 uditeld mateiskych skol. Jako problém takovéto
zplsobu sbéru dat se ukézala jista nejednotnost v popisu reality
matefské Skoly mezi jednotlivymi seminarnimi pracemi.
V nékterych seminarnich pracich byl naptiklad uveden vk ucitelt
matefskych $kol ve vEkovém rozmezi. Z tohoto divodu nejsme
schopni uvadét presné kvantitativni informace v zavislosti na véku
uditeltl.

Vétsina matefskych Skol zucastnénych na vyzkumu byla z
JihoCeského kraje. Ve vyzkumu byly ale zastoupeny i Ctyfi
mateiské Skoly z Prahy, tfi stfedoCeské matetské Skoly, dvé
zapadoceské matetské skoly a jedna jihomoravska matefska Skola.
Semindrni prace byly zpracovavany od fijna 2020 do prosince
2020.

Samotné seminarni prace byly analyzovany kvalitativné-
kvantitativni formou. Kvalitativni analyza byla realizovana v
programu Atlas.ti [2]. Pro ziskani piehledu nad daty byla data
kdédovana otevienym koédovanim podle Strauss a Corbinové [3] a
Svatitka a Sedové [4]. Jednotlivé kody pak byly mezi sebou
porovnavany a seskupovany z riznych uhli pohledu, jako je
napfiklad: vek uciteld, klasickda x alternativni matefska skola,
velikost obce, pod kterou spada matetska Skola apod. Pfi samotném
psani byly jednotlivé texty spadajici pod konkrétni kod znovu
kompletné pteéteny, byly hledany souvislosti, naopak rozdily, ¢i
extrémni situace V ramci jednotlivych kodi. Data kvantitativniho
charakteru byla zaznamenavana do tabulkového procesoru.
Nasledné byly z téchto dat tvofeny kontingenéni tabulky. Ziskana
data byla dale porovnavana s rok starymi daty z ¢lanku [1]. Studenti
byli zahrnuti do procesu evaluace textu, kdy jim byl zaslan hotovy
text svyzvou K pfipominkam. Zadné piipominky ale nebyly
zaznamenany.

3 VYSLEDKY

3.1 Zmény ve vybavenosti digitalnich

technologii v materskych Skoliach

Na zaklad€ porovnani dat z minulého ro¢niku [1] a soucasnych dat,
uvadime zmény ve vyuzivani digitalnich technologii v matetskych
Skolach ptfi pfimé pedagogické Cinnosti, ¢imz se snazime
identifikovat trendy v této oblasti.

Oproti konci roku 2019 se pomalu zvySuje penetrace digitalni
techniky v matetskych Skolach. Tabulka 1 zachycuje procentni
podil matetskych skol, které v daném roce disponovaly alespon
jednim kusem této digitalni techniky.
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Tabulka 1: Penetrace digitalni techniky v materskych §kolach
(v procentech)

2019 2020

Interaktivni tabule 54,8 59,5
Fotoaparat 28,6 28,6
Smartphone 21,4 26,2
Tablet 21,4 26,2
Bee-bot 9,5 11,9

Albi tuzka 4,8 7,1

3.1.1 Interaktivni tabule

V roce 2019 celkem tietina interaktivnich tabuli instalovanych v
matefskych $kolach byla vyuzivana pouze jako projektor, anebo
nebyla vyuZivana vibec. Oproti tomu v roce 2020 jsme
zaznamenali mnohem mensi poéty Spatné nebo vibec
nepouzivanych interaktivnich tabuli. Mizeme zde pozorovat trend
postupného zvykani uditeltt matefskych kol na interaktivni tabule
pii pfimé pedagogické ¢innosti. Diky tomuto trendu ale néktefi
ucitelé zacCinaji pocitovat nedostatecné moznosti pfistupu k
interaktivni tabuli jak naptiklad: ,Na jejich MS se nachézi pouze
jedna interaktivni tabule a to je na 8 tfidni Skolku opravu malo. On
sam by ji béhem vyuky pouzival vice, kdyby k ni mél snazsi
piistup. U¢itelé tak preferuji variantu instalace interaktivni tabule
do své tiidy. Zaroven ale vétSina uciteld, kteti maji pFistup k
interaktivni tabuli, s ni pracuji maximalné jedenkrat tydné.

3.1.2 Fotoaparat

Vétsina uditeld vyuziva fotoaparatl pouze k dokumentaci aktivit v
mateiské Skole. Nejcastéji to byva za ucelem prezentace fotografii
rodi¢im, pfipadné si v nékterych situacich pomoci fotografii
pfipomenou probchlé aktivity. Mnohdy jsou jednoucelové
fotoaparaty nahrazovany fotoapardty v mobilnich telefonech,
pfipadné tabletech. V nékterych ptipadech ucditelé vyuzivaji
soukromych zafizeni k pofizovani fotografii. Jako naptiklad:
LUCitelky  vyuzivaji  pfilezitostné  vlastni mobily  pro
fotodokumentaci aktivit déti, fotografie pak stahuji do pracovniho
PC. Ve skolce je k dispozici také digitalni fotoaparat, ale protoze
se opét jedna o starsi typ, je v posledni dobé vyuzivan minimalng.*
V datech jsme nezaznamenali zadné détské fotoaparaty.

3.1.3 Mobilni telefon

S nastupem chytrych telefond ¢im dal vice ucitelti mateiskych skol
za¢ina vyuzivat mobilni telefon nejen ke komunikaci s rodici, ale i
k dal$im c¢innostem. Nejéastéji k fotodokumentaci aktivit v
matef'skych Skolach. Pouze nékolik ucitelti ale uvedlo, ze mobilni
telefony vyuzivaji ptfi pfimé pedagogické cCinnosti. Pozitivnim
ptikladem mize byt: ,Naptfiklad kdyz jdeme ven, vidime
neznamou rostlinu obsypanou kvéty, netrham ji, ale vyfotim a uziji
aplikaci, ktera mi ur¢i druh. Poté pfijdeme do $kolky a jiz znamou
kvétinu si vyhledame v knize a pfecteme si o ni néco poucného.*

3.1.4 Tablety

AC¢ se to z tabulky 1 nezda, domnivame se, Ze v datech je patrny
trend cileného nakupu vice tabletd (cca od 8 do 20 ks) do
mateiskych kol a jejich nasledného vyuziti pii pfimé pedagogické
¢innosti. Nejcastéji zde ucitelé vyuzivaji rizné vyukové programy.
Neéktefi ucitelé vnimaji tablety, jako moznou nahradu za
interaktivni tabule napfiklad: ,,Tablet by mohl ¢astecné nahrazovat
interaktivni tabuli. Déti na tabletu muzou reagovat pfimym
dotykem ruky, nalézat tak feSeni pokus-omyl online a zaroven
poskytuje nadzornost.*
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3.1.5 Robotické hracky
V roce 2019 jsme nezaznamenali Zddnou matefskou $kolu, ve které
by dochazelo k zamérnému rozvoji informatického mysleni anebo
algoritmizace pomoci robotickych véelek tak, jak to popisuji
napfiklad Manénova a Pekarkova [6]. V tomto roce 2020 uz vétsina
matefskych skol vybavenych robotickymi véelkami (3 z 5) je uz
pouzivala k danému ucelu. Nemluvili ovSem o rozvoji
informatického mysleni. Nejkonkrétngjsi popis pedagogickych cila
poskytla pani uéitelka: ,,VEelka u¢i déti planovat, uvazovat, pocitat
a soustiedit se. Déti musi pouzivat logické mysleni a postupovat
strategicky, u¢i se z chyb a omyld.“ Ostatni nezminovali nebo
popisovali sledované vyukové cile pomoci robotickych hradek
velmi obecné.
3.2 Nazory ucditelii na vyuzivani digitalnich
technologii v materskych
Ucitelé mateiskych skol se znepokojenim sleduji negativni vlivy
nadmérného vyuzivani digitalnich technologii u déti v rodinném
prostiedi. Toto znepokojeni dokumentuji napiiklad citace: ,,Neni
zadnou novinkou, Ze vétSina déti Cas traveny v rodiné, doopravdy
travi spiSe u televize, tabletu ¢i na pocitaci.“,,V dne$ni dob¢ se déti
naudi diive pouzivat tablet nezli mluvit.“ nebo piipadné ,,Casto od
nich slycha nelichotiva slova, jejich vyznam déti ani neznaji. Déti
o téchto vyrazech ani nepfemysleji a s nadSenim vypravéji, ze
sleduji na tabletu ,,youtubery* a ti takto hovoii.”

Velké mnozstvi Casu straveného u digitalnich technologii ma podle
ucitelt matefskych Skol za nasledek omezeni socialnich kontakti
déti, které ma nasledné vliv na jejich komunikacni schopnosti a
socializaci. Zarovenn mnozstvi Casu straveného u digitalnich
zafizeni omezuje Gas déti straveny pohybovymi aktivitami. Cetni
ucitelé zdiraznuji, ze jde predevS§im o pasivni aktivitu, kterd
nedokaze déti rozvinout tak, jako aktivni hra.

Mnozi ugitelé maji pocit, Ze soucasné déti maji mensi znalosti o
realném svété, coz pricitaji nadmeérnému vyuzivani digitalnich
technologii v rodinném prostiedi. Naptiklad: ,,Uz ani déti, které
bydli na vesnici, nepoznaji kastan, Zalud, borovou $isku atd., ale
hry na tabletech znaji vSechny* Pomoci digitalnich technologii déti
velmi Casto konzumuji nevhodny obsah, ktery u nich mutze
posilovat agresivni chovani, ¢i zpisobovat zkreslené predstavy o
realité. Tento obsah je koncipovan tak, aby déti upoutal ¢i zaujal,
coz muze u déti vést k nezajmu o realny svét, roztékanosti. Mnozi
ucitelé mluvi o zavislosti. Dusledkem muize byt: ,,neochota déti
pracovat jinak, nez s pouzivanim digitalnich pomticek ¢i hracek.
Napiiklad ,,dité ,,¢te* rddo pouze s ALBI tuzkou, ale o jiné knihy
zdjem nema“, nebo: ,,pii pracovnich, vytvarnych ¢innostech ¢i
rozvoji rozumovych vlastnosti spolupracuje pouze, kdyz je u toho
vyuzivana interaktivni tabule a jinak ¢innosti odmita.*

Mnozi ucitelé, prevazné star§i ucitelé¢, s védomim negativnich
nasledku ptilisného vyuzivani digitalnich technologii v rodinném
prostiedi odmitaji digitalni technologie pfi pfimé pedagogické
¢innosti vyuzivat.

Prevazuji ale ucitelé, ktefi si realisticky uvédomuji, ze déti se od
brzkého mladi setkavaji s digitalnimi technologiemi a toto setkani
ma mnoho rizik (napf. zavislost). Proto je tfeba cilené budovat
vztah déti k nim, napiiklad: ,,Budeme-li pravidelné a fizené
zapojovat digitalni technologie do vyuky, miZeme korigovat to,
jaky vztah si k nim déti vyvinou — zda pro né budou dobrym sluhou,
ne Spatnym panem. Pokud déti nechavame se s digitalnim svétem
seznamovat samovolné, vystavujeme je mnoha riziktim.“ Ucitelé se
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mnohdy snazi ukazat ,ze digitalni technologie nejsou jen pro
zabavu, ale jsou pfedev§im pracovnim, nebo kreativnim nastrojem.

Tito ucitelé na digitalnich technologiich pfi vyuce ocenuji
motivacni prvek technologii. Tento motivacni prvek je tak silny, ze
nektefl ucitelé zminuji, ze je slozité zorganizovat vyuku s
digitalnimi technologiemi, protoze vSechny déti si chté&ji naraz
vyzkouset danou technologii. Cekéni neZ se na déti dostane fada,
tak mtize u déti trénovat trp€livost a uceni se dodrZovani pravidel.
Nékteti ucitelé si v§imaji, ze déti jsou skrze technologie ochotny
Iépe spolupracovat. Coz ale mnohdy pficitaji castému vyuzivani
digitalnich technologii v domacim prostiedi.

Ucitelé velmi casto ocenuji digitalni technologie pro jejich
nazornost a jako zdroj informaci. Vyzivaji jich k usnadnéni vykladu
a demonstraci probiranych témat. Jako naptiklad: ,,vyvoj motyla se
slovy popisuje tézce“ nebo ,,Déti si vymyslely aktivitu skladani
velice t€Zkého origami parniku. Skladat umim, ale bohuzel tak
velkému poctu ptedskolnich déti to nelze jinak ukézat, nez po
sekvencich na velké obrazovce pustit a postupné krok po kroku
slozit.* pfipadné déti ,,mohou natocené video shlédnout vicekrat a
povidat si o ném.*

Zaroven ucitelé upozornuji, ze uceni pomoci digitdlnich
technologii je zprostiedkované uceni. Déti si nemohou na
zkoumany predmét sdhnout, ¢ichnout k nému, potézkat jej Ci
hmatem citit strukturu povrchu. ,,dit¢ by mélo poznavat prozitkem.
DT tento prozitek ochuzuji.*

Mnoho uciteli matetskych Skol se v souvislosti s digitalnimi
technologiemi obava pasivity nejen déti, ale i uditell. ,je
pohodIngjsi zapnout détem televizi“ Takovato pasivni aktivita pak
mize byt naporem na zrak déti, mize omezovat jejich pohyb,
minimalné rozvijet motorické schopnosti a omezovat socialni
kontakty, a tim socializaci déti v prabéhu digitalnich aktivit. Diky
chapani digitalnich technologii, jako zdroje pasivni zabavy, mohou
rodi¢e nesouhlasit s vyuzivanim digitalnich technologii pii ptimé
pedagogické ¢innosti.

Uc¢itelé zminuji digitalni technologie, jako zdroj inspirace (nové
Casto zminovany Pinterest), pfipadné jako zdroj didaktickych
materiald.

Dalsi uditeli ocefiovany aspekt vyuziti digitalnich technologii byla
moznost lepsi, jednodussi a efektivnéjsi komunikace s rodici.
Napftiklad: ,,IT se mohou stat dobrym odrazovym mustkem k
zahajeni pravidelné a Gcelné spoluprace matetské skoly s rodici, v
kazdé t¥idé je notebook a ucitelka pravidelné komunikuje s rodici,
posila fotky a ucebni materialy.” Aspekt komunikace s rodici
ucitelé nové mnohem vice zdiraznuji. Domnivame se, Ze je to
disledek predevsim soucasné epidemie covid 19.

Vétsina uciteld matef'skych skol mluvi o digitalnich technologiich
pii vyuce, jako o zajimavém zpestieni & doplitku. (Cemuz také
odpovida uvadéna cetnost jejich vyuzivani digitalnich technologii
pii ptimé pedagogické Cinnosti napiiklad: Zaroven vétSina uciteld,
ktefi maji pfistup k interaktivni tabuli, s ni pracuji maximalné
jedenkrat tydng€). Pouze jeden udlitel uvedl jako klad vyuziti
digitalnich technologii rozvoj mysleni, schopnost planovat (oboji
jedenkrat). Celkem tfi uéitelé v souvislosti s robotickou véelkou
bee-boot uvedli jako klad rozvoj prostorové orientace. Pojmy jako
algoritmizace, abstrakce, generalizace souvisejici S rozvojem
informatického mysleni [5, 6] nebyly zminény ani jednou.
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3.3 Faktory ovliviiujici vztah ucitelii
mateiskych Skol k vyuziti digitalnich
technologii pri primé pedagogické ¢innosti

Nazor ucitelt na digitalni technologie a jejich vyuzivani v ptimé

pedagogické Cinnosti ptimo ovliviiuji Cetnost a zpuisob vyuZiti

digitalnich technologii ve tfidé. Jako napiiklad “Jakékoli
technologie odsuzuje. V jeji tfidé najdeme interaktivni tabuli, ale tu

vilbec nevyuZziva. (32 let)* Opakem je: ,,Technologie pfi praci s

détmi miluju! Ja i déti se vzdy dokazeme vyradit v rozmanitostech,

které rizné aplikace nabizeji. Zkusenost mam se v§im, co mi piijde
pod ruku (tablet, notebook, fotoaparat, interaktivni tabule, mobil,
videonahravky,. Nebojim se objevovat a experimentovat. (27 let)*

Je proto dulezité lepé pochopit pohnutky a nazory ucitelt

matefskych Skol na vyuzivani digitalnich technologii. V této

kapitole budeme zkoumat pfedevsim pohnutky vedouci k odmitnuti
prace s digitalnimi technologiemi.

Mnozi ucitelé pozoruji na détech negativni aspekty naduzivani
digitalnich technologii v domacim prostiedi. Tyto zkuSenosti
mnohé z pedagogli matetskych skol vedou k rezervovanému, ¢i
odmitavému postoji k vyuzivani digitalnich technologii pfi pfimé
pedagogické Cinnosti. Jako naptiklad: ,,VéEtSina déti ma digitalni
technologie doma, kde Casto neni Cas straveny uzivanim téchto
médii regulovan (nebo jen velmi malo). Pro tyto déti mtze tedy byt
pobyt v MS jedinym &asem stravenym bez digitalnich technologii.“

Z kontextu vyjadieni ucitelti se domnivame, ze velka Cast ucitelt
matefskych skol pfili§ nezna jiny zptsob vyuziti digitalnich
technologii, nez je domaci konzumace digitalniho obsahu. Napi:
DT nekladou takovy narok na uéitelky v MS, které se stavaji
pasivnéjsimi (je pohodlngjsi zapnout détem televizi)“ A protoze
ucitelé spatiuji na détech mnoho negativnich disledkii takového
vyuzivani digitalnich technologii, logicky odmitaji vyuzivani
digitalnich technologii v matefskych $kolach. Mnoho ucitelii proto
jako negativum vyuziti digitalnich technologii v matefskych
Skolach zmiiuje pasivitu déti.

Dalsim diilezitym faktorem ovliviiujicim ndzor ucitelil na digitalni
technologie je vek ucitelti. Vyuziti digitalnich technologii k pfimé
pedagogické praci odmitaji pfedevsim star$i ro¢niky ucitelt, kteti
gramotnosti. Domnivame se, ze diky své nizké digitalni
gramotnosti si neuvédomuji moznosti, které jim vyuziti digitalnich
technologii ptinasi pti pfimé pedagogické Cinnosti. Zaroven maji
jiz nastaveny funkéni systém vyuky bez digitalnich technologii.
Jako napriklad: ,,Pani jsou ucitelky jiz star§i a samy maji problém i
s ovladanim pocitace a pfijmutim novych smérti a jiné prace s
détmi. Tim, Ze ony tyto technologie moc neovladaji a ani nevi, co
by vlastné¢ mohly chtit, jak a které technologie vyuzit“ Coz mize
mit za nasledek, ze i kdyz jsou digitalni technologie k dispozici,
nejsou vyuzivany. ,,.Déti vyuzivaji tablety pfi praci ovSem velmi
malo, protoze v téchto tfidach vyucuji starsi kolegyné, které nemaji
interaktivni tabuli pfili§ v oblibé a rad&ji si pracuji podle svych
zajetych® metod.* OvSem existuji i vyjimky starSich uciteld, ktefi
dokazali vyrazné pozvednout svou digitalni gramotnost: ,,U¢itelky
se v pocatecni fazi s technikou szivaly metodou pokusu omylu. Své
zkusenosti s pouzivanim IT si mezi sebou sdilely a zanedlouho byly
poradnim hlasem déti, které se techniky neboji a ¢innostina IT i s
tablety si uzivaji.“ Vékové rozmezi téchto ucitelek se pohybuje
mezi 40 a 60 lety. Viechny tedy jsou ,,digitalnimi imigranty*.
Dal$imi divody odmitnuti digitalnich technologii pro pfimou
pedagogickou ¢innost jsou feknéme ,,filozofického charakteru,
kdy ucitelé typicky nazoroveé souzni s né&jakym ,,alternativnim®
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pedagogickym smérem. Filozofické predpoklady tohoto sméru jsou
pak v konfliktu s vyuzivanim digitalnich technologii pfi piimé
pedagogické ¢innosti. Velmi nas ale ptekvapilo, Ze i pfes odmitani
digitalnich technologii pro ptimou pedagogickou ¢innost, byla v
jedné matetské Skole vyuzivajici prvky Montessori pedagogiky
zastoupena roboticka véelka bee-bot. VEelka nema zadny disple;j,
domnivame se proto, ze mnohymi uditeli neni chapana jako
klasické digitalni zafizeni.

Zminénym divodem k odmitnuti vyuziti digitalnich technologii pfi
vyuce byla také osobni negativni zkuSenost. ,Mam doma dvé
dopivajici déti. Technologie je doslova pohltila. Viibec nevim, kdy
se zrodila tahle zavislost. Nikdy jsme je s manzelem k tak
nadmérnému uzivani nevedli. Ted uz se mizu jen modlit a doufat,
Ze jsou vychovani a vi, co se slusi a hlavné kde jsou uréité hranice.
Proto se vyuzivani technologii v matefské Skole momentalné
snazim vyhybat.“

3.4 Vztah vedeni mateiskych §kol k vyuzivani
digitalnich technologii

Reditelé matefskych $kol rozhoduji o jednotlivjch nakupech
digitalnich technologii, diky ¢emuZ zasadné ovliviiuji penetraci
digitalni techniky v matetskych Skolach. Piikladem mize byt:
,Vedeni Uplné nesouhlasi s vyuzivanim digitalnich technologii u
nas v matetské Skole, a to hlavné z divodu, ze tyto technologie
nepodporuje. To znamenad, Ze u nas v matei'ské $kole se nenachazi
zadné zafizeni digitalni technologie, takze veskera digitalni
zafizeni, ktera chce pedagog vyuzit pfi praci s détmi, si musi sam
pfinést.“ V opacném piipadé¢ muize nastat situace, kdy feditelé
zakoupi digitalni zafizeni (typicky interaktivni tabuli) a toto
zatizeni, se ale nésledné¢ dostane k pani ucitelce, kterd jej
nepouziva.

Reditelé na zakladé svého ndzoru ovliviiuji nazory svych
podiizenych ugiteld. Reditelé mohou diskutovat, presvédéovat, &
vyzadovat vyuziti digitalnich technologii pii vyuce. Jako naptiklad:
»Ze strany vedeni jsem byla k aktivitdm ptimo vybizena.” Diky
nevysoké digitalni gramotnosti mnohych uciteltt matetskych skol,
mize byt dilezita technicka podpora ¢i rizné skoleni, tykajici se
vyuziti digitalnich technologii v matefskych §kolach. Z pohledu
ucitelt ,,je pfedevsim dilezita podpora, pochopeni a ochota pomoci
ze strany vedeni.*

Z na$eho porovnani dat vychazi, ze feditelé matefskych $kol maji
o0 néco pozitivnéjsi pohled na vyuzivani digitalnich technologii pti
piimé pedagogické Cinnosti, oproti béznym ucitelim matetskych
Skol. Jako naptiklad: ,,UzZ jsem s timto planem kolegyni seznamila
©), jen nevim, jestli jsem ji natolik piesvéd¢ila, ze to bude skvélé,
nebo za to miize mtj post feditelky. Uz si dokézu predstavit misto,
kde bude interaktivni tabule umisténa.“ VétSina feditelt
matefskych $kol se tak snazi shanét finanéni prosttedky a postupné
vybavovat uéebni prostory digitalnimi technologiemi.

Nékolik fediteld matefskych $kol zastavalo negativni postoj k
vyuzivani digitalnich technologii pfi ptimé pedagogické ¢innosti.
Tito feditelé vyrazné brzdi vyuziti digitalnich technologii ve svych
matefskych Skolach. V téchto matefskych Skolach se digitalni
technologie pouZzivaji naprosto minimalné. Ucitelé, ktefi je chtéji
pouzivat, tak musi pouzivat své soukromé technologie.

4 DISKUSE VYSLEDKU

Uciteli Casto zminované naduzivani digitalnich technologii détmi v
rodinném prostiedi a jeho negativni disledky ve form& omezeni
socialnich kontaktt déti, komunika¢nich schopnosti a pohybovych
aktivit déti, chapeme jako mozny ukazatel alarmujiciho problému.
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Tento problém se tyka jiz velmi malych déti. Z naseho soukromého
zivota, napiiklad vime o 18ti mési¢nim ditéti, které jiz zvlada
zaklady ovladani smartphonu. Problém pfedCasného vyuzivani
digitalni techniky je tfeba dale peclivé monitorovat. V dalsich
vyzkumech je vhodné zaméfit se na disledky tohoto problému.

Ve shod¢ s vétsinou uciteld se domnivame, Ze déti se od brzkého
mladi v rodinném prostedi setkavaji s digitalnimi technologiemi.
Proto je tfeba cilené budovat vztah déti k nim tak, aby déti
vyuzivaly digitalni technologie nejen pro konzumaci obsahu, ale i
jako kreativni, nebo pracovni nastroje.

Ve vysledcich vyzkumu se ukazuje, Ze vétSina ucitell matefskych
Skol chape digitalni technologie pii vyuce jako zajimavé zpestteni
¢i doplnék. Z naseho pohledu jde o nedocenéni moznosti vyuziti
digitalnich technologii pfi pfimé pedagogické Cinnosti. Zarovei
jsme jak vtomto vyzkumu, tak vnaSem starSim vyzkumu [1]
zaznamenali mnohé pi¥ipady nakupu velmi drahé digitalni techniky
(typicky interaktivni tabule) a jejiho nasledného minimalniho
pouzivani.

Jako feSeni t&chto problému spatfujme Vv cileném rozvoji digitalni
gramotnosti a prezentaci moZnosti smysluplného  vyuziti
digitalnich technologii v pregraduélni piipravé budoucich ucitel
mateiskych skol.

5 ZAVER

Ucitelé mateiskych skol pozoruji konkrétni negativni dusledky
naduzivani digitalnich technologii détmi v rodinném prostiedi. Coz
vede mensi Cast uciteld k odmitavému postoji k vyuzivani
digitalnich technologii pii pfimé pedagogické praci. Nekteti ucitelé
také odmitaji digitalni technologie z ,.filozofickych® postoju,
tykajicich se vé&tSinou nazorové soundleZitosti s né&jakou z
alternativnich pedagogickych metod. Vétsina ucitell ale pfistupuje
k digitalnim technologiim realisticky, uvédomuje si, ze digitalni
technologie jsou béznou soucasti naseho svéta a diky jejich
integraci do vyuky tak mohou utvéfet vztah déti k digitadlnim
technologiim. Tito ucitelé se vétSinou snazi piedstavovat digitalni
technologie jako pracovni ¢i kreativni nastroj. Na digitalnich
technologiich ocefniuji ndzornost. Vyzivaji jich k usnadnéni
vykladu, demonstraci probiranych témat ¢i jako zdroj informaci.
Velmi ocenuji motivaéni aspekt digitalnich technologii a moznost
snadn&jsi a efektivnéj§i komunikace s rodici, u které digitalni
technologie otviraji nové formy komunikace, napiiklad sdileni
fotografii ¢i videozdznaml. Naopak jako negativni aspekt
vyuzivani digitalnich technologii spatfuji omezeny kontakt ditcte
se zkoumanym objektem a omezené moznosti socialnich kontakti,
a tim socializace déti v pribéhu digitalnich aktivit. VEétSina ucitel
matefskych kol chape ale digitalni technologie pti piimé
pedagogické ¢innosti pouze jako zpestieni ¢i doplnék.

Reditelé matefskych 8kol rozhoduji o nakupu jednotlivych
digitalnich zafizeni a na zaklad¢ svého nazoru mohou ovliviiovat
nézory svych podtizenych ugitelii. Reditelé mateiskych kol maji o
néco pozitivngjsi pohled na vyuzivani digitalnich technologii pfi
ptimé pedagogické Cinnosti, oproti b&znym uditelim matetskych
$kol. Hlavnim identifikovanym faktorem ovlivilyjici vztah uciteld
k vyuzivani digitalnich technologii je vék uciteld a s nim casto
spojend jejich nizkd digitalni gramotnost, kterda mimo jiné
neumoznuje uc¢itelim nahlédnout jiné moznosti vyuziti digitalnich
technologii pfi vyuce, nez je pouze konzumace digitalniho obsahu.
A protoze spatiuji na détech mnoho negativnich dtsledki takového
vyuzivani digitalnich technologii, logicky odmitaji vyuzivani
digitalnich  technologii v matefskych $kolach pfi pfimé
pedagogické ¢innosti.
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Obratena vyucba programovania na vysokej skole
Flipped learning of programming course at university
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ABSTRACT

In the article, we present our experience and findings from the
flipped learning of programming in Python at the Further study of
informatics for in-service teachers at the Faculty of Science, P. J.
Safarik University in Kogice. We exploited LMS Moodle to
communicate with students. After the forced transition to the
distance form of teaching (due to anti-pandemic COVID-19
measures), we also used the BigBlueButton videoconferencing
system and its GreenLight extension. For delivery of learning
content to students for their home preparation, we used interactive
worksheets in the format of the open-source web application
Jupyter Notebook. Another specific feature of this teaching was the
participation of two teachers. The results of this case study show
that students appreciate the interactive worksheets provided, which
they could study at their own pace, formative assessed conceptual
tests, discussions on problem-solving, publishing of video
recordings, and solved problems from online lectures. From the
teachers' point of view, we were able to focus more on explaining
key concepts in our lectures, solving more difficult problems,
discussing with students who were more active than if they had
passively listened to the traditional interpretation by the teacher.

Keywords
Flipped learning. Programming education. Distance education.
ConcepTest. COVID-19. Case study.

ABSTRAKT

V ¢lanku uvadzame nase skiisenosti a zistenia z obratenej vyucby
programovania Vv Pythone v rozSirujicom S$tadiu informatiky
na Prirodovedeckej fakulte UPJS v Kosiciach. Na komunikéciu so
Studentami sme pouzili LMS Moodle. Po nttenom prechode
na distanénu formu vyucby (z dovodu protipandemickych COVID-
19 opatreni) sme pouzili aj videokonferenény systém
BigBlueButton a jeho nadstavbu GreenLight. Pre spristupnenie
ucebného obsahu Studentom pre ich domdcu pripravu na
vyucovanie sme pouzili interaktivne pracovné listy vo formate
otvorenej webovej aplikacie Jupyter Notebook. Dalsim $pecifikom
vyucby boli dvaja ucitelia. Vysledky tejto pripadovej Stadie
ukazuji, ze Studenti najviac ocefiuju poskytnuté interaktivne
pracovné listy, ktoré si mohli preStudovat’ svojim tempom,
formativne hodnotené konceptudlne testy, diskusie k rieSeniam
uloh, zverejnenie videozaznamov a rieseni tloh z online vyucby.
Z pohladu ucitelov sme sa mohli v nasej vyucbe viac venovat
vysvetlovaniu  kl'iCovych pojmov, rieSeniu narocnejSich
problémov, diskusii so Studentami, ktori boli aktivnejsi, ako keby
pasivne pocuvali tradi¢ny vyklad ucitel’a.
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1 UVOD

Podobne ako vicsina pedagogov aj my neustale hladdme nové
udebné pristupy, nastroje a pomédcky pre skvalitnenie vyucovania
programovania na vysokej Skole. Zvlast' cennad je pre nas
spolupraca s didaktikmi inych vyucovacich predmetov. Vzajomna
vymena skusenosti a postupov, najmd s didaktikmi fyziky, nas
inSpirovala K aplikacii modelu obratenej vyucby [1] do vyucby
programovania. Tento model vyucby sa ndm zdal zv1ast’ vhodny
najméd pre Studentov, s ktorymi nemame denny kontakt, takze
spolo¢ny ¢as musime vyuzivat' ¢o najefektivnejsie. Model
obratenej vyucby sme vyuzili pri $tudentoch prvého roc¢nika
Rozsirujuceho §tidia informatiky (RSI).

Zékladny kurz programovania na RSI sa u nas vyucuje tri semestre.
V prvom semestri je programovacim jazykom Scratch [2], d’alSie
dva semestre Studenti programuju v jazyku Python [3]. Vd’aka
popularite tohto jazyka je k dispozicii mnoZstvo réznych prostredi,
v ktorych je mozZné programy vytvarat. Zaujalo nas vyvojové
prostredie Jupyter Lab [4], v ktorom je mozné vo formate Jupyter
Notebook vytvarat pythonovské interaktivne pracovné listy pre
vyucovanie programovania. UCebné texty sa tak presuvaji
Z pozicie statickych materialov (uréenych len na ¢itanie) do pozicie

zivgch dokumentov, sktorymi moéze Student interagovat
a modifikovat’ ich obsah.
Standardnou  sudastou  elektronickej  podpory  vyucby

na Prirodovedeckej fakulte UPJS v Kogiciach je uz dIhé obdobie
aj LMS Moodle [5].

Vo februari 2020 sme zacCali testovat a experimentovat
s videokonferenénym systémom BigBlueButton [6], v ktorom sme
planovali realizovat’ niektoré stretnutia Klubu ucitel'ov informatiky
(KUI). Na zaklade protiepidemickych COVID-19 opatreni sme
od marca 2020 realizovali stretnutia ucastnikov KUI uz len vyluéne
formou webinarov vyuzitim BigBlueButton. Tieto skusenosti
s BigBlueButton a nahla zmena situacie nas priméli vel'mi skoro
prejst na vyluéne didtanénd vyucbu programovania na RSI
a aj na ostatnych nasich akademickych predmetov.

V nasledujucej Casti ¢lanku opisujme sposob realizacie obratenej
vyugby programovania na RSI, naSe skisenosti a postrehy
z vyucovania.
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2 VYCHODISKA PRE OBRATENU
VYUCBU PROGRAMOVANIA

2.1 Model obratenej vyucby

NajdoélezitejsSim prvkom inovacie nasej vyucby programovania
je obratena vyucba (angl. flipped learning, resp. flipped classroom,
resp. inverted classroom). Podla Bergmanna a Samsa [7]
je obratena vyucéba pedagogickym pristupom, pri ktorom sa priama
vyucba uditela prestiva zo skupinového udebného priestoru
do individudlneho uéebného priestoru a vysledny skupinovy
ucebny priestor sa transformuje do dynamického interaktivneho
uéebného prostredia, v ktorom pedagdg usmeriiuje Studentov, aby
aktivne aplikovali poznatky atvorivo sa zapijali do vyucby
Studovaného predmetu.

Glazer v [8] zarad’uje model obratenej vyucby do tzv. zmieSanej
vyucby (angl. blended learning). Ide o didakticky premyslené
efektivne  spojenie  individudlneho  online  vzdelavania
S jednoduchs§imi aktivitami (napr. sledovanie videi s vykladom,
Citanie  ucebného  textu, jednoduché experimentovanie)
realizovanych mimo kontaktnej vyucby a ndrocnejSich aktivit
(napr. rieSenie problémov, skumanie, badanie, aplikdcia uciva,
hodnotenie, diskusia, ¢i realizacia projektov) realizovanych pocas
kontaktnej vyucby.

Aby vyucba prebiehala v zmysle modelu obratenej vyucby, musia
byt splnené nasledovné $tyri kla¢ové prvky (piliere) [9]:

e pruzné prostredic (angl. flexible environment)
umoziujuce realizaciu réznych spdsobov vzdelavania
a typov vzdelavacich aktivit,

e  kultura vzdelavania (angl. learning culture), kde v centre
pozornosti nie je ucitel’, ale Student,

e vhodny vyber ucfebného obsahu (angl. intentional
content), kde cielom uc¢ebnych materialov je dosiahnutie
hlbsieho konceptualneho porozumenia a zruénosti
pri rieseni problémov,

e ucditel ako profesional (angl. professional educator),
ktory ma skusenosti s riadenim triedy, s vyuZzivanim
interaktivnych met6d a digitalnych technologii.

2.2 Konceptualne testy

Délezitou sucastou obratenej vyucby su konceptualne testy, ktoré
umoziiuji  diagnostikovat' do akej miery Studenti spravne
porozumeli vybranym konceptom. Mazur v svojej knihe [10]
zameranej na rovesnicke uéenie sa (angl. peer instruction) zavadza
pojem concepTests ako subor niekol’kych kratkych konceptualnych
uloh k diskutovanému ucivu. Tieto by mali jednak primét
Studentov, aby pri premyslani pouzivali a rozvijali svoje
argumenty; a tiez poskytnut’ im, ako aj ucitelom zhodnotenie ako
porozumeli  kPaCovym pojmom aktualneho wuciva. Mazur
na zaklade svojich skusenosti zo svojich vysokoskolskych kurzov
fyziky odporaca, aby tieto ulohy:

e  boli zamerané na jeden koncept,

e nedali sa priamociaro vyrieSit
do vzorca),

e obsahovali dobré relevantné odpovede (spravne aj
distraktory),

e  boli jasne formulované,

e boli stredne naro¢né.

(napr. dosadenim
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Spociatku sa odporacalo, aby konceptualne testy obsahovali len
testovacie polozky s vyberom odpovede (angl. multiple choice).
Sucasné technoldgie umoziuju pouzitie aj inych typov poloziek,
napr. dotykova slepa mapa. Konceptualne testy mozu byt’ pouzité
na zistenie miery porozumenia jednak prvotnych poznatkov uciva,
jednak aktualneho udiva.

Podla [11] konceptualne testy zvyCajne pozostivajii z jednej
az piatich poloziek s moZnostou vyberu z viacerych odpovedi.
Primarnym ucelom konceptualnych testov je ziskanie prehl'adu
0 aktualnej Grovni porozumenia ucivu celej triedy, nie konkrétneho
Studenta. Konceptudlne testy su uréené pre formativne hodnotenie
vyucby, preto zvy&ajne nie su klasifikované, a ak, tak len s nizkou
vahou.

2.3 Dvaja ucitelia

Nase skusenosti s vyuébou programovania na RSI ukazuju,
ze problematika programovania je pre tychto Studentov pomerne
narocna. Naro¢ny je najmd druhy semester zakladného kurzu
programovania, kde sa Studenti prvykrat stretavaji S textovym
programovacim jazykom. Z tohto dévodu boli na vyuébe pritomni
dvaja ucitelia. Jeden z ucitel'ov primarne vedie vyucbu, diskutuje
so skupinou Studentov a kladie otizky Studentom. Sekundarny
ucitel’ riesi individualne problémy a otazky Studentov, pripadne
vhodne dopffia komentarmi primarneho ugitela. Obaja ugitelia
tvoria eduka¢ny obsah predmetu ($tudijné materialy, konceptualne
testy, zbierky uloh) a vyhodnocuju vyucbu. Koncept dvoch
ucitelov z prezencénej vyucby sme pouzili aj v diStancnej vyucbe.

2.4 Jupyter Notebook

Prostredie Jupyter Lab je interaktivne vyvojové prostredie pre
vytvéaranie a spravu dokumentov vo formate Jupyter Notebook.
Jupyter Notebook je otvorend webova aplikacia umoziujuca
vytvarat' a zdiel'at dokumenty, ktoré obsahuju zivy kod, texty,
obrazky a vizualizacie priebehu vypoétu (Obrazok 1).

Modul turtle

Modul turtle je pythol
vypoitu.

Spustite nasledovny kod:

#importujems si potrsbny medul a vytw

import ipyturtle as |[turtle
pero = turtle.Turtle()

pero

hg pera nakreslime jednoduchy cobrdzok (dvg

pero.forward
pero.right (90}
pero.pencolor('red')
pero.forward (50}

Obrizok 1: Cast interaktivneho dokumentu v prostredi
Jupyter Notebook s aktivnym kédom v jazyku Python
a vizualizaciou priebehu vypoc¢tu pomocou korytnacky (modul
ipyturtle)

Pre jeho pouzitie staci webovy prehliada¢. K dispozicii je mnozstvo
online inStalacii, ktoré je mozné bezplatne pouZzivat' (napr.
https://jupyter.org/try). Nevyhodou je, Ze sa nemdZzeme spol'ahntt’
na dostupnost’ prostredia, lebo byvaji pomerne ¢asto vd’aka velkej
vytazenosti nedostupné. Z tohto dovodu sme sa rozhodli pre
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vlastnll instalaciu na serveri fakulty (https://jupyter.ics.upjs.sk/).
Z dévodu bezpeénosti je pristup chraneny heslom. Nastavenie
systtmu nam umoznilo distribuovat S$tudentom pripravené
interaktivne pracovné listy a prehliadat’ ich individualne rieSenia
uloh z pracovnych listov. Kod z prostredia Jupyter Notebook je
mozné prakticky bez zmeny preniest’ do lokalneho vyvojového
prostredia.

2.5 Videokonferen¢ny systém BigBlueButton
BigBlueButton je open-source webovy konferenény server. Vd'aka
nadstavbe GreenLight [12] je mozné vytvarat' vlastné virtualne
miestnosti pre organizovanie konferencii alebo sa pripajat
ku konferenciam ostatnych pouzivatelov kliknutim na prijaty
odkaz. Systém umoziiuyje prenos diania na obrazovke
prednasajuceho, vzajomny prenos video aaudio komunikacie
medzi Ucastnikmi konferencie, chat, priestor pre zdielané
poznamky, rychle hlasovanie v anketich a zaznam a publikovanie
priebehu stretnutia. Vdaka licencii az podobnych ddévodov
na poziadavku dostupnosti ako pri prostredi Jupyter Notebook sme
sa rozhodli pre vlastni inStalaciu systému
(https://bbb.science.upjs.sk/). V momente zmeny prezenénej
vyucby na diStanénu sme tak boli prakticky okamzite technicky
pripraveni.

2.6 LMS Moodle

LMS Moodle pouzivame na fakulte vo vyucbe dlhodobo (od roku
2003). Okrem niekol’kych predmetov, ktoré boli uz od zaéiatku
dizajnované pre distanéni vyucbu, ho vyuZivame najmi ako
elektronicki  podporu prezenénej vyucby. Pri  prechode
na distanéna formu vyucby sa existujuci Moodle kurz spolu
s videokonferenénym systémom BigBlueButton stal hlavnym
komunikaénym centrom medzi ucitel'mi a Studentami.

3 NAVRH A REALIZACIA OBRATENEJ
VYUCBY PROGRAMOVANIA

3.1 Cielova skupina

Cielovou skupinou bola skupina 12 §tudentov RSI, z toho 6 Zien
a 6 muzov pricom 7 znich bolo zo zakladnych $kél a5 zo
strednych $kol. Studenti uz absolvovali prvy z trojice predmetov
zakladného programovania, ktory bol realizovany v jazyku Scratch
[2] apoznaju zédkladné koncepty programovania (premenna,
cyklus, podmienené vetvenie, podprogramy s parametrom,
udalostami riadené programovanie). Druhy v poradi je predmet
QPR2 Programovanie L2 — Python, vyu¢bu ktorého v tomto ¢lanku
opisujeme.

3.2 Obsah vzdelavania

Vzdelavanie sa realizovalo poéas 11 tyzdiiov v dvojhodinovych
blokoch. Obsah predmetu sme rozdelili do nasledujucich ¢asti:

e Uvod do jazyka Python, vyvojové prostredie, konzola,
premenna,

e  Korytnacia grafika, funkcie bez parametrov a navratovej
hodnoty,

e  Cyklus for a funkcia range,

e  Funkcia s parametrom a navratovou hodnotou,

e  Priebezny pisomny test 1, Logické vyrazy a prikaz
vetvenia if,

e Retazce, metody
S retazcami,

e  Algoritmy na ret'azcoch,

e  Odchytavanie vynimiek,

e  Generovanie a odchytavanie vynimiek,

retazcov, funkcie pre pracu
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e  Priebezny pisomny test 2, Zoznamy, metédy zoznamov,
funkcie pre pracu so zoznamami,
e  Algoritmy na zoznamoch.

3.3 Priebeh vzdelavania

Prvé Styri stretnutia vyucby predmetu prebiehali prezencnou
formou. V dosledku preventivnych opatreni Vv stvislosti
s ochorenim COVID-19 sa zvy$né stretnutia realizovali diStan¢ne.

Jednotlivé
(Obrazok 2)

stretnutia prebiehali podla nasledovnej schémy

uditel' | Distribucia interaktivnych Jupyter Notebookov

s ivodom do aktualnej témy Studentom.
\

Individualna praca s interaktivnym Jupyter
Notebookom,  samostidium uvodu do
problematiky, rieSenie uloh na prvotné
osvojenie si vedomosti a zru¢nosti.

\

Prezen¢né/distan¢né stretnutie

Studenti

Studenti| RieSenie tiloh konceptualneho testu

ucitel
Studenti

Analyza rieSeni, rozbor chyb a miskoncepcii
na zéklade rieseni konceptualneho testu.
RieSenie narocnej$ich tuloh na precvicenie
a upevnenie si vedomosti a zru¢nosti.

Diskusia ondvrhu rieSeni arieSeniach
problémov.

Sprostredkovanie naroc¢nejsieho uciva.

\

Zverejnenie  zbierky uloh
na precvicenie.

\

Zverejnenie rieSeni uloh
s komentarom a zdévodnenim rieSeni.

Zverejnenie videozaznamu z cviceni. |

\

[studenti | Riesenie tloh 7o zbierky. |

ucitel’ z danej témy

uditel’ z cviceni
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Obrazok 2: Schéma priebehu obratenej vyucby

Studentom sme pred vyucbou distribuovali interaktivne pracovné
listy vo formate Jupyter Notebook. Pracovné listy obsahovali
definované ciele vyucby, ivod do aktualnej problematiky doplneny
0 demonstraéné priklady. Okrem samotnej demonstracie slazili
uvedené priklady a Glohy aj na experimentovanie, pretoze Studenti
mohli uvedeny kod upravovat’ a opdtovne spustat’ (pracovné listy
Casto obsahovali vyzvu na nejakil zmenu kodu). Pracovny list
kon¢il mini zbierkou tloh, pri rieSeni ktorych mali Studenti pouzit’
prave ziskané vedomosti a zru¢nosti. Ak sa Studentom nepodarilo
ulohy vyriesit, bola to pre nich okamzita spéatna vizba, ze uvedenu
problematiku nezvladli na dostato¢nej Grovni a mali by sa jej este
venovat’. Je potrebné poznamenat, Ze ulohy, ktoré mali Studenti
V tejto faze riesit’, neboli naro¢né a vo vicsine pripadov vyzadovali
priame pouZitie poznatkov uvedenych v pracovnom liste.

Na zaCiatku spolo¢nych stretnuti Studenti riesili test zamerany
na konceptualne porozumenie uc¢ivu. Ulohy nevyzadovali pisanie
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vel'kého mnozstva kodu. Vécsinou islo o analyzu kratkeho kodu
avyber spravnych moznosti z ponuky (Obrazok 3). Odpovede
Studentov sme vzapiti spolo¢ne analyzovali s cielom odhalit” ich
miskoncepcie. Pre spolahlivej$ie diagnostikovanie porozumenia
Studentov a zistenia ich miskoncepcii sme zaradovali polozky
s vyberom viacerych spravnych odpovedi, resp. s kratkou
odpovedou. RieSenie testu nebolo hodnotené znamkou, ani bodmi.
Test sluzil na formativne hodnotenie, ako spétna vézba z kratkeho
obdobia uenia sa.

Uvedte pomocou ktorych z uvedenych prikazov vlozime na

koniec zoznamuz = [1, 2, 3, 4] hodnotu 50:
O z[4] = 50 O z = z.append (50)
O z.append (50) Oz =2z + [50]

Uvedte pomocou ktorych z uvedenych programovych kédov
vypiseme prvky zoznamu z = [1, 2, 3]:

0 for cislo in range (len(zoznam)) :

print (cislo)

O for cislo in zoznam:

print (cislo)

‘ O print (zoznam) ‘

‘ O print (str(zoznam)) ‘

O for cislo in range (len(zoznam)) :

print (zoznam[cislo])

Obrazok 3: Konceptualny test k téme zoznamy a metédy
Zoznamov

Samotné cvicenie bolo venované zvysku preberanej témy, rieSeniu
narocnejSich dloh. Vramci moznosti, ktoré nam situacia
umoziovala, sme cviCenia viedli formou diskusii o analyze uloh
a 0 ich rieseniach so snahou ¢o najviac zapojit’ studentov. Z dévodu
obmedzeného internetového pripojenia niektorych Studentov sme
boli ntteni minimalizovat’ datovy tok vypnutim kamier. Tymto sme
sice obmedzili moznost’ neverbalnej komunikacie, ale vyhodou
bolo, ze priebeh cvi¢enia mohli §tudenti sledovat’ bez prerusovania.

Ulohy, ktoré sme na cviGeniach spoloéne vyriesili, sme v kratkom
¢ase po ukonceni cvi€eni zverejnili Spolu S rieSeniami a stiGasne
aj s komentarom k riefeniam. Studenti tak dostali v kompaktnej
podobe spracovani Cast’ cviCenia. Rovnako sme zverejnili
aj zbierku tuloh k danej téme a kompletny videozaznam priebehu
cvicenia. Celkovo sme zverejnili 11 tematicky zameranych zbierok
s celkovo 95 zadaniami uloh.

Priblizne v 1/3 a v 2/3 semestra sme Studentom zadali test. Testy
boli hodnotené bodmi, ktoré sa zapocitavali do celkového
hodnotenia predmetu. Hodnotenie z testu sluzilo Studentom
zaroven ako spétna vdzba z dlhSieho obdobia u¢enia sa. Ak $tudenti
Vv tychto testoch zlyhali, stdle mali moznost’ predmet absolvovat’
s pomerne dobrym hodnotenim. Bolo to v8ak upozornenie, ze ich
dlhodobejsia priprava na vyucbu nie je dostatocnd. V hodnoteni
rieSeni sme sa neobmedzili len na bodové skore. Stucast'ou spétnej
vézby bol aj komentar, v ktorom Student dostal informaciu, kde
a aku chybu spravil a ako by mali postupovat, aby odpoved bola
spravna.
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Studenti RSI §tuduju popri zamestnani aich priama vyucba
prebicha len jeden den v tyzdni. Maju teda zna¢ne obmedzené
moznosti na vzadjomne prezenéné diskusie. Tento nedostatok sme
Ciasto¢ne kompenzovali diskusnym férom, v ktorom Studenti
navzajom medzi sebou a s uéitel'mi diskutovali problematické casti
udiva, rieSenia Gloh a pod. VyuzZitie tejto moZnosti sme nechali
na studentoch.

3.4 Overenie dosiahnutia ciel’ov vzdelavania
Studenti boli hodnoteni formativne aj sumativne. Formativne
hodnotenie prebichalo priebezne, pocas celého semestra formou
konceptualnych testov na zaciatku cviceni a spdtnou vizbou od
uditel'ov v diskusnom fore k rieSeniam tloh zo zbierok tloh.

Sumativne hodnotenie bolo realizované formou pisomnych testov
na konci prvej adruhej tretiny semestra a zavere¢nou pisomnou
skuskou na konci semestra.

4 ZHODNOTENIE OBRATENEJ VYUCBY
PROGRAMOVANIA

Absolventov predmetu QPR2 Programovanie L2 —Python sme
s odstupom ¢&asu poziadali o spédtni vazbu. Dovodom nebol len
spatny pohl'ad na realizaciu vyucby, ale aj snaha o vylep$enie kurzu
v nasledujucom akademickom roku. Niz$ie uvadzame niektoré
z odpovedi (vyznacené kurzivou) a nase komentare k nim.

Distan¢né vzdeldvanie bolo pre Studentov samo o sebe narocné.
Zv1ast naroéné bolo pre Studentov ucenie sa programovat’
~Programovanie je vSak narocnym predmetom, je potrebné jeho
dilhsie osvojovanie, precvicovanie a rieSenie danych problémov,
Vramci distancnej vyucby nie je v silach ani pedagoga, ani
V nastavenych podmienkach aby vyrovnal kvantitu prebratého
uciva pocas hodiny na uroven prezencnej vyucby.*.

Absencia osobnych interakcii, zdihava a naroénejsia komunikacia,
problém spontianne reagovat’ pocas online stretnuti si postrehy,
ktoré §tudenti uvadzali pri hodnoteni diStan¢nej vyucby ako takej.
Na druhej strane vsSak Studenti uvadzali aj fakt, ze na diStanénu
vyuébu si postupne zvykli anachadzali si sposoby, ako ju
efektivnejsie zvladat’.

Interaktivne pracovné listy Studenti spdtne hodnotili vel'mi
pozitivne. Za vSetky jedna zodpovedi: .,V nadviznosti na
predchadzajucu odpoved’ bol v tomto dobry Jupyter, kde sme mali
dopredu ucivo, mohli sme si vyskusat jednotlivé prikazy, a ked mi
nieco nebolo jasné, mohla som sa potom na hodine uz k tomu pytat,
lebo som uz vedela, ¢o mi je jasné a co nie. Studenti dalej
vyzdvihovali moznost, Ze na jednom mieste nasli podstatné veci
k danej problematike, uvedené poznatky si mohli ihned’ prakticky
overit’ a nemuseli ,,Studovat™ rozsiahle materialy z inych zdrojov.
Tato moznost ale nevyhovuje kazdému. Zaznamenali sme aj
opaénu reakciu ,,Toto mne osobne nesedi, nevyhovuje, neviem
tomuto prist na chut. Je to nieco iné, mozno inovativne, no
uprednostiiujem najskor vyklad, vysvetlenie, ndcvik az tak zadanie
uloh.”

Zaujimavé je porovnat' reakcie na konceptudlne testy ana
priebezné pisomné testy. Cielom oboch bolo poskytnut’ studentom
spétnu vézbu, formativne hodnotenie. Obidve ¢innosti boli ¢asovo
obmedzené a vopred planované. Okrem typu uloh bol rozdiel
V tom, Ze hodnotenie priebeznych pisomnych testov bolo sucast'ou
celkového hodnotenia. Kym konceptudlne testy Studenti hodnotili
sposobom: ,rieSenia konc.testov na zaciatku vyucovacej hodiny
boli zaujimavé a myslim si , Ze aj poucné*, ,,Ano toto je dobrd vec
prejst’ si veci, ktoré clovek nepochopil ked' riesil doma ulohy, ja by
som bral aj viac ¢asu na analyzu niektorej problematiky ale viem
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ze kvoli casovému harmonogramu sa to asi nedalo® tak priebezné
pisomné testy sa takej obl'ube netesili. Hlavnym problémom sa
ukazal Casovy stres: ,pri pisani priebeznych pisomiek mi robil
problém stres a sledovanie casu, v casovom strese neviem rychlo
reagovat™, ,,Programovanie na kratky vymedzeny cas vnimam ako
frustrujuice a demotivujuce.”. Zatial' ¢o pri prezenénej vyucbe je
ucitel’ ten, kto kontroluje ¢as a je ochotny ,,sekundu‘ pockat’, kym
Student dopiSe vetu, v diStancnej vyucbe sa 0 to stara systém, ktory
takyto T'udsky prvok nema. Zaznamenali sme aj aj nedovolent
spolupracu, ked S$tudenti odovzdali identicky kod. V kazdom
pripade budeme nastaveniu priebeznych pisomnych testov venovat’
nasu pozornost’ aj do budiicnosti.

Moznost’ vzajomnych diskusii v diskusnom fore Studenti hodnotili
pozitivne: ,,diskusné forum mi pomohlo, ked som si nevedela sama
rady, napady kolegov a diskusie ma myslim si posunuli dopredu*,
WVynikajiica pomocka, nie je co vytknut. Ocenujem rychlu spdtnu
vdzbu vyucujuceho.” Prekvapilo nas vSak mnozstvo prispevkov,
ktoré sa v diskusii objavilo. Celkovo sa pocas semestra vo fore
objavilo 86 diskusnych tém so 629 prispevkami. Potesilo nas, ze
prispevky neboli len typu ,,toto neviem, pomdzte mi“, ale aj typu
,»toto som vyriesil takto, ako ste to vyriesili vy?“ (Obrazok 4). Do
diskusii sme sa zapojili aj my ucitelia, aby sme Studentov usmernili,
upozornili ich na problematické Casti ich rieSeni apod.

priemerne_teploty_jupyter

autor - Saturday, 23. May 2020, 22:38

Mohla by byt tretia verzia vypocitaj_priemerne_teploty
takto? Nie som si ista, ¢i som spravne pochopila, ked' nie st
kompletné teploty za vSetky dni, pocita to bez toho dna s
nekompletnymi Gdajmi al. nepocita vobec a vyhodf chybu?

def vypocitaj_priemerne_teploty3(teploty):
pocet_teplot=len(teploty)
teploty_mimo=pocet_teplot¥3
if pocet_teplot®3==0:
priemerne_teploty=[sum(teploty[i:i+3],teploty[i+2Z
else:
priemerne_teploty=[sum(teploty[i:i+3],teploty[i+2
return priemerne_teploty
print(vypocitaj_priemerne_teploty3([15, 25, 14, 17, 28, Z
< >

Re: priemerne_teploty_jupyter

autor - Sunday, 24. May 2020, 09:07

Ja to mam podobne len ja tu generatorovu

notaciu nevyuzivam. Klasika je pre mna priehladnejsia.

def vypocitaj_priemerne_teploty(teploty):

priemerne_teploty = []

Obrazok 4: Prispevok $tudenta v diskusii a ¢ast’ reakcie iného
Studenta.

Koncept dvoch ugitelov, ktory sme preniesli z prezenénej vyucby
nemal v distancnej vyudbe rovnaky efekt. Potvrdili ndm to aj
Studenti: ,,Pritomnost dvoch ucitelov na prezencnej forme bola
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fajn, jeden vysvetluje jeden chodi pomedzi nas, pri distancnej forme
sa to uz straca ucinku.”. Sledovat’ hlavny (priebeh cvi¢enia a audio
komentar ucitela a spoluziakov) a vedlajsi (textovy Cet s druhym
uditel'om) komunikaény kanal sucasne je prakticky nemozné.

V hodnoteni vyucby studenti ocenili aj zbierku uloh (i ked niektori
by privitali aj rieSenia uloh) a zverejnenie video zdznamu stretnuti:
wZverejniovanie videozdznamov je super. Len Skoda, Ze tam ma
Casto napadli nejaké otazky, ktoré som uz nemala komu
polozit.  :-), ,,Velmi pozitivne toto hodnotim. Nakolko sa ¢lovek
obcas nevyhol vypadku internetu, prudu, ¢i rusivych faktorov
v pozadi*“ alebo ,,Velakrat som si pozeral predndsky, na veci ktorym
som nie celkom rozumel alebo v tej kope informdcii to ¢lovek v ti
chvilu nevie ani tolko spracovat. Potom ked’ si to pozrie druhy
alebo aj tretikrat je to uz jasnejsie.*

Vo vSeobecnosti realizaciu predmetu v danych podmienkach
hodnotili $tudenti pozitivne. Podobne ako my, distancné
vzdelavanie vSak povazuji za plan B, ked’ plan A (prezencna
vyucba) nevysiel. Model obratenej vyucby, kde ¢ast’ zodpovednosti
za uceni€ sa prenasame na Studenta, vo vicSine pripadov prijali
Studenti kladne. Zv1ast pozitivne boli hodnotené vopred pripravené
ucebné zdroje, konceptualne testy a formativne hodnotenie.
Vyskytujici sa opany nazor vSak poukazuje na fakt, ze tento
model nie je pre vSetkych Studentov prirodzeny a postupne si naf
musia zvyknut'.

Z celkového poétu 12 $tudentov, predmet Gispesne absolvovalo 10.
Dvaja Studenti si predmet opakovane zapisali.

5 ZAVER

Kurz programovania povazujeme za vel'mi naro¢ny pre Studentov
RSI, obzvlast v podmienkach vyniteného  distanéného
vzdelavania. Pre nas ako didaktikov informatiky bolo a je stale
velkou vyzvou pripravit arealizovat’ ¢o najkvalitnej§i kurz
programovania. Tato skusenost’ s obratenou vyucbou nam ukazala
jej vyhody, ale aj jej uskalia. Vysledky konceptualnych testov na
zacCiatku cviceni rychlo odhalili nepripravenost’ niektorych
Studentov, ktori si vopred nepreStudovali vod do danej
problematiky. Online komunikacia mala oproti prezenénej vyucbe
viaceré obmedzenia. Naroéna pre wuéitelov bola priprava
interaktivnych uéebnych materialov vo formate Jupyter Notebook.
Povzbudili nés pozitivne reakcie $tudentov na obratent vyucbu
programovania. Studenti okrem ziskania zékladnych vedomosti
a zrucnosti pri programovani v Pythone zazili na vlastnej kozi nové
pristupy k vyudébe ruka v ruke s novymi technolégiami, ktoré budu
moct’” vyuzit' pri vlastnej vyucbe informatiky. Za silné stranky
obratenej vyucby povazujeme efektivnejSie vyuzitie Casu na
cviceniach, kde sa mozeme ststredit’ na zlepSenie porozumenia
uciva, vysvetlenie naro¢nejsich pojmov, rieSenie naroénejsich tloh
ana vysSiu aktivitu Studentov. Délezitou stcastou obratenej
vyucéby je aj domaca priprava Studentov a jej manazment (vlastné
navrhy rieSeni uloh, diskusie, priprava na nasledujtce cvicenie).

Povzbudeni sktisenostami a zisteniami z tejto vyucby uvazujeme
0 implementovani obratenej vyucby aj v dalSich predmetoch
vysokoskolského §tudia a v kurzoch d’alSieho vzdelavania ucitel'ov.
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ABSTRACT

True motivation of pre-service teachers forms a basis for their
future success in education. Attractive and interesting two-way
communication represents a tool for achieving it.

In our paper, we discuss ways in which humor and fun can support
learners’ attention. We are focused on inter-disciplinary oriented
textbooks and teaching aids. Realize that many jokes exploit
unexpected relationships. These relationships can be used as
starting points for disclosing hidden faces of events and
phenomena. Good teachers will point their students® attention to
them and exploit them as a launching pad for their incoming
explanation.

These efforts must be supported through educational material
which must be an integral element of active-learning methodology.
In our opinion, the key component of such materials is a systematic
but not tedious writing style which motivates its reader to learn
something new. Another important component is an attractive
layout.

In chapter 3, we advise their authors how to organize their teaching
materials to achieve desired learning objectives.

Keywords

Authorship of teaching aids. Motivation. Humor as a component of
motivation. Inter-disciplinary relations. Classroom climate. Active
learning. Student-centered learning.

ABSTRAKT

Spravna motivacia ziakov je zdkladom tspechu vo vzdeldvani.
Cestou, ako ju dosiahnut’, pritazliva obojstranna komunikécia.

V tomto ¢lanku sa venujeme humoru a zabave ako potencidlnym
nastrojom vytvarania audrziavania pozornosti udiacich sa.
Sustredime sa  predovSetkym na  problematiku  tvorby
medzipredmetovo zameranych ucebnych textov a materialov.
Vtipy totiz ¢asto vyuzivaju necakané suvislosti, vd’aka ktorym je
mozné uvedomit’ si neviditelnu stranku dejov. To moze vyuzit’
ucitel’, upozornit’ na fiu a vzapiti ju vyuzit' ako propedeutického
prvku v nasledujucom vysvetlovani latky.

Za klucové prvky takto zostavenych ucebnych materidlov
povaZzujeme Systematicky, ale nie suchoparny §tyl pisania, a jeho
inovativne podavanie, ktoré musi motivovat’ Citatel'a, aby sa snazil
dozvediet’ sa nieo nové. Podstatna je aj pritazliva uprava textu.
Navody na to, ako to dosiahnut, tvoria jadro clanku asu
koncentrované v 3. kapitole.

Krucové slova

Tvorba ucebnic aucebnych pomdcok. Motivacia. Humor ako
motivaény prvok. Medzipredmetové vzt'ahy. Klima triedy. Aktivne
vzdelavanie. Vzdelavanie orientované na Studenta.

1 UVOD

Predstavte si nasledujiicu otazku:
Zajac je:

a) zviera,
b) mrkvu.

Zaradili by ste ju — alebo jej podobnu ulohu — do svojho testu?
Preco ano alebo preco nie?

Formulécia ulohy naznacuje, preco je humor délezity: vyzaduje od
posluchaca pozornost’ a nuti ho zaujat’ postoj. Ci si to posluchac
uvedomuje alebo nie, vtip ho nasmeruje ku kritickému mysleniu.

Tabul’ka 1: Mylné predstavy o pouZiti humoru vo vyu¢ovani

NajcastejSie mylné
predstavy

Protiargumenty (ako ich vidi
moderna pedagogika)
Humor ma vela poddb. Vo
vyucovani sa najéastejSie pouziva
situany humor s cielom uvolnit
napitie. M6Ze to byt aj hovoreny
vtip, ale vela dokaze aj gesto,

kontext zadanej ulohy, ...

Je pravda, Ze uditelia nemaju
tréning v tejto oblasti. Ale na to,
aby niekto pouzil humor, nemusi
byt cirkusovy umelec ani
komedialny herec. Humor predsa
vyuzivame v beznom Zzivote.
Chce to este jeden krok a pouzit
ho aj vo vyucovani.

Humor sa stotoziuje
S rozpravanim vtipov

Ucitelia by nemali
pouzivat’ humor vo
vyucovani, pretoze
na to nemaju
primerany tréning

Ucitelia by nemali
pouzivat’ humor vo
vyucovani, pretoze
na tom, ¢o
sprostredkuja, nie je
ni¢ smiesne

Humor vo vyucovani
nezosmiesnuje predmet, ktory
ucitel’ u¢i. Je to sposob, ako ho
komunikuje.

Pouzitie humoru je
prinajmensom efektivnym
nastrojom na uputanie a udrzanie
pozornosti. Pozitivne emocie st
vyznamnym podpornym
faktorom ovplyviiujucim rozsah
a trvacnost’ zapamétania

Pouzitie humoru vo
vyucovani je
marnenie
drahocenného ¢asu,
ktory ma ucitel’ v
triede k dispozicii
Zdroj: [1]

Ako konstatuje Haverlikova v [1], je chybou, ak sa problematika
humoru vo vzdelavani neobjavuje ako stcast’ pripravy buducich
ucitelov.

Kurzy humoru vsak na univerzitich existuju, hoci su zriedkavé.
Ako pise prof. Roth, autor jedného z nich [2], pri jeho zavadzani sa
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musel prebit cez mnoho prekazok univerzitnej byrokracie.
Niektoré zo svojich reakcii dnes tispesne vyuZziva v uéebnej latke,
pretoZe na protiargumenty odporcov vzdelavania v oblasti humoru
odpovedal Zartovanim. Niektoré jeho odpovede boli tvrdé, az
arogantné, ¢o vSak ich vtipnost’ vhodne zastierala. Narasal nimi
,.dostojny priebeh* diskusie a vyhrady voci potrebnosti zaradenia
prednasky o humore do $tudijného programu. Napriklad na otazku,
¢i ma dany predmet ekvivalent na inych univerzitach odpovedal, ze
sice nepozna ziadnu, ale je presvedCeny, Zze niekde vo vesmire
urcite existuje. Ked’ pridu mimozemstania, nepochybne sa potesia,
ze ich prednaska ma ekvivalent. Svojimi odpoved’ami ukazal, ze
humor azabava moze sluzit aj ako prostriedok boja proti
predpojatosti a zastaranému mysleniu. Roth [2] vo svojom ¢&lanku
zaroven uvadza, ze humor posiliiuje kreativne myslenie, poméaha
odhalovat’ nelogickosti, zvysuje sudrznost’ skupiny, uvoliiuje stres
a napitie, motivuje Studentov, posiliiuje ich pozornost’, vytvara
klimu triedy a pomaha vytvarat’ vztah k pedagogovi.

Ako vidiet, hoci je dostatok dévodov na posilnenie pritomnosti
humoru vo vzdelavani, ¢asté su aj hlasy proti. Tabul'ka 1 obsahuje
najcastejSie argumenty odporcov, ako aj protiargumenty zastancov
[1]. Ak chceme, aby v Skolach vznikla priaznivd klima pre
uplatnenie humoru pocas vzdelavania, treba, aby ju systematicky
rozvijali nielen uditelia. Je Ziaduce, aby sa mali o ¢o opriet’ vo
svojom usili: jednak by vedenie $koly malo podporovat’ ich
Snazenie, jednak by mali mat’ k dispozicii néstroje, ktoré vyuziji
pocas prace V triede a mimo nej.

V tomto prispevku sa zameriame na to, ako k tomu mézu prispiet’
vhodné ucebné materidly. Ukazeme aj tipy na ich vytvaranie
a zasady, ktorych by sa mali tvorcovia pridrziavat’.

2 HUMOR A ZABAVA
PROSTREDNICTVOM UCEBNYCH
MATERIALOV

S humorom sa v nasich ucebniciach stretavame zriedkavo. Autor
nepozna taku, Vv ktorej by sa vyskytol vtip. Dokonca aj popularno-
vedecka literatiira byva v tomto smere pomerne bezzuba. Akoby
autori prevzali z tabulky 1 nazor, ze pouzivat humor nemdzu,
pretoze na tom, ¢o sprostredkavaju, nie je ni¢ smieSne. Zrejme aj
preto st populdrno-vedecké publikacie ¢asto rovnako suchoparne
ako ucebnice analogickych predmetov.

Z motivacnych pomdcok, ktoré vysvetluju ucebnu latku inak, sa
najCastejSie stretneme s vedeckymi hraCkami [3], t. j. objektmi
umoziujucimi podavat’ uéebnt latku, jej pojmy a vztahy medzi
nimi v nazornej podobe. NajCastejsie st to objekty, ktorymi moze
ziak manipulovat. To, ze mdze experimentovat, zvySuje
pravdepodobnost’ pochopenia principu.

Vedecké hracky prave svojou konkrétnost'ou stavajii istt bariéru
zovSeobecneniu daného poznatku, tomu, aby sa takto ziskany
poznatok tvorivo rozvijal d’alej v hlave uéiaceho sa. Prave preto by
menej tradi¢né formy vzdelavania (vratane humoru) mali smerovat’
k zovseobecneniam. Mali by byt postavené ako otvorené — bez
kone¢ného, preduréeného vysledku. Treba, aby novy (hoci aj
¢iastkovy) poznatok zapalil iskru, ktort povedie ku kreativite, do
istej miery nezavislej od tohto konkrétneho poznatku. Dobra
vedecka hracka je ta, ktord prave toto evokuje. Ciel'om je teda popri
vzdelavacich pristupoch s pevne stanovenym vzdelavacim ciel'om
vytvarat’ aj paralelné, alternativne, ktoré budu od dietata
vyzadovat’ aj vlastny prinos. Aj na Slovensku existuji a maji r6zne
podoby, ako ukazuju nasledujuce priklady:
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e sutaz Schola Ludus: Obrazkovy vedecky
uskutoéiiovana v ramci Tyzdna vedy a techniky [4],

e komiks s matematickymi tlohami [5],

e Malované citanie (napr. [6]), v ktorom st niektoré slova
nahradené obrazkami,

e  pracovny zo$it zamerany na vztahy medzi fyzikou,
matematikou a slovencinou [7].

vtip,

Vzhladom na pozitivny vyznam, aky ma humor vo vzdelavani
(pozri napr. [8], [9]), je ich stale malo. NavySe sa zd4, Ze sat'az [4]
skoncila v r. 2015.

Malované citanie predstavuje ,seridlovy” typ mimoudéebnicovej
literatary, v danom pripade zamerany na rozvoj €itania prvakov.
Prave efektivnost série podobne orientovanych knih pre
vydavatel'a naznacuje, ze takyto pristup ma kladnt odozvu aj u deti
aich rodicov. V Ceskej republike, kde sa trh s u¢ebnicami otvoril
davnejsie, vidiet’ v tejto oblasti ovela vyssiu variabilitu. Hlavnou
postavou série pracovnych zoSitov [10, 11, 12] je psi detektiv
Komisar Vrtapka. Samotna myslienka predstavuje zrejme parédiu
na televizny seridl Komisar Rex. Pracovné zoSity obsahuju
zaujimavé logické tulohy, ktoré maju deti rieSit' v spolupraci s
rodi¢mi. Vyuzivaji varianty urcitej, pevne zvolenej schémy tak,
ako je to pre seridly typické. Tym zaroven naznacuju rodi¢om, ¢o
od nasledujuceho dielu ocakavat. Napaditost’ zadani zarucuje, Ze
rieSenia nebudd detského Citatel'a nudit’ a Ze aj rodi¢ v nich najde
v nich skryty humor, ktory — vzh'adom na svoje mensie Zivotné
skusenosti — dieta nemusi postrehnut. Ako priklad uvadzam
niektoré z mien stoviek postav: uéitel Rakoska, obchodnik
Drzgrog, ¢i krémar Stamprlik. Viacturoviiovy humor zabezpecuje,
7e ked’ bude rodi¢ riesit’ ulohy s dietat'om, bude sa zabavat’ spolu
s nim — hoci objekt zabavy nebude vzdy totozny.

Uvedené pozorovania nam dovoluju vytipovat zakladné Crty
podpornych  ugebnych materidlov, ktoré poveda dieta
k pochopeniu ucebnej latky aumoznia uditelom efektivne
vyuzivat' ich zdbavnejsie stranky:

e  Systematicky, ale nie suchoparny §tyl,

e Inovativne, zdbavné podavanie poznatkov,

e  Podpora motivacie dozvedat sa nie¢o nové,

e  Pritazliva Gprava.
Vsimnite si, ze doraz kladieme na ,,pochopenie”, nie na
»zvladnutie* ucebnej latky. Prirovnajme tento proces k ¢innosti
vysokohorského nosic¢a. Odrastenejsie dieta by zrejme zviddlo na
prikaz dospelého vyniest’ desatkilovy naklad na tatransku chatu.
Pochopilo by v8ak zmysel a vyznam vynuteného pocinania?

Rovnako sa treba divat’ na ,,zvladnutie ucebnej latky*. ,,Deti to
zvladnu“ je beznym argumentom pri zahustovani u¢ebnych osnov.
Ako naznacil predchadzajuci priklad, zvladnut' znamena zavisit
vykon aj napriek nechuti. To nemusi sta¢it’ na pochopenie zmyslu
pocinania. Cielom vzdelavania teda nemoéze byt ,,podavat
vykony“. Kto nepochopi vyznam vzdelavania pre dal$i zivot,
nebude ochotny (a mozno ani schopny) vzdelavat’ sa v buducnosti.
Preto si treba polozit’ otdzku, ako by mali vyzerat’ vSetky ucebné
materialy, ak ich cielom nie je zvladnutie latky, ale jej pochopenie:
aky styl podavania obsahu zvolit, ako ho zdbavnejsie prezentovat’,
ako podporit’ zaujem dozvediet’ sa viac a ako posilnit’ tieto ciele
pritazlivo pdsobiacou Gpravou ucebnych materialov a pomdcok.
Pri hl'adani odpovedi budeme vychadzat' z povahy Styroch vyssie
uvedenych charakteristik.
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3 ZABAVNEJSIE VZDELAVANIE
3.1 Systematicky, ale nie suchoparny $tyl

Dévody suchoparneho, az nudného $tylu ucebnic st jednoduché.
Vel'a autorov pochadza z vysokych §kol. Kvalita ich akademickej
¢innosti sa hodnoti podla ich poétu vedeckych publikacii [13].
Preto je ich primarnym cielom dokonale zvladnut’ spdsob pisania
vyznacujlci sa struénostou a rigoréznost'ou. To je vo vedeckych
¢lankoch potrebné a pochopitelné, lebo adresatmi su $pecialisti
v danej oblasti, oboznameni s témou a jej kontextom. Netreba ich
uvadzat’ do problematiky ani motivovat’ — keby neboli v prislusnej
oblasti vzdelani a motivovani, ¢lanok by zd’aleka obisli. (Aj autor
to robi s ¢lankami z0 vzdialenej$ich vednych odborov a domnieva
sa, ze nie je sam). Autori, ktori nie st z vysokych $kdl, sa snazia
ich §tyl napodobnit’. Inak by takmer s istotou narazili pri recenznom
pokralovani, pretoZe najmenej jeden z budacich recenzentov
pracuje na VS.

Ziaci a $tudenti vak nie s partnermi tohto typu — si to laici.
Podavana latka je pre nich nova, neznama. Ucebné materidly by
mali vyvolat’ zaujem o fiu. To sotva zvladne takyto text [14, 5.150]:
wPodradeny ¢len rozsiruje alebo zuzuje vyznam nadradeného clena
a teda s nim zrasta nielen vo forme, ale aj obsahom. To sa odrdza
aj na ustilenom slovoslede clenov tohto skladu. Narusenie
ustaleného slovosledu prindsa zmenu jeho Stylistickej hodnoty, a ak
nie je funkcne opodstatnené, povazuje sa za jazykovy i Stylisticky
nedostatok.* Porozumie tomuto $tudent priemyslovky, ktorému je
uréeny? (Nevraviac o tom, Ze tuto vedomost’ sotva uplatni v praxi.)

Opatrnost’ pri tvorbe uc¢ebnych materidlov je nevyhnutna aj kvoli
tomu, ze vzhl'adom na pocet predmetov je fakticky vylucené, aby
kazdy ziak mal o vietky predmety rovnaky — navySe vysoky —
zaujem. Treba ich motivovat’ [15] tak, aby ich cielom nebol iba
vykon, ¢iZe spravit’ skusku alebo napisat’ pisomku. Pre tych, ktori
nie su nadSencami danej oblasti, dokazu motivaciu nabudit’ len
primerane jednoduché Studijné materialy. Ich cielom nema byt
dosiahnut’ v mysli kazdého Ziaka vedecky neotrasitel'né poznatky,
ale pomoct mu orientovat sa v pojmoch asuvislostiach
vyucovanych predmetov. Ciel'om vSeobecného vzdelavania by mal
byt’ absolvent schopny rozliSovat’ ich ,,definiéné obory“. Inak by
mal v buducnosti problém odli§it matematicky problém od
chemického, ked sa bude chciet' obratit’ o radu na prislusného
$pecialistu. Je teda jasné, Ze pisat’ ucebnice pseudovedeckym
$tylom je riziko, ktoré sa vypomsti na malom zaujme o vyucovany
predmet.

To neznamena, Ze isty stupefi nezrozumitel'nosti (,,zahadnosti) nie
je pripustny. V rukopise [16] sa vyskytuje nasledujiici nezmyselny
text. Je tam imyselne, jeho zamerom je vysvetlit’ jadro tGlohy:

Pteer a Onderj s dvojikéy. Lduia si ich ctaso myila. Onredj sa
niekdey cujdue: ,, Ako si nas mzoéu milyt? Mne sa to ndiky neSatlo.

Textu ste zrejme porozumeli. Psychologovia [17] preukazali, ze
Clovek dokaze chapat’ slova, v ktorych st iba prvé aposledné
pismena na svojich miestach, kym zvy$né su poprehadzované.
Vdaka tomu je mozné takyto text prezentovat na hodine
matematiky a vzapiti polozit’ otazku: Kolkymi spésobmi vieme
zapisat' dané slovo tak, aby zostalo — vo vyssie Specifikovanom
zmysle — zrozumitelné?

Nukaji sa dve cesty:

a) Uviest vzorec a zadat’ Glohy, ktoré sa nim daj riesit,

b) Postupne prist k navodu na rieSenie, pomocou ktorého
budt schopni sami najst’ vysledok pre kazdé slovo bez
toho, aby sa vzorec dozvedeli.

7

Zacneme vzorcom, lebo jeho tvar je dostatoéne odstrasujici na to,
aby odradil kazdého laika.

N!

Z= Héc=1(rk)!

Vo vzorci:

e  Zje pocet ,,zrozumite'nych” permutacii,

e N je pocet vnutornych pismen,

e  kje pocet roznych vnitornych pismen,

e rjje pocet vyskytov i-teho vniitorného pismena.

V duchu ,tradiéného® pristupu k vyu€ovaniu matematiky by
vzapdti nasledovali ulohy typu: Aky pocet zrozumitelnych
permutdcii slova konkurencieschopnost?

Ak ste vzorec ignorovali a okamzite preskocili zrakom az sem,
spravili ste spravne. Pre vzdelavanie je uzitoCnejSie postupné
odhal’'ovanie vzt'ahov veducich k vypoctu.

V prvom kroku sa sustredime iba na slova, v ktorych st vsetky
vnutorné pismena rozne. Pri analyze je rozumné zacinat’ s krat§imi
slovami, v ktorych sa vnitorné pismena neopakuji, napriklad
kotva, hnev, bésefi. Ziaci sami a rychlo najdu vietky permutécie
S pozadovanou vlastnostou. Az potom ma zmysel zacat’ sa
zaujimat’ o ich pocet, hlavne kvoli kontrole. Pri véacsich poctoch
permutacii sa vinou nepozornosti niektord zamena vyskytne
viackrat alebo vobec nie. Ziaci Gasom zistia, Ze ak sa ma podoba
slova menit, musi mat’ najmenej Styri pismena. Trojpismenové
slova maji iba jedno vnutorné pismeno, takZe jeho umiestnenie
v slove sa zmenit’ ned4. Pri hl'adani odpovede na otazku, kol’ko ich
je, sa skor-neskor dopracuju k sacinu N x (N-1) x (N-2) ... x 3 x 2
x 1, teda k faktoridlu ¢isla N. Ten sa skratene zapisuje N! Teda
slovo sN réznymi vnitornymi pismenami, ma N! réznych
LCitatelnych™ verzii. (To je Citatel’ vo vyssie uvedenom zlomku,
¢ize sme este dost’ d’aleko od finalneho vysledku.)

Tych, ktorych nebavi matematika, moze ucitel’ poverit’ hl'adanim
¢o najdlhsieho slova, v ktorom sa neopakuju vnatorné pismena.
S ostatnymi moze v druhej etape zacat’ skimat’, kol’ko permutacii
maju slova s opakujicimi sa vnutornymi pismenami. Uzitocné je
roz¢lenit’ triedu na skupiny. Kazda bude vyhladavat’ kratke slova,
v ktorych sa opakuju vnutorné pismena a zistovat' pocty ich
permutacii. Svoje zistenia si bud navzajom oznamovat a vkladat’
ich do tabul’ky podobnej Tabulke 2.

Tabul’ka 2: Pocet permuticii slov s opakujicimi sa pismenami

Slovo Pocet Opakuje | Faktoridal | Permutdcie
vnutornych sa
pismen
Cin 2 2R 2 1
Motor 3 20 6 3
Zivica 4 21 24 12
Prorok 4 2R+2 24 6
0
Poloos 4 30 24 4
Kredenc 2E 120 60
Prezrel 2R+2 120 30
E
Koloto¢ 6 30 720 240
Zdroj: [15]



DIDINFO 2021 Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica
ISBN 978-80-557-1823-1 ISSN 2454-051X

Dva stipce vpravo su vodidlom pri hPadani vzt'ahu. Odpori¢ame
zacat’ pripadmi, v ktorych sa opakuje iba jedno pismeno. Vtedy je
pocet permutacii polovicou hodnoty faktoridlu. To sa da l'ahko
vysvetlit' ,farbenim*“ daného pismena. Ked napriklad kazdé
z pismen O V slove motor zafarbime inou farbou, permutacii, pri
ktorych bude O na kazdom mieste inak zafarbené bude 24. Ked’ im
vratime povodnt ¢iernu farbu, dvojice splynt.

Neziadajte od Ziakov, aby vdm bezhrani¢ne verili. Musia si to
vyskiisat — navySe na rbéznych slovach s opakujicimi sa
vnatornymi pismenami. Najprv s dvomi, potom tromi. Nechajte ich
vymyslat’ takéto slova, prispejete tym k rozvoju ich slovnej zasoby.

Vdaka farbeniu opakujiicich sa pismen (a s prilezitostnym
navodom od ucitel'a) pridu na to, Zze pdvodny pocet treba vydelit
faktoridlom vyskytov opakujiiceho sa pismena — kazdého zv1ast'.
Co je vlastne to, o vyjadruje predchadzajuci vzorec. Ciefom viak
nebol (a nema byt’) vzorec, ale spdsob vypoctu.

Samotny proces hladania pritom nemusi byt priamociary
a nepreruSovany. UGitel moze behom neho robit” ,,odskoky* t. j.
prerusit’ rieSenie a sa venovat’ jeho vedlaj$im liniam. Vdaka nim
klesne mentdlna Unava uciacich sa a vzrastie ich pozornost.
Priklady uvadzame v casti 3.3. Cielom ma byt aktivna forma
vzdelavania, pocas ktorej sa ziaci ucia sami. Je znama ako
vzdeldvanie orientované na Studenta.

3.2 Inovativne podavanie poznatkov

PrednédSanie je najCastejSou metddou podavania poznatkov na
nasSich skolach, vratane univerzit [18]. Tok informéacii pocas neho
je jednosmerny — od ucitela k ziakovi. Ten je pasivnym
prijimatelom. Jeho vedomosti sa preveruji porovnavanim tych,
ktoré podal uéitel’, s tymi, ktoré prezentuje Ziak. Ziak dokéaze tento
rozdiel najl'ahsie a najrychlejsie minimalizovat’ tak, Ze sa ucitel'ove
vyroky nau¢i naspamét. Memorovanie je v takomto prostredi
optimalnou stratégiou Ziaka.

Kazda didakticka metoda, ktora da ziakovi vacsi priestor na
samostatné ziskavanie poznatkov, ich rozvoj a prezentovanie,
znamena prinos k modernizécii vzdelavania. Vyssi podiel Ziaka na
vlastnom vzdelavani zvysi pravdepodobnost’, Ze sa jeho vedomosti
upevnia a pretrvaji [19]. Existuje kvalitativny rozdiel v tom, ¢i sa
ziak nauci vzorec a podl'a neho vyriesi par uloh, alebo postupne
vlastnou aktivitou pride na niektoré zakonitosti, ktorymi sa
permutacie vniitornych pismen riadia. Cielom nemusi byt’ odhalit’
cely vztah, ale podiel’at’ sa na jeho odhaleni — napriklad najdenim
slov s opakujicimi sa vnitornymi pismenami. Ziak s velkou
slovnou zasobou ndjde povedzme Stetec, meter, kajak. Toho, kto
zan bude povazovat’ olovo, upozorni na chybu.

Ziakov, ktori radi ,,poéitaju pre poéitanie”, mdze uditel’ zamestnat’
zistovanim, kolko permutacii maji slova Tennessee alebo
Tatarstan. Pri takto chdpanom vzdeldvani nie je cielom kvantum
vedomosti, ale poteSenie z prispevku k spoloénému poznatku.
Ziak, ktory je dobry v matematike, moze si najst’ partnera s §irokou
slovnou zasobou. Obidvaja sa presvedCia o dolezitosti timovej
prace. Tim mdze byt vacsi, dokonca nim moéze byt cela trieda,
odporacané st vSak troj- alebo stvorélenné timy [20].

Podobné timy mézu vznikat’ vo vSetkych ucebnych predmetoch,
pricom projekty by mali simulovat’ redlne projekty, t. j. mali by
vyuzivat’ $pecifické danosti a schopnosti ¢lenov. Napriklad, ak je
predmetom projektu vedecka hracka, mal by byt v time Zziak
talentovany Vv danej oblasti, ktory ju navrhne a/alebo vysvetli.
K nemu vsak treba d’al$ich, ktori sa vyjadria k tomu, ¢i a ako jej
principom porozumeli, a budi hl'adat’ sposoby, ako vselijako sa da
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(spravne aj nespravne) pochopit’ jej funkcia. Zachytia vlastné
chyby pri praci s iou. Budu si ich musiet’ uvedomit’ a S pomocou
ostatnych ich odstranit. Vd’aka tomu sa posilni sidrznost’ timu
a zlepsi sa jeho vnutorna komunikacia. Ostatni ¢lenovia (a uditel’)
spoznaju rézne §tyly myslenia a tym zdokonalia aj svoje chapanie.

Rozvinutim tejto metddy je ,,prevratena trieda“ [21]. V nej sa meni
postavenie ucitel’a a ziakov. V tradi¢nej triede:

»  Utitel oboznami ziakov s latkou,

+  Ziak ma nasledne pochopit’ jej obsah a zmysel.
Ked sa na tato cCinnost pozrieme z perspektivy Bloomovej
taxondmie vzdelavacich ciel'ov (obr. 1), vidime, ze ucitel’ vykonava
spodné (jednoduchsie) ¢innosti, kym vys$Sie, naro¢nejSie Grovne
ponechava na ziakov.

il
hodnotif

aplikovaf

AR, o ;)

Obrazok 1: Bloomova taxonémia vzdelavacich ciel’ov

V prevratenej triede je postup opaény. Ziaci sa najprv samostatne
zoznamia s latkou. Potom svoje poznatky prednesu v triede a so
spoluziakmi o nich diskutujui a ujasiiuju si ich. Ucitel’ pdsobi ako
moderator diskusie a vo vhodnych, ¢i potrebnych momentoch do
nej vstupuje scielom usmernit’ ju alebo redukovat omyly
a nedorozumenia. Tento spdsob vyuéby predpoklada pritomnost’
neuplnych poznatkov, ¢im vytvéra priestor aj na humor a zabavu.
Vznikaji spontanne. Zakazovat’ ich by bolo v protiklade s touto
metodologiou  vzdelavania. Priestor treba prenechat’ aj
,kreativnym* rieSeniam: Ako zmenis centimetre na metre? Skrtnem
pismend centi. Tie sluzia napriklad na iniciovanie diskusii.

3.3 Motiviacia dozvediet’ sa nieo nové
Zvedavost’ je zakladom poznavania. Z toho vyplyva, Ze rigorézne
chapanie toho, ¢o ,,ma a musi byt* obsahom daného vyucovacicho
predmetu je vlastne protipedagogické. Rovnakou chybou je
uréovat, ¢o nema byt obsahom daného predmetu. Autor tieto
hranice cCasto prekracoval (aslubuje, Ze bude prekracovat).
,Protiprikladom* ulohy, v ktorej zistujeme pocet permutécii
danych slov, je zostavit’ text, ktorého ani jedno slovo sa neda
permutovat. Takého, v ktorom nie je ani jedno slovo dlhsie ako
trojpismenové. Tu je ukdzka z rukopisu [16]:

Jan ma rad Anu, Ana to vie. Su par: Jan je Lev, Ana je Rak.
Jan ju zve: Ana, je jun a ide nov. Pod’ na par dni do hér!

Kam?

Mam tip — Chod, Sip a Hrb. Na tri dni.

A o tam?

Len tak — ja a ty, jar, les, cit a mach.

Les nie je Rim, ani bdl. Len ker, tifi, tis, buk a dub, sem-tam dym.
Je tam aj vik, had, vyr, ¢i mys, osy a iny hyd.

V knihe slizi na odlahCenie matematicky naro¢ného (hoci inak
neformalneho) textu. Citatelovi dopraje chvilu oddychu medzi
obt'aznej$imi ¢astami. Vizba zadania na hlavnu liniu je vol'na, jej
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cielom je zaujat’ Citatel'a, pre ktorého matematika nie je koni¢kom,
ale ani nepriatel'om.

Odskoky od hlavnej linie moézu byt rozmanité, mali by vsak tiez
rozvijat poznatkovu bazu, aj ked’ inym smerom. Napriklad: Poznds
vyznam tychto trojpismenovych slov: alt, bas, cin, ¢ip, dav, das,
erb, fez, gén, hod, chrt, ion, jed, kyj, lom, mys, nit, ohm, psi, ryl,
sup, Sek, trs, tah, umy, vrt, zob, Zat? PouZi aspori tri z nich vo vete,
ktora bude mat vSetky slova najviac trojpismenove.

ziak sa moze pytat, kde ngjde trojpismenové slova. Samozrejme na
internete [24]. Vyuzivanie internetu netreba zakazovat’. Obsahuje
totiz obrovské mnozstvo faktov — Vv danom pripade zoznam
gramaticky spravnych kratkych slov. Uloha bude lahgia iba
zdanlivo: na ziakovi zostava kreativna zloZka procesu -
skomponovat’ zmysluplny text.

Na druhej strane nie je vhodné davat’ zadania, ktorych rieenie sa
da opisat’ z internetu. Podobne ako v predchadzajicej ukazke vsak
existuje vela takych, ktorych Ciastocné rieSenie sa da najst, avSak
na jeho dokondenie treba kreativitu a usilovnost’ [25].

Casto vznika problém, ako rozpradit’ diskusiu, ked’e Ziaci na fiu
nie st zvyknuti. Trojpismenovym slovom je aj UFO. Jeho
kontroverznost’ moze byt vhodnym $tartérom diskusie v triedach,
ktoré st inak mikve: Co je UFO? Existuje alebo neexistuje? Podla
prvotného nazoru jednotliveov ucitel’ rozdeli triedu na skupiny —
Cast’ bude za, Cast’ proti.

3.4 Pritazliva uprava

Ako ziak postupuje zro¢nika do rocnika, ucebnice sa zacinaju
podobat’ jedna na druhu. Grafika sa stiva monotonnejSou a obsah
,vedeckej$im®, ale fadnej$im. Ucebnice st Casto ,,anonymné®, ich
autori si takmer neznami. V pripade zle napisanych ucebnic to ma
svoju logiku. Dobre piSuci autori by v8ak mali byt’ popularni a mali
by si uzivat’ podobni tctu ako dobri spisovatelia.

Humor — nosna myslienka tohto prispevku — v uéebniciach takmer
vzdy chyba. Preto som pri pisani ,,pracovnych zoSitov* (lepSie
pomenovanie pre [7, 16] nemam) trval na tom, aby aj ilustracie mali
humorny nadych. Pred plynulym popisnym textom som
uprednostnil sokratovsky dialog.

Podobne ako prevratenej triede, sokratovsky dialog vychadza
z malej znalosti, ¢i dokonca neznalosti predmetu, ktory je objektom
skumania. Jeho spoznanie prichadza cez sériu otazok a odpovedi,
ktoré si kladt diskutujici. V [7, 16] st iba dve postavy: autor JoZo
a mefiavec Améb. Améb existuje od velkého tresku, kym Jozo len
nepatrny zlomok tejto doby. Améb je ocity svedok — videl cely
vyvoj vesmiru. Jozo mu vSak dokaze vyjasnit’, pre¢o sa vyvoj dial
tak, ako sa dial. Dejova linia vSak nie je priamociara. Napriklad vo
chvili, ked’ sa rozpravaju o0 kvarkoch, vznikne otazka, preco sa vo
svete piSu kvarky s Q, len u nas s KV. Pretoze sokratovsky dialog
mozno rozvijat' 'ubovolnym smerom, Améb konstatuje: ,,Keby
som bol pismeno Q, radSej ani nepridem na Slovensko, aby ma
neprepisali“. Vysledkom je spolo¢ny text, v ktorom nahradia
dvojicu KV pismenom Q. Tu je ukazka [7]: ,,Ludia v Mosqe majii
radi qasené uhorky, mrqu, redqicky a teqicu. Qasia ich v slanej
qapaline, v ktorej je qantum vody s qasnym octom a qapkou
citronovej Stavy.*

Aj ilustracie by mali byt reSpektovat principy dialégu. Nemali byt’
zostat’ iba mechanickym vyjadrenim textu prostrednictvom
grafiky. Aj ilustrator musi dostat’ vol'nost. Pokial’ jeho ilustracie
neprotireia odbornej povahe predkladanej latky, mal by mat’
prilezitost’ nakreslit’,,cokol'vek®. Matu§ Vizar to Gspesne zvladol aj

79

V Casti o pismene Q — vid’ obr. 2. Je na lom ,,titulna strana“ novin

Qakoty a Qilenia,
- > |

%\ \

Zdroj: [7, str. 26]

Obrazok 2: Slovencina s Q

4 ZAVER

Do realnych aj virtudlnych ucebni treba priniest viac humoru
a zadbavy. Vzdelavanie bez humoru je samo osebe na smiech.
Vyskum [27] ukézal, ze 12 % $tudentov malo najrad$ej ucitelov,
ktori intenzivne vyuzivali humor a 72 % malo najradsej tych, ktori
ho pouzivali Casto. Iba Stvrt’ percenta uprednostiiuje ucitel'ov, ktori
ho nepouzivaji vobec.

Najlepsie vtipy vznikaji spontanne ako reakcia na konkrétnu
situdciu. Objavia sa vSak iba vtedy, ked’ si Ziaci (a ich ugitel’) st
vedomi, Ze vtip padne na Grodnu pddu, Ze autor vtipu bude oceneny
anie penalizovany. Teda vtedy, ked’ klima triedy/Skoly je pre
humor priazniva. K jej vytvoreniu mézu napomédct udebnice
aucebné materialy, ktoré ziakov aktivizuju. V neformalnej
pracovnej atmosfére vznikaju vtipné situacie I'ahSie ako v triede,
kde sa vsetko podriad’uje naladam jednotlivca.

Ako sme naznacili vysSie, situdcia autorov u¢ebnych materialov nie
je optimalna. Chyba ich nezavislé odborné posudzovanie. Ak
existuje, ma skor sporadicky charakter [28], priCom situacia v
Cesku je o nie¢o lepsia ako na Slovensku. O situdcii u nas pise
Jus¢akova [29]: ,,Vzhladom k postaveniu ucebnice v nasej
edukacnej praxi prekvapuje sucasny nizky zaujem slovenskej
pedagogickej vedy o teoriu tvorby ucebnice a tedriu hodnotenia
kvality ucebnic. Neexistuje pracovisko, ktoré by sa zaoberalo
vyskumom ucebnic porovnatelne so zahranic¢im.“ Za tychto
okolnosti je pochopitelné, ze hoci autori postupuju ,,podla
najlepSicho vedomia asvedomia®“, ich usilie nemusi viest
k optimalnemu vysledku.

Osobitne tazko sa v takomto prostredi prekonavaji stereotypy
0tom, ako ma ucebnica vyzerat. Stym ma autor zaujimavu
skusenost’. PretoZze uclebnica, Kktora ma byt preplacana
ministerstvom $kolstva, musi byt recenzovand, vydavatel'stvo
RAABE poslalo [7] na postdenie. Z pracoviska, ktoré radsej
nebudem menovat, priSiel posudok v duchu: ,,Takto sa ucebnice
nepisu“. Nad takto formulovanym dévodom nesuahlasu zostal autor
v Soku. Samozrejme, ak ma byt ucebnica pévodna, musi byt ind
ako predoslé. Naco pisat takd, ktora je vel'mi podobn4, ¢i dokonca
zhodna s predchadzajucimi?
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Vsimnite si, Ze recenzent(i) nenamietali proti obsahu alebo chybam
v flom. To, proti ¢omu brojili, bola inakost. Za tychto okolnosti sa
ne¢udujme, ze jednym z najcastejsich prehreskov v akademickom
prostredi je plagiatorstvo [30]. Ved’ inakost’ je vlastne nedostatkom
— zostat’ v zajati stereotypu sa stava prednost’ou.

V dosledku toho je autor velmi skepticky v ndzore na masovi
zmenu podoby ucebnic a uéebnych pomécok v dohl'adnom case.
Ak by vSak niekto chcel vediet, ako vselijako sa da humor
implementovat’ do vzdelavania, nech si otvori [31].

PODAKOVANIE

Autor d’akuje vetkym, ktori vydrzali ¢itat’ ¢lanok az do konca.
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ABSTRACT

Robotics is a very good teaching aid for the development of pupil
personality, logical thinking, creativity, systematics, teamwork,
manual skills, creativity, critical thinking, the ability to solve not
only problems but also tasks and diligence. Robotics helps to
develop not only digital literacy, as well as mathematical or reading
literacy. All of these competencies are important for employment.

We can program robots in various ways. We take into account not
only the age of students, but also the availability and simplicity of
robots for the youngest students. In higher grades, students work
with more complex robots and create more complex programs. The
article describes specific examples of programming various robotic
toys and kits in different grades at primary schools based on my
experience and the experience of primary school teachers. Due to
the current situation where teachers are forced to teach online, the
article also provides examples and possibilities of programming
robots in distance learning.

Keywords

Robot. Programming. Robot programming. Algorithmization.

ABSTRAKT

Robotika je velmi dobrym pomocnikem pfi vyuce pro rozvoj
osobnosti zdka, logického mysleni, tvofivosti, systemati¢nosti,
tymové spoluprdce, manudlni zrucnosti, kreativity, kritického
mysleni, schopnosti fesit problémy i tllohy a pracovitosti. Robotika
pomaha rozvijet nejenom digitalni gramotnost, ale i matematickou
¢i Ctenafskou gramotnost. VSechny tyto kompetence jsou dulezité
k uplatnéni na trhu prace.

Roboty miiZeme programovat rliznymi zptsoby. V Gvahu bereme
nejen veék zakd, ale i dostupnost a jednoduchost roboti pro
nejmensi zédky. Ve vySSich ro¢nich Zaci pracuji se slozit&jSimi
roboty a vytvaieji slozit&jsi programy. Clanek popisuje konkrétni
ptiklady programovani rtiznych robotickych hracek a stavebnic
vriznych ro¢nicich na zikladnich Skoldch na zékladé mych
zkuSenosti a zkuSenosti uciteli ze zakladnich $kol. Vzhledem
k soucasné situaci, kdy jsou ucitelé nuceni vyucovat online, jsou
v ¢lanku uvedeny i priklady a moznosti programovani robotl pii
distan¢ni vyuce.

KPucové slova
Robot. Programovani. Programovani robota. Algoritmizace.

1 UVOD

Roboti, robotika, robotické hracky, robotické stavebnice a STEAM
vyuka jsou velmi diskutovanymi tématy v dnesnim Skolstvi. Roboti
jsou nedilnou soucasti naseho Zivota a pomocniky v rliznych
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oborech i domacnostech. Robotika je obor, ktery se velmi rychle
rozviji. Vzhledem ktomu, Ze nékteré obory maji obrovsky
nedostatek pracovniki, za¢inaji roboti nahrazovat i lidské Cinitele.

Ukolem pedagogh je nejen vychova a vzdélavani, ale i piiprava
zakl na budouci povolani. Pravé piiprava na budouci povolani
v sobé obsahuje robotiku. Robotika je obor, ktery v sobé zahrnuje
fadu ocekavanych vystupi Ramcového vzdélavaciho programu, ze
kterych jsou tvoreny Skolni vzd&lavaci programy platné pro I. i IL.
stupent zakladnich $kol, stejn€ jako Skoly stfedni. Mezi dulezité
pojmy patii: informatické mysleni, digitdlni gramotnost,
algoritmizace, robotika, programovani. VSechny tyto dovednosti
nejsou potfebné pouze v informatice, ale i v jinych oborech a
pfedmeétech. Diilezitymi kompetencemi v soucasné dob¢, a to nejen
v oblasti robotiky, jsou:

*  umdt se rozhodovat a reagovat na zmény

*  pochopit problém a hledat feSeni (informatické mysleni)

*  logické mysleni a matematicka gramotnost

*  (tenafska a digitalni gramotnost

*  pozitivni vztah k sebevzdélavani

*  préace vtymu

*  kreativita pfi feSeni problému a ukolt

*  prezentace a obhajoba vlastnich mySlenek a feSeni
(schopnost diskuze)

*  pracovitost a trpélivost (dotahovat praci do konce)

*  manudlni zruénost

Vsechny tyto kompetence jsou velmi dilezité a jsou nedilnou
soucasti robotiky. To jsou ty duvody, pro¢ zatadit robotiku do
vyuky nejen na zéakladnich $kolach.

Vzhledem k soucasné situaci, kdy probihd vyuka pievazné online,
uvedu i priklady programovani ,,bez roboti“, pomoci riznych
simulatort.

2 VYUKA STEAM

Hlavnim tématem je jednoznacné oblast STEM vyuky, dnes jiz vice
STEAM vyuky, coZ je propojeni védy, technologii, inzenyrstvi,
uméni a matematiky. Tyto obory maji budoucnost a jsou
povazovany za rozhodujici pro rozvoj a rist ekonomik, pro udrzeni
konkurenceschopnosti a trvale udrzitelny rozvoj.

Ditive nez se objevil koncept STEAM, pouzival se vice koncept
STEM, ktery byl zaméfeny primarn¢ na védu, technologie,
techniku a matematiku.

Rodice, déti i ucitelé zjistili, ze tato metoda neni dostacujici a
nepiinasi ocekavané vysledky.

STEAM oznacuje pomérné novy, ale ¢im dal vice popularné;si
koncept vyuky. Myslenka novéjSich konceptu STEAM vyuky
nespociva v oddélené vyuce technickych pfedmétl a kreativnich
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predmét, ale zapojuje do vyuky kreativitu a nové zpisoby vnimani
technickych predméta.

Zkratka STEAM vznikla zprvnich pismen anglickych
nazvi Science — véda, Technology — technologie, Engineering —
technika, Art — uméni a Math — matematika. MUze se zdat, Ze se
jedna o slozeni péti samostatnych obort, ale STEAM je vice o
specialnim pfistupu k vyuce technickych predmétli zahrnujici
vyuziti nejriiznéjsich kreativnich aktivit, jako napiiklad hry, tance,
hudby, vizualniho uméni ¢i divadla. STEAM tedy nepfedstavuje
klasicky zptisob vzdélavani, ale pfiblizuje vyuku redlnému zivotu a
nahrazuje pfili§ teoretické a izolované pojeti vyuky vzdjemnym
vétsim propojenim predméti.

3 ROBOTICKE HRACKY

S robotickymi hratkami, u kterych nepotiebujeme zadné
konstrukéni dovednosti, mohou Zaci pracovat jiz od prvniho
Skolach. Na zakladnich $kolach jsou nejvice vyuzivany Bee-Bot,
Blue-Bot a Ozobot.

Dalsi robotické hracky, které jsou v mnohem mens$i mife na
Skolach Sphero, Dash, Housenka Code a pillar, Cubetto. Jedna se
o robotické hracky, které jsou uz konstrukéné sestavené. Tyto
hragky Zaci programuji, ale nijak je konstrukéné nesestavuji. Zaci
vytvaieji algoritmus (jakysi navod k feSeni) a pomoci algoritmu
sestavuji program, coZ je posloupnost ptikaz, kterym rozumi robot
nebo pocita¢. Jednotlivé pokyny v programovani se nazyvaji
piikazy. Robot miize vykonat jeden, &i vice piikazi. Zaci sestavuji
rizné algoritmy a vykonavaji rizné ptikazy v bézném dennim
zivoté, napi. pii oblékani, pii chuizi do Skoly, pfi psani domaci
ulohy, pii vafeni ¢aje.

4 BEE-BOT A BLUE-BOT
V¢elka Bee-Bot a beruska Blue-Bot je didakticka pomiicka vhodna
pro rozvoj logického mysleni, prostorové orientace a planovani.

4.1 Popis Bee-Bot a Blue-Bot

Obrazek 1: Bee-Bot [autor] Obrazek 2: Blue-Bot [autor]
Prace s vcelkou nenasilné podporuje také jemnou motoriku a
posiluje koncentraci pozornosti ditéte. Pohybuje se po hladké
podlozce ve ¢tyfech smérech. VEéelku Bee-Bot I1ze naprogramovat
na sekvenci az 40 krokd, berusku Blue-Bot az na 400 krok.
Programovani pohybu vcelky Bee-Bot a berusky Blue-Bot po
vytyCené trase umoziiuje propojit nekone¢nou zabavu s riznymi
vzdélavacimi aktivitami. Za pomoci hladké podlozky se
¢tvercovou siti rozviji véelka u déti poznavani barev, zvifat,
ro¢nich obdobi, ¢i jejich matematické dovednosti, a mnohem vic.
Mizeme vyuzit i univerzalni podlozku s transparentnimi kapsami,
do kterych si sami navolime obrazky, ¢isla a rliznorodé tikoly. Lze
samoziejmé zakoupit i tematicky zpracované podlozky.

Nabijeni Bee-Bot je pfes USB kabel. Lze ji ovladat pies telefon ¢i
tablet.
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S interaktivni beruskou Blue-Bot si uzijeme stejnou legraci jako s
robotem Bee-Bot a pfitom nemusime zmacknout ani jedno jeho
tlacitko. K ovladani totiz staci vlastnit tablet nebo pocitac, ktery je
vybaven Bluetooth a mit nainstalovanou Blue-Bot aplikaci, ve
které si jednotlivé kroky navolime. Ta je ke stazeni zdarma a je
dostupna pro operacni systémy iOS, Android, Windows 7 a Mac
Os.

Praci s Blue-Bot mtizeme rozsitit o sadu pokynt TacTile ¢tecku.
Déti mohou s jeji pomoci prozkoumat zakouti geometrie a vytvaret
efektivni algoritmy. Set obsahuje 25 desti¢ek s pokyny.

4.2 Bee-Bot emulator

Procvi¢ovani programovani je dulezité i v online vyuce. Vyuka
programovani Bee-Bot je mozna pomoci emulatoru.
Nepotiebujeme fyzicky danou robotickou hracku. Po spusténi
emulatoru na strankach: https://beebot.terrapinlogo.com/ vypada
prostiedi takto:

0)e

L JGOL

000
— 1

Obrazek 3: Emulator Bee-Bot [3]

Na obrazku vidime ovladaci Sipky pro smér pohybu Bee-Bot,
tlacitko stop, reset programu a ndvrat do plvodni pozice.
Oranzové pole ve spodni ¢asti obrazku je bez Sipek, nebot’ zatim
neni vytvofen zadny program. MuZzeme vybirat rizné podlozky

pro feseni tkolt.
A@= >
EEme 1
& A
om@H

Obrazek 4: Podlozka Bee-Bot — tvary [3]

Bee-Bot Online

Program tvofime klikanim na jednotlivé $ipky na emulatoru. Po
kliknuti na jakoukoli Sipku se symbol $ipky zapiSe do oranzového
pole ve spodni ¢asti obrazku. Program, ktery je zapsan na obrazku,
je vytvoren 10 kroky.

o

Bee-Bot Online

11559 ani s

Obrazek 5: Bee-Bot emulator - zapis programu [3]
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Nejpouzivanéjsi programovaci prostiedi na zakladnich Skolach
v Ceské republice je Scratch. I toto programovaci prostiedi
muiizeme pouzit jako simulator pro Bee-Bot, ktery najdeme na
strankach: https://scratch.mit.edu/projects/19799927/. Na
obrazcich vidime bludisté a program.

K

Obrazek 6: Bee-Bot — bludisté [6]

J3 setiostumentto (1) Piano +

53 viaynote @) tor @) bests

Obrazek 7: Bee-Bot — program bludisté [6]

S OZOBOT BIT A OZOBOT EVO

Dalsi velmi vyuzivanou robotickou hrackou je Ozobot. Na
zakladnich Skolach patii k nejpouzivanéjsim. Ozobot pouzivaji na
zakladnich Skolach na I. 1 II. stupni ve vSech ro¢nicich od 1. tfidy
az do 9. tiidy. Ozobot vyuzivaji uditelé nejvice ve vyuce z divodu,
ze je cenové dostupny, maly a ma velké vyuziti vriznych
vyucovacich pfedmétech.

5.1 Popis ozoboti

Ozobot je maly robot se schopnosti sledovat ¢aru a vyhodnocovat
grafické kody. Ozobot mize meénit smér a rychlost jizdy,
preskakovat z ¢ary na ¢aru, otacet se, zastavit, ¢ekat, mize pocitat
odboceni, zménu barvy drahy, blikat a spoustu dalSich dovednosti.
Ale samoziejmé¢ toho umi mnohem vice a muzeme ho i
programovat. Ozobot je velmi ¢ily. Aktivné pracovat vydrzi cca 60
minut a na odpocinek v USB portu poc¢itace mu staci cca 20 minut.
Je vhodny pro $kolni vzdélavani i pro zdjmové krouzky. Cely
systém je zaméfeny na podporu STEAM dovednosti.

Druhy ozobotu, které jsou na trhu: Ozobot BIT a Ozobot EVO.

Kté nejjednodussi cCinnosti a zacatkim prace s Ozobotem
potfebujeme kromé samotného Ozobota pouze barevné fixy (Cerna,
zelend, modrd a Cervend) a bilé papiry. Prvni kricky zacinaji
kreslenim riiznych ¢ar, cest a kiizovatek ¢ar na bilé papiry. Dilezita
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je tloustka Cary a ostrost zata¢ek. Nasleduji prvni programatorské
krucky s barevnymi kody, tzv. ozokody tvorbou vlastnich tras.
Vyuzivaji se zékladni i pokrocilejsi ptikazy a moznosti. Pro dalsi
praci je mozné vyuzivat volné dostupné zdroje a didaktické
materidly pro programovani za pomoci ozokodi. Programovat
muzeme ozobota v grafickém prostfedi Ozoblockly. Oba druhy
ozobotl miizeme programovat.

e

£

Obrazek 8: Ozobot BIT [1] Obrazek 9: Ozobot EVO [1]

5.2 Programovani ozobotu

Ozobot programuje v prostfedi Ozoblockly. Program ozoblockly
najdeme na strankach: https://ozobot.com/create/ozoblockly.
V tomto prostiedi programuje oba druhy ozoboti Ozobot BIT i
Ozobot EVO. Programovani pomoci blokl, coz je spolecna
vlastnost mnoha programi pro programovani riiznych robott.
Program Ozoblockly obsahuje vysvétlivky jednotlivych bloku,
kalibraci, nahravani programu, rizné ptiklady programu.

Prostfedi je ptizpisobeno riznym vékovym kategoriim zakd.
Programovat Ozobot mohou i Zaci prvnich tfid, ktefi jeSté¢ neuméji
Cist. Prostredi je pfizplsobeno srozumitelnymi obrazky bez textu.
Star$i Zaci programuji pomoci bloku s texty. V Ozoblockly je 5
tirovni. Zaci vyuZivaji nejdiive jednoduché piikazy, poté prechazeji

[#8 nastavit barvu hornfho svétia

~—»  Pohyb [vpred ] vzdalenost (10 kroki ) rychlost [ stiedns |

Cc malykruh[stfedné J[vpfed ][vlevo ][lsekunda J
n pockat [EX sekundaly)

-] semafor

VWA Cikeak [ stredns |

Obrazek 10: Ozoblockly — piiklady [5]

K tomuto ucelu potiebujeme fyzicky Ozobot BIT ¢i Ozobot EVO.
Program vytvotime a nahrajeme do Ozobota. Spusténim programu
si ovéfime, zda na$ program je spravné sestaven.

V dob¢ online vyuky si mohou Zaci tohoto robuitka zaptijéit a tvofit
programy doma. Zaci, ktefi robota nemaji, mohou vyuzit Ozobot
Challenges. Ozobot Challenges je simulator, ve kterém zaci
programuji a program spousti bez robota. Program vyhodnoti
nejen spravné, ale i optimalni feSeni. Pokud zdk zvoli kroka
mnoho, je vyzvan k upravé programu na potiebny pocet krokd.
Tento program je velmi vhodny pro procvi¢ovani programovani
bez robotli doma.

Obrazek 11: Ozobot Challenges [5]
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6 ROBOTICKE STAVEBNICE

Robotické stavebnice maji oproti robotickych hrackam dalsi
pfidanou hodnotu — podporuji manuélni zrucnost, kreativitu a
tymovou spolupréci, ktera je v dnes$ni dobé jednou ze zakladnich
kompetenci diilezitych k uplatnéni na pracovnim trhu. Robotické
stavebnice umoznuji STEAM (spojeni védy, technologii,
inzenyrstvi, uméni a matematiky) vyuku v praxi.

Mezi robotické stavebnice, které se nejcastéji pouzivaji na
zéakladnich Skolach, patii LegoMinstorms EV3, LEGO WeDo 2.0 a
mBot. Robotické stavebnice a programovatelné desti¢ky, které
skoly vyuzivaji v men§i mife, ale nemaji takové rozsifeni, jsou
Makeblock, Lego Boost, VEX 1Q, Fischertechnik, Micro:bit. Prace
s robotickymi stavebnicemi Lego WeDo a mBot je vhodna pro
zéky 1. stupné zakladnich skol. LegoMinstorms EV3 a Micro:bit je
vhodné zaradit pro zaky II. stupné zékladnich Skol. Robotickou
stavebnici VEX 1Q mizeme zatadit do vyuky jak na I. stupni (od
3. tfidy), tak i na II. stupni zakladnich skol. Vyssi ttida VEX V5
mizeme ji zafadit i pro Sikovné zaky v 8. a 9. rocniku zakladnich
skol.

U robotickych stavebnic zaci nevyuzivaji pouze programovani, ale
jsou tieba i konstrukéni dovednosti, nebot’ si nejdiive robot musi
spravné sestavit. Jakmile maji robot spravné sestaven, pfipojuji
rizné senzory. Tyto senzory musi mezi ostatnimi soucastkami
spravné rozeznat.

Ve skole se svymi zaky pracuji s robotickou stavebnici VEX, proto
je ukdzka zaméfena na tuto stavebnici.

6.1 VEXIQ

Roboticka stavebnice VEX IQ obsahuje vice nez 800 strukturalnich
a pohybovych komponent, 4 inteligentni motory, 7 senzoru a
roboticky mozek. Siroka $kala doplitkovych dili umoziuje postavit
roboty veétsi, slozitejsi i s vice funkcemi. Pfi konstruovani robota
nepotiebujeme Sroubovak. Robota je mozno ovladat rucnim
ovladacem (s pfedem naprogramovanym kddem, napi. pro ovéteni
mechanickych vlastnosti robota) nebo robota naprogramovat tak,
aby fungoval samostatné pomoci inteligentnich senzorti

Obrazek 12: VEX IQ [autor]
6.2 Programovani VEX IQ

Programy a programova prostredi, ktera vyuzivame ve stavebnici
VEX 1Q, jsou VEXcode IQ ¢i Robot C. V programovém prostredi
VEXcode 1Q programujeme pomoci blokt ¢i ptikazovych radkt
(SCRATCH). V soucasné dob¢ existuje blokové prostiedi i textové
prostiedi. Zaci programuji v blokovém prostiedi a mohou si
zobrazit textové pfikazy k danému programu, ktery vytvofili.
Programovaci prostfedi pro stavebnice VEX jsou ke stazeni na
strankach: https://www.vexrobotics.com.

2 whenStarted1();
23 )

Comments

Obrazek 13: Program VEXcode 1Q [4]

Pii praci s robotickou stavebnici pracuji zaci vzdy ve skupinach.
K dané praci potfebuji robot a vytvofeny program si oveéiuji
nahranim programu do robota a jeho spusténi.

6.3 Simulator VEXcode VR

Vzhledem k soucasné situaci i pro robotické stavebnice jsou
vytvoreny simulatory. Pro robotickou stavebnici VEX 1Q existuje
simulator téZ, jeho nazev je VEXcode VR.
VEXcode VR umoziiuje kodovat virtualniho robota pomoci
blokového kddovaciho prostiedi zaloZzeného na Scratch Blocks.
VEXcode pouziva stejné programovaci prostiedi pro roboty VEX
123, VEX GO, VEX IQ i VEX V5. Diky STEAM uceni miizeme
pokracovat ve vyuce programovani i doma. K vyuce
nepotiebujeme realné roboty. Neni nutna zadna instalace softwaru.
VEXcode VR funguje ve vSech hlavnich prohlizec¢ich pro stolni
pocitace, notobooky i tablety.
Ve VEXcode VR mlizeme programovat tfemi riznymi zpusoby:
1. Bloky — blokové programovani zalozené na Scratch
Blocks
2. Bloky + text — blokové programovéani zalozené na
Scratch Blocks a kod Pythonu, ktery se generuje pti
koédovani v blocich pomoci prohlizece kodu
3. Text — textové programovani s Pythonem pfimo
v prohliZeci

Object: False Object: False ~ X: -700 mm
Color: None  Color: None Y- -700 mm

Obrazek 14: Simulator VEXcode VR [4]
Roboti jsou pfipraveni. K pohybu mizeme vyuzit pouze hnaci
ustroji. K feseni a pohybu v bludistich vyuzivame senzory. Na
uméleckém platn€ pouzijeme pero. Pii riznych vyzvach a hrach
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vyuzijeme elektromagnet k interakci s hernimi objekty. V téchto
vyzvach mizeme vyuzit n€kolik virtudlnich 3D hernich hfist.
V soucasné dob¢ htisté zahrnuji miizkovy svét, umélecké platno ¢i
zdéné bludiste.

[8]

Built-In Gyro + Location Sensing

Electromagnet

50mm Diameter Wheels

Down Eye

Front Eye + Distance Sensor

Right Bumper Sensor Left Bumper Sensor

Obrazek 15: Virtualni robot [4]

7 ZAVER

Robotické hracky i stavebnice si stale vice nachazeji své misto ve
vyuce. Na trhu se objevuji stale nové moznosti a nabidky novych
robotickych hracek a stavebnic. Néekteré jsou pro Skoly cenové
dostupné, nékteré méné. Robotika je nedilnou soucasti naseho
zivota. Ucitelé ptipravuji své zaky na budouci Zivot a povolani.
Tudiz robotika nemtZe byt opomijena, ale naopak stdle vice
rozvijena a zatfazovana do vyuky. Pfi jakékoli praci s robotickymi
hrackami ¢i stavebnicemi rozvijime u zaki logické mysleni,
kreativitu, matematickou a ctenafskou gramotnost, tymovou
spolupraci, trpélivost, piesnost, peclivost, soustfedénost a mnoho
dalsich dovednosti. Tyto dovednosti rozvijime a uplatiiujeme
i v ostatnich pfedmétech. Robotiku miizeme zatadit do jakéhokoli
pfedmétu. Rozvojem logického mysSleni v robotice rozvijime
logické mySleni i v ostatnich pfedmétech.

V soucasné situaci pandemie COVID, kdy je vétSina Skol
uzavienych a probiha online vyuka, je dulezité zvazit i moznosti
vyuky programovani online. Ktomu ndm pomahaji rizné
simulatory riznych robotickych hracek ¢i robotickych stavebnic.
Zamétit si na programovani vSech robotickych hracek a stavebnic
neni mozné. Z tohoto diivodu jsem se ve svém ¢lanku zaméfila na
robotické hracky a stavebnice, které pouzivam ve své ucitelské
praxi. Robotickymi stavebnicemi fady VEX a programovanim,
véetné virtudlnich robott, se budu zabyvat v dalsich ¢lancich.
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Preparation for international benchmarking in teaching
introductory programming courses in Python
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ABSTRACT

The paper follows an international initiative of computer science
teachers in introductory programming courses in several countries.
For benchmarking the results of their students they used a set of 10
specified questions in versions for Java, C or Python programming
languages as a part of final exams in their institutions. Since 2009
we have been gradually involved in solving this topic at three
Slovak universities. During the years 2016-2019, we pilot-tested
the international version of the test for the C language (translated
into Slovak) in Slovakia. We have currently started to verify the use
of this test for the Python language at the Catholic University in
Ruzomberok and at the Grammar School of P. O. Hviezdoslav in
Kezmarok. For each question of the international test, we have
created some alternative questions for the purpose of practice
during classes. This should ensure that students are prepared better
for the types of questions used in the international test.

Keywords
Programming. Python. Beginners. Assessment. Benchmarking.
Examination. Test.

ABSTRAKT

Prispevok nadvdzuje na medzinarodnu iniciativu ucitelov
informatiky z niekol’kych krajin, ktori urobili v ramci vystupnych
testov v uvodnych kurzoch programovania na ich Skolach aj
vzdjomny benchmarking pomocou sady 10 vySpecifikovanych
uloh v uprave pre programovacie jazyky Java, C a Python. Do
rieSenia tejto problematiky sme sa zapojili postupne od roku 2009
na troch slovenskych vysokych §kolach. V rokoch 2016 az 2019
sme na Slovensku pilotne overili medzinarodnt verziu tohto testu
pre jazyk C (prelozenti do slovenciny). V sucasnosti sme zacali
overovat’ pouzitie tohto testu pre jazyk Python na Katolickej
univerzite v RuZomberku ana Gymndziu P. O. Hviezdoslava
v Kezmarku. Ku kazdej illohe medzinarodného testu sme vytvorili
alternativne tlohy na ucely precvicenia pocas vyucovania, ¢o by
malo Studentov lepSie pripravit’ na typy uloh medzinarodného testu.
Kricové slova

Programovanie. Python. Zaciato¢nici. Hodnotenie.

Benchmarking. Skuska. Test.

1 UVOD

Podl’a [1, s. 35] sa pojmom benchmarking ,,0znacuje porovnanie
Skoly ... s inou $kolou ..., ktora ma podobné charakteristiky*.
Zakladom je podla [2] ,,porovndvanie vybranych ukazovatelov
voci inym referencnym hodnotam, ktoré mozu byt bud’ historické
..., alebo mézu byt porovndavané voci inému referencnému subjektu
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(napr. inej ... porovnatelnej organizacii). Toto porovnavanie je
vzdy relativne. Nemozno povedat, zZe vyssie alebo nizsie hodnoty
ukazovatelov su zlé alebo dobré. Najvicsim prinosom
benchmarkingu je, Ze odlisné hodnoty vyvolavaju otazky*
o pri¢inach tychto odlisnych hodnét, ¢o by malo iniciovat’ d’alsi
vyskum.

Sheard et al. [3] uvadzaju, ze benchmarking méze pomdct pri
zistovani kvality réznych Gvodnych kurzov programovania na
zaklade pouzitia rovnakej sady Uloh vramci Casti zdverecnych
testov/skusok. Za uvodny kurz programovania sa typicky povazuje
taky programatorsky predmet, ktorym sa zacina vyucba
programovania na danej Skole; na vysokej Skole trva obvykle
1 semester. Pri takomto benchmarkingu ide podla [4, s. 103]
o ,explicitné meranie vysledkov v rdznych institiciach aich
porovnanie navzajom alebo so stanovenym benchmarkom.“ Pojem
benchmark sa podl'a [5] pouziva ,,pre nejaky Standard, referenc¢nu
hodnotu, ktorou sa meria vykonnost' alebo sa pomocou nej
vykonnost’ porovnava. Ako sme uviedli v [6], na benchmarking
roznych rovnako zameranych kurzov/predmetov v réznych
institaciach sa nemodzu ako ukazovatele pouzit’ znamky Studentov
dosiahnuté pri zéverecnom hodnoteni tychto kurzov. Vysledky
Studentov vo forme vysledného hodnotenia/znamky za jednotlivé
kurzy uskuto¢nené v roznych institiiciach totiz vobec nezarucuji
porovnatel'nost’ tychto vysledkov.

V [6] sme opisali medzinarodnt iniciativu ucitelov informatiky,
v ktorej bola v rdamci vystupnych testov v vodnych kurzoch
programovania na ich Skolach (védcSinou ako cast skusky
uskutoénenej na konci konania kurzu) pouzita aj sada 10 uloh —
v uprave podla programovacieho jazyka, ktory sa pri vyucbe
programovania v danom kurze pouzival a vo vyucovacom jazyku
pouzivanom v danej institacii. Tieto Glohy boli vySpecifikované na
zaklade viacro¢ného vyskumu programatorského vzdelavania [7],
[3], [8]. Do skumania problematiky vzdjomného porovnania
vysledkov vzdeldvania v ivodnych kurzoch programovania sme sa
od roku 2009 postupne zapojili na troch slovenskych vysokych
$kolach: na Zilinskej univerzite v Ziline (d’alej ZU) [7], Univerzite
Mateja Bela v Banskej Bystrici (d’alej UMB) [6] a na Katolicke;j
univerzite v Ruzomberku (d’alej KU) [9]. Na zéklade oboznamenia
sa s medzinarodnou verziou 10 uloh, ktoré v roku 2015 uverejnili
Simon et al. pre jazyk Java v prilohe [8, s. 146], i podrobnejsie
opisali ich obsah v [4], sme poZziadali Dr. Simona z The University
of Newcastle, Australia, o verziu pre jazyk C. Jazyk C sa pouzival
pri vyucébe v uvodnych kurzoch programovania na Katedre
informatiky FPV UMB a na Elektrotechnickej fakulte ZU. Ulohy
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pre jazyk C sme prelozili z anglictiny do slovenciny a detailnejsie
opisali v [6]. Vysledky pilotného pouzivania a overovania tohto
medzinarodného testu na UMB a ZU v rokoch 2016 az 2019 sme
publikovali v [9].

Podl'a [10] a [6] takyto benchmarking umoziuje $kolam
analyzovat’ ich vlastné vysledky z roznych hl'adisk: napr. vykon
v 10 tlohach vsetkych zucastnenych kurzov/instittcii (prehl'ad),
porovnanie s priemerom, identifikacia anomalii, porovnanie
vramci jedného kurzu, porovnanie kurzov vramci jednej
inStitiicie, porovnanie s celkovym vykonom v rameci skisky (tato
skuska vo vécSine pripadov obsahuje aj dalSie vlastné ulohy
pripravené ucitel'mi kurzu v danej inStitucii), velkost’ skusky
vzhl'adom na zaradenie 10 benchmarkingovych uloh.

Vzhl'adom na to, ze na Katedre informatiky Pedagogickej fakulty
KU sa ako uvodny programovaci jazyk zacal pouzivat' Python,
rozhodli sme sa overit’ aj pouzitie medzinarodnej sady 10 uloh
[8,s. 146], [4] pre jazyk Python a poziadali sme Dr. Simona
o poskytnutie verzie pre Python. Ulohy tohto testu sme preloili
z anglictiny do slovenciny a pldnovali sme ho pouzit' v rdmci
vystupnych testov alebo skusok (ako ich ¢ast’) v aivodnych kurzoch
programovania v jazyku Python. Ramcovy obsah tohto jednotného
medzindrodného testu pozostavajici z 10 tloh vySpecifikovanych
viacrotnou medzindrodnou iniciativou ucitelov informatiky
uvadzame v kapitole 2. Vzhl'adom na to, ze niektoré typy uloh
tohto testu nemusia byt pre Studentov zname, pripravili sme pre
potreby obozndmenia sa s typmi uloh a precviCenia aj alternativne
verzie Uloh medzindrodného testu. Ich ukdzku uvadzame
v kapitole 2.2.

2 SADA 10 ULOH PRE BENCHMARKING

Sada uloh, o ktorej sme sa zmienili vyssie, predstavuje Sablonu
testu s 10 vySpecifikovanymi zékladnymi programatorskymi
ulohami vo verziach pre r6zne programovacie jazyky v anglictine.
Znenie uloh pre jazyk Java je uvedené v prilohe [8, s. 146], resp.
[10, s. 159], azadanie kazdej z tychto Uloh je detailnejSie
komentované v [4]. Schematicky zakladny prehlad tychto uloh
uvadzame v tabulke 1. U¢itelia z r6znych krajin, ktori mali zdujem
o pouzitie testu, si zabezpeCili preklad testu do vyucovacieho
jazyka pouzivaného v ich skole. Ku kazdej verzii st pripravené
sprievodné informicie na pouZzitie testu a vyhodnotenie
(odporucané rieSenie, javova analyza pre pridelenie bodov), ¢im sa
zabezpedia pokial mozno podobné podmienky pouzitia testu
a rovnaky postup pri jeho vyhodnocovani.

V pravej casti tabulky 1 (benchmark) uvadzame celkovy vykon
Studentov za jednotlivé lohy (GspeSnost’ rieSenia Glohy uvedena
v percentdch) vo vicSine vyrieSenych testov podla [4] a poradie
uspesnosti rieSenia tlohy v tomto teste. Tento benchmark vychadza
z vysledkov 13 skaSok na 7 vysokych §kolach z 5 krajin (Australia:
3 8koly, z nich v 2 $kolach Java, v 1 §kole Python; Finsko: 1 skola,
Python; USA: 1 8kola, 2 kurzy, Java; Holandsko: 1 $kola, jazyk C;
Kanada: 1 8kola, Python). V tychto 8$kolach tvoril tento
medzinarodny test od 16 do 47% zéaverecnej skusky z predmetov
(16%, 25 %, 29%, 36%, 43%, 45%, 47%) a samotna zavereéna
skuska prispievala do celkového hodnotenia predmetu (vyslednej
znamky za predmet) takto: v 6 ziiCastnenych Skolach od 25 do
60 % (25%, 30%, 40% , 45%, 50%, 60%) a v 1 skole bola skuska
iba nutnou podmienkou postupu, pricom jej vysledok neprispieval
do celkového hodnotenia predmetu. Ak tento test budu pouzivat
aj d’alsi a nasledne budi o svojich vysledkoch informovat’ autorsku
skupinu Simon et al., tak na zaklade toho bude mozné benchmark
uvedeny vtabulke 1 aktualizovat. V pripade zaujmu
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o podrobnejsie informacie akym sa vysSie uvedenych 7 vysokych
8kol zapojilo do tohto benchmarkingu a aké vysledky dosiahli
v jednotlivych $kolach, je mozné sa otom dozvediet v [4],
v kapitole 4 a [10], v kapitole 4.

Tabul’ka 1: PrehPad 10 iloh pre benchmarking [4], [6]

dislo ULOHY benchmark
koncepty (body) %  spdsobilost’ typ odpovede % __poradie
vyrazy 1 10
zad. v prirodz. (1b) b 90 2
Jazyku trasovat kod | VYL
- . 70 zo 4 odp.
priradenie 2 29 3
a postupnost’ (1b)
vymena 3 10
a posun (3b) pisat’ kod P
hodnét pri k zad. Egﬁlsat 70 7
neznamom problému
kontexte
4 20 kratka
. (1b) hodnota | 96 1
vyber . premennej
(vetvenie) 5 ‘ber
(1b) trasovat kod | VPO w | 4
iterdcia 6 0 kratka
(cykly) (1b) hodnota | 80 6
a polia premennej
7 vyber 5
(1b) ¢itat’ kod 85
1b (objasnit ucel — 23 odp.
8 L kratka
prirodz.
(6b) Jjazykom) viastnymi 44 10
slovami
9 modifikovat’
(6b) kod 66 8
na vyrieSenie | napisat’
zad. problému | kbd
funkcia |10 pisat’ kod 64 9
(6b) k zad. problému

Podl'a autorov testu by sa tieto tilohy nemali stat’ meradlom pre
stanovenie relativneho rebricka inStitlicii v programatorskom
vzdeldvani [4], aani globdlnym meradlom pre tvodné kurzy
programovania. Test je mozné pouzit’ iba v predmetoch, v ktorych
sa vyuuje programovanie v proceduralnych alebo objektovo-
orientovanych jazykoch, aj to nie vSetkych, pretoZe niektoré takéto
uvodné  programatorské  predmety svojimi  obsahovymi
Standardami nepokryvaju obsah testu. Napriek tomu aj na zaklade
naSich doterajSich sktisenosti s vyuzivanim tohto testu stihlasime
sjeho autormi, ze tieto ulohy aich pouZivanie mézu byt pre
mnohych ucitelov informatiky vel'mi uzito¢né. Simon et al. [4]
vSak odporucajii starostlivé zvaZenie interpretacie ziskanych
vysledkov, pretoze na vykon Studentov v konkrétnom
kurze/predmete konkrétnej Skoly pdsobi vela faktorov. Kazdé
zistenie ma byt interpretované vo svojom vlastnom kontexte, teda
v kontexte konkrétneho kurzu/predmetu.

2.1 Ulohy pre jazyk Python

Problematika 10 uloh testu podla [8, s. 146], resp. [10, s. 159],
pozostdva zoverenia porozumenia zdkladnych konceptov
programovacieho  jazyka, ktoré  boli  vySpecifikované
medzinarodnou iniciativou uéitelov informatiky tak, aby mohli byt’
pouzit¢ o. i. aj na ciastkovy benchmarking v ramci réznych
uvodnych kurzov programovania. Test vo verzii pre jazyk Python
sme si vyziadali od Dr. Simona a prelozili do slovenciny. V jeseni
2020 sme zacali spolupracovat’ s Gymnaziom P. O. Hviezdoslava
v Kezmarku, na ktorom zacal vyucovat informatiku Student
ucitel'stva informatiky na KU Be. P. Benyak. Pracu s tymto testom
sme planovali vyskusat’ aj v ramci jeho vyucby na tejto Skole.
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Na zaklade informacii v tabulke 1 s v tomto teste z obsahového
hl'adiska zastupené tieto tematické oblasti: vyrazy (1 tloha: ¢. 1),
priradenie a postupnost’ (1 uloha: ¢. 2), vymena obsahu
premennych (1 tloha: ¢. 3), vetvenie (2 tlohy: ¢. 4, 5), iteracia
(cykly) a polia (5 uloh: €. 6 — 10; uloha 10 je na funkciu). Autori
testu odporti¢aji pri tlohach na polia nahradit’ v zadani slovo
»pole slovom ,,zoznam*, ak sa v danom pouziva nazov zoznam.

Z hladiska pozadovanych sposobilosti su v teste ulohy na
trasovanie kodu (5 uloh: ¢. 1, 2, 4, 5, 6), pisanie kodu (2 ulohy:
¢. 3, 10), ¢itanie kodu v zmysle porozumenia Gcelu kodu a jeho
objasnenie kratkou vetou (namiesto opisovania jednotlivych
prikazov — ,,stromov* rozpoznat’ ucel kodu ako celku — ,les*;
2 ulohy: €. 7, 8) a modifikaciu kodu (1 uloha: €. 9).

Podl'a typu odpovede su v teste pouzité tlohy s vyberom odpovede
(4 ulohy: ¢. 1, 2, 5, 7), Glohy s kratkou odpoved’ou (3 tlohy: ¢. 4,
6, 8) a tlohy s pisanim koédu (3 tlohy: ¢. 3, 9, 10).

Podla [4, s. 110] by mal ucitel’ v pripade zdujmu o pouzitie tohto
medzinarodného testu v ramci zaverecného testu/skusky svojho
kurzu/predmetu (1lohy medzinirodného testu by mali tvorit’ iba
Cast’ skusky) pracovat’ pocas vyucby so vSetkymi typmi tloh, ktoré
st v medzinarodnom teste. Studentov by nemali tieto typy tloh
v zdvereCnom teste prekvapit’, mali by im byt zndme. Nemalo by
sa stat’, Ze menej obvyklé typy uloh (napr. Glohy ¢. 7 a 8 na citanie
koédu s porozumenim a vysvetlenie ucelu kodu kratkou vetou)
Studenti nikdy predtym neriesili. Na tieto ucely sme ku kazdej ilohe
medzindrodného testu pripravili viacero alternativnych tloh na
pouzitie/precvicenie pocas vyucby predmetu.

2.2 Ulohy na precvicenie
Na zéklade odporucani uvedenych v predchadzajicej kapitole sme
na precvicenie pripravili alternativne ulohy, ktoré typovo
koreSpondujii s Glohami medzindrodného testu (publikovany
v prilohe [8, s. 146], resp. [10, s. 159]). Pri tvorbe novych uloh
urcenych na obozndmenie sa s typmi tloh tohto medzinarodného
testu sme sa z hladiska pokrytia tém, overovanych sposobilosti
a typov odpovede snazili pridrziavat’ schematického prehl’adu tloh,
ktory sme uviedli vtabulke 1. V tejto kapitole uvadzame po
jednom priklade moznej alternativnej ulohy urcenej na precvicenie,
ktoré poradim i typovo podl'a moznosti koreSponduje s prislusnou
ulohou medzinarodného testu [8], [10].
1. Ak mame k dispozicii viac ako 8 parkovacich miest a aspoti 30
litrov paliva, tak ktory z nasledujtcich vyrazov by definoval tento
vyrok?
a) parkovanie
b)
¢) parkovanie
d)
2. Aké st hodnoty v listnate, ihlicnate a stromy po vykonani
nasledujiiceho kodu?

>= 8 or palivo > 30
>= 8 and palivo > 30
> 8 or palivo >= 30
> 8 and palivo >= 30

parkovanie

parkovanie

ihlicnate = 26
stromy = 50
listnate = stromy-ihlicnate
ihlicnate = 15
listnate = 8
a) 24,26,50  b)8,26,24 ¢)24,15,50  d)8, 15,50

3. Vobchode sa menia ceny pre tieto tri druhy ovocia: jablka,
hrusky a pomarance. Napiste Cast’ kodu, ktord zabezpeci presunutie
cien tohto ovocia tak, Ze po vykonani tohto kédu budt mat’ jablka
taki cenu ako mali predtym hrusky, hrusky budi mat povodnii
cenu pre pomarance a pomarance budu mat pédvodnu cenu pre
Jjablka.
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4. Akéa bude hodnota premennej b po vykonani nasledujiceho
kodu?
a 2
b 4
if a < b:
a = b*2
if a < b:
b = a*2
else:
a=20

5. Uvazujte o nasledujicej ¢asti kodu, v ktorom sa do premennych
X, ¥, z a odpoved ukladajt celo¢iselné hodnoty:
if x >= y:
if x >= z:
odpoved = x
elif z >= y:
odpoved = z
else:
odpoved =y
Ktora z nasledujiucich moznosti pre hodnoty premennych x, y a z
spdsobi, Zze sa do premennej odpoved priradi hodnota, ktord ma
premenna y?
a) x=2,y=2,2z=3 b) x=1,y=3,2z=2
c) x=2,y=1,z=3 d) x=3,y=2,z=1
6. Aka hodnota bude v premennej vysledok po vykonani
nasledujtcich prikazov v kdde programu?

cisla = [2, 9, -5, 4, 0, -1, -3]
vysledok = 0

i=0

for i in range (0, len(cisla), 2):

vysledok = vysledok + cislal[i]
7. Co je cielom nasledujucej Gasti kodu (aky mé ucel ako celok)?

vysledok = 0
for 1 in range (0, len(pocitaj)):
if pocitaj[i] % 2
vysledok = vysledok + 1
a) zistit najvacsie ¢islo v poli delitelné dvomi
b) pripocitat’ 1 ku kazdému parnemu ¢islu v poli
c) scitat parne Cisla v poli
d) spocitat’ parne ¢isla v poli
e) zistit index posledného parneho ¢isla v poli
8. Co je cielom nasledujiicej &asti kodu (aky ma téel ako celok)?
Vyjadrite svoju odpoved vo forme kratkej vety (podobnym
spdsobom akym st uvedené mozné odpovede pri tilohe 7).
vysledok = 0
cislo = 100
while cislo > 0:
cislo = cislo // 2
vysledok = vysledok + 1
9. Programator chee presunut’ vetky prvky zadaného pol’a o jedno
miesto doprava, pri¢om prvok, ktory bol najviac vpravo sa presunie
do pozicie najviac vl'avo, tak ako je zndzornené v tejto schéme.

AT T T .oatd .. > > >

staryPravy

Tu je kod, ktory vykona taky posun pre pole s nazvom zoznam:
dlzka = len(zoznam)
staryPravy = zoznam[dlzka - 1]
for i in range(dlzka - 1, 0, -1):
zoznam([i] = zoznam[i - 1]
zoznam[0] = staryPravy
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Napriklad ak by na zaciatku pole zoznam obsahovalo tieto celé ¢isla
[7,20,5,8, 3], tak po vykonani tohto kédu by malo obsahovat
[3,7,20,5,8].

Napiste kod, ktory v poli celych cisel zoznmam najde prvok
s najvyssou hodnotou, vypiSe poradie tohto prvku a jeho hodnotu.

10. Napiste funkciu, ktorej treba zadat’ pole 7 znakov a ktora zisti,
do akej miery sa zadané pole zhoduje s polom

A =[,.p%, .1, ,,0%, g%, 1, ,a%, ,,m“].
Vysledkom funkcie ma byt pocet zhodnych prvkov.

Napriklad pri zadani pola znaky [,a%, ,,b%, ,.c“, ,,d*, ,.e, ,.f, ,,g“]
by funkcia mala vratit’ hodnotu 0, lebo sa s pol'om P nezhoduje na
ziadnom mieste.

Pri zadani pola znaky [,,p*, ,,b%, ,,m"“, ,,g%, ,,a%, ,,0“, ,,m“] by funkcia
mala vratit' hodnotu 3, lebo sa s polom P zhoduje na prvom,
Stvrtom a poslednom mieste.

3 POUZITIE TVESTOVYCH ULOH NA
STREDNEJ SKOLE

Na zaklade vysledkov rieSenia iloh medzinarodného testu [8],
[10], ktory sme priblizili v ivode kapitoly 2 a tabulke 1, uitel zisti
u svojich Studentov znalost’ zékladnej syntaxe aich spdsobilosti
v Citani kodu s porozumenim, trasovani kodu, pisani kodu
a modifikacii kodu.

K pilotnému vyskuSaniu testovych uloh pre Python na strednej
Skole nas viedla situdcia, ked’ za¢iatkom Skolského roka 2020/2021
zaCal Student KU Bec. P.Benyak vyucovat na Gymnaziu
P. O. Hviezdoslava v Kezmarku [11] informatické predmety
(10 vyucovacich  hodin  tyzdenne v 3.a4.roc¢niku). Ide
o Stvorro¢né gymnazium, na ktorom sa informatika vyuduje
v 1. roéniku 2 hodiny tyZzdenne av 2. a 3. ro¢niku po 1 hodine
tyzdenne. V poslednych dvoch ro¢nikoch si ziaci mézu vybrat
z volitel'nych predmetov aj informatické predmety: v 3. roéniku
2- hodinovy seminar z informatiky (dalej SEI) av 4. ro¢niku
4- hodinovy SEI a2-hodinové cvi¢enia z informatiky [12].
Z tychto hodin prevzal P. Benyak 10 vyu¢ovacich hodin tyzdenne
v 3. a 4. ro¢niku, a to povinnu tretiacku informatiku v jednej triede
(2 skupiny) avsSetky vysSie uvedené volitelné informatické
predmety. Tretiacky SEI navstevuje 16 ziakov, zktorych 10
planuje $tudovat’ informatiku na vysokych dkolach. Stvrticky SEI
navStevuje 10 ziakov, zktorych 8 planuje Studovat’ dalej
informatické alebo pribuzné smery. Nakolko P. Benyak tychto
ziakov predtym neucil avidcSina znich plénuje maturovat
z informatiky, rozhodol sa prebrat’ vietko predpisané uc¢ivo v rdmci
seminarov od zaciatku u tretiakov i Stvrtakov.

Medzinarodny test pre Python v slovenéine sme pouzili v tomto
Skolskom roku zatial’ v 3. ro¢niku u tych ziakov zIII.A alll.B,
ktori navstevuju aj volitelny predmet SEI. Podla ramcového
ucebného planu skolského vzdeldvacieho programu [11, 12] tito
ziaci maju tyzdenne 1 hodinu povinnej informatiky (kazdu triedu
u¢i iny uditel) a2 hodiny SEI, pricom v predchadzajucich
ro¢nikoch mali spolu 3 hodiny povinnej informatiky (1. ro¢nik
2 hodiny, 2. ro¢nik 1 hodina tyzdenne). Test eSte planujeme pouzit’
aj v ramci tohtoro¢ného Stvrtackeho SEI.

Predpokladali sme, Ze skusenosti a vysledky ziskané
z pouzitia tohto testu na tretiackom a Stvrtackom SEI prinesu pre
nas nové podnety pre d’al$iu vyucbu programovania. Je pre nas
taktiez vel'mi uZito¢né, Ze sme vytvorili d’alSie alternativne tilohy
typovo podobné ako v medzinarodnom teste, vd’aka comu mozeme
ziakov lepSie pripravit na priebezné skuSanie a kontrolné c¢i
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vystupné testy. Niektoré z tychto uloh urc¢enych na precvicenie
pocas bezného vyucovania sme uviedli v kapitole 2.2.

3.1 Testovanie a vysledky

V originalnom vyskume [4], zktorého sme Cerpali tidaje do
tabul’ky 1, prebehlo testovanie na kazdej zo 7 zucastnenych
(vysokych) §kol prezenéne v jednej ucebni a Studenti riesili test do
papierovych testovacich harkov, pricom nemohli pouZivat’ Ziadne
pomocky (na lavici mali iba testovacie harky a pero). Podobne
prebehlo aj testovanie na ZU a UMB (vo verzii pre jazyk C),
o ktorom sme informovali v [9]. Vzhl'adom na aktualnu situaciu na
Slovensku, zac¢iatkom roka 2021 bolo mozné vyskuSat’ test na
gymnaziu v Kezmarku len diStanénou formou.

V januari 2021 absolvovalo medzinarodnu verziu testu pre Python
v slovenéine 16 ziakov 3. ro¢nika na volitelnom predmete SEI
vramci polroéného testu. KedZe sa eSte stile nachadzame
v covidovom obdobi a Ziaci sa vzdelavaju diStan¢ne, tento test sme
vytvorili na strankach EduPage gymnazia v Kezmarku, odkial’ ho
mohli Ziaci bezproblémovo vypracovat. Standardne sa im test
otvoril na zaciatku hodiny a mali na jeho vypracovanie 45 minut.
Na obrazku 1 uvadzame ukazku tlohy ¢. 6 medzinarodného testu
pre Python v prostredi EduPage v slovencine.

Otazka

6./10 0

Aka hodnota bude v premennej vysledok po vykonani nasledujucich prikazov v
kode programu?

Obrazok 1: Uloha & 6 medzinarodného testu pre Python
Na porovnanie zadania lohy €. 6 z obrazku 1 uvadzame povodné
zadanie ulohy ¢. 6 pre jazyk Java [8, s. 146], resp. [10,s. 159]
v angli¢tine:

Q6. What will be the value of result after the following code
statements are executed?

int[] numsl = {( 1, -5, 2, 0, 4, 2, -3}
int[] nums2 = { 1, -5, 2, 4, 4, 2, 7}
int result = 0;

int j = 0;

while (j < numsl.length)

{

if (numsl([j] !'= nums2[j])

{

result = result + 1;
}

=3+ 1;

}

Ako mdzeme vidiet' z porovnania zadani tilohy €. 6 v testoch pre
jazyk Python (Obrazok 1), jazyk Java alebo jazyk C niZSie, texty
zadani pre tato ulohu st vo verziach pre rézne programovacie
jazyky podobné.
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Zadanie tlohy ¢. 6 pre jazyk C [6, s. 8] prelozené do slovenciny:
Uloha 6 (1 bod): Aka hodnota bude v premennej vysledok po vykonani
nasledujucich prikazov v kode programu?

#define DLZKA 7

int cislal[DLZKA] =
int cisla2[DLZKA] =
int vysledok = 0;
int j = 0;
while (j < DLZKA) {
if (cislal([j] != cisla2[j]) |
vysledok = vysledok + 1;

}
jo=3 0+ 1;

Na obrazku 2 uvddzame celkové vysledky nasho pilotného
vyskasania medzinarodného testu v Pythone rieSeného skupinou
16 Ziakov 3. ro¢nika gymnazia v ramci voliteného predmetu SEI.
Pre zakladné porovnanie naSich vysledkov z obrazku 2 uvadzame
na obrazku 3 vysledky medzindrodného testu uskuto¢nené¢ho
vramei 13 skasok na 7 rdznych vysokych Skolach v 5 krajinach
(Australia, USA, Kanada, Finsko, Holandsko) vo verzidch pre
programovacie jazyky Java, Python a C [4], [10].

Vysledky testu (UspesSnost v %)
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Obrazok 2: Priemerna uspesnost’ rieSenia tloh
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Obrazok 3: Priemerna uspesnost’ rieSenia uloh testu
v 13 skuskach podPa [10, s. 155]
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3.2 Diskusia

Podl'a prehladu celkovych vysledkov medzinarodného testu na
obrazku 2 mézeme konstatovat’, ze Ziaci gymnazia najlepsie zvladli
ulohy €. 2,4 a7, vSetky s priemernou Uspe$nost’ou rieSenia 93,8 %.
Ulohy & 5, 1 a6 boli taktie? percentudlne dobre zvladnuté,
s uspesnostou okolo 80 %. Ako mozno vidiet' zo schematického
prehladu testu v tabulke 1, pri tychto Siestich ulohach bolo
potrebné vybrat’ bud’ jednu z ponukanych odpovedi (tlohy ¢. 1, 2,
5,7 ) alebo napisat’ jednu hodnotu (Glohy €. 4, 6). V ulohe €. 3 ziaci
dosiahli uspesnost’ 50 %. Na rozdiel od vysSie vymenovanych
lepSie zvladnutych uloh, v tejto tlohe museli Ziaci napisat’ cast’
kédu programu. V ulohéch ¢. 10, 8 a 9 boli ziaci najmenej uspesni
(25 %, 12,5% a 6,3 %). V ulohe ¢. 10 (uspesnost’ 25 %) bolo
potrebné napisat’ Gast kédu programu, funkciu. Uloha & 8
(Gspesnost’ 12,5 %) si sice vyzadovala iba stru¢nu odpoved
formulovanu vlastnymi slovami do kréatkej vety, ale v tejto ilohe
bola sledovana spdsobilost’ ziakov ¢itat’ kod v zmysle porozumenia
ucelu kodu a jeho objasnenie kratkou vetou (namiesto opisovania
jednotlivych prikazov — ,,stromov* rozpoznat’ ti¢el kodu ako celku
— ,les®). Tato sposobilost’ bola sledovana aj v ulohe ¢. 7, avSak
vzhl'adom na to, Ze Ziakom v nej boli pontknuté moznosti na vyber
odpovede, tak tam boli ovel'a uspesnejsi (93,8 %). Tento velky
rozdiel v uspeSnosti rieSenia Uloh ¢. 7 a8 evokuje potrebu
precvicovania vicsieho poctu tloh na ¢itanie kodu s porozumenim
bez moznosti vyberu z odpovedi. V tlohe ¢. 9 snajnizSou
dosiahnutou uspesnost'ou (6,3 %) bolo potrebné modifikovat’ kod.

Aj ked vyskum uvedeny v [4] bol realizovany v inych
podmienkach (vysoké skoly, prezenéne, papierové testy), ked’ sa
pozrieme na benchmark uvedeny v tabulke 1, tak aj v [4] boli
najuspesnejsie rieSené ulohy ¢. 1, 2, 4, 5, 6, 7 s Gispesnost'ou od
96 % (€. 4) po 80 % (€.6), v poradi Gspesnosti ¢. 4, 1, 2, 5, 7, 6.
V tychto Siestich tlohach dosiahla nasa skupina ziakov gymnazia
uspesnost’ od 93,8 % (€. 2, 4, 7) po 75 % (€. 6). Poradie uspesnosti
rieSenia uloh €. 5, 6 a 3 u naSich ziakov je rovnaké ako v tabul’ke 1.
Aj vo vyskume [4] bola dosiahnuta v poslednych troch ulohach
testu najnizsia Gspesnost’ (tlohy ¢. 9, 10 a 8, s uspesnostou od 66 %
po 44 %).

Z nasich prvotnych vysledkov pouzitia medzinarodného testu na
vzorke 16 respondentov gymnazia vyplyva, ze podobne ako vo
vysledkoch vyskumu [4], aj nasi Ziaci si potrebuju zlepSovat’ svoje
algoritmické myslenie pri pisani koédu krieSeniu zadanych
problémov. Pri rozvoji algoritmického myslenia taktiez modze
pomdct’ CastejSie zaradovanie uloh typu ¢. 7 a8 (na Citanie
neznameho kodu, so zistovanim ucelu kodu ako celku) do bezného
vyucovania, napr. v ramci programatorskej rozcvicky na zaciatku
vyucovania.

Vzhladom na to, ze sme na Slovensku ziskali skusenosti aj
s podmienkami testovania podla [4], ktoré sme opisali v [9]
(2 vysoké skoly, prezen¢ne, papierové testy, jazyk C), domnievame
sa, ze ak by ziaci gymnazia absolvovali test spolo¢ne prezenénou
formou v $kole, pravdepodobne by pri zabezpecCeni rovnakych
podmienok na jednom mieste pre vSetkych Ziakov dosiahli
v niektorych ulohach testu odlisné vysledky. Pri rieSeni testu
distan¢nou formou by bolo vhodné zistit, ¢i ziakom stacil Cas
45 minut na rieSenie. Je mozné, ze pri poskytnuti dlhsieho ¢asu na
rieSenie (odpora¢ame 60 minut) by bola Uspesnost’ rieSenia
v poslednych troch tlohach vyssia. Vplyv dostatku poskytnutého
Casu na rieSenie Ulohy na vyS$Siu Skolsk(i uspesSnost’ Ziakov
potvrdzuje aj tedria mastery learning [13].
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Podl’a [4] by mal tento test tvorit’ iba Cast’ skusky iivodnych kurzov
programovania. Preto odpori¢ame, aby si ucitel’ predmetu urobil
pre svoju skusku $pecifikacntl tabul’ku [14], v ktorej by zmapoval
pokrytie uciva kurzu podla vzdelavacich S$tandardov tohto
predmetu otdzkami medzindrodného testu a potom by ju doplnil
ulohami na overenie d’al§ich pozadovanych spdsobilosti spesnych
absolventov predmetu, ktoré tento test neoveruje. Tym by sa
zabezpecila obsahova validita skisky, vyvazené zastiipenie oblasti
uciva, ale aj taxonomie uloh a naro¢nost’ myslienkovych operacii.

4 ZAVER

VnaSom prispevku sme sa zaoberali vyuZitim jednotné¢ho
medzinarodného testu [8], [10] s 10 ulohami pouzitom v §tadiach
[3, 4], [9, 10]. Tento test bol povodne vytvoreny pre jazyk Java
(publikovany v prilohach [8, s. 146],[10,s. 159]) a jeho ulohy boli
detailnejSie analyzované v [4]. Test bol pre ucely benchmarkingu
konvertovany do programovacich jazykov C, C#, Visual Basic,
Python [3], [8]. Zakladny schematicky prehlad uloh testu sme
spolu s prvym medzindrodnym benchmarkom podla [4] uviedli
v tabulke 1. Na tcely benchmarkingu sa test odporiuca pouzit’ na
konci vyucby uvodného programatorského predmetu, ako cast
vystupnej skusky.

V pripade, Ze chceme tento medzinarodny test vyuzit’ pre akysi nas
interny benchmarking vo vztahu k publikovanému benchmarku
podla [4], bolo by dobré pripravit’ nai nasich Studentov/ziakov tak,
ze pocas beznej vyucby precvi¢ime podobné typy tuloh, aké st
v teste. V kapitole 3 sme opisali nase prvé vyuzitie tohto testu na
strednej Skole v jazyku Python. Na ucely precviCenia jednotlivych
typov uloh sme ku kazdej tlohe medzinarodného testu pripravili
niekol’ko vlastnych alternativnych loh pre jazyk Python. Po jedne;j
z tychto alternativnych uloh sme uviedli v kapitole 2.2.

Medzinarodny test mame vo verziach pre jazyky C [6] a Python
prelozeny do slovenciny spolu s dal§imi informaciami na
vyhodnotenie kazdej tlohy (rieSenie a javova analyza). Tieto
informacie zabezpeCia pokial mozno rovnaky postup pri
vyhodnocovani testu, ak by sme chceli porovnat’ nase ziskané
vysledky s benchmarkom uvedenom v [4].

V tomto $kolskom roku sme zacali overovat’ vyuzitie tychto uloh
vo vyucbe informatiky na gymnaziu a planujeme s touto aktivitou
eSte pokracovat’. Medzinarodny test i alternativne Glohy, ktoré sme
k nemu vytvorili, planujeme vyuzit vo vyucovani programovania
a didaktiky informatiky aj na naSej fakulte v letnom semestri
2020/2021. Domnievame sa, ze aj ked’ vzdelavacie Standardy pre
stredné Skoly na Slovensku na vyucovanie tematickej oblasti
Algoritmické rieSenie problémov [15, 16] sa moézu odliSovat’ od
Standardov v inych krajinach, mo6Zze priniest’ praca s tymto testom
ucitelovi informatiky d’alSie podnety pre svoju pracu.
Ziakom/$tudentom moZe priniest Gdast na teste v pripade
uspesného vyrieSenia motivaciu d’alej sa venovat’ programovaniu.

Ako sme uviedli vysSie, tento medzinarodny test nema byt jedinym
nastrojom na hodnotenie pri vystupnej skuske z ivodného kurzu
programovania, mal by tvorit’ iba jej ¢ast. Ucitelia, ktori s nim uz
pracovali, mali vo vystupnej skiske zaradené aj d’alSie tlohy, ktoré
korespondujuii s vyucbou daného predmetu a zohladiuju cielové
poziadavky na predmet. Zaujemcovia o slovenskd verziu
medzinarodného testu pre jazyk Python alebo pre jazyk C a pokyny
na jeho vyhodnotenie nds moézu kontaktovat na e-mail
jana.jackova@ku.sk.
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ABSTRACT

A special category for lower secondary blind students has been in
the Bebras challenge since 2013. During its existence we have
adapted 63 tasks for blind students. But in many cases their
difficulty was not correctly determined. We have analysed the
influence of various factors on the real difficulty of tasks. We
consider the knowledge and skills needed to solve the task to be the
most important factor. However, it is necessary to take into account
what is specified in the task assignment and what is the goal of the
task. By analysing these assignment properties, we found several
groups of tasks with common characteristics. It turned out that it is
important not only what cognitive operations the competitor must
perform to solve the task, but also such details as the number of
actions required, the number of objects in the sequence, the size of
the grid when programming the movement of the object and the
like.

Keywords
Contest. Difficulty. Blind. Tasks. Factors.

ABSTRAKT

Od roku 2013 existuje v ramci sut'aze iBobor kategoria Nevidiaci
ZS. Je to 3pecidlna kategéria urena pre nevidiacich Ziakov
niz8ieho sekundarneho vzdelavania. Pocas siedmich rokov sme pre
nevidiacich ziakov vytvorili, respektive adaptovali uz 63 uloh.
Vychadzajuc z tspesnosti ziakov pri rieSeni viacerych tloh sme
vSak museli skons$tatovat’, ze ich redlna obt'aznost’ bola ina, ako
sme povodne predpokladali. Analyzovali sme vplyv roznych
faktorov na realnu obt'aznost’ uloh. Dolezité st nepochybne
vedomosti a zruénosti potrebné na riesenie Glohy. Tiez je potrebné
si v§imat’ vstupné data a podmienky uréené v zadani ulohy, ako aj
vzdelavaci ciel'. So zretel'om na tieto aspekty sme zoskupili tlohy
s podobnymi charakteristikami. Zistili sme, Ze nie su dolezité len
kognitivne schopnosti ziakov, potrebné na vyrieSenie tlohy, ale aj
na prvy pohlad mozno menej podstatné detaily, ako pocet
pozadovanych operacii, pocet objektov v postupnosti, s ktorou sa
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pracuje, velkost' plochy pri programovani pohybu objektu a
podobne.

Klacové slova
Sutaz. Obtaznost’. Nevidiaci. Ulohy. Faktory.

1 UVOD

Sutaz iBobor netreba $pecidlne predstavovat. Na Slovensku sa
kona kazdoro¢ne uz viac ako 10 rokov. Jej poslanim je vzbudit
zaujem Studentov o informatiku a rozvijat ich algoritmické a
logické myslenie [1]. Okrem toho si pri rieSeni 0loh Ziaci
atraktivnym spdsobom osvojuju informatické koncepty a rozvijaju
informatické myslenie [2]. Americky matematik Carey [3] tvrdi,
ze testy a kvizy su efektivnym ndstrojom na ucenie sa, ak Studenti
v kratkom Case ziskaju spatnu vizbu a dozvedia sa spravne rieSenie.
Sutaz iBobor spiiia tieto kritéria. Stitaziaci sa dozvedia svoje skore
bezprostredne po odoslani rieSenia a so vzorovymi rieSeniami s
vysvetleniami postupu sa oboznamia v priebehu dvoch tyzdiov. Pri
precvi¢ovani vedomosti a zruénosti je napomocny aj archiv uloh z
predchadzajtcich roénikov sutaze.

Sut'az iBobor nie je len nastrojom na ucenie sa, ale aj na vyskum a
vyhodnocovanie informatickych kompetencii osvojenych ziakmi.
Je to vd’aka tomu, ze mozeme ziskat’ idaje od velkého mnozstva
respondentov réznych vekovych kategorii, danosti a schopnosti.

Vzdelavanie je zakladnym pravom kazdého ¢loveka [4], preto je
dolezité, aby sa aj ziaci s roznymi druhmi postihnutia mohli zapojit’
do sutaze urcenej pre $iroké spektrum ziakov. Skupina nevidiacich
ziakov je vSak Specificka, pretoze tito ziaci pouzivaju pocita¢ inym
sposobom ako bezni Ziaci. Prispdsobenia pravidiel a zadani uloh
urenych pre nevidiacich sme predstavili v niekol’kych
publikaciach [5, 6]. Struéne ich priblizime v nasledujucej kapitole.

Kapitola 3 obsahuje prehl'ad niekol’kych vyskumov zameranych na
analyzovanie obtaznosti uloh sutaze iBobor uréenych pre
intaktnych ucastnikov. Tieto vyskumy boli pre nas in§piraciou pre
na§ vyskum, ktory popisujeme v kapitolach 4 a 5. V poslednej
kapitole zhrnieme nase zistenia a na¢rtneme plany do buduicnosti.
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2 |IBOBOR PRE NEVIDIACICH

Nevidiaci Ziaci pouzivaju pri praci s poc¢itacom &ita¢ obrazovky,
ktory im postupne interpretuje zobrazené informacie. Pristupné su
pre nich len informécie v textovom a zvukovom formate. Obrazky
musia byt slovne opisané. Na ovladanie pocitaca nepouzivaji mys,
ale vyluéne len klavesnicu. Musia teda poznat’ vSetky potrebné
klavesové prikazy. Takyto sekvencny pristup k informaciam si
vigsinou vyzaduje viac asu. Ulohy v satazi iBobor obsahuju
viacero prvkov, ktoré su pre nevidiacich Ziakov nepristupné. Su to
napriklad obrazky bez textovej alternativy, objekty odlisené
pomocou farieb, interaktivne prvky, s ktorymi je mozZné
manipulovat’ iba pomocou mys$i a iné. Bolo preto nevyhnutné
vytvorit' pre nevidiacich Zziakov S$pecidlnu kategériu a mierne
upravit’ pravidla [7, 8]. Vytvorili sme dve kategorie: jednu pre
nevidiacich ziakov niz8ieho sekundarneho vzdelavania (Nevidiaci
ZS) a druht pre nevidiacich Ziakov vysiieho sekundarneho
vzdelavania (Nevidiaci SS). Aby mali nevidiaci Gi¢astnici viac ¢asu
na riesenie tloh, riesia 9 uloh (3 ahké, 3 stredne t'azké a 3 tazké)
v ¢asovom intervale 40 minut. Maju tak v priemere o 60% viac ¢asu
ako intaktni ziaci, ktori maji za rovnaky cas vyriesit' 15 uloh (5
Pahkych, 5 stredne tazkych, 5 tazkych).

V d'aliom texte sa zameriame na kategériu Nevidiaci ZS, v ktorej
sa da sut’azit’ od roku 2013. V prvych $tyroch roénikoch existencie
tejto kategorie mali i€astnici zobrazené zadania iloh v textovom
dokumente a nie vo webovom prehliadaci, ako to bolo v pripade
intaktnych Ziakov. Bolo to z toho dovodu, ze vtedajsi nevidiaci
ziaci vedeli pouZivat’ textovy editor bez problémov, ale s webovym
prehliada¢om nemali dostatoéné skisenosti. Webovy prehliadac sa
na zobrazenie uloh pre nevidiacich Ziakov zadal pouZzivat' aZ od
roku 2017, kedy sa na druhy stupeii ZS dostali Ziaci, ktori sa naugili
pouzivat’ webovy prehliada¢ uz pocas primarneho vzdelavania.
Pouzivanie textového editora vSak bolo dovolené na zapis
poznamok a jednotlivych krokov rieSenia. Okrem toho moézu
nevidiaci ziaci pouzivat aj ceruzku a euroobal na kreslenie
reliéfnych obrazkov (vid Obrazok 1) a reliéfnu tabulku
(Obrazok 2).

Obrazok 1: Félia s reliéfnym obrazkom, ktory nakreslil
nevidiaci Ziak pri rieSeni ulohy.

Obrazok 2: Reliéfna tabul’ka.
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Ulohy pre nevidiacich Ziakov [9] vznikli adaptaciou tiloh uréenych
pre ich intaktnych rovesnikov (kategérie Benjamini a Kadeti [10]).
Pri adaptacii Gloh sme sa snazili zachovat’ podstatu problému a
vykonat’ len nevyhnutné zmeny. Niektoré ulohy sa dali pouzit’ v
povodnom zneni, ale va¢sina uloh si vyzadovala vykonat mensie,
¢i végsie Gipravy nasledujuceho charakteru.

— Nabhradit’ obrazky obsahujuce relevantni informaciu textom.

— Nepouzivat’ farby na odli$enie objektov.

— Pouzivat tabul’ky so spravnym linearnym poradim, pripadne ich
nahradit’ textom alebo zoznamom.

— Nepouzivat interaktivne ulohy, ktoré sa dajt riesit’ len pomocou
mysi.

— Pouzivat' kratSie postupnosti objektov, pretoze nevidiaci
Ucastnici si musia tieto postupnosti zapamatat’.

— Zmenit’ Uroven obt'aznosti, ak je potrebné si pamitat’ vacSie
mnozstvo informacii.

3 STUDIE ZAMERANE NA ANALYZU
OBTAZNOSTI ULOH

Ako sme uviedli v predchddzajucej kapitole, Ziaci rieSia Glohy
roznej obtaznosti — Pahké, stredne tazké a tazké. Ulohy s
rozdielnou obt'aznostou su hodnotené rozdielnym poctom bodov.
Je preto dolezité, aby autori uloh dokazali spravne odhadnut’
uroveil obt'aZnosti. Analyze obtaznosti uloh uréenych pre
intaktnych ziakov sa venovalo vo svojich ¢lankoch mnozstvo
autorov z réznych krajin, v ktorych dlhoroc¢ne prebicha sutaz.
Spomenieme niektoré z nich.

Piati autori z piatich roznych univerzit [11] analyzovali data
0 ulohach, ktoré v sutazi rieilo 115 400 studentov z roénikov 3—
12 v siedmich réznych §tatoch. Ich s§tadia poskytuje zaujimavy
pohl'ad na cely rad otazok tykajucich sa mozného vplyvu r6znych
Skolskych systémov a pohlavia na tspeSnost’ ucCastnikov.
Uvedomili si, Ze odhadovanie naro¢nosti novych tiloh je otvorenym
problémom. Podla autorov je potrebné lepSie pochopit’
a charakterizovat’ rozsah algoritmickych stratégii pouzitych pri
sutazi a faktorov, ktoré sposobili vel'ké rozdiely v uspesnosti pri
rieSeni uloh medzi roznymi krajinami. Autori tvrdia, Ze koncepcny
obsah nema zasadny vplyv na naro¢nost’ tloh.

Van der Wegt a kolektiv analyzovali realnu obt’aznost’ tiloh v ramci
holandskej sutaze Bebras. Vysledky publikovali v niekolkych
§tadiach [12, 13, 14]. Vyuzili rozne nastroje pri predpovedani
naro¢nosti uloh. Pokusili sa tiez analyzovat vztfah medzi
naro¢nostou obsahu, naro¢nostou stimulov a naro¢nostou tlohy.
Dospeli k zaveru, Ze obt'aznost’ obsahu je najnejasnejsou polozkou
pri predpovedani obtaznosti. Pomocou kvantitativnych metod
dokazali potvrdit’ tendenciu, ze ulohy tykajice sa reprezentdcii
udajov a datovych Struktur Ziaci rieSia lepsie ako ulohy tykajice sa
algoritmov a programovania.

Vani¢ek [15, 16] sa zaujimal o faktory, ktoré preukazatelne
zvy$uju obt'aznost’ Gloh. Podl'a neho to je formalizovany zapis,
ulohy obsahujuce S$truktiry, optimalizaéné ulohy a ulohy
vyzadujice schopnost’ ¢itat' s porozumenim. Naproti tomu,
nepotvrdilo sa, Zze by mali na vyssSiu obtaznost’ uloh vplyv také
faktory, ako je dizka zadania, pouZitie technickej terminoldgie,
algoritmov, diagramov a zapornych otazok.

Tomcsanyi [17] zistil, ze tazké st ulohy obsahujice postupnost’
prikazov v nejakom nekonvenénom vymyslenom programovacom
jazyku. Najjednoduchsie sa ukazali tlohy spojené s kazdodennym
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zivotom a Ulohy, pri rieSeni ktorych maju Studenti zistit’ povodné
informacie na zaklade Sifrovacieho kl'ica.

Tomcsanyi a Tomcesanyiova [18] zdoraziiuju, ze Gcastnici st ¢asto
neuspesni pri rieSeni tloh preto, Ze necitaji zadanie s porozumenim
a nedavaju si pozor, aby sa pri rieSeni uloh nedopustili chyb.
Vsetky vyssie spomenuté $tiidie st pre nds cennou inspiraciou pri
skumani faktorov ovplyviujucich naroénost’ tloh pre nevidiacich.

4 POPIS VYSKUMU

Pocas siedmich rokov konania sutaze pre nevidiacich Ziakov
a nasledného analyzovania vysledkov sme pozorovali, Ze realna
obt'aznost mnohych tloh sa lisila od predpokladanej obt’aznosti V
priemere to platilo o viac ako 50% uloh (Obrazok 3, zelena
bodkovana ¢iara). Zistili sme tieZ, Ze pocet loh s niZSou realnou
obtaznostou ako sa oCakavalo, z roka na rok mierne narastal
(modra bodkovana ¢iara predstavuje trendova priamku). Na druhej
strane, pocet uloh s tazSou redlnou obtaznostou, ako bola
predpokladani, mierne klesal (Cervend bodkovana &iara
predstavuje trendova priamku). Zelena
predstavuje trendovu priamku pre ulohy, ktoré mali in (nizSiu
alebo vyssiu) redlnu obtaznost’, ako sa pdvodne predpokladalo.
Vidime, Ze tato priamka sa pohybuje okolo hodnoty 5, ale mierne
klesa.

bodkovana Ciara

...............
...............

Pocet uloh

N

4
OII II

2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019
B Redlna obtaznost: NizSia M Realna obtaznost: Vyssia

Redlna obtaznost: Ind

Obrazok 3: Graf ilustruje odchylky realnej obt’aznosti tiloh
od predpokladanej.

Aby sme dokazali v buducnosti lepSie predpovedat’ obt'aznost’
uloh, rozhodli sme sa preskiimat’ vplyv niektorych faktorov [19].
PovaZzujeme za do6lezité sa zmienit’ o tom, Ze okrem iného sme
skamali aj také faktory ako je vek ucastnikov, dizka zadania ulohy
a prislusnost’ ulohy k tematickému celku podl'a platnych osnov
informatiky [20]. V tomto ¢lanku sa vSak obmedzime len na
vedomosti a zrucnosti potrebné na riesenie ulohy ako délezity
faktor ovplyviwjuci jej obtaznost.

Pouzili sme stratégiu pripadovej $tudie, pricom jednotlivymi
skimanymi pripadmi boli samotné tlohy a ich zadanie (63 uloh).
Pre kazda alohu sme vyjadrili realnu obtaznost’ Q ako percentudlny
pocet nespravnych rieSeni a chybajicich rieseni [17, 21]. Ulohy s
hodnotou Q mensou ako 30 % sme vyhodnotili ako Pahké, tlohy s
realnou obt'aznostou od 30 % do 70 % ako stredne tazké a tlohy
s realnou obt'aznost'ou od 70 % ako tazké.
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Pri urCovani realnej obtaznosti sme brali do uvahy len vysledky
ziakov jednej skoly. Bolo to z toho dévodu, Ze sme mali v tejto
skole moznost’ pozorovat’ ziakov pocas realneho behu stataze. Tiez
sme mohli so ziakmi a ich ucitelmi diskutovat o ulohach
bezprostredne po skonceni sut'aze. Ziskali sme tak cenné vyskumné
data v podobe terénnych zapiskov a interview. Nevidiacich Ziakov
sme mali moznost’ pozorovat’ aj na beznych hodinach informatiky
a vedeli sme, ze sa venovali vietkym tematickym celkom tak, ako
sa to vyzaduje v SVP predmetu informatika. Priemerny pocet
nevidiacich ziakov, ktori sa do sut'aze zapojili byval kazdy rok v
priemere od 6 do 8 nevidiacich Ziakov (Obrazok 4) druh¢ho stupia
ZS.

10

0

2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019

Pocet Studentov

W 5.-6.roénik M 7.-9. ro¢nik

Obrazok 4: Pocty nevidiacich ucastnikov sut’aze
Vv jednotlivych ro¢nikoch sit’aZe.

Pripominame, Ze graf na obrazku 4 reprezentuje len poéty nami
skimanych nevidiacich u¢astnikov z jednej, nami zvolenej, skoly.
Pre Uplnost’ uvddzame, ze v rokoch 2017 az 2019 sa sutaze
zlcastnili aj nevidiaci a tazko slabozraki ziaci z inych $kol, ¢i uz
studujuci segregovane v $pecialnych alebo integrovane v beznych
Skolach (Tabulka 1). O tychto ziakoch sa nam vSak nepodarilo
ziskat’ podrobnejsie informacie.

Tabul’ka 1: Celkovy pocet i¢astnikov v rokoch 2017 az 2019.

Rok Segregovani Integrovani | Spolu
2017 22 0 22
2018 20 3 23
2019 23 1 24

5 VYSLEDKY VYSKUMU

Pre kazdl zo 63 tloh sme ur€ili jej redlnu obtaznost’ Q a podla
ziskanych hodnét sme ulohy rozdelili do troch skupin (l'ahké,
stredne t'azké, t'azké). Ziskali sme tak 26 Pahkych loh, 20 stredne
tazkych a 17 tazkych uloh. V ramci kazdej skupiny sme definovali
zrucnosti potrebné na ich vyrieSenie.

Podra niektorych autorov (Van der Wegt, Vanicek) su vedomosti a
zruénosti potrebné na rieSenie wlohy dolezitym faktorom
ovplyvilujucim jej obtaznost. Okrem toho je tiez dolezité, aké
informacie st dané v zadani a ¢o je cielom tlohy. Analyzovanim
tychto aspektov sme sa poksili najst’ niektoré charakteristiky tloh
na jednotlivych stupiioch obt'aznosti, ktoré uvadzame nizSie.

Na rieSenie l'ahkych uloh st potrebné nasledujice vedomosti a
zruénosti:

— poznat’ pravidla bezpecného pouzivania technologit,
— vediet vybrat’ objekt spliajici $pecifické poziadavky,
— poznat’ vyuZitie periférnych zariadeni,
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— pracovat’ s hierarchickym usporiadanim objektov (maximalne
tri urovne hierarchie),

— vediet’ najst’ najkratSiu cestu (medzi linearne usporiadanymi
objektami v poéte maximalne pat’ objektov),

— vediet’ upravovat’ vstupny text pomocou postupnosti klavesov
(oprava jednej chyby),

— vediet’ zmenit’ usporiadanie prvkov vstupnej postupnosti podl'a
poziadaviek (ak je potrebna jedna vymena),

— vytvarat kombinacie Gisel spliiajucich dané poziadavky
(maximalne $tyri ¢isla a sucet je do pétnast)).

Na rieSenie stredne tazkych uloh su potrebné nasledujtice
vedomosti a zrucnosti:

— vediet’ upravovat’ vstupny text, ak je dany postup modifikacie
(ak je modifikaciou otacanie odzadu a potrebné st maximalne
dve modifikacie),

— pouzit opakovanie postupnosti prikazov ovladajiicich pohyb
objektu po Stvorcovej sieti (bez ota¢ania objektu na mieste),

— vediet’ zmenit usporiadanie prvkov vstupnej postupnosti podl'a
poziadaviek (ak zistujeme pocet vymen aje mozna vymena
dvojic),

— vytvarat’ kombinacie &isel spifiajiicich dané poziadavky (viac
ako $tyri hodnoty a sucet vacsi ako dvadsat)).

Na rieSenie tazkych uloh s potrebné nasledujuce vedomosti
a zrucnosti:

— vediet’ upravovat’ vstupny text, ak je dany postup modifikacie
(ak je modifikaciou otaanie odzadu a aj posun pismen
v abecede),

— pouzit opakovanie postupnosti prikazov ovladajiicich pohyb
objektu po $tvorcovej sieti (s otd¢anim objektu na mieste),

— pouzit opakovanie postupnosti prikazov ovladajiicich pohyb
objektu po §tvorcovej sieti (s parametrom prikazu),

— vediet’ zmenit usporiadanie prvkov vstupnej postupnosti podl'a
poZziadaviek (ak zistujeme pocet presunov na vol'né miesto).

Mozeme si v§imnut,, ze tlohy S roznym stupfiom obt'aznosti maji
znaéne podobné charakteristiky. Pre ilustraciu uvadzame tri Glohy
(Tabul’ka 2), ktoré si vyzaduji podobné vedomosti a zruénosti, ale
kazda z nich ma int realnu obt'aznost’.

Vsetky tri uvedené ulohy si vyZadujii zmenit’ usporiadanie prvkov
vstupnej postupnosti podla poziadaviek. V ulohe Zubné kefky je
potrebné ur€it’ jednu dvojicu objektov, ktoré je potrebné vymenit’.
V ulohe Vymeny bolo potrebné ur¢it’ minimalny pocet vymen
susednych objektov tak, aby boli tri objekty rovnakého typu vedl'a
seba. Po kazdej vymene teda stacilo overovat' poziciu troch
objektov. V ulohe Zlomena ruka bolo potrebné urcit’ pocet
presunov, aby boli vSetky objekty usporiadané podla velkosti. Po
kazdom presune bolo potrebné skontrolovat' polohu vsetkych
objektov.

Mohli by sme uviest mnoho d’alSich prikladov uloh s ré6znym
stupnom obtaznosti vyzadujucich podobné informatické
kompetencie, ale stanoveny rozsah ¢lanku nam to nedovoluje. Aj
bez toho je vSak zrejmé, Zze na obtaznost utloh maji vplyv aj
nasledujtce charakteristiky:
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— pocet objektov v postupnosti,

— pocet urovni v hierarchii objektov,

— pocet vykonavanych krokov v postupe,

— velkost’  S§tvorcove] siete, po ktorej sa  pohybuje
programovatel'ny objekt,

— pritomnost’ parametra v prikaze,

— nutnost’ predstavovat’ si natoCenie objektu pri programovani

jeho pohybu.

Tiez je rozdiel, ¢i sa v ulohe vyzaduje vykonat Specifikovant
postupnost’ ukonov (l'ahké) alebo je potrebné uréit’ ich pocet
(stredne tazké), alebo je potrebné vykonavat’ urcité vypocty pocas
vykonavania postupnosti krokov (tazké).

Tabulka 2: Ulohy s réznym stupiiom realnej obt’aznosti
vyZadujuce podobné zrucnosti.

Zubné kefky (Cahka tGloha)

Mama bobrica ma Styri malé bobry:
trojroénu  Anitu, pitroéného Bruna, sedemro¢ného Cyrila
a jedenastro¢nu Danku.
Malé bobry maju zubné kefky zavesené v kupel'ni od najmense;j
po najvacsiu. Raz vecer si ich omylom dali na nespravne miesta.
Ked’ prisla mama bobrica, kefky nasla ulozené takto:
Anitina, Cyrilova, Brunova, Dankina.
Ktoré dve kefky musi mama bobrica vymenit, aby boli
zavesené v spravnom poradi?

A. Brunovu a Dankinu

B. Cyrilovu a Brunovu

C. Dankinu a Anitinu

D. Anitinu a Cyrilovu

Vymeny (Stredne tazka tloha)

Na dvore stoja zvieratkd usporiadané v jednom rade takto:

pes macka mys pes macka macka pes

Iba zvieratka, ktoré stoja vedla seba si mdzu vymenit miesto.
Najmenej kol'’ko vymen je potrebnych, aby vSetci psi stali tesne
vedla seba?

A:3

B: 4

C:5

D:6

Zlomena ruka (Tazk4 tiloha)

Bobor David chce utriedit’ vetvicky, ktoré st zoradené v rade
vedla neho tak, Ze najblizSie k Davidovi je vetvicka so 4
listkami a najd’alej je vetvicka s3 listkami. Nasledujuca
postupnost’ ¢isel reprezentuje zoradenie vetviciek:

42153

Pomo6z Davidovi zoradit’ vetvicky podla poétu listkov tak, ze
najblizs§ie k nemu bude vetvicka s 5 listkami, vedl'a nej so 4
listkami, atd’. a najd’alej bude vetvicka s jednym listkom. David
ma zlomenu ruku, takze méze vzdy presunuit’ len jednu vetvicku
bud’ na pomocné miesto, ktoré si pripravil mimo radu alebo na
uvolnené miesto v rade vetviciek.

Aky je minimalny pocet presunov, ktoré musi David spravit™?
A4

B:5
C:6
D: 7
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6 ZAVER

V ¢lanku sme sa venovali vyskumu zameranému na analyzu
obtaznosti uloh sitaze iBobor urenych pre nevidiacich Ziakov
z hladiska pozadovanych informatickych kompetencii. Podla
dosiahnutych vysledkov nevidiacich ziakov jednej Skoly sme ur¢ili
realnu obt'aznost’ vSetkych 63 uloh, ktoré ziaci riesili v ramci
sitaze realizovanej v rokoch 2013 - 2019. Nasledne sme
analyzovali vplyv potrebnych vedomosti a zruénosti na troven
obt’aznosti uloh.

Zistili sme, Ze nie su dolezité len kognitivne schopnosti Ziakov,
potrebné na vyrieSenie tlohy, ale aj pocet pozadovanych operacii,
pocet objektov v postupnosti, s ktorou sa pracuje, vel'kost mriezky
pri programovani pohybu objektu a podobne.

Sme si vedomi, Ze naSe zistenia nemozno zovSeobecnovat,
nakol’ko sme sa obmedzili len na vysledky ziakov jednej $koly.
Bolo to ztoho dovodu, Ze sme mali moznost na tejto Skole
dlhorocne sledovat priebeh sut'aze iBobor. Tiez sme mali pomerne
podrobné informacie o ziakoch, ako aj o priebehu vyucby
informatiky.

Slabou strankou nasho vyskumu je aj maly pocet zicastnenych
ziakov. V budicnosti preto planujeme overit’ nase zistenia s va¢sim
poctom nevidiacich ziakov z inych $kol.

Aj napriek uvedenym nedostatkom sme presvedceni, ze uvedené
zistenia nam pomodzu v d’al§ich ro¢nikoch vytvarat’ primerané
ulohy pre nevidiacich ziakov a presnejSie predpovedat ich
obt'aznost’.
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ABSTRACT

The article presents a set of methodologies that focus on data, data
analysis and data presentation. The set of methodologies was
created within the innovative project of the IT Academy and also
wants to contribute to innovative approaches to teaching
informatics. The methodologies are intended for the third year of
secondary schools and grammar schools for the subject of
informatics or other related informatics subjects. The
methodologies have been developed by the so-called "the research
principle”, which aims to transfer more activity to students. The
students acquire knowledge and skills through research and find
the answers to questions. The topic of data analysis, which the
methodologies deal, is very important today. This topic, together
with the "research principle” in methodologies, is one of the many
innovative solutions that contribute to the IT Academy project.

Keywords
Data, Data analysis, Information, Knowledge,
instruction, Methodology, Data presentation.

ABSTRAKT

Clanok predstavuje stbor metodik, ktoré si zamerané na déta,
datovu analyzu a prezentaciu dat. Stibor metodik vznikol v ramci
inovativneho projektu IT Akadémia arovnako chce prispiet
k inovovanym pristupom vyuéby informatiky. Metodiky st uréené
pre treti roénik strednych $kdl a gymnazii pre predmet informatika
alebo iné pribuzné informatické predmety. Metodiky s vytvorené
tzv. badatel'skym principom, ktorého cielom je presumit’ vacsiu
aktivitu na §tudentov Studenti ziskavajii vedomosti a zrugnosti
vyskumom a nachadzaju odpovede na otazky. Téma analyzy
tdajov, ktorej sa metodiky venuju, je dnes vel'mi dolezitd. Tato
téma je spolu s ,principom vyskumu“ v metodikach jednym z
mnohych inovativnych rieSeni, ktoré prispievaji k projektu IT
Akadémia.

Inquiry-based

Krucové slova
Data, Déatova analyza, Informacia, Znalost, Badatel'sky princip
vyuky, Metodika, Prezentacia dat.

1 UVOD
Data, ich analyza aich prezenticia, resp. interpretacia su vel'mi

dolezité shcasti informatiky. V tejto suvislosti je preto viac ako
vhodné naucdit’ Studentov strednych $ko6l data chapat’, analyzovat’,
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vyberat” znich informécie atvorit znalosti pre rézne ucely.
Ciel'om ¢lanku je predstavit’ subor metodik pre informatiku.

Predstavovany stibor metodik bol vytvoreny v ramci projektu IT
Akadémia a ma za ulohu voviest’ Studentov do sveta analyzy dat
aich interpretacie a prezentacie prostrednictvom znameho
nastroja  MICROSOFT EXCEL. Metodiky si wuréené pre
Studentov treticho ro¢nika strednych §kol. Pri aplikovani metodik
Studenti  prostrednictvom tzv. badatel'ského (poznavacieho)
principu hl'adaju odpovede na otazky, riesia Gilohy a zadania ¢im
si roz§iruju nielen svoje vedomosti ale aj zrucnosti. Subor metodik
je tvoreny z piatich metodik, ktoré nasleduju za sebou. Metodiky
si vyZaduju zékladnu znalost' nastroja MS EXCEL a tvorby
prezentacie. Mézu byt’ vhodné aj pri vyucébe nastroja MS EXCEL.
Cielom metodik je analyza a prezentacia dat a MS EXCEL je
softvérovym nastrojom pri tejto analyze.

2 BADATELSKY PRINCIP

Metodika, ktora je predstavovand v tomto ¢lanku je vytvorend
prostrednictvom tzv. badatel'ského principu. Béadatel'sky princip
ma nazov od Slova ,,badat, v slovniku slovenského pravopisu
znamena skimat’, odborne, vedecky skumat’ [1], t. z. hladat
odpovede na otazky, ktoré sa tykaju novych veci. Teda ide o
,badanie“ v procese ucenia, ktoré¢ ako vedecké badanie $tudentov
podnieti, motivuje ku kladeniu otdzok k danej téme, k hl'adaniu
odpovedi a zaroven k zdoévodneniu svojich zisteni a obhajovaniu
svojich argumentov [2]. Tento spdsob vyucby je velmi vhodny
Vv prirodovednych predmetoch ako st matematika, fyzika, chémia
aaj informatika. Student spoznava, hlPada odpovede, skusa,
testuje, skima atd. atym sa uéi nové veci, nadobida nové
vedomosti. Viaceri autori hovoria ako napr. Prof. Douglas
Llewellyn (ktory opisuje Sest' stupfiovy model badania), Ze
zakladom tohto principu je konStruktivisticky pristup.
Konstruktivizmus vychadza ztoho, Zze Student konStruuje
poznatky na zaklade skusenosti pocCas aktivnej ¢innosti.
V anglicky hovoriacich krajinach je znamy model tzv. 5E, t. z.
Engage — Zapojenie, Explore — Skumanie, Explain — Vysvetlenie,
Elaborate — Rozpracovanie a Evaulate — Hodnotenie [3, 4]. Cely
model je zndzorneny na obr. 1.
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zapojenie

rozpracovanie ‘ yh

vysvetlenie

B

Obrazok 1: Piat'fazovy model vyulby [3]

e  Zapojenie (Engage) — Je Gvodna faza, kde ucitel' vzbudi
zaujem.

e Skumanie (Explore) — Studenti sa zapoja do procesu
badania, na zaklade r6znych aktivit.

e Vysvetlenie (Explain) — Studenti sa sustreduju na urgity
aspekt, ktory bol skimany. UCcitel zdorazni pojmy,
poznatky, ziaci vysvetl'uju napr. formou dialogu.

e Rozpracovanie (Elaborate) - Tu uditel pomaha $tudentom
ziskané poznatky zovSeobecnit na nové situacie, nové
priklady a pod.

e Vyhodnotenie (Evaluate) — U¢itel' hodnoti porozumenie
jednotlivych pojmov, je to aj Cast’ na otazky.

Uvedenych pét’ faz moze byt doplnenych napr. o d’alSie dve fazy

napriklad vvode sa doplni este faza Elicit — Ziskavanie

a Vv zavere sa doplni faza Extend — Roz8irenie (v tomto pripade

nazyvame tzv. model 7E) [3]. Model piatich faz je zdkladom aj

pre vytvorenu metodiku, ktora je ur¢ena pre vyucbu informatiky
na strednej Skole.

3 PREDSTAVENIE SUBORU METODIK

Stubor metodik datovej analyzy a prezentacie dat bol vytvoreny
v ramci projektu IT Akadémia a ako uz bolo spomenuté je ureny
pre vyucbu informatiky v 3. ro¢niku strednych $kol.

Metodika vyuziva pre Studentov uz znamy softvér MS EXCEL
(predpokladom je, ze Studenti uz ovladaju zakladnu pracu
s tabul’kovym procesorom). Cielom metodik je voviest’ Studentov
do analyzy dat, spoznat’ data, ziskat' z dat informacie a znalosti
pomocou ich analyzy prostrednictvom softvérového néstroja (MS
EXCEL) anakoniec tieto data vediet' spravne interpretovat’ a
prezentovat’. Subor metodik sa deli na 5 nasledujtcich metodik:

e Data, ziskavanie dat, typy dat a jednoduchy vyber dat.
Formatovanie a vyhPadavanie dat.

Datova analyza I — Podmienky vyberu dat.

Datova analyza II — Kontingen¢né tabulky.
Prezenticia analyzy dat.

Kazda metodika je rozdelena podla badatel’'ského principu SE do
piatich ¢asti. Casové dotécia kazdej metodiky je planovana na dve
vyucovacie hodiny za sebou do tyzdiia z predmetu informatika
(alebo pribuznych predmetov), t. z. cela Casova dotacia je 10
vyucovacich hodin. V kazdej metodike je mozné niektoré Casti
skratit’ a prisposobit’ aj na jednohodinovii ¢asova dotaciu, ak
ucitel’ vyberie iba niektoré aktivity. Stibor metodik je vhodny aj
pre Specializované odbory strednych $ko6l alebo gymnazii napr.
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pre odbor informaéné technologie na strednej Skole, alebo
technické gymnazia, lycea apod. V metodike sa nachadza
dostatok zadani a prikladov pre rieSenie a ucitel' si moze hodiny
prispdsobit’ pre pracu so Studentmi v $pecializovanych odboroch.

V kazdej z metodik su aj kratke video navody pre Studentov, ktoré
vysvetl'uji pracu s datami v MS EXCEL (napr. filtrovanie dat,
formatovanie dat, vytvaranie kontingenénych tabuliek a pod. ).
Pre kazdi metodiku je pripraveny pracovny list pre Studentov,
ktory zahifia hlavne samostatnu, alebo skupinovu pracu §tudentov.
Rovnako st pripravené aj datasety (stibory s datami, Ciastoéne
spracovanymi) pre Studentov a ucitelov a pomdcky pre ucitel'a —
obrazky, tabul’ky pre $tudentov a pod.

V kazdej z metodik st uvedené ciele metodiky z hladiska
vedomosti, rozvijané zru¢nosti Studentov, definované didaktické
problémy, prerekvizity potrebné na realizaciu metodiky (softvér,
internet, subory, pomdcky) a diagnostika ciel'ov.

V nasledujucej kapitole bud podrobnejsie predstavené jednotlivé
metodiky.

4 DATA,DATOVA ANALYZA
A PREZENTACIA DAT

Metodiky su usporiadané od definovania zakladnych pojmov —
data, informéacie, znalosti, cez upravu, analyzu dat az po
interpretaciu dat a prezentaciu vysledkov analyzy dat.

4.1 Data

Nazov prvej metodiky zo stiboru metodik je: Data, ziskavanie
dat, typy dat a jednoduchy vyber dat. Tato metodika je Gtvodna
azaobera sa pojmami: data, informacie a znalosti. Hlavnym
cielom je prostrednictvom prikladov dat v prilozenych datasetoch
pochopit’ pojem data, rozdiel medzi datami a informaciami
a znalostami, d’alej nastavit' datam spravny typ a upravit data
prostrednictvom automatickych filtrov. Priebeh metodiky je
nasledovny:

V avode hodiny Studenti  zapojeni  prostrednictvom
individudlnej prace apriace vskupinach do vyrieSenia
jednotlivych tuloh, v ktorych maji hl'adat’ vyznam dat a neskor
rozli§it’ ¢i ide o data, informacie alebo znalosti. Na obrazku 2 je
znama tzv. Znalostna pyramida, ktora vysvetl'uje hierarchiu medzi
spominanymi pojmami (Data, Informacie, Znalosti).

su

e

Znalosti

= — ~

Informécie
__ Data
Obrazok 2: Znalostna pyramida [5]

Studenti maju ako jednu z prvych tloh v tabulke 1 napisat’ aké
maji uvedené udaje vyznam a nasledne v Casti ,,Skimanie®
skumat’ ¢i dany idaj su data, informacia, alebo znalost’:
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TabuPka 1: Uloha rozliit® data, informacie, znalosti

Uvedené tidaje
10.7.2019
8,00
31
31°
Je teplo

Vyznam

Utitel' riadi diskusiu aodpovede Studentov aneskor ukéaze
moznosti rozliSenia dat od informacii a znalosti prostrednictvom
vhodnych otazok.

V casti ,,Vysvetlenie“ sa rozvija  diskusia 0 moznostiach
ziskavania dat a zdrojov dat a o type dat. Ulohou uditela je viest
diskusiu tak aby $tudenti sami pomenovali zdroje dat, t. z. odkial
aako data ziskavame aaké typy dat moézeme ziskat' (Ciselné,
textové, Casové ainé). V Casti ,Rozpracovanie” Studenti
prostrednictvom kratkeho instruktazneho videa ziskaju inStrukcie
k vyberu dat prostrednictvom automatickych filtrov v MS
EXCEL. V nasledujucich zadaniach maji na prilozenych
datasetoch (v stiboroch) aplikovat’ automatické filtre. Pocet loh
postac¢i na precvicenie ale rovnako aj na doméacu tlohu.

4.2 Formatovanie a vyber dat

Druha metodika zo stiboru metodik sa zaobera ako uz je z nazvu
zrejmé formatovanim a vyberom dat, resp. vyhladavanim dat
a informacii v existujtcich datovych suboroch. Studenti sa naucia
data vyberat’ a vyhladavat’ pomocou funkcii Excelu. Konkrétne sa
pouzivaju: podmienené formaty dat, funkcie na vyhladévanie:
HLOOKUP, VLOOKUP (horizontalne a vertikalne vyhl'adavanie
dat v existujucej tabulke). Priebeh metodiky je nasledovny:

V tvode hodiny si maja $tudenti vybrat' z existujiicej tabulky
nameranych teplot v Bratislave za urgité casové obdobie
informacie a znalosti, ktoré najdu vtomto datasete. Nasledne
ucitel’ vedie kratku diskusiu. V ¢asti ,,Skimanie* je pre Studentov
pridany stbor s rovnakymi datami ale upraveny prostrednictvom
podmieneného formatovania. Studenti si maju prostrednictvom
instruktazneho videa nastudovat’ postup zapisania podmienok vo
forméatovani a splnit’ zadant ulohu. Cast’ z uvedeného suboru
S podmienenym formatovanim je na obrazku 3.

Mesiac | Ded Hodina | Minuta Teplota
jal 8 0 0 24,23
jul 8 1 0 24,18
jal 8 2 0 23,86
jul 8 3 0 23,64
jul 8 4 0 23,42
jul 8 5 0 23,32
jal 8 6 0 22,51
jal 8 7 0 22,25
jal 8 8 0 22,01
jal 8 9 0 21,23
jul 8 10 0 20,72
jul 8 11 0 20,19
jul 8 12 0 19,59
jul 8 13 0 18,77
jal 8 14 0 18,56
jal 8 15 0 18,35
jal 8 16 0 17,77
jul 8 17 0 16,52
jul 8 18 0 15,63
jul 8 19 0 0 14,96
jul 8 20 0 14,37

Obrazok 3: Sibor dat s podmienenym formatovanim

V dcasti ,,Vysvetlenie* je v metodike snaha o rozsirenie vedomosti
0 podmienenom formatovani. Vysvetlené sa dal§ie moZnosti
podmieneného formatovania — vytvaranie novych pravidiel.
Nasledne Studenti prostrednictvom inStruktazneho videa maju
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naStudovat’ vyhl'adavanie informacii v datach. Video je navodom
pre pracu s funkciami na vyhl'adavanie HLOOKUP a VLOOKUP.
Nasledujtca Cast’ ,,Rozpracovanie” obsahuje tlohy pre Studentov,
v ktorych si moézu Studenti precviCit  vyhladavanie
prostrednictvom tychto funkcii. Zaver hodiny je v metodike
venovany predstaveniu vysledkov tloh, ktoré Studenti riesili
v priebehu hodiny. V metodike si  k jednotlivym twloham
pripravené aj d’alSie stbory s datami pre jednotlivé tlohy, ktoré
mozu Studenti riesit’.

4.3 Datova analyza

Nasledujice dve metodiky sa venuju datovej analyze a vyberu
dat:

Prvad metodika datovej analyzy méa nazov Datova analyza I —
Venuje sa vyberu dat prostrednictvom podmienok a rozsirenych
filtrov.

Uvod tretej metodiky zadina zadanim ulohy pre Studentov,
v ktorej majh zistit' ako pracuje funkcia IF (podmienky). V Casti
»Skumanie“ Studenti dostanu d’al$iu tlohu zapisat’ viacnasobnu
podmienku, resp. zloZeni podmienku prostrednictvom tzv.
relaénych operatorov <, >, =<>. Priklad dat so zloZenymi
podmienkami je na obrazku 4.

=IF([@[Vek zakaznika]]<25;"Mlady(<25)";IF{[@[Vek zakaznika]]<35;"Mlady dospely (25-
34)";IF([@[Vek zakaznika]]<65;"Dospely (35-64)";IF([@[Vek zakaznika]]>64;"Seniori(64+)

D E F G H

K zakaznik i = d Krajina___|
3 11065 24 Miady(<25) F Polsko

5 11065 24 Mlady(<25) F Polsko

5 11065 24 Mlady(<25) J 7 Polsko

E} 11087 40 Dospely (35-64) F Polsko

3 11112 35 Dospely (35-64) F Ceska republika
5 11112 35 Dospely (35-64) F Ceska republika
4 11185 53 Dospely (35-64) F Slovensko

6 11185 53 Dospely (35-64) F Slovensko

4 11197 51 F Polsko

Dospely (35-64)

Obrazok 4: Priklad vyberu dat prostrednictvom logickych
podmienok

Tretia Cast’ metodiky ,,Vysvetlenie“ rozsiruje znalosti Studentov
formulaciou zlozenych podmienok na konkrétnych prikladoch.
Vyber dat je okrem podmienok doplneny aj 0 vyber
prostrednictvom rozsirenych filtrov, ktoré su rovnako definované
prostrednictvom podmienok. Ako sa vytvaraju rozsirené filtre

Studentov  inStruuje  inStruktazne video. Priklad suboru
S vytvorenim rozsirenych filtrov je na obr. 5.
A B C D 3 F G
Meno Priezvisko  Vek Znamenie  Auto Farbaoéi  Stav
“ova >30

Viyberame vietkyjch £o sl Zena, resp. majl priezvisko so zakonéenim na ové a majll vek nad 30rokov

Obrazok 5: Priklad vyberu dat cez rozsirené filtre

V ¢asti ,,Rozpracovanie® su pre Studentov pripravené dalSie
priklady na realizaciu rozsirenych filtrov. V Casti ,,Hodnotenie* sa
Studentom zopakujii moznosti vyberu dat, ktoré sa Studenti
naucili. Na precvienie si na domdacu ulohu pripravené pre
Studentov d’alsie tlohy.

Dalgia metodika v poradi $tvrtd, ma nazov Datova analyza II -
Je zamerand na vyber dat prostrednictvom kontingencnych
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tabuliek avytvaranie novych tabuliek dat prostrednictvom
spéjania dat z viacerych tabuliek podl'a uréitych kritérii.

V uvode tejto metodiky Studenti dostanu subor s kontingenénou
tabulkou. Majii na zaciatku zistit’ ¢o je to kontingen¢na tabulka.
V Casti ,,Skimanie” maju $tudenti za ulohu zadefinovat’ pojem
kontingen¢na tabulka podla svojich zisteni z internetu a inych
zdrojov. Na zadanom priklade, ktory dostali maja zistit'” aky sa
urobil vyber dat. Aak vyjde ¢as moézu ndjst aj ndvod na
vytvorenie kontingenénej tabulky. VSetky vysledky si Studenti
zapisuji  do  pracovného listu. V ¢asti ,,Vysvetlenie®
ucitel’ konfrontuje so Studentmi ¢o je kontingencna tabulka.
Postup pre praktické vytvorenie kontingenénej tabulky v MS
EXCEL (vyber menu) je v pracovnom liste. A ak $tudenti sami
nenasli inStruktdzne video pontkne ucitel link, ktory je
v metodike uvedeny. Okrem kontingenénej tabulky upriami
Studentov aj na moznost’ vyberu dat do jednej tabulky, ktora
vznikne prostrednictvo spéjania viacerych tabuliek. V tomto
pripade je rovnako k dispozicii instruktazne video. Ugitel’ by sa
mal snazit’ byt’ skor ako sprievodca alebo poradca v tom, ¢omu
$tudenti nerozumeja.

V Casti ,,Rozpracovanie* Studenti skuSaju v tlohach urobit’ rozne
vybery, napriklad vytvorenie viacerych kontingenénych tabuliek
na rovnakych datach, alebo spojit’ data z viacerych tabulick do
jednej tabulky apod. Priklad vyberu prostrednictvom
kontingenénej tabul’ky je na obrazku 6.

Suéet z Objednédvka v Eur Oznagenia stipcov -1
Oznacenia riadkov ~ | Bratislava
borovica

buk

dub

hrab

smrek

smrekovec

Celkovy sacet

Nitra Poprad Trnava Zvolen Celkovy sucet
21000 32500 53500
27000 51000
17000 77000
24000
51500
52000
309000

13500 10500
18000 25000
5000
35500
17000
67000 57500

17000
19000

6000 10000

35000

65000 57500 62000

Obrazok 6: Priklad vyberu dat cez kontingen¢nu tabulku

V zavere metodiky v Casti ,,Hodnotenie® S$tudenti si Ssvoje
vysledky zo skupin hodnotia navzajom a nasledne ich prezentuju
(napriklad dvojice, trojice). Systém hodnotenia $tudentov moze
ucitel’ premysliet’ eSte dokonalejsie.

Metodika obsahuje aj dalsie ulohy, ktoré si Studenti mozu
precviCit doma atak si upevnit svoje zrucnosti vyberu dat
prostrednictvom kontingenénych tabuliek alebo vyber dat
prostrednictvom spdjania tabuliek.

4.4 Prezentacia dat

Poslednd metodika zo suboru metodik sa venuje prezentacii
vysledkov zvyberov aanalyz dat prostrednictvom grafov
a prezentacie (offline ale aj online).

V uvode tejto metodiky Studenti dostanu stbor s realnymi datami
z G - senzora, resp. z mobilnej aplikacie, ktora prostrednictvom
zabudovaného gyroskopu sledovala a zaznamenavala data. Tieto
data su v subore zobrazené aj do grafu (stradnice x, y, z) aje
mozné vidiet’ pohyb mobilného telefonu, resp. rezim kedy mobil
bol iba polozeny. Studenti tieto dita maju preskumat’ a urlit
polohu mobilu. V nasledujuce;j Casti ,,Skimanie §tudenti dostant
d’alsi stibor dat a majt preskiimat’ grafické vyjadrenie dat v tomto
stibore. V pracovnom liste maju Studenti tabulku, Vv ktorej st
ulohy, ktoré maju zistit' a zaznamenat. V pracovnom liste je aj
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konkrétny postup pre vytvorenie grafu (pre Studentov by to uz
nemala byt nova informacia). V Casti ,,Vysvetlenie* ugitel’
rozvija tedriu o prezentdcii, vSetky informacie maji aj Studenti
v pracovnom liste — je to postup ¢o ma prezentacia obsahovat’, aké
maji byt tabulky, grafy arovnako aj odporucenia na ¢o je
potrebné pri vytvoreni prezenticie mysliet (napr. kde
prezentujem, pre koho prezentujem, kedy prezentujem a hlavne ¢o
je hlavné aby sa na datach prezentovalo). Nasledne je vysvetleny
postup vytvorenia prezentacie v dokumentoch GOOGLE
v pripade ak prezentaciu chceme vytvorit’ pre online priestor (pre
vytvorenie prezentacie napr. v Powerpointe sa predpoklada, ze
Studenti uz  znalosti, resp. zru¢nosti maji). V Casti
»Rozpracovanie“ Studenti dostanti pristup k ditam na GOOGLE
disku kde s data zo senzora gyroskopu v mobile a v skupindch
maju vytvorit' prezentdciu, ktord bude prezentovat tieto data.
V zavere, resp. zavereénej Casti ,,Hodnotenie* ucitel’ vyzve jednu
skupinu Studentov, aby prezentovala svoju prezentaciu o datach
z gyroskopu. V metodike je aj odporucenie pre uéitelov zvazit
prezentovanie vlastnych dat skupiniek Studentov. Na pripravu
prezentacie Studenti potrebuju viac Casu apreto je vhodné ak
prezentaciu odprezentuji, resp. vytvoria do dalSieho tyzdna (ak
V planovani vyucovacich hodin je eSte mozné venovat cas d’alSich
vyuéovacich hodin).Studenti mézu pouzit' aj vlastné data z G-
senzora, alebo aj iné najdené data o to viac bude prezenticia
zaujimavejSia. Na obrazku 6 je priklad dat z G — senzora, ktoré
boli vygenerované mobilnou aplikaciou.

A ' .
0162 6885 7,067
0162 6885 7,067
0,162 6885 7,067
0,162 6885 7,067
0114 6847 7202
0172 6847 7211
0181 6732 7345
-N 181 732 7345

1vi
9,867723
9,867723
9,867723
9,867723
9,037968
9,945326
9,965019
QRSN

ik
-0,162
-0,162
-0,162
-0,162
-0,15
-0,153
-0,157
-N162

sy Mz
6,885 7,067
6,885 7,067
6,885 7,067
6,885 7,067
6,876 7,101
6,866 7137
6,828 7,206
£79 7276

o
98
98
98
98
98
99
99
Qq

Gdatamobile xyzv

W

v i %Aﬁl' w%r\;

Obrazok 7: Data z G — senzora v tabul’ke a grafe

Je na ucitel'ovi ako si prisposobi jednotlivé ulohy a ktoré ulohy
vyuzije.

5 ZHODNOTENIE A ZAVER

Data si vSade okolo nas aich pocet dnes extrémne narasta.
Existuje vel'ké mnoZstvo zariadeni, ktoré tieto data produkuji. Na
druhej strane data su velmi zaujimavé ak ich vieme dobre
spracovat, vybrat' a zistit' z nich velké mnozstvo informacii a
znalosti. Z tohto dévodu je potrebné viest’ Studentov k analyze dat
a naucit’ ich datam porozumiet’.

Tento ¢lanok prezentuje sibor metodik, ktoré sa snazia voviest’
Studentov do sveta dat,ich spracovania, vyberu a hladania
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informacii a znalosti praktickym sposobom. Pre S$tudentov je
dolezité, aby boli motivovani a sami za sprievodu ucitel'a
nadobudli zékladné zruénosti pri praci s datami a pri ich analyze.
Navrhovany subor metodik chce prispiet’ k rozvijaniu
informatického myslenia a k inovacii informatickych predmetov.
Metodika este nepresla komplexnym hodnotenim ale verime, Ze
po vyhodnoteni a odstraneni nedostatkov bude prinosom pre
uditelov vo vedeni hodin a §tudentom v ich uceni v predmete
informatika a jej pribuznych predmetoch.

V kazdej z navrhovanych metodik je pouZzity badatel'sky princip,
ktory vedie hlavne k aktivite $tudentov. Studenti nie s pasivni,
musia hladat’ informacie arozmyslat ato ich posuva dalej,
rozSiruje ich vedomosti a zruc¢nosti. Ako uz bolo spominané
viackrat metodiku si méZzu uditelia upravit, vyuzit' znej iba
niektoré Gasti, alebo tilohy. Dal§im moznym roz§irenim stiiboru
metodik by bolo doplnenie siboru metodik napriklad o $tatisticka
analyzu dat, o explorativnu analyzu dat alebo aj pri rozsireni
softvérovych nastrojov pouZit' analyzy, ktoré sa pouzivaju
v dataminingu.
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ABSTRACT

The objective of the paper is to present the preliminary results of a
research among teachers of agame-making course which
incorporated elements of gamification into its model. For the
purpose of research, interviews were carried out with the most
experienced teachers. The structured interview was focused on the
course’s model, on teaching programming as a part of a game-
making process and the process how pupils gradually become
autonomous when creating their own games. The main objective of
the paper is to summarise teachers’ experience, characterise factors
improving pupil’s interest in programming and what role the
gamification elements play in the process according to teachers.
The analysis of interviews identified that the four most important
factors were the opportunity to improve, the creation of own games,
interaction with others and motivation from gamification elements
of the course’s system.

Keywords
Game creation. Programming games. Pupils’ interest in
programming. Opportunity to improve. Interaction with others.
Gamification.

ABSTRAKT

Zamerom prispevku je predstavit priebezné vysledky vyskumu,
ktory bol realizovany medzi lektormi kurzu tvorby poéitatovych
hier. Koncepcia modelu kurzu obsahuje niektoré prvky
gamifikacie. Vyskum bol realizovany metédou rozhovorov so
,sluzobne* najskusenej$imi lektormi kurzu. Struktarovany
rozhovor bol zamerany na model kurzu, vyucovanie
programovania v ramci tvorby hier a samotny proces, pocas
ktorého sa ziaci postupne osamostatnia pri tvorbe vlastnych hier.
Cielom tohto prispevku je zhrmat' skusenosti lektorov,
vyspecifikovat' a charakterizovat' faktory ovplyviujice zaujem
ziakov 0 programovanie a stanovit’ akt lohu podla lektorov
zohrava gamifikacny element. Analyza rozhovorov ukazala, zZe
medzi $tyri najvyznamnejsie faktory patria zlepSovanie sa, tvorba
vlastnych hier, interakcia sostatnymi a motivacia vo forme
gamifikaénych prvkov kurzu.

Kricové slova
Tvorba po¢itadovych hier. Programovanie hier. Ziacky zaujem

0 programovanie. ZlepSovanie sa. Interakcia s ostatnymi.
Gamifikacia.
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1 UVOD

Pre vsetky deti je hra vitdlnou sGcastou zivota. Deti, ktoré dnes
navstevuju zakladné Skoly, st vystavované digitdlnym médidm
a technologiam viac nez ktorakol'vek predchadzajuca generdcia.
Preto nie je prekvapenim, ze su medzi nimi pocitadové hry také
obl'uibené a ze je mnoho snah implementovat’ hry ¢i herné prvky do
vzdelavacieho procesu, aby ho obohatili. Pre vyucovanie
programovania je hra vynimo¢na tym, Ze sama o sebe predstavuje
komplexny funkény algoritmus, ktory Ziaci mézu vd’aka r6znym
prostrediam vytvarat, upravovat’ ¢i pozorovat, atym sa ucit
programovat’ v zmysluplnom vzdeldavacom kontexte [1, 2]. Tvorba
pocitaGovych hier vytvara tiez podmienky, v ktorych Ziaci
prirodzene vyhladavaji informacie [3] andpadne sa podoba
¢innosti hrania hry ¢i uz tym, ze normalizuje neuspech ako
prirodzenu sucast’ skusenosti a berie ho ako zdroj informacii ¢i
spatnu vézbu alebo tym, Ze pri hrani hry aj pri tvorbe hier s Casom
prirodzene narastd naro¢nost’ ¢innosti [4]. Viaceri edukatori
a vyskumnici poukazuji na rdzne benefity programovania
pocitaGovych hier alebo inych vlastnych projektov v didaktickych
prostrediach; poméahaju predstavovat’ a spristupiiovat’ ziakom
zakladné programatorské koncepty [5, 6, 7], podporuji rozvoj
vypoétového myslenia [8, 9], dizajnérskeho myslenia, hernych
gramotnosti [10], ¢o s dolezité schopnosti potrebné pre uspech
v digitalnej dobe, na ktori mame Ziakov pripravovat'.

1.1 Zamer vyskumu

Realizovany vyskum, priebezné vysledky ktorého chceme v tomto
prispevku predstavit, je sGcastou autorkinho dizertatného
vyskumu. Jeho zamerom je skiimanie poznavacieho procesu Ziakov
kon¢iacich roénikov zékladnych §kél pri vyucovani programovania
tvorbou vlastnych pocitacovych hier.

Hlavnym ciel'om tohto vyskumu bolo lep$ie porozumiet’ tomu, ako
ziaci na kurze tvorby hier pouzivajui navody pri udeni sa, ako
prebicha vzdelavaci proces na tomto kurze od pouzivania navodov
ku koneénému osamostatneniu sa pri tvorbe hry aco si podla
lektorov vyznamné cCasti tohto vzdelavacieho procesu. KedZze
vramci dizertatného projektu chceme tiez navrhnit a vyvinat
vzdelavaci kurz programovania prostrednictvom tvorby hier,
verime, Ze vysledky tohto kvalitativneho vyskumu poskytni
uzitoény pohlad na vzdelavaci proces typicky pre takuto metodu
vyufovania programovania. TaktieZ verime, ze vd’aka nim bude
mozné dokladnejSie sa pripravit' na dizertatny vyskum a zvolit’
vhodny postup a vyskumna metodu.
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Pri analyze stiboru kddov ziskanych z rozhovorov sa medzi t¢émami
opakovane vyskytovali isté faktory, ktoré podl'a lektorov pozitivne
prispievali k spesnosti ziakov pri vzdeldvani sa na kurze
GameCraft. Tento prispevok prezentuje prave vysledky tohto
aspektu vyskumu.

2 O KURZE GAMECRAFT

GameCraft je kurz vyvoja pocitacovych hier ureny pre ziakov vo
veku 8 — 15 rokov, ktory bol pocas poslednych piatich rokov
organizovany na viacerych zakladnych $kolach v Bratislave a
postupne sa rozsiril aj do Trnavy a Pezinka. VV marci 2020 reagoval
na zhorSujucu sa pandemickd situdciu a presunul sa do online
priestoru, vd’aka ¢omu kurz mohol byt spristupneny aj ziakom
z inych Casti Slovenska.

2.1 Priebeh kurzu

Kurzy prebiehaju v popoludiajsich hodinach a spolu trvaju dve
hodiny. Skupinu tvori maximalne 15 deti a dvaja $koleni lektori.
Kazda Skola mé vlastné Specifikd pre organizaciu Zziackych
kolektivov, no samotny kurz ma vSade rovnaku Struktiru; je
rozdeleny na dve 50-minatové pracovné useky, medzi ktorymi je
20-minutova prestavka. Pocas pracovnych tisekov si Ziaci vyberaji
svoju ¢innost’ slobodne a mozu ju obmietiat’. Na vyber maju rézne
ulohy, ktoré sa charakterovo liSia podl’a toho, na ktory aspekt
tvorby hier st zamerané a ako je konkrétna tloha §truktirovana.

koniec hry

V event sheete si vytvorime novy event, kd

nastavime

e ked' sa pocet hracovych minci bude
rovnat 3, tak sa ciel' zobrazi.

Parametess for player: Compare instance vanable

Obrazok 1: Ukazka z navodu k iilohe v Construct 2 [11]

Ulohy, ktoré predstavuji novy obsah alebo pracu snovym
nastrojom st sprevadzané navodom, ktorym sa Ziaci riadia, ¢im su
zaroven vedeni k samostatnej praci. Vysledné produkty
jednotlivych navodov st rozne, no pri ulohach v ramci
programovania ide ¢asto o naprogramovanie nejakého konkrétneho
herného prvku alebo zjednodusenej verzie hry, ktora Ziaci ¢asto
nasledne vylep$uji pridanim vlastnej hernej grafiky alebo d’alsich
hernych prvkov. Pri tomto procese lektor méze pomoct’ nieco
vysvetlit' alebo ukdzat, no jeho hlavnou ulohou je Ziakov
sprevadzat’ v ich ueni — pomahat’ im pri prekonavani prekazok
apri rieSeni problémov akonzultovat snimi ahodnotit’ ich
napady.

2.2 Model kurzu

Kurz je zaloZeny na individualizovanom vzdelavani, pricom kazdy
ziak pracuje vlastnym tempom na zvolenej ¢innosti. Tieto ¢innosti
st zamerané na tri r6zne aspekty tvorby pocitatovych hier — na
programovanie, tvorbu hernej grafiky a herny dizajn. Ak sa ziak
venuje programovaniu hier, nau¢i sa tvorit’ jednoduché hry
v didaktickom prostredi Scratch, v hernom softvéri Construct 2
a eventualne sa moze presunut’ do Unity 3D alebo sa méze venovat’
zakladom tvorby webovych stranok. Ak sa ziak venuje hernej
grafike, zlepSovat’ sa méze v bitmapovej alebo vektorovej grafike,
ktora mdze vyuzit' v hrach. Herny dizajn je zamerany na ziskanie
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pohladu dizajnéra, ziak sa uci vytvarat’ pribehy alebo mechaniky
do hier a balancovanie hry [12]. Ziaci si nemusia vybrat jednu
cestu, ale vac¢sinou po ¢ase zaénu sami k niektorej z nich prirodzene
inklinovat’. Preto je na kurze podporovana spolupraca na vlastnych
projektoch. Jednak sa takymto spdsobom udia planovat’ vacsie
projekty ¢i komunikovat' v time, no zaroven sa ziaci moézu venovat’
hlavne tomu, ¢o ich na tvorbe najviac bavi, bez toho, aby tym utrpel
vysledok ich snazenia — implementovana pocitacova hra.

2.3 Gamifikacia v kurze

Obsah kurzu je zhromazdeny v jednom online systéme. Kazdy ziak
ma do tohto systému vlastny pristup a prostrednictvom neho méze
regulovat’ svoje $tudium, sledovat’ svoj pokrok a zdielat’ projekty
S ostatnymi.

Jednou z charakteristik tohto kurzu je tiez vyuzitie gamifikacie
v systéme vyucby. Kapp definuje gamifikaciu ako pridavanie
hernych principov a elementov do nehernych prostredi a situécii
[13]. M6ze ist’ o r6zne herné prvky, no najéastejsie ide o tzv. PBL
— point (body), badges (odznaky) a levels (levely) [14]. Tieto prvky
st pritomné aj vtomto systéme. Jednotlivé ulohy su rézne
ohodnotené a ked’ ich Ziak splni, ziska zlatky (v systéme ,,coins )
a skusenosti (v systéme ,,EXP “ z ang. experience points). Pomocou
skusenosti moézu ziaci a rodifia sledovat, ako sa posunuli
Vv jednotlivych aspektov tvorby — ¢i pracovali na programovani,
grafike alebo dizajne anazbierané zlatky si mdéZzu vymenit za
hodnotné odmeny ako poukazky do r6znych obchodov alebo tricka
S originalnymi motivmi.

Okrem uloh je mozné v systéme sledovat’ rebricky vsetkych ziakov
kurzov naprie¢ skupinami za ur¢ité obdobie podla rdznych
charakteristik. Aj za dobré umiestnenie v takomto rebricku majt
ziaci moznost’ ziskat' odmenu.

Dalsou vyznamnou &astou platformy je moznost nahravat
dokoncené projekty do systému. Tymto spdsobom Ziaci z r6znych
skupin mézu medzi sebou zdiel'at, ¢o vytvorili a ziskat' spétni
vézbu vo forme palca hore. Hra moZe byt ocenena aj tak, ze bude
pridana medzi obl'ibené projekty v osobitnej Casti platformy medzi
ostatné uspesné projekty.

Napriek tomu, Ze pre dizertaény vyskum bol najvyznamnej§im
aspektom kurzu proces vyucovania programovania a tvorby hier,
bolo dolezit¢ vnimat tieto gamifikaéné prvky, ked’ze priamo
stviseli so spésobom organizacie kurzu.

3 METODOLOGIA

Pre dosiahnutie cielov priebezného vyskumu sme sa rozhodli
pouzit’ metoédu kvalitativneho vyskumu — §truktirovany rozhovor.
Otazky boli zamerané na tri aspekty kurzu: na model kurzu a jeho
zhodnotenie, d’alej na spdsob vyufovania programovania a fazy,
ktorymi Ziaci prechadzajt pri u¢eni a na samotny proces tvorby hier
ako takej, ako prebicha a ako sa 1i§i u zaciatocnikov
a u pokrocilejsich ziakov.

Vsetky otazky boli otvorené¢ akazda zotazok mala niekolko
podotazok. Rozhovory sa niesli v prijemnej atmosfére, a ked'ze
autorka s ob¢ianskym zdruZenim zastreSujticim tieto vzdelavacie
kurzy spolupracuje uz $tvrty rok, vaésinu respondentov poznala
alebo spolu snimi vyucovala na kurzoch, o, verime, Ze tiez
prispelo kich otvorenosti a uprimnosti  pocas rozhovorov
a pravdivosti vypovedi.

3.1 Charakteristika respondentov

Vzorka respondentov bola zloZena z 10 lektorov, ktori bud’ uéili na
kurze dlho alebo mali skusenosti s vel'kym poctom skupin. Z tychto
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lektorov boli dvaja lektori mladsi nez 20 rokov, piati boli star$i nez
20 a zarovenn mlad§i nez 26 rokov advaja boli star§i nez 26
(Tabulka 1). Najstar§i respondent mal 35 rokov a najmladsi
respondent mal 17 rokov a bol zaroven jeden z prvych, kto sa stal
pomocnym lektorom po tom, ¢o roky navstevoval GameCraft ako
ziak. Median je 23,5. Medzi respondentmi boli 7 muzi a 3 Zeny.

TabuPka 1: Prehl’ad vekového rozloZenia lektorov

Vek Pocet
Mladsi nez 20 rokov 2
21 — 26 rokov 5
Star$i nez 26 rokov 8

Pokial’ ide o ich profesijnt orientaciu, Siesti z lektorov sa pohybuju
Vv odvetvi informatiky alebo tvorby hier; Styria z nich $tuduju alebo
chct $tudovat’ informatiku alebo tvorbu hier, jeden lektor vyucuje
informatiku na zékladnej $kole a jeden je junior tester vo firme,
ktora navrhuje mobilné hry. Dal§i styria lektori sa pohybuji mimo
tohto odvetvia, napriklad v Statnej sprave alebo v sluzbach.

Pocas vyu€ovania na kurze sa lektori zvykntl vyprofilovat’ podla
toho, ktory z aspektov tvorby preferuju alebo ktory im je najblizsi.
Okrem dvoch, ktori preferenciu blizsie nespecifikovali, boli medzi
nimi piati povazujici za svoju prednost’ programovanie, dvaja
herny dizajn a jeden hernu grafiku.

Jednotlivé skupiny casto zdruzovali ziakov s rdznou uroviiou
skusenosti a schopnosti, ked’ze novy ziak mohol zacat’ navstevovat
kurz v akejkol'vek faze roka. Preto bolo pre skimanie
vzdelavacieho procesu dolezité zistit' aj to, aké bolo zloZenie
ziakov v skupinach, ktoré ucili. Zo ziakov zameranych na
programovanie, mali plnych zaciatoénikov vo svojich skupinach
osmi z lektorov, vSetci desiati lektori mali stredne pokrocilych
ziakov, ktori sa prave zaCinali osamostatiiovat a deviati mali
pokrocilych ziakov, ktori uz pracovali uplne samostatne a tvorili
vlastné hry. Zo softvérov na vyuovanie programovania vsetci
lektori pracovali so Ziakmi v didaktickom prostredi Scratch, ako aj
V hernom softvéri Construct 2 a Styria lektori pracovali so ziakmi
aj v Unity 3D.

Pokial’ ide o dizku skasenosti s vyucovanim na kurze, najdlhsie
vyuujtci respondent zadal ucit’ v roku 2017/2018, d’al§i traja
lektori zaCali v roku 2018/2019 a Siesti lektori zacali ucit’ v roku
2019/2020. Deviati respondenti v stcasnosti stale spolupracujii
skurzom GameCraft ajeden spolupracuje s obéianskym
zdruZenim v inom vzdelavacom projekte.

3.2 Zber a spracovanie adajov

Vsetky rozhovory boli realizované online prostrednictvom
videohovorov s jednotlivymi lektormi aboli nahravané. Po
absolvovani rozhovorov boli jednotlivé nahravky doslovne
prepisané do textovej formy. Pri referovani k vypovediam sme sa
snazili zachovat" ich autentickost neupravovanim pouZitych
kolokvializmov.

Dal§im krokom bolo manuélne kédovanie tidajov V softvéri na
kvalitativnu analyzu udajov. Pri spracovani udajov sme nemali
predefinované kody, naopak, pouzili sme metédu otvoreného
kédovania, kde jednotlivé kody vznikali vyskytom medzi
vypoved’ami [15].

Naslednym  kategorizovanim  jednotlivych ~ kdédov — medzi
najvyznamnejSie kategdrie vystupila prave skupina kodov
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charakterizujuca faktory, ktoré mali aktivizujici efekt na Ziakov
pocas priebehu kurzu alebo zvySovali Zziacky zaujem
0 napredovanie v programovani a tvorbe hier ako takej. Vztahy
medzi tymito faktormi sme interpretovali technikou ,,vyloZenia
kariet [16]. Vztahy medzi tymito faktormi sme hladali taktiez
vyuzitim myslienkovych map. V d’alsej Casti bude predstavena
interpretacia vysledkov tejto analyzy.

4 VYSLEDKY

Pri prvotnej analyze koédov vzniklo takmer desat’ réznych kodov
pomentuvajicich faktory zvysujuce ziacky zaujem
0 programovanie alebo tvorbu hier, no hlbsou analyzou bolo mozné
vSetky zahrnit' do jednej zo Styroch hlavnych kategorii:
zlepSovanie sa pre Uspech, realizacia vlastnej hry, interakcia
S ostatnymi a gamifika¢ny systém. Prvé tri kody sa vo vypovediach
respondentov vyskytovali v podobnej miere; v Tabulke 2 je mozné
vidiet,, Ze sa najcastejSie vyskytol kod zlepSovanie sa pre uspech
(19), d’alej interakcia s ostatnymi (18) a za nou realizacia vlastnej
hry (17). Najmensi pocet vyskytov mal gamifikacny systém (9).

Tabul’ka 2: Pocetnost’ vyskytu analyzovanych kédov
v rozhovoroch s respondentmi

Pocetnost’ vyskytu faktorov

20
15 18 17 49
10
5 9
0
Gamifika¢ny Interakcias Realizacia ZlepSovanie

systém ostatnymi  vlastnej hry sa pre Gspech

4.1 ZlepSovanie sa pre uspech

Kategoria Zlepsovanie sa pre uspech by mohla byt opisana slovom
Lucenie“. Moze ist’ o ucenie sa pomocou Struktirovanych tuloh
anavodov, Vramci spoluprace medzi Ziakmi alebo za pomoci
lektora. Ziacky zAujem je hnany tizbou uspiet’ sim pred sebou.
Takmer kazdy z respondentov sa vyjadril, Ze zlepsit’ sa v nieCom
alebo nieco dokazat’ bol pre deti dolezity moment — bez ohl'adu na
to, 0 aky velky uspech ilo: ,,Také 'ahké veci, ale deti to nadchne,
ze to vedia spravit’.”

Podl'a respondentov, tizba zlepSovat’ sa nebola charakteristicka iba
pre prirodzene nadanejsie deti, ale aj pre tych, ktorym to
programovanie az tak ne$lo, no chceli tomu venovat’ energiu:
»Mala som aj chalana, ktory aj na suradniciach (v Scratchi) stravil
celu hodinu. Iné ulohy robil aj dve hodiny, mal problém to
pochopit. Ale snazil sa, nad’alej to chcel robit.* Toto zlepSovanie
moéze smerovat’ k posunu do naroénejSicho programovacieho
prostredia alebo k tvorbe vlastnej hry v prostredi, v ktorom sa uéi.
Iny respondent spominal: ,,mal som Ziaka, teraz je asi deviatak, on
robil dost’ dlho v Scratchi, a prave uz cheel nieco lepsie, tak presiel
do Constructu (Construct 2). A teraz mu je uz aj Construct malo
a prechadza do Unity 3D.“ Tito ziaci ,,si chcu vyskusat, ¢o vsetko
dokazu“, a to ich motivuje k d’alsej ¢innosti.
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4.2 Realizacia vlastnej hry

Pri analyze kodov sa naprie¢ Styrmi rozhovormi objavovala
rovnaka formulacia; Ze Ziaci ,,tvorili nie¢o, ¢o bol ich sen*. ,,Chceli
by naprogramovat' nieCo viac, ako len bloky. Celkovo ich
zaujimaju tie hry a chceli by si vytvorit’ nejakt vlastnti“. Kategoria
Realizacia viastnej hry by sa dala definovat’ slovom ,tvorba“.
Napriek tomu, ze vyskyt tohto koédu nebol najpocetnejsi, podla
jedného z respondentov ide o faktor, ktory ma pre Ziakov velky
vyznam: ,,Také dieta som asi nemal, diet’a, ktoré by vedelo robit’
vlastnu hru, ze by sa spit’ vratilo a celii hodinu robilo navody.
Mozno si spravi jednu Glohu, ale celkovo nie.“ Iny respondent zase
poznamenal, Ze ziaci skor stratia zaujem, ak dlhodobo robia iba
Struktirované Glohy s navodmi, potrebuju zmenu &innosti, ale aj
vyzvu. A aj ked’ sa na prvy pohlad moze zdat’, ze ide o akysi
konecny ciel, ktory Ziaci chct dosiahnut’, v skutocnosti ide skor o
formu ucenia; taku, kde maju ziaci moznost’ robit’ syntézu toho, ¢o
sa naudili, s pravidlami hry, ktoré si sami zvolia, uplatiujic
postupy projektovej tvorby [17].

4.3 Interakcia s ostatnymi

Interakcia s ostatnymi bola jednou z kategorii, od ktorej sme
ocakavali, Ze sa preukaze ako doleZita aj na zaklade autorkinych
predchadzajucich  skusenosti zucenia na kurze. Jednym
z najcastejSich javov bolo, Ze si ziaci navzajom testovali hry
aprirodzene davali aprijimali spdtni vizbu: ,Pre decka je
motivujuce, ked’ ich ostatné decka pochvalia, a druha vec je, ze
maju realny obraz o svojom vytvore.“ Iny respondent spomenul:
»pocuvam, ze sme to hrali s kamaratom a nevedeli sme to prejst,
tak sme to zmenili.“ Podobnu realitu opisovali aj ini respondenti,
piati lektori tiez spomenuli, ze tak{ito ¢innost’ podporuji a zamerne
pre fiu vytvaraju priestor na zaver kazdého kurzu alebo ked Ziak
implementuje novi mechaniku do hry.

Viaceri respondenti tiez =zhodnotili fakt, Ze kurzy casto
kombinovali skupiny Ziakov s roznymi schopnostami, ako vel'mi
pozitivny. ,,Napriklad ich zaujme, Ze nejaky starsi chalan ukazuje
hru, ¢o vytvoril, tak tie deti sa ob¢as prizeraju a st zvedavé. A pride
ta mladsia a spyta sa, ako to urobil, a star$i pride a ukaze, ako to
spravil.“ Ini respondent poukazal tiez na podobny efekt
prostrednictvom zdielania projektov na spoloc¢nej platforme:
,,Darmo ja budem rozpravat’. Na to tam mame aj tie hry zverejnené,
ze si pozri, ¢o niekto iny spravil, aich to inSpiruje.“ Okrem
inSpirdicie to tiez prispieva k zdujmu o napredovanie
Vv programovani. Jeden z respondentov zhrnul: ,,Ked’ tak nad tym
rozmyS$lam, vela deti takto preslo (zo Scratchu do Construct 2), Ze
videli pokrocilejsich robit’ nieco a tiez to cheeli skusit’.

V neposlednom rade, podla viacerych respondentov Ziacky zaujem
Casto vzrastie v momente, ked’ si uvedomia, Ze mozu na projektoch
pracovat spolocne: ,,Ked’ prisiel ten element, Ze s tromi kamaratmi
robime svoju hru, tak uZ to nerobili kvoli coinom (minciam).

Tato kategoriu by sme mohli opisat’ slovom ,,reflexia®“. V ramci
komunity kurzu st prirodzene vystavovani faktu, ze sa kazdy
posuva a tvori, ¢o sa preukazalo ako vyznamna ,hnacia sila“.

4.4 Gamifika¢ny systém

Ako sme uviedli v druhej kapitole, GameCraft je kurz, ktory je
spojeny jednotnym online systémom S gamifikaénymi prvkami.
Takmer kazdy zrespondentov v nejakej Casti svojej vypovede
spomenul, ze pre ziakov je vyznamnym aktivizaénym faktorom to,
ze si plnenim uloh mézu nazbierat' dostatok minci, aby si ich
vymenili za hodnotni odmenu. Dvaja z lektorov konkrétne
poznamenali, ze ked’ Ziaci systém pochopia, snazia sa ho vyuzit
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Iy

,.Deti to bavi, ked’ majii motivaciu, Ze nie¢o za to ziskaju“. Spiha
to teda ocakdvanu funkciu externej motivacie. V najcastejSom
pripade islo o to, ze ziaci plnili tlohy, aby ziskali odmenu, a d’alsi
jav sa objavoval v skupinach pokrocilej$ich programatorov,
ktorych k ¢innosti nabadala tizba dokongit’ vSetky dostupné tlohy
v systéme.

Zaujimavym javom bolo, Ze viaceri respondenti charakterizovali
zmenu ziackej motivacie prave v Spojeni s gamifikaénym
systémom. ,,Stretnem sa s tym, ale ti star$i to (mince) az tak
nerieSia. Novacikovia to skor rieSia, s tym som sa stretol.” Iny
respondent zhodnotil: ,Ked ziak chodi na kurz dlhsie, tak
motivacia uz je robit’ vlastni hru.“ Tieto a podobné vypovede
nasved¢uju tomu, Ze gamifikaény systém kurzu méze fungovat’ ako
oporny mechanizmus, ktory ide do uzadia, ked’ Ziaci ziskaji dost’
schopnosti na to, aby tvorili vlastné hry. St vSak potrebné d’alsie
udaje, aby sa mohol tento zaver s ur¢itost'ou potvrdit’.

4.5 Identifikacia vzt’ahov

Pri postupnej analyze udajov sa zacali ukazovat' taktiez vztahy
medzi spomenutymi faktormi; bolo mozné vnimat,, ze zlepSovanie
sa pre uspech, realizacia vlastnej hry a interakcia s ostatnymi boli
faktory, ktoré spolu tesne suviseli, zatial' ¢o, podl'a dostupnych
udajov, gamifikacny systém vstupoval do vztahu iba za urcitych
okolnosti. Ak Ziaci pri§li na kurz a jeden z prvych troch opisanych
faktorov zvySoval ich zdujem, respondenti uvadzali, ze vyznam
gamifikacného systému bol vedl'ajsi. A ak bola jednym z faktorov
zvySujucich zaujem moznost’ vyuzit' gamifikacny systém a ziskat’
odmenu, iba u malého poétu Ziakov to tak ostalo dlhodobo. Ked'ze
sme tento faktor sdostupnymi wdajmi nevedeli dostato¢ne
vyhodnotit’, rozhodli sme sa ho do modelu nezahrnat’.

Vztahy medzi zvy$nymi tromi faktormi nepredstavuju cyklus.
Javia sa byt’ obojsmerne spojené, a ide skor o prestivanie sa medzi
akymisi fazami ¢innosti, kde zaujem o programovanie nerastie iba
Vv konkrétnych fazach, no aj pri prestivani sa medzi nimi.

Obrazok 2: Model udenia sa tvorbou vlastnej hry postupnym
roz§irovanym a prehlbovanym poznatkov z programovania

Vzt'ah medzi zlepSovanim sa pre Gspech a realizaciou vlastnej hry
sa ukazal ako prvy. Vécsina ziakov, aj ked’ nie vSetci, zacinaji na
kurze prave tak, ze plnia Strukturované tulohy nasledovanim
instruktaznych navodov, ¢im si buduju arozvijaji vlastni bazu
schopnosti, ktoré neskor vedia pouzit’ pri tvorbe hry. Prirodzene,
ako bolo spomenuté, nejde 0 jednosmerny posun od udenia
k tvorbe; deje sa to aj opacne. Zaujem o programovanie narastal
u ziakov aj vtedy, ked’ si vymysleli novi mechaniku do vlastnej
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hry, no museli prv zistit', ako td mechanika funguje a osvojit’ si ju,
kym ju mohli implementovat’ do svojej hry, ¢o vyZadovalo bud’
asistenciu od lektora alebo $tudovanie z dostupnych navodov.

Narast zaujmu bol spozorovany aj vtedy, ked’ Zziaci dokoncili
vlastnu hru a cheeli ju ukazat’ ostatnym v skupine alebo ju zdiel'at
na spolo¢nej platforme. Prirodzene, v tomto smere i$lo o vzrast
zdujmu na zéklade odakdvania spétnej vizby na svoj projekt od
lektora, no este Castejsie od ziakov v skupine. Tento vzt'ah funguje
aj opaénym smerom, ked’ zaujem o programovanie rastol
pri moznosti spolupracovat’ s kamaratom na ich vlastnej spolo¢nej
hre.

Zaujimavy vztah bol tiez medzi socidlnym aspektom kurzu
anadobudanim a rozvijanim novych schopnosti. Ziacky zaujem
0 programovanie vzrasta, ked’ vidia, kde sa moézu posunut, ak sa
budt snazit, anaopak, v mnohych pripadoch prave pomoc od
skusenejSich programatorov vedela povzbudit' menej skiseného
ziaka, aby na sebe d’alej pracoval.

5 ZAVER

Zamerom tohto vyskumu bolo ziskanie informacii o tom, ako
prebieha ucenie na kurze vyvoja pocitatovych hier GameCraft.
PovaZovali sme to za prvy krok, ktory mal pomdct’ lepsie pochopit,
aku ulohu zohrava tvorba pocitacovej hry vo vyucovani
programovania, aby sme vedeli déslednejSie postupovat’ pri
dizerta¢nom vyskume.

Pri analyze Gdajov z rozhovorov s lektormi bolo mozZné registrovat’
ist¢ opakujice sa typy Cinnosti, ktoré¢ zvySovali ziakov zaujem
0 programovanie atvorbu hry ako takd. Tieto faktory sme
identifikovali ako zlepSovanie sa pre Uspech, realizacia vlastnej
hry, interakcia s ostatnymi a gamifika¢ny systém. HlbSou analyzou
bolo mozné objavit’ vztahy medzi tromi hlavnymi faktormi, ktoré
sa javili podobne vyznamné, a zhodnotili sme, Zze zaujem Zziakov
nevzrastal iba pri tychto troch typoch ¢&innosti, ale tiez pri
presiivanim sa medzi nimi. Presné miesto gamifikaéného systému
sa v tomto modeli nepodarilo s istotou ur¢it’, no ukazuje sa skor ako
oporny mechanizmus, ktory pomahal udrzat’ ziacky zaujem, kym
prerastie do jedného z troch prepojenych faktorov.

Analyza tejto kategdrie udajov pomohla identifikovat® faktory,
ktoré musime zohladnit’ pri navrhovani pedagogickej intervencie.
Pri tejto analyze bola tiez viackrat spomenutd dolezitost’ navodov,
najmid vo vztahu medzi ufenim atvorbou hier. V d’alsej Casti
analyzy rozhovorov, ktoré planujeme v najblizSej buducnosti
realizovat’, by sme sa preto chceli zamerat’ prave na celkovy
vyznam navodov v procese uéenid, ¢o by malo pomoct’ lepSie
navrhnut vlastné kvalitné materidly pre dizertaény vyskum.

PODAKOVANIE

Chceli by sme sa pod’akovat’ Hemisfére I'avej 0.z. a ich lektorom
za umoznenie vyskumu a tiez projektu VEGA 1/0602/20, vd’aka
ktorému mohli byt’ vysledky publikované.

BIBLIOGRAFICKE ODKAZY

[1] STOFFOVA, V., HORVATH, R.: Didactic computer games
in teaching and learning process. Else Bucurest, The 13™
International Scientific Conference, eLearning and Software

for Education, Bucharest, April 27-28, 2017, DOI:
10.12753/2066-026X-17-00.
[2] STOFFOVA, V. Educational Computer Games in

programming Teaching and Learning.. In: New technologies
and redesigning learning spaces : eLearning and Software for
Education. Bucuresti : Carol 1 National Defence University,

106

2019. ISSN 2066-026X, CD-ROM, p. 39-45. WoS. DOI
10.12753/2066-026X-19-004.

BAYTAK, A., LAND, S. M. An investigation of the artifacts
and process of constructing computers games about
environmental science in a fifth grade classroom. In:
Educational Technology Research and Development, 59(6),
765-782, 2011, DOI: 10.1007/s11423-010-9184-z.

WEINTROLP, D., WILENSKY, U. Playing by
Programming: Making Gameplay a Programming Activity.
In: Educational Technology, 2016. Dostupné na internete:
https://ccl.northwestern.edu/2016/playingbyprogramming.pd
f.

PEPPLER, K — KAFAI, Y. B. What videogame making can
teach us about literacy and learning: Alternative pathways
into participatory culture. In: Situated Play: Proceedings of
the Third International Conference of the Digital Games
Research Association, 369-376, 2007.

CZAKOOVA, K., STOFFOVA, V. Training Teachers of
Computer Science for Teaching Algorithmization and
Programming. In: Proceedings of The 14th International
Multi-Conference on Society, Cybernetics and Informatics
(IMSCI 2020) Florida p. 231 -235, ISBN: 978-1-950492-46-
6.

WERNER, J. et. al. Can middle-schoolers use Storytelling
Alice to make games?: Results of a pilot study. In: Proceedings
of the 4th international conference on foundations of digital
games, 207-214, 2009, DOI: 10.1145/1536513.1536552.

MORENO-LEON, J. et. al. Towards Data-Driven Learning
Paths to Develop Computational Thinking with Scratch. In:
IEEE Transactions on Emerging Topics in Computing, 2017.
SPIELER, B. ET. AL. The Learning Value of Game Design
Activities: Association between Computational Thinking and
Cognitive Skills. 2020. DOI: 10.1145/3421590.3421607.

[10] SALEN, K. Gaming Literacies: A Game Design Study in
Action. In: Journal of Educational Multimedia and
Hypermedia, 16(3), 301-322, 2007.

[11] KARPIELOVA, M. Ako na Construct 2. 2020. Dostupné na
internete: https://fakonaconstruct2.webnode.sk/

[12] Obsah Kurzu. Hemisféra, 2020. Dostupné na internete:
https://hemisfera.sk/gamecraft/obsah-kurzu [citované 26. 1.
2020].

[13] KAPP, K. M. The gamification of learning and instruction:
game-based methods and strategies for training and
education, San Francisco, CA: Pfeiffer.

[14] KOZLEJ, I. Gamifikdcia vo vyucovani programovania
ainformatiky [Diplomova praca]. Trnavskd Univerzita
v Trnave, 2020. 73 s.

[15] STRAUSS, A., CORBINOVA, J. Ziklady kvalitativniho
vyskumu: POStupy a metody techniky zakotvené teorie. Brno:
Sdruzeni Podané ruce, 1999. 105 s. ISBN 80-85834-60.X.

[16] SVARICEK, R., SEDOVA, K.Kvalitativni vyzkum v
pedagogickych véddach. Praha: Portal, 2007. ISBN 978-80-
7367-313-0.

[17] JONES, B. F. Real-life problem solving: A Collaborative
Approach to Interdisciplinary Learning. In: Psychology in the
Classroom Series [print]. Washington DC: American
Psychological Association, 1997. 246 s. ISBN: 978-1-55798-
294-0.

(3]

(4]

(5]

(6]

(7]

(8]

(9]


https://ccl.northwestern.edu/2016/playingbyprogramming.pdf
https://ccl.northwestern.edu/2016/playingbyprogramming.pdf
https://www.researchgate.net/deref/http%3A%2F%2Fdx.doi.org%2F10.1145%2F1536513.1536552?_sg%5B0%5D=Ir3Alz5CfFnEL6YS0J3baTVGEzIXAAzkDQdvxxqeNxIFzts8xBsAC_VqHyQqul6r83kjasxXHliu2qj0n3Tp3rrQlg.i2XrxYy7xPxHW2fe74S2i5xE72dLioDgkizSlN1VkbyJ2XHONZC1ytuTrkSSZe7FVMH_423UbdDnUEyZ37jvKw
https://doi.org/10.1145/3421590.3421607

DIDINFO 2021 Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica
ISBN 978-80-557-1823-1 ISSN 2454-051X

Tvorivost’ v kontexte
projektového vyu€ovania u buducich ucitelov informatiky

Creativity in the Context of Project Teaching for Pre-
service Informatics Teachers

Nika Klimova, Gabriela Lovaszova
Katedra informatiky, Univerzita Konstantina Filozofa v Nitre
Tr. A. Hlinku 1
949 74 Nitra
Slovensko
nika.klimova@ukf.sk, glovaszova@ukf.sk

ABSTRACT

Creative-humanistic teaching is a modern concept of teaching that
contributes to the democratization of the education by emphasizing
the development of the student's personality. We deal with the issue
of preparation of pre-service Informatics teachers with the project-
based method following the creative-humanistic concept of
teaching. Three case studies from the university seminar Projects in
School Informatics with a focus on the identification of creative
elements in project-based teaching are presented. In all cases, a
high level of creativity was identified. The students showed specific
features of creativity from the position of students and teachers.

Keywords

Creativity. Project-based teaching. Pre-service Informatics
teachers.

ABSTRAKT

Tvorivo-humanistické ~ vyuc€ovanie je moderna koncepcia
vyucovania, ktord prispieva k demokratizacii  Skolského

vzdelavania zdoraziiovanim komplexného rozvoja osobnosti ziaka.
V ¢lanku sa venujeme otazke pripravy buduacich ucitelov
informatiky na uplatiiovanie projektovej metody v stlade s tvorivo-
humanistickou koncepciou vyucovania. Prezentované su tri
pripadové studie z vysokoskolského seminara Projekty v skolske;j
informatike so zameranim na identifikdciu prvkov tvorivosti
v projektovom vyucovani. Vo vSetkych troch pripadoch bola
identifikovand vysok4 turovenl tvorivosti uloh. Pri ich rieSeni
Studenti prejavili Specifické znaky tvorivosti z pozicie ziaka aj
ucitela.

Kruacové slova
Tvorivost. Projektové vyucovanie. Buduci ucitelia informatiky.

1 UVOD

Moderné filozofie vychovy a vzdelavania zdorazinuju komplexny
rozvoj osobnosti Ziaka — okrem ziskavania vedomosti a zru¢nosti aj
personalny rozvoj, socializaciu, enkulturdciu. V slovenskom
kontexte je predstavitelom tohto trendu model tvorivo-
humanistickej vychovy [1]. Na strane non-kognitivnych procesov
kladie na vrchol humanizaciu osobnosti, ¢lovek vnima lasku
a dobro ako zédkladné zivotné hodnoty. Na strane kognitivnych
procesov je na vrchole tvorivé myslenie. Tvorivy ¢lovek vnima svet
okolo seba ako neustdle sa meniaci otvoreny systém, ktory je
mozné vd'aka tvorivosti zdokonal'ovat’.

Velky potencidl na rozvoj tvorivého myslenia a humanizaciu
vzdelavania ma projektové vyucovanie. Jeho zakladom je americka
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filozofia vzdeldavania Johna Dewey z 30. rokov 20. storocia
zdoraziujuca demokratizaciu vyucovacieho procesu a praktické,
autentické ucenie sa zo sktisenosti [2]. Vzhl'adom na to, Ze Ziaci
vilom maji moznost nazriet do praktického zivota a riesit
problémy z neho vyplyvajice, je medzi ziakmi Casto oblibené.
Este viac na svojej atraktivite nadobudlo s rozvojom digitalnych
technologii, ktoré poskytuju uzitocné nastroje na tvorbu projektov.

Aby Dbola projektovd metoda vo vyuCovani efektivne
implementovana, je dolezité sa fiou zaoberat uz pri priprave
buduicich ucitelov. V stadii predstavujeme niekolko prikladov
prace na projektoch v ramci vysokoskolského seminara Projekty
v 8kolskej informatike pre buddcich ucitelov informatiky na
Univerzite Konstantina Filozofa v Nitre. Doéraz je kladeny na
tvorivost’ v projektovom vyu€ovani.

2 PROJEKTOVE VYUCOVANIE

Zakladnym stavebnym prvkom projektového vyuCovania je
projekt. Ide o sofistikovanti $kolski ulohu, ktora je zamerana
na praktické vyuzitie, vedie k tvorbe tvorivého riesenia alebo
osobitého produktu avyzaduje od ziaka autorsky vklad [3].
Projektové vyudovanie by malo spifiat tieto charakteristiky [4]:

e je pritomny problém, ktorého rieSenie je riadiacim
motivom aktivit ziaka,

e  ziak ako vysledok vytvara konkrétny produkt (artefakt),

e  ziak prebera zodpovednost’ za splnenie ilohy,

e  projekt ¢asto obsahuje medzipredmetové znaky,

e  proces prace na projekte je slobodny — ziak si vyberad, ako
bude zadany problém riesit’,

e ak sa projektové vyuCovanie uplatiiuje aj v skupinovej
praci, ziaci maju vol'bu, ako sa budu rozhodovat’ a akym
¢innostiam sa budi venovat (Casto dochadza k delbe
prace).

Uloha utitela ako vzdelavacej autority je v projektovom vyu¢ovani
potlacana do uizadia. Capek na ilustraciu uvadza metaforu, Ze ucitel
je pri projektovom vyucovani len spolujazdcom, ktory nehovori
,»Soférovi“ do riadenia a skor len upozoriiuje na niektoré zakazy
vjazdu a prednosti v jazde [3]. To vSak neznamena, ze jeho tiloha
nie je vyznamna, meni sa len jeho pozicia z autority na partnera.
Ucitel’ vystupuje ako zadavatel’ projektu, ktory [4]:
e nie je zainteresovany, akym spdsobom bude problém
vyrieSeny, ale ma zaujem o vysledny produkt (artefakt),
e umozfiuje ziakom podielat sa na podrobnejsej
Specifikacii zadania,
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e  stanovuje termin odovzdania vysledného produktu, ¢o vo
vyucovani znamena pevny Casovy harmonogram prace
na projekte.

Okrem roly zadavatela projektu ucitel’ nad’alej zostava v realnej
role ucitel’a, ktory aktivne podporuje pracu ziakov a je zodpovedny
za plnenie vychovno-vzdelavacich cielov vyucovania.

Projekty mozu byt navrhované ucitel'mi, kedy ide o tzv. umelé
projekty, ale aj ziakmi, teda spontanne ziacke projekty [5]. Takisto
existuje aj kombindcia, kedy ziaci a ucitelia navrhuju projekt
spolo¢ne. V zavislosti od ciela m6zu byt problémové, kedy cielom
je vyriesit’ nejaky problém; konstrukéné, kedy sa artefakt vytvara
alebo konstruuje; hodnotiace, ktorych ciefom je skimat’
a porovnavat’; drilové, ktoré nacvicuji nejaka zru¢nost. Okrem
toho sa projekty mozu rozdelovat’ na individualne, skupinové ¢i
kratkodobé a dlhodobé, alebo $kolské, domace a kombinované.

Otazkou projektového vyucovania a jeho principmi sa zaobera aj
Kosova, ktora zdoraziuje, ze [6]:

e je potrebné pri vybere témy projektu prihliadat na
zaujmy a potreby ziakov, priom by mali vplyvat na
vyber a $pecifikaciu témy projektu,

e je vhodné, aby projekt suvisel aj so ziackou
mimoskolskou skusenostou aich zazitkami, priCom
otvara $kolu SirSiemu okoliu, spoloc¢enstvu, ale aj osobnej
situacii ziaka a rieSeniu jeho problémov. Projekt by mal
byt mostom medzi zivotom a $kolou anemal by
vytvarat' len fiktivnu, zdanlivi aumelu realitu pre
predpisané ucivo,

e dobré projektové vyucovanie vychadza z vnitornej
motivacie, zaujmu a zainteresovanosti ziakov,

e projekty by mali prekracovat ramec jednotlivych
vyucovacich predmetov a zabezpecit' interdisciplinarny
pristup s komplexnym pohl'adom na skuto¢ny svet,

e vprojektoch by mala dominovat kolaboracia, teda
spolupraca v skupinach,

e  projekt by mal ziaka viest’ ku konkrétnym vysledkom, na
zaklade ktorych si ziaci osvojuju prislusné vedomosti,
zruénosti, postoje €i kvalifikaciu, pricom moéze byt
pritomna odmena.

Projektové vyucovanie ma svoje miesto aj v informatike. Priklady
aplikacie projektového vyucovania mozno najst’ v [7].

3 TVORIVOST

Tvorivost’ je odvodena z latinského slova creatio, ¢o znamena
tvorbu. Existuje mnozstvo definicii, o je to tvorivost, my
suhlasime s tvrdenim Portika, Ze ide o schopnost’ tvorit, ktora
existuje v potencialnom stave u kazdého jedinca a v kazdom veku;
aktivita, ktora prindSa zatial nezname a sucasne spolo¢ensky
hodnotné vytvory cenné nielen pre tvorcu, ale aj spolocnost;
dusevna schopnost’, ktora vychadza z poznéavacich a motiva¢nych
procesov, ktoré v sebe zahfnaji inspirdciu, fantaziu, intuiciu; moze
ist’ o schopnost’ vymysliet' nieCo nové, postoj prijat’ nie¢o nové,
napriklad zmenu, proces charakterizovany pracou, systematickou
myslienkovou aktivitou tvorby novych rieseni [8].

Osobnost’ ucitel'a by mala zahfiat® mnozstvo kladnych vlastnosti,
medzi ktoré patri aj tvorivost, pretoze ,,ucitel nemoze postupovat’
vo svojej praci podla ,hotovych receptov®, ,.kopirovat® navody
a postupy inych ucitelov, ale ma uplatiiovat’ skiisenosti inych
tvorivo (prihliadajic na vek ziakov, na osobitosti triedy a $koly),
prifom ma neprestajne  prejavovat  vlastni  tvorivost
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a vynachadzavost® [9]. Charakterové rysy tvorivej osobnosti
(tvorivého ucitela) st znazornené na obr. 1.

sklon k
emociondlnym
porucham

vacsia
sebakontrola

citlivost na
problémy

konvergentné
myslenie

otvorenost voci
skusenosti

divergentné
myslenie

zodpovednost

vySsi priemer 1Q

Ideova a
myslienkova
samostatnost

spochybriovanie

samostatnost
statusu quo

laska k detom

tvorivi fudia
neradi pracuju s
ostatnymi fudmi

dévera vo vlastné

podnety a emécie seloeedlnls

optimizmus

napaditost originalita senzitivita fluencia

flexibilita elaborécia restrukturalizacia

Obrazok 1: Charakteristické ¢rty tvorivej osobnosti [1]

Tvorivost ma svoje vyznamné miesto vo vzdelavani. Podla
revidovanej Bloomovej taxondmie vzdelavacich cielov [10] je
tvorivost’ najvysSou Uroviiou kognitivnych schopnosti. Zohrava
doleziti ulohu vrozvoji osobnosti ziaka: je prostriedkom na
dosiahnutie individualnej sebarealizécie, ¢i schopnosti prispievat’
k prosperite spolo¢nosti.

Pedagogicka tvorivost predstavuje tvorivost  u ucitelov
a ostatnych pedagogickych pracovnikov. Takato tvorivost
pozitivne vplyva aj na tvorivost’ ziakov [S]. Ak ucitel’ dosahuje
vysoku mieru tvorivého myslenia, vel'mi pravdepodobne aj jeho
ziaci budu dosahovat’ v tejto oblasti vysoki mieru. V opa¢nom
pripade, kedy ma ucitel’ nizku mieru tvorivého myslenia, sa tato
skuto¢nost’ moze prejavit aj u ziakov, ktori nemaju vytvorené
podmienky na to, aby sa mohli tvorivo rozvijat. Ide o vlastnost’,
kedy ucitel’ nevedome inklinuje k takym psychologickym typom
ziakov, k akym sam patri. Napriklad, ak je ucitel' precizny
a dosahuje nizku mieru tvorivého myslenia, vo svojom predmete
vysoko hodnoti formalnu stranku prace ziakov (thladnost’
poznamok v zosite, ¢i vzhl'ad alebo farebnost’ projektov) a menej
oceni, respektive neoceni originalne, ale nedokonalé rieSenia.
Psychologicky iné typy ziakov mézu vediet’ produkovat’ originalne
rieSenia, aj sa o to budtl pokusat’, ale nemajt vytrvalost ich kvalitne
spracovat, a preto preciznym, malo tvorivym ucitelom nebudd
dobre hodnoteni. Vytrvalost’ a preciznost' st kladné vlastnosti,
ktoré ucitel' svojim pristupom podporuje, avsak nedocenenie
tvorivosti zo strany ucitel’a vplyva na tvorivost’ Ziaka negativne.

Ucitel'ské zamestnanie patri medzi tvorivll ¢innost’. Je to z toho
dovodu, ze vyucovacia hodina nikdy nebude taka istd. Budi v nej
Ziaci, ktori sa inde neopakuju, podmienky vyucovania sa neustale
menia napr. vplyvom nalady ziakov, predchadzajicich
vyucovacich hodin, vplyvom osobnosti ucitel'a a jeho aktudlneho
psychického a fyzického rozpoloZenia a mnohych inych faktorov.
Teda neexistuje ziadny algoritmus, ktory dokaze spolahlivo urcit’
priebeh vyucovacieho procesu [1]. Tvorivého ucitela mozeme
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spoznat’ podla niekolkych charakteristik, napr. nau¢i priamo na
vyucovani, povinné ulohy si plni skér v porovnani s ostatnymi
ucitel'mi, ¢i nepretazuje ziakov domacou pripravou. Tak ako plati,
ze pri rozvijani tvorivého myslenia u Ziakov je ziaduce, aby aj
ucitel’ bol tvorivy a dokazal zrealizovat’ podmienky vhodné pre
tvoriva ¢innost), aj pri rozvijani tvorivého myslenia u ucitelov by
malo vedenie Skoly a jej riadiaci pracovnici zabezpecit' tvorivil
klimu v skole [5]. To sa da dosiahnut' prijimanim novych
myslienok, ststredenim sa na zlepSovanie, ocenovanim tvorenia,
hl'adania ¢i experimentovania, podporou sebavedomia ucitel'ov,
originalitou, iniciativou, aktivitou, srde¢nostou, doérazom na
spolurozhodovanie sa celého kolektivu, nielen vedenia Skoly,
nevyhnutna je pozitivna orientdcia na pracu, pochvala a
optimizmus. Ked’ st tieto podmienky splnené, je na ucitel'ovi, aby
pre ziakov vytvoril vhodné podmienky pre tvorivé myslenie.

4 PROJEKTOVE VYUCOVANIE
V PRIPRAVE BUDUCICH UCITELOV
INFORMATIKY

V Studijnom programe buducich ucitelov informatiky na
Univerzite Konstantina Filozofa v Nitre je zaradeny semindr
Projekty v skolskej informatike. Ide o povinne volitel'ny predmet,
ktory zvyCajne absolvuji druhaci v magisterskom rocniku
v zimnom semestri, teda v poslednom roku ich pripravy. Takéto
zakomponovanie predmetu ma vyhodu, Zze buduci ucitelia uz
absolvovali vSeobecntl didaktiku aj obe didaktiky informatiky.
Osvojili si pojmy zo vSeobecnej didaktiky, vedia ich aplikovat
v odborove;j didaktike, ziskali praktické zru€nosti s projektovanim
vyucovania informatiky aj sjeho realizdciou na pedagogickej
praxi. Predmet Projekty v Skolskej informatike je zamerany
v zmysle dedukcie, teda od vSeobecnych poznatkov (o didaktike)
cez predmetovi didaktiku (informatiky) az ku konkrétnej metode
vyucovacieho procesu — projektovému vyucovaniu. V tomto
predmete sa Student podla informacéného listu nauci:

e uviest priklady projektov s informatickym obsahom
a uplatnenim medzipredmetovych vzt'ahov,

e pracovat na projektoch spouzitim modernych
digitalnych  technologii atvorivych  softvérovych
prostredi,

e  zhodnotit’ a sformulovat prinos konkrétneho projektu pre
dosahovanie cielov vyucovania,

e aplikovat  teoretické  vedomosti o projektovom
vyucovani a praktické skusenosti pri navrhu projektu pre
ziakov zékladnej alebo strednej skoly,

e sformulovat ciele, definovat’ opis vysledného produktu,

navrhovat  harmonogram,  formulovat  kritéria
hodnotenia,

e hodnotit’ kvalitu navrhu $kolského projektu z hladisk:
ciele, originalita, metodika, formdalne spracovanie,
vzorovy produkt.

V zimnom semestri 2020/2021 sa na predmet Projekty v skolskej
informatike prihlasili Styria buduci uditelia z piatich, pretoze piaty
Student tento predmet uz absolvoval pred rokom. KedZe ide
o povinne volitelny predmet, uz z pohl'adu prihlasovania sa na
predmet moézeme predpokladat, ze buduci uditelia povazuju
projektové vyucovanie za dolezité. Ked'ze s touto skupinkou sme
sa zameriavali na rozvoj kritického myslenia v uplynulom roku
pocas didaktiky informatiky a tvorivost' je jedna z dispozicii
kriticky zmyslajuceho ¢loveka, tak sme sa rozhodli zamerat’ sa na
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tvorivé myslenie (obr. 2). Podl'a Dohnanskej [11] znakmi tvorivého
myslenia st:
fluencia — schopnost

pohotovo reagovat (déraz
na kvantitu)

oVymenuj ¢o najviac objektov, ktoré by
si dokdzal vymodelovat v Tinkercad.

Flexibilita — zmena
stratégie riesSenia, kde ide
o roznorodost

oNavrhni ¢o najrozmanitejsie spdsoby,
ako v Scratchi....

Redefinovanie — ndhradné
riesenie, netradi¢ného
spajania vedomosti

oNavrhni, ako zmerat vysku schodu, ak
mas k dispozicii ultrazvuk.

Originalita — jedine¢nost
napadu, zvlastnost,
prekvapenie

oVymysli originalny informaticky vtip.

Citlivost na problémy —

postrehndt podstatu javov oNajdi chybu v programe.

Elaboracia —

skompletizovanie celku oDopIn, co Chyba v grafe'

Obrazok 2: Znaky tvorivého myslenia [11]

V nasledujucich pripadovych Stidiach uvadzame priklady troch
aktivit zo seminara Projekty v Skolskej informatike, v ktorych
Studenti pracovali na projektovych zadaniach. V pripadoch si
v§imame:

e Aké socidlne vztahy ainterakcie vznikaji pocas
projektového vyucovania?

e Akd je uroven tvorivosti uloh?

e  Aké znaky tvorivého myslenia sa prejavuju pri praci na
projekte?

4.1 Pripad A: Programovanie vedeckého

humoru
Projektova aktivita na seminari bola zapojenim sa do verejne
publikovaného  projektu  Programujeme  vedecky  humor
organizovaného na Univerzite Pavla Jozefa Safarika v Kosiciach
[12] v ramci iniciativy CodeWeek 2020.

Ciele z hladiska semindra PSKI pre Studentov ucitelstva: ziskat
skusenosti s pracou na projekte z pozicie Ziaka, rozvijat’ tvorivost’,
kritické myslenie a zmysel pre humor.

Zadanie projektu: Vytvorte projekt v prostredi Scratch s odbornym
informatickym nametom a prvkami humoru.

Opis vysledného produktu: Projekt publikovany v $tidiu
Programujeme vedecky humor v cloude prostredia Scratch
s vlastnostami:

e  odborny informaticky namet,

e  pozitivny, slusny, korektny humor,

e  estetické spracovanie formou
prezentacie,

e publikovanie v cloude s anotaciou projektu v Casti
Instructions a uvedenim autora a odkazmi na pouzité

multimedialnej

Priebeh a vysledky: Pocas online semindra bolo Studentom
predstavené zadanie projektu a na in$piraciu ukazky, ktoré uz boli
vramci projektu vytvorené. Diskutovalo sa o nevyhnutnosti
porozumenia odbornej stranky vtipu pre vnimanie humornej
pointy. Praca na vlastnom projekte prebiehala vo dvojiciach
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(rozdelenie na chlapcov a dievcatd). Kazda dvojica hl'adala najskor
namet na informaticky vtip, inSpirovali sa zbierkami vtipov na
internete. Po vybere nametu zacali pracovat’ na realizacii v Scratchi
tak, Ze jeden pracoval v Scratchi a druhy mu pomahal slovne
odbornymi, tvorivymi, kritickymi prispevkami. Dvojice boli
rozdelené na chlapcov a dievcata.

Dievéata vytvorili minimalisticky multimedidlny projekt
s odbornym nametom tykajicim sa pojmu rekurzia (obr. 3). Projekt
obsahuje dve postavy, ktoré vedu dialdg realizovany bublinami
s textom a riadenym casovanim:

A: ,Klop klop klop!*
B:
A:
B:
A

Zadanie nebolo splnené uplne, na stranke projektu v cloude
chybaju informacie o projekte.

,,Kto je tam?
,Rekurzia.*
,Kto je tam?“

. ,,Rekurzia.”

Obrazok 3: Projekt Studentiek

Projekt chlapcov je takisto minimalisticky multimedialny projekt
sdvomi postavami, ktoré vedu dialog riadeny cCasovanim.
Pochopenie pointy vtipu je zalozené na vedomostiach
o hexadecimalnom koédovani farieb cierna abiela s vyuzitim
modelu RGB (obr. 4). Dialdg papagaja a zebry:

Papagij: ,,Ako sa mas?*
Zebra: Mémsa..FFFFFF...OOOOOOh.. ale fajn“
Papagij: ,,Ale vies... veci nie su vzdy len Cierne a biele...”

Chlapci publikovali projekt aj s pozadovanymi informaciami.

r/Mi'am sa..FFFFFF _.
OO OOCOO0N .. ale fajn!

= g
i = )2
- a

Obrazok 4: Projekt Studentov
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Analyza vysledkov, reflexie Studentov:

Dvojice si vzijomne odprezentovali projekt, pricom dievcata
nerozumeli  vtipu chlapcov. Chlapci museli vysvetlit’
hexadecimalny farebny kod.

Nasledovala reflexia s ciel'om identifikovat’ znaky tvorivosti pocas
prace na projekte. Obe dvojice sa zhodli, Ze najcastejsie a najdlhsie
bola pritomna fluencia — mali mnozstvo napadov, pricom sa
vyjadrili, Ze ,,cela chvil'ka bola velka fluencia“. Zaujimava situacia
vznikla pri redefinovani, kedy diev¢ata druhu postavu, ktora mala
byt za dverami, zmensili a nasledne ukryli v kl"aCovej dierke. Pri
diskusii o originalite sa chlapci najskor vyjadrili, Ze ich praca
nemala znaky originality, avSak po pripomenuti toho, Ze pocas
tvorby povedali: ,,To isto nikto nema!* objavili prvky originality
vo svojom projekte: vytvorili origindlne meno pre svoj tim, pre
lepsSie porozumenie projektu zvolili papagéaja pre jeho farebnost
azebru pre jej &ierno-bielu farbu. Studenti ocenili reflexiu
o tvorivych znakoch ako prilezitost' na hlbSie zamyslenie sa nad
prezitou skusenostou a objavenie zmyslu, ktory bez reflexie
nevideli. Ocenili tiez pritomnost’ sitazenia (chlapci vs dievcata),
vytvaranie ,,veci“ (artefaktu), kolaboraciu, pretoze ,.keby som to
mala robit’ sama, nebola by som taka tvoriva“.

4.2 Pripad B: Online fotoalbum

Ciele z hladiska semindara PSKI pre Studentov ucitelstva: ziskat
sktisenosti s pracou na spontannom ziackom projekte z pozicie
ziaka, hodnotit’ priebeh a vysledky z pozicie ziaka aj ucitela,
identifikovat’ metodické postupy, spracovat’ namet na projektové
vyucovanie, diskutovat’ o navrhu projektového vyucovania.

Zadanie projektu: Ngjdite tému projektu, na ktorom budete
kolaborativne pracovat. Nasledne jednotlivo vypracujte navrh
zadania takéhoto projektu, kde bude zahrnutd anotacia, opis
vysledného produktu, ciele vyucCovania, Casovy harmonogram
a kritéria hodnotenia. Na zaklade ucitel'ovho zadania vypracujte na
d’alSom seminari projekt kolaborativnou formou prace a rieSenie
odprezentujte.

Priebeh a vysledky: Na vymyslenie témy projektu bola zvolena
brainstormingova metoda 421. Cislo 4 predstavuje podet
ucastnikov skupiny, kde kazdy si v Jamboarde napisal ndmet na
projekt pocas 2 minut, nasledne jeho napad ,koloval* k d’alSiemu
spoluziakovi, ktory ho pocas d’alSich 2 mintt doplnil a takto sa
pocas jedného kola vystriedali v kazdom napade kazdy Student.
Nasledne sa vyberal najlepsi népad prostrednictvom hodnotenia
jednotlivych napadov (modré listky) a vybral sa namet s najvy$sim
suctom — fotoalbum nasich piatich rokov na univerzite. Na domacu
ulohu si Studenti vytvorili zadanie na tento projekt, ¢o sluzilo ako
podkladovy materidl vyucujucemu na zadanie projektu. Uvadzame
Casti zadania:

Anotéacia: Online fotoalbum je alternativou ku klasickému
fotoalbumu. Mdze byt vytvoreny v online prostredi. Vyhodou
fotoalbumu je, ze ho mézeme mat’ ulozeny na cloude a v pripade
potreby ho nemusime mat’ fyzicky so sebou, staci sa len prihlasit’
do cloudu. Takisto je nesporna d’al$ia vyhoda oproti klasickému
fotoalbumu, a to implementacia multimedialnych prvkov, akymi st
zvuk, video &i animécia. Ziaci sa naugia vytvorit’ online fotoalbum,
ktory bude pristupny v cloude pod heslom.

Opis vysledného produktu: Projekt publikovany v cloude
prostredia online MS PowerPoint, ktory obsahuje:
e snimky: minimalne 15 snimok, pouzity morphing
slov/znakov/objektov pri vietkych snimkach,
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e  zdielanie cez odkaz pod heslom,

e  grafiku: min. 10 fotografii, min. 1 animacia, min. 1
video, min. 1 ikona,

e  zvuk: hudba,

e  text: bez pravopisnych chyb, zobrazenie na min. 7
snimkach, min. 1 prvok SmartArt

e  zabezpecenie: heslo,

e  volitené: pouzitie Sablony.

Pri hodnoteni bola pouzita metoda 3S [7]:

®  splnenie zadania — publikovany projekt v cloude
s prvkami podl'a opisu vysledného produktu.

e  spravnost vysledkov a procesov — Bol vytvoreny online
fotoalbum spravne? Je grafika spracovana kvalitne
pomocou vhodnych néstrojov? Su zvuky/hudba
implementované vhodne? Reflexivne hodnotenie
vlastnej prace.

e  suhrnnost’ — tvorivy namet, prepracovany scenar,
technicka preciznost’ spracovania, mnozstvo prvkov.

Pri kolaborativnej praci vytvarania online fotoalbumu sa $tudenti
rozhodli pre nastroj MS PowerPoint, kde vyuzili preddefinovanu
Sablonu, rozdelili si pracu na snimkach, na ktorych pracovali
samostatne. Online fotoalbum dokonc¢ovali aj na domacu tlohu.

Analyza vysledkov, reflexie Studentov: Prezentacia s hodnotenim
trvala viac ako hodinu. Podrobna $pecifikacia vysledného produktu
umoziovala objektivnu kontrolu splnenia. Pri jednotlivych ¢astiach
zadania sa vela diskutovalo. Niektoré prvky Studenti
z nepozornosti zabudli do rieSenia zakomponovat, ¢o malo za
nasledok miestami sklesli naladu. V diskusii sa zistilo, ze niektoré
poziadavky zo zadania mozno chépat’ viacerymi spdsobmi (napr.
¢o je animacia), diskutovalo sa, ¢i sa rdzne alternativne chapania
maju povazovat za chybu. Diskusia smerovala k zisteniu, Ze
uvedomenie si nedokonalosti je zdrojom toho, Ze sa mézeme nieco
naucit’. Z pisomnej reflexie vyplynulo, Ze najva¢sim problémom
bola organizacia a rozdelenie uloh. Ako prinos v oblasti vedomosti
oznacili Studenti online vyuzitie PowerPointu, zdielanie
dokumentu pod heslom ¢i morfing. Do buducna sa naucili, Ze treba
pozorne c¢itat zadanie a ztvorivych prvkov vyuzivali najmé
fluenciu, originalitu a citlivost’ na problémy.

4.3 Pripad C: Projekt projektového
vyucovania

Ciele z hladiska semindra PSKI pre Studentov ucitelstva: ziskat

skusenosti s pracou na projekte z pozicie ucitela: spracovat’ namet

na projektové vyucovanie, diskutovat o navrhu projektového

vyucovania, hodnotit’ priebeh a vysledky z pozicie ziaka aj ucitel’a,

identifikovat metodické postupy, navrhovat' alternativne
metodické rieSenia.

Zadanie projektu: Vytvorit zadanie (anotacia, opis, ciele,
harmonogram, hodnotenie) na projektové vyucovanie, kde

zadavatel je v role ucitel'a. Nasledne si Student vymeni zadanie so
spoluziakom a vypracuje spoluziakovo zadanie v role ziaka. Pri
prezentacii projektov hodnoti zadavatel' (rola ucitel'a) splnenie
z pohl'adu zadania projektu a ziak prezentuje svoje vypracovanie
projektu z pozicie ziaka. Pri prezentacii je kazdy Student v role
ucitel’a a v role Ziaka.
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Priebeh avysledky: Studenti pripravili zaujimavé zadania
projektov, pricom dodrzali $truktiru a snazili sa o o najpresnejsiu
formulaciu opisu vysledného produktu. Namety projektov:

e  Vytvorit kolaz z fotografii, ktoré zobrazuji pismena
abecedy z roznych minimalne 15 predmetov.

e  Vytvorit vlastny videopribeh (rozpravka, povest, text
piesne).

e  Navrhnut' najvhodnejSie pocitacové vybavenie pre dané
ucely (napr. pre pracu youtubera).

e  Vytvorit' propagacny material/prospekt o obci (rodnej
obci, bydlisku).

Po vypracovani zadani zpozicie ucitela si Studenti zadania
vymenili a pracovali na nich do nasledujucej hodiny v pozicii
ziaka. Vypracované zadania prezentovali.

Analyza vysledkov, reflexie Studentov.: Zaujimavé situacie vznikali
pri prezentacii, kde si Studenti skuto¢ne davali pozor na jednotlivé
prvky, ktoré mali splnit’ a ,,zabudanie* sa uz neobjavilo. Vyskytlo
sa vSak to, ze ,ulitel povedal ,ziakovi“, Ze nesplnil celkom
poziadavky, ale diskusiou sa dospelo k zaveru, ze nie ,,ziak™ urobil
chybu, ale ,uditel nedostatone naformuloval poziadavky.
Takisto sa zakomponovala nova tuloha, a to ozndmkovat’ projekt
(elaboracia). Mnohi ,ucitelia® sa tejto otazke vyhybali dovtedy,
kym nebola explicitne dana, priCcom vtomto momente mali
tendenciu namiesto zndmky zacat’ kritizovat’ seba ako ucitel’a, ¢o
mohli oni lepsie urobit’. Zaroven sa dostali k tomu, ze kritéria mohli
viac rozpracovat, pretoZze vtakom pripade je hodnotenie
objektivnejSie aziak ho moéze lepsie prijat. Zaujimavym
spracovanim bola abecedna kolaz (originalita), ktora vel'mi milo
prekvapila ,,uéitel’ku®, ktora nasledne povedala, Ze necakala takéto
spracovanie s takouto myslienkou (obr. 5).

Obrazok 5: Vysledny projekt Abecedna kolaz

5 DISKUSIA

Na prvom seminari §tudenti vypracovali Kellogov test tvorivosti.
Vysledky testu boli nadpriemerné u vsetkych participujicich
Studentov (nadpriemerne tvoriva az vel'mi tvoriva osobnost).
Nasim primarnym cielom preto nebolo rozvijanie tvorivosti, ale
metakognicia — rozmysl'anie o vlastnej tvorivosti a jej tlohe vo
vzdelavacom procese. Studenti mali vieobecné teoretické poznatky
o tvorivosti, pretoze sa to ucili na didaktike. Praktické
identifikovanie tvorivych znakov v konkrétnych ¢innostiach vSak
bolo pre nich nové a kategorizacia im lepSie pomohla zorientovat’



DIDINFO 2021 Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica
ISBN 978-80-557-1823-1 ISSN 2454-051X

sa v tom, o je tvorivé a ¢o nie. Vedomé rozvijanie a uplatiiovanie
prvkov tvorivosti u buducich ucitel'ov ma byt predpokladom ich
buduceho podporovania tvorivosti u ziakov.

V pripadovych §tidiach sme sa zamerali na sledovanie socialnych
interakcii a vzt'ahov a tvorivosti v projektovom vyucovani.

Socidalne vztahy a interakcie. V prezentovanych pripadoch sa
uplatiovali tri rdzne socialne formy vyucovania. V pripade A islo
o pracu vo dvojiciach. Studenti pracovali v {ilohe Ziakov na zadani
ucitel'a. V reflexii referovali, Ze spolupraca vo dvojici (zdiel'anie
napadov a rozhovory o realizacii projektu) vyznamne podporovala
ich tvorivost. Pozitivny vplyv mal aj motiv sutazenia dvojic
chlapcov a diev¢at. V pripade B pracovali $tudenti opdt’ v ulohe
ziakov vo vicsej (4-Elennej) skupine. Vyuzili uéitelom ponuknuti
techniku brainstormingu na vyber témy. Vysledkom bol vyber
témy vyvolavajucej pozitivne emdcie zo spolo¢ného Studentského
zivota. Projekt dalej realizovali formou delby prace
a individualnym rieSenim Ciastkovych tuloh. Tu sa prejavili
nedostatky v manazovani projektu, chybalo vzdjomné kritické
hodnotenie projektu ako celku, ktoré mohlo odhalit’ nepozornost’
jednotlivcov pri vypracovani svojich Casti projektu. V pripade C
pracovali Studenti predovsetkym v tlohe ucitel’a, ktory vypractiiva
zadanie projektu a hodnoti vysledok. Aby bolo ¢o hodnotit’, v ulohe
ziakov si Studenti navzijom vypracovali svoje zadania. Pri
hodnoteni projektov Studenti lepsie zvladali kritické hodnotenie
vlastnej prace (ucitel'ského zadania) ako prace spoluziakov
(ziackeho riesenia).

Uroveri tvorivosti tiloh. Na hodnotenie trovne tvorivosti uloh
pouzijeme taxonémiu tvorivych tloh podla Gehlbacha a Zelinu,
ktora je zalozend na konvergentnosti a divergentnosti uloh.
Opieraju sa o tri premenné [5]:

e  definovanie problému,
e  rieSenie problému,
e vystup/vysledok.

Kazda premennd ma dve moznosti — otvorena (O - divergentna)
alebo zatvorena (Z - konvergentna). Na zéklade zhodnotenia
vSetkych premennych sa stanovuje miera tvorivej ulohy. V pripade
A su vSetky tri premenné otvorené (O). V porovnani s ostatnymi
dvomi pripadmi mézeme definovanie problému povazovat za
najmenej otvorené — v zadani je dana téma (vedecky humor)
aforma (program v Scratchi). OhraniCenie je vsSak natolko
vseobecné, ze v ramci daného ohranicenia je otvorené. V pripade B
mali $tudenti sami vymysliet’ namet na projekt, jeho zadanie vSak
$pecifikoval ucitel’, ¢im sa moznosti rieSenia vyrazne obmedzili.
Spomedzi troch pripadov je pripad B najviac uzavrety v premennej
rieSenie problému. Pripad C opisuje projektovi tlohu otvorent vo
vSetkych troch premennych.

Znaky tvorivosti. V pripadoch A a B, v ktorych $tudenti pracovali
kolaborativne vo dvojiciach alebo v skupine zo znakov tvorivosti
dominovala fluencia (schopnost generovat vela napadov).
Zdielanie napadov podporuje tvorbu novych napadov. V pripadoch
B a C, kde pracovali $tudenti aj samostatne, sme ako dominantné
identifikovali citlivost’ na problémy a elaboraciu.

6 ZAVER

V troch pripadovych §tudidch sme predstavili tri r6zne projekty
realizované s buducimi ucitelmi informatiky na vysokoskolskom
seminari Projekty v Skolskej informatike. Projekty sa 1isili
z hladiska socialnej formy v tom, v akej ulohe v nich $tudenti
vystupovali (v tulohe Zziaka alebo ucitela) av akej miere sa
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vyuzivala spolupraca (kolaborativny alebo individualny projekt).
Z kvalitativnej analyzy pripadov sa ukazuje, Ze socidlne vztahy
a interakcie v projektovom vyucovani ovplyviuji to, aké znaky
tvorivosti dominuji pri praci na projekte. Vsetky pripady
projektového vyulovania vSak vykazovali vysoku troven
tvorivosti tloh bez ohladu na to, ¢i ide o kolaborativny alebo
individualny projekt. Na zaklade prezentovanych pripadov
moézeme konstatovat,, ze skusenosti z tvorby projektov z pozicie
ziaka aj ucitela st pre pripravu buducich ucitelov informatiky
velmi prinosné. Reflektovanie tychto skusenosti prispieva
k lepSiemu porozumeniu tvorivosti a metdd na jej cielavedomé
uplatilovanie a rozvijanie.
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ABSTRACT

The goal of the paper is to present a methodology for creating
artificial intelligence models for image recognition. These models
can be used in programming environments suitable for teaching
programming to children. We describe the "Search." methodology,
by which we create a model of artificial intelligence for image
recognition. Subsequently, we focus on the description of the
methodology of creating a mobile application in the App Inventor
environment, in which the model of artificial intelligence is used.
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Programming for children. Teaching programming. Artificial
intelligence. Artificial intelligence for kids. Programming with
artificial intelligence. Applnventor.

ABSTRAKT

Cielom tohto Clanku je prezentovat’ metodiku tvorby modelov
umelej inteligencie na rozpoznavanie obrazkov. Tieto modely je
potom mozné pouzivat' v programovacich prostrediach, vhodnych
na vyucbu programovania pre deti. V prispevku opisujeme
metodiku s ndzvom ,,Hl’adaj.”, pomocou ktorej vytvorime model
umelej inteligencie na rozpoznavanie obrazkov. Nasledne sa
zameriavame na opis metodiky tvorby aplikacie v prostredi App
Inventor, v ktorom je pouzity model umelej inteligencie.
Kruacové slova

Programovanie pre deti. Vyucovanie programovania. Umela
inteligencia. Umela inteligencia pre deti. Programovanie s umelou
inteligenciou. Applnventor.

1 UVOD

V sucasnosti vel'mi Casto pocujeme pojem: ,,umeld inteligencia“.
Aplikacie a technoldgie, na baze umelej inteligencie, pouzivame
denne, bez toho, aby sme si to uvedomovali. Typickym prikladom
je rozpoznavanie odtlacku prsta alebo scan tvare, ktory pouzivame
pri pristupe do nagho telefonu. Daldim prikladom je nasadenie
,softvérovych robotov na vyhladavanie obsahu webovych
stranok, ktoré implementovala napriklad spolo¢nost’ Google.
Vdaka tejto technologii mame vo vyhladavaci zobrazené odkazy
na webové stranky za par sekand.

Co je inteligencia? Definicii pojmu inteligencia je vela. Autori
Shane Legg a Marcus Hutter v praci ,,A Collection of Definitions
of Intelligence®, v roku 2007, uviedli 71 definicii inteligencie.
Pricom 18 definicii predstavuje definicie zo slovnikov a
encyklopédii, 35 definicii od vedcov z oblasti psycholdgie a 18 od
vedcov z oblasti umelej inteligencie. Jedna z nich definuje 'udska
inteligenciu ako: ,,Schopnost vyuzivat paméit, vedomosti,
skdisenosti, porozumenie, myslenie, predstavivost a tusudok $
cielom vyriesit’ problémy a prispdsobit’ sa novym situaciach* [1].
Z definicie je zrejmé, ze T'udskad inteligencia predstavuje
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kompoziciu schopnosti, ktoré sa postupne rozvijaju a navzajom sa
ovplyviwjiu. Tiez je zrejmé, ze ani stcasny moderny svet so
vSetkymi poznatkami a technolégiami nie je pripraveny vyvinut’
taku komplexnu umeld inteligenciu ako je 'udska.

Umela inteligencia sa zaobera vyvojom algoritmov a technolégii,
ktoré modeluji urcité prvky inteligentného spravania sa. Tieto
prvky spravania sa su odpozorované od biologickych systémov a
s podstatne zjednodusené.

Podra [3] je umela inteligencia: ,,. ...schopnost’ systému primerane
konat' v neurcitom prostredi, ... je to Cinnost, ktord zvySuje
pravdepodobnost’ uspechu na dosiahnutie ¢iastkovych cielov
spravania sa tak, aby systém splnil kone¢ny ciel’." [2,3]

Medzi zakladné tilohy umelej inteligencie patri:

e Rozpoznévanie obrazu, zvuku, textu.

e Klasifikacia, tj. zatriedenie prvkov alebo objektov do
urcitych skupin.

e Predikcia, ktora na zaklade predchadzajucich znalosti
predpoveda vystupy v d’alsich krokoch.

Cielom tohto ¢lanku je uviest’ priklady, metodiku a primerané
aktivity, ktoré mozu uditelia informatiky pouzit' pri vyucovani
programovania. Metodika, na zaklade praktického prikladu, rozvija
praktické zruénosti v programovani a suc¢asne rozvija porozumenie
préace s umelou inteligenciou, zameranou na rozpoznavanie obrazu.
Cielom je, aby po pouziti metodiky, ziak chapal ¢o je potrebné
urobit’, aby umeld inteligencia rozpoznala obraz a dokazal si toto
poznanie zovSeobecnit' na celu triedu systémov, uréenych na
rozpozndvanie pomocou umelej inteligencie.

V kapitole 2 uvadzame niekol’ko prikladov dostupnych
softvérovych nastrojov a metodik, ktoré vytvaraju modely umelej
inteligencie. Tieto modely je potom mozné pouzivat v
programovacich  prostrediach, vhodnych na  vyucovanie
programovania pre deti. V kapitole 3 opisujeme metodiku tvorby
prikladov s umelou inteligenciou. V tejto kapitole sme predstavili
metodiku ,,Hl'adaj“, pomocou ktorej vytvorime model umelej
inteligencie na rozpoznavanie obrazkov. V kapitole 4 sa
zameriavame na opis metodiky tvorby programu v online prostredi
App Inventor, v ktorom je pouzity model umelej inteligencie
vytvoreny v kapitole 3.

2 UMELA INTELIGENCIA PRE DETI

V stcasnosti (najmé v zahranici) patri pojem umeld inteligencia na
Skolach k Coraz viac sklonovanym témam. Je dolezité pracovat’ s
umelou inteligenciou aj na slovenskych kolach. Siroky pojem
,sumeld inteligencia“ je mozné ziakom predkladat’ radsej formou
¢iastkovych tuloh a na prikladoch ich naucit’ pracovat’ s umelou
inteligenciou. Dobrym prikladom je rozpoznavanie obrazu. V
sicasnosti existuje viacero aplikacii, ktoré¢ vyuzivaju principy
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umele;j inteligencie a ich vyvojové prostredia st podobné tym, ktoré
sa uz dnes vyuzivaju na zakladnych a strednych Skolach.

Jednou z takychto aplikécii je PictoBlox 1. PictoBlox obsahuje
blokové prostredie, ktoré je vel'mi podobné Scratchu a umoziuje
nam rozoznavat objekty, gesta, tvare, hudobné tony a mnoho iného.
Na obrazku 1 je zobrazené programovacie prostredie aplikacie
PictoBlox.

B otk
PictoBlox I

[ — B

Obrazok 1: Ukazka blokového prostredia Pictobloxu

Na obrazku 2 mézeme vidiet’ vysledok rozpoznania obrazu. VIavo,
na obrazku 2, aplik4cia rozpoznala, Ze diev€atko nema rasko a
postavicka hovori: ,,prosim, nos rasko, aby si sa ochranila“.
Vpravo, na obrazku 2, aplikécia rozpoznala, Ze dievéatko ma riisko
a postavicka hovori: ,,d’akujem, Ze nosis rasko*.

Obrazok 2: Vystup z programu na rozpoznanie obrazku v
Pictobloxe [4]

MIT App Inventor 2 pontika sériu 6 metodik vhodnych pre predmet
informatika na nizSom a vy$som stupni sekundarneho vzdelavania.
St zamerané na spoznavanie zakladnych konceptov a postupov
typickych pre aplikacie umelej inteligencie. Déraz sa kladie na
experimentovanie, objavovanie a tvorivy pristup pri programovani
vlastnych mobilnych aplikacii. Okrem podrobnej osnovy
vyucovace] hodiny st k dispozicii aj rdzne podporné materidly
(prezentécie pre ucitel'ov, vided, sprievodcovia tvorbou mobilnych
aplikacii, vzorové rieSenia) [5].

Daliie zaujimavé metodiky a priklady pre vyuzitie umelej
inteligencie na $kolach pontkaju néstroje na webstranke Machine
learning for kids®. Nastroj umoZiuje, na zéklade nasich vstupnych
dat, natrénovat’ model. Takto natrénovany model pouzijeme v
nasom programe. Pouzity model rozhodne, ¢i sa objekt alebo tvar,
ktory bol na vstupnych datach zhoduje s tym, ktory chceme
rozliSovat’. Ak st vstupné data obrazky, potom model rozpozna, ¢i
sa na obrazku nachadza nauceny objekt. Metodiky a néstroje, ktoré
urobia ucitelom a Studentom pri vyucovani radost’ vytvoril pan
Dale Lane [6].

! https://thestempedia.com/product/pictoblox/
2 https://appinventor.mit.edu/
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3 AKTIVITA HLCADAJV ,MACHINE
LEARNING FOR KIDS*

V tomto ¢lanku opiSeme priklad a aktivitu ,,Hladaj, ktorG sme
vytvorili pomocou nastroja na stranke Machine learning for kids.
Najprv vytvorime novy projekt, ten v sebe bude zahffiat’ naSe
vstupné data a taktiez aj model, ktory je potrebné na zaklade tychto
dat natrénovat’. Pri vytvarani projektu je mozné zvolit’ si z moznosti
text, obrazky, Cisla azvuky. My sme zvolili ,,obrazky“. To
znamena, Ze budeme rozpoznavat’ obrazky.

Ked uz mame projekt vytvoreny zobrazia sa nam 3 kroky
V postupe, ktoré je potrebné dodrzat’ (pozri Obrazok 3.):

e Trénuj (angl. Train).
e Ut saa testuj (angl. Learn & Test).
e Vloz (Make).

Tieto moZnosti hovoria o tom, akym spésobom sa ma v projekte
d’alej postupovat’.

"Hladaj"

Learn & Test

Use the

Learn & Test

Obrazok 3: Kroky postupu

Cast Train je prva ¢ast, do ktorej je potrebné vstiipit’ po vytvoreni
projektu a zaroven aj najdolezitejSia Cast’ projektu. V tejto Casti
musime poskytnut’ naSmu projektu dostatoéné mnozstvo vstupnych
dat, v naSom pripade obrazkov, na zaklade ktorych sa natrénuje
model. Data st vloZzené do kategoérii, ktoré su posudzované
osobitne. Model bude po natrénovani schopny rozliSovat’ medzi
tymito kategoriami. Pocet vstupnych dat, pre kazdu kategdriu musi
byt vac¢si ako desat’, aby bolo mozné model Gspesne natrénovat'. Je
vSak dobré poskytnit’ modelu vécSie mnozstvo vstupnych dat,
pretoZe od mnozstva vstupnych dat sa odvija aj presnost,, s akou je
model schopny rozoznat' ¢o sa na obrazku nachadza. Vhodné je
zacat’ tak, ze sa zvolené objekty buda od seba vyrazne odliSovat’.
My sme sa rozhodli, Ze budeme rozliSovat’ objekty pero, kacicka a
salka (pozri Obrazok 4). Fotografiu ziskame kliknutim na ikonu
,webcam® v spodnej Casti kazdej kategorie. My sme kazdy objekt
odfotili viackrat, konkrétne kacicku 19-krat, salku 18-krat a pero
16-krat. Pre objekty, ktoré su si viac podobné je potrebné vytvorit’
a vlozit’ na trénovanie viac vstupnych suborov (fotografii).

8 https://machinelearningforkids.co.uk /
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Recognising images as pen, Duck or 3 other classes

L |PE P
Lh |EE [2&

Obrazok 4: Kategorie vstupnych dat

o s
Duck

Ak uz mame dostatocny pocet obrazkov (fotografii) pre Salku,
kacicku a pero mozeme sa presunut’ do Casti Learn & Test. My sme
sa vSak rozhodli nasho projektu pridat’ d’alSie 2 objekty. (USB kl'i¢
a reproduktor). A az potom sme sa presunuli do ¢asti Learn & Test.

V casti Learn & Test sa model nauéi rozpoznavat’ obrazky. Systém
vypise €o z celého procesu sme uz urobili a ¢o je potrebné spravit’
dalej (pozri Obrazok 5.). Klikneme na tla¢idlo Train new machine
learning model a systém automaticky natrénuje model. Trva to
spravidla par minut.

What's next?

What have you done?

Reay to start the comg:

(Or go back to the Train page if you want to collect some more examples
first)

Train iw mschine leaming model

Obrazok 5: Natrénovanie modelu

Poslednou cast'ou postupu je Vlozenie modelu do aplikacie (pozri
Obrazok 6.), tu je potrebné implementovat’ vytvoreny model do
jedného z dostupnych programovacich prostredi. Na vyber je z
moznosti Scratch, Python a App Inventor. V naSom pripade sme
vybrali App Inventor. Podla instrukcii priddme vytvoreny model
ako rozsirenie do vytvoreného programu v App Inventore. Na tento
krok sa blizsie pozrieme v kapitole 4.

Make something with your machine learning model

Scratch ~s=pr— Scratch3

T — ————

App Inventor
aka & mobie app fur

o

Obrazok 6 Programovacie jazyky (prostredia), do ktorych je
mozné vloZit’ model

4 TVORBA WEBOVEJ APLIKACIE

POMOCOU APPINVENTOR — TRETI
KROK YV METODIKE HCADAJ

V predchadzajicej Casti sme opisali prvé 2 kroky metodiky
~Hladaj“. V tejto kapitole opiSeme postup tvorby mobilnej
aplikacie. Aplikacia bude vyuzivat model vytvoreny pomocou
predchadzajucej kapitoly. Model bude rozoznavat' ¢i sa na

fotografii ziskanej pomocou naSej aplikdcie nachadza kacicka,
pero, Salka, USB kl'i¢ alebo reproduktor. Fotografie ziskame
pomocou fotoaparatu priamo cez aplikaciu. V poslednej Gasti Make
po vybere nastroja App Inventor dostaneme vygenerovanu URL
adresu. Na tejto adrese sa nachadza nauceny model, adresu vlozime
do nasho novovytvoreného projektu v App Inventore ako
roz8irenie. Toto rozSirenie tu najdeme pod skratkou
»-ML4KComponent* . V Prostredi Applnventoru sa na§ projekt
sklada z grafickej Casti (Cast’ oznacovana ako dizajnér) a z Casti
bloky, ktora obsahuje programovacie prostredie.

4.1 Postup tvorby vzhPadu mobilnej aplikacie
V prostredi dizajnéra vytvarame vzhlad mobilnej aplikacie.
Dizajnér obsahuje policka, ktoré sa budi vyfarbovat, ak sa dany
objekt najde a sicasne sa bude zaznamenavat' Cas, namerany
pomocou stopiek. Pri vytvarani dizajnéra budeme pridavat
komponenty z palety v l'avej Casti obrazovky. Najprv vytvorime
hlavnu Cast’, v tejto Casti sa budu nachédzat’ nazvy nasSich kategorii
(pozri Obrazok 7.).

0 0 sekind

Katitka
Pero
Salka

Reproduktor

USB kloe

g .
P P

Obrazok 7: Tvorba vzhPadu mobilnej aplikacie — dizajnér

Z ¢asti ,Extensions z palety komponentov pridame model
~ML4KComponentl“ a komponent ,Verticall Arrangement™*
(zvislé usporiadanie) z Casti ,,Layout* (rozlozenie) a vlozime ho na
obrazovku. Komponent ,label”, ten vlozime do komponenty
,Verticall Arrangement®.

V Ccasti ,,Properties” (vlastnosti), zmenime text, jeho velkost
aumiestnenie  pomocou komponentu ,label“ V  Casti
,»Components” premenujeme ,Labell“ na ,cup“. Tento krok
zopakujeme pre vSetkych 5 kategérii obrazkov.

Nasledne vytvorime tlacidlo tak, Zze vyberieme z palety “button”
(tla¢idlo), vlozime ho pod “Vertical Arrangement “a upravime
parametre tlacidla.

Teraz potrebujeme vytvorit ukazovatel' stopiek, preto z palety
pridame: 1x ,Horizontal Arrangement z Casti ,Layout®, 3x
komponent label“ a upravime parametre kazdého ,label”
komponetu

Nakoniec z palety pridame aj neviditelné komponenty ,,Camera“,
,»Clock* a ,,Notifier” a dizajnér mame hotovy (pozri Obrazok 7).
4.2 Postup tvorby programu s modelom

z umelej inteligencie
V Casti bloky naprogramujeme funkcionalitu jednotlivych
komponentov, ktoré sme vytvorili v ¢asti dizajnér. Ciel'om je, aby
aplikacia pracovala takto:
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e Po spusteni aplikécie sa spustia stopky, tie budu zobrazovat’
Cas v hornej ¢asti obrazovky v minutach a sekundach.

e Po stlaceni tlacidla ,,ziskat’ fotografiu“ sa spusti fotoaparat,
po ziskani fotografie sa fotografia odosle na rozpoznavanie
vlozenému modelu,

e Model ur¢i, ktora z veci (kacicka, pero,...) sa nachadza na
fotografii, a vyfarbi pozadie nazvu danej veci zelenou farbou
v mobilnej aplikacii.

e Po odfoteni vSetkych urCenych veci sa zobrazi notifikaéna
hlaska spolu s dosiahnutym ¢asom.

Postup tvorby programu:

Najprv inicializujeme globalne premenné, ktoré si vytvorime na
hodnoty ,,false pre vsetky kategorie obrazkov (pozri Obrazok 8
vl'avo).

initialize global ([ to L)

initialize global (ZT) to | (EEN

when (IR Timer
= - I 59 ]
|- = Label3 - W Text + K%
set (EITVED
—

CE ©

initialize global [-2) to set (ESEED . ACTED to

Obrazok 8: Inicializacia premennych (vl’avo), praca stopiek
(vpravo)

Pri spusteni rozpoznavania sa spustia stopky, Cas ktory stopky
zaznamenavaju sa zobrazuje. Postaci nam ukazovatel mintt a
sektind (pozri Obrazok 8.).

Po stlaceni tlacidla ,.foto* sa na teleféne spusti fotoaparat,
fotografia sa nasledne odosle do modelu. Z blokov nasho modelu
vyberieme ,,Classify image®, tento blok zavola funkciu kategorie,
ktora posle fotografiu do nasho modelu (pozri Obrazok 9.).

when (KB Click
do  call [ Camerat - JRETSHTY

Obrazok 9 Funkcia fotoaparat (vPavo), rozpoznavanie a
vystup z modelu Ul (vpravo)

Pouzijeme model umelej inteligencie ML4KComponentl, ktory
sme vytvorili v kapitole 3. Model rozpoznd, do ktorej kategorie
fotografia patri a vrati ndm naspat’ nazov kategorie.

Pomocou podmienky ,,IF-ELSE® zistime nazov kategorie. Pri
kategorii, pre ktort je podmienka splnend, zmenime hodnotu
prislusnej premennej na ,true” (pozri Obrazok 9). Tym sa farba
pozadia prislusného nazvu kategoérie obrazku na mobilnej aplikécii
na zelenu (pozri Obrazok 11.).

Na koniec tohto cyklu priddme podmienku tak, aby sme zistili, ¢i
st vSetky premenné nastavené na hodnotu ,true” (¢i boli spravne
rozpoznané vsetky veci). Ak sme nasli vSetky urcené veci, zastavia
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sa stopky a zavola sa okno ,notifier” s vypisom: ,,Gratulujem,
podarilo sa ti najst’ vsetky uréené veci®.

Obrazok 10: Podmienka ukoncenia rozpoznania vsetkych
objektov

Na obrazku 11 je zobrazena obrazovka nasej vytvorenej aplikacie.

0 15 sekiund

Kacicka

Pero

Reproduktor

USB kfu¢

ziskat fotografiu

Obrazok 11: Ukazka beZiacej aplikacie s umelou inteligenciou

5 ZAVER

Zaklad metodiky, ktora je opisana v tomto ¢lanku, pdvodne tvorila
jedna z priebeznych tloh v predmete Didaktika informatiky, ktory
je vyucovany na Katedre informatiky, FPV UMB v Banskej
Bystrici. Studenti druhého roénika magisterského 3tudia v
programe Ucitel'stvo informatiky v kombinacii dostali za ulohu
vytvorit' programatorské aktivity, ktoré vyuzivaji prvky umelej
inteligencie a zaroven su urené pre deti zakladnych skol.
Studentom bolo predstavenych niekol’ko néastrojov a prikladov z
oblasti umelej inteligencie pre deti. Niekol'ko z nich sme uviedli v
kapitole 2. Z pohladu uéitelov mdzeme konstatovat’, Ze Studenti
uspesne splnili ulohu a vytvorili programy a aktivity, priCom
vyuzili nastroj machine learning for kids. Studenti, po splneni tiloh
v ramci spatnej vézby, uviedli:

e ..uloha skvelo prepaja prvky umelej inteligencie a softvéru
(napr. Scratch a App Inventor), ktory Ziaci dobre poznaju...
e . Vybral som si App Inventor a vytvoril jednoduchti mobilni
aplikaciu. Tato aplikacia rozpoznéava urcité veci zachytené na
fotografii, pricom komunikuje s modelom umelej
inteligencie a na zaklade odpovede, ktora dostane zobrazuje
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¢o sa nachadza na fotografii. Domnievam sa, Ze tento nastroj
ma obrovsky potencial a je jednym z dolezitych krokov, ktoré
umoziuji umelej inteligencii dostat’ sa uz k Ziakom
zékladnych §kol.*

e Pred touto aktivitou som sa s umelou inteligenciou nestretol,
no zaoberal som sa detskym programovanim a preto sa
domnievam, ze pravé aktivity tohto druhu dokazu najmi u
ziakov zakladnych $ko6l vzbudit' velky zaujem. Pre ma
osobne bola praca s nastrojom machine learning for kids
vel'mi zaujimava a myslim, Ze rovnaky efekt by to malo aj
pre ziakov, ktorych zaujima vsSetko nové a neprebadané. V
neposlednom rade to prinesie ozivenie programovania a
hodin informatiky, nakol’ko moznosti vyuzitia tohto nastroja
st obmedzené len fantaziou ziakov.

K tejto aktivite sme vypracovali metodiku, ktora Studenti povodne
planovali overit’ na zékladnej Skole, kde absolvuju pedagogickl
prax alebo na informatickom krazku, ten navstevuju deti zo
zakladnych §kol v Banskej Bystrici. No, zial’ kvoli nepredvidanym
okolnostiam pandémie sa nam nepodarilo navstivit' skolu a overit’
tuto metodiku. Ostava nam len dufat’, Ze sa situacia v dohladnej
dobe zlepsi a my sa opét’ plnohodnotne vratime do nasich zivotov.
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ABSTRACT

In this paper we focus on identifying a scale that would represent
the cognitive levels of difficulty in teaching educational robotics at
primary school. We carried out the research at two different schools
and during the closure of schools at home. We worked with a series
of activities that we iteratively developed, edited and then analyzed.
Our results suggest a four-level scale, with each level containing 4
different areas. By combining these areas, we can create a gradation
of activity as required by the cognitive level of educated students.
These are preliminary results of qualitative research, which are
located at the level of the cognitive domain and will need to be
linked to the psychomotor domain in the future.

Keywords
Educational robotics. Difficulty gradation. Cognitive operations.
Blue-Bot. Primary education.

ABSTRAKT

V tomto ¢lanku sa venujeme identifikovaniu skaly, ktora by
reprezentovala kognitivne stupne obt'aznosti pri vyucovani
edukacnej robotiky na 1. stupni ZS. Vyskum sme realizovali na
dvoch réznych Skolach a pocas zatvorenia $k6l v domacom
prostredi. Pracovali sme so sériou aktivit, ktoré sme iterativne
vyvijali, upravovali a nasledne analyzovali. NaSe vysledky
naznacuju Stvoraroviiova $kalu, pricom kazda uroven obsahuje 4
rozne oblasti. Kombinaciou tychto oblasti vieme vytvarat
gradovanie aktivity tak, ako poZaduje kognitivna uroven
vzdelavanych ziakov. Ide o predbezné vysledky kvalitativneho
vyskumu, ktoré sa nachadzaju na urovni kognitivnej domény
a v budicnosti buda potrebovat’ prepojenie s psychomotorickou
doménou.

Kruacové slova

Edukaéna robotika. Gradacia naroénosti. Kognitivne operacie.
Blue-Bot. Prvy stupei ZS.

1 UVOD

Edukaéna robotika si nachadza uz dobré desatrocie svoje miesto v
kvalitnom a modernom vzdelavani. Jej implementacia sa pomaly
presiva do Coraz nizSich stupnov vzdelavania. Oblubenymi
edukaénymi stavebnicami st LEGO Mindstorms EV3 ¢i NXT,
Arduino a v poslednej dobe uz aj Ozobot ¢i micro:bit. V rdmci
projektu Vzdelavanie pedagogickych zamestnancov materskych
Skol ako sucast celozivotného vzdeldavania [1] boli v rokoch 2007
az 2013 dodané do materskych $ko6l notebooky, multifunkéné
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zariadenia, digitalne fotoaparaty, televizory, ¢i elektronické
didaktické pomocky. V ramci nich aj asi 4000 robotickych hraciek
Bee-Bot, tzv. “véely” [2]. Stretli sme sa s viacerymi pripadmi, kedy
tieto robotické hracky ostali v skriniach, alebo s nimi boli
realizované aktivity zamerané na vyucbu takych tém, kde
vyucovanie programatorskych konstruktov bol len ako vedl'ajsi
produkt [3].

Medzi¢asom vznikla novd verzia “vCely” — Blue-Bot, ktord
rozsirila funkcionalitu Bee-Botov. Viac o nich v kapitole 3. Tieto
robotické hracky zaujali nie len u nas na Slovensku, aj v zahranici,
kde vzniklo viacero metodickych materidlov ulahcujucich ich
pouzitie v Skolskom prostredi [4, 5].

V ramci systematického budovania predmetu informatika na
Slovensku sme sa rozhodli neignorovat’ eduka¢nu robotiku na 1.
stupni a podrobnejsie sme preskumali jej potencial. Vyuzili sme na
to prave edukaéného robota Blue-Bot (podrobnejsie v 3. kapitole),
pricom sme sa zamerali na gradaciu informatickych konstruktov,
ktoré sa pomocou neho daji vyucovat.

Na lepsie vzajomné porozumenie chceme hned’ v uvode vysvetlit
niekol’ko pojmov, ako im rozumieme:

Programatorsky koncept — je napr. opakovanie, sekvencia prikazov,
otocenie a pod.

Operacie — nad tymito konceptmi s napr. Citanie, zostavenie,
trasovanie, vykonanie programu a pod.

Programovacie kon$trukty — st operacie nad jednym, alebo
viacerymi konceptmi.

Stav robota — rozumieme pod tym jeho natoCenie a poziciu (na
podlozke, resp. sieti).

Podlozka — je Stvorcekova siet v rozmeroch m*n, kde jeden
Stvorcéek pri pouziti Blue-Bota ma 15 cm.

Poli¢ko — je jeden Stvoréek na podlozke, ktoré moze, ale nemusi
obsahovat’ nejaky tvar (napr. ul, kvietok, doméek, ¢islo a pod.).
Reader — (TacTile Code Reader) je cez bluetooth sparovatelna

modré doska, do ktorej mozu deti vkladat prikazy v podobe malych
plastovych dielikov. S detmi ho volame “modry panel”.

2 METODOLOGIA

Uvedomujeme si, ze velky vplyv na kvalitné porozumenie ma,
okrem skusenosti a zru¢nosti ucitel’a, aj softvérové prostredie,
programovaci jazyk, vizualizacia prikazov, atd’. [6] VSetky
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uvedené aspekty ovplyvilujii vzdelavaci proces a aby sme im lepSie
porozumeli, zvolili sme kvalitativny pristup na zodpovedanie
naSich vyskumnych otazok. Ako vyskumny nastroj sme zvolili
eduka¢ného robota Blue-Bot! spolu so sériou aktivit zameranych
na programatorské konstrukty, ktoré sme preitho vytvorili. K
tomuto nastroju sme sa priklonili z viacerych dévodov. Na
Slovensku su pomerne rozsirené Bee-Boty uz v materskych
Skolach, aj preto sme sa rozhodli nadviazat’' na ne pracou s Blue-
Botmi v prvych roénikoch ZS. Tieto Blue-Boty s cenovo
dostupné, uzivatel'sky nenarocné a pritom ponukaju paletu
zaujimavych programatorskych konstruktov a umoziuji Ziakom
rozvoj mnohych zruénosti ako napriklad komunikécia, kooperacia,
verbalizacia myslienok a podobne [7, 8, 9].

Nasim hlavnym vyskumnym ciel'om bolo identifikovat’ skalu, ktora
by odrazala primerant kognitivnu naro¢nost’ operacii pri aktivitich
pre Ziakov prvych roénikov ZS, aby sme tak mohli prispiet k
lepSiemu poznaniu naro¢nosti programatorskych konstruktov.
Rozhodli sme sa preto polozit’ si nasledovna vyskumnu otazku:

Ako vyzeraju urovne kognitivnej narocnosti pri oboznamovani
Ziakov 1. stupiia ZS so zdkladmi programovania (za pomoci
Blue-Botov)?

Najskor bolo potrebné sa oboznamit’ s naro¢nost'ou jednotlivych
uloh (programatorskych), ktoré sa daji realizovat’ s Blue-Botmi.
Pocas vyskumu sme museli preto navrhnut’ a overit’ viacero uloh,
aby sme vedeli zistit’, ako méze vyzerat’ vhodna gradacia tloh pre
ziakov primarneho vzdeldvania s Blue-Botmi, ktord pre nich
vytvara primeranil vyzvu a ostava stale putavou. Vysledkom je
séria 20tich vyucovacich hodin, ktora vSak nie je vystupom nasho
vyskumu, ale vyuzili sme ju ako sudast’ nistroja na overovanie.
Ked'ze ide o rozsiahlu pracu, ktora by postacovala na cely ¢lanok,
nebudeme sa jej viac venovat vtomto prispevku. Na zaklade
povahy vyskumu sme sa rozhodli pre vyskum vyvojom [10], ktory
nam umoziuje v iterativnych cykloch sa priblizovat’ k spravnemu
usporiadaniu tloh na $kale a tak zjemnovat’ granularitu naro¢nosti
a pouZivanych pojmov. Udaje sme zbierali pomocou terénnych
zapiskov, videozdznamov, fotodokumentacie a rozhovormi s
ucitel'mi a ziakmi.

Na§ vyskum prebiechal v troch rozliénych prostrediach. Na
zakladnej $kole v hlavnom meste, kde ziaci mali skisenost’ s Bee-
Botmi a to v triedach 2. ro¢nika (15 az 20 ziakov) a 4. roénika (20
az 24 ziakov). Potom v prilahlej mestskej Stvrti na zékladnej skole
Vv blizkosti velkého mesta, kde Ziaci, ktori sa zi€astnili vyskumu,
nemali s takymito robotickymi hra¢kami skusenosti. Tam prebichal
vyskum v 1. ro¢niku (15 az 18 Ziakov). A pocas uzavretia $k6l z
dovodu pandémie koronavirusu, sme overovali jednotlivé aktivity
s detmi v malom pocte, prevazne v domacom prostredi. Aktivity
sme sa detom snazili predlozit rovnakym spdsobom, akoby
pracovali v $kole samostatne. Niekolkokrat sa nam podarilo
vytvorit' aj dvojice, ak i$lo o deti v priblizne rovnakom veku.
Zvacsa vsak i8lo o samostatnii pracu deti na zadani.

Podarilo sa nam tak po &iastkach overit’ sériu 20 vyucovacich
hodin, ktoré obsahuju viaceré aktivity. V kapitole 4 predstavime
kognitivne zastreSenie tychto aktivit. Na zaklade iterovanych
vysledkov z pozorovani sme navrhli stupne na skale, ktoré vhodne
odzrkadl'uju kognitivnu postupnost’ operacii pri oboznamovani sa s
programovacimi konstruktami na ovladanie edukacného robota
Blue-Bot.

! Distribatorom pre slovenské skoly je napr. PMS Delta s.r.0
(https://pmsdelta.sk/robotika/)
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3 CHARAKTERISTIKA EDUKACNEHO
ROBOTA

V tejto Casti by sme radi priblizili eduka¢ného robota Blue-Bot, S
ktorym sme realizovali vyskum a jeho predchodcu, roboticku véelu
Bee-Bot.

3.1 Bee-Bot a Blue-Bot

Edukacny robot Blue-Bot (Obrazok 1 — vl'avo) je mala podlahova
programovatelna roboticka hracka o rozmere asi ludskej dlane,
ktora sa hybe po zemi. Je to nova verzia popularnej robotickej véely
Bee-Bot (Obrazok 1 — vpravo), ktora bola na veltrhu BETT 2006
ocenena ako najposobivejsi hardvér pre deti materskych a
zékladnych $kol. Vyuziva relativne riadenie (v $tvorcovej sieti),
rovnako ako korytnacka v jazyku Logo. [11]

Obriazok 1 - Blue-Bot a Bee-Bot

S Blue-Botom mdZeme pracovat’ rovnako ako s Bee-Botom, teda
riadit ho pomocou tladidiel na fom. Po zadani jednotlivych
prikazov (dopredu, civni, vpravo, vl'avo) a stlaeni tlacidla GO sa
spusti vykonavanie zadanych prikazov. Po zadani d’al$ich prikazov
sa predchadzajiice automaticky nevymazu, ale sa pridavaju k uz
zapamdtanej postupnosti. Bee-Botovi mdzeme v jednej sekvencii
zadat’ 40 prikazov. Blue-Bot si ich vie zapamétat’ viac ako 200.
Textové pomenovania tla¢idiel CLEAR a PAUSE boli u Blue-Bota
nahradené ikonami, takze st zrozumitelnejSie aj pre deti, ktoré
nevedia Citat. Nevyhodou tohto ovladania méze byt, ze si deti
nepamaétaju postupnost’, ktoru robotovi zadali, ale aj to, ze zabudaju
pred novou postupnost’ou start postupnost’ vymazat'.

Blue-Bota vSak mozeme ovladat’ aj inymi sposobmi:

* pomocou tabletu alebo pocitaca (akoby dialkovym

ovladacom),
* pomocou readra (Obrazok 2).

Obrazok 2 - TacTile Code Reader aj s ukazkou programu

Tablet (pocita) aj reader sa s Blue-Botom spéjaji pomocou
bluetooth. Ak je Blue-Bot so zariadenim spojeny (sparovany),
zasvieti na modro.

Pri praci s tabletom alebo poc¢itacom je potrebné mat’ nainstalovanti
aplikaciu, pomocou ktorej mézeme riadit’ Blue-Bota a to bud’
priamo — zadame jeden prikaz a Blue-Bot ho automaticky vykona,
ale aj naplanovanim postupnosti prikazov, ktoré vidime na
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obrazovke, a ktoré potom (po presunuti virtudlneho robota na
nejaké policko a kliknuti na tlacidlo GO v aplikacii) Blue-Bot
vykona.

Pomocou modrého panela planujeme postupnost’ prikazov, ktora
potom posleme Blue-Botovi na vykonanie.

3.2  Relativne a absolitne riadenie

V programovani, ktoré realizujeme s detmi na pocitaci, je
prirodzenejsie, ked’ s absolutnym riadenim pracujeme skor ako s
relativnym.

Agenta (postavicka, ktort ovladame) v prostrediach s absolitnym
riadenim ovladame bud’ Sipkami na klavesnici alebo tlac¢idlami s
rovnakym vyznamom, kde 1 znamena presun agenta o jedno
policko smerom hore, | presun agenta o jedno policko dolu, —
presun o jedno poli¢ko vpravo a <« o jedno policko vlavo od
aktualnej pozicie. Takymto spésobom riadime aj robota Emila v
druhom svete v Robot Emil 3 [12] (od priameho riadenia klikanim
na policka v prvom svete sa v druhom svete pre§lo na riadenie
pomocou tladidiel so §ipkami, Obrazok 3). Pri tomto type riadenia
nerie$ime smer natocenia agenta. Castokrét sa agent ani neotaca.

Zajdi s Emilom ku kazdému z domov.
Potom dories Ulohu v pracovnom zosite.

Obrazok 3 - Absolutne riadenie robota Emila

Aj pri relativnom riadeni moézeme agenta ovladat’ Sipkami
(CastejSie vSak uz prikazmi), ktoré maju pri takomto riadeni iny
vyznam. 1 znamena posun dopredu o jedno poli¢ko v smere
natoCenia agenta, | posun vzad o jedno poli¢ko v danom smere,
— otoc¢enie sa na mieste 0 90° vpravo a « otocenie sa na mieste o
90° vlavo bez nasledného posunutia. Teda na presun o jedno
poli¢ko vpravo od aktualnej pozicie potrebujeme zvyCajne viac
prikazov ako jeden, ak prave nie je agent otofeny v spravnom
smere. Vo virtudlnom prostredi je takéto riadenie pre deti mene;j
prirodzené, lebo si sucasne musia uvedomovat’ viac skutocnosti —
poziciu, otocenie, kam sa treba a ktorym smerom posunut...
Robota Emila tiez riadime aj relativne, ale az v Robot Emil 4
(Obrazok 4).

Pomocou robotickych hraciek Blue-Bot (ktoré sa riadia relativne)
vSak s detmi mozeme prirodzene pracovat aj s relativnym
riadenim. Nepracujeme tu vo virtudlnom prostredi, ale v realnom.
Deti tak moézu nasledovat’ robota (postavit sa zanho a
napodobiiovat’ jeho pohyby). Deti sa tak s nim stotoznia a l'ahSie
potom vedia, ako maju d’alej pokracovat’.

120

Zéjdi k domom a ozna ich, ale nechod cez vodu.

Obrazok 4 - Relativne riadenie robota Emila

4 VYSLEDKY VYSKUMU

Pri vytvarani $kaly sme vychadzali z naSich dlhoroénych
skusenosti, ktoré mame na katedre s vyucovanim informatiky v
primarnom vzdelavani a s vyuCovanim za pomoci robotickej
hracky Bee-Bot v materskych skolach [11,13]. Vytvorena skala
reflektuje aktivity, pri vyvoji ktorych sme sa zamerali na postupné
gradovanie naro¢nosti informatickych konstruktov, prirodzene
re$pektujuc kognitivnu vyspelost’ deti daného veku. Ako sme pisali
v Casti metodologia, samotné aktivity nie st cielom nasho
vyskumu, ale len nastrojom, preto sa im nebudeme venovat
podrobnejsie, ale predstavime kognitivne zastreSenie tychto aktivit.

Nami vytvorend §kdla ma 4 tirovne, v ktorych sa zameriavame na
gradovanie $tyroch roznych oblasti.

a) Spésob prace ziakov s eduka¢nym robotom.

b) Naro¢nost’ podlozky, ktord graduje na zaklade rozmerov ale
hlavne pritomnostou objektov na jej polickach.

c) Stav eduka¢ného robota, ktory je uréeny uréenim pozicie a
smerovym natoCenim. NajCastejSie sa jedna o urcenie
pociato¢nej alebo koncovej pozicie.

d) Programovacie konstrukty. Kedze robot nema vela
prikazov, ktorymi by sa dal ovladat, ako maji napr. textové
alebo detské programovacie jazyky, podstatu tychto
konstruktov vidime v naro¢nosti programov, ktoré maju ziaci
vytvarat’; v obmedzeniach, ktoré im uruju planovanie cesty
(napr. zdkaz pouzivania daného prikazu alebo nepriechodné
miesta na podlozke, ...).

1. Uroveri
Ovladanie: Riadenie robota cez reader (S jednou kartickou —
priame riadenie. Ak dame viac karti¢iek — riadenie

programovanim.)
Narocnost’” podlozky: kazda pozicia na podlozke je
jednozna¢ne uréend objektom, respektive obrazkom.
Stav robota: pociato¢ny smer nie je rieSeny ziakmi, pretoze
je robot vzdy rovnako natoceny. V réznych tilohach je jeho
pozicia samozrejme rdzna, aj ked dana. Tieto pravidla
ostavaju na tejto urovni stale rovnaké.
Programovacie konstrukty:
e (itanie a interpretovanie kratkych programov
e zakreslenie trasy podl'a daného programu
e riadenie robota z miesta A do B bez obmedzeni
e riadenie robota z miesta A do B s podmienkou prechodu
danou (medzi)poziciou
e identifikacia moznych koncovych pozicii do vzdialenosti
3 prikazov
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e reverzné trasovanie uz prejdenej cesty
e riadenie robota bez prikazu Dopredu
2. Uroveri
Ovladanie: Riadenie
(program ziak nevidi).
Naro¢nost’” podlozky: Niektoré pozicie na podlozke su
volI'né a teda nie st jednoznacne identifikovatel'né.
Stav robota: Ziaci sa oboznamuju s uréovanim smeru a
natoenim robota pomocou smerovej ruzice (hore, dole,
vpravo, vlavo).
Programovacie konstrukty:
e pridavanie obmedzeni pri prechode cez podlozku:
= zakazany prechod niektorymi hranami
= zakazany prechod niektorymi poziciami
= povinnost' dodrzat poradie navstivenych pozicii
(objektov)
o identifikdcia moznych koncovych pozicii do vzdialenosti
3 a 4 prikazov
e kombinacia zdkazov:
= prechod polickom + 1 prikaz
= prechod polickom + 2 prikazy
3. Uroveii
Ovladanie: Planovanie robota pomocou papierovych
karti¢iek, ktoré menia z implicitného na explicitné. Podoba
sa to riadeniu cez reader, len programy moézu byt dlhsie.
Naro¢nost’ podloZKky: Pozicie na podlozke si oznacené
abstraktnejSie. Bud’ pismenami alebo ¢islami.
Stav robota: Natodenie robota je definované pomocou
vyrazov: “smerom K”, “smerom Od”.
Programovacie konstrukty:
e spustanie a trasovanie rovnakého programu z rdéznych
pozicii a s roznym nato¢enim
e planovanie dlhSich programov (pomocou papierovych
karticiek)
e zdkaz pouzitia najprv 1 ('ubovol'ného) prikazu, potom 2
prikazov
e doplnenie zavereCnych prikazov programu — podla
zadania
e urcenie pociatocného natocenia — mam dany program
aciel’
e tvorba zadani s podmienkami
4. Uroveri
Ovladanie: Kombinovanie predoslych tirovni. Naplanovanie
cesty (zakreslenim cesty do obrazku podlozky, alebo
Sipkami) a nasledna realizdcia. Planovanie paralelného
spravania dvoch robotov
Naroc¢nost’ podloZky: pracuje sa s podlozkou bez oznacenia
poli¢ok alebo bez podlozky, teda bez priestorového
obmedzenia.
Stav robota: ziaci musia sami urcit' podla zadania.
Programovacie konstrukty:
e hladanie a oprava chyby v danom programe
e planovanie spravania dvoch robotov pri paralelnom
vykondvani programov s podmienkou: nezrazit' sa a
prechod povolenymi poziciami
o identifikacia postupnosti prikazov podl'a vizualizacie
e tvorba postupnosti prikazov pre pohyb dvoch robot podl'a
stredovej a osovej sumernosti

5 ZAVERADISKUSIA

V ¢lanku sme predstavili predbezné vysledky kvalitativneho
vyskumu, ktorého cielom bolo: Identifikovat’ urovne kognitivnej

robota pomocou jeho tlacidiel
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ndrocnosti a ich obsah pri oboznamovani sa Ziakov 1. stupria ZS so
zdkladmi programovania (za pomoci Blue-Botov). Identifikovali
sme Styri urovne, ktoré reprezentujii gradovanie kognitivnej
narocnosti pri vzdelavacich aktivitach. Tieto Grovne $kaly nam
vedia v budlcnosti, okrem iného, pomoct pri vytvarani
primeranych aktivit, ¢i pri posudzovani ich naro¢nosti a pod. Kazda
uroven skaly zahfila popis naroc¢nosti podlozky, stavu robota,
ovladania robota ziakmi a programovacie konstrukty. Aj ked’ sa
moze zdat', Ze urovne na Skale sa dotykaju aj psychomotorickych
¢innosti, zamerali sme sa v tomto ¢lanku hlavne na gradovanie
kognitivnych tikonov pri praci s robotom. Ziaci by pri praci
s robotom mali prejst’ vSetkymi uroviiami Bloomovej taxondmie,
urovni, kedy vedia identifikovat’ alebo vlastnymi slovami vysvetlit
zmysel Startovacieho policka, cez aplikovanie pravidiel pri
vytvarani cesty, aZz po planovanie tane¢ného paralelné pohybu
viacerych robotov. Uvedomujeme si vsak, ze d’al$i vyskum bude
pozadovat hlbSie preskiimanie jednotlivych operacii s
programovacimi konceptmi, aby sme ich vedeli presnejsie priradit’
do urcitych stupiiov kognitivnej taxonémie.

Za slabé miesta vyskumu vnimame, ze sa nedalo pri overovani
niektorych aktivit pracovat s celou triedou, lebo sa do $kol
nechodilo. Problematické bolo aj vytvaranie podloziek, ked’ze ide
o nadrozmerné papiere (A2 az A1), na ktoré v skole tlaciaren, resp.
ploter nemame. Jednou z moznosti bola tlaé na A4, nasledné
vystrihovanie a lepenie na tvrdé kartony, o v§ak zabralo enormné
mnozstvo ¢asu. Neprijemnou situaciou bolo aj prerdbanie gradacie
uloh z dovodu vylucenia tabletu na ovladanie robota. Pre nas
iterativny vyvoj to znamenalo pridanie niekol’kych kol iterovania
na viac. Dovodom vylaéenia bola zmena aplikécie, ktora uz nasim
poziadavkam nevyhovovala. Pévodnu aplikéaciu, ktord obsahovala
iba tlacidla na ovladanie robota, nahradila aplikacia, v ktorej sa
tlac¢idla radikalne zmensili a vel’ku ¢ast’ plochy zaberal robot, ktory
sa otacal podla zadavanych tlacidiel. Avsak deti sa Casto s realnym
robotom stotoznia — nasleduju ho, otacajii sa presne ako on a
v takomto pripade vizualizacia na tablete nekoreSponduje s redlnou
situaciou. V koneénom dosledku to vytvaralo u ziakov viac
miskoncepcii ako prehibenie porozumenia. Aj z tohto dévodu sme
zaradili najprv aktivity s readrom. Niektori m6zu namietat’, ze by
bolo pre Ziakov jednoduchs$ie pracovat’ najprv s tlacidlami na
robotovi a aZ potom s readrom. Avsak pri stladani tlacidiel, §i ziaci
vytvarany program musia uchovavat’ v paméti a pri kazdom novom
prikaze ten pdvodny z pamiti robota vymazat’, ¢o so skusenosti
vieme, im robi problémy. Preto je lep$ia vizualizacia prikazov cez
reader, kde pracuju na zaciatku s lohami, kde programy maji
diZku len jedného prikazu.

Verime, Ze nami vytvorena Skala gradécie prispeje ku kvalitnejSim
poznatkom didaktiky informatiky. Medzi neplanované overenia
nam posluzili viaceré priklady, ktoré sme zaznamenali pocas
overenia, dva z nich uvadzame. Pri 1. Grovni Ziaci absolltne
plynulo prechadzaji od priameho riadenia k planovaniu. Najprv
polozili jednu karti¢ku do readera a nechali ho vykonat’, nasledne
druhti a nechali ho vykonat' atd’. a samovolne zacali pokladat’
viacero kariCiek vedla seba, ¢im zacali planovat’ program. Ako
druhy priklad uvadzame situaciu z 3. urovne, kedy Zziaci zacali
vytvarat' dlhsie programy, priCom obcas spravili chybu a zacali ju
spolu hladat’ v plane z karti¢iek a opravovat a teda nastala
samovolna propedeutika k debagovaniu, ktoré sa nachadza o
urovern vyssie.
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Ako sme spomenuli Vvvode, ide o prvotné vysledky
dlhodobejsiecho vyskumu, v ktorom budeme musiet’ pokracovat
eSte d’alsimi overovaniami. Prispiet’ by k tomu malo aj znowvu
otvorenie $kol.
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ABSTRACT

In this article we want to present the results of our analysis, which
focuses on the analysis of educational robotic kits available in
Slovakia, with a focus on the potential it can have for teaching
computing in elementary and middle schools (6-15 years old
pupils). The result of our research is categorisation of both software
and hardware criterion. On one hand, software environment with
specific programming concepts used in robotic control are
described, on other hand there are also described one specific
feature in educational robotics which is interactivity. This is a
feature that distinguishes classic programming in text languages,
cards or other common programming languages from robot
programming and makes it more attractive. These categories allow
us to better understand the potential of a given kit. These are the
initial results of this research, which we want to extend over time
to other kits and their software.

Keywords

Elementary school. Robotic Kkits. Educational potential.
Programming concepts. Interactivity.

ABSTRAKT

V tomto ¢lanku chceme priblizit’ vysledky naSej analyzy, ktora sa
zameriava na analyzu edukacnych robotickych hraciek dostupnych
na Slovensku, s dérazom na odhalenie potencialu, ktory moézu mat’
pre vyucovanie informatiky na zakladnych Skolach (¢ize 6-15
roénych ziakov). Vysledkom nasho vyskumu su kategorie
opisujuce na jednej strane softvérové prostredia, konkrétne
programovacie koncepty na ovladanie vybranych robotickych
stavebnic, a na strane druhej velmi charakteristicki vlastnost’
typickt pre eduka¢nu robotu - interaktivitu. Ide o vlastnost’, ktora
odlisuje klasické programovanie v textovych, kartickovych, ¢i
inych beznych programovacich jazykoch od programovania
robotov a robi ho atraktivnejSie. Tieto kategdérie nam umoznuju
lepSie porozumiet’ potencialu, ktory ma dana stavebnica. Ide o
pociatoéné vysledky tohto vyskumu, ktory chceme rozsirit’ casom
aj pre d’alSie stavebnice a ich softvér.
Kruacové slova

Zakladna skola. Robotické stavebnice.
Programovacie koncepty. Interaktivita.

1 UVOD

Edukacna robotika sa postupne dostava na velku ¢ast’ slovenskych
$kol. Isty podiel na tom ma aj dostupnost’ robotickych hraciek
a stavebnic na slovenskom trhu. To vSak nemdze byt jediny
parameter, podl'a ktorého by sa mali vyberat’ stavebnice do $kol.
Samozrejme, je velkou vyhodou, ak je stavebnica beZzne predavana

Eduka¢ny potencial.
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na Slovensku a je mozné rieSit jej reklamacie, ¢i pripadne
dokupovanie rovnakych verzii bez vécsich problémov a dlhych
&akacich dob, o nakup zo zahrani&ia nie vzdy spliia. Délezita je aj
cena, najmé preto, ze pri pouziti v triede je nutné vlastnit’ viac
kusov robotov ¢i stavebnic.

Na druhej strane su parametre, ktoré nemajui jasné ohodnotenie.
Medzi tie vieme zaradit’ vhodnost’ stavebnice pre konkrétny vek
a programovatelnost’ stavebnice, aby okrem motiva¢ného efektu
pomahala Ziakom rozvijat svoje algoritmické myslenie
a programatorské zru€nosti. Ked’ze pri edukacnej robotike Zziaci
okrem softvéru, v ktorom programuju robota, pracuju aj fyzicky
priamo so stavebnicou, je to nemenej dolezity aspekt, ktory
potrebujeme brat’ do tivahy.

V tomto Clanku sa blizSie pozrieme na niekolko robotickych
hra¢iek vhodnych pre mladsi Skolsky wvek dostupnych na
slovenskom trhu a predstavime parametre, podl'a ktorych mozu
ucitelia vybrat’ roboticku stavebnicu vyhovujicu ich podmienkam
a zamerom.

2 METODY VYSKUMU

Cielom nasho vyskumu bolo detailne preskiimat’ potencial
dostupnych  edukaénych robotickych hra¢iek z pohladu
programovania a interaktivity. Zamerali sme sa na hracky vhodné
zakladnych §kol. Kritéria, podl'a ktorych sme vyberali analyzované
stavebnice, su opisané v nasledujucej kapitole.

Kedze sme analyzovali moznosti stavebnic a zaroven sme sa
zameriavali aj na didaktické vlastnosti softvérovych prostredi
uréenych na ich programovanie, rozhodli sme sa Vv tejto faze pre
teoreticky vyskum. Vyuzili sme analyzu produktov [1] - a to
hardvéru, aj softvéru. Pri analyzovani softvérov jednotlivych
robotickych hraciek sme pouzili analytickt indukciu [2]. Pri tvorbe
kategorii to znamenalo, Zze sme vedeli bud’ koncepty/vlastnosti/...
zaradit’ do uZ vytvorenych kategérii, alebo sme boli ntteni tieto
kategorie redefinovat’.

Vysledkom nasho vyskumu je kategorizacia programovacich
konceptov ainteraktivity tychto produktov, ktorda vznikla
postupnym analyzovanim. Pre prehl'adnejSie zobrazenie su
vzniknuté kategorie uvadzané spolu s produktami v tabul’kéch.

3 PREHLAD VYBRANYCH STAVEBNIC

Pre vyber produktov sme mali niekol'’ko zakladnych kritérii, ktoré
predpokladame, by mali aj ucitelia zakladnych $kol pri vybere
robotickych hraciek. (1) Museli byt’ dostupné na zakupenie a servis
na Slovensku, (2) mat’ vizualne programovacie prostredie vhodné
pre Ziakov ZS podla aktualneho iSVP [3] alebo byt priamo
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programovatelné bez pouzitia dodato¢ného softvéru, (3) samotna
manipulacia so stavebnicou, ¢&i zapajanie jednotlivych
komponentov, by nemali vyzadovat’ vel'a ¢asu, aby sa vicsia Cast’
hodiny v $kole mohla venovat’ programovaniu. Zaroven tak ucitel
moze s jednou sadou stavebnic nechat’ pracovat’ rozne triedy Ziakov
bez toho, aby to negativne ovplyviiovalo ich pracu.

Do tohto prvého vyberu sme zaradili edukaéné roboty Ozobot Bit
a Evo [4], Botley [5], stavebnicu LEGO WeDo 2.0 [6] a Micro:bit
[7]. Tie blizsie opiseme v nasledujucich ¢astiach.

Na slovenskych $kolach st pomerne rozsirené aj stavebnice LEGO
Mindstorms Ev3 a jeho star$ia verzia LEGO NXT. Tieto stavebnice
viak nespliaju tretie kritérium, ked’7e stavba modelov z nich je
¢asovo naro¢na (uz len stavba zakladného modelu trva priblizne 60
min.). Zaroven, hoci tieto stavebnice sa daji programovat
pomocou vizualneho jazyka, ich programovanie je naro¢nejsie
a skor vhodné pre ziakov, ktori uz s robotikou maju skusenosti,
respektive uz maji skusenosti s programovanim. Priestor na
vyuzitie takychto stavebnic vidime skor v mimogkolskej ¢innosti
[8, 9], na sutaziach [10,11] a to nie len doma, ale aj v zahrani¢i
[12,13].

3.1 Ozobot

Ozobot (na Obrazku 1) je robot tvaru podobného polguli s vyskou
2,5 cm. Nepontka moznost’ stavania modelov, je v§ak mozné ho
upravit vyuzitim takzvanych skinov, €ize obalov, ktoré vedia
zmenit Ozobotovi farbu ¢i tému. Je dostupny v dvoch verziach -
Bit a Evo. Vo verzii Bit obsahuje opticky senzor a senzor farieb,
jedno LED svetielko a samozrejmostou je pohyb (spolu
S predprogramovanym pohybom po ¢iare). Verzia Evo este naviac
obsahuje dalsich 5 LED svetielok, reproduktor a 4 senzory
vzdialenosti a Bluetooth. Tomu zodpoveda aj cena, kym Ozobot Bit
stoji okolo 70 €, Ozobot Evo 130 €. Pre skoly st urené aj
zvyhodnené sady obsahujuce viac kusov.

Oba Ozoboty sa vedia pohybovat’ po ¢iarach nakreslenych fixkou,
dokazu rozpoznat’ aj farebné kody, a tiez je mozné ich programovat’
v prostredi OzoBlockly, ktoré aj v dalsej kapitole prace
analyzujeme. Toto prostredie je zalozené na programovacich
blokoch Google Blockly a pontika 5 urovni narocnosti od
najjednoduchsich po naro¢nejsie. V jednoduchsich urovniach st
pouzité iba ikonické karti¢ky, vo vy§§ich urovniach st na blokoch
texty. OzoBlockly neponuka slovencinu, je mozné ho ale prepnut’
do Cestiny, ¢i ponechat’ anglictinu. Programy robot nacitava tzv.
blikanim, vo verzii Evo je mozny prenos cez Bluetooth, rovnako
tak aj priame riadenie robota cez sparované zariadenie. Nabijaju sa
cez USB kabel a nabijanie trva cca 1 hodinu, rovnaky ¢as vydrzia
aj v prevadzke.

Obrazok 1: Ozobot Evo

124

Pohyb robota sa programuje presne - uréenim vzdialenosti (resp.
V niz§ich urovniach urenim kroku) a rychlosti, otacanie sa
nastavuje pomocou uhla (vo vyssich tirovniach zadanim presného
Cisla).

3.2 Micro:Bit

Micro:bit je mikropocita¢ vo velkosti kreditnej karty, obsahuje
2 tlac¢idla, 25 LED svetielok (v mriezke o rozmeroch 5x5),
pohybovy senzor (kompas a senzor naklonenia), vstupno-vystupné
piny na pripojenie d’alSich zariadeni, vstup na USB a vstup na
pripojenie externej batérie. V zakladnej verzii bez d’al§ich zariadeni
je tak pouzitel'ny na programovanie s vyuzitim tlacidiel ako vstupu
a LED mriezky ako vystupu. Pripojenim d’alSich zariadeni (ako
napr. reproduktor, LED pasik, d’alsie tlagidla ¢i kontroléry, ale aj
konstrukcie s kolieskami) je vhodny na v§estranné pouzitie aj mimo
informatiky. Cena samotného Micro:bitu je cca 15 €.

Micro:bit sa da programovat’ pomocou blokového prostredia Make
Code, ktor¢ analyzujeme v nasledujucej kapitole, nasledne sa da
vyuzit aj programovanie pomocou jazyka Scratch a pre
pokrocilych je mozné Micro:bit programovat’ v jazyku Python.
Prostredie Make Code je lokalizované do slovenéiny, ¢o je
pozitivom, ked’Zze programovacie bloky obsahuju textové prikazy.
Program sa do Micro:bitu stahuje pomocou USB pripojenia alebo
cez Bluetooth zo sparovaného zariadenia.

Na pouzivanie je potrebné mat’ k Micro:bitu pripojené externé
baterky alebo ho nechat' cez USB kabel zapojeny do iného
zariadenia.

Obrazok 2: Micro:bit s prislusenstvom

3.3 Botley

Botley je maly robot kvadrovitého tvaru s dvoma kolesami po
bokoch a “ofami” vpredu. Medzi o¢ami sa nachadza senzor na
detegovanie predmetov, na vrchnej strane sa nachadzaju styri LED
svetielka, ktoré znazorfiuju vykonavajice sa prikazy. Obsahuje aj
senzor na sledovanie ¢iar a odnimatel'né ruky pre robota. Balenie
tiez obsahuje dieliky na stavbu prekazok. Cena balenia je cca 40 €.

Botley sa programuje pomocou dialkového ovladaca so Styrmi
tlac¢idlami na pohyb, Styrmi doplnkovymi tlacidlami (slucka,
vymazanie programu, nastavenie hlasitosti, detekcia predmetov) a
velkym tla¢idlom na prenos programu. Tym, Ze takéto
programovanie neumoziiuje ziakov vidiet’ zapis programu, v baleni
sa nachadzaju aj karticky s prikazmi, z ktorych si ziaci mézu
skladat’ vykonavani postupnost’ a vytvarat tak zapis svojich
programov. Robot sa hybe o preddefinovanii vzdialenost
dopredu/dozadu, ktoru nejde zmenit’, otaca sa vzdy o 90 stupiiov.
Na jeho fungovanie s potrebné batérie jednak priamo v robote,
jednak v ovladagi.
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Obrazok 3: Botley

3.4 LEGO WeDo 2.0

LEGO Education pontika §iroku paletu robotickych stavebnic pre
skoly. Stavebnica LEGO WeDo 2.0. je uréend pre 1. stupeii ZS.
Oproti prvej verzii pribudla moznost' ovladat model pomocou
Bluetooth pripojenia, ¢im sa programovanie a stavanie stiva
nezavislym od pocitacov. Stavebnica obsahuje zakladny smart hub,
ktorym sa sptsta a zastavuje program. Do neho sa da pripojit’
motor a senzory — v baleni sa nachadzaju senzor pohybu a senzor
naklonu. Samozrejmost'ou je viac ako 200 dielikov LEGA a inych
stciastok (napr. kolesa) z ktorych je mozné tvorit’ predpripravené
modely, ale aj modely podla vlastnej fantazie ziakov. Robot
potrebuje na svoju prevadzku baterky.

V aplikacii, v ktorej sa robot programuje, sa nachadza viacero
navodov na postavenie roznych modelov. Navody su obrazkové
a obsahuju aj videa a sprievodné texty, ktoré st vSak v anglictine.
Softvér je lokalizovany do viacerych jazykov, slovenéina a ¢estina
to vSak nie su.

Programovacie prostredie je ikonické, vhodné pre ziakov na prvom
stupni. Pri programovani sa programuje rychlost’ a ota¢anie motora,
¢o znamend, ze ziaci musia dbat aj na spravne konStrukéné
zostrojenie modelu, a zaroveni to umozhuje Sir§ie moZnosti
programovania pohybu (nielen celého modelu, ale aj jeho casti,
napr. zavora). Zakladna stiprava stoji okolo 200 €.

Obrazok 4: LEGO WeDo 2.0

4 Vysledky

Po identifikacii vhodnych edukaénych robotov, sme sa zamerali na
ciel’ nasho vyskumu, na analyzu softvérovych prostredi, resp. na
prikazy, ktorymi st roboty programovatel'né. Ked’ze cielom nasho
vyskumu bolo detailne preskumat potencial dostupnych
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edukacnych robotickych hraciek z pohladu programovania
a interaktivity, zamerali sme sa hlavne na programovacie
konstrukty,  ktorymi  softvérové  prostredia  disponuju,
a interaktivitu, ktora je tak charakteristickd pre robotiku. Na
pomedzi tychto dvoch oblasti nam vznikla tretia samostatna oblast’
tykajlca sa rozhybania sa robota. Ide o0 prikazy, ktorymi sa ovlada
pohyb robota. Ide 0 vel'mi autentick suvislost’ medzi konkrétnym
modelom a prikazom na pohyb. Preto sme sa rozhodli tito oblast’
odclenit’ a prezentovat’ samostatne.

4.1 Interaktivita

Interaktivita je zakladnou drtou, ktora odliSuje programovanie
robota od bezného programovania. Jednoducho povedané,
zjednodusuje komunikéciu medzi 'ud’'mi a robotmi. Pri vyucovani
ju vieme ziakom pripodobnit’ k po¢iivaniu, rozpravaniu a spravaniu
¢loveka. Pri analyzovani prikazov, ktoré reprezentovali interakciu
robota s okolim, nam vysledky ukazali, Ze sa jedna o tri skupiny
interakcii.

4.1.1 Vstupnd

je spojena s prevodom informacii z okolitého prostredia na vstupy,
ktor¢ mdézu byt vyhodnocované alebo spracované roznym
sposobom. NajCastejSie iSlo 0rdézne senzory ako senzor
vzdialenosti, naklonu a tla¢idla. Najviac ich mal Micro:bit.

4.1.2 Vystupné

su rozne reakcie, ktoré robot vie vykonat'. Vieme ich zaradit’ do
troch oblasti: pohyb, zvuk a svetlo. Kedze pohybu sa budeme
venovat’ samostatne, predstavime medzi vystupnou interaktivitou
zvuk asvetlo. V Tabulke 1 vidime typy svetla, ktorymi roboty
disponuju, bud’ ide o zabudované LED svetla umiestnené podla
konstrukcie (na vrchu, alebo vpredu) alebo doplnkové svetlo, ktoré
je moZné robotovi pripnit’. Potom st to rozne nastavovacie prikazy
a svetelné efekty.

Tabulka 1: Vystupna Interakcia - Prica so svetlom

Nastavenie

Typ svetla farby

o
=
[0}
=
w
Q
=
3
=
A~

Doplnkové
arametrov

svetlo
A4 Nastavenie jasu

Bit

A4S Pomocou RGB
< Q Svetelné efekty

AR Horné svetlo

Qﬁﬁﬁ

Evo
WeDo ‘
|
|

ﬁ Q ( Vyberom

(<
<\ Q Q ﬁ Nahodna farba

<
<

Micro:Bit

Botley

Pri zvukoch vidime, Ze prikazov uz je menej. Jednym z vysvetleni
moze byt, ze ide o zlozitejsi, a teda aj cenu zvysujuci prvok, ktory
sa vyrobcovia rozhodli nezapojit. Micro:bit to ma riesené zas
pridavnym zariadenim. V Tabulke 2 vidime, ze napr. Ozobot Bit
nevie vydavat’ zvuky vobec, na rozdiel od jeho nastupcu, ktory ma
pracu so zvukom pomerne rozsiahlu, samozrejme v zavislosti od
urovne, v ktorej programujeme. LEGO WeDo 2.0 ma databazu asi
20-tich zvukov, ale vie si nahrat’ aj l'ubovolny zvuk, ktory vie
podl'a programu prehrat’.
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Tabulka 2: Vystupna Interakcia Praca so zvukom

Povedz ¢&islo, smer,
Nastavenie tempa
Nastavenie hlasitosti

=
[}
el
=
w1
>
>
]
=
5
>
S

Stupnica

Bit

Evo
WeDo
Micro:Bit v
Botley v

4.1.3 Vstupno-vystupné

sme definovali ako zabudované funkcie, na zaklade ktorych robot
po prijati vstupnej informacie zo senzora zareaguje
preddefinovanym spdsobom. Tychto funkcii nebolo az tak vela.
Vsetky roboty okrem WeDo a Micro:bitu vedeli sledovat’ iaru.
Ozobot Evo este naviac vedel zasvietit’ takou farbou, aka bola prave
pod nim.

4.2 Programovacie koncepty

Ked'ze pri nasej analyze vychadzame len z dat, ktoré mame
k dispozicii, predkladame v ramci vysledkov nasho vyskumu len
také programovacie koncepty, ktoré boli pritomné v softvérovych
prostrediach. Uvedomujeme si, Ze existuju aj dalSie, ktoré
neuvadzame, tie sa vSak nenachadzali v datach. Ohl'adne Ozobotov
uvadzame vSetkych 5 urovni, ktoré pontka softvérové prostredie
nastavit, ked’Ze prave vyber tychto konceptov uruje gradovanie
narocnosti Grovni.

Tabulka 3: Programovacie konstrukty

Ozobot Bit Ozobot Evo WeDo Microsbit  Botley
1 ‘ 2 ‘ 2 7 3 o T 2.0

nekoneény cyklus Vi v v |Vv vV Vv Vv |V v v

S pevnym poc¢tom opakovani Vi iv|v v v v v v v
s riadiacou premennou v v v
podmieneny v v v v
cez pole v

jednoduché v v v | v v v v
ZloZené v |V v Vv v v
vlastna premenna (celé ¢islo) v |V vV v v
vlastna premenna (ret’azec) v v
pole v v v
cislo v |V v |V v v
text v v

vstup zo senzoru v v v
= bez parametrov v |v v | v v v
?g‘ s parametrami v |V vV v
s s navratovou hodnotou MR v v v
= R A vV vi|v v
= zloZitejsie v | v vV N

4.3 Pohyb

Samostatne by sme sa chceli venovat’ programovacim konceptom,
ktoré su typické pre robotiku. Definujii spdsob hybania sa robotov,
ktory je na rozdiel od objektov v programovacich jazykoch ¢i
virtudlnych prostrediach, realny. Pri programovacich konceptoch
sme pracovali s 5-timi aroviiami programov, pri pohybe je to jedno,
preto urovne neuvadzame.

V prvom rade sme urcovali absolutny (krok v smere) a relativny
(iba otocenie a krok vpred a vzad) pohyb robota. Teda nejaky
zakladny spdsob pohybu. Pri komplikovanejSich robotoch bolo
mozné hybat’ robotom oboma pohybmi. Pre jednoduchsich robotov
bola dizka kroku konstantna (ako Botley), pri zloZitejsich robotoch
nastavitelna (WeDo). Okrem dizky kroku maju niektoré roboty aj
moznost nekonecného pohybu, ¢i nastavenie rychlosti svojho
pohybu. V tomto vidime zasadné rozdiely pre druhy aktivit, ktoré
mozu vzniknut pri takomto hybani robota.
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V Tabulke 4 mozeme vidiet’, ze Micro:bit nedisponuje primarnymi
prikazmi na ovladanie pohybu. Napriek tomu umoziiuje ovladat’
mnozstvo prislusenstva, ktoré moézu byt aj pohybovym zariadenim.
Vieme, ze existuje aj model s kolieskami, ale kedZe to nie je
zakladna zabudovana funkcia, nebrali sme ju pri analyze do tivahy.

Tabul’ka 4: Ovladanie pohybu robotov

Ozobot Bit
Ozobot Evo
Micro:Bit

LEGO WeDo

Absolutny
pohyb
Relativny
pohyb
Nastavitel'na
diZka kroku
Nastavitel'na
rychlost’

<

<

Nastaviteny
¢as chodu

motora
KonS$tantny
krok
Nekoneény
pohyb

5 ZAVER

V  prvej faze analyzy sme sa  bliz§ie  venovali
piatim programovatelnym hra¢kam, v ktorych vidime edukacny
potencial pre Zziakov na ZS. Analyzu sme zamerali na
programovacie konstrukty v prostrediach, v ktorych si roboty
programovatelné, ¢o nam dava bliz§i obraz o Sirke
programatorskych zrucnosti, ktoré Zziaci vedia pri praci s danou
hradkou ziskat. Dalej sme analyzovali interakciu robotov S0
svetlom a zvukom, ¢o priddva motivaény efekt a zaroveti sluzi na
pochopenie prace senzorov. V neposlednom rade sme analyzovali
aj spdsob, akym sa programuje pohyb robota, ked’Ze to tieZ urcuje
naro¢nost’ a tym aj vhodnost’ na pouzitie v jednotlivych ro¢nikoch.
Dalsie roboty a stavebnice planujeme pridavat v nasledujicich
fazach analyzy. Uz teraz vsak vidime, Zze do takto vytvorenych
kategorii vieme zaradit’ d’alSie robotické stavebnice ako Blue-bot
a Bee-bot, LEGO Prime Spike, M-Bot, Dash-dot, Thymio, Sphero,
Edison ¢i Matalab robot.

Myslime si, ze nase vysledky mdézu ulah¢it’ ucitelom vyber
stavebnic, ktoré maji pre svoju vyucbu do Skoly kupit.
Uvedomujeme si vSak aj slabé stranky naSich vysledkov.
Stavebnice sa vel'mi rychlo vyvijaju, a to, ¢o plati dnes, nemusi pri
stavebniciach platit’ o pol roka. Uz teraz napr. vieme o Botley 2.0,
ktory ma viacero novych funkcionalit. Casto sa stava, e novsie
verzie robotov nespolupracuju so star§imi verziami softvéru, alebo
sauplne inak ovladaju, a preto nase tabul’ky mozno nebudu uz o par
mesiacov spravne. Druha vec, ktorti nezohl'adiiujeme, ale je urcite
dolezita pre ucitel'a pri rozhodnuti, ktort roboticku hracku vyuzit,
je dostupnost’ metodickych materidlov. Vieme, Zze pre LEGO
WeDo [14], Ozobot-y [15] aj Micro:bit-y [16] existuje viacero
metodickych materialov aj v slovenskom jazyku, pre stavebnicu
Botley sme zatial’ nasli len zahrani¢né [17, 18].

Verime vSak, Ze takato analyza bude napomocna nie len pre
ucitelov, ale aj didaktikov, ktori sa venuji véleiovaniu edukacne;j
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robotiky do nizsich ro¢nikov zékladnych §kol, a postupne vznikna
d’alsie metodické materialy.
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ABSTRACT

The following article describes the implementation of online
distance courses, which are aimed at acquiring skills in the text
console of the GNU/Linux operating system. The courses are
included in the bachelor's study of applied informatics at the
university. They are taught using a server with a web application
Multimedia Reader, which has been extended with specific needs.
Course participants log in to a server using a web browser, where
they communicate with each other, watch lectures and
demonstrations of work in the terminal. They acquire practical
skills on a student Linux server set up for teaching purposes. They
launch the claAgent application in the console, which mediates
communication with the web server. The application gradually
presents tasks to students and automatically checks the correctness
of the solution. The teacher on the web server monitors the
contents of all students' terminals in real time and, if necessary,
can guide the student via text messages written directly into the
console.
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ABSTRAKT

V nasledujicom prispevku je opisana realizacia diStancnych
online kurzov, ktoré su zamerané na ziskavanie zruénosti
v textovej konzole operaéného systému GNU/Linux. Kurzy su
zaradené v bakalarskom  S$tdiu  aplikovanej informatiky
na univerzite. Pri ich vyufbe sa vyuziva server s webovou
aplikdciou Multimedialna ¢itanka, ktora bola rozsirena
o $pecifické potreby. Ugastnici kurzu sa pomocou webového
prehliadaca prihldsia na server, kde vzijomne komunikuja,
sleduju prednasky a ukazky prace v terminali. Praktické zru¢nosti
nadobudaji na Studentskom linuxovom serveri zriadenom
pre potreby vyucby. V konzole si spustia aplikaciu claAgent, ktora
sprostredkiva komunikaciu s webovym serverom. Aplikacia
Studentom postupne predkladd tlohy a automaticky kontroluje
spravnost’ rieSenia. UCitel na webovom serveri sleduje obsahy
terminalov vSetkych Studentov v redlnom Case a v pripade potreby
vie Studenta usmernit’ cez textové spravy zapisané priamo
do konzoly.

Kracové slova

GNU/Linux. Vyu€ovanie. Prikazovy riadok.

1 UvVOoD

Distan¢né vzdelavanie v stiCasnom obdobi nabera vel’ky vyznam.
V désledku protiepidemickych opatreni v suvislosti so Sirenim
ochorenia COVID-19 sa vyucovaci proces presunul do online
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priestoru (na internet). Nevyhlo sa to ani kurzom zruénosti
soperaénym  systtmom GNU/Linux, ktoré sa realizuju
v bakalarskom $tudijnom programe na univerzite. Su dobrovolné
(vyberové) a prebiehaji v ¢asovej dotacii 2 hodin tyzdenne. Kurz
Linux1 zahfna zakladné zru¢nosti prace v prikazovom riadku [1].
Prebicha v letnom semestri a zasiahnuty bol prvou vlnou
pandémie COVID-19. Pokracovanim kurzu v zimnom semestri je
kurz Linux2, ktory zahffia viac zru€nosti s administraciou a
konfiguraciou opera¢ného systému. Pouziva sa pri tom prikazovy
riadok.

V predchadzajucom prezenénom obdobi sa pri kurzoch vyuZzivalo
prostredie Moodle [2], kde sa zverejiiovali prezenticie a
materidly. CviCenia vtedy prebichali interaktivne v ucebni
pri po€itaoch a Studentom pomahala s tlohami skupina
cviCiacich. Pouzavreti univerzity a prechode na diStancné
vzdelavanie bolo potrebné realizovat novy pristup hlavne
k praktickym cvi¢eniam. Skusenosti z prvej viny zatvorenych $kol
ukdézali, Ze jednoduché odprezentovanie pomocou videokonferen-
cie a nasledné samostatné rieSenie uloh doma bez pomoci nie je
postacujuce. Z technického hl'adiska by individualne asynchronne
rieSenie uloh z cvigeni nebol problém. Pristup ku GNU/Linux
termindlu bol vytvoreny na Studentskom linuxovom serveri.
Problémom vSak bola interakcia. Pomerne velk4 cast' Studentov
nedokazala napredovat’ samostatne. Pri  vyskyte drobného
problému sa komunikovalo prili§ tazkopadne cez textovy/audio
chat. RieSenie cez subezné zdielanie vacSieho mnozstva
obrazoviek Studentov z pohladu ucitela a jeho technickych
parametrov pripojenia k internetu nebolo vhodné.

Obrazok 1: Pomocou WebRTC méZu byt $tudenti napojeni
priamo na webovy prehliada¢ ucitel'a. Tak je medzi nimi
vytvorena priama komunikacia.

Priebeh videokomunikéacie medzi klientmi webového servera sa
momentalne mdze riesit’ tak, ako je znazornené na obrazku 1.
Vicsina webovych prehliadacov podporuje WebRTC rozhranie
[3]. Vdaka nemu mozno vytvarat’ priame komunikaéné spojenia
medzi klientmi, ¢im sa redukuji naroky na server, ktory pomaha



DIDINFO 2021 Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica
ISBN 978-80-557-1823-1, ISSN 2454-051X.

iba prinadviazani spojenia. Takto sa znizuje aj Casové
oneskorenia v komunikdcii klientov na nutné minimum. Samotné
WebRTC umoziuje vytvarat toky multimedidlnych dat, ¢i uz
z webovej kamery, mikrofonu, zdznamu okna aplikacie alebo
celej pracovnej plochy. Tieto toky dat mozno v sucasnej dobe
smerovat, ako bolo spominané vysSie, priamo od klienta
ku klientovi. Z pohl'adu vyvojarov webovych portalov sa to 'ahko
implementuje a vdacne vyuziva.

Problém vsSak nastava vtedy, ked sa realizuje typicky scenar
univerzitnej prednasky. Ucitel’ posiela tok dat zo svojej webovej
kamery a zdielaného okna aplikacie klientom — S$tudentom,
ktorych mozno ratat’ v stovkach. Ked videoprenos vyzaduje
od kazdého pripojeného Studenta kapacitu pripojenia cca
500 kbps, celkové naroky na internetové pripojenie ucitela by sa
vySplhali ku 100 Mbps pre cca 200 pripojenych Studentov.
Ak vsak ucitel’ vyuziva bezné mobilné pripojenie s priepustnostou
radovo 1 Mbps, je takyto scenar prednasky technicky
nerealizovatelny. Rovnako treba spomentt’, Ze ucitel’ potrebuje aj
pomerne vykonny poéitaé na manazment takého objemu dat.
Obdobnu  situdciu  mozno identifikovat aj pri realizovani
univerzitnych praktickych cvic¢eni. Aby mohol ucitel’ sledovat, ¢o
Studenti robia, kazdy Student by mal nazdielat’ okno precvi¢ovane;j
aplikacie. Tym by posielali ucitel'ovi enormné mnozstvo dat, ¢o
tiez kladie naroky na kapacitu pripojenia.

Spominané ,kapacitné problémy sa casto rieSia premyslenym
znizovanim rozmerov a kvality prijimanych tokov video a audio
dat. Ved' v kone¢nom désledku si klient vie vided umiestnit’ len
na konecnu pracovnu plochu pocitaca. Rizikom degradacie kvality
videoprenosov je znizena Citatenost’ pripadnych prenasanych
textov napriklad v textovom terminali. LepSim rieSenim je navrat
spiat kuschéme komunikacie prostrednictvom servera (vid’
obrazok 2). Je to star$i pristup a jeho hlavna vyhoda je
v rovnocenne]j poziadavke na technické naroky pripojenia ucitel'a
a Studentov. Nevyhodou je vysoké zatazenie servera, co
nevyhovuje hlavne vel'kym poskytovatel'om sluzieb. V praxi vSak
Casto mozno sledovat kombinaciu  oboch  pristupov
ku komunikacii.

web
server

web klienti - Studenti

Obrazok 2: Komunikacia moZe prebiehat’ aj skrze server.

Ak sa vyuziva centralizovany pristup cez server (vid’ obrazok 2),
mozu byt, napriklad, videda od Studentov menSieho rozmeru a
na serveri sa ,,poskladaju“ do jedného videa bezného rozlisenia.
To sa nasledne odosiela vSetkym klientom. Pri zvuku je to
obdobné. Prichadzajiice nahravky z mikrofonov sa na serveri
zlozia a vysledny zvuk je rozposlany klientom. Najviac uspory
prenosu mozno dosiahnut’ pri zdielanom prezentovani statickych
dokumentov (napr. pdf). Dokument sa cely prenesie na server a
odtial’ ku klientom. Potom sta¢i uz len inStruovat’, ktora strana
dokumentu sa ma zobrazit’.

Vel'kym problémom aj tak zostava situdcia, ked’ by pocas cviceni
mali $tudenti zdielat’ okno terminalu. Aby bol text CitateI'ny, nie je
mozné zredukovat' rozliSenie a aj dynamika ,,obrazu® nedovoli
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redukciu prenasanych dat. A kedze vSetky zdielané okna musia
,-skonCit* u ucitel’a, v kone¢nom dosledku sa prenos nakumuluje a

je konfrontovany s priepustnost'ou internetového spojenia ucitel’a.

Nakol’ko sa pre potreby cviceni zacal rieSit synchronny
interaktivny pristup, prostredie Moodle [2] uz prestalo vyhovovat'.
Iné (komercné) platformy sa az prili§ ststred’'uju iba na videokon-
feren¢nu interaktivitu a preto padla volba na Multimedialnu
Citanku [4]. Ma uz 15-ro¢nu tradiciu a je uspeSne vyuzivana
na ucel pocitatom podporovanej vyucéby na primarnom stupni
vzdelavania. Naviac st v nej zahrnuté skusenosti s manazmentom
prenosu audio dat, ktoré vznikajl a spracovavaju sa pri nahravani
gitajucich deti. Citanka bola roziirend o $pecidlny modul
Command Line Assistant (CLA), pre potreby cviceni oboch
spominanych kurzov Linux1 a Linux2.

2 MULTIMEDIALNA CITANKA

Webova aplikacia Multimedialna ¢itanka [4] vznikla eSte v roku
2005. Postupne sa vyvijala do podoby webového portalu a sluzi
pre ucitelov a deti primarneho vzdeldvania. V poslednom obdobi
bola aplikacia Strukturovand do ramcovej podoby, kde mozno
identifikovat’ moduly, ktoré mozno pridavat a vylepSovat.
Typickym modulom je sprava pouzivatelov a ich zoskupovanie.
Na skupinu sa mozno v aktualnej verzii pozerat’ ako na triedu
ziakov, alebo i ako na ucastnikov kurzu. Pre skupinu moze ucitel’
planovat’ a zverejiiovat’ aktivity, ktorych sa uastnici synchrénne
alebo asynchrénne ziiéastiuju. Cinnost’ Ziakov v aktivite je mozné
hodnotit’ bodmi, ktoré sa zobrazuji v tabulke. Nové aktivity ako
moduly mozno do &itanky podla potreby doplitat’ a vznikaju aj
formou univerzitnych bakalarskych prac.

Povodne boli aktivity smerované na nacvik Citania deti
v primarnom vzdeldvani. Existuje k nim prepojenie na vlastny
rozpoznavaé reéi, ktory sa vyuziva na kontrolu &itania [5]. Citanka
sa v case pred pandémiou vyuzivala priamo pri vyucovani
v pocitacovej uCebni a tak mozno v tej situdcii skor hovorit’
o pocitacom asistovanej vyucbe. UCitel'ovi pomahala zefektivnit' a
spestrit’ vyucovanie. Uz v tych ¢asoch boli pokusy distan¢ného
vyuzitia formou domadcich tloh na nacvik hlasného C¢itania.
Nardzalo to vSak na problémy s pristupom deti k domacemu
pocitacu.

Vlastné webové prostredie ¢itanky s bohatou mnozinou nastrojov
podnietilo myslienku vyuzit' ho aj pri vyucbe na univerzite. Uvahy
boli smerované k tomu, ako pomoct’ Studentom priamo pri vyucbe
vucebni. Najprv bola do citanky vytvorena aktivita, ktora
podporovala realizaciu prednasky. Jednoduché zdielanie pdf
prezentacie a ukazok zterminalu pomohlo uplne zredukovat
potrebu dataprojektora, ktory sa predtym pouzival. Studenti
vsetko sledovali na svojom pocitaci v ucebni. V case prvej viny
pandémie tato aktivita ve'mi pomohla. Bolo v§ak nutné urychlene
realizovat’ rozsirenie ¢itanky o zvukovy komunika¢ny modul, aby
si Studenti mohli diStanénu prezentaciu aj vypocut. Subezne s tym
bol pridany aj jednoduchy textovy chat. Momentalne nechyba ani
moznost’ zazdielat' Studentom vybrané okno aplikacie ucitela.
Pre potreby odovzdavania uloh sa vyrieSilo aj nahravanie a
manazovanie suborov. V podstate sa jednd o zakladn
funkcionalitu, ktorti pontikaju i iné (komeréné) videokonferenéné
systémy.

Este pri vyucbe Citania deti v ucebni sa velmi osved¢il
odpovedaci modul. Ucitel' povedal otazku a deti odosielali
odpovede, ktoré ucitel vyhodnotil. Preto bol tento modul
transformovany na diStanéné vyuzitie. Je univerzalny a tak je
mozné ho vyuzit aj v aktivite prednasky pre Studentov. Sluzi
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na udrziavanie pozornosti. UCitel' sa kedykol'vek nieco spyta a
Studenti odosielajii odpoved’. Je to lepSia moznost’ ako pouzit
textovy chat, kde sa komunikécia pri vi¢Som mnozstve Studentov
mieSa a straca. Pri separatnom odpovedacom module ucitel’
prehl'adne vidi kto, ¢i a ako odpovedal. CahSie a rychlejSie sa mu
tak hodnoti spravnost’ odpovedi. V rozhodovani mu pomoézu aj
kumulativne sucty.

Pocas druhej viny pandémie COVID-19 bola aktivita Citanky
roz8irena aj na podporu realizacie synchronnych cviceni kurzu,
ktoré st zamerané na zrucnosti prace v textovej konzole (modul
CLA). Pomocou externej aplikdcie claAgent modze uditel
vredlnom case sledovat, ako Studenti pracuju v termindli a
na zaklade toho zvolit' intervenciu. Neprenasaju sa obrazy okien
termindlov, ale iba ich textovy obsah, ¢im sa prenosy dat
redukuju.

3 COMMAND LINE ASSISTANT

Ako bolo spominané, Multimedialnu ¢itanku je mozné rozsirovat’
o dalsie moduly a aktivity. Vac¢Sina administraénych veci, ako
napriklad manazment pouzivatel'ov, je uz v nej vyrieSena a tak nie
je potrebné sa na ne sustredit’. Takto vznikol aj modul CLA, ktory
pomaha pri vyucbe GNU/Linux zrucnosti Studentov na univerzite.
CLA modul, okrem webovej implementacie, ma aj podpornd
externu aplikaciu claAgent. Aplikacia sluzi na sprostredkovanie
komunikacie medzi serverom a terminalom. Mozno hovorit, ze je
to taka zjednoduSena verzia webového klienta, ktora si Student
spusti v textovej konzole.

3.1 Aplikacia claAgent

Ziskavanie informacii z terminalov Studentov je realizované
pomocou externej aplikacie claAgent. Ide o binarnu aplikaciu,
ktora je prekompilovana podla cielovej architektury. Spusti sa
priamo v terminali. Nakol'ko bezi s pravami pouZzivatel’a, je lepsie
na rieSenie ulohy vyuzit' cviény Studentsky server. V pripade, ak
sa precviCuji administratorské zruénosti, osvedCilo sa spustit’
virtudlny pocita¢, prihlasit’ sa nan ako administrator (root) a
nasledne spustit claAgenta. Na obrazku 3 je znazornena
schematicka architektira claAgenta.

Er i bashinterpreter L
| =

—_— ! I Stang;

histéria prikazov b Zobraz sic\! ardny Vo
1 kontrola prompt prikaz /|

: rieSenia

spracuj
prikaz

vykonaj
prikaz

lT

1
!
'
konfiguracia ulohy i
]
I
1
|

Standardny vystup

Obrazok 3: Architektura aplikacie claAgent. Do bash cyklu je
pridana kontrola rieSenia tilohy a vykonanie $pecifickych
prikazov claAgenta. Zoznam ukoncenych prikazov sa odosiela
na server. Standardny vystup je duplikovany a v reilnom &ase
sa odosiela na server.

Do zékladného vykonavacieho bash cyklu [1] je v€lenena kontrola
pozadovaného stavu rieSenia. Kontrola je v podstate bash skript,
ktory sa spusti a podla uspeSnosti (exit kodu) signalizuje, ¢i
rieSenie vyhovuje alebo nie. Textové zadanie tulohy, testovaci
skript a pomocné stubory pridu do claAgenta zo servera (oznacené
na obrazku 3 ako konfiguracia ulohy). Text ulohy si méze Student
kedykol'vek dat vypisat do terminalu. Uspesnost’ riesenia sa
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testuje po kazdom odoslanom prikaze v ramci

vykonavacim bash cyklom.

prechodu

Aby server vedel identifikovat' pouzivatela, je potrebné sa
do claAgenta prihlasit. Pre potreby manazovania je v bash cykle
zaradené rozpoznanie internych prikazov claAgenta. Napriklad
vylistovanie vSetkych zadani, z ktorych si Student vyberie jedno a
nasledne mu server z neho posiela jednotlivé tilohy na rieSenie.
Momentalne je zadanie realizované ako usporiadana sekvencia
uloh, ktoré na seba nadvazuju.

Historia spustanych prikazov v termindli sa zasiela na server a tak
je mozné neskor realizovat’ pripadntl kontrolu a analyzu postupu
Studenta. Aby bolo mozné sledovat’ aktualnu ¢innost’ v terminali
vredlnom Case, znakovy prid smerujuci na zobrazenie
do terminalu sa duplikuje a sucasne sa odosicla aj na server.
Takto, v podstate, vidiet presny obraz terminalu Studenta
so zachovanim nizkych narokov na prenosovia kapacitu
internetového pripojenia. Okrem toho je tento sposob prinosny aj
pre ucitel'a, nakol'ko si vie v kazdom okamihu prelistovat’ cely
zaznam prace Studenta. Rychlo si tak vie pripomenut’, ¢o prave
Student robil a prave robi. KompetentnejSie a rychlejSie vie
nasledne so Studentom komunikovat'.

Velmi Casto sa stdva, ze S$tudenti rieSia ulohy zo zadania
v terminali pomocou claAgenta a neprihlasia sa na webovy server.
Takto sa vSak zamedzi komunikacii medzi ucitelom a Studentom.
Kvoli tomu bolo do CLA modulu pridané rozsirenie, ze ucitel’ ma
moznost' poslat’ textovl spravu, ktord sa priamo zobrazi
v terminali. Studenti pisali uéitelovi zo zagiatku odpovede priamo
do prikazového riadku, ¢o vsak bolo rusivé, lebo bash samozrejme
vypisoval chyby a miesalo sa to s rieSenim ulohy. Na tento ucel sa
zaviedol novy prikaz claAgenta, ktory umoznil Studentom odoslat’
vlastnu spravu, ktora sa odoslala aj na server. Tymto sa vytvorila
jednoducha chatovacia funkcionalita priamo v textovej konzole.
Sekvencia sprav komunikacie je zachytavana na serveri a tak
uditel' dostane avizo o sprave, aj ked’ nema zobrazeny obsah
termindlu Studenta. Vyznam to ma najméd pri monitorovani
viacsieho poctu pripojenych Studentov.

3.2 Modul CLA

Rozsirenie webovej aplikacie je realizované modulom CLA.
Najskor sa vramci modulu zrealizovalo zdiel'anie pdf dokumentu
na ulely prezentdcie slajdov. Ucitel' prepina slajdy, ktoré sa
zobrazuju vSetkym prihlasenym Studentom. Tato funkcionalita
bola rieSend eSte pred spustenim diStancného vyucovania, aby
prednaSka aj nasledné cvicenie v pocitatovej ucebni mohlo
prebichat’ spolocne. Prezentovanie cez dataprojektor bolo
nepraktické a Studenti ani prili§ nevideli na slajdy, hlavne
v pripade, ak je ucebiia rozsiahlejSia. Jednoduché zdielanie pdf
dokumentu problém vyrieSilo. Podobne bolo potrebné riesit’ aj
ukazky v terminali. Ked’ sa premietal terminal cez dataprojektor,
bola slaba Citatelnost. V tomto case vznikol aj prototyp
claAgenta, ktory spociatku sluzil iba ucditelovi na prezentaciu.
Ucitel' prezentuje ,,zivé™ priklady zrucnosti zo svojho terminalu
so spustenym claAgentom. Informacie z claAgenta sa prenasaju
na server a znakovy prud je presmerovany do prezentaénych
terminalov, ktoré si pootvaraju Studenti pocas prednasky.
Schematicky to mozno vidiet' na obrazku 4. To, Ze informacia sa
do prezentaéného termindlu prendsa v textovej podobe, umoziiuje
aj jednoduché kopirovanie ukazkovych prikazov. Neskor sa
claAgent vylepsil aj o funkcionalitu autonémnej kontroly uloh.

Samotny vyklad je prenasany vlastnym audio kanalom, ktory je
vylepSovany a pouzivany ako sucast’ celého servera citanky.
Pri vyvoji bolo potrebné brat ohlad aj na pévodné poslanie
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¢itanky a vhodne prepojit audiokomunikaciu s nahravanim a
kontrolovanim spravnosti ¢itania.

1
BT
1
1

| web klient - tudent !

o A H

) tandardny vystup ' paf |
! ! str.3 !

| web klient - Student

______ A

pdf

Obrazok 4: Zdiel’anie prezenta¢nych slajc_lz);r-z; :,_ii\_’)_’(_!l-l“

ukazok z terminalu ucitela pocas prednasky. Vyklad je
prenasany audiokomunika¢nym modulom servera.

Na obrazku 5 mozno vidiet' orientacnt architektiru priebehu
synchrénneho cvidenia. Studenti spustia claAgenta vo svojich
terminaloch. UC¢itel' si vie zobrazit zoznam pripojenych
claAgentov. V zdznamoch vidi posledne spusteny prikaz a
posledne odoslant spravu Studenta. V pripade potreby si zobrazi
cely obsah Studentského terminalu. Pri menSom pocte Studentov
nie je problém zobrazit’ si vSetky terminaly, avSak, zo skusenosti,
je idealne mat ich na notebooku otvorenych odhadom do sedem.
Pri va¢Som pocte je vhodné pripojit’ externy dualny monitor.
Vysktsala sa aj moznost, ked synchronne cvicenie realizuju
viaceri ucitelia. V tom pripade sa vSak niekedy stavalo, ze viaceri
uditelia piSu spravu rovnakému Studentovi, Co je z pohladu
priebehu cvi¢eni neefektivne. Do zoznamu vsetkych claAgentov
bola preto pripojend aj informécia o tom, ktory ucitel ma
otvoreng, ktoré terminaly a ktory z nich je aktualne vybraty t.j. ma
,spozornost* ucitel'a. Technicky je mozné spravu poslat’ iba
do takto vybraného terminalu. Vdaka tomuto mechanizmu sa
ucitelia mimovol'ne nezoskupuji iba pri jednom Studentovi.

Standarane vystup

—_—

Obrazok 5: Zakladna architektira priebehu synchréonneho
cvifenia. Webovy prehliadac ucitel’a zobrazuje v realnom c¢ase
obsahy terminalov a umoZiiuje do nich odosielat’ Studentom
spravy.

Pri zmene ,,pozornosti‘ uéitel'a sa osved¢ila moznost’, rychlo si
pozriet cely zdznam prace Studenta v termindli. Je to mozné,
nakol'ko znakovy prad (obsah terminalu) je do¢asne uchovavany.
Odpadne tak zbyto¢na komunikacia, aby sa ucitel dostal
,,do obrazu®.

Na obrazku 6 je ukdzka monitorovacieho okna, ktoré sa zobrazuje
ucitelovi a jeho pomocnikom. Zakladné delenie Studentov je
na tych, ktori majii otvoreny terminal t.j. spusteného claAgenta a
ostatnych, ktori st odpojeni. Ku vSetkym je mozné zobrazit’ si
histériu spustanych prikazov. Termindl momentalne pripojenych
Studentov mozno sledovat’ v realnom case a komunikovat’ s nimi
cez posielanie spriv. Okno monitora je Glenené na stipce.
V prvom je meno Studenta, druhy zobrazuje doteraz najlepSie
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dosiahnuté skore zo vietkych pokusov. Nasleduje stipec, kde
vidiet, ktord ulohu prave Student rie$i. Farebné Stvorce
signalizuju, ze niekto z cviciacich alebo ucitel ma otvoreny
terminal, kde pozoruje a komunikuje so Studentom. Cez titulok je
dostupna informacia aj kto konkrétne. Dalej nasleduje stipec
s casom, ktory odpocitava posledne odoslanti spravu. Spravu
vidiet' v d’alsom stipci. Rozlisuje sa, &i sprava prisla od $tudenta,
alebo od ucitel'a. Farebne to signalizuje aj ¢asova¢. Podla tohto
udaju sa mozno rozhodnut, kde zacat' intervenciu. Dynamiku
napredovania $tudenta ilustrujii posledné dva stipce, kde je
vypisany posledne spusteny prikaz v terminali aj s odpocitavanim
uplynutého ¢asu. Ucitel’ sa moze rozhodnut’ pozriet’ na Studenta,
ktory ,,stagnuje®.

Hragkova, Janka 23 1. [ 6min Poméitet p

¥ Bez terminalu
Hrasko, Janko a3 9min MN: Dovidenia  8min
oo R - I

Obrazok 6: Ukazka suhrnného monitorovacieho okna, ktoré
sleduje ucitel’ po¢as synchrénnych online cviceni.

4 PRIEBEH VYUCBY

Pocas prvej viny pandémie COVID-19 v akademickom roku
2019/20 sa 13-tyzdiiovy letny semester zacal eSte v normalnom
prezen¢nom rezime. Na distanéni formu sa preslo az v 4. tyzdni.
V tomto obdobi modul CLA existoval iba v obmedzenej podobe.
Vyuzival sa hlavne na prezentaciu prednasky a ukazky prace
v textovom terminali ako ndhrada prezentovania cez datapro-
jektor. Po zruSeni prezen¢ného vyucovania sa do aplikacie ¢itanky
urychlene doplnila moznost’ audiokomunikacie, aby nebolo nutné
vyuzivat' viaceré platformy a pohodlne plnohodnotne odprezen-
tovat’ prednasku. Audio modul sa priebezne vylepSoval. Cvicenia
v§ak v tom Case zostavali ako ,,domaca“ Giloha.

Nagy, Marek

Linux1

Podiel Studentov, ktori vzdali kurz po¢as semestra
35.0%
30.0%
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Obrazok 7: Pocty Studentov, ktori vzdali kurz Linux1
z letného semestra. Automaticky kontrolované ulohy zadinaju
od roka 2016/17 a posledny rok prebiehal diStan¢ne.

Riesenie tlohy na cvigeniach kurzov pozostava z vykonania sledu
prikazov v prikazovom riadku. UZ v minulosti sa proces kontroly
spravnosti rieSenia zautomatizoval [6] a tak pocas diStancného
vzdelavania sa zdalo, Zze stai, ak Studenti prejdu cez ulohu
vterminali samostatne len zapomoci tejto automatickej
asistencie”. Tento pristup k cvieniam bol v8ak bez intervencie
ucitel'a pre vacsinu Studentov nezvladnutelny. Niektoré problémy
sa podarilo rieSit' emailovou komunikaciou, audiokomunikaciou
alebo textovym chatom. Zvoleny pristup a stazena komunikacia
sa prejavila aj na redukcii poctu Studentov kurzu. Sved¢i o tom
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29 % Studentov, ktori kurz v priebehu semestra vzdali (vid' graf
na obrazku 7). Do poltu su ratani Studenti, ktori zacali, ale
nedokon¢ili kurz. Neuvazuju sa Studenti, ktori mali kurz zapisany
vo svojom $tudijnom plane, ale ho vobec nenavstevovali.

Automaticka kontrola uloh [6] bola experimentalne zavedend
odroku 2016/17, ale vSetky cvicenia pokryvala az od roku
2017/18. Z grafu na obrazku 7 je zrejmé, ze tento pristup
vykazoval potrebu zvySenej komunikacie medzi ucitelom a
Studentom aj pocas prezencné¢ho rieSenia ulohy na cviceni
v pocita¢ovej ucebni. Vtedy zavisel od poctu studentov v ucebni a
od poctu cviciacich, ktori sa im venovali. Automaticka kontrola
rieSenia uloh je velmi nekompromisna a aj drobny nedostatok
moze zablokovat’ rieSenie nasledujucich (gradujucich) tloh, ¢o sa
prejavi na frustracii Studenta. Toto sa ukazalo eSte viac pocas
obmedzenej intervencie uéitel'a v priebehu prvej viny distanéného
vzdelavania. Na obrazku 7 mozno vidiet vysoky narast
frustrovanych® Studentov v poslednom roku.

Pocas druhej viny pandémie COVID-19 v akademickom roku
2020/21 sa v zimnom semestri zacal vyuzivat’ modul CLA v plngj
podobe aj na synchrénnych cviceniach. Prvé dva tyzdne boli eSte
v prezencnej podobe, ¢o sa vyuzilo na oboznamenie sa s novym
prostredim a claAgentom. Nasledne uz riesenie uloh prebiehalo
distanéne prostrednictvom claAgenta a tak mohla byt intervencia
synchréonna. Aby bolo mozné sustredit’ sa najmé na tazkosti
pri rieSeni, zadanie uloh bolo spristupnené dopredu na ,,domacu*
samostatni ulohu a nasledne prebehlo synchronne diStancéné
cviCenie s ,menej skisenymi® Studentmi. V zimnom semestri
prebicha pokra¢ovanie kurzu (Linux2), ktoré je viac zamerané
na spravu systému. Preto mali $tudenti na Studentskom serveri
spusteny svoj virtudlny stroj, kde boli prihlaseni ako
administratori.

Do tohto kurzu prenikli automaticky kontrolované ulohy [6] az
neskdér v roku 2018/19. Naplno sa vSak vyuzivali od roku
2019/20. Na obrazku 8 mozno vidiet’ graf Studentov, ktori vzdali
kurz. Zahrnuté je SirSie ¢asové obdobie, ku ktorému sa zachovali
data. Podobne ako pri kurze Linux1 mozno vidiet, ze automaticka
kontrola tloh bez dobrej intervencie viedla v roku 2019/20
k zvySenému pred¢asnému odchodu Studentov. V poslednom
akademickom roku sa vSak tento podiel Studentov podarilo
zredukovat’ i napriek tomu, Ze cvicenia prebichali diStan¢ne. To
dava predpoklad, Ze pristup pomocou claAgenta umoziuje
efektivnejSiu intervenciu ucitela, ako je pocas prezencnych
cviceni v pocitatovej ucebni.

Linux2

Podiel Studentov, kiori vzdali kurz poéas semestra
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Obrazok 8: Pocty Studentov, ktori vzdali kurz Linux2
v priebehu zimného semestra. Automaticky kontrolované
ulohy za¢inaji rokom 2018/19. Posledny rok je diStanénou
formou a s novym interaktivnym pristupom cez claAgenta.
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5 ZAVER

Distan¢ny pristup k realizacii nadvdzujucich kurzov Linuxl a
Linux2 dopomohol ku zasadnej zmene v pdévodnom pristupe
rieSenia a automatickej kontroly uloh na cviceniach v pocitacovej
ucebni [6]. Uz pocas prezenénych cviceni dochadzalo vplyvom
automatického pristupu ku kontrole uloh k narastu ubytku
Studentov v priebehu semestra. Mozno to pripisat’ k nedostatocnej
intervencii ucitel'a pocas rieSenia tloh. Spomalenie ubytku nastalo
po zvySeni poctu vypomdhajucich cviiacich z radov starSich
Studentov. No po presune do online priestoru tibytok predstavoval
az rekordnych 29 % Studentov v kurze Linux1 (vid’ obrazok 7).

Novy pristup k diStanénym  synchronnym  cvieniam
prostrednictvom realizovaného claAgenta dopomohol zvysit' a
zefektivnit' intervenciu ucitela, ¢o prispelo k lepSiemu
napredovaniu $tudentov pri rieSeni Gloh. Novou metddou je
mozné vcas identifikovat’ situdcie veduce ku frustracii Studentov a
aktivne zasiahnut' uz v zarodku. U¢itel moze sledovat’ v podstate
vsetky terminaly Studentov, ¢o pri klasickom prezen¢nom pristupe
v ucebni nie je mozné. Tym, Ze je k dispozicii aj histéria prace
Studentov, je mozné kompetentnejSie reagovat’ na situaciu
pri presuvani pozornosti a intervencie zo Studenta na Studenta.
V prezen¢nom pristupe v ucebni to bez vyruSenia Studenta z prace
neslo. Zaroven sa podarilo odstranit’ fenomén ,cudzich rik
na klavesnici“, ktory bolo mozné pozorovat na cviceniach
v ucebni. Niektori pomahajuci cvifiaci mali tendenciu tkon
v terminali vykonat namiesto S$tudenta, Co potiera najnovsie
pedagogické poznatky. Samotnému Studentovi to nepomaha a
svedci to skor o strate trpezlivosti cviCiaceho. Aplikacia claAgent
umoziiuje iba komunikdciu. Spustanie prikazov je len
na samotnom $tudentovi, ¢im sa pokuSenie rieSit’ ulohu namiesto
Studenta eliminuje. Modul CLA sa snazi rieSit aj problém
neefektivneho zoskupovania cvi€iacich pri jednom Studentovi.
Monitorovanim prace ,diStanénych® cviiacich je mozné
predchadzat’ , konfliktom*. Realizovany novy pristup k cviceniam
pomohol zredukovat' ubytok Studentov kurzu Linux2 na 10 %
(vid’ obrazok 8).

PODAKOVANIE

R4d by som podakoval
za trpezlivost’ a pomoc.
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ABSTRACT

Teaching computer science in Slovakia is difficult in regards of
materials and schoolbooks available. Therefore, computer science
teachers need to create their own materials for teaching. Cards for
unassisted learning are an example of such material.

Cards we made are short guides for practicing basic programming
skills in various environments, such as Scratch, LEGO Classroom
for LEGO robots, and Probots. Our cards serve as an introduction
to programming languages and induce students to solve various
programming problems (for example to create a simple game in
Scratch Environment). Working with these cards develops logical
thinking, develop reading literacy and improve students’ ability to
work in a team.

Keywords
Computer Science, Programming, Teaching Material. Primary and
Secondary School

ABSTRAKT

Vyucovanie informatiky je v mmnohych pripadoch naro¢né na
pripravu, nakol’ko sa ucitel’ nemoze opriet’ o ucebnice, ktoré na trhu
chybaju. Preto sa kazdy ucitel’ informatiky snazi vytvorit’ si vlastné
portfolio materialov a pomocok na vyu€ovanie. Jednou z pomocok
mozu byt aj karti¢ky, ktoré pouzivaji ziaci pri samostatnej praci.
Karti¢ky, ktoré sme vytvorili obsahuju navody na pracu v Scratchi,
pracu s Probotom a programovanie LEGO robotov v prostredi
LEGO Classroom. Tieto karti¢ky predstavuju ziakom prostredie, v
ktorom programuju alebo ich vedu postupne k tomu, aby vyriesili
zadanie a naprogramovali napriklad jednoduchu hru v Scratchi.
Pracou s tymito kartickami Ziaci rozvijaji svoje logické myslenie,
podporuju Citatel'ski gramotnost’ a zlepSuju sa pri praci v
skupinach.

Kruacové slova

Informatika. Programovanie. Vyucovacia pomoécka. Zakladna
Skola.

1 UVOD

Algoritmické myslenie je neodlucitelnou sucast'ou prace kazdého
programatora. Nie je vSak potrebné auzitocné len v praxi
programatorov ¢i informatikov — takéto myslenie uréite pomoze
kazdému pri rieSeni beznych tloh ¢i problémov.

Algoritmus je sposob rieSenia problému pomocou presne zadanej
postupnosti krokov. Pod algoritmickym myslenim rozumieme taky
spOosob myslenia a uvazovania, ktory vedie k tvorbe algoritmu.
Tento spdsob uvazovania je podmieneny schopnost’ou:
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e analyzovat problém,
e  presne urCit’ problém,
e identifikovat’ zakladné kroky, ktoré vedt k rieSeniu
problému,
e  vytvorit spravny algoritmus na zéklade tychto krokov,
e  zobrat’ do Gvahy vsetky okolnosti, ktoré moézu ovplyvnit
rieSenie problému,
e  vylepsit fungovanie algoritmu.
Pre spravne algoritmické uvazovanie je, prirodzene, velmi
potrebné samostatné a tvorivé myslenie [1].

Ako teda ucit' algoritmické myslenie? Ide o nelahkt tlohu
rovnako, ako pri uCeni kreativity. V praxi je potrebné riesit’ ¢o
najvacsie mnozstvo problémov. Zaroven ziakom vel'mi poméha
vhodna vizualizacia problému [1]. Najmid na zakladnej Skole
musime opatrne vyberat problémy, ktoré su pre Zziakov

zrozumiteIné a motivujuce. Zakladom dobre zhotoveného
materialu je vhodny vyber problému.
2 PRIKLADY

Ciel'om tohoto ¢lanku je predstavit’ nasu pracu a in$pirovat’ kolegov
- ¢i uz na8imi napadmi alebo k tvorbe vlastnych materilov. Iste si
vSimnete, ze aj kvalita grafického spracovania od materialu k
materialu stipa. Preto je evidentné, ze pedagdg nepotrebuje na
tvorbu materidlu vel'ku napaditost’ ¢i talent. Je to zru¢nost’, ktora sa
da naucit’.

2.1 PROBOT - PROGRAMOVANIE AUT
,»Pro-Bot v tvare auticka... vie kreslit ciary po podloZke,
prostrednictvom pera, uchyteného do zabudovaného drziaka, a ma
aj LCD displej [2, s. 106]. My na prvom stupni nevyuZivame
funkciu kreslenia iba pohybu po danej trase. Fotografia robota
a jeho prisluSenstva sa nachadza na Obrazku 1.

Zatial’ sme pracovali len s tla¢idlami vpred, vzad, vpravo a vl'avo
so ziakmi tretieho a Stvrtého ro¢nika. Kazdy z tychto prikazov ma
prednastavent hodnotu. Prikazy vpred a vzad auto posunti o
priblizne 30 cm, vpravo a vlavo ho otocia o 90 stupiiov. Okrem
toho sa daju upravit’ parametrom, a to tak, ze za prikaz napiSeme
¢islo.

V ucebni informatiky sa nachadza stdl s rozmermi priblizne 200 x
400 cm. Na tomto stole vytvorime cestu — bludisko pomocou
Gistrizkov karténu s jasne oznatenym S$tartom a koncom. Ulohou
ziakov je vo dvojici alebo trojici naprogramovat auto tak, aby
preslo zo $tartu na ciel’.
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Cislo za prikazom uréi ako

V%
daleko auto po6jde alebo o kﬁ)

kolko sa otoci

m Poloz auto na start a
program spusti tlacidlom GO

Auto musi prist do A —

ciela —9—9

x Nechceny prikaz vymaz
tlacidlom Clear
Auticko programujeme mimo
drahy. Pri drahe trpezlivo
cakam v rade.

Obrazok 2: U¢ebna pomdcka pre pracu s Probotom

Tato aktivita rozvija algoritmické myslenie a priestorovi
predstavivost. Ked’ze skupin mame 5 az 6 a na bludisko sa zmesti

L https://scratch.mit.edu/
2 https://www.canva.com/
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len jedno auto, ziaci musia trpezlivo pockat’, kym sa dostanti na rad.
Aby si navzajom nezavadzali, autd musia programovat’ mimo stola
— na zemi. Prave toto rozvija priestorova orientciu, pri ¢akani na
stol sa ucia trpezlivosti a reSpektu voc¢i druhym spoluziakom.

Pocas uvodnej hodine je bludisko vel'mi jednoduché — s pravymi
uhlami a vzdialenostami v nasobkoch 30 cm, aby ziaci nemuseli
pouzivat parametre. Pri nasledujicich hodinach skladame
zlozitejSie bludiska a ziakom iba ukazeme, ako maju parameter
zadat’. Ako funguje, teda o kol’ko sa auto oto¢i alebo posunie, musia
zistit’ sami.

Pre tato aktivitu sme vytvorili plagat, v ktorom st zhrnuté zakladné
zasady programovania aut (pozri Obrazok 2).

2.2 SCRATCH KARTY

Scratch! je detsky programovaci jazyk s grafickym rozhranim,
vyvijany pod zastitou Massachusetts Institute of Technology.
Pouzivanie programu je bezplatné. Je dostupny vo viac ako v 150
krajinach sveta, prelozeny bol do vySe 60 jazykov (vratane
sloven¢iny) [3].

Pomécku pre rozvoj algoritmického myslenia s pouzitim
programovacieho prostredia Scartch predstavuju Scratch karty.
Tieto karty tvoria sériu programov a su zoradené od jednoduchych
po zlozité. Pri ich tvorbe sme pouzili online prostredie CanvaZ.
Kazda karticka ma ivodnu stranu s obsahom a kratkym popisom
hry, ktora budeme tvorit.

2.2.1 Chytanie jablk

Velmi jednoducha hra je vhodna pre Ziakov 5. a 6. ro¢nika. Tento
motiv hry je velmi zndmy a Ziaci zvy€ajne nemajui problém tento
program vytvorit' — pri tomto viac-menej odpisujii program z
karticky. Ciel'om aktivity je zozndmenie sa s prostredim, kreslenim
postav, jednoduchymi scendrmi a rozdelenim prikazov do
kategérii. Na konci kartiCky sa nachadzaji roézne navrhy na
vylepsenia, ktoré mozu Sikovni Ziaci skusit’ naprogramovat’.

2.2.2 Monster Clicker

Dalsia jednoducha hra so znamym motivom. Aj tato karta je vhodné
pre ziakov od 5. ¢i 6. ro¢nika. V tejto karticke sa uz vyskytuje aj
jednoducha animécia pri kliknuti na postavu.

Ziaci si osvoja aj pracu s premennymi a riadiaci blok podmienky.
Aj tu maju ziaci moznost’ pouZit svoju tvorivost’ pri karticke
VylepSenia. VSetky strany tejto karty ndjdeme na Obrazku 3 - 5.

MONSTER CLICKER 1. KOSTYM PRISERY
C
Z knitnice vyber o
postavu ducha
T
N i b
Al R 4]
Ghost
Dlohou he&éa je kiikat na prisery. $ kaidym Kliknutim R Pri kliknuti na ducha
priera pride o jeden fivot, Hedt mé Zasovy limit, cez cheeme prehrat’

ktory musi priseru porazit’. Jednaduchd animaciv

1.KOSTYM PRISERY

2.0DPOEITAVANIE EASU
3.Z1VOTY PRISERY

4, HONIEC HRY
5.UYLEPSENIA

Tento scendr viak
prebebne prili

Preto vioz medzi
fialevé bloky prikaz

rychlo = hestihheme
€akaj

si ani viimnat, ake
rychio sa kostym Hodnetu prikazu
zmeni rastav podl'a seba

Obrazok 3: Prva strana materialu
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Y. HONIEC HRY

Nakresli viastna
postavu =~ szham o
kenci hry.

Tato postava bude mat’ dva
kostymy — vyhral si a prehral si.

Pri vyhre ukateme kostym
YHRAL SL, pri prehre
PREHRAL sI

B 185

|

Tote postavu musime vidy ha ~

z2aciatku hry skryt. W_

ISSN 2454-051X

5. UYLEPSENIA

UPridaj do hry pozadie — méte¥ ho aj
nakreslit’

2 Nastav p né hodhoty p ¥
tak, aby bola hra €o najt'aiiia lale aby si ju
stile vedel pre jst?

3.Pridaj daldie “levely’ - in€, naro¥nejsie
priserky

UYHRAL

S

Obrazok 4: Druha strana materialu

= -
2. ODPOCITAVANIE CASU

Nautim ¥a poutivat premenné. Premenné lod siova

menit, premenlt] sidlia na uloienie hodnst v

programe.

v mafom programe si do neho ulo¥ime, kolke sekand

ndm astiva do konca hry.

Premenné

3. ZIVOTY PRISERY

Wytvor premennd
}ivoty. Rovnako ako
£as, musime juna
zaéiatku programu
nastavit’

~

Wytuer premennd

M . Pri klikeuti na prifery jej odritame jeden
as Nova premenna

sivot, Ak Fivety priseru dosiahnu nulu, vyhrali

™ Pri zatiatku hry = po

kliknuti na viajku =

musime ¢as nastavit’
Easu kaidd m
sekundu uberat’, a -
kym sa
nedostaneme na
nulu. Vitedy bra
ken€i = prehrali

1]
il Cas e o (@
[ promast - )

sme

Obrazok 5: Tretia strana materialu

2.2.3 Hadaj cisla

Tato karta patri medzi pokrocilejSie. Je vhodna pre Ziakov 7. alebo
8. ro¢nika. Na rozdiel od predchadzajucich kariet neobsahuje
inStrukcie krok po kroku a od ziaka vyzaduje aj tvorivé a
samostatné myslenie. V karte pouzivame premenné, podmienky,
cykly, generovanie nahodnych premennych a nacitavanie z
klavesnice. Tato kartu sme vytvorili v ¢ase prvej viny pandémie pre
online vyugovanie. Kartigky Chytanie jablk a Monster Clicker s
star§ie, v Skole sme ich wvytlacili na farebnej tlaCiarni a
zalaminovali. Tuto kartu sme vSak $irili vyhradne digitalne vo
forme PDF stiboru, preto ma aj iny vzhl'ad. Ked’ze samotna karta
vyzaduje tvorivé myslenie, uz tu nendjdeme mozné navrhy na
vylepSenie. Ukazku tvodnej strany karty vidime na Obrazku 6.

2.2.4 Lovec
Najnaro¢nejsia karta je urena pre Ziakov 9. ro¢nika a krazku
programovania. Pouzivame grafické efekty, klonovanie,

podmienku zalozent na dotyku postav. Tato karta patri medzi
najmenej odskuSané, najmd kvoli vzniknutej situacii ohladom
pandémie.

2.3 PROGRAMOVANIE LEGO ROBOTOV

Po uspechu nasich karti¢iek na zaujmovom krazku programovania
hier a hodinach informatiky sme podobny népad realizovali aj na
krazku robotiky. Tento zaujmovy kruzok je ureny ziakom nasej
Skoly od 4. po 9. ro¢nik. Z dévodu toho, Ze sa na krazku vyskytuja

Vytvorit’ a nastavit’ premennd
Vygenerovat nahodné Eislo
Naditat’ vstup pomocou
klavesnice

Vytvorit’ podmienku v programe
Porovnavat’ premenné

Nekoneéné opakovanie

o Pri kliknuti na zadiatok programu
postava vymysli Cislo

o Hraé zada &islo z klavesnice

¢ Ak uhddol, postava vymysli nové
&islo

¢ Ak nie, hracovi poradi, €i ma hadat’

mensie alebo vacsie Cislo

Obrazok 6: Prva strana vyu€ovacej pomocky

velmi pestré vekové skupiny ziakov, je niekedy naroéné venovat
sa rozvijaniu zakladov programovania LEGO robotov.

V minulosti sme na krizku programovali LEGO roboty v prostredi
LEGO Mindstorms EV3, ktoré sme sa vSak rozhodli vymenit’ za
LEGO Classroom?, ktoré je ovel'a prirodzenejsie a jednoduchsie na
porozumenie, nakol’ko je to detské blokové prostredie podobné ako
Scratch. NaSe karticky, ktoré sme mali vytvorené na
programovanie v LEGO Mindstorms EV3 sme prerobili na LEGO
Classroom, ktory by sme chceli pouzivat na programovanie
robotov.

Praca s vyukovymi kartiCkami je velmi jednoducha a velmi
efektivna. Podla turovne znalosti Ziakov / skupin ziakov sa
jednotlivé Kkarticky rozdeluji v triede. Od najjednoduchsich
karti¢iek (pozri Obrazok 7 a 8) pre zaciatonikov po zloZitejsie
programy pre pokrocilych. Nasledne uz podl'a nasho nazoru nie je
nutné, aby boli Ziaci vedeni prostrednictvom tychto vyukovych
karti¢iek, nakol’ko uz si ilohy vymyslaji sami alebo navzajom.

Ziakom je takouto vyugovacou metodou vitiepena samostatnost’,
respektive spolupraca v skupinach, podporuje sa Citatel'ska
gramotnost’ a kritické myslenie, ked’ze Casto pristupuji SO
zadanymi informaciami k vyhl'adavaniu na internete.

Vdaka hmotnej podobe karticky je pre mladsich ziakov
jednoduchsie pracovat’ s pocitacom, pretoze nemusia prepinat’

3 https://education.lego.com/en-us/downloads/mindstorms-ev3/software#downloads
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jednotlivé oknd programov a venuju celtl svoju pozornost’ praci na
programe.

7 ®»—= home - ndvrat do hlavného menu
=—> pastavenie motorov

» >
® m»— obrazovka EV3 kocky
» >
»
»—7>

»——p

® » >
»

®.=—> moje bloky
A T T T O A A L
SSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSS

Obrazok 7: Vybrana strana z uvodnej karty

Romunikuj s pocéitacom

2 Vytvor prepojenie prostrednictvom:

e X
Connect via Bluetooth

« Bluetooth
1. Tum on your EV3 Brick. & UUSB kabel
2. Enable Blustooth.
3. Pair your EV3 Brick.
e g =

i [+@

(o) (o) (coweer)
II““IIIIIIIIIIIIIIII“I%IIIIIIIIIIIIlllllllll“llllllllllllllllll“llllll“llﬂl“&

=) =

Obrazok 8: Vybrana strana z ivodnej karty

3 DISKUSIA

V Tabul’ke 1 sme zndzornili, v ktorych ro¢nikoch a s akym poctom
ziakov sme pri jednotlivych aktivitach pracovali. Pozn.: nasi ziaci
osmeho a deviateho roc¢nika zacali pracovat” S programovacim
prostredim Scrtach aZz v siedmom, resp. 6smom ro¢niku — preto
maju aktivitu vhodnu skor pre mladsie rocniky.

Tabul’ka 1: Zapojenost’ Ziakov

Aktivita ‘ Ro¢nik ‘ Pocet Ziakov ‘
Treti 4 triedy po cca 22 ziakov
Probot g : :
Stvrty 5 tried po cca 20 ziakov
Chytanie Siesty 3 triedy po cca 26 ziakov
jablk Krazok 15 ziakov druhého stupna
Siedmy 4 triedy po cca 20 ziakov
Monster X A &
Clicker Osmy 3 triedy po cca 19 ziakov
Krazok 15 ziakov druhého stupna
Hadaj cisla Osmy 3 triedy po cca 19 ziakov
Lovec Krazok 15 ziakov druhého stupna
o 6 ziakov 4. ro¢nika, 10 ziakov
LEGO karty Krazok R ———

4 https://arcade.makecode.com/
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Tieto karticky nam vyrazne ulah¢ili vyu¢ovanie programovania —
ziaci si nemuseli pred programovanim zdlhavo zapisovat
poznamky k téme hodiny.

Hned’ po kratkom motivaénom uvode sme mohli zacat' tvorit
programy atym sa ulit’ kreativite a algoritmickému mysleniu.
Nadani Ziaci nemuseli Cakat na zvySok triedy, ale pomocou
vylepseni dokazali ukazat’ svoju Sikovnost’ a zaroven d’alej rozvijat’
svoj talent.

Od ziakov sme dostali pozitivnu spdtnu vézbu. Karticky im
pomohli pri zorientovani sa v programovacom prostredi, mohli sa
vratit' v programe a opravit’ si chyby a grafickou upravou ich
zaujali viac, ako klasické poznamky ¢i pracovné listy.

4 ZAVER

Probota sme pouzivali v skolskom roku 2019/2020 na prvom stupni
zakladnej Skoly. Kvdli pandemickej situacii sme v novom
Skolskom roku na tieto aktivity nemohli nadviazat. Po uvolneni
situacie planujeme v tychto aktivitach pokracovat’.

Scratch karty sme vytvarali v priebehu $kolského roka 2019/2020
avyuzivali sme ich pocas celého Skolského roka. Prirodzene,
vyuzivame ich aj v tomto Skolskom roku. Okrem tychto kariet
mame Vv zbierke eSte priblizne 6 d’alSich ndvodov, ktoré by sme
vsak pred pouzitim na vyuCovani chceli upravit'. Niektoré z nich
sme nahradili nov§imi kartami a, pravdepodobne, ich uz pouzivat’
nebudeme. To st hlavné dovody, preo sme ich v tomto ¢lanku
nepublikovali. V budtcnosti by sme na kruzku programovania hier,
pripadne aj vo vyucovani informatiky radi zaviedli aj prostredie
MakeCode Arcade®.

Karty na pracu s LEGO robotmi sme pripravili po¢as $kolského
roka 2020/2021, ale kvoli pandemicke;j situdcii sme ich nemohli
vyuzit na kruzku robotiky. NaSe karty pre prostredie LEGO
Mindstorms EV3 postupne prerdbame pre nové prostredie LEGO
Classroom.

Uplné verzie naSich materidlov si méZete stiahnut’ na odkaze:
https://polonec.eu/vyucovacie-pomocky/. Prirodzene, v priebehu
priprav na vyucovanie vytvarame d’al$ie u¢ebné pomocky. Vsetky
ucebné materialy, ktoré mame uverejnené na internete mozete najst’
na stranke polonec.eu.

Verime, ze vidite v takychto materidloch apomodckach na
vyucovani informatiky zmysel a in$pirovali sme Vas k tvorbe
vlastnych materialov.
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Porovnavacia Studia pravdepodobnostného pristupu
a digitalneho vodoznaku pri odhalovani plagiatorstva
v diStanénom kurze programovania

Comparative study of probabilistic approach and digital
watermarking in the detection of plagiarism in the distance
course of programming

Lubomir Salanci
Fakulta matematiky, fyziky a informatiky Univerzita Komenského
Mlynska dolina
842 48 Bratislava
Slovenska republika
salanci@fmph.uniba.sk

ABSTRACT

A probabilistic approach based on source code comparisons, for
example using the greedy string tiling algorithm, is often used to
detect plagiarism. On the contrary, digital watermark is used more
in the field of copyright protection. We used both approaches to
detect plagiarism in our distance course of programming. During
the semester, we collected a lot of empirical data that allowed us
to compare both approaches. Since our students were solving
trivial problems, the use of the probabilistic approach was delicate
not only in terms of detection but also in subsequent
argumentation. The digital watermark was effective in situations
where students copied the source code with a watermark. This
allowed us to understand the work of students during distance
learning and, in many cases, to detect plagiarism at the level of
individual lines in the source code.

Keywords
Programming. Distance learning. Plagiarism. Greedy string tiling.
Digital watermark.

ABSTRAKT

Pri odhal'ovani plagiatorstva sa ¢asto pouZziva pravdepodobnostny
pristup zaloZzeny na porovnavani zdrojovych kodov, napriklad
pomocou algoritmu greedy string tiling. Naopak, digitalny
vodoznak sa pouziva skor v oblasti ochrany autorskych prav. Pri
odhalovani plagiatorstva v diStan¢nom kurze programovania sme
pouzili oba pristupy. Pocas semestra sme nazbierali mnozstvo
empirickych udajov, ktoré nam dovolili oba pristupy porovnat’.
Kedze nasi Studenti rieSili trividlne 1lohy, pouzitie
pravdepodobnostného pristupu bolo chilostivé nielen z hladiska
detekcie, ale aj naslednej argumentacie. Digitalny vodoznak bol
efektivny v  situaciach, ked” Studenti skopirovali kod
s vodoznakom. Zaroveni ndim umoznil porozumiet’ praci Studentov
pocas distanéného vzdelavania a odhalovat’ plagiatorstvo az na
urovni jednotlivych riadkov v ich zdrojovom kéde.

KTPicové slova

Programovanie. DisStanéné vzdelavanie. Plagiatorstvo. Greedy
string tiling. Digitalny vodoznak.

1 UVOD

V uvodnom kurze programovania pre prvakov matematikov na
vysokej Skole kladieme velky doraz na to, aby sa Studenti pocas
semestra trénovali v rozmyslani a ziskavali praktické skusenosti
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v programovani. Prezencné cviCenia pripominajii skor pracu
v laboratériu, kde kazdy Student riesi vlastnym tempom zadané
ulohy na svojom pocitaci. V naSom prieskume sa priblizne 50 %
Studentov vyjadrilo, Ze nikdy neprogramovali. Preto mame kurz
programovania nastaveny tak, aby ho zvladali na znamku A aj
uplni zaciato¢nici. Tak sa mozu ulohy, ktoré nasi Studenti riesia,
javit’ skusenému programatorovi ako trividlne.

S prichodom pandémie sme museli kurz programovania
transformovat’ do diStan¢nej podoby, a to podla danych pokynov.
Teda, prednasky aj cvicenia maju prebichat’ on-line. Zaroven sa
vynorili mnohé nejasnosti, napriklad, ¢i mozeme od Studentov
vyzadovat' on-line ucast’ na cviCeniach a skuskach. Aby sme
minimalizovali rizika, ktoré vyplyvali z nejasnych pravidiel,
upravili sme kritéria pre absolvovanie distancného kurzu tak, aby
boli podmnozinou kritérii prezenéného kurze — zrusili sme skasku
a on-line cvicenia sa stali nepovinnymi. Stale sme vSak trvali na
tom, aby pocas semestra Studenti pracovali a preukazovali to tym,
ze nam budu odovzdavat’ vyrieSené tilohy z cviceni.

Distanéné vzdelavanie a e-learning st vel'mi rozsiahle, aktualne a
diskutované oblasti, maji svoje vyhody aj nevyhody [1].
Napriklad, na prezen¢nom cviceni sme mali prehl’'ad o tom, ako sa
ktorému Studentovi dari a dokazali sme ihned’ reagovat. Este
dolezitejSie vSak bolo, Ze Studenti sa medzi sebou, miestami az
vasnivo, bavili o ulohach a (na) svojich rieseniach. To zaroven
vytvaralo vybornli pracovni atmosféru. V distanénom kurze sa
takato socialna zlozka tiplne vytratila.

Nase on-line prednasky a cviCenia prebichali cez MS Teams.
Narozdiel od prezen¢nych prednasok, na ktorych sa zicastiiovalo
50 % — 90 % Studentov, sa na on-line prednaskach a cvi¢eniach
zucastnovalo iba 11 % $tudentov. Pravdepodobne Studentom viac
vyhovovali web stranky predmetu a e-mailovd komunikécia. Na
web strankach sme postupne zverejnovali prednasky, cvicenia a
vzorové rieSenie k Gloham z cviGeni. Studenti odovzdavali
vyrieSené ulohy podl'a pokynov do systému Moodle, v ktorom
zaroven videli aj vysledné hodnotenie a nase komentare. Na
hodnoteni sa podielali 4 ucitelia, ktori pocas semestra
skontrolovali priblizne 7000 tloh.

Medzi odovzdavanim uloh a zverejiiovanim vzorovych rieSeni
sme hladali kompromis. Nechceli sme, aby $tudenti podvadzali
tym, ze by rieSenia opisovali alebo kopirovali. Tak by sa
programovat’ nenaucili. Zatajovat’ rieSenia vSak nemalo zmysel,
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ked’ze tie uz niekol'’ko rokov kolovali medzi Studentmi. Na druhe;j
strane, vymysl'at’ nové a kvalitné lohy by sme nestihali. Tiez sa
nam zdalo férové, aby mali Studenti pomdcku, ak by sa
s niektorou ulohou vel'mi trapili, a my by sme neboli k dispozicii,
pripadne by si chceli porovnat’ svoje rieSenie s naSim vzorovym
rieSenim. Ved’ podobne to funguje aj v matematike, ked’ na konci
cviebnice najdeme rieSenia Uloh. Preto sme sa rozhodli, ze
vzorové rieSenia budeme zverejiiovat tyzden po cviceniach a
Studentom zostane este tyzden Casu na odovzdanie svojich rieseni.

2 PLAGIATORSTVO A PODVADZANIE

S podvadzanim Studentov mame dlhorocné skusenosti. Najviac
pokusov o podvadzanie vidime pri Studentoch prvého rocnika.
Vo vys$sich ro¢nikoch miera podvadzania klesa. Na eliminaciu
podvadzania existuje niekol’ko roznorodych stratégii [2].

Napriklad, kedysi davno tvoril semestralny projekt v nasom kurze
vyznamnu zlozku hodnotenia. Nasli sa vSak $tudenti, ktori si
projekt nechali naprogramovat’ kamaratom alebo na objednavku.
Pri dokazovani podvadzania sme potom zazivali rozne konfliktné
situacie, ktoré nas stali vela asu a mnozstvo energie. Tak sme
dospeli k rozhodnutiu, Ze tie ¢innosti Studentov, ktoré nemame
pod vlastnou vizudlnou kontrolou, budii mat na vysledné
hodnotenie minimalny vplyv. Tento princip vSak nedokazeme
aplikovat’ pri diStan¢nom vzdelavani.

Jednou z moznosti by bolo, Ze podvadzanie si nebudeme vS§imat’,
budeme ho ignorovat’. Spol'ahneme sa na to, ze Studenti sa predsa
prisli na vysoku skolu ucit, a ten, kto podvadza, klame seba. Ma
to vSak niekol'ko rizik. Okrem toho, Ze tolerovanie podvadzania
znechucuje poctivych Studentov a znizuje kredit vysokej Skoly,
moze sa obrat’ aj proti nam. Napriklad vtedy, ked ucitelia
nadvizujucich predmetov ocakavaju deklarované znalosti od
Studentov, ktori nas predmet uspesne absolvovali.

Dal¥ou z moznosti, ktord je obsiahnuta aj v $tudijnom poriadku, je
penalizacia. Aj v naSom distancnom kurze sme mali pravidlo, ze
hocijaky pokus o podvadzanie automaticky znamena hodnotenie
FX. Napriek tomu sa naslo zopar studentov, ktori nas chceli ihned’
na zaciatku kurzu podviest’ tym, Ze odovzdali identické rieSenia.
Takyto spdsob podvadzania sme lahko odhalili, ked sme
porovnavali velkosti odovzdanych stiborov. Nasledne sme videli,
ze suhlasil ¢as modifikacie, obsahy suborov a UUID (universally
unique identifier) oboch projektov.

Najvicsiu mieru podvadzania v naSom diStancnom kurze tvorilo
kopirovanie alebo opisovanie zo vzorovych rieSeni, ktoré mali
slizit ako pomdcka. Studenti tak robili napriek zikazu a
upozorneniu, ze takéto podvadzanie dokdzeme odhalit’.
Kopirovanie cudzich rieSeni je bezny a znamy jav. Vidno to aj na
velkom mnozstve c¢lankov, ktoré sa venuju softvérovému
plagiatorstvu [3, 4, 5].

3 PRAVDEPODOBNOSTNY PRISTUP
Existuje aj vela nastrojov na detekciu plagidtorstva [6, 7], ktoré
by sme mohli pouzit. Tieto nastroje si zalozené na
pravdepodobnostnom principe, ktory ilustrujeme na jednej z uloh
z na$ich cviceni:

Benzinova stanica, Sofér nacerpal benzin. Do textového policka
zadame pocet litrov (mozu byt aj desatiny) a pocitac nam zobrazi,
kolko ma zakaznik zaplatit. Cenu benzinu odhadnite.

labell.Text = Convert.ToString(Convert.ToDouble(textBox1l.Text) * 1.2);

Obrazok 1: RieSenie bez premennych
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double a;
a = Convert.ToDouble(textBoxl.Text);
labell.Text = Convert.ToString(a * 1.145);

Obrazok 2: RieSenie s premennou

double cenaj
cena = 1.17;
labell.Text=Convert.ToString(cena * Convert.ToDouble(textBoxl.Text));

Obrazok 3: RieSenie akoby s konStantou

Graphics g = CreateGraphics();

double 1;

string a;

1 = Convert.ToDouble(textBox2.Text) * 1.163;

a = Convert.ToString(l);

g.DrawString(a, new Font("Arial",1@), Brushes.Black, 215, 60);

Obrazok 4: RieSenie s grafickym vystupom

Na Obrazkoch 1, 2, 3, 4 vidime, Ze Styria rozny Studenti zapisali
rieSenie aj velmi trividlnej ulohy Styrmi rdéznymi spdsobmi,
nehovoriac o tom, ze cenu benzinu treba odhadnit’ a Ze Studenti si
mozu zvolit’ iné mena premennych, ak ich pouziju.

Podobne mozeme uvazovat aj o ostatnych ulohach, pricom kazda
z nich sa dé riesit’ dvoma alebo aj tisic roznymi sposobmi. Ak
cvicenie obsahuje 10 trividlnych uloh, pocet kombinacii, ako
moze celé vyrieSené cviCenie vyzerat, rastie exponencialne. Teda,
pravdepodobnost, Ze niekto vyrieSi celé cvicenie identicky
s na§im vzorovym rieSenim, s po¢tom uloh rychlo klesa.

parsovane viitornd reprezentacia porovname
{ ~ tokeny) =

zhoda vzorow
(GST+ER)

parsovanie vmitornd reprezentécia
__ parsovame ) ¥
{ ~ tokeny) porovnant

Obrazok 5: Tok idajov a operacii pri porovnavani

vzorové riefenie
(program v C#)

—— .. %%

tiefenie ¥tudenta
{program v C#)

Porovnévanie odovzdanych uloh so vzorovymi rieSeniami sme
realizovali nasim vlastnym néstrojom (pozri Obrazok 5). Vstupné
textové stibory st najskdr spracované parserom, ktorého ulohou je
vykonat’ abstrakciu nad zdrojovym kodom, odfiltrovat’ komentare
a nezaujimavé znaky, ale aj zabezpecit odolnost voci
jednoduchym transformaciam kodu, akymi su premenovanie
premennych alebo, zmena kons$tant. Postupnosti lexém su
nasledne porovnavané algoritmom greedy string tiling (d’alej len
GST) s rychlym vyhladavanim Karp-Rabin [8]. Vysledkom
porovnania je ¢islo, ktoré urcuje podobnost’ rieSeni v percentach.

Popis implementaénych a kalibraénych detailov nasho nastroja
presahuje ramec prispevku. Len skonstatujme, ze ndstroj sme
postupne vyladili tak, aby naSe kolegyne, ktoré ho pouzivali,
dokazali vysledky porovnania spravne interpretovat’:

e 90 % a vySSia zhoda znameni,
pravdepodobnost’ podvadzania,

ze je velka

e nad 80 % znamena, Ze rieSenie je podozrivé.

Najvacsou nevyhodou akéhokol'vek podobného systému na
odhal'ovanie plagiatorstva je jeho pravdepodobnostna povaha. Aj
preto sme intenzivne premyslali, ako by sme exaktne preukazali,
ze niekto kopiroval zo vzorovych rieseni.
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4 DIGITALNY VODOZNAK

Nakoniec sme vymysleli pomerne jednoduchy, ale u¢inny sposob,
ktory sa v literature oznacuje ako digitalny vodoznak [9]. Ten sme
zacali vkladat do vzorovych rieSeni. Pouzili sme vhodni
kombinaciu bielych znakov (white spaces) zo sady UNICODE,
ktoré nenaruSuju Citatelnost’ programového koéodu ani na web
stranke, ani v textovom editore vyvojového prostredia
SharpDevelop. Kompilator jazyka C# si s nimi poradi a vznika
nulova Sanca, Ze by Student omylom takéto znaky napisal.

Ak Student nedodrzi nase pravidla a Cast’ kédu s vodoznakom
skopiruje, ,kontaminuje“ si svoje rieSenie. Potom, pomocou
vhodného textového editora, dokazeme v odovzdanom subore
vodoznak Pahko odhalit. Casto dokonca vieme uréit, a to aZ na
urovni jednotlivych riadkov, ako pri rieSeni postupoval.

Takyto vodoznak je odolny vo¢i viacerym tdpravam textu:
formatovanie programového koédu, zmena poradia prikazov,
premenovanie premennych, zmeny ¢iselnych konstant a d’alSie.

Nevyhodou nasho digitdlneho vodoznaku je, ze sa da l'ahko
odstranit’. Navyse, ak ho niektory Student objavi, urcite sa
pochvali ostatnym spoluziakom a tato technika odhal'ovania
plagiatorstva prestane fungovat’.

S vodoznakom musime narabat’ vel'mi opatrne. Jednak preto, aby
sme zbytoc¢ne nasu stratégiu neprezradili, a potom aj preto, aby sa
vodoznak prili§ nerozsiril a nechcene nekontaminoval iné rieSenia
napriklad tym, ze by Student pri rieSeni nového cvicenia obcas
skopiroval cast kodu (typicky inicializaciu grafiku, vyraz pre
nahodné generovanie farby, nové pismo a podobne) zo svojich
starSich kontaminovanych rieSeni. Tomu sa d& zabranit, ak na
web stranke bude rieSenie s vodoznakom zverejnené iba pocas
nevyhnutne kratkej doby, napriklad iba do terminu odovzdavania.
Potom zverejnené rieSenie nahradime ¢istym vzorovym rieSenim,
bez vodoznaku. Aby sme rozlisili, z ktorého vzorového rieSenia
vodoznak pochadza, moézeme pouzit pri kazdom cviceni iny
vodoznak.

5 ZBER A SPRACOVANIE UDAJOV

Nasi prvaci, ktorych sme ucili v zimnom semestri, boli prvi,
ktorych zasiahla pandémia a diStancné vzdelavanie eSte na
strednej skole vo 4. ro¢niku.

Pocas semestra sme realizovali 11 prednasok a 10 cviceni:

e 1. prednaska a cvienie bolo eSte prezentné, a teda

Studenti nemuseli svoje rieSenia ztohto cviCenia
odovzdavat. Preto ani nie st zahrnuté v naSich
vysledkoch.

e 2. prednaska bola prezencna, ale cvicenie bolo
realizované Ciastocne prezencne a CiastoCne diStancne.
Vzhl'adom na avizované pandemické opatrenia sa uz
Cast’ studentov nemohla zucastnit’ prezenéného cvicenia.
Ti, ktori prezen¢né cvienie absolvovali, riesili prva
polhodinu zadané ulohy. Daliiu &ast’ cvidenia sme
venovali systému Moodle. Studenti si vyskusali
prihlasovanie, orientaciu a odovzdavanie svojich rieSeni.
Nasledne mali doma dokoncit’ tlohy z cvicenia a findlnu
verziu odovzdat’ do systému Moodle. Kontrolovali sme
iba, ¢i Studenti dodrzali formalne Kkritéria: termin
odovzdania a odovzdanie pozadovanych suborov. Preto
ani tieto cviCenia nie su zahrnuté¢ vo vysledkoch. Pri
manualnej kontrole odovzdanych rieSeni sme si vSak
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v§imli, Ze viaceri Studenti nepracujii podla naSich
pokynov — teda, rieSenia nevymyslaju, ale kopiruju.

e 3. prednaska a cviCenie bolo realizované uz iba
distan¢ne. ESte sme nepouzivali Ziadne mechanizmy na
odhal’'ovanie plagiatorstva.

e 4. az 10. prednaska a cvicenie boli tiez realizované
distan¢ne. Pri kontrole odovzdanych rieSeni sme v§ak uz
pouzivali na$ nastroj na porovnavanie rieSeni a
zverejiiovali sme vzorové rieSenia, do ktorych sme
vkladali vodoznak.

e 11 prednéska bola distan¢na, k nej cvi¢enia neboli.

Zverejiiovanie vzorovych rieSeni pocas distanéného vzdeldvania
na webe prebiehalo nasledovne:

e  zverejnili sme prednasku a cvicenie,

e po tyzdni sme zverejnili vzorové rieSene s vlozenym
vodoznakom (pre kazdé cvi€enie iny variant),

e po dalSom tyzdni sme stiahli zo systému Moodle
rieSenia Studentov,

e  odstranili sme vodoznak zo vzorovych rieseni na webe.

Pri rieSeni tloh mali $tudenti dovolené kopirovat’ kdd z prednasky
a oficidlneho tahaka. Ten obsahoval zoznam prikazov, ktoré sa
postupne dozvedali. Kopirovanie a opisovanie kodu zo vzorovych
rieSeni mali Studenti prisne zakazané. Informovali sme ich, ze
takéto plagiatorstvo vieme zistit' a upozornili na to, Ze v pripade
podvadzania im z predmetu hrozi hodnotenie FX. Studenti sa ale
mohli radit’ medzi sebou. Tiez sa pytali a radili aj s nami — v Case
prednasky alebo cvicenia cez MS Teams, inokedy cez e-mail.

Riesenia, ktoré Studenti odovzdali do systému Moodle, sme stiahli
a hodnotili v niekol’kych fazach:

e  kontrola, ¢i $tudent odovzdal potrebné subory,

e  kontrola originality (porovnanie rieSeni so spoluziakmi,
porovnanie so vzorovym rieSenim, detekcia vodoznaku),

e  kontrola spravnosti a funk¢nosti rieSenia,

e diskusia s kolegyfiami o problematickych rieSeniach a
ich hodnoteni,

e hodnotenie a spdtnd vézba Studentovi (pochvaly,
komentare, v pripade podvadzania aj varovanie).

V 2. a 3. cviceni sme originalitu Studentskych rieSeni kontrolovali
manudlne. Pri cviCeniach 4 az 10 sme pouzili nd§ nastroj na
porovnavanie rieSeni. V tychto rieSeniach sme zarovei zist'ovali aj
pritomnost’ digitdlneho vodoznaku. Pre zaujimavost' a potreby
toho ¢lanku sme pomocou nasho GST nastroja spédtne porovnali aj
rieSenia z 3. cviCenia. Prirodzene, pritomnost’ vodoznaku sme
v nich uz zistovat’ nemohli.

6 VYSLEDKY

Kurz programovania si zapisalo 104 Studentov. Pocas distanéného
vzdelavania sme zistili, Zze 66 Studentov sa nas pokusilo nejakym
sposobom podviest’. To je priblizne 63 % Studentov.

Podl'a mien Studentov sme odhadli, ze kurzu sa z(castnilo 44
muzov a 60 zien. Podvadzalo 28 muzov a 38 Zien. Prepocitané na
percenta, je pomer podvodnikov a podvodnicok priblizne rovnaky.

Dalej sa v tejto kapitole budeme zaoberat’ iba podvadzanim, ktoré
bolo zalozené na kopirovani alebo opisovani kdédu zo vzorovych
rieSeni k cvieniam. Prvé cviCenie bolo prezenéné, takze vysledky
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z neho neuvadzame. Podobne neuvadzame ani vysledky z druhého
cviCenie, v ktorom sme kopirovanie a opisovanie eSte nezistovali.

Na Obrazku 7 vidime vysledky detekcie plagiatorstva pomocou
algoritmu GST a vodoznaku.

X-ova os obsahuje 7 skupin, ktoré zodpovedaji cviceniam 4 az
10. V kazdej skupine potom vidime dvojice:

e GST = podobnost’ podl'a GST,

¢ DV = zastapenie digitalneho vodoznaku.
Y-ova os zodpoveda skale podobnosti 0 % — 100 % podl'a GST.
Vyznam znaciek v grafe je nasledovny:

e Cierna znacka = nakol'ko sa Studentovo riesenie podoba
vzorovému rieSeniu na webe podla algoritmu GST
(vysledok v % od¢itame na y-ove osi),

e farebnd znacka = odovzdané rieSenie obsahovalo
vodoznak, pricom cCerveny S$tvorCek znamena, ze
v odovzdanom rieseni bolo 75 % az 100 % riadkov
skopirovanych, oranzovy Stvoréek znamena, Ze Student
skopiroval 30 % az 74 % riadkov a ZzIty Stvorcek
oznacuje rieSenie, v ktorom bol aspon jeden, ale menej
ako 30 % riadkov skopirovanych zo vzorového riesenia,

* aby sa znacky neprekryvali, su za sebou kumulované,
¢im vznika histogram.

100 %
TR - =
33T s

cviteme V
Obrazok 6: Detail k porovnaniu GST a vodoznaku.
Graf treba ¢itat’ nasledovne (pozri Obrazok 6): vidime, Ze rieSenia
siedmich Studentov zo 7. cvicenia su na 90 % podobné vzorovym

rieSeniam, pricom jeden z tychto Studentov skopiroval viac ako 75
% riadkov a iny do 30 % riadkov kodu zo vzorovych rieseni. Nad

100 %% u (L]
a0 0 = =

5%

50 %

25%

0%

GST D G3T D G3T D G3T

cviterie 4 cvitee 5 cviterie &

cviteme 7

tym moézeme vidiet, Ze rieSenia piatich $tudentov sa podobali
vzorovym rieSeniam priblizne na 92 %, pricom dvaja z nich
skopirovali od 30 % do 74 % riadkov a jeden do 30 % riadkov
kodu. Nad nimi vidime rieSenia d’al$ich dvoch S§tudentov, ktoré sa
podobali vzorovym rieSeniam eSte viac, no tito Studenti ni¢
nekopirovali.

Mobzeme si vSimnut, ze vicSina Ciernych znaCiek GST na
Obrazku 7 sa nachddza nad hranicou 50 %. Takato vysoka
podobnost’ Studentskych rieseni so vzorovymi rieSeniami vyplyva
z toho, Ze Studenti rieSili trividlne ulohy. NavySe, aj samotny
SharpDevelop automaticky generoval ¢ast’ Studentovho rieSenia
(hlavicky metdd pre obsluhu udalosti). Prirodzene, tento kod sa
tiez vyskytoval vo vzorovych rieseniach. Podobné vysledky sme
ziskali aj pri pouziti nastroja JPlag.

Dalej mozeme na Obrazku 7 vidiet, Ze &ervené znalky pre
vodoznak, ktoré zodpovedaji vysokej miere kopirovania, lezia
prevazne v hornej Casti grafu, a teda zodpovedaji vysokej miere
podobnosti podl'a GST. Avsak toto nie je vzdy pravidlom.

Moézeme najst’ viacero situacii, ked’ rieSenie Studenta vykazuje
podla vodoznaku vysoku mieru kopirovania, ale nizku (priblizne
iba 60 % az 70 %) podobnost’ podl'a GST.

Pri analyze odovzdanych zdrojovych kodov sme zistili, Ze tito
Studenti vel'a veci skopirovali z rieSeni, ale zaroven sa bud’ snazili
Casti uloh riesit’ samostatne, alebo sa pokusali o to, aby sa
vysledok ¢o najmenej podobal zverejnenému rieseniu. Nezriedka
sa Studenti pri kopirovani pomylili, a potom sa snazili chybu
opravit. Napriklad, na 6. prednaske sme preberali podprogramy.
Na cviceniach mali trénovat definovanie a volanie vlastnych
podprogramov. Niektori Studenti vSak kopirovali a definiciu
vlozili na nespravne miesto alebo zabudli na volanie
podprogramu. Aplikdcia sa potom nedala spustit alebo
nezobrazila Ziaden vysledok. Situdciu Studenti zachranovali tym,
ze telo podprogramu nakopirovali na miesta, na ktorych malo byt’
volanie podprogramu a v skopirovanych prikazoch upravili
parametre (tzv. inline expansion). Preto odovzdané rieSenie
obsahovalo mnozstvo riadkov s vodoznakom, bolo vsak prilis
odli§né od vzorového rieSenia, a tak nebolo podl'a GST podozrivé.

B 75% .. 100%
30% .74 %

1% ... 30%
DV GET DV GET DV GET DV
cvitere 8 cvitere 9 cvitere 10

Obrazok 7: Porovnanie GST a vodoznaku.
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Obrazky 8, 9 a 10 nam davaju iny pohlad na vysledky detekcie
kopirovania alebo opisovania z cviceni 3 aZ 9. Jednotlivé stipce
zodpovedaju 73 Studentom, ktorymi sa budeme d’alej zaoberat’.
Nie vSetci z nich podvadzali. Krizik znamena, ze $tudent rieSenie
neodovzdal.

Ciernym 3tvoréekom na Obrazku 8 sme oznaGili tie rieSenia
Studentov, ktoré boli aspofi na 90 % podobné vzorovému rieseniu.
Uz sme spominali, ze vzhladom na trividlny charakter wloh
vnasom kurze, nemdzeme o tychto rieSeniach automaticky
prehlasit, ze st plagiaty. Mézeme iba povedat,, Ze tieto rieSenia st
vel'mi podozrivé a este ich treba manualne skontrolovat’.

Vdaka vodoznaku mézeme na Obrazku 9 sledovat’ individualne
spravanie jednotlivych Studentov:

e zopar S$tudentov sa pokusilo kopirovat iba

(napriklad, $tudenti 28 alebo 56),

raz

e viaceri Studenti kopirovali sporadicky,

e Student 46 neustale kopiroval, ale iba urcité Casti
rieSenia.
Vidime, Ze vodoznak sa vyskytoval v niektorom z rieseni u 60
Studentov. O nich mézeme s urcitost'ou prehlasit’, Ze podvadzali.
Podvadzat’ mohli aj ostatni Studenti, ale pri nich uz takyto exaktny
dokaz nemame.

Dalsie stvislosti mozeme sledovat’ na Obrazku 10, ktory vznikol
spojenim Obrazkov 8 a 9. Ciernou bodkou sme navyse oznagili
rieSenia, ktoré sme nakoniec prehlasili za plagiaty alebo Ciastocné
plagiaty (zhodli sa na tom aspoii 2 uditelia). Takychto pripadov
bolo 147. Pre zaujimavost uvadzame v spodnom riadku finalne
hodnotenie §tudenta z predmetu.

Na obrazku si mézeme vSimnut’ tieto situacie:
e  Falos$na negativita GST pri 90 % podobnosti — hoci 96
Studentskych rieSeni vykazovalo podl'a GST nizsiu ako

90 % podobnost’ so vzorovymi rieSeniami, boli tieto
rieSenia plagiatmi. Z nich sme 72 identifikovali vd’aka

pritomnosti vodoznaku (farebné policka s bodkou, bez
Cierneho Stvor¢eka). Po manualnej kontrole sme za
plagiat oznacili este aj dalSich 24 rieSeni, v ktorych
nebol pritomny vodoznak (policko s ¢iernou bodkou).

e  Falo$na pozitivita GST pri 90 % podobnosti — hoci GST
signalizovalo v 30 pripadoch vysoku pravdepodobnost’
podvadzania, po manualnej kontrole sme si tieto
rieSenia Studentov netrafli oznadit ako plagiaty.
Zaroven tieto rieSenia neobsahovali vodoznak (policko,
na ktorom je iba ¢ierny Stvorcek).

e  Viaceré rieSenia vykazovali nizky pocet riadkov
s vodoznakom, a zaroveii aj mali nizku podobnost
podla GST (iba farebné policko bez d’alsich znaciek).
Pri manuélnej kontrole sme videli, Ze Student skopiroval
iba neddlezitil Cast, zvécsa iba jeden riadok (napriklad
inicializaciu grafiky). Vtedy sa nam neoplatilo riskovat’
prezradenie naSej stratégie s vodoznakom, preto sme
takéto rieSenie Studenta neoznacovali ako plagiat, a ani
sme ho pri hodnoteni nepenalizovali.

e Naopak, takmer vSetky rieSenia s nizkym zastGpenim
vodoznaku, ale vysokou podobnostou podla GST sme
oznacili ako plagiat (zIté policko s Ciernym Stvoréekom
a bodkou). Pri manudlnej kontrole sme videli, ze Student
Cast’ rieSenia skopiroval a zvySok opisal zo vzorovych
rieSeni.

Na cviceni 3 sme rieSenia posudzovali iba manualne a podobnost’
sme zistovali az dodato¢ne. Vidime vSak, nakolko manuilne
posudenie koreSponduje s 90 % podobnostou podl'a GST.

7 ZAVER

Cielom cviceni bolo, aby Studenti poCas semestra pracovali a
vymyslali rieSenia trivialnych tloh. Cvicenie nemalo byt sktiskou
alebo testom, malo byt tréningom. S takouto filozofiu sme
pristupovali aj k hodnoteniu, ktoré bolo zalozené na poctivom
pristupe k praci, nie na kvalite alebo Uplnej spravnosti rieSenia.

idStudenta: 12 34 56 7 8 9 1011121314 151617 1815 20 21 22 23|24 25 26 27 28 25 30 31|32 33 34 3536 37 38 3540 41 42 4344 4546 47 48 45 50 51 52 53 54 55 56 57 58 55 60 61 62 63 64 65 66 67 68 6970717273
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cvitenie § O O ]
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Obrazok 8: Podobnost’ nad 90 % podl’a GST.
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Obrazok 9: Detekcia pomocou vodoznaku.

iddtudenta: 1 2 34 56 7 8

910111213114 1516 17|18 19 20 2122 2324 25|26 27 28 29 30 31 32 3334 3536 37 38 394041 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52/53 54 55 56 57 58 59 60|61 62|63 64 63 66 67 6863 70717273

cvitente 3 HEE . O O . . -0 ®#E0O o] =0 - 0] O

cvitenie 4 + @ e " = . @ . ol O # e« EE = % = W e EE 0] e le W . . W
cvitente 5 = = = = O] = . O] < OE = |m|) =@ = EEA® s W W w & @
cvitenie 6 L L) [m] . = - o m = = = '
cvitenie 7 O & = = = « = ] oo o= = oo =0
cvitenie B . . . . = v om . . . .= = ol .
cvitenie 3 00 = O o= O o o Ol sO0E0O= = « @0 [mjjojio} O

<« 00
W . [

cvitenie 10 U

hodnotenie: & EFXFX B EFXFX AFX C BFXAFXCDED A CE BF{AFXD B DFXCFXFXFX A D C EFXFXAFNAFXFXFXBFXFXC B BFXB D A B

D AFXFX BFX BFXFX B AFXFXFXFX E

Obrazok 10: Porovnanie detekcie GST, pritomnosti vodoznaku a hodnotenia.
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Preto nas prekvapila miera podvadzania, s ktorou sme sa stretli.
Ocakavali sme, Ze podvadzat’ bude do 10 Studentov, ale nie 66,
mnohi z nich aj opakovane a po upozorneni. Vd’aka pouzitiu
digitalneho vodoznaku sme mohli exaktne a s istotou zistit
plagiatorstvo pri 60 Studentoch. Nie vSetkych sme vSak obvinili.

Pravdepodobnostny nastroj GST sluzil vdcsinou ako pomocka,
vdaka ktorej sme l'ahSie dokazali vytipovat podozrivé rieSenia.
Pri definitivnom rozhodovani sa o tom, ¢i podozrivé rieSenie je
alebo nie je podvodné, sme museli byt opatrni. Takmer isti sme si
boli iba pri rieSeniach, ktoré boli nad 95 % podobné so vzorovym
rieSenim, aj to iba po vizudlnej kontrole a pripadnej diskusii
s d’alsimi  kolegynami. Vzdy to bolo velmi chulostivé
rozhodovanie a vyrazne zaviselo od rieSenych tloh.

Korelacia medzi detekciou pomocou digitdlneho vodoznaku a
podobnostou z GST porovndvania je vel'mi slaba. Korela¢ny
koeficient sa pohybuje od 0.1 po 0.5 v zavislosti od cvi¢enia.

Zaujimavy je aj socialny a psychologicky aspekt podvadzania. Iba
nazna¢ime, ze mnoho Studentov bolo velmi prekvapenych, ze
plagiatorstvo dokazeme odhalit. Este viac ich rozruSovalo, ze za
cvicenia, pri ktorych podvadzali, neziskavali body. Pritom bolo
zaujimavé, ze najviac sa stazovali a protestovali Studenti, ktori aj
najviac podvadzali. Ked’ neuspeli u nés, stazovali sa rodicom,
gestorom Studia, prodekanke, pripade sa vyhrazali sidmi. Tato
komunikacia nas extrémne zatazovala a vyCerpavala. Nebyt
vodoznaku, vel'mi tazko by sme ju ustali. Takto sme mohli na
utoky Studentov reagovat’ s prehl'adom a s Cistym svedomim. Iba
zopar $tudentov sa ospravedlnilo. Jedna Studentka to vysvetlila
tak, Ze konala skratovo.

Z nasho pohl'adu by sme ¢innosti, ktoré stviseli s podvadzanim
Studentov, mohli rozdelit’ do troch faz:

. detekcia,

e  rozhodnutie — oznacCenie / obvinenie,

*  komunikacia — v pripade staznosti Studenta.
Tieto fazy sa v r6znej miere kombinovali, napriklad:

e Student skopiroval Cast’ alebo celé rieSenie, pripadne
skopirovany kod zmodifikoval — vdaka pritomnosti
digitalneho vodoznaku sme podvod 'ahko odhalili, mali
sme silny argument, exaktny dokaz a sebavedomy
postoj pri komunikacii, ale Studentovi sme nesmeli
prezradit’ o existencii vodoznaku,

*  Student rucne opisal celé riesenie, pripadne zmenil mena
premennych a kons$tanty — podvod sme l'ahko odhalili
pomocou nastroja GST, ale obhajenie nasho postoja
bolo narocnejsia na argumentaciu,

*  Student rucne opisal iba Cast’ riesenia, pripadne zmenil
mena premennych a konsStanty — podvod sme odhalili
iba pri ur¢itych ulohach a iba pri manuélnej kontrole, vo
vyvodeni uzaverov sme museli byt obzvlast’ opatrni.

Bez pouzitia vodoznaku by sme vela podvodov nemali $ancu
odhalit’, ale ¢o je hlavné, nedokazali by sme ich vyargumentovat’.
Digitalny vodoznak mal silni dékaznu hodnotu. Vd’aka nemu sme
ziskali obrovska vyhodu.

Aj kvoli pravnymi doésledkom sme museli postupovat’ vel'mi
obozretne a rozliSovat’, kedy rieSenie oznacime za podvod. Tykalo
sa to najma nastroja GST. Ukdazalo sa, Ze malokto zo Studentov a
rodi¢ov rozumie a doveruje pravdepodobnostnym technikam (,,nie
je predsa mozné tlohu riesit’ viacerymi spdsobmi — to mi potvrdil
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profesional®). Preto v pripade uloh, ktoré riesia nasi Studenti ani
nevidime zmysel v pouzivani prefikanejsich algoritmov na
odhalovanie plagiatorstva, ked’ze sa ukazalo, Ze nestaci podvod
iba odhalit’, ale na$ postoj potrebujeme aj obhajit’ (napriklad, pred
disciplindrnou komisiou).

Distanény kurz nezvladlo 38 studentov, ¢o je priblizne 37 %,
Studentov. Pre zaujimavost, prezenéné kurzy v minulych rokoch
nezvladalo priblizne 20 % S$tudentovo. Studenti ziskali zlé
hodnotenie zvicsa kvoli podvadzaniu s kopirovanim. Naopak, A
dosiahlo 33 studentov, B 12, C 7, D 7 a hodnotenie E 7 Studentov.

Aj ked’ sa zverejniovanie rieSeni este pred terminom odovzdania
moze javit ako vel'mi zly napad, ktory viedol k obrovskému poctu
podvodov, myslime si, Ze sa na tento pristup da pozerat’ aj inak.
Vdaka zverejiiovaniu rieSeni sme lepSie porozumeli tomu, ako
Studenti pocCas semestra v diStanénom vzdelavani funguji.
Domnievame sa, Ze pracu Studentov sme mali ovela viac pod
kontrolou, nez keby sme rieSenia utajovali. Utajenie vzorovych
rieSeni by viedlo k tomu, Ze $tudenti by rieSenia kopirovali
navzajom od seba, z archivu alebo z inych zdrojov. Takéto
podvadzanie by sme odhal'ovali ovel'a tazsie, pripadne by sme ho

ani neodhalili. ESte narocnejSia na zvladnutie by bola
komunikacia, ktord po obvineni z podvadzania nezriedka
nasledovala.
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Abstract

The study deals with the issues of training future educators during
their university studies and after their completion in the process of
lifelong learning. It characterizes the position of the educator in
relation to the terminology and the terminology of his own
professional specialization and the existing terminological relations
to the basic and related scientific disciplines, as well as school
subject relations. It points out that although the educator is usually
only a user of terminology, he is required to have the appropriate
terminological ~competence, terminological culture and
terminological discipline. Terminological competence consists
primarily in the acquisition of the principles and basic knowledge
of terminological science which form the methodological basis for
solving terminological problems in practice. Terminological
culture consists mainly in mastering the issue of literacy of terms
used and in the identification of non-terms, resp. colloquial and
substandard equivalents of terms. Terminological discipline
consists primarily in respecting existing international and state
standards, as well as narrow, respectively practices of the relevant
professional community. Acquiring the appropriate level in the
above three areas is a basic prerequisite for the successful solution
of terminological problems in the educational process and in
lifelong self-education after graduation.

Keywords

Terminological Preparation of Future Educators. Terminological
Competence of the Educator. Terminological Culture of the
Educator. Terminological Discipline of the Educator.

Abstrakt

Stadia sa zaobera otdzkami pripravy budicich edukatorov pocas
ich vysokoskolského s$tadia apo jeho ukonceni v procese
celozivotného vzdelavania. Charakterizuje postavenie edukatora vo
vztahu k terminovede apojmosloviu jeho vlastnej odbornej
Specializacie a existujuce terminologické vztahy k zakladnym
a pribuznym vednym odborom atieZ medzipredmetové vztahy.
Poukazuje na to, Ze hoci edukator je spravidla len pouzivatel'om
pojmoslovia, vyzaduje sa od neho nalezitd terminologicka
kompetencia, terminologicka kultura a terminologicka disciplina.
Terminologickd kompetencia spo¢iva predovsetkym v osvojeni
principov a zékladnych poznatkov terminovedy, ktoré tvoria
metodologické vychodisko k rieseniu terminologickych problémov
v praxi. Terminologicka kultara spoc¢iva predovsetkym v osvojeni
problematiky spisovnosti pouzivanych terminov a v identifikacii
neterminov, resp. hovorovych a substandardnych ekvivalentov
terminov. Terminologicka disciplina spociva predovsetkym
Vv reSpektovani existujiicich medzinarodnych a $tatnych noriem
a tiez uzu, resp. zvyklosti prislusnej odbornej komunity. Ziskanie
nalezitej urovne v uvedenych troch oblastiach je zakladnym
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predpokladom tspesného rieSenia pojmoslovnych problémov
v eduka¢nom procese a v celozivotnom sebavzdelavani edukatora
po ukonéeni vysokoskolského studia.

KPidové slova
Terminologickd priprava buducich edukatorov. terminologicka

kompetencia edukatora. Terminologickd kultira edukatora.
Terminologicka disciplina edukétora.

1 UVOD

Okrem niektorych vynimiek sa l'ubovol'na edukacia sustred’'uje na
osvojenie urlitej mnoziny pojmov, ktoré tvoria uceleny systém
daného ucebného predmetu. Osvojenie tychto pojmov riadi
kvalifikovany edukator s prislusnou aprobaciou. Pojmy a ich
pomenovania — terminy s preto celoZivotnym udelom kazdého
edukéatora [1]. Termin edukator je vyznamovo $ir§i a zahffia
kohokol'vek, kto sa podiela na edukécii, t. j. nielen ucitelov
profesiondlov. DéleZitost’ osvojovania terminov vyjadruje aj Statny
vzdelavaci program ako aj vzdelavacie Standardy, kde v Uvode
kazdého tematického celku v poziadavkach na poznatky edukantov
je uvedend poziadavka osvojovania zakladnych terminov —
budovania pojmoslovného systému. Zvlast’ dolezité je to v oblasti
informatiky, kde narast novych pojmov a terminov exponenciélne
rastie acdasovy interval zdvojnasobenia poznatkov je medzi
existujucimi vednymi odbormi najkrat$i. Pojmoslovny systém je
zvlast dolezity v diStan¢nom vzdelavani a samovzdelavani, ked’
ziskavanie novych poznatkov je zaloZené hlavne na Citani textu
s porozumenim. Citanie textu s porozumenim, &asto oznatované
ako Citatel'skd gramotnost mnohi povazuji za nadpredmetovi
kompetenciu. To, Ze v oblasti ¢itania odborného textu slovenski
ziaci zékladnych a strednych maji vel'ké rezervy a ze mame, co
dohénat,, ukazali aj vysledky vyskumu, ktory bol realizovany
vroku 2018. (PISA 2018: Insights and Interpretations [32]).
Vysledky v grafickom a ¢iselnom vyjadreni su na obr. 1, kde sme
vybrali z uplnej tabulky len zadiatok, urcity usek, kde je zaradené
aj Slovensko atiez koniec tabulky. Vysledky nie s uspokojivé,
hoci sme sa na testovanie pripravovali, bola vypracovana
Ministerstvom $kolstva vedy, vyskumu a Sportu Slovenskej
republiky Narodna stratégia zvySovania irovne a kontinualneho
rozvijania Citatel'skej gramotnosti, ktora mala napoméct’ dosiahnut’

dobré vysledky [33].

Osvojovanie pojmov a terminov ma aj znaény poznavaci potencial
[2] [3] a rad pozoruhodnych aspektov [4].

Osvojenie pojmu zahfha sucasné osvojenie jeho obsahu a

komunika¢ného ekvivalentu pojmu, ktorym je jeho
pomenovanie — termin.
Obsah pojmu prezentuje edukadtor vo forme didakticky

transformovanej definicie. Pouziti definiciu nemusi pochopit
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kazdy edukant, preto edukator musi mat’ v zasobe niekol’ko d’alsich
definicii, ktoré vyuziva dovtedy, kym obsah pojmu nepochopia aj
mentalne najmenej disponovani edukanti.

PISA 2018 results

Snapshot of students’ performance in reading, mathematics and science

Countries are ranked in descending order of
e the average reading score (focus of PISA 2018)
/

READING '. SCIENCE
B-5-3-Z7 [CHINA)
SINGAPORE
MACAO (CHINA)
HONG KONG (CHINA)
ESTONIA
CANADA
FINLAND
IRELAND
KOREA
POLAND
SLOVAK REPUBLIC
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CHILE
MALTA
SERBIA
MOROCCO
LEBANON
KOSOVO
DOMINICAN REPUBLIC 342 325 336
PHILIPPINES 340
SPAIN
OECD AVERAGE [482 |
-ttt
300 400 500 600
Source: QECD, PISA 2018 Database || *B-5-1-Z refers to Beijing, Shanghai, Jiangsu and Zhejiang @) OECD

Obréazok 1: Vysledky PISA 2018

Didakticky transformované definicie edukator ¢asto ¢erpa hotové z
existujucich u¢ebnych pomdcok. Pri ich absencii, alebo v pripade
novych pojmov ich vytvéara sém na zaklade definicii publikovanych
v odbornych zdrojoch informéacie. Tieto definicie su spravidla
ur¢ené kvalifikovanym odbornikom a &asto obsahuju pojmy, ktoré
edukanti nepoznaju.

Didakticky transformovana definicia nemusi byt vedecky exaktna.
Je vzdy do istej miery zjednodusena a pouzivaji sa v nej len pojmy,
ktoré si uz edukanti osvojili, bud’ v ramci daného ucebného
predmetu alebo v ramci niektorého z predmetov, s ktorymi ma dany
predmet medzipredmetové vzt'ahy. Prirodzenymi poziadavkami na
didakticky transformovanu definiciu su logickd spravnost,
systémovost’ vyjadrena pomocou najblizs§icho nadradeného pojmu,
spisovnost’ a pouzitie spravnych terminov pre definovany pojem aj
pre vsetky pojmy pouzité v texte definicie.

Vyber jednotlivych terminov méze pre edukatora predstavovat
problém. Plati to predovsetkym pre nové terminy — neologizmy. V
ich pripade moZu nastat’ taZkosti spojené so ziskanim informécii o
obsahu novych pojmov, ktoré treba nezriedka Cerpat z
cudzojazy¢nych informaénych zdrojov, napr. z [5] a [6]. Navyse
edukator moze narazit' na nedostatok informacii o spravnom
pravopise a vyslovnosti novych terminov.

Problémy vSak mdze mat’ edukator aj s ustalenymi terminmi a z
nich najmd pri vybere optimalneho terminu z mnoziny
synonymnych terminov a tiez s terminmi homonymného
charakteru, ktoré moézu interferovat s ich uz osvojenymi
naprotivkami z inych uéebnych predmetov.

Problémy moze mat’ edukétor aj so zastaranymi terminmi.

Osobitnd  skupinu problémov tvoria tie, ktoré savisia s
imperativnymi poziadavkami na spisovnost komunikécie v
edukaénych procesoch. Ide najmid o identifikidciu neterminov,
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poloterminov a nenalezité  pouzitie alebo

substandardnych ekvivalentov terminov.

hovorovych

Dalgiu osobitnti skupinu problémov predstavujii skrateniny a
neverbalne prvky, rézneho druhu (skratky, znacky, symboly,
ideogramy a pod.), ktoré sa v praxi casto pouzivaju ako ekvivalenty
terminov.

Cielom tejto Stidie je ukazat, ze uspeSné rieSenie uvedenych
problémov vyzaduje, aby si budici edukatori uz pocas
vysokoskolského stadia osvojili zaklady terminovedy, pri¢om za
optimalne povazujeme zaradenie osobitného Studijného predmetu
do Studijného programu a osvojenie terminologického minima
edukatora [7].

2 Postavenie edukatora k terminovede a
pojmosloviu

Edukator ma k terminovede a pojmoslovu $pecifické postavenie.
Jadro jeho Specifickosti vyplyva z toho, Ze:

e Okrem malo vynimiek, je edukator prakticky vzdy len
pouzivatelom pojmoslovia;

e Okrem niekol'kych odborov a vysokoSolskych pracovisk
nedostava v ramci svojho S§tadia ziadnu pripravu z
terminovedy;

e Pri pouziti terminov ako verbalnych ekvivalentov pojmov
ma edukator postavenie verejného Cinitel'a a zakon o Statnom
jazyku ho zavizuje realizovat’ komunikéciu s edukantami v
spisovnom jazyku;

e Pri vybere jazykovych prostriedkov v komunikacii je
edukator viazany odbornym $tylom vyjadrovania, o
znamena, ze sa vyhyba pouzitiu viacerych Specifickych slov
a vyrazov, napr. hovorovych, citovo zafarbenych,
expresivnych, substandardnych a pod;

e Poznatky ziskané z odbornych informaénych zdrojov
edukator spravidla nemoze prezentovat' vo forme ako ich
ziskal, ale musi ich didakticky transformovat, t. j. uviest’ do
formy, v ktorej si ich edukanti buda osvojovat. Tato
poziadavka je osobitne vyznamnd v ramci vSeobecného
vzdelavania, pri ktorom sa edukdtor musi vyhybat
nadmernému  pouzivaniu  cudzich a  vyznamovo
nepriezraénych terminov a vyrazov;

e KedzZe vicsina didaktickych prezentacii sa realizuje v
hovorovej forme, od edukatora sa vyzaduje nadStandardna
uroven vyslovnosti.

e Ak sa edukator vo vyucbe dopusti terminologickych chyb a
nedostatkov, ktoré si edukanti osvoja, pocet ich nositelov sa
znésobuje poétom edukantov. NavySe nespravne osvojené
poznatky je tazSie napravit’ ako ich ziskat’ “z prvej ruky”.

e V mnohych pripadoch je edukéator viazany nielen
poziadavkami na spisovnost’ komunikacie, ale aj tym, ze ista
Cast’ terminov je v kazdom odbore $tandardizovand a teda pre
pouzivatel'ov zavizna.

e Aj v pripade terminov, ktoré nie su Standardizované, ma
edukétor reSpektovat’ Uzus danej odbornej komunity, t. j.
nepisané pravidla a zvyklosti.

e V dosledku stale intenzivnejSej internacionalizicie
pojmoslovia edukator ¢eli prilivu cudzojazy¢énych terminov.
V stvislosti s tym sa kladd vacsie naroky na znalosti cudzich
jazykov a na sledovanie adaptacnych procesov pri preberani
cudzojazy¢nych terminov.
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Je naivné predpokladat’, ze edukatori si osvoja pojmoslovie svojho
odboru/svojich odborov bez osobitnej pripravy v oblasti
terminovedy. V  dosledku Ziadnej alebo nedostatocnej
terminologickej pripravy sa pouZzivatelia dopistaju v praxi r6znych
chyb a nedostatkov, a ¢asto ich aj rozmnozuji. Na niektoré z nich
sme poukazali v osobitnych $tidiach, napr. v [8] a [9] a tiez v
monografi [10, s. 101 — 121].

3 Terminologicka gramotnost’ edukatora

Aby edukator mohol uspesne riesit’ vSetky problémy spojené s
osvojovanim obsahov pojmov a ich pomenovaniami — terminmi,
musi si osvojit’ istd minimalnu Groven poznatkov z terminovedy a
ziskat’ tym potrebnt terminologickil gramotnost. Obsah nami
zavedeného pojmu terminologickd gramotnost’ sme postupne
vymedzovali a spresiiovali v §tadiach [11] az [14] a v monografii
[10, s. 23 — 25], preto ich na tomto mieste nebudeme opakovat’.
Ststredime sa len na tie zlozky terminologickej gramotnosti, ktoré
predstavuju pre edukatorov najvécsie problémy, alebo pri ktorych
sa naj¢astejsie dopustaju chyb. Su to najcastejsie tieto pripady:

= Neznalost’ zakladnych poznatkov terminovedy spdsobuje
vyskyt mnohych elementarnych terminologickych chyb.
Najcastejsie je to nenalezité stotoziiovanie pojmu a terminu,
a tiez terminu a nazvu, terminologie a nadzvoslovia.

= Pri definovani pojmov edukatori casto nereSpektuju
systémové hierarchické vzt'ahy nadradenosti a podradenosti
a definovany pojem nevymedzuji pomocou najblizsicho
hierarchicky nadradené¢ho pojmu. Tym, Ze neuplatiuju
systémovy pristup oslabuju systémové ponatie pojmoslovia
v svojej oblasti a neprezentuji pojem ako sucast’ uceleného
systému poznatkov.

=  Edukatori nevenuju naleziti pozornost terminologickym
vzt'ahom svojho odboru a u¢ebného predmetu s pribuznymi
odbormi a predmetmi. Opidtovne a nie vzdy rovnako
prezentuji pojmy a terminy, ktoré uz maju edukanti
osvojené z pribuznych predmetov.

= Edukatori nie vZzdy poukazuji na existenciu homonymnych
terminov, ktoré mozu robit’ edukantom problémy. Ako
priklad mozno uviest’ termin primes, ktory je v chémii a
pribuznych odboroch pomenovanim neZiadicej zlozky
nejakej latky, zatial ¢o vo fyzike, elektronike a
elektrotechnike je pomenovanim Zziadlicej, zamerne
pridavanej latky do vychodiskovej latky za uc¢elom riadenia
jej vlastnosti.

=V sucasnosti sa v pojmoslovi kazdého odboru a uéebného
predmetu vyskytuje mnoho synonymnych terminov a
neexistujt informaéné zdroje, z ktorych by edukator
spolahlivo zistil kol'ko synonymnych ekvivalentov ma
dany termin a aka je ich spravna pravopisna forma a
vyslovnost’. Existujice slovniky synonym pokryvaju
pojmoslovie prirodnych a technickych odborov len s¢asti a
na rozdiel od terminovedy povazuju za synonyma aj slova
blizke svojim vyznamom, t. j. aj nie Uplne ekvivalentné.
Mnohé synonymné terminy predstavujd cudzie slova a ich
osvojenie predpokladd predchadzajace vysvetlenie ich
obsahu.

= V dosledku absencie potrebného teoretického minima z
terminovedy mnohi edukatori nie su sposobili uplatiiovat
kriticky pristup pri vybere terminu na osvojovanie. Vyber
je Casto ndhodny, len na zéklade jedného informacéného
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zdroja a nezriedka aj nespravny. Je prekvapujuce ako Casto
sa eSte aj v sucasnosti stretdivame s terminmi umela hmota,
umelohmotny a ich odvodeninami napriek tomu, Ze tieto
terminy boli z pojmoslovnych systémov radu odborov
vyradené uz pred desiatkami rokov. Ich pouzitie je nielen
hrubou terminologickou chybou, ale aj hrubou vecnou
chybou narusujucou medzipredmetové vztahy s fyzikou, v
ktorej sa edukanti ucia, Ze umela hmota neexistuje a Ze
hmota ma nielen latkoveé formy.

= Edukatori, ktori sa snazia edukacny proces inovovat a
zoznamovat’ svojich zverencov aj s najnov§imi poznatkami
z oblasti vedy a techniky nardZaji na problém novych
terminov — neologizmov. Slovniky, ktoré by reflektovali
neologizmy z oblasti prirodnych a technickych vied zatial
V SR neboli vytvorené. Edukatorom odporti¢ame priebezne
si zostavovat’ vlastné slovniky podla vzoru ceskych
slovnikov neologizmov [5] a [6].

=  Existuje velké mnozstvo zdrojov, ktoré obsahuju
terminologické informéacie. Tieto zdroje vSak nie su
rovnocenné, viaceré vecne alebo moralne zastarali a novsie,
najmd novovydavané slovnikové diela nemaju vzdy
potrebnu kvalitu. Napr. v edukacne orientovanom slovniku
[15] na jednu stranu textu pripada v priemere niekolko
chyb. Spravne vyuzivanie jednotlivych zdrojov vzdy
vyzaduje uplatnenie kritického pristupu a overovanie
spravnosti na zdklade niekol’kych nezavislych a
spol'ahlivych informacnych zdrojov.

=  Spomedzi najdolezitejSich vlastnosti terminov sa v
terminovede venuje najviac pozornosti ich jednoznaénosti,
ustalenosti a systémovosti. V edukacii vSak ma nemenej
dolezité postavenie vlastnost’, pre ktort sme zaviedli termin
osvojitelnost. Je to vlastnost’ integralneho charakteru, ktort
sme blizsie opisali v §tadii [16] a v monografii [10, s. 62,
81 — 82]. Iba porovnanie vlastnosti posudzovaného terminu
s vlastnostami idedlneho terminu umoziuje optimalny
vyber terminu na osvojovanie v eduka¢nom procese. Pritom
sa musi prihliadat na vekové a mentdlne osobitosti
edukantov, tak pri vybere terminu ako aj pri didaktickej
transformaécii definicie terminom pomenovaného pojmu.

= Specifikou prirodnych a technickych vied je fakt, e v
mnohych pripadoch je vyhodnejSie pouzit namiesto
terminov, ktoré st vzdy verbalneho -charakteru, ich
neverbalne ekvivalenty. Najcastejsie su to rozne skrateniny
a symboly. Edukatori musia zvladnut a vzdy formou
vhodnej legendy uvadzat' spravne priradenie prislusnych
terminov k jednotlivym neverbalnym ekvivalentom. Nesmu
pritom obchadzat' fakt, Zze mnohé z tychto ekvivalentov
maju homonymny charakter.

4  Terminologicka kultira edukatora

Postavenie eduktora ako verejného Cinitela vyzaduje, aby sa
komunikécia s edukantmi realizovala na vysokej kultdrnej trovni.
Terminologicka kultura edukétora je zlozity pojem, ktorého obsah
a zlozky v pripade infoedukacie sme prezentovali vo viacerych
Stadiach, napr. [17]) aZ [22] a v monografii [10, s. 25 — 29]. Aj v
tejto oblasti sme zaznamenali pocetné nedostatky a chyby. Ich
objektivnou pricinou je fakt, ze v ramci vysokoskolskych
Studijnych programov absentuje predmet zamerany na jazykovi
stranku odbornej komunikécie. Zrejme sa predpoklada, Ze edukanti
vystadia z poznatkami ziskanymi z prislusného jazyka pocas stidia
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na strednej $kole. Vynimku z tohto stavu tvoria niektoré vysoké
Skoly. Kratkodobo alebo v dlhodobo sa predmet odborna
terminologia vyucoval alebo vyuCuje na UKF v Nitre, na
Presovskej univerzite, na UJS v Komarne, na UP v Olomouci a na
TU v Trnave, pricom o ziskanych skusenostiach sme verejnost’
informovali vo viacerych $tadiach, napr. [23].

Subjektivnou pri¢inou chyb a nedostatkov je, ze mnohi edukatori
jazykovu stranku komunikécie podcenuju, d’alSie vzdelavanie v
oblasti jazyka nerealizuji a vyvoj jazyka, v ktorom neustale
prebiehaji rdézne zmeny, nesleduju. Medzi najcastejSie dosledky
tohto stavu patri Casté pouzivanie nespisovnych, substandardnych,
Stylisticky nevhodnych jazykovych prostriedkov a nenélezité
preberanie cudzojazyénych terminov.

V pripade terminov je ich zakladnou vlastnost’ou to, Ze maju
verbalnu, t. j. slovni povahu a si preto organickou sucast'ou
slovnej zasoby prislusného jazyka. Ked’Zze jazyk je hlavnou
zlozkou identity kazdého néaroda, kazdé spolocenstvo priklada jeho
ochrane a jeho vyucbe v ramci systému vSeobecného vzdelavania
vel'ka pozomost. Terminy tvoriace pojmoslovie kazdého odboru
maju teda nielen verbalny, ale aj narodny charakter. Na tom nic¢
nemeni fakt, Ze v kazdom pojmoslovi je urité mnozstvo terminov
prevzatych z inych jazykov, identickych alebo, véacsinou,
adaptovanych. Spdsob prevzatia cudzojazy¢nych terminov je plne
v kompetencii prisluného narodného spolodenstva. Casto je
spolo¢ny len zaklad a iné zlozky terminu st uz odli$né. Nézorne to
mozno preukazat’ na pojmoslovi terminu:

term (sq, en), terme (ca, fr), termen (ro), termi (fi), termijn (nl),
termin (be, bg, et, hr, mk, ru, sr, pl, sv, uk), termin (sk, cs), terminas
(lit), termine (it), termino (es), terminon (eo), terminu (mt),
terminus (la). Pomenovanie termin nebolo prevzaté do gréctiny,
island¢iny a ir¢iny, ktoré pouzivaju v uvedenom poradi
pomenovania opoloyia, hugtok a tearmaiocht. (Skratky jazykov
uvedené v zatvorkach si v sulade s ISO 639-1:2002 Language
Code List. In: https://www.loc.gov/standards/iso639-
2/php/code_list.php (Cit. 7.5.2020))

Z hladiska terminologickej kultiry mozno za najvyznamnejSie
problémy v slovenskom pojmoslovi povazovat’:

» Spravnu identifikdciu pojmu ako  pomenovania
abstraktného pojmu v konkrétnom texte prezentacie a jeho
odlisenie od nazvov (ako pomenovani konkrétnych
objektov), poloterminov a neterminov. Napr. z pomenovani
silon/silon, dederon/dederdn a polyamid, st prvé nazvami,

a len posledné je termin.

Odlisenie bezpriznakovych, t. j. Stylisticky neutralnych
vyrazov od ostatnych, najmad hovorovych, citovo
zafarbenych, substandardnych a pod. Za najkriklave;jsi
nedostatok z tejto kategodrie je treba povazovat pouzitie
slangovych vyrazov, napr. pouzitie vyrazov antivirak,
diplomka, kompjuter, kratas, nulak, pisicko namiesto ich
spravnych ekvivalentov antivirusovy program, diplomova
praca, pocitac, skrat, nulovy vodic, osobny pocitac.

Zistenie pravopisu a vyslovnosti novych terminov —
neologizmov. Napr. v pripade neologizmu storyboard (=
graficka podoba scenara) pouzivatel v beznych zdrojoch
nendjde informdciu, ¢i sa ma pouzivat v pdvodnej
pravopisnej forme, alebo v adaptovanej forme storybord,
resp. storybord a ¢i sa ma vyslovovat’ storybord, storybord,
storybord alebo stérybord.
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»  Overenie ekvivalencie dvoj- a viactvarov terminov a inych
vyrazov a ich optimalne ohodnotenie z didaktického
hladiska. Napr. v pripade terminu pre vernost’ akustickej
reprodukcie najde v [24, s. 460] $tyri rovnocenné varianty
terminu: hi-fi, Hifi Hi-Fi, Hi-fi. Podl’a [25, s. 80]) spisovné
st len dva varianty: hi-fi a hifi.

Identifikaciu tych cudzojazy¢énych terminov a vyrazov,
ktoré neboli prevzaté do prislusného jazyka v pdvodnej
alebo adaptovanej forme, v dosledku coho ich treba
povazovat’ za nespisovné. Osobitny problém v slovenskom
kontexte  predstavuji  neprevzaté  bohemizmy a
pseudobohemizmy. Ako priklady ¢asto a nenélezite
pouzivanych bohemizmov mozno uviest’ ¢idlo, doprovod,
obor, péajka, tlacitko, vyuka namiesto ich spravnych
slovenskych ekvivalentov snimadé, sprievod, odbor, spdjka,
tlacidlo, vyucba. Ako priklady casto a nenalezite
pouzivanych pseudobohemizmov mozno uviest’ detekovat,
diel¢i, doporucit, napoved, odozva (spravne detegovat,
Giastkovy, odporucit, nasepkdvanie, ohlas).

»  Zistenie spravnej vyslovnosti pouzitych terminov a inych
vyrazov, vratane skratenin. Napr. pdvodom anglické
skratka IT sa v slovenskom kontexte ¢asto hlaskuje ,,aj ti”.
Spravna vyslovnost’ je ,,i t&” [25, s. 419].

Nekritické a didakticky pochybné uprednostiiovanie
cudzojazyénych terminov a inych vyrazov, pre ktoré
existuji ich slovenské, vyznamovo priezracnejsie
naprotivky, resp. ekvivalenty. Napr. namiesto terminov
Joystick/dZojstik,  kolor,  komponent sU  didakticky
vhodnejSie slovenské terminy pdkovy ovladac, farebny
ton/farebnost, zlozka/Cast.

Identifikdcia nespravne preloZzenych cudzojazyénych
terminov a interhomonym (medzijazykovych homonym).
Napr. anglické terminy billion, carbon steel, technology su
casto prekladané ako bilién, karbonova ocel, technologia
(spravne miliarda, uhlikova ocel, technika). V anglitine
control znamena riadenie, v slovenéine kontrolu, resp.
preverovanie. V mad’aréine kar je pomenovanie katedry, v
sloven¢ine pohrebnej hostiny. V pol’stine odmiana znamena
variant, alternativu, v sloven¢ine hmotnu odplatu.

5 Terminologicka disciplina edukéatora

Z postavenia edukatora ako pouzivatel'a pojmoslovia vyplyva, ze
pri pouzivani terminov musi dodrziavat’ terminologicku disciplinu.
Obsah  pojmu  terminologicka  disciplina sme  blizSie
charakterizovali v §tidii [26].

Prislusné terminy musi edukator pouzivat’ v stilade s existujucimi
Statnymi a odborovymi normami/$tandardmi. Za cenny zdroj
informacii o normalizovanych terminoch povazujeme v sucasnosti
aj uz neplatné normy, ktoré vznikli eSte pocas existencie
spolo¢ného statu Cechov a Slovakov a st oznagené skratkou CSN
(= Ceskoslovenska statni norma). Takychto noriem existuje radovo
niekol’ko stoviek. Va¢§ina z nich ma v nazve métiice pomenovanie
»hazvoslovie” a namiesto pomenovania termin Casto pouzivaji
nenélezité pomenovanie ndzov. V skuto¢nosti vSak v ich obsahu
vysoko prevazuji nie nazvy, ale terminy. Napriek ich zdanlivej
zastaranosti a neplatnosti ich vyuzivanie odporicame z tychto
dévodov:

1. 'V désledku platnosti principu ustalenosti su takmer vsetky
v nich obsiahnuté terminy platné aj v sucasnosti. Nie je vSak
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na Skodu poznat z tychto noriem aj zastarané alebo z
pojmoslovia neskdr vyradené terminy a definicie nimi
pomenovanych pojmov.

2. Kazdy v nich uvedeny termin ma priradent definiciu, ktora
moze byt po nalezitej didaktickej transformacii vyuzita na
edukacné ucely.

3. Normy vydané v slovencine presli jazykovou kontrolou
Jazykovedného tistavu Cudovita Stira SAV, preto terminy
a definicie pojmov su jazykovo spravne a vyhovujd
poziadavke spisovnosti. Vel’ka vdcSina noriem je vydana v
CeStine. Aj tie spravidla obsahuju slovenské ekvivalenty
Ceskych terminov. Slovenskym pouzivatelom su Ceské
odborné texty vSeobecne dobre zrozumitelné, ale pri
preklade cCeskych terminov a vyrazov treba uplatiovat
kriticky pristup.

4. Normy casto obsahuji okrem ceskych a slovenskych
terminov aj ekvivalentné terminy v jazykoch pocetnejSich
spolocenstiev, vacSinou v anglictine, francizstine, nemc¢ine
a rustine. Normy z €ias existencie RVHP (Rady vzajomnej
hospodarskej pomoci) obsahuji v niektorych pripadoch aj
bulharské, madarské, mongolské, pol'ské, rumunské,
Spanielske a vietnamské terminy.

5. Normy obsahuju aj synonymné terminy.

6. Normy v mnohych pripadoch poukazuji na nespravne
terminy.

Terminologické informacie mensieho rozsahu mozu pouzivatelia
Cerpat’ aj z ostatnych (neterminologickych) mnohé z nich v tvodnej
Casti obsahuje kI'a¢ové terminy predmetnej oblasti a ich definicie.
Napr. CSN 36 8210 Mikrofony obsahuje v vodnej asti 54
terminov a definicii nimi pomenovanych pojmov.

Velka Cast’ pojmoslovia nie je pokryta normami. V tomto pripade
sa edukatori musia riadit' Gzom, resp. zvyklostami prislusnej
odbornej komunity.

Z hladiska terminologickej discipliny by edukatori mali navySe
reS$pektovat’ tieto odporti¢ania:

®,

» V pripade existencie viacerych synonymnych terminov
pouzivat’' v edukdcii dosledne len ten, ktory je optimalny z
didaktického  hladiska. Na existenciu  ostatnych
synonymnych terminov treba upozornit’ pri prvom vyskyte
optimalneho terminu.

o

« Rovnako treba postupovat pri existencii pripustnych dvoj-
a viactvarov terminov.

% 'V pripade viacslovnych terminov nemenit svojvolne
poradie ich terminovych prvkov ani ich nenahradzovat
inymi prvkami s rovnakym vyznamom.

« V pripade homonymnych terminov alebo skratenin vzdy
vysvetlit' ich vyznam pri prvom pouziti, bud priamo v texte,
alebo v poznamke pod ¢iarou na prislusnej strane textu.

« Nepouzivat' v prezentacii pracovné alebo nedefinované
skrateniny.

V pripade terminov s dvojakou spravnou vyslovnost'ou
upozoriiovat’ edukantov na tuto skuto¢nost, av§ak pouzivat’
len jeden variant vyslovnosti.
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% Nepouzivat' terminy bez predchddzajiceho overenia ich
spisovnosti na zaklade kodifikaénych zdrojov prislusného
jazyka. Pre slovencinu st to zdroje uvedené v zozname
bibliografickych odkazov pod ¢&islami [25], [27] az [31].

6 Terminolégia v procese celoZivotného
vzdelavania ucitel’a

Ani terminologické minimum, resp. terminologicka gramotnost’
edukatora ziskana pocas vysokoskolského stidia edukatorovi
nepostacuje na celé obdobie jeho posobenia. Ziskané poznatky z
oblasti terminovedy nestaci len uchovat' a riadit sa nimi v
kazdodennej edukacnej praxi, ale edukator musi zvySovat svoju
terminologick( erudiciu, najma z nasledovnych dévodov:

oV dosledku informaénej explozie sa neustale zvySuje pocet
novych pojmov a terminov. Kazdy edukator by mal do
edukacného procesu zarad’ovat’ inovacné informdcie, ¢o nie
je mozné bez prezentacie novych pojmov a terminov.

o  Cast pojmov a terminov sa v désledku vedeckotechnického
pokroku stava neaktudlnou. Aj zastarané terminy mézu mat’
obmedzené vyuzitie a niektoré v edukacii vyuziteIné
aspekty, napr. etymoldgické a medzikultirne aspekty.

o Napriek platnosti principu ustalenosti sa niektoré terminy z
réznych dévodov z pojmoslovnych systémov vyraduji.
Takto bol napr. vyradeny termin dielektrickd konstanta,
ked’ze nejde o konstantu.

o Niektoré terminy sa sprestiuji. Napr. termin vdha bol
mnoho rokov homonymny a mal dva vyznamy, ktoré su v
sucasnosti pokryté terminmi Amotnost a tiaz.

o 'V priebehu dlhsieho casu sa moéze zmenit' pravopis
niektorych terminov. Povodny pravopis terminov hardware,
pracovna smena, sjazd, software sa zmenil, a ich st¢asna
spisovna forma je hardvér, pracovna zmena, zjazd, softvér.

o Z podobnych déovodov mdze ziskat' ustaleny termin novy
tvar. Napr. termin e-mail ziskal aj alternativnu
(synonymnu) formu email, ktora je vSak homonymna (dva
d’al§ie vyznamy). Obidve formy maju (na rozdiel od
homonymnych foriem) rovnaku vyslovnost’ imejl.

7 ZAver a odporicania

Na zéklade uvedenych informacii a skusenosti ziskanych pocas
niekol’kodesatrocnej edukacnej praxe na roznych vysokoskolskych
pracoviskach doma aj v zahrani¢i mozno konstatovat’, Ze suasna
uroven terminologickej gramotnosti, terminologickej kultiry a
terminologickej discipliny edukatorov nezodpoveda sucasnym
poziadavkam. Preto navrhujeme zaradit' do Studijnych programov
na v8etkych vysokych §kolach osobitny Studijny predmet zamerany
na vedecko-odbornd komunikéaciu a terminolégiu. Navrhujeme
tiez, aby sa pri posudzovani kvalifikaénych prac povinne hodnotila
aj ich terminologicka spravnost’ a jazykova kultira.
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ABSTRACT

The paper looks at learning to work in the Linux operating system
in a group of pre-graduate students of Informatics during the
COVID-19 pandemic. Lessons were based on the principles of
problem based learning while using a set of tasks with increasing
difficulty. The synchronous distance lessons were chosen to secure
a teacher-student interaction. During these lessons it was required
from the teacher to continuously watch students” screens and by
doing so, help with a solution for tasks if necessary. For this
purpose, the open source Jitsi Meet platform was installed on the
faculty server which allows videoconferences to share multiple
screens simultaneously. Instructions for students were inserted into
LMS Moodle to secure the individualization of lessons. Forums
were also created there where students could submit their answers
to certain tasks. In the paper we present our findings from the
evaluation of such lessons, both from the teacher’s and students’
perspective. The limit for such lessons is the quality of the Internet
access of students and the restricted opportunity for communication
among students.

Keywords
Informatics. Linux. Problem based learning. Distance education.
Synchronous lessons. LMS Moodle. Jitsi Meet.

ABSTRAKT

Clének se zabyva vyukou prace v operaénim systému Linux na
skupiné pregradualnich studentd informatiky b&hem pandemie
COVID-19. Vyuka byla zalozena na principech problémového
vyucovani a byly béhem ni vyuzity sady gradovanych tloh. Pro
zabezpeceni interakce mezi ucitelem a studenty byla zvolena
synchronni distan¢ni vyuka. Pii ni bylo pozadovano, aby ucitel
mohl pribézné sledovat obrazovky studentl a dle potieby jim diky
tomu s feSenim tikold pomoci. Pro tento Gcel byla na fakultni server
nainstalovana open source platforma Jitsi Meet, kterd umoziuje
videokonference se sdilenim vice obrazovek soucasné. Pro zajisténi
individualizace vyuky byly studentim do LMS Moodle vloZzeny
pokyny pro praci a zaroven zde byla vytvotena fora, do nichz
studenti vkladali feSeni dil¢ich ukold. V ¢lanku uvadime zjisténi
z evaluace takové vyuky, a to z pohledu ucitele i studentii. Limitem
takové vyuky byla kvalita internetového pfipojeni jednotlivych
studentli a omezena moznost vzajemné komunikace mezi studenty.
Kli¢ova slova

Informatika. Linux. Problémova vyuka.
Synchronni vyuka. LMS Moodle. Jitsi Meet.

Distan¢ni  vyuka.
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1 UVOD

Distan¢ni formy vyuky jsou u studentd kombinovaného studia
vysokych 8kol dlouhodob& pomémé bé&Znou zaleZitosti [1].
V pripadé vyuky informatickych a ICT piedmétti se vSak obvykle
jedna o asynchronni vyuku, pii niz je kazdy student Casové
nezévisly na ostatnich studentech [2, 3]. Pokud potfebuje pomoc
ucitele, kontaktuje jej skrze vhodné prostiedky asynchronni
komunikace (napf. email, diskuzni forum [4]) nebo se dostavi na
osobni konzultaci. Kromé toho jsou soucasti kombinované formy
studia také prezenéni setkani [1], béhem nichZ je mozné nejen
konzultovat vyvstalé problémy, ale také piimo trénovat fesSeni
vybranych ukold. Tehdy vyuka probiha podobné jako u studentd
prezenéni formy studia.

Prechod vysokych skol na distancni vyuku v diisledku pandemie
COVID-19 se vsak od vyse uvedené kombinované formy studia do
znaéné miry lisi. Predev§im neni mozné doptfedu naplanovat
prezenéni setkani, na nichZ by bylo mozZné trénovat feSeni
vybranych piikladi. Tuto situaci lze feSit prostiednictvim
synchronni vyuky, pfi niz dochazi k online setkdvani ucastnikti
vyuky v realném ¢ase pomoci videokonferenci ¢i chatd [4]. Diky
tomu lze ptedchézet frustraci studenti, nebot’ studenti mohou klast
dotazy, které jsou okamzité zodpovidany [4].

Vzhledem k vyse uvedenym skuteénostem jsme se rozhodli béhem
pandemie COVID-19 na$i distanéni vyuku né&kterych
informatickych pfedmétii nerealizovat jako asynchronni, ale jako
synchronni. Soucasné¢ jsme pozadovali, aby stejné¢ jako pfii
prezencni vyuce byla zachovana aktivita studentl i okamzita zpétna
vazba ucitele. Cilem tohoto ¢lanku je na ptikladu problémoveé
orientované vyuky prace v operacnim systému Linux a jeho spravy
popsat ndvrh a realizaci takové synchronni distancéni vyuky
a predstavit zjisténi z jeji evaluace z pohledu uéitele i studentd.

Vyuka popisovana vtomto c¢lanku byla realizovana v ramci
pfedmétu Sprava operacnich systémd, ktery je urcen pro studenty
bakalaiského studijniho oboru Informaéni technologie a e-learning.
Jeho absolventi mohou ptisobit naptiklad jako odbornici v oblasti
programovani edukaénich aplikaci, projektovani a spravy
informacnich a e-learningovych systémt nebo webu. Obsahem
popisované vyuky je zakladni ovladani operacniho systému Linux
v textovém  prostiedi  (orientace v souborovém = systému,
manipulace se soubory a jejich vyhledavani, hromadné zpracovani
textovych dat, sprava uZivateld a sprava procesu), tvorba skripta
v jazyce Bash, instalace akonfigurace sluzeb (webového,
databazového, souborového serveru). Pro praci, ptfi niz nebyla
potieba prava spravce (roota), byl vyuzit fakultni linuxovy server.
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Béhem cCinnosti, pfi niz tato prava byla potfeba (instalace
a konfigurace sluZeb), studenti pracovali ve virtualizovaném
operatnim systému. Ten spoustéli ve virtudlnim pocitaci
prostiednictvi aplikace VmWare Workstation Player z pevného
disku svych pocitaca.

2 ONLINE NASTROJE UMOZNUJICI

SYNCHRONNI VYUKU

Zakladnim predpokladem synchronni distanéni vyuky je volba
vhodného nastroje, ktery umoziuje komunikaci studentt a uditele
v realném case. Ackoliv by bylo mozno vyuzit klasicky textovy
chat, nedomnivame se, ze je tato varianta piili§ vhodna. Pii jejim
pouziti u studenti dochazi oproti videokonferencim k niz§imu
pocitu zapojeni se do procesu vzdélavani [5] a k pomalejsi interakci
mezi UCastniky vyuky. Nastroji uréenych pro videokonference,
které lze vyuzit pfi vyuce, existuje cela fada. Mezi né patfi
napiiklad Microsoft Teams, Zoom, Google Meet, Skype Meet
Now, Cisco Webex nebo Jitsi Meet. Mnohé z téchto nastrojii vSak
neumoziiuji souCasné sdileni obrazovek néckolika ucastniky
videokonference [6, 7, 8], a proto se pfili§ nehodi k vyuce
informatiky a ICT. Prostfednictvim téchto nastroji by jisté bylo
mozné realizovat vyuku orientovanou na ucitele, kdy uditel
prezentuje vyukovy obsah a piipadné¢ formou videotutorialu
ukazuje studentiim, jak ovladat uréity software. Tyto nastroje jsou
vSak obtizné pouzitelné v situacich, kdy je vyuka orientovana na
aktivitu studenttl, tedy studenti pracuji samostatn¢ a ucitel skrze
nasdilené obrazovky dozoruje jejich praci a pfipadné jim pomaha
V situacich, kdy si sami nevi rady.

Z nastrojd, které umoziuji soucasné sdileni obrazovek nékolika
ucdastniky videokonference, jsme zvolili Jitsi Meet [9]. Tento
nastroj je dostupny pod licenci Apache License 2.0, diky ¢emuz jej
1ze nejen zdarma pouzivat, ale také nainstalovat na vlastni linuxovy
server [10], coz je vyuzitelné i ve Skolach [11]. Utastnici
videokonference se piipojuji pies webovy prohlize¢ bez nutnosti se
do sluzby ptihlasovat.

3 NAVRH DISTANCNI VYUKY

Pti ndvrhu synchronni distan¢ni vyuky jsme stejné jako pfi
prezenéni vyuce vychazeli z predpokladu, Ze studenti budou
pracovat individualng, kazdy svym vlastnim tempem. Nase vyuka
je zalozena na principech problémového vyucovani, které podle
Maniaka [12] zahrnuje soubor takovych C¢innosti, jako je

organizovani problémovych situaci, formovani problému,
poskytovani nezbytné pomoci zakiim pii feSeni problému a pti
ovéfovani téchto fteSeni a fizeni procesu systematizace

a upeviiovani takto ziskanych poznatka.

Protoze je cilem piedstavované vyuky byt schopen pracovat
soperaénim systémem Linux jako jeho pokroc¢ily uzivatel
aspravce a ,,umét si poradit” vriznych situacich, neni ucelem
0sVvojit si ur¢ity piedem stanoveny vycet piikaza ¢i postupd. Diraz
je naopak kladen na schopnost analyzovat zadany ukol, za pouziti
Internetu vyhledat nejvhodnéjsi postup vedouci k jeho feseni, ten
pouZit a ovéfit jeho spravnost. Z hlediska revidované Bloomovy
taxonomie kognitivnich cilti [13] naSe vyuka nezahrnuje pouhou
schopnost aplikovat (tj. aplikovat urcity nalezeny postup), ale také
analyzovat (napf. analyzovat ptedlozeny ukol), hodnotit (tj.
posoudit relevantnost nalezenych postupti a na zéakladé toho zvolit
znich ten nejvhodnéjsi; otestovat spravnost svého feseni)
a Gasteéné téz tvofit (napt. formulovat spravny dotaz pro
vyhledavani).
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Uvedeny pfistup vychézi z naseho diivéjsiho zjisténi, ze studenti
daného studijniho oboru nejsou zvykli fesit odborné informatické
problémy za pouziti Internetu. Zejména v Givodu semestru jsou
dotazy pro vyhledavani mnohdy nepfili§ konkrétni, preferovanym
jazykem je Cestina (ackoliv studenti béhem studia absolvovali dva
semestry anglického jazyka) a z nabidnutych vysledkii nejsou
studenti Casto schopni vybrat ten nejvice relevantni. Uvedené
zkuSenosti odpovidaji nazoru Morrisona a Bartona [14], podle
nichz je potieba rozvijet strategie vyhledavani na internetu.

Vyjimkou z uvedeného zpusobu prace je tvorba skripti, kdy jsou
studentlim pfi pfednaskach na ukazkovych ptikladech predstaveny
fidici struktury jazyka Bash a jeho syntaxe. Studenti maji pfi tvorbé
vlastnich skripti podklady ztéchto prednasek, a tudiz nemusi
zpusoby zapisu fidicich struktur hledat na Internetu. Pokud vsak

musi si je umet vyhledat.

K ptipadné spolupraci mezi studenty jsme zaujali neutralni
stanovisko, tedy jsme ji studentim nezakazali, ale ani nedoporu¢ili.
Ackoliv si uvédomuje pfinos skupinového uleni pro rozvoj
odbornych i socialnich dovednosti studentt [15], nepovazujeme jej
v tomto ptipadé za pfilis realné. Textovy chat je dle naseho nazoru
pro dany tcel pon€kud neefektivni a pii realizaci soukromého
hlasového chatu soubézné s hlavni videokonferenci by bylo pro
studenty obtizné vnimat soucasné fe¢ spoluzakl v hlasovém chatu
i piipadny komentat ucitele ve spole¢né videokonferenci. Snaha
0 parovou ¢&i skupinovou diskuzi nad zpiisoby feSeni vybranych
ukold (napi. jak ukol vyfesit, jaké z alternativnich feSeni je
nebyla pfili§ uspésna. Studenti se do diskuze zapojovali jen neradi,
feSenim predstavovanym ostatnimi studenty pii skupinové diskuzi
nevénovali mnoho pozornosti (tedy je vyposlechli, ale nereagovali
na n¢) a bylo zfejmé ocekavani konce diskuze a zadani dalSich
ukolti. Z uvedenych diivodl jsme béhem navrhu distancéni vyuky
diskuzi studentl upozadili.

Pro podporu nasi vyuky jsme vyuzili LMS Moodle, v némz byl jiz
diive vytvoren kurz reprezentujici tento predmét. Tento kurz byl
v pfedchozich letech pro ucely klasické prezenéni vyuky rozdélen
do témat aVvkazdém tématu byla vytvoiena specialni stranka
S pokyny pro praci studentli. Zakladem téchto pokynt byla zadani
problémové orientovanych uloh, které mély postupné se zvySujici
narocnost. Pro ucely distancni vyuky byly tyto pokyny zpfesnény,
avsak stale se jedna o pokyny, co maji studenti d¢€lat, a nikoliv
tutorial, jak maji postupovat. Mezi takové pokyny patii napiiklad:
»Naleznéte vsechny soubory, které se nachdzi v adresdri vecko,
maji priponu jpg nebo JPG a jejichz velikost je vétsi nez 1MB* nebo
Zméiite port, na kterém naslouchda OpenSSH server, na 66°.

Vyuziti nastroji synchronni vyuky napliuje pozadavek, aby ucitel
mohl priubézné sledovat praci studenti. Oproti prezencéni vyuce
vSak pfi této vyuce studenti obvykle nejsou tolik komunikativni,
zejména je znatelna neochota studentl informovat ucitele o splnéni
dil¢ich tkold. Proto je pro kazdé téma v LMS Moodle vytvoieno
jedno forum, do ng&jz studenti vkladaji sva feSeni dil¢ich tkold.
V kazdém foru je vytvoreno nékolik vlaken (obvykle 6 az 12)
obsahujici otazky, které slouzi pro ovéfeni spravnosti feseni
zadaného ukolu. Tato fora jsou nastavena tak, aby se studentim
zobrazily odpovédi ostatnich studentti az 30 minut poté, co sami na
danou otazku odpovi. Ve strance s pokyny se na vhodnych mistech
nachazi informace, Ze je potfeba do fora vlozit feseni daného tikolu.
Naptiklad k tkolu ,,Naleznéte vsechny soubory, které se nachadzi
V adresari vecko, maji priponu jpg nebo JPG a jejichz velikost je
vetsi nez IMB“ se vaze pokyn ,,Pomoci vhodného prikazu
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spocitejte, kolik takovych souborii je. Své zjisténi spolu s pouzitym
prikazem zapiste do fora Poznatky*.

Tento postup byl zvolen na zakladé zkuSenosti z prezen¢ni vyuky
predmétu v drivejsi letech. Tehdy byla vyuka vice
synchronizovana vtom ohledu, ze studenti méli pro splnéni
nékolika diléich ukoli vyhrazeny uréity Cas (ten nebyl pevné
stanoven, ale odvijel od podilu studentt, ktefi jiz m&li hotovo). Po
jeho uplynuti uéitel pozadal vybrané studenty, aby piedstavili sva
feSeni. Nekteti studenti vSak misto intenzivni snahy o samostatné
vyteseni tkoll ¢ekali, az budou moZna feSeni prozrazena, a pak je
jen zapsali a vyzkouseli.

Vyuziti fora pro odevzdavani feSeni tikolt je vyhodné v piipadé, ze
feSenim je urcity piikaz, kratky textovy vysledek nebo vysvétleni
urcitého problému a studenty toto vkladani odpovédi prili§ casove
nezatézuje. V piipadé tvorby skriptt, instalace a konfigurace sluzeb
je vyuzito jiného pfistupu. Tehdy maji studenti ucitele informovat
o splnéni kol a ucitel pak pohledem na jimi sdilenou obrazovku
ovéri, zda je ukol vyteSen spravné. Pokud vzhledem ke slozitosti
problému neni spravnost feseni okamzité zcela ziejma nebo je-li
ucitel na pochybéach, necha studenta predvést funkénost daného
feSeni. Pfikladem budiz vySe uvedena zména portu, na némz
nasloucha OpenSSH server. Tehdy ucitel studenta pozada, aby se
pomoci programu Putty ke svému serveru jesté jednou piipojil za
pouziti portu 66, a je-li toto pfipojeni Uspésné, lze dané feSeni
povazovat za spravné. Pokud ucitel zaznamend ve studentoveé
feSeni chybu, miize jej vybidnout k provedeni urcitého ikonu (napf.
zadani cesty k neexistujici slozce), aby se chyba projevila. Na
zékladé toho si student sim uvédomi, Ze jeho feSeni je nespravné,
V optimalnim pfipadé chybu nalezne a informuje ucitele, ze
aktualizované feSeni jiz funguje spravné.

4 REALIZACE DISTANCNI VYUKY

Vyse vytvoreny model vyuky byl pilotné ovéfen v zimnim
semestru 2020/2021 na skupiné 15 studentt. Tito studenti byli
rozdéleni do dvou dil¢ich podskupin. Protoze byla vyuce vyhrazena
Casova dotace 90 minut tydné, bylo dle ¢asovych moznosti studenti
a ucitele rozhodnuto o realizaci vyuky v délce cca 135 minut jednou
za dva tydny (ob¢€ podskupiny se ve vyuce po tydnu stridaly).

4.1 Technické hledisko realizované vyuky

Pro realizaci distancni vyuky byla zvolena platforma Jitsi Meet.
Vzhledem k vypadkim spojeni pfi testovani komunikace bylo
prikroceno k instalaci této platformy na fakultni server. Pro tento
ucel byl na serveru zfizen virtudlni pocitac s opera¢nim systémem
Ubuntu, kterému bylo dano k dispozici 12 sdilenych jader
procesoru, vyhrazeno 8 GB opera¢ni paméti a 20 GB prostoru na
pevném disku. Nasledné byla v ramci této platformy vytvofena
mistnost, v niz probihaly samotné videokonference.

Studenti byli vzdy na zacatku vyuku instruovani, aby aktivovali
sdileni svych obrazovek, vypnuli webkamery a ztlumili mikrofony,
aby nedochazelo k ozvénam a nebyl Sifen ruch z mista, kde se
studenti nachazeli. Pokud chtél student hovofit (pozadat o pomoc
sfeSenim ukolu ¢&i néjakého problému technického razu,
informovat ucitele o splnéni dil¢iho tkolu apod.), nemusel se hlasit,
ale mohl rovnou zapnout mikrofon a zacit mluvit. Sam ucitel
nesdilel obrazovku ani obraz z webkamery, ale mél po vétSinu Casu
zapnuty mikrofon, aby mohl pribézné komentovat praci studentt.

1 Toto tvrzeni vychéazi ze subjektivniho nahledu ucitele na priibéh
vyuky a neni podlozeno analyzou zaznamu vyuky.
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Béhem vyuky dochazelo k obasnym vypadkiim spojeni nékterych
studentti. Na zacatku distan¢ni vyuky méla s témito vypadky
problémy az ¢tvrtina ucastnikti (véetné ucitele pfipojeného ze své
kancelafe na fakult€). Bylo zjisténo, Ze problém je v fad¢ ptipadu
zpusoben nevhodnym webovym prohlize¢em, ktery dany i¢astnik
pro videokonferenci vyuziva. Tento problém se tykal pfedev§im
prohlizece Mozilla Firefox, naopak jako nejvhodnéjsi se ukazal
prohlize¢ Google Chrome.

U nekolika studentt pouzivani vhodného webového prohlizece
k eliminaci vypadki nestacilo a na viné€ bylo patrné méné kvalitni
ptipojeni danych studentd k internetu. Ackoliv tito studenti neméli
zapnuté webkamery, jako problematické se ukazalo sdileni
obrazovky. Dokud dany student nesdilel svou obrazovku (a nemél
zapnutou webkameru), bylo mozné s nim hlasové komunikovat. Po
zapnuti sdileni obrazovky vSak bylo spojeni s nim pteruseno.
Béhem semestru jsme ovétili, Ze tyto problémy maji stale ti sami
studenti a Ze oni sami hodnoti své pfipojeni k internetu jako
problematické.

Vzhledem k vysoké mite individualizace vyuky mohli tito studenti
pracovat zcela samostatné bez dohledu ucitele a v piipadé potreby
S nim mohli komunikovat hlasové nebo pomoci textového chatu.

Pomérmné necekanym problémem se stala prubézna kontrola
¢innosti prostiednictvim sdilenych obrazovek u téch studentd, ktefi
pouzivaji obrazovky s vysokym rozlisenim (napf. s rozliSenim
Ultra HD). Protoze ucitel vyuzival 19" monitor s rozliSenim 1280 x
1024 pixeld, bylo pro néj pismo z nasdileného Ultra HD monitoru
prili§ malé, necitelné. Jako feSeni se ukazalo v takovych piipadech
nesdilet celou obrazovku pocitace, ale pouze okno dané aplikace
(napt. Putty).

4.2 Pedagogické hledisko realizované vyuky

4.2.1 Synchronni cast vyuky

Z pedagogického hlediska vyuka probihala dle piipraveného
navrhu. Studenti pracovali samostatné, pfipadné v kooperaci se
spoluzaky. Ackoliv ucitel tuto moznost explicitné nedoporucil ani
nezakazal, pokud néktery student takovou spolupraci zminil, ucitel
ji hodnotil pozitivng. Hlavni ¢innosti ucitele bylo pribézné
prohlizet nasdilené obrazovky studentti. Pokud si v§iml, ze dany
student delsi dobu fesil uréity diléi problém, potykal se
s neocekavanou technickou komplikaci nebo kdyz o to student sdm
aktivné pozadal, ucitel mu v feSeni poradil stejné jako pii bézné
prezenéni vyuce.

Ochota pozadat ucitele o pomoc se do zna¢né miry mezi studenty
lisila. Zatimco néekteti studenti po urcité dobé feSeni problému
ucitele o pomoc pozadali, jini se snazili problém fesit sami nebo
v kooperaci se spoluzaky a v nékterych ptipadech svou snahu
vzdali a kol ponechali nevyfeseny. Pfitom se zda, ze o pomoc
v piipadé nesnazi diive zadali rychlejsi studenti, zatimco ti
pomalejsi o ni zadali pozdéji, pfipadné o ni nepozadali a snahu
0 vyfeSeni vzdalil. K tomuto jevu dochazelo, prestoze uditel
studenty opakované nabadal, ze jej mohou vV ptipadé potieby
pozadat o pomoc. Tento rozpor lze chapat tak, ze nékteti studenti
necht&ji ulitele svou zadosti ,,obtézovat“ nebo nechtéji pied
ostatnimi studenty ¢i pied ucitelem pfiznat, Ze si s tkolem nevi
rady. Vzhledem k tomu se ukazuje jako pfinosné pribézné
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prohlizeni nasdilenych obrazovek ucitelem, nebot’ ucitel mtize
studentovi pomoci bez jeho piedchozi aktivni zadosti?.

Tam, kde to bylo v pokynech ureno, studenti odpovidali
prostiednictvim féra v LMS Moodle, jak je zobrazeno na
Obrazku 1. Utcitel odpovédi studentd prubézné kontroloval,
a pokud shledal nékterou odpoveéd’ nespravnou, daného studenta na
problém ustné upozornil. Student se obvykle k tomuto tkolu vratil
a svou odpovéd’ upravil, popt. ji vlozil znovu. Kdyz témét vSichni
(v idealnim ptipadé¢ vsichni) studenti odpovédéli na danou otazku,
ucitel jesté jednou zkontroloval jejich odpovédi, istné zhodnotil
jejich spravnost a ptipadné vysvétlil, pro¢ je konkrétni odpoved
nespravna.
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Obrazek 1: Odpovédi studenti s FeSenim dil¢iho tikolu ve foru
LMS Moodle

Pti kontrole odpovédi studentii vlozenych do fora se ukazalo byt
naroéné vénovat se odpovédim vlozenym do féra a pribézné
sledovat obrazovky studentl. Situace byla komplikovanéjsi také
tim, Ze studenti pracovali rozdilnou rychlosti, a tak nové odpovédi
pribyvaly soucasné na n€kolik riiznych otazek v riznych vlaknech
fora. Tato situace nastavala i pies to, ze byly vytvofeny a pouZzity
nepovinné slozit&jsi ukoly pro rychlejsi studenty.

Vyhodou tohoto piistupu bylo aktivni zapojeni vSech studentt do
vyuky a znaény piehled uclitele o tom, kdo jaky tukol splnil.
Piinosem prubézného kontrolovani odeslanych odpovédi byla

2 Pokud ugitel nabidl studentovi pomoc a on ji odmitl, ugitel
samoziejme toto rozhodnuti respektoval.

8 Zasilani zprav prosttednictvim Microsoft Teams bylo iniciovédno
samotnymi studenty. V pfipadé pozadavku pouzivat pouze
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relativné rychld zpétna vazba, diky niz se studenti dozvédéli
spravnost svého feSeni béhem nékolika minut a nikoliv az po
odeslani odpovédi ostatnimi studenty popt. na konci vyuky.

4.2.2 Asynchronni cast vyuky

Protoze c¢asova dotace 135 minut jednou za dva tydny
nenahrazovala dostate¢né rozvrhovanou casovou dotaci 90 minut
tydné, meli studenti tkoly, které nestihli vyfeSit pii synchronni
vyuce, dopracovat individualné. V ptipadé ukold, jejichz feseni
odevzdavali prostfednictvim féra v LMS Moodle, ucitel pied
zaCatkem dal$i synchronni vyuky odevzdana feseni zkontroloval
a v ramci tohoto fora okomentoval jejich spravnost.

Ukoly na tvorbu skripti studenti odevzdavali do specialni slozky
v ramci fakultniho serveru, na némz pracovali. Tato slozka byla
nastavena tak, ze studenti do ni mohli sice soubory vkladat, ale
nemohli si zobrazit soubory vlozené jinymi studenty. Ucitel
nasledné skripty zkontroloval a asynchronnim zptisobem (zejména
pomoci zprav v Microsoft Teams®) studentiim poskytl zp&tnou
vazbu. Pied zaCatkem dal§i synchronni vyuky ucitel zménil
nastaveni uvedené slozKy tak, aby si studenti mohli prohlédnout
(a ptipadné spustit) skripty vytvotrené ostatnimi studenty. Vyhoda
tohoto pfistupu spocivala v pomémé rychlém odevzdani ukolu ke
kontrole (studenti pouze zkopirovali soubor do spravné slozky)
asnadné kontrole ze strany uditele (uditel mohl nejen procist
zdrojovy kod skriptu, ale také jej okamzité spustit).

Ukoly tykajici se instalace a konfigurace sluzeb byly uditelem
kontrolovany na zacatku dalsi synchronni distan¢ni vyuky.

Mimo synchronni vyuku mohli studenti feseni ukold konzultovat
s u¢itelem b&hem synchronni vyuky druhé skupiny, béhem jeho
online konzulta¢nich hodin nebo jej kontaktovat asynchronnim
zpusobem (pomoci emailu, zprav v prosttedi Microsoft Teams ¢i
LMS Moodle). Studenti z téchto mozZnosti vyuzili zpravy
v Microsoft Teams a néktefi pozadali o konzultaci b&hem
synchronni vyuky druhé skupiny. Naopak konzultaci b&hem online
konzultaénich hodin ucitele nevyuzil nikdo.

5 EVALUACE REALIZOVANE VYUKY
5.1 Evaluace vyuky z pohledu uditele

Dle néazoru ucitele, ktery je soucasné autorem tohoto ¢lanku, byla
vyuka pomérné uspé$nd, nebot splnila vytéené cile. 1 pies
komplikace spojené s uzavienim vysokych §kol a ptechodu na
distanéni vyuku se studenti béhem semestru naudili pracovat
s operacnim systémem Linux jako jeho pokrocili uzivatelé ¢i
spravei. P zavéreéné zkouSce byla naprosta vétSina studentt
schopna plnit zadané ukoly a prokazala tak dostate¢né kompetence
v problematice®. Jelikoz byly pfi ustni ¢asti zkousky pouzity téz
problémové orientované tkoly, byla provéiena schopnost studentti
analyzovat tyto ukoly, za pouziti Internetu vyhledat vhodné
postupy vedouci k jejich feseni, ty pouzit a ovéfit jejich spravnost.

Zakladni vyhodou synchronni distan¢ni vyuky v prostiedi Jitsi
Meet byla moznost prubézné prohlizet nasdilené obrazovky
studentl a v tomto ohledu tak pracovat podobné jako pii prezen¢ni
vyuce. V ur¢itém ohledu toto feSeni prezencni vyuku piekonalo,
nebot’ ucitel m&él moznost praci studentli pozorovat, aniz by byl

volné¢ dostupné nastroje by bylo mozné vyuzit naptiklad zpravy
Vv prostiedi LMS Moodle.
4 Z 15 studentl zkousku nezvladl jediny student; dva studenti

splnili pisemnou &ast zkousky, ale k ustni zkousce se prozatim
nepiihlasili.
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student stresovan tim, ze ucitel je v jeho blizkosti a sleduje kazdy
jeho ukon. Zaroven nenastaval ani problém s naru$eni osobni zony
studenta ve chvili, kdy na jeho obrazovce ugitel delsi dobu pro¢ital
zapsané texty anapifklad mu pomahal nalézt chybu. Protoze
studenti mohli sdilet pouze okno pouzivané aplikace (napt. Putty),
bylo marginalizovano naru$ovani soukromi studenta ucitelem.

Odevzdavani feSeni dil¢ich ukolti do fora v LMS Moodle se
ukazalo byt také jako vyhodné, nebot’ vSichni studenti byli nuceni
bylo po ur¢ité dobé ukazano mozné feseni daného ukolu a studenti,
ktefi ukol nevytesili, jej pouze opsali a vyzkouseli. Pti vyuziti for
se proto nestavalo, ze by pomalejsi studenti cekali, az jim bude
feSeni prozrazeno.

Za zasadni nevyhodu synchronni distan¢ni vyuky oproti prezencni
vyuce povazujeme vzniklé technické problémy, predev§im
problémy s kvalitou pfipojeni k Internetu nékterych studentt. Tito
studenti nemohli sdilet své obrazovky, a proto byli odkazani pouze
na hlasovou nebo textovou komunikaci s ugitelem. Ugitel proto
nem¢l piehled o jejich praci a nemohl jim ani efektivné poradit
s dil¢im feSenim tukolu. Tato situace byla pro ucitele pomérné
nekomfortni. Domnivame se proto, Ze vyuziti videokonferen¢nich
nastroju, které umoziuji v uréity okamzik sdilet obrazovku jen
jednoho ucastnika, by zna¢n¢ limitovalo kvalitu takové vyuky.

Za dalsi nevyhodu realizované vyuky oproti prezencni vyuce
povazujeme absenci socialniho kontaktu a neformalni komunikace
mezi studenty. Protoze studenti nemohli v ramci mistnosti, v niz
probihala synchronni vyuka, mezi sebou stné¢ komunikovat, byli
odkazani bud’ na vyuziti integrovaného soukromého chatu, nebo
jinych komunikaénich kanali. Z tohoto divodu si vzijemné
nemohli pomahat tak efektivné jako pfi prezenéni vyuce a byli vice
odkazani na pfipadnou pomoc ucitele.

5.2 Evaluace vyuky z pohledu studenti
Abychom zjistili nazor studentl na tuto vyuku, realizovali jsme
mezi studenty dotaznikové Setfeni. Prostfednictvim Formulait
Google jsme vytvofili kratky dotaznik obsahujici tfi oteviené
otazky:

e  Struéné zhodnotte svij celkovy dojem z distan¢ni vyuky
predmétu.
e  Napiste, co se Vam na formé& vyuky libilo, co by bylo
vhodné pfi distan¢ni nebo i prezenéni formé vyuky vyuzit
i v jinych pfedmétech.
e  Napiste, co se Vam na formé vyuky nelibilo, co by bylo
vhodné piisteé udelat jinak.
Zadost o vypInéni dotazniku byla po skon&eni semestru odeslana
emailem vSem 15 studentim pfedmétu s ujisténim, Ze dotaznik je
zcela anonymni. Dotaznik vyplnilo 7 studenttl, navratnost byla tedy
pfiblizné 46 %.
Z odpoveédi  studentll vyplyva, Zze realizovand vyuka byla
dostate¢nou nahradou za prezen¢ni vyuku, avSak prezenc¢ni vyuka
by byla vhodng&jsi: ,,Vse probihalo v pohodé a zpiisob, jakym byla
vyuka vedena, byl vhodny. Samoziejmé nepopiram, ze by to
prezencné mohlo byt lepsi a zaroven i pro vSechny snadnéjsi nebo
wPrevedeni predmétu do distancni vyuky bylo provedeno na
vybornou.“. Jednomu studentovi dokonce vyuka vyhovovala vice
nez klasicka prezen¢ni vyuka: ,,Tento styl vyuky mi vyhovoval vice
nez prezencni, v pripadé rychlejsiho splneni bylo mozné se vénovat
domadci aktivité. Navic jsme uSetfili Cas, ktery bychom vénovali
ceste do budovy skoly™.
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Diléi zplisoby realizace vyuky byly studenty hodnoceny taktéz
vesmés kladné: ,,Libil se mi styl pojeti vyuky - samostatné ukoly,
viastni tempo prdce, pomoc v pripadée potreby“. Ackoliv je
samostatné nalézani feSeni problému s pomoci Internetu pro
studenty pomérné€ naro¢né, hodnoti je jako piinosné: ,,Vyhledavini
informaci na internetu pri cvicenich bylo velmi naucné, lepsi nez
plnit ukoly ve tiidé a informace dostavat od spoluzikii (Iépe si
Jjednotlivé prikazy zapamatuji)*.

Studenti ocefiovali sdileni obrazovek a souvisejici moznost pomoci
ucitele: ,,Urcité je super okamZita reakce diky sdileni obrazovek*.
Jako uspésné lze hodnotit i vyuziti for v LMS Moodle pro
odevzdavani feSeni dil¢ich ukolt: ,,(Libilo se mi) ndsledné
odesilani poznatkii do fora - bylo hned jasné zda je to dobre ¢i
Spatné. Nyni pri uceni na zkousku ocernuji i to, Ze po Zdcich chtel
lektor zapisovani jednotlivych prikazii do fora (nemusim je znovu
slozité hledat na internetu)”. Jeden ze studentd zminil jako
pozitivum i moznost online konzultaci mimo dobu synchronni
vyuky: ,,Libil se mi Vas pristup, nebyl problém prijit na hodinu
druhé skupiny s dotazem*.

Za negativum distanéni vyuky studenti oznacovali piedevSim
nedostatek socialniho kontaktu s ostatnimi studenty: ,,(...) bohuzel
ztrdcime fyzicky kontakt, ale ten vérim, Ze lze dohnat mimo skolu®.

Jako problematické oznacili néktefi studenti pomérné velké
mnozstvi tkolu, které méli vytesit: ,,KaZdopadné celkovy cas je
prilis kratky. Distancni vyuka a celkové samostatna prace by chtéla
vice casu béhem cviceni”. Tento nazor Kontrastuje s nazorem
studenta, ktery Se zminioval o moZnosti opustit distan¢ni setkani po
splnéni vsech tkolu jesté pied koncem vyuky (viz citace vyse).
Déleni studentli na dvé skupiny a realizace synchronni distan¢ni
vyuky v délce tfi navazujicich vyucovacich hodin bylo podrobeno
kritice i dal$iho ze studentti, podle jehoz nézoru byla takova vyuka
ptili§ dlouhd: , Jediné co bych vytkl je délka cviceni. 150 minut je
opravdu velmi dlouha doba na to se soustredit na jednu véc*.

Nékteti studenti uvedli taktéz napady, jak pfisté vyuku zlepsit.
Jeden student doporucil mimo hlavni mistnost synchronni vyuky
vytvofit dil¢i pracovni skupiny, v jejichZ rdmci by si studenti mohli
bez ptitomnosti ucitele vzajemné radit a spolupracovat: ,,MozZnd
zkusit vyuZit i na cviceni teams v tom hledisku, Ze by se tam daly
vytvorit tymy, kde by mohli rychlejsi Zdaci pomoct pomalejsim
V pripadé potreby a sniZilo by se tim vytizeni ucitele. Navic by si tim
rychlejsi studenti mohli vyzkouset pozici toho, kdo vysvétluje
auci“. Dalsi student zminil moZnost vyuzit béhem semestru
pribézné cviéné pisemné testy: ,,Myslim, Ze prubéiné, byt
nehodnocené, testy by hodné ovlivnily vysledky hlavniho testu*.

6 ZAVER

Navrhli a realizovali jsme distan¢ni vyuku informatiky, ktera byla
koncipovana jako synchronni (vyjma dopracovani nékterych ukoli
asynchronnim zptisobem). Jejim zékladem se stala problémove
orientovana vyuka a videokonference pomoci platformy Jitsi Meet,
pfi nichz studenti sdileli obrazovky svych pocitac¢i. Diky tomu
mohli studenti pracovat individualng a sou¢asné jim byl k dispozici
ucitel, se kterym mohli efektivné konzultovat sva feSeni a ktery
mohl kontrolovat spravnost feSeni nékterych ukold pohledem na
jejich obrazovky. Do vyuky byly zafazeny prvky asynchronni
komunikace — odevzdavani dil¢ich feSeni vybranych ukola
prosttednictvim for v LMS Moodle. Na zakladé toho mohl ucitel
prubézné kontrolovat vytvofena feSeni a student nemusel ¢ekat, az
toto feSeni ucitel zkontroluje na jeho obrazovce.

Limitem nami piedstavené vyuky je kvalita internetového ptipojeni
jednotlivych studentil a také pocet studentii Gcastnicich se této
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vyuky. ProtoZe maji studenti pfi této vyuce omezenou moznost
vzajemné komunikovat (radit si, diskutovat o moznych feSenich),
zvySuje se oproti prezencni vyuce cas, ktery by mél ucitel pro
zachovani uréité kvality vyuky vénovat jednomu studentovi.
Regenim by mohlo byt vytvoreni fady dil¢ich diskuznich online
mistnosti, v nichz by se mohly dobrovolné, soub&Zné se synchronni
vyukou, schazet dvojice ¢i trojice studenti. A¢koliv by tito studenti
byli soucasné pfitomni i v hlavni online mistnosti synchronni
vyuky, zde by mohli v piipadé potieby diskutovat o feSeni
zadanych ukoltl podobné jako pfi prezen¢ni vyuce. Role ucitele by
zlstala velmi podobna jako pfi nami piedstavené vyuce, avsak lze
predpokladat, ze by vzhledem k umozZnéni vzajemné spoluprace
studentt kleslo mnoZstvi ¢asu, které je potieba vénovat jednomu
studentovi. Diky této relativné drobné zméné vyukové strategie by
bylo mozné realizovat distan¢ni vyuku s vétsi skupinou studenti
pfi zachovani obdobné kvality vyuky.
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ABSTRACT

Model school educational programmes of the new informatics were
prepared and published in the framework of the project PRIM —
“Support for development of computational thinking”. They are
based on the revision of the Frame educational programme for basic
education. These model programmes build on a set of textbooks for
informatics at basic schools, which have been created as a support
for new educational content. The article describes reasons,
methodology, approach and individual variants of these model
school programmes. Authors explain also purpose of the use of
these variants and acquaint with the their structure. Model school
educational programmes could help schools that do not orient
themselves in the reform and need to put the new educational area
into practice.

Keywords

Informatics.  School  educational ~ programme.  Support.
Computational thinking. Educational content. New content. Basic
School.

ABSTRAKT

V ramci projektu PRIM — | Podpora rozvijeni informatického
mysleni“ byly pfipraveny a publikovany modelové Skolni
vzdélavaci program pro novou informatiku. Vychazeji z revize
ramcového vzdélavaciho programu pro zékladni vzdélavani.
Navazuji na sadu uéebnic informatiky pro ZS, které byly vytvoreny
vramci stejného projektu jako podpora pro novy informaticky
obsah. Clanek popisuje diivody pro vznik modelovych programii
ametodu prace pii jejich vyvijeni. Vysvétluje téz ucel pouziti
jednotlivych variant a seznamuje s jejich strukturou. Modelové
Skolni vzdé€lavaci programy mohou poslouzit $kolam, které se
V nové reformé¢ informatiky neorientuji, se snadné&j$im zavedenim
nové vzdélavaci oblasti do praxe.

Kli¢ova slova
Informatika. Skolni vzdélavaci program. Podpora. Informatické
mysleni. Vzdélavaci obsah. Novy obsah. Zakladni Skola.

1 DUVODY VYTVORENI MODELOVYCH
SVP

Pravé probihajici reforma vyuky informatiky v Ceské republice
klade na ceské Skoly vyrazné naroky. Pozadavky stavajiciho
dobihajiciho Ramcového vzdélavacitho programu pro zékladni
vzdélavani (dale jen RVP) [1] ve vzdélavaci oblasti informacni
a komunikacni technologie (dale jen ICT) jsou zaloZeny na
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uzivatelském pfistupu k technologiim a rozvijeni digitalni
gramotnosti uvnitf jednoho izolovaného, navic nedostate¢né
¢asove dotovaného predmétu. Inovovany RVP [2] rozliSuje zaklady
informatiky od uZivatelského pfistupu, jehoz cilem je rozvijet
digitalni gramotnost. Cilem nové informatiky je ptedev§im rozvijet
informatického mysleni zaki [3] a tomu je uzplsobena napli nové
vzdélavaci oblasti informatika. K rozvoji digitalni gramotnosti by
meély prispivat v§echny vzdélavaci oblasti, resp. obory.

Tato reforma stavi $koly, které dosud ve svém kurikulu nemély
zadnou informatickou pasaz, do slozité situace, kde vzit vzdélavaci
materialy, ucitele, ktefi budou ucit informaticky obsah, a finance na
nakup odpovidajicich uéebnich pomicek. Velkym potencialnim
problémem je také sestaveni informatické pasdze Skolniho
vzdélavaciho programu (dale jen SVP).

SVP v Ceské republice stanovi zejména konkrétni cile vzdslavani,
délku, formy, obsah a ¢asovy plan vzd&lavani [4]. SVP musi byt
v souladu se statnim RVP a uéitel se pti své vyuce musi ¥idit SVP
své Skoly. Touto dvojstupnovosti kurikula je Skolam dana jista
autonomie a moznost profilovat se, napf. vyuzit zkuSenosti
pedagogického sboru. K tomuto uéelu také slouzi tzv. disponibilni
hodiny, kterymi mtize $kola rozsitit hodinovou dotaci libovolného
predmétu.

Na ceskych Skolach je malo uciteld, ktefi maji odpovidajici
informatické vzdélani. V oblasti ICT nebyla ve $kolnim roce
2019/2020 vyuka na témét 60 % zakladnich $kol pokryta
aprobovanymi uditeli, coz je nejvice po vytvarné vychové [5]. Da
se predpokladat, Ze jest€ méné je pedagogl, ktefi jiz maji
zkuSenosti s vyukou informatickych témat. Je tak velmi
problematické po kazdé skole chtit, aby sestavila kvalitni SVP tak,
aby naplnil poZzadavky nového RVP.

Tento stav byl divodem pro uvahy, zda vytvofit néjaky vzorovy
SVP z informatiky, ktery by $kola mohla pievzit a usnadnil tak
svym ucitelim nabéh reformy informatiky. Staly zde ovSem
vyznamné argumenty proti. Ty vychazely z presvédceni, ze Skoly
maji vytvafet svij SVP samy, nebot’ diskuse pfi vytvafeni &
upravach mezi feditelem a uciteli navzajem je dulezitd. Neméné
diilezita byla negativni zkugenost z minula, kdy fada kol sviij SVP
od nékoho pouze pievzala bez snahy jej sama vystavét s ohledem
na svoji situaci a zaméfeni a vyladit podle svych moznosti. Na
druhou stranu hrozilo riziko, Ze 8kola sviij SVP v této nové pojaté
vzdélavaci oblasti sestavi bez hlubs$i znalosti cild a zkuSenosti
z pilotniho ovéfovani a tedy nekvalitné. V piipadé, Ze by modelové
SVP nebyly k dispozici, mohli by se u&itelé a feditelé citit ,,nechani
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na pospas‘. Takovy pocit by mohl zvysit jejich negativni postoj
k celé reforme.

Diskuse o SVP probihala jednak na tirovni vedeni projektu Podpora
rozvijeni informatického mysleni (dale jen PRIM) [6], ktery mohl
alokovat prostiedky na vyvoj takovychto kurikularnich dokumentt,
jednak se zastupci Narodniho tustavu pro vzd€lavani, resp.
Narodniho pedagogického institutu, a Ministerstva $kolstvi,
mladeze a té€lovychovy. Nakonec zvitézil navrh vytvofit sadu
podptirnych, tzv. modelovych SVP, které budou odpovidat riznym
situacim, ve kterych se zakladni skoly aktualné vyskytuji. To ma za
cil umoznit snadnéj$i nabeh jak Skolam, které aktualné nejsou
ptipraveny a vybaveny, tak §kolam, které cht&ji svilj SVP aktivné
vybudovat a maji zkusenosti.

Cilem pfitom bylo maximalné vyuzit dat a zkuSenosti ziskanych
z tvorby a pilotniho ovétovani sady ucebnic, vytvorenych v ramci
projektu PRIM, a synergicky je vyuZit jako vzdélavaci zdroje. Pti
jejich tvorbé byl kladen diraz na konstruktivisticky ptistup k vyuce
a postupné ziskdvani zkuSenosti uciciho se. V ramci projektu
vznikly vzdélavaci materialy nejen na tradiéni informaticka témata
programovani nebo populdrni prace s robotickymi pomtickami,
ktera jsou na n&kterych $kolach v soucasnosti vyucovany, ale i ke
zcela novym informatickym tématim. Tato témata jako napt. data
a jejich kodovani, modelovani pomoci schémat nebo informacni
systémy [7] nejsou jesté v zakladnim vzdélavani bézna a doposud
byla pfitomna az V tercidlnim vzdélavani s diametralné odlisnymi
naroky na uéiciho se.

Zamér vytvotit modelova SVP z informatiky uspigil pozadavek
vyjadieny MSMT, aby pro chystané vyhldseni revize RVP
z informatiky byla pfipravena co nejvétsi podpora. Modelové SVP
prezentované timto ¢lankem jsou koncipovany pouze pro novou
vzdélavaci oblast Informatika.

2 METODA A HARMONOGRAM PRACE

Na téchto SVP se pracovalo ve dvou etapach. Prvni etapa prob&hla
Vv Unoru a bfeznu 2020. Protoze béhem ni nemél novy RVP
definitivni kontury, Gizka skupina autortt SVP vychézela z pracovni
verze RVP, kterou v tu dobu vytvarel ICT panel pro inovaci vyuky
ICT [8]. Tato skupina byla soucasti panelu a na novych RVP se
podilela. V této etapé se vychazelo z pfedpokladané hodinové
dotace pro informatiku 3 + 4, tedy 3 hodiny na 1. stupni a 4 hodiny
na 2. stupni, v kazdém roéniku od tetiho oo jedné hodiné tydné.

Jednotlivé tematické celky popsané v RVP byly konfrontovany
s u¢ebnicemi z fady Informatika PRIM z pohledu, nakolik jsou jimi
pokryty. Konkretizaci o¢ekavanych vystupti RVP byly vytvoieny
otekavané vystupy SVP tak, aby &erpaly v maximalni mite z jiz
pripravenych ucebnic. K nim bylo sestaveno odpovidajici ucivo
tak, aby bylo pomoci konkrétni ucebnice dobte realizovatelné.
Takto pfipravené tabulky s ocekdvanymi vystupy a ucivem pro
kazdy tematicky blok byly pfedlozeny jiz zminénému ICT panelu,
na jehoz online jednanich byly obhajovany a na zakladé jeho
pripominek upravovany.

Ucivo pak bylo prolinkovano na konkrétni kapitoly ucebnice pro
dané téma, které jsou publikovany online [9] a byly vytvofeny
jednotlivé varianty SVP. V odkazech na zdroje byly predevsim
pouzity ucebnice vytvorené v ramci projektu PRIM proto, ze byly
recenzovany odbornymi recenzenty a byly na Skolach dlouhodobé
oveérovany.

Ve druhé etapé v listopadu a prosinci 2020 se pracovalo na
harmonizovéni jednotlivych SVP s finalni podobou jiz schvalenych
RVP a mezitim zménénou hodinovou dotaci na 2 + 4 (2 h na
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1. stupni, 4 h na 2. stupni). Byla téZ finalizovana preambule, tedy
charakteristika pfedmétu a jeho obsahové a organizacni vymezeni.
Informatika je zde prezentovana jako predmét, ktery dava prostor
vSem zakim porozumét tomu, jak funguji digitalni technologie a
informaéni systémy, pti¢emz hlavni diraz je kladen na rozvijeni
74kova informatického mysleni. Skola se snazi rozvijet digitalni
gramotnost v ostatnich pfedmétech. Z organiza¢niho pohledu je v
fad¢ cCinnosti preferovana prace zédkt ve dvojicich u jednoho
pocitade, néktera témata probihaji bez pocitace. Vyuka je
orientovana ¢innostné, s zakem, ktery objevuje, experimentuje,
diskutuje, tvofi, fe§i problémy, spolupracuje, konstruuje své
poznani. Neni kladen naprosto zadny diraz na pamétné uceni a
reprodukci.

3 VARIANTY SVP
Pro vytvofeni jednotlivych variant modelovych SVP [10] byly
brany v potaz nasledujici charakteristiky:

e  podminky — Jedna se pfedevsim o vybaveni a pomicky
pro vyuku. Patii sem pracovni digitalni zafizeni,
robotické hracky a stavebnice. Pokud je Skoly v danou
chvili nevlastni, pocitaji s jejich potfizenim.

e zkuSenost — PfedevS§im jde o zkuSenost s aktivnim
piistupem k tvorbé SVP a to jak na @rovni skoly, tak na
urovni jednotlivych ucitelt.

e profilace — Vyjadiuje, do jaké miry vnima S$kola
informatiku, resp. informatické mySleni jako svou
profilujici ¢ast, tedy do jaké miry klade dtraz na témata
jako robotika a programovani ¢ zda dokonce posiluje
vyuku z disponibilnich hodin.

Minimalni mira naplnéni jednotlivych charakteristik u skol, jimz
jsou jednotlivé varianty uréeny, je zjednodusené znazornéna na
grafu nize. Osa y zobrazuje urovné naplnéni téchto charakteristik.

vpred
3
2
1 I I I
0
opatrné nebojacné progresivné kreativné
B podminky zkusenosti profilace

Obrazek 1: Charakteristiky $kol pro varianty SVP
3.1 SVP Opatrné vpied

Tento program je cilen na Skoly, které pfistupuji k reformé
informatiky pozvolna, nemaji s informatikou zkuSenosti, jednak si
netroufaji vytvofit vlastni navth SVP, jednak neplinuji nebo
nemohou investovat do nakupu ucebnich pomticek v podobé
rliznych robotil, robotickych stavebnic ¢i softwaru.

SVP pracuje s Gasovou dotaci 2 + 4 (jedna hodina tydné od 4. do
9. roéniku) a je sestaven z témat, ktera vedou K naplnéni RVP se
stavajicim vybavenim $koly, tedy pocitacova ucebna a ptipojeni
k internetu.
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3.2 SVP Nebojacné vpred

Tento program je piipraven pro Skoly, které maji zkuSenosti,
orientaci na informatiku a technologie vnimaji jako jednu ze svych
priorit a planuji investovat do nakupu uc¢ebnich pomticek v podobé
riznych robott, robotickych stavebnic ¢i softwaru, tak aby vyuka
byla pestiejsi a pro zaky atraktivnéjsi. Netroufaji si vSak na
vytvofeni vlastniho SVP a tento navrh vyuZiji s néjakymi ipravami
podle aktualni situace $koly a nakoupenych pomucek.

SVP pracuje s &asovou dotaci 2 + 4 a je sestaven z tematickych
celkd, které vedou k naplnéni RVP pomoci nakupl robotickych
pomucek a s vyuzitim odpovidajicich metodik a ucebnic
vytvofenych v projektu PRIM. Ptikladem rozsifujicich tematickych
celkit je prace s robotickou hrackou Beebot a stavebnici Lego
WeDo, na 2. stupni prace se stavebnici Lego Mindstorms
a programovatelnou deskou Micro:bit.

3.3 SVP Progresivné vpied

Tento program je urcen $kolam, které berou informatiku jako jednu
ze svych priorit, coz chtéji kromé¢ nakupu robotickych pomicek
podpofit navySenim dotace hodin na informatiku nad minimalni
ramec stanoveny RVP z disponibilnich hodin a posunutim za¢atku
vyuky informatiky do niz8ich ro¢nikti. Soucasné si skola neni jista
se sestavenim vlastniho SVP a bere tento program jako navrh, ktery
pifipadné upravi podle svych podminek a priorit.

SVP pracuje s posilenou dotaci 3 + 5 s tim, Ze vyuka zadina ve
3. ro¢niku a v 8. nebo v 9. ro¢niku je dotace informatiky 2 h tydné.
Podle tohoto modelového programu se $kola rozhodne, zda toto
rozsiteni realizuje v 2. pololeti 8. ro¢niku, nebo v 1. pololeti

Beebot, Emil 3 a 4, Lego WeDo, Lego Mindstorms, Micro:bit.
3.4 SVP Kreativné vpied

Sablona pro koly, které si planuji sestavit svij SVP samy.
Obsahuje v§echny tematické celky, pouzité v ostatnich variantach.
Pokud se skola rozhodne pouzit nékterou z ucebnic vytvorenych
v ramci projektu PRIM, mtize pfevzit kompletni text, tykajici se
daného tematického celku.

Jednotlivé tematické celky nejsou piitazovany konkrétnim
ro¢nikim, pouze jednotlivym stupfiim vzdé&lavani. Tabulka
kazdého tematického celku je uvedena jako celek; nékteré
rozsahlej$i tematické celky, jako napf. programovani, jsou
v ostatnich SVP rozd&leny na nékolik &asti, aby mohly byt
poskladany do ¢asového sledu tak, aby se stiidaly s jinymi tématy.
Vyuka tak muze byt tematicky pestrda a napliiovat znaky
spiralového kurikula.

4 UCEBNI PLAN

Skladba témat a jejich ¢asova dotace vychazi z n€kolika premis
a pozadavka:

1. Vyvoj ma byt kontinualni, proto pti dotaci 2 hodiny na 1. stupni
a 4 hodiny na druhém stupni jsou v uc¢ebnim planu témata
rozlozena od 4. do 9. ro¢niku vzdy po jedné vyucovaci hodiné
tydné.

2. Primérny pocet tydni vyuky je stanoven na 33, Cemuz
odpovida i soucet hodin v jednotlivych ro¢nicich.

3. Doporuceny pocet hodin pro jednotlivda témata vychazi
z pilotniho ovétovani vzdélavacich materidld.

4. Na zakladé zpétné vazby od ucitelil jsou rozsahlejsi témata
rozdélena na vice Casti, které se stfidaji s jinymi tématy.

5. Je-li to mozné, pak jsou témata realizovana na pocitaci
prostiidana tématy realizovatelnymi tzv. unplugged.

Utebni plan v modelovych SVP méa také podobu tabulky.
Jednotlivé tadky predstavuji rocniky, v nichZ jsou vzdy nazvy
témat a pocet hodin, které doporuCujeme tématu vénovat. Dale je
za tématem identifikator, zda je téma nutné k naplnéni RVP. Tato
informace slouzi pfedevsim tém Skolam, které si budou modelové
SVP upravovat. Pokud totiz toto téma vynechaji, musi ho nahradit
jinym, pomoci né¢hoz naplni ocekavané vystupy k tomuto tématu
ptifazené. Nasledujici ptiznak rozliSuje témata, k jejichz realizaci
je nutny pocita¢ (resp. odpovidajici digitalni zafizeni). Pokud
v tomto sloupci ptiznak A uveden neni, pak k realizaci tématu
pocitac nezbytny neni, ale nevylucuje se jeho pouziti jako dopliiku.
Posledni sloupec pak indikuje témata, k jejichz realizaci je obvykle
nutné pofidit pomtucky. Jedna se o témata spojena s robotikou ¢i
nakupem licence specifického softwaru.

Tabulka 1: Pfiklad ¢asti u¢ebniho planu

ro¢. | téma hodin | nutné k | je nutny
naplnéni | tfeba nakup
RVP pocita¢ | pomtc.
6. Kodovani a sifrovani inf. 9 A A
Prace s daty 10 A A
Informacni systémy 3 A A
Programovani 1 11 A

4.1 POPIS TEMATU

Struktura tabulky byla vyuzita také pro vymezeni jednotlivych
témat. Tabulka kazdého tématu obsahuje ocekavané vystupy,
ucivo, edukacni zdroje a vyukové metody a formy.

Tabulka 2: P¥iklad rozpisu tématu

Uvod do modelovani pomoci grafii a schémat

Tematicky celek RVP
Data, informace a modelovani
Otekavané vystupy RVP Ocekavané vystupy Sve
Zéakyné/zak: Zakyné/zak:
®  popise konkrétni situaci, ®  pomoci grafu znazorni
uréi, co k ni jiz vi, a vztahy mezi objekty
zndzorni ji ®  pomoci obrazku znazorni
®  vyéte informace z daného jev
modelu ®  pomoci obrazkovych
model fesi zadané
problémy
Zdroje

metodika Zaklady informatiky pro 1. stupeii ZS
(https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-informatiky-pro-1-stupen-zs)

Udivo Odkaz na ucdivo ve zdrojich
Graf, hledani cesty Grafové modely

Schémata, obrazkové modely Dalsi grafové modely

Model Regeni problémti pomoci modeli

Vyukové metody a formy
Diskuse, badatelské aktivity, problémova vyuka, prace ve dvojicich ¢i
skupinach
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Nazev tematického celku obsazeného v RVP jednak umoziuje
lepsi identifikaci pfislusné skupiny ocekavanych vystupid
v dokumentu, jednak napovida ucivo, ke kterému se dané téma
vaze.

Ocekavané vystupy jsou rozdéleny na dvé urovné. Pti formulaci
téch Skolnich byl kladen diraz na konkretizaci a zaroven hrala
dilezitou roli snaha neopakovat formulace z RVP. Vystupy nejsou
parovany. Oc¢ekavané vystupy nevnimame izolovang kazdy zv1ast,
ale vzdy jako provazané prvky. U nékterych lze vysledovat jejich
prislusnost, nékteré prochazeji vice tematickymi celky. Vychozi
inspiraci formulaci byly mimo jiné zdroje uvedené o fadek niz.
Pokud bylo nalezeno a doporuceno vice zdroji pro jedno téma, pak
jsou tyto rozliSeny velkymi pismeny. A stejna pismena jsou pak
pouzita v nasledujicim fadku, ktery pfifazuje identifikovanému
ucivu ptimo kapitoly ¢i ¢asti v jednotlivych zdrojich.

V neposledni fadé pro zdiraznéni konstruktivistického pfistupu
k vyuce jsou pojmenovavany také metody a formy, k nimz by mély
vybrané zdroje ucitele vést.

5 VZDELAVACI ZDROJE

Vzdélavaci materidly i modelové SVP byly vytvaieny jako
metodickd podpora pro $koly pravé v ramci revize RVP. Projekt
PRIM mél za cil vytvofit podporu pro rozvijeni informatického
mysleni, ovSem ne kazdy tematicky celek nového RVP je takto
zaméten. Nekterd témata proto nejsou zdroji z PRIM pokryta. Jde
o témata:

Ovladani digitalniho zatizeni (4. ro¢nik),

Pocitace (6. ro¢nik),

Hromadné zpracovani dat (8. rocnik),

Digitalni technologie (9. ro¢nik).

Tato témata jsou ve vyuce ICT tradi¢ni, obsazena v dosavadnich
RVP. Je tedy ptedpoklad, ze ucitelé pro tato témata jiz edukacni
zdroje maji. Nicméné pokud jsme nalezli uéebnici nebo material,
ktery by odpovidal zédkladnimu piistupu k vyuce, predpokladajici
aktivniho zaka, ktery neni zalozen na vykladu, uvedli jsme ho mezi
zdroji také, i kdyZ nebyl vytvofen v ramci projektu PRIM.

6 SHRNUTI NA ZAVER

Vsechny vytvofené varianty SVP jsou umistény na webu
imysleni.cz v sekci SVP [10]. U kazdé varianty je uveden jeji el
tak, aby si Skoly mohly spravné vybrat. VSechny materidly jsou
k dispozici ke stazeni i v editovatelné formé proto, aby $koly, které
je chtéji prevzit, je nemusely prepisovat.

Vytvoiené SVP davaji dobrou piedstavu, ke kterym tematickym
celkim jesté nejsou odpovidajici materidly vytvofeny a jakym
smérem je tieba napnout sily k jejich doplnéni, aby celé kurikulum
nové informatiky bylo pln& pokryto. Ani modelové SVP, ani
vzdélavaci zdroje nepovazujeme za dogma. Vétime, Ze se najde
nemalo dostatecné kreativnich ucitel s dostatecnym vhledem
a porozuménim tématu, ktefi si budou vytvaret vlastni.
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Soucasné si uvédomujeme, ze pestrost predevsim robotickych
pomucek nartistd a budou vznikat dalsi alternativni témata pro
pouziti konkrétnich pomuicek. Vétime, ze zdroje uvedené v téchto
SVP povedou autory novych materiald k tomu, aby se drzely linie
didaktické kvality jiz zvefejnénych materialli nebo se ji snazily
prekrocit.
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Ked ugitel vyrastie na ziaka — vzdelavanie ugitelov ZS a
SS v regione Banskej Bystrice
When teacher grows into pupil — education of secondary
school teachers in region of Banska Bystrica
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ABSTRACT

Computer science belongs to the subjects that are continuously
evolving. Teachers who teach it in primary and secondary schools
have to constantly learn new technologies, tools and programming
languages to engage attention of their students. For this reason, we
have established a Computer Science Teachers’ Club at the
Department of Computer Science FNS UMB, which organizes
educational meetings for computer science teachers within the
Banska Bystrica region. In this article, we summarize activities,
which were organized in the first year of its activity in real and
online space.

Keywords
Teaching computer science. Programming. MakeCode. Micro:bit.
Arduino. Computer Science Teachers’ Club.

ABSTRAKT

Informatika patri medzi predmety, ktoré sa neustdle vyvijaji.
Ucitelia, ktori ju ucia na zékladnych a strednych Skolach sa musia
neustale udit’ nové technologie, nastroje a programovacie jazyky,
aby dokazali zaujat’ svojich ziakov. Z tohto dévodu sme na Katedre
informatiky FPVV UMB zalozili Klub ucitel'ov informatiky, v ramci
ktorého sme =zacali robit’ vzdelavacie aktivity pre ucitelov
informatiky v ramci banskobystrického kraja. 'V prispevku
sumarizuje ¢innosti, ktoré boli zrealizované pocas prvého roku jeho
¢innosti v prezenénej alebo online forme.

Kruacové slova

Vyuéovanie informatiky. Programovanie. MakeCode. Micro:bit.
Arduino. Klub ucitel'ov informatiky.

1 UVOD

Na vzdelavanie za U¢elom zvySovania digitdlnej gramotnosti
ziakov na zakladnych ako aj na strednych $kolach sa v poslednej
dobe kladie vel'ky doraz. V zoznamoch kompetencii ¢i zruénosti
v 21. storo¢i (OECD, UNESCO, Eurépska komisia, pripadne
réznych narodnych a medzinarodnych ucitel'skych profesijnych
spolo¢nosti) sa vyskytuje ako jedna zpoloziek digitalna
gramotnost, pripadne informacna gramotnost alebo zruénosti
Vv praci s informaciami a IKT [1]. DélezZitost’ tejto témy sa ukazala
ako obzvlast’ aktulna po vypuknuti pandémie COVID-19, kedy
ziaci zostali doma odkazani na di$tan¢né a online vzdelavanie.
Avsak popri tom nemozno zabudat’ na samotnych ucitel'ov, ktori
zohravaju vtomto procese vyznamnu a nenahraditelnu ulohu.
Cerstvi absolventi ugitel'ského $tidia maji dobry prehlad
v modernych pedagogickych metédach a pomdckach, ale pri tak
dynamicky sa vyvijajiicej oblasti, akou je informatika, moze rychlo
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nastat’ situacia, ze prestana stihat' sledovat’ nové trendy, a tak sa
pripravia 0 mnohé atraktivne spdsoby vzdelavania a zvySovanie
motivacie ziakov k $tadiu v oblasti STEM.

Na zaklade podnetov od uditelov informatiky zo zakladnych
a strednych §kol v banskobystrickom regione sa ukazalo, Ze ucitelia
nemaju k dispozicii dostatok prostriedkov a ¢asu, aby sa mohli
kontinudlne oboznamovat s novymi trendmi vo vzdeldvani
informatiky a s modernymi didaktickymi pomdckami. Preto sme sa
po vzore viacerych pracovisk, ako aj zinych aprobaénych
predmetov, na Katedre informatiky, Fakulty prirodnych vied,
Univerzity Mateja Bela v Banskej Bystrici, ako nositelia
moderného informatického vzdelavania v regione podujali na
vytvorenie takej platformy, ktora by tento stav dokazala zlepsit.
Zaciatkom roku 2020 sme zalozili Klub uéitel'ov informatiky [2] na
FPV UMB, ktoré¢ho hlavnymi ciel'mi su:

e  podporovat’ u¢itelov informatiky pri ich pedagogickom
raste,

e podporovat’ rozSirovanie informacii o novych trendoch
Vv oblasti informatického vzdelavania na Slovensku a vo
svete,

e zdruzovat’ ugitelov informatiky na ZS a SS a vytvorit
priestor pre diskusiu a vymenu poznatkov a skasenosti
S vyuzivanim inovativnych didaktickych pristupov
a didaktickych pomdcok v oblasti informatiky.

2 CINNOST KLUBU UCITELOV
INFORMATIKY

Pocas prvého roku svojej Cinnosti sa klub zameral najmi na
poskytovanie podpory ucitel'ov informatiky vo forme pravidelnych
stretnuti, in$pirovanych Klubom uéitefov informatiky UPIS
v Kosiciach, ktori organizovali stretnutia v ramci narodného
projektu IT Akadémia — Vzdelavanie pre 21. storo¢ie [3]. Doposial’
sa uskutoénilo 7 stretnuti, na ktorych sa celkom zacastnilo 76
ucitel'ov informatiky z banskobystrického regionu. Konkrétne boli
venované tymto témam (uvadzame v chronologickom poradi):

e  programovanie v prostredi MakeCode (micro:bit, LEGO
EV3),

e  programovanie v prostredi MakeCode (micro:bit, LEGO

EV3) — opakované pre velky zaujem,

rozne didaktické pomocky zamerané na programovanie,

programovanie mobilnych aplikacii v App Inventore,

programovanie mikrokontroléra Arduino — zvuk,

programovanie 2D hier v prostredi MakeCode Arcade,

programovanie mikrokontroléra Arduino — displeje.
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Ked’ze nas pandémia prinutila plne prejst do online priestoru,
niektoré stretnutia nebolo mozné konat prezencne, ale formou
videokonferenéného hovoru S pouzitim roznych simulatorov.
Zaznamy z tychto stretnuti st pre d’alSich asi 20 dodatoénych
zaujemcov spoloéne aj s d’al$imi materialmi dostupné v LMS
Moodle! (Obrazok 1). Vsetkym tcastnikom je na konci stretnutia
vystaveny certifikat potvrdzujici absolvovanie $kolenia v rozsahu
4 vyucovacich hodin.

Klub ucitelov informatiky

Domov / Kurzy / Fakulta prirednych vied (Faculty of Natural Sciences) / Katedra informatiky / Projekty / KU

Oznédmenia

LEGO EV3
@ Odkaz na online editor MakeCode Mindstorms URL
‘- EV3 makecode 523.8¢3 Uploaded 3/02/2020 00:34.

BBC micro:bit

BBC microbit hotové dlohy

BBC microsbit - ITA pracovné listy a metodiky

Metodiky "Utime s hardvé
Metodiky zo zévereénych prac
App Inventor
&' LINK: hitpsi//appinventor.mit.edu
IT akadémia ETUDY

Arduing

L~ "
" Arduino materily 12.4M8 Uploaded 2/11/2020 08:40

@ Arduino HW kitchen kniha (cz)

@ Zaznamé
@ Zaznamé.

Arduino 26.1.2021

.
" Arduino poznamky z Klubu u¢itelov 2.8M3 Uploaded 26/01/2021 23:52
MakeCode Arcade

materialy zo stretnutia

Obrazok 1: LMS kurz s materialmi zo stretnuti Klubu
ucitelov informatiky na UMB

3 PREZENCNE STRETNUTIA

Prvé Styri stretnutia sa uskutoCnili prezencne, priCom v troch
pripadoch sa $kolenie konalo priamo na Katedre informatiky FPV
UMB v Banskej Bystrici. Jedno stretnutie bolo zorganizované na
poziadanie v Ziari nad Hronom.

Po skonceni kazdého stretnutia bola ziskavana spédtna vézba od
ucastnikov formou neformalneho dialogu.

3.1 Micro:bita Lego EV3

Prvé stretnutie Klubu uéitelov informatiky v Banskej Bystrici bolo
zamerané na Coraz popularnejSie prostredie MakeCode od
spolo¢nosti  Microsoft. MakeCode poskytuje pouzivatelom

L https://Ims.umb.sk/course/view.php?id=2772
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prostredie na zéklady programovania vo vizudlnom blokovom
programovani, skriptovacom jazyku JavaScript a Python [4].

Hlavnym cielom $kolenia bolo zoznamit' ucitelov s edukaénou
pomockou micro:bit atiez ukazat alternativne prostredie
k zariadeniu Lego EV3. V ramci $kolenia sme chceli tiez ukazat’
vytvorené metodiky anavody, ktoré moézu ucitelia pouzivat
V ramci vyucovacieho procesu.

V ramci prvych dvoch hodin sa ucitelia zoznamili s edukacnou
pomdckou micro:bit a jeho réznymi rozsireniami — Neopixel LED
pasik, pripojenie reproduktoru a herného ovladaca. V zavere boli
spomenuté¢ dalSie zaujimavé rozSirenia, ktoré st vhodné pre
pokrocilejsiu pracu s edukaénou pomdckou micro:bit.

V druhej Casti stretnutia sa ulitelia zoznamili pocas 2 hodin
s prostredim MakeCode pre popularnu didakticki pomécku LEGO
EV3. Prostredie MakeCode pre EV3 obsahuje simulator LEGO
kocky amoznost programovania v blokoch kodu, JavaScripte
a jazyku Python [5]. Vsetci ucitelia uviedli, Ze maju skusenosti S
programovanim LEGO EV3 v oficidlnom prostredi LEGO, nikto
z nich vsak nepracoval s prostredim MakeCode, ktoré je velmi
podobné blokovému prostrediu Scratch.

Prvého stretnutia sa zcastnilo 16 ulitelov z banskobystrického
kraja — vacsinou so zakladnych §kél, alebo osemroénych gymnazii
(Obrazok 2).

Pocas Skolenia sme dostali viacero pozitivnych spatnych vézieb od
ucitel'ov na vytvorené aktivity a tiez na pouzité pomocky. Niektori
ucitelia poznali micro:bity, vSetci poznali LEGO EV3, avsak nie
prostredie MakeCode. Viaceri uéitelia sa vyjadrili, Ze sa pokusia
zaobstarat’ pomocky micro:bity do §kol.

Obrazok 2: Prvé stretnutie zamerané na LEGO EV3

Na zaklade vel'kého zaujmu sa zrealizovalo opakované stretnutie
pre d’alsich 11 ucitel'ov vo februdri 2020 (Obrazok 3).
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Obrazok 3: Programovanie LEGO EV3 poc¢as druhého
stretnutia

Spétna vézba na zédklade rozhovorov na konci stretnutia bola od
ucitelov velmi pozitivna, niektori sa vyjadrili dodatoCne aj
mailovou komunikaciou.

3.2 Rozne didaktické pomécky zamerané na

programovanie
Na zéklade pozitivnej odozvy z prvého stretnutia bol organizator
Dr. Patrik Vostinar poziadany 0 zrealizovanie Klubu ugitel'ov
informatiky na Gymnaziu Milana Ruafusa v Ziari nad Hronom pre
uditel'ov zo zakladnych $kdl v okrese (Obrazok 4).

Ciel'om stretnutia bolo predstavit’ inovativne pomocky pre vyucbu
informatiky, ktoré¢ su aktudlne pouzivané vo svete. Na tomto
stretnuti sa ucitelia zoznamili s inovativnymi pomodckami
zameranymi na programovanie — edukaénou pomockou micro:bit
ajeho rozsireniami (LED pasik, reproduktor, herny ovladac,
micro:bit auti¢ko, roboti Phiro Pro, mBot, Ozobot EVO a doskova
hra Scottie Go!).

Stretnutie v Ziari nad Hronom malo pozitivne ohlasy od ugitelov,
vSetci sa vyjadrili, Ze sa im pomdcky pacili, len si nevedeli vybrat’,
¢o by z toho najviac chceli.

Obrizok 4: Klub utitelov informatiky v Ziari nad Hronom

3.3 Programovanie v App Inventor

Pocas pandémie Covid-19 a uzatvorenia $kol sa stretnutia Klubu
ucitelov informatiky v BB prerusili do septembra 2020, kedy sa
zorganizovalo posledné prezen¢né stretnutie na programovanie
mobilnych aplikacii a hier v online prostredi App Inventor. Tohto

2 https://lms.umb.sk/course/view.php?id=2772
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stretnutia sa vzhladom na zacinajicu druhu vlnu pandémie
COVID-19 nakoniec zOcastnili iba 4 wucitelia zpdvodne
prihlasenych 15 ucitelov (na poslednt chvil'u sa odhlasovali, ¢i uz
z dovodu hroziaceho nakazenia chorobou alebo na pokyn
riaditelov §kol).

Ciel'om skolenia bolo ukazat' online nastroj App Inventor ako
mozny nastroj na vyucbu programovania mobilnych aplikacii a tiez
predstavit' inovativne metodiky, ktoré vramci projektu IT
akadémia vznikaju. V ramci tohto stretnutia sa ucitelia zoznamili
s prostredim App Inventor, vytvorili si viacero zaujimavych
aplikacii a hier, ktoré boli pripravené $pecialne pre toto stretnutie
ataktiez aj metodiky, ktoré boli vytvorené pocas rieSenia
narodného projektu IT akadémia (Obrazok 5).

Na zéaklade rozhovorov a pozorovania mdzeme skonstatovat, Ze
prostredie App Inventor sa uditelom pacilo a podla ich vyjadreni
ho budu pouzivat’ vo vyucovani.

Obrazok 5: Programovanie mobilnych aplikacii

Vsetky materidly su dostupné na stranke Klubu ucitelov
informatiky BB?, vybrané metodiky z projektu IT akadémie v dobe
pouzitia neboli este publikované.

4 ONLINE STRETNUTIA

Ostatné tri stretnutia v tomto Skolskom roku sa konali v online
priestore prostrednictvom aplikacie MS Teams, pricom ucastnici sa
k nim pripgjali zo svojho domova alebo $koly. Vzhl'adom k tejto
skuto¢nosti bolo potrebné prisposobit’ obsah Skoleni s ohl'adom na
to, Ze ucastnici nemusia mat pri sebe potrebné hardvérové
vybavenie. Ako vhodné rieSenie sa ukdzalo pouzitie roznych online
simulétorov.

Spétnu vézbu od ucastnikov po skonceni $kolenia sme ziskavali
formou online dotaznika.

4.1 Programovanie mikrokontroléra Arduino
V oktobri 2020 sa zrealizovalo prvé online stretnutie Klubu
ucitelov informatiky na tému programovanie mikrokontroléra
Arduino. Toto stretnutie bolo zamerané hlavne na stredoskolskych
ucitelov. Stretnutia sa zii€astnilo 11 ucitel'ov online a d’alsim 6 bol
poslany zaznam zo stretnutia, nakol'’ko v danom case sa nemohli
zG¢astnit’ stretnutia kvoli ich vyucbe.

Jednym z dovodov vytvorenia velmi popularnej pomocky —
mikrokontroléra Arduino bolo jeho vyuzitie pri vzdeldvani.
Arduino je hardvérové zariadenie, ku ktorému sa pripajaju rozne
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zariadenia ako LED svetla, tlacidla, senzory [6,7]. Vzhl'adom na to,
ze Arduino je fyzické zariadenie, ktoré nemusia mat’ vetci ucitelia
k dispozicii doma, rozhodli sme sa pri realizicii Skolenia pouzit’
online simulator tinkercad.com, ktory je mozné pouzit' aj na
modelovanie 3D objektov. Okrem tejto funkcionality vsak
obsahuje aj moznost’ zapojit, naprogramovat’ a odskusat’ rdzne
stciastky amoduly s mikrokontrolérom Arduino. Vytvorené
projekty na tejto stranke je mozné nasledne otestovat v online
simulatore. Tym padom je mozné vyucovat’ tiito oblast’ informatiky
aj distan¢ne, bez nutnosti mat’ Arduino sadu fyzicky k dispozicii.

Pre tieto $kolenie sme si stanovili niekol’ko cielov — oboznamit’
ucitelov s mikrokontrolérom Arduino a moznostami jeho
uplatnenia vo vyucbe, prezentovat’ uéitelom vybrané ulohy pre
zaciatoénikov a pokroCilych Studentov vo vézbe na STEM a
predstavit’ simulator na stranke Tinkercad, ako vhodnu alternativu
pre pracu s mikrokontrolérom Arduino pocas diStanénej formy
vyucby.

4.1.1 Generovanie zvuku

Pocas prvého stretnutia si ucitelia v prvych 2 hodinach vyskutsali
prostredie Tinkercad, zoznamili sas Arduinom, ako ho pouZivat' —
zapajatt LED  svetla, bzuciak a potenciometer.  Princip
potenciometra sme ukdzali ako ukézku zaujimavej aktivity na
samostatnom projekte, kde sme na obycajny papier nakreslili
ceruzkou (grafitom) ¢iaru. K jednému koncu sme pripli

krokosvorkovy kabel napojeny k Arduino pinu GND a druhy
koniec papiera sme prepojili krokosvorkovym kéablom k pinu 5V
na Arduine. Tretim vodi¢om pripojenym k analégovému vstupu
Arduina sme pohybovali po nakreslenej odporovej drahe. Nacitana
hodnota na analégovom vstupe zodpovedala frekvencii tonu
vydavaného bzuciakom (Obrazok 6).

Obrazok 6: Vytvorenie vlastného potenciometra
V dalsich dvoch hodinach sme ukézali ulohu vhodni pre
pokrocilejsich pouzivatelov — 8-bitovy DA prevodnik, pomocou
ktorého sme prehravali nahraty a digitalizovany zvuk (Obrazok 7).
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Obrazok 7: Stranka Tinkercad — Arduino simulator

)

4.1.2 Vyhodnotenie online dotaznika

Po stretnuti sme dali ucitelom vyplnit’ dotaznik, v ktorom sa mohli
vyjadrit, ¢i by chceli pokracovat v d’alSom stretnuti s d’alSimi
ulohami na Arduino a taktiez sme pomocou dotaznika ziskavali
spétnu vézbu k stretnutiu.

Dotaznik obsahoval 6 otazok. Na otazku, ¢i Skolenie naplnilo
ocakavanie (Obrazok 8) odpovedalo 10 respondentov (jeden ucitel
neodpovedal), vicsina ucitelov odpovedala, Ze naplnilo, 3 skor
naplnilo.

Naplnilo $kolenie Vase o¢akavania?

10 responses

@ ano
@ skor ano
skor nie

® nie

Obrazok 8: Dotaznikova otazka zo $kolenia na Arduino

Na otazku, ¢o by chceli zlepsit pre d’alSie stretnutia odpovedalo iba
8 ucitel'ov (Obrazok 9).

Co by ste cheeli, aby sme zlepsili?
8 responses
Viacej jednoduchsich uloh na zagiatku, mozno jednu dlohu zadat na samostatné rieSenie.
Skolenie bolo zaujimave.
viac zékladov programovania
Informdcia o obsahu vzdeldvania by sa mi zdala vhodna.
myslim, Ze to bolo dobre tak ako bolo
Bolo to fajn.
Vsetko bolo super :-)

Skolenie bolo na drovni, s dostatoénym ¢asom na vyskisanie zapojenia

Obrazok 9: Odpovede ucditel’ov, ¢o by chceli zlepsit’ na Skoleni
s Arduinom

Dalgie otazky boli zamerané na to, ¢i by chceli mat dalSie
pokracovanie na Arduino — 10 respondentov odpovedalo 4no a ¢i
by chceli nieco odkazat’ lektorom — vsetci d’akovali za stretnutie,
dvaja odpovedali, ze posledny priklad bol zaujimavy, ale naro¢ny.
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4.1.3 Programovanie LED displejov

Na zaklade pozitivnej odozvy sme v januari 2021 zorganizovali
dalsie stretnutie — pokracovanie v programovani mikrokontroléra
Arduino. Na d’alSom stretnuti sme ukazali pokrocilejSiu pracu
s mikrokontrolérom — RGB LED, 7-segmentovy displej, 8-bitovy
posuvny register 74HC595 a IR senzor s dialkovym ovladacom.
Hlavnym cielom bolo pomocou jednoduchych praktickych
prikladov  oboznamit' castnikov s principom  fungovania
zobrazovacich LED modulov. Ziskané poznatky je mozné vyuzit
pri zostavovani velkoplosnej obrazovky z RGB LED panelov.
V zavere stretnutia boli nac¢rtnuté moznosti vzajomného prepojenia
pouzitych komponentov pre skiisenejSich Studentov v podobe
realizacii zlozitejSieho projektu, ako napriklad stopky ovladané
dial’kovym ovladacom.

4.1.4 Vyhodnotenie online dotaznika

Po skonceni stretnutia sme dali ucitelom opét dotaznik so 7
otdzkami — ¢i naplnilo $kolenie ich oCakavania (odpovede boli
identické ako pri rovnakej otazke po prvom stretnuti), ¢i si myslia,
ze tlohy pouziju vo vyucovacom procese, ¢o by chceli zlepsit, ¢i
by chceli mat’ d’alSie pokra¢ovanie s Arduinom a ak ano, tak ¢o
konkrétne by chceli vyskusat’. Dotaznik vyplnilo 9 ucitel'ov.

Myslite si, Ze pouzijete ulohy vo vyuéovacom procese?

G responses

® ano
@ skor ano
skor nie

® nie

Obrazok 10: Dotaznikova otazka, ¢i si uditelia myslia, Ze mézu
pouzit’ ulohy zo §kolenia vo vyudovani

S akymi komponentami by ste checeli pracovat na daldom stretnuti

9 responses

LCD disple)
Otrasové tiatidlo (tit senzor)

4 (44 4%)

3(33.3%)
Folarezistor] 5 (55 6%)
Senzor plamefia

Zvukowy senzor

3(33.3%)
3(33.3%)

4 (44 4%)
4 (44.4%)
4 (44 4%)
Joystick PS2 4(44.4%)
RFID titatka 2(22.2%)
2(22.2%)

2 3 4 5

Obrazok 11: Otazka zamerana na d’alSie témy Skolenia
s Arduinom

Napriek narocnosti niektorych prezentovanych projektov
S pouzitim mikrokontroléra Arduino je mozné $kolenia povazovat
za uspe$né. Pricom narocnejsie projekty je vhodné pouzit pre
nadanych $tudentov alebo pocas kriizkovej ¢innosti.

Na zaklade dotaznika moZeme skonStatovat, Ze sa ulitelom
Skolenia pacili a chcu pokracovat’ v podobnych skoleniach.

4.2 Programovanie 2D hier v MakeCode
Arcade

Zaciatkom novembra 2020 sa uskuto¢nilo d’alSie online stretnutie
zamerané hlavne na uditelov zakladnych 8$k6l na tému
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programovanie 2D hier. Stretnutia sa zcastnilo 15 ucitelov
a d’alsim 5 bol poslany zaznam zo stretnutia.

V ramci stretnutia sa ucitelia zoznamili s prostredim MakeCode
Arcade, ktoré umoziiuje vytvarat' jednoduché 2D hry v online
prostredi. Cielom Skolenia bolo predstavit online nastroj
MakeCode Arcade, ktory umoziuje programovanie jednoduchych
2D hier aj pocas distanéného vzdelavania.

Pocas stretnutia si vytvorili 4 zaujimavé hry, ktoré naprogramovali
Vv blokovom prostredi podobnom ako v prostredi Scratch. Na
testovanie aplikacii sa pouzival simulator hernej konzoly, niektori
ucitelia si zdielali vytvorené hry cez URL odkaz do svojich
mobilnych zariadeni, ktoré pouzili na testovanie.

B»oe8 A

8

=W EQQ

-
> =

Obrazok 12: Prostredie MakeCode Arcade s ukdzkou vlastnej
hry

Po skonceni stretnutia sme ucitelom dali vyplnit' dotaznik s5
otazkami na ziskanie spitnej vizby. V prvej otazke sme sa pytali,
¢i naplnilo skolenie ich oc¢akavania. Vsetci odpovedali, Ze ano,
alebo skor ano (2 ja respondenti)

Naplnilo $kolenie Vase oc¢akavania?

A

15 responses

® ano
@ skor ano
skor nie

@ nie

Obrazok 13: Dotaznikova otazka ku stretnutiu MakeCode
Arcade

Druhou otazkou sme zistovali, ¢i pouziji prezentované ulohy vo
vyucovacom procese. 8 ucitel'ov odpovedalo 4no a 7 skor ano.
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Myslite si, ze pouzijete ulohy vo vyudovacom procese?

15 responses

@ ano
@ skorano
skér nie

@ nie

Obrazok 14: Dotaznikova otazka, ¢i si uitelia myslia, Ze
pouZiju prostredie MakeCode Arcade vo vyu¢ovacom procese

Otéazkou ,,Co by ste chceli, aby sme zlepsili?*“ sme sa pytali na
mozné vylepsenia stretnutia do buducnosti. Z odpovedi vyplyvalo,
ze 3 ucitelia by chceeli zvolnit tempo (v odpovedi 2 ucitelia uviedli,
ze im chybal druhy monitor na sledovanie) a 9 u¢itel'ov by nemenili

nic.

&o by ste chceli, aby sme zlepsili?
12 responses
ni¢, véetko bolo OK

P4¢i sa mi V4§ pristup, je prijatelny pre utitelov i Ziakov. Nie je medzi Z$ a S$ priepast, ale udrziavate
"prepojenie”.

vietko jeok
Bolo to velmi zaujimavé, ni¢ by som nemenila.

Nakolko niektori G¢astnici nestihali pracovat na zadaniach, ktoré boli vypracovévané na koleni, skusit
vytvorit dve stretnutia, na ktorych sa budeme zaoberat jednou témou, ktora sa preberie Sirie a pomal$im
tempom.

zvolnit tempo, aby sme stihali aj programovat aj pocuvat

To Go robite, robite velmi dobre. Za miia teda spokojnost, te$im sa na dalie Skolenia. Dakujem

Obrazok 15: Dotaznikova otazka, ¢o by chceli zlepsit’ u€itelia
v Skoleni MakeCode Arcade

Predposledna otazka bola zamerana na zaujem o pokracovanie
Skolenia — vSetci 15 ucitelia odpovedali, Ze by chceli pokracovat'.

Posledna otazka ,,Ak chcete odkazat' nieCo lektorom, mozete
napisat’ sem (napr. k vyberu uloh).“ bola informac¢na — zaujimalo
nas, ¢i cheu lektorom nieco odkazat'.

Ak cheete odkazat nieco lektorom, mézete napisat sem (napr. k vyberu Gloh).

12 responses
velmi prijemne straveny defi, dakujem
Vasa préca je super. Koneéne Skolenia aj pre informatikov. Doteraz si kaZdy myslel, Ze informatik predsa
informatické $kolenia nepotrebuje. Tedi ma, Ze st 1o novinky, ktoré deti motivuju. Casto Ziak rychlo
predbehne svojho uéitefa, ale to mi nevadr - naopak, tesi ma to. Madme mozZnost vyskolit sa a potom to
prenesiete aj na Ziakov - super.
super $kolenie

Skveld préca @

Velmi chvalim pracu teba Patrik aj tvojich Studentov. Velky prehlad v réznych jazykoch pre deti. Velmi
napomocné do budticna pre nas uéitelov Z5. 1)

Vsetko OK :) Skvely pristup a ide to dobre aj online :)

Obrazok 16: Dotaznikova otazka, ¢i cheu uditelia nieco
odkazat’ lektorom
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Z odpovedi dotaznika vyplyva, Zze ucitelom sa prostredie pacilo,
chceli by pokracovat’ v d’alsich skoleniach na programovanie 2D
hier.

5 ZAVER

V prispevku sme zhrnuli prehlad aktivit, ktoré sme zrealizovali na
Katedre informatiky FPV UMB v ramci aktivit Klubu ucitel'ov
informatiky pre ucitefov informatiky na ZS a SS v ramci
banskobystrického kraja. V ramci Klubu uéitel'ov informatiky sme
pocas roka 2020 zrealizovali 7 stretnuti pre ucitelov informatiky.
Témou tychto stretnuti boli inovativne prostredia na vyucbu
programovania. Na zaklade spétnej od z(castnenych ucitelov sa
ukazalo, Ze Ccinnost Klubu uditelov informatiky ma velké
opodstatnenie  a prispieva K zvySovaniu motivacie k $tadiu
informatiky a zvySovaniu digitalnej gramotnosti ziakov. V tychto a
dalsich aktivitach planujeme pokracovat aj v d’alSom obdobi
prezenc¢nou aj diStan¢nou formou.

PODAKOVANIE

Tento ¢lanok bol vytvoreny v ramci narodného projektu IT
Akadémia — vzdelavanie pre 21. storoCie, ktory sa realizuje vd’aka
podpore z Eurdpskeho socidlneho fondu a Eurdpskeho fondu
regiondlneho rozvoja v ramci Operacného programu Ludské
zdroje.
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ABSTRACT

In this article, we summarize all the activities that took place under
the patronage of the IT Academy at the Department of Informatics,
FPV UMB in Banska Bystrica. In the last demanding period,
marked by the coronavirus pandemic, there were done a number of
innovative methodologies for primary and secondary schools,
several textbooks, several educational activities for teachers and
school principals, as well as many other motivational and
popularizing activities for pupils and students in cooperation with
other IT departments in Slovakia at all levels of education. We want
to highlight here the fact that, despite (or perhaps thanks to)
difficult conditions, many teachers have been able to mobilize and
take a drastic step towards better preparing the young generation
for the knowledge society and the digital world.

Keywords
IT academy. Innovative methodologies.
education. Motivation of pupils and students.

ABSTRAKT

V tomto ¢lanku sa venujeme sumarizacii vSetkych aktivit, ktoré sa
pod patronatom IT Akadémie odohravali na katedre informatiky
FPV UMB v Banskej Bystrici. V uplynulom naro¢nom obdobi,
poznalenom pandémiou koronavirusu vzniklo Vv spolupraci
s d’alsimi informatickymi pracoviskami na Slovensku mnozstvo
inovativnych metodik pre ZS a SS, niekolko uéebnic, viacero
vzdelavacich aktivit pre ucitelov a riaditelov §kol, ako aj vela
d’alSich motivaénych a popularizaénych aktivit pre ziakov
astudentov na vSetkych stuptioch vzdelavania. Chceme tu
vyzdvihnut fakt, ze aj napriek, (alebo mozno vd’aka) st'azenym
podmienkam sa mnozstvo ucitel'ov dokazalo zmobilizovat’ a urobit’
razantny krok smerom k lepSej priprave mladej generacie na
vedomostnu spolo¢nost’ a digitalny svet.

Kruacové slova

IT akadémia. Inovativne metodiky. Vzdeldvanie ucitel'ov
informatiky. Motivacia ziakov a Studentov.

1 UVOD

Marec minulého roku nam priniesol novy fenomén tejto doby,
ktory radikalne zmenil nase zivoty, na§ pohl'ad na svet a na nase
potreby. Nas, ktori pracujeme v oblasti vzdelavania, prinutil ovela
rychlejsie ako kedykol'vek pred tym, reagovat na vzniknutd
situdciu  a prisposobit’ sa  novovzniknutym podmienkam.
Prechodom vyucby na vSetkych stupfioch §kol do on-line
prostredia, sme boli vSetci postaveni pred nemalo technickych
pedagogickych, psychologickych, didaktickych, ¢i inych vyziev,
ktoré sme museli vel'mi rychlo prekonat’, aby sme ¢o najplynulejSie
a najbezbolestnejsie zachranili, ¢o sa zachranit’ dalo.

Informatics teacher
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Zmenil sa na§ zivotny S$tyl, zmenil sa trh prace a zmenili sa
poziadavky zamestnavatelov na mladych absolventov §kol. To
vSetko sa premieta aj do rastlicej nutnosti menit formalne
vzdelavanie ziakov a Studentov, starostlivo prehodnotit’
akademicky obsah vzdelavania a reagovat’ na celkom nové potreby
na arovni zru¢nosti pre produktivny Zivot v spolo¢nosti. [1]

S odstupom ¢asu, takmer po jednom roku, s mensimi, ¢i va¢$imi
prestavkami, sme zistili, ze tie prekazky, ktoré¢ na zaciatku boli
obrovské, sa dnes dari prekracovat s ovela menSim usilim.
Uvedomujeme si vSak aj katastrofalne dosledky, aké to bude mat’
pre tych, ktori na prekazku on-line vzdelavania narazili
a nedokazali ju zdolat’ bez ujmy na ,,zdravi“. Pre vSetkych, ktori sa
vzdelavanim informatiky zaoberaju, by mali byt prave vystupy
z konferencie Didinfo (a snadd’ aj nas ¢lanok), zdrojom Gerpania
napadov, inSpiracie a suhrnom aktivit, ktoré sme uskutocnili na
pomoc pri prekonavani tejto nel'ahkej doby.

Projekt IT akadémia je uz od roku 2016 nasou hybnou silou
V inovacii vzdelavacich programov, metodik, u¢ebnych materialov,
ako aj v aktualizacii obsahu, metod a foriem vyucby matematiky,
informatiky, prirodovednych predmetov a odbornych predmetov.
[2]

Projekt sa snazi reflektovat’ na potreby spolo¢nosti, napomaha
eliminovat’ nedostatok 1T odbornikov a pripravuje §tudentov VS
pre zamestnanie v IT sektore.

2 INOVATIVNE METODIKY

Troj¢lenny tim zostavovatelov Trajtel, L. (UMB) v spolupraci
s Lovaszovou, G. (UKF) a Hanesz, A. (UPJS) vytvoril svojim
sposobom jedine¢né autorské, 507 stranové suborné dielo — zbierku
celkom 48 inovativnych metodik z informatiky, pricom autormi
jednotlivych metodik boli: Tkacova, Z. (18 metodik), Hanesz, A.
(12), Tomcsanyiova, M./Tomcsanyi, P. (6), Trajtel’, L./Jackova, J.,
resp. Michalikova, B. (6), Lovaszova, G. (2), Céapay, M. (2),
Michalickova, V. (2 metodiky). [3]

,Zbierka inovativnych metodik z Informatiky pre druhy stupeii ZS
a pre SS“ je koncipovana ako pracovna kniha — u&ebnica, ktora
mozno pouzivat ako doplnok na vyuCovacich hodinach
informatiky. Jej tilohou je informovat ucitel’a i jeho Ziaka, podporit’
vyucbu a ucenie sa vSetkych zGcastnenych. Zakladnym skolam je
urcenych 30 metodik v celkoch: BBC micro:bit (3 metodiky); 3D
modelovanie a tla¢ (3); Video (3); Lego EV3 (5); Kédovanie a
Sifrovanie (4); Spracovanie geolokac¢nych dat (6); Spolocenské
aspekty IKT (6 metodik). Strednym $kolam je uréenych 18 metodik
v celkoch: Bezpecnost' (3 metodiky); Umeld inteligencia (3);
Raspberry Pi (6); Programovanie v prostredi App Inventor 2.0 (6
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metodik). Ucebnica ponutka Siroku paletu aktualnych uloh, ktoré
nenasilnou formou obohacujii hodiny informatiky, putavo a
zaujimavym spdsobom pomahaju spestrit’ a obohatit’ pracu uditel’a
i ziakov. Siroka v predkladanych celkoch je nielen samotn4 ponuka
uloh, ale ku kazdému celku st k dispozicii pracovné listy so
skupinami aktivit, prikladov a postupov na precvicovanie uciva,
pripadné jeho zhrnutie a opakovanie, tiez hodnotenie alebo
samohodnotenie. KedZe ucebnica je ucitelovi k dispozicii
digitalne, nie je nevyhnutné, aby sa jednotlivé tilohy z nej pouzivali
vyhradne iba pri frontdlnom, osobnom, kontakte so ziakom a
triedou, ale aj na individualnu pracu Ziakov, napriklad formou
domaécich uloh pocas diStan¢ne vedenej vyucby.

3 UCEBNICE

V ramci aktivity 1.1 Inovdcia prirodovedného a technického
vzdeldvania na Z8 a SS so zameranim na informatiku a \KT sa
rieSitelia na Katedre informatiky FPV UMB podiel’ali na vytvarani
viacerych uéebnic pre zakladné a stredné skoly.

3.1 Aktivita 1.1 — Tvorba predmetu Tvorba a

prezentacia dat

Predmet sa zameriava na aktudlne trendy v oblasti tvorby
statickych webovych stranok s dorazom na analyzu obsahu
vytvaranej webovej stranky a dodrziavanie aktualnych Standardov.
Pod nazvom Tvorba a prezentacia dat vznikla aj udebnica pre SS,
v ktorej sa autorsky kolektiv Bezdkova, D., Horvathova, D.,
HruSecka, A., HruSecky, R., Jaskova, L., Tomcsanyiova, M.,
a Vostinar, P. zaobera tvorbou webu, obsahom stranky, jej
vzhl'adom, tvorbou a prezentaciou multimedialnych dat a d’al§imi
suvisiacimi témami, ktoré najlepSie vystihuje Obsah ucebnice
Obrazok 1.

OBSAH

Zopar délezitych informécii pre ucitefa 6
1 Uvod do tvorby webovych stranok 10
2 Struktdrovanie textu na webovej stranke 18
3 Uvod do kaskadovych $tylov 26
4 Obrézky 32
5  Zoznamy s odrazkami a &islované zoznamy 42
6  Odkazy a navigacia 52
7  CSS - vlastnosti pisma a textu, pseudotriedy 64
8  Blokové prvky na webovej stranke a ich Stylovanie 74
9  Tabulky. 92
10 Rozmiestriovanie objektov 108
11 Responzivny web a $tyly pre rézne zobrazovacie zariadenia, $tyl pre tlaé........ccoccoeeuennene 130
12 Formuldre 148
13 Validita 168
14 Publikovanie a sprava obsahu webovej stranky 180
15 Osoby so $pecifickymi potrebami a WEB 186
16 Pristupnost INFORMACI na webe 194
17 Tvorba pristupnych webovych stranok 204
18 PouZitefnost webu 218
19 Multimédia 224
20 Tvorba vektorovej grafiky a metagrafiky v editore Inkscape 230
21 Tvorba videa 238
22  Multimédia na webe 250
23 Programovanie multimédii v jazyku Python 274
Index obrézkov, grafov a tabuliek 281
Bibliografia 289

Obrazok 1: Obsah ucebnice ,,Tvorba a prezentacia dat“

3.2 Aktivita 1.1 — Tvorba predmetu

Programovanie webovych stranok
Do procesu tvorby predmetu Programovanie webovych stranok sa
v aktivite 1.1 sa zapojili ¢lenovia KI (Melichercik, M., Vostinar P.,
ako spoluautori). V ramci tejto aktivity vznikla 228 stranova
uéebnica s ndzvom Programovanie webovych stranok. Ucebnica,
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ktorej obsah je na obrazku 2, sa zameriava na vyucovanie
vytvarania dynamickych webovych stranok v jazyku PHP
a skriptovacom jazyku JavaScript.

Obsah

1. Dynamické webové stranky. 10
2. PHP—zakladna syntax a Struktury 20
3. PHP—spracovanie formularov (1) 46
4,  PHP—zakladna syntax a Struktury 58
5. PHP—spracovanie formularov (2) 80
6. PHP —vkladanie kédu z réznych stborov 102
7. PHP- trvalé ukladanie Gdajov 114
8. PHP—pamaétanie tdajov 124
9. Uvod do jazyka JavaScript 130
10. JavaScript — zékladna syntax a $truktury 138
11. JavaScript — objektovy model dok u 138
12. JavaScript — udalosti 194
13. JavaScript — formulare 202
14. JavaScript — testovanie a ladenie 210
15. JavaScript — pokrogilé techniky. 220

Obrazok 2: Obsah ucebnice ,,Programovanie webovych
stranok*

3.3 Aktivita 1.1 — Po¢itacové systémy a Siete

Kolektiv autorov Svec, P., Koprda, S., Skrindrova S. a Siladi, V.
vytvoril uéebnicu Pocitacové systémy a siete. Ulebnica je uréena
pre ucitelov a Studentov v predmete informatika pre informatické
triedy na strednych Skolach. Obsahuje mnozZstvo prikladov aj
vykladovych ¢asti, ktoré moézu ucitelia priamo pouzit’ na hodinach
informatiky. Obsahové zameranie a nosné témy ucebnice su:
architektura pocitacov a mikrokontroléry, uchovéavanie, spolupraca
pocitaca s periférnymi zariadeniami, zdlohovanie a archivécia dat,
operacné systémy, virtudlne pocitate a virtualizacné naéstroje,
pocitacové siete a protokoly a bezpecnost’ v pocitatovych siet’ach.

CVICENIE 16 - POUZITE!
Priklad 16: Vytvorme skript, ktory vypie obsah aktudlneho adresdra pomocou prikazu s

pevnym poctom opakovani. Majme skript s nazvom priklad4 {pozri obrazok 22).

for i in *

do

echo $i

done

Obrazok 22

Obsah skriptu s cyklom s pevnym potom opakovan

V skripte pouZivame cyklus for. [6]
Syntax:
for premenni BA zoznam

do

prikazy

done
Pomocou prikazu for sa prehladdvaji vietky poloiky definované v zozname. Tieto poloiky sa
postupne (pri kaZdom opakovani cyklu) priradia do premenne;j. Prikazy, ktoré sa vykondvaju v
cykle, medzi vyrazmi do a done, urobia uréitl operéciu s poloZkou so zoznamu.
V nasom pripade (pozri obrazok 22) * nahradza zoznam vietkych poloZiek v aktudlnom adresari
a nasledne urobi prikaz s kaZdou poloZkou tak, Ze poloZku vypide. Postupne wypiSe vietky
polozky.
Spustime skript s ndzvom priklad4 a wypis skriptu, ktory vypisuje vietky poloZky aktudlneho
adresara vidime na obrazku 23.

prikladl
priklad2
priklad3
priklada

zoznamd

Zoznams
Obrazok 23
Mjpis po spus

Obrazok 3: Ukazka rieSeného prikladu z ucebnice ,,Pocitacové
systémy a siete®
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Cast’ u¢ebnice, ktora sa orientuje na oblast’ operaénych systémov,
obsahuje uvod do operacnych systémov, riadenie procesov,
riadenie pamditi, riadenie suborov v opera¢nom systéme.

V tGvode do opera¢nych systémov st uvedené hlavné tlohy a
funkcie opera¢ného systému, zaklady prace s operaénym systémom
Linux a priklady systémovych programov v skriptovacom jazyku
Bash. V tejto kapitole je uvedenych 16 riesenych prikladov.
Ukazku rieSeného prikladu mézeme vidiet’ na obrazku 3.

4 VZDELAVANIE UCITELOV
INFORMATIKY

V ramci aktivity 1.2 Vzdeldvanie ucitelov informatiky, matematiky,
privodovednych a technickych predmetov ZS a SS sa riegitelia KI
podielali na aktualizatnom a inovaénom vzdelédvani ugitelov ZS
a SS v ramci roznych aktivit.

4.1 Aktivita 1.2 — Klub uéitelov informatiky
Od januara 2020 zacala KI (Vostinar, P. a Melicher¢ik, M.)
organizovat’ Klub ucitel'ov informatiky KI FPV UMB. V ramci
aktivity sa pocas $tyroch hodin preberaju aktudlne novinky vo svete
informatiky vo vyugovani na Z$ a SS. Materily zo stretnuti maju
uditelia kedykol'vek k dispozicii v systéme LMS Moodle!. Za jeden
rok sa uskutocnilo 7 stretnuti Klubu uéitel'ov informatiky. P6vodne
sa pocitalo s viacerymi stretnutiami, avSak kvoli pandémii Covid-
19 bolo stretnuti iba 7. Prvé Styri stretnutia boli realizované
prezen¢nou formou, zvysné tri stretnutia distan¢nou formou.

Pocas tychto stretnuti sa preberali viaceré témy:

e  Programovanie edukacnych dosiek micro:bit.

e Programovanie LEGO EV3 v online
MakeCode.

e Rozne didaktické pomdcky zamerané na motivacné
programovanie.

e Vyucba programovania mobilnych aplikacii v App
Inventore.

e  Programovanie 2D hier v prostredi MakeCode Arcade.

e Vyucba mikrokontrolérov Arduino (2 stretnutia).

4.2 Aktivita 1.2 — Transformacia vzdelavania
a Skoly pre digitalnu dobu

V ramci aktivity 1.2 sa Vostinar, P. zapojil do vzdeldvania
riaditelov a IT Koordinatorov. V ramci online webinarov od konca
novembra 2020 do zaciatku februara 2021 sa zrealizovalo 10
stretnuti, kde sa viac ako 100 riaditel'ov a IT koordinatorov ZS a SS
zoznamilo s mikrokontrolérom Arduino a edukacnou doskou
micro:bit. Stretnutia mali nazov témy:

prostredi

e Rozne moznosti vyuzitia edukacnej dosky micro:bit a
mikrokontroléra Arduino vo vyuéovani (STEM ZS).

e RoOzne moznosti vyuzitia mikrokontroléra Arduino vo
vyucovani (STEM).

5 MOTIVACIA ZIAKOV A STUDENTOV

PRE STUDIUM IKT, PRIRODNYCH A
TECHNICKYCH VIED

Svet, vktorom Zzijeme, sa meni zavratnou rychlostou vpred
smerom k digitalizacii spolo¢nosti, apreto kazda aktivita,
zvySujuca zaujem o vzdelavanie v oblasti informatiky, je v tejto
digitalnej dobe vel'mi prospesna a vitana. V celom svete chybaju IT

L https://Ims.umb.sk/course/view.php?id=2772#section-1
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odbornici. Jednym z cielov projektu IT akadémia je motivacia
ziakov  aStudentov  pre Stidium  informatiky  ainych
prirodovednych a technickych vied. V ramci tejto popularizacie sa
riesitelia z KI snazia o motivaciu k §tadiu informatiky v ramci
organizovania roznych aktivit, ako su krazok programovania pre
ziakov ZS, workshopy pre Ziakov, online IT ¢ajoviia, denny IT
tabor, ¢i Girl's Day.

5.1 Kruzok programovania pre Ziakov ZS

Od akademického roku 2018/2019 organizuje krizok
programovania pre Ziakov ZS Vogtinar, P. V ramci krazku, ktory
prebieha dvakrat do tyzdia po 1,5h sa ziaci z roznych zakladnych
§ko6l zoznamujh s roznymi didaktickymi pomockami zameranymi
hlavne na programovanie — edukaéné dosky micro:bit, roboti
Edison, mBot, Sphero, Lego EV3, Pro-Bot, Phiro Pro, CodeyBot,
doskova hra Scottie Go!, Ozobot EVO, Kano Harry Potter. V ramci
troch rokov si Ziaci mali moznost’ vyskiiSat' aj programovanie
mobilnych aplikacii v App Inventore, modelovanie 3D objektov
atvorbu jednoduchych webovych stranok. Na obrazku 4 st
zobrazeni ziaci pri programovani mobilnych aplikacii na krazku.

Obrazok 4: Programovanie mobilnych aplikacii na ovlidanie
robotov mBot

Pocas distan¢nej vyucby (uzatvorenia §kol kvoli pandémii Covid-
19) krazok pokracuje on-line s aktivitami programovanie 2D hier
v prostredi MakeCode Arcade (Obrazok 5) a programovanim vo
svete Minecraft: Education Edition.

Obriazok 5: Programovanie vo svete Minecraft
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5.2 Workshopy pre ziakov ZS a SS

KI FPV UMB zacala realizovat’ od akademického roka 2019/2020
bezplatné  workshopy pre Ziakov ZS aSS  vramci
Banskobystrického kraja. Vostinar, P., Melicher¢ik, M., a Vagac,
M. realizovali viacero prezenénych workshopov na skolach v Ziari
nad Hronom, Zvolene, Novej Bani, Brezne a Banskej Bystrici.
Skoly zapojené do projektu IT akadémia si maju moznost’ vybrat
z viacerych tém, ktoré realizujeme na $kolach, alebo ak Ziaci chcu,
moézu prist k ndm na katedru. Témy su dostupné na stranke
katedry?.

Na obrazku 6 je zobrazeny workshop v Ziari nad Hronom,
v ktorom mali moznost’ si ziaci vyskusat’ programovanie robotov
Phiro Pro a Scottie Go!.

Obrazok 6: Workshop v Ziari nad Hronom

Pocas distan¢nej vyucby workshopy pokracovali online s hlavnou
témou programovanie 2D hier v prostredi MakeCode Arcade.
Viaceré diStanéné workshopy robil Vostinar, P. pre osemro¢né
gymnézia hlavne v Brezne a Ziari nad Hronom.

5.3 IT cajovia

Koncom roka 2020 dostali riesitelia projektu IT akadémia moznost’
urobit’” online workshopy/webinare v ramci aktivity IT ¢ajovia.
Jedného stretnutia sa moéze zucastnit’ 100 ziakov. Vostinar, P.
zrealizoval v ramci mesiaca januar 2021 online workshopy pre
ziakov ZS (2x) a pre Ziakov SS (1x) na tému Programovanie 2D
hier v prostredi MakeCode Arcade. Na obrazku 7 je zobrazena
ukazka hry z prostredia MakeCode Arcade.

V ramci dvojhodinového workshopu si Zziaci mali moznost’
vyskusat’ vytvorit’ jednoduché 2D hry v online prostredi MakeCode
Arcade, ktoré si mohli vyskusat’ zahrat' v hernom simulatore, alebo
v mobilnom tablete/telefone. V aktivitdch IT ¢ajovne planuje KI
pokracovat’ aj v d’alSich mesiacoch s roznymi témami.

2 https://www.fpv.umb.sk/katedry/katedra-
informatiky/workshopy-pre-zs-a-ss-6957.html
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Obrazok 7: IT ¢ajoviia - programovanie 2D hier

5.4 IT tabor

Dalgou planovanou a tradiéne kazdoroéne realizovanou aktivitou je
denny, letny IT tabor, ktorého sa zacastfiuje 40 deti rdoznych
vekovych kategorii. Posledny IT tabor, ktory bol zorganizovany
este pred pandémiou, sa venoval robotike so zostavami LEGO
Mindstorms a programovaniu v prostredi Codu Game Lab.

5.5 Siedmy ro¢nik Girl's Day

Sest’ predchadzajucich roénikov Girl's Day sa konalo vzdy $tvrty
Stvrtok v Stvrtom mesiaci a vlani sa ho zGcastnilo vyse 1200 dievcat
70 132 §kol. Siedmy ro¢nik tohto podujatia sa uskutocnil vzhl'adom
na aktualnu situdciu s COVID-19 v ndhradnom termine 8.10. 2020.
V tomto ro¢niku takmer 40 firiem a institacii v piatich slovenskych
mestach ponuklo svoje priestory (niektoré v online prostredi), aby
prezentovalo svoje aktivity v oblasti IT sektora a pomohlo tak
prilakat nezné pohlavie ku vzdelavaniu informatiky.
Organizatorom akcie bolo vzdy obcianske zdruzenie Aj Ty v IT,
tento rok s podporou Ministerstva investicii, regiondlneho rozvoja
a informatizacie Slovenskej republiky a pod zastitou UNESCO
(https://girlsday.sk/).

Nasa katedra informatiky FPV UMB si pripravila pre dievéata
zaujimavy program, v ramci ktorého sa mohli zoznamit’ v skratke
so Stadiom ucitel'stva informatiky a aplikovanej informatiky.
Predstavili sme im najnovsie didaktické pomdcky na vyucovanie
informatiky a mohli si vysktsat’ viacero robotikov a robotickych
hraCiek nazivo. Na obrazku 8 a9 je zobrazena aktivita na
programovanie robotov Ozobot Evo v ramci akcie Girl's Day.

\ = }7’,

Obrazok 8: Programovanie Ozobotov
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Obrazok 9: V laboratériu VR a pouzivatel’ského zazitku

Ukazali sme im naSe laboratdoria: laboratérium robotov a
didaktickych pomdcok, geoinformatiky a digitalnych technologii,
historickl expoziciu pocitadov a Eislicovej techniky, laboratorium
virtudlnej reality a pouzivatel'ského zazitku a priblizili sme im
aplikacie, ktoré vytvorili Studenti v ramci vyuéby pocitacovej
grafiky,  pocitacového  videnia, rozpoznavania  obrazu,
programovania, robotiky, virtualnej reality a umelej inteligencie.
Dievcata najviac ocenili, Ze si mohli naprogramovat’ malych
Ozobotikov a zazili na vlastnej kozi vnorenie sa do roznych
prostredi virtualne;j reality.

ZAVER

Vystupy z projektu sa k dispozicii pre vyse 350 ZS a SS, 33 000
ziakov zakladnych a strednych $kol, 2 100 pedagogickych a
odbornych zamestnancov, ktori s zapojeni do projektu IT
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Akadémia — vzdelavanie pre 21. storocie. Verime, zZe spomenuté
inovativne ucebné metodiky, ucebnice a aktivity, moézu byt
uzitoéné a atraktivne aj pre d’alsich Ziakov a Studentov moderne;j
$koly na Slovensku a poslaZzia ako in$piracia aj pre $ir§iu komunitu
ucitelov, ktori premyslaji o tom, ako modernizovat svoje
pedagogické postupy. Takymto spdsobom sa nam snad’ podari
prebudovat’ vzdelavaci systém smerom k déslednej a zmysluplnej
implementacii IKT nastrojov do vzdelavania.

PODAKOVANIE

Tento clanok bol vytvoreny v ramci narodného projektu IT
Akadémia — vzdelavanie pre 21. storoCie, ktory sa realizuje vd’aka
podpore z Eurdpskeho socidlneho fondu a Eurdpskeho fondu
regionalneho rozvoja v ramci Operacného programu LCudské
zdroje.
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ABSTRACT

The use of robotic kits in teaching creates real preconditions for
students to acquire new knowledge in a playful way and acquire the
necessary technical and construction skills. An insufficient number
of robotic kits available to schools may be an obstacle to their
widespread introduction into the teaching of computer science at
primary school. A possible way to solve this problem is to use a
suitable virtual environment to simulate robots.

The article deals with the use of simulation environments in
teaching the construction and programming of robots, their
characteristics and setting the criteria for their selection for use in
the second stage of primary school. It also presents some findings
on the issue based on information in the available literature.

Keywords
Simulation. Virtual environment. Robot programming. Educational
robotics.

ABSTRAKT

Pouzivanie robotickych stavebnic vo vyuCovani vytvara realne
predpoklady, aby si ziaci hravou formou osvojovali nové poznatky
a ziskali potrebné technické a konsStrukéné zrucnosti. Prekazkou
ich celoplosného zavedenia do vyucovania informatiky na
zakladnej skole moze byt nedostatoény pocet robotickych
stavebnic, ktorymi skoly disponuju. Moznym sposobom rieSenia
tohto problému je pouzitie vhodného virtualneho prostredia na
simulaciu robotov.

Clanok sa zaobera s vyuzitim simulaénych prostredi vo vyu¢ovani
konS$truovania a programovania robotov, ich charakteristikou
astavenim kritérii ich vyberu na pouzitie na druhom stupni
zékladnej $koly. Uvadza tieZ niektoré zistenia 0 danej problematike
na zaklade informacii v dostupnej literattre.

Kruacové slova

Simulacia. Virtualne prostredie. Programovanie robotov. Edukacna
robotika.

1 UVOD

S rozvojom novych technologii je potrebné pripravit’ ziakov na ich
implementaciu v praxi. Hravou formou tejto pripravy méze byt
programovanie robotov. Takato hra so stanovenymi pravidlami ma
svoje opodstatnenie aj vo vyucovani. Ugitel’ vybera jednotlivé
aktivity tak, aby napomahali plnit’ vzdelavacie ciele. Pritom moze
vyuéovaci proces realizovat’ hravou formou, ktora je pre ziakov
zaujimavejSia, poskytuje im prijemny zazitok a ziskavaju nové
vedomosti a skisenosti spontanne bez toho, aby si to uvedomovali.
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2 CHARAKTERSTIKA A KRITERIA
VYBERU SIMULACNYCH PROSTREDI
NA PROGRAMOVANIE ROBOTOV

2.1 Hra a jej dolezitost’ v Zivote diet'at’a

Hra je v zivote deti velmi dblezitou funkciou. Pomaha vyplnit’

volny cas, ale méze aj pomdct’ ziskat' nové zrucnosti, rozvijat’

tvorivost, psychomotorické schopnosti, zlepsit' zdravotny stav,

zahnat’ stres, ziskat’ nové sktisenosti [1].

NajlepSou alternativou je, ak hra nielen zabava, ale aj vzdelava.
Diet’a prostrednictvom hry objavuje, experimentuje, hl'ad4 rézne
rieSenia redlnych problémov v bezpecnom prostredi hry. Vhodnou
formou takychto hier mézu byt aj edukacna robotika, digitalne hry,
napriklad hra s programovatenymi robotmi, ktord okrem zabavy
arozptylenia podporuje aj logické myslenie, rozvoj technickych
zruénosti a ziskavanie novych vedomosti pomocou gamifikacie
aktivit [2].

2.2 Simulacia

Niekedy nie je k dispozicii realny robot. V takom pripade ho moze
nahradit’ jeho simulécia vo virtudlnom prostredi, ktoré umoznuje
programovat’ roboty bez potreby zostavenia redlneho robota. Je
vhodnou alternativou pre Skoly, ktoré z finanénych dovodov
nemdzu zakupit' dostatoéné mnozstvo robotickych stavebnic pre
vSetkych ziakov.

Simulacia je experimentdlna metdda, v ktorej sa imituji redlne
stavy a procesy pomocou pocitacovych modelov
implementovanych na zaklade exaktného matematického modelu.
Tento model umoziuje realizovat mnozstvo simulaénych
experimentov, vyhodnotit’ ich ana zaklade vysledkov vybrat
optimalny model (model s optimalnymi parametrami) a potom ho
realne pouzit’ [3].

V nasom pripade po napisani programu pocita¢ komunikuje so
simulaénym hardvérom vo vybranom simula¢nom prostredi, ktory
zadané parametre realizuje a posiela spitne data na vyhodnotenie
spravnosti operacie (pozri Obrazok 1).

Na trhu je v ponuke Siroka paleta simulaénych prostredi robotov.
Niektori autori uprednostiuji prostredia, v ktorych nie je hlavnym
ucelom napodobnovat’ redlne mechanizmy, ale hl'adat’ kon$trukéné
rieSenia, ini simulacie totozné s konkrétnymi mechanizmami [4].

Simula¢né prostriedky a prostredia napomahaju ziakom pochopit’
ako pracuje robot, ktory simulaény softvér ponika formou uz
pripraveného funkéného modelu alebo dava moznost’ zostavit
vlastny model. V naSom pripade simuldcia, bola iba prostriedkom
na naplnenie ciel'ov vyucovacieho procesu.
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Program
l Simulovany hardvér
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& Senzory
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Obrazok 1: Interakcia simulatora a programu [5]

3 KRITERIA VYBERU SIMULACNEHO
PROSTREDIA PRE ZIAKOV
ZAKLADNYCH SKOL

3.1 Kritéria vyberu podla niektorych autorov
Pri vybere simula¢nych prostriedkov a prostredi odbornici nemaju
jednotny nazor. Uvedieme aké kritéria stanovili traja vybrani
odbornici na vyber simula¢ného prostriedku pre ziakov zdkladnych
skol.

Tselegradis [6] vybral nasledovné kritéria:
- typ robota (dron, robotické rameno, dynamicky s kolesami,
multifunkény),
- vek pouZivatel'ov (najcastejSie od 6 do 18 rokov, pripadne aj
nad 18 rokov),
- programatorské poznatky a Groven pouzivatel'ov (je prepojena
s vekom aj programovacimi skusenost’ami uZivatel'a),
- rokvyvojaprostredia (modze mat’ vplyv na vizudlnu stranku),
- programovaci jazyk, ktory pouziva (Python, MATLAB a iné),
- acCel pouzitia (na vzdeldvacie, na experimentovanie, na
sutaze),
- ¢iumoziuje simuléciu realneho robota,
- aké vyvojové prostredie mozno pouzit’ (Unity3D, Gazebo, V-
REP),
- Operacny systém (Windows, Linux)
Autor skonstatoval, Ze pre vel'mi Siroky zaber a rdzny vek ziakov
je ich porovnavanie tazko realizovatel'né.
Cafias [7] hodnotil simulaéné prostredia a emulatory (softvér
umoziujuci priebeh poéitatovych programov na inej platforme,
nez pre ktori boli povodne vytvorené a ktord samy od seba
podporuju, je $pecialnym pripadom virtualizacie).
Jeho kritéria okrem predchadzajucich zahnaju aj:
- cenu (platené alebo zadarmo),
- platforma (spustenie s instalaciou alebo spustenie iba cez
webovy prehliadac),
- emulator (jeho pritomnost’ alebo nepritomnost’),
- virtualne prostredie (2D, 3D, nie),
- realizacia (plnenie preddefinovanych uloh pre postup do
vyssej urovne alebo nepreddefinované ulohy).
Jednym z kritérii Molnara [8,9] bolo, ¢i ma virtualne prostredie
zakupené licenciu od firmy LEGO na pouzivanie dizajnu robota
LEGO Mindstorms alebo ¢&i je simulaéné prostredie vol'ne dostupné
bez zaktpenia licencie.
Haak [10] medzi kritéria zaradil aj:
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- ¢as potrebny na sfunkénenie programu,

- uplnost’ simula¢ného prostredia,

- existencia priruciek a dokumentacie,

- podporu zo strany komunity pouzivatel'ov a vyrobcu,
- jednoduchost’ pouZivania prostredia.

3.2 NasSe kritéria vyberu simula¢nych nastrojov
pre zakladné Skoly

Autori, ktori sa venuju problematike simulacii robotickych
stavebnic, prisposobujii vyber kritérii svojim potrebam. Nas
zaujem je najst’ kritéria vhodné pre druhy stupen zakladnych skol,
aby boli pre ziakov nie iba hrou, ale aj prinosom k vzdelavaniu
a alternativou pre realne robotické stavebnice. Nasim cielom je
nastavit’ vhodné kritéria pre vyber simulaéného prostredia.

V nadvéznosti na kritéria predchadzajucich autorov a vzhl'adom na
na$e poziadavky sa ndm zdajt byt’ vhodné brat’ do uvahy tieto:

- dosiahnutie edukagnych cielov — naplnenie Statneho
vzdelavacieho programu,

- stupen znalosti programovania, ktoré prostredie vyzaduje -
predoslé skusenosti ziaka s programovanim — vhodnost’ pre
zakladnu skolu,

- finan¢né naklady — toto kritérium moze byt vel'mi dolezité,

pretoze vzhladom na finanénl situdciu, moze byt pre
zdkladné  skoly vhodnejSou alternativou  zaktpenie
simula¢ného  prostredia namiesto redlnej robotickej
stavebnice,

- platforma — potreba nainstalovania a moznost’ pouzitia len na
jednom zariadeni alebo moznost’ spustenia na hociktorom
zariadeni cez webovy prehliadac,

- programovaci jazyk — graficky alebo textovy, pripadne su
mozné oba,

- virtualne prostredie — 2D, 3D,

- aktualizdcie — spitna vizba pripadne aktivna komunita,

- navody pre ziaka (textové prirucky, video-navody a pod.)

- rozpracovand metodika pre ucitel’a,

- moznost pripojenia aj realneho robota.

Za dolezitt podmienku povazujeme predoslé skiisenosti ziaka
S programovanim. Preto je potrebné urcit,, pre aky stupen znalosti
programovania je ureny dany prostriedok, aby programovaci
jazyk a ovladanie simulaéného prostredia nebolo pre ziaka naro¢né.
Z hladiska jednotlivych zakladnych $kol moze byt vzhladom na
ich ekonomicku situaciu cena jednym z hlavnych kritérii. Vysledky
porovnania cien simula¢ného prostredia scenami realnych
stavebnic  z dovodov  efektivneho  vyuZivania finanénych
prostriedkov moze byt rozhodujucim faktorom pre rozhodnutie.

V dobe diStanéného vzdelavania je prednostou jednoduchsia
implementacia, ktori pontika webovy prehliada¢ a zaroven pri
prezenénom vyucovani ma ziak moznost’ pracovat na probléme
nielen v skole, ale aj v domacom prostredi.

Vhodnejsou alternativou pre Ziakov druhého stupna zakladnej
Skoly je na programovanie pouzit’ graficky jazyk, lebo je pre nich
jednoduchsi. Vyhodou je moznost’ prepnit’ na textovy jazyk pre
ziakov, ktori dosiahli pokrocilej§iu Groven alebo budi pokracovat’
na strednych skolach.

Vizualizacia prostredia plo$na alebo priestorova je tiez jeden
z faktorov vyberu. Priestorova je realnejSia, moze byt vsak
naro¢nejSia na hardvér poditada, ale poskytuje dokonalejsiu
grafiku, ktora je pre Ziaka zaujimavejsia [11].

Aktualizacia poskytuje funkéné vylepSenia a aktivna komunita

rdznych problémov.
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Textové navody, pripadné video-navody V roznych internetovych
sluzbach su vel'mi dobrym doplnkom pre Ziaka.

Pre uditela, ktory nema sktisenosti so simulaénym prostredim je
dobrou pomdckou aj vypracovana metodika.

Pripojenie realneho robota je vhodnou kombinaciu prace vo
virtudlnom a realnom prostredi. Kritéria vyberu prostredia su
zhrnuté v tabul’ke 1.

Tabulka 1: Kritéria vyberu simula¢ného prostredia

KRITERIA

Dosiahnutie edukaénych ciel'ov

Stupeni znalosti programovania

Finan¢né naklady

Platforma

Programovaci jazyk

Virtualne prostredie (2D / 3D)
Aktualizacie

Névody pre ziaka
Metodika pre uéitel’a
Moznost’ pripojit’ redlny robot

Predpokladdme, ze zohladnenie tychto kritérii pomodze vybrat
virtualne prostredie pre druhy stupeii zékladnej Skoly a vhodne ho
implementovat’ do vyucovacieho procesu. Jednym
z najdolezitejSich kritérii je splnenie stanovenych vzdelavacich
Standardov. Prostredie by malo byt flexibilné, aby s nim mohli
pracovat’ ziaci s roznym stupniom znalosti programovania. S tym
suvisi aj vyber programovacieho jazyka. Pre zaciato¢nikov je
vhodnejsi graficky jazyk. Pokroc¢ilej$i mozu pracovat’ aj s textovym
jazykom. Dolezité je zhodnotit  aj cenova dostupnost’ pre jednotlivé
Skoly. 3D prostredie nazornejsie predstavuje realnu skutocnost’,
¢im sa stava pre ziaka zaujimavejSim. Aktualizacie, vypracované
navody pre ziaka a metodika pre ucitela tiez mdze zvysit zaujem
ucitel'ov o vyuzivanie takychto prostredi vo vyucovani.

3.3 Vybrané simulacné prostredia

Ponuka simula¢nych prostredi je bohata. Predstavime z nich tri.
Vybrali sme prostredia, v ktorych simulacie prebiehaju v 2D a 3D
Vv priestore. Dve z nich st dostupné zadarmo, a jedno je platené. Pre
porovnanie st na ukazkovych fotografickych zaberoch vybrané
prostredia zamerané najmé na pohyb robota po Ciare.

A) Open Roberta Sim

Toto simula¢né prostredie je zadarmo, vhodné pre ziakov druhého
stupfia zakladnych §kol. Implementicia pre pouZivatela je
jednoducha a 'ahko pouzitel'na, mozno ho spustit’ bez instalacie cez
webovi aplikdciu spustent v prehliadaci. Nie je dostupna
v slovenskom jazyku, ale z ponuky réznych jazykov je moznost
vybrat' si Cesky jazyk. Vyuziva graficky programovaci jazyk
zalozeny na programovacich blokoch Blockly s nazvom NEPO® .
Programovat’ sa da iba v grafickom jazyku, textovy sa da zobrazit’
bez moznosti Upravy. Jeho sucastou st senzory (dotykovy,
svetelny, ultrazvukovy, opticky). Virtualizacia prebieha v 2D
prostredi, na vyber ich je niekol’ko. Je moznost’ vlozit' aj vlastné
prostredie. Open Roberta Sim obsahuje aj emulator kocky EV3.
Pouzitel'ny je aj pre rozne druhy realnych robotov (EV3, micro:bit,
Edison a d’alsie) [12] (pozri Obrazok 2).
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P B0 @ &4 &2
Obrazok 2: Prostredie Open Roberta Sim [12]

B) GearsBot

GearsBot ma prepracovanejSie simulacné 3D prostredie. Je
k dispozicii zadarmo. Je spustitel'na vo webovom prehliadaci, nie
je potrebné prihlasovanie. Slovenské jazykové prostredie nie je
k dispozicii. Na komunikaciu mozno pouzit' anglicky, pripadne
nemecky jazyk.

Programovanie je zalozené na grafickom jazyku a vytvoreny
program sa automaticky konvertuje na Python alebo sa priamo
programuje cez programovaci jazyk Python. Simulacia je
realistickejsia ako v predchadzajicom prostredi. Simulovany robot
sa sprava ako realny. To znamena napriklad, Ze sa nepohybuje
,idealne“ rovno, lebo prekizavajuo pneumatiky. Je uréeny pre
pokrocilejsich ziakov.

Obrazok 3: Prostredie GearsBot [ 13]

Umoziiuje vlozit’ vlastné prostredie alebo vyuzit' preddefinované
a plnit’ ulohy zamerané na sledovanie Ciary, vyhybanie sa roznym
prekazkam. V poslednom case presiel velkou inovaciou. V tomto
prostredi sa da pracovat’ s optickym, ultrazvukovym, laserovym,
gyroskopickym a dotykovym senzorom a tiez GPS. Neda sa pouzit’
pre realny robot [13] (pozri Obrazok 3).

C) Virtual Robotics Toolkit
Simuluje realny fyzicky robot LEGO Mindstorms EV3. Je vhodny
pre druhy stupenn zakladnej skoly. Je potrebné si ho zakupit
a nainstalovat. Jedna zakupena licencia je pre jeden pocitac.
V porovnani s redlnou robotickou stavebnicou je cenovo



DIDINFO 2021 Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica
ISBN 978-80-557-1823-1 ISSN 2454-051X

vyhodnejsi.  Zatial
nemeckom jazyku.
Pracuje v 3D prostredi, ktoré je vel'mi dobre prepracované. Robot
je preddefinovany alebo sa da v programoch LEGO Digital
Designer a LDraw vytvorit'" vlastny model. Obsahuje emulator
kocky EV3. Na vyber s dve programovacie prostredia.

- LEGO MINDSTORMS Education EV3 Software, ktory sa
bezne pouziva. A na programovanie je k dispozicii jazyk
EV3-G. Je to graficky jazyk, kde sa programuje metodou
drag and drop. Pri tomto programovacom prostredi je
potrebna instalacia.

- Microsoft MakeCode

je kdispozicii v anglickom, pripadne

dostupné online aje mozné

programovanie pomocou blokov alebo aj v textovom
programovacom jazyku JavaScript [14] (pozri Obrazok 4).

Obrazok 4: Prostredie Virtual Robotics Toolkit [14]

4 REALNE A VIRTUALNE ,ROBQTICKE
STAVEBNICE VO VZELAVANI

Sredlnymi robotickymi stavebnicami sa moédzeme stretnit na
viacerych skolach na hodinach informatiky, inych prirodovednych
predmetoch alebo na krazkovej cinnosti. Problémom je ich
premiestiiovanie do odbornych uéebni, nasledné prestavovanie na
pozadovany ucel [15,16]. Viaceri autori sa venovali tymto
problémom a porovnavanim prace ziakov s fyzickym robotom
a simulatorom pozitivnejSie hodnotia pracu vo virtudlnom
prostredi.

Vyuzitie virtudlnych robotov ma aj urcité obmedzenie, pretoze sa
nepracuje s hmatatenym skutoénym robotom. Ale ak je simula¢né
prostredie spravne navrhnuté a programovaci jazyk je lahko
pouzivatelny, pre ziaka za¢inajuceho s programovanim méze byt
ich vyuzitie ¢i uz na konstruovanie alebo riadenie robotov menej
naro¢né [17].

Vyuzivanie grafickych programovacich jazykov a virtudlnych
robotickych prostredi na vzdelavanie v oblasti programovania
moze ul'ahéit’ ziskavanie potrebnych zruénosti v informatickom, no
hlavne algoritmickom a programatorskom mysleni, ktoré st
mimoriadne délezité v 21. storoéi [18].

Zurba [19] porovnaval skupiny ziakov, ktori pracovali len
s fyzickym robotom, dal§ia iba so simulatorom a tretia aj
s fyzickym robotom aj virtudlnym prostredim. Z vysledkov
pozorovania vyplyva, ze zmieSana skupina ilohy riesili tvorivejsie
a mali lepsiu interakciu so spoluziakmi.
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Liu [20] porovnavanim skupin pracujicich s virtudlnou alebo
realnou stavebnicou zistil, Ze obidve skupiny dosiahli rovnaké
vysledky, ale skupina so simulatorom ich dosahovala v kratSom
case, nakol’ko ju nezdrzovalo prestavovanie robotov.

Podla Gonzalesa-Garcia [21] ak nebudd mat’ pristup k redlnemu
robotovi, mozu si ziaci natrénovat’ ulohy vo virtudlnom prostredi
a zistil, Ze po prechode na realne ulohy sa ich vedomosti nezhorsili.
Programovanie vo virtudlnom prostredi je vhodnou alternativou vo
vyucovani, lebo podporuje aj logické myslenie, tvorivost,
kreativitu. Pomocou 3D modelov, ktoré su identické s ¢astami
robotickej stavebnice LEGO, sa daju nasimulovat’ rozne ulohy
skontrolovat’ ich funkénost’ skér, ako zostrojime realny robot.
Autor poukazuje na to, Ze ked’ mam virtualny model robota alebo
robotického ramena z vyrobného prostredia, mézem ho vyuzit' na
nacvik pracovnych ¢innosti bez potreby prerusovania pracovného
procesu [22].

Praca s fyzickymi modelmi robotov je motivujuca, ale Ziaci ich
moézu pouzivat iba ked” st v Skole atak nemaji moznost
precvicovat’ si Glohy a hl'adat’ r6zne rieSenia doma. Tu sa pontka
ako vhodné rieSenie vyuZivanie virtualneho prostredia [10].

Ak simula¢né prostredie dokaze ¢o najpresvedéivejsie prezentovat’
skuto¢né prostredie, moze lepSie prepojit fazu testovania so
skutoénym pouzivanim [22].

5 NASE SKUSENOSTI A ODPORUCANIA

Pocas distan¢nej formy vyu€ovania bolo programovanie robotov
vo virtudlnom prostredi adekvatnou alternativou programovania
realneho robota.

Na zéklade predchadzajucich skusenosti sme vybrali Virtual
Robotics Toolkit. Zak(ipena bola iba jedna licencia a nainstalovana
na jednom pocitaci. Komunikacia so ziakmi a zdiel’'anie obrazovky
prebichalo pomocou MS Teams. Ziaci uz mali sktsenosti
s programovym prostredim LEGO MINDSTORMS Education
EV3 Software ajeho grafickym jazykom EV3-G, ktory mali
nains$talovany vo vlastnych pocitacoch. Prostrednictvom zdiel'ania
pracovnej plochy ucitela ziaci mohli upravovat' program. Po
predvedeni vzorovej Glohy ucitel'om, mali ziaci priestor na rieSenie
zadanej ulohy. Nakolko vSak nemali k dispozicii virtudlne
prostredie, nemohli overovat funkénost svojho  kodu
priamo. Overovanie sa realizovalo postupne cez zdielant
obrazovku. Pocas overovania prebiehala diskusia o spravnosti
programu ako aj o roznych alternativach rieSenia (pozri Obrazok
5).

Toto virtudlne prostredie sme si vybrali na zaklade nasSich
predchadzajucich skusenosti a analyzou pozorovania niektorych
autorov. V sucasnej dobe je ovela viac moznosti vyberu, ¢o si
vyzaduje hlbsiu analyzu tychto virtualnych prostredi, preto sme si
stanovili kritéria uvedené v Casti 3.2.

Z nich je ddlezitou podmienkou, aby ich mali k dispozicii vSetci
ziaci vo svojom pocitaci. Virtualne prostredie autor vyuziva vo
vyuCovacom procese, ako aj vkrazkovej cinnosti. V case
distancného vyucovania, ked’ nie je mozné pracovat’ s redlnymi
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Obrazok S: Praca s virtuilnym prostredim

robotickymi stavebnicami, je vhodnou alternativou na dosahovanie
vyucovacich cielov. Stanovenim kritérii sme chceli prispiet’
k spravnemu vyberu takéhoto prostredia.

Autor vyuzival vo vyufovani na komunikaciu so ziakmi MS
Teams. Bolo by dobré preskimat’ aj iné online komunika¢né
platformy.

Bolo by vhodné porovnat’ pouZitie realnej a virtualnej stavebnice a
overit, ktory typ stavebnice je vyhodnej§i na prezencné
vyucovanie.

6 ZAVER

Skonstruovanie a programovanie robotov je pre ziakov zakladnych
§kol obltubenou cinnostou. Pripomina im to herné aktivity
s klasickymi mechanickymi ako aj modernej$imi a
Linteligentnej$imi* stavebnicami — vracia ich to do bezstarostného
detstva. Uspechy pri zostaveni a sfunk&neni robota mdze Ziakov
motivovat’ do dalSej cCinnosti, k zdravému porovnavaniu sa
navzajom, ale aj k vzajomnej komunikécii a rieSeniu spolo¢nych
projektov. Mozu samostatne hladat anachadzat’ rieSenia
a akceptovat’ aj rieSenia ostatnych spoluziakov. Hravou formou
mozno takto naucit’ ziakov zaklady programovania, hl'adat’ nové
rieSenia uloh a odvahu prezentovat’ svoju pracu. Prostriedkom
k dosiahnutiu takéhoto ciela moze byt aj praca v simulaénych
prostrediach. Simulacia je v su¢asnej dobe neodmyslitel'na nielen
pre tych, ktori zalinaju programovat, ale aj v priemyselnej
robotike. Tomuto vyvoju je preto potrebné prisposobit’ aj
vzdelavanie.
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Ukazky uloh z informatickych prechadzok
Examples of Tasks from Informatics Walks

Silvia Haringova
Univerzita Konstantina Filozofa
Tr. A. Hlinku 1
949 74 Nitra
Slovenska republika
silviaharingova@atlas.sk

ABSTRACT

Outdoor teaching is used in various subjects. As part of the
Comenius Institute project, we decided to implement the approach
in the subject of Informatics. We have created Informatics walks,
which we consider to be an innovative way to implement
Informatics lessons outdoors. During the walks, students develop
critical thinking, work with codes and ciphers, security on the
Internet and learn about coordinates while using the game
Minecraft. The paper describes examples of Informatics walks,
which can be implemented in the Informatics education. The aim
of Informatics walks is to change the environment in which
students learn new knowledge and develop colaboration.

Keywords

Outdoor teaching. Informatics walks. Hoax. Minecraft.

ABSTRAKT

Outdoorové vyucovanie sa vyuziva v roznych predmetoch. V ramci
projektu Komenského inStititu sme sa rozhodli zaoberat
implementaciou tohto pristupu v predmete informatika. Vytvorili
sme informatické prechadzky, ktoré povazujeme za inovativny
sposob, ako realizovat’ vyucovanie informatiky v exteriéri. Pocas
prechadzok si ziaci preveria kritické myslenie, pracu s kodmi a
Siframi, venujii sa bezpeCnosti na internete a naucia sa o
stradniciach pomocou hry Minecraft. Prispevok ponuka ukazky
informatickych prechadzok, ktoré sa mdze implementovat do
vyucovania informatiky. Cielom informatickych prechadzok je
zmenit' prostredie, v ktorom sa ziaci vzdeldvajui arozvijat
kolaboraciu.

Kracové slova
Outdoorové  vyucovanie.
Minecraft.

1 OUTDOOROVE VYUCOVANIE

Outdoorové vyucovanie je pomerne Siroky pojem. Napriek prvkom
anglicizmu sa ustalil v takejto forme, ¢oho ddkazom su rozne
slovenské vysokoskolské ucebnice [1]. Takéto vyuCovanie moze
predstavovat’ mnozstvo rdznych aktivit, ktoré maju spolocny
atribuit — realizaciu vo vonkajSom prostredi. Takéto vyucovanie sa
stdva pomerne popularnym, hoci nejde o novinku o outdoorovom
vyucovani sa hovorilo uz v roku 1957 [2]. Takémuto pristupu sa
venovala aj akademicka obec vo Vel'kej Britanii, Australii, Dansku,
Singapure, Skotsku & Kanade [3, 4, 5]. Zaroveh sa zistilo, Ze
outdoorové vyucovanie prinasa benefity ako kolaborativnost’,
sebavedomie, rozvoj tvorivého myslenia ¢i  obciansku
angazovanost’ [3, 6].

Informatické prechadzky. Hoax.
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2 INFORMATICKE PRECHADZKY

Informatické prechadzky s podobné matematickym prechadzkam.
Napad ich vytvorenia vznikol ako projekt realizovani v ramci
ro¢ného vzdelavacieho programu v Komenského institite. Cielom
projektu je vytvorenie sady informatickych prechadzok v podobe
pracovnych listov, ktoré sa vyuZziju na hodinach informatiky so
ziakmi ZS a SS. Prechadzky vytvorili §tudenti 5. ro&nika uitel'stva
informatiky v kombinécii na Univerzite KonStantina Filozofa v
Nitre. Studenti kolaborativnou formou na predmete Projekty
v $kolskej informatike vytvorili 4 prechadzky:

- Hoaxy,

- Kodovanie a Sifrovanie,

- Minecraft v readlnom svete,

- Bezpecnost’ na internete.

2.1 Hoaxy

Dnes je naro¢né vyhnut sa dezinformaciam, a preto je dolezité ucit’
ziakov rozoznavat’ medzi pravdivymi a faloSnymi
informaciami. Ziaci podas prechadzky rozhoduju o pravdivosti
jednotlivych sprav a nasledne prebicha diskusia, kde sa rozhoduje
o spravnom riedeni. Ulohou Ziakov je kritickym myslenim formou
argumentov ur€it’, ¢i je dana sprava pravdiva alebo ide o hoax
(Obrazok 1). Tato prechadzka je situovand do Mestského parku v
Nitre, no da sa prispdsobit’ do I'ubovolného prostredia, pretoze
objekty, na ktoré sa viazu vytvorené spravy, ako napr. strom,
budova, ulica, parkovisko sa nachadzaju kdekol'vek. Cielom
prechadzky je naucit’ ziakov, €o je to hoax a ako overovat
spravnost informacii. UCitel modze do vytvorenej tabulky
zapisovat’ ich odpovede.

Farska ulica

Farska ulica sa nachidza nad tajnou
podzemnou cestou, ktorda viedla do
Nitrianskeho hradu. Avsak tito podzemna
cesta bola v roku 2015 celoploine [
zabeténovana. Zo zdznamov z obdobia
socializmu sme sa docitali, Ze sa touto
podzemnou cestou pasovali na hrad belgické
pralinky. Tieto pralinky obsahovali najviac
kakaa v porovnani s ostatnymi, a preto boli [
luxusom, ktory obyéajni ludia nemohli okusit.

Obrazok 1: Ukazka sprav

2.2 Kodovanie a Sifrovanie

Ziaci dekodujii alebo desifruju ulohy spojené s Morseovou
abecedou, piktogramami, ASCII tabulkou a d’al§imi (Obrazok 2).
V jednotlivych tlohach st zakodované alebo zaSifrované slova
textu. V poslednej ulohe si ziaci mézu pomdct’ jednotlivymi
¢iastkovymi rieSeniami na deSifrovanie celého textu. Po skonceni
prechadzky si vsetci posadaju do kruhu a diskutuji o vyzname
textu, ktory rozlustili. Prechadzka je vytvorend formou
stanovist, aby bola vhodna na realizaciu napr. na skolskom dvore.
Na kazdom stanovisku sa nachadza jedna uloha. Ciel'om
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prechadzky je, aby si Zziaci osvojili nové vedomosti v oblasti
Reprezentacie a nastroje — informacie, rozvijali svoje komunikacné
a praktické zruénosti pocas prace v skupinach.

: 53*82*31*74*52*32

Obrazok 2: Ukazka lohy na deSifrovanie

2.3 Minecraft v realnom svete — u¢ime sa o

siradniciach pomocou hry Minecraft
Ziaci sa pocas prechadzky uéia o poziciach a ich vyuziti v realnom
svete. Pre 3-4 clenné skupiny Zziakovsa  vytvoria 3
stanovistia. Ulohy sa nachadzajii na Sway webovej stranke, takze
su potrebné mobily s internetom. Na kazdom stanovisti dostanu
ziaci odkaz v podobe QR kodu. Témy stanovist' si: kompas,
absoltitna pozicia, pocitanie relativnej pozicie (Obrazok 3).

Obrazok 3: Urcovanie vzdialenosti na bloky

2.4 Bezpecnost’ na internete

Je opodstatnené venovat’ sa so ziakmi bezpe€nosti na internete,
ktor4 je zahrnuta aj v SVP. Realizacia prechadzky méze prebichat
na ihrisku. Skupiny ziakov sa dozvedia, kde néjdu jednotlivé
podtémy, ku ktorym budu vytvarat’ asocidcie a zapisovat’ ich do
myslienkovej
komunikacia, socidlne siete, spravanie na internete a informacie.

mapy. Ziaci budi musiet najst podtémy:

Ciel'om prechadzky je, aby sa ziaci naucili, aké informacie mozu
poskytovat’ na internete, ako komunikovat a zodpovedne sa
spravat’ na internete, ale aj o vplyve socialnych sieti. Po
absolvovani prechadzky kazda skupinka odprezentuje svoju
myslienkova mapu a spolocne s vyucujicim zreflektuji
myslienkova mapu. Takato mapa sa d& spracovat v roznych

editoroch (Obrazok 4).
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Obrazok 4: Myslienkova mapa spracovana v editore

2.5 Realizacia prechadzok

Informatické prechadzky sme mali so spoluziakmi v plane
realizovat vonku so ziakmi zakladnych a strednych
$kol. Vzhl'adom na pandemick situaciu sa prechadzky docasne
presunuli do online prostredia. Napriek tomu sa buducim uc¢itelom
informatiky podarilo zrealizovat’ informatické prechadzky na 4
Skolach v 10 triedach scca 110 ziakmi. Spédtna vézba bola od
ziakov pozitivna a buduci ucitelia ocenili najma fakt, ze ziaci boli
na hodine aktivni. Vzhladom ktomu, Ze prechadzky boli
uskutocnené za online pritomnosti ucitelov zpraxe, aj vtomto
pripade bola vzdy pozitivna spitna vdzba. Vyzdvihol sa napr. fakt,
ze hoci ziaci musia byt doma, pri hoaxoch im evokuje to, ze s
vonku, pretoze vidia realne obrazky z Nitry.

3 ZAVER

Nasou snahou bolo vytvorit' informatické ulohy, ktoré sa daju
realizovat’ vonku. Na zadklade implementacie uloh na Skolach
pocas diStanéného vzdelavania s lektormi konciacich Studentov
ucitel'stva informatiky pod vedenim ucitelov z praxe mali
informatické prechadzky pozitivnu spétna vézbu. Okrem toho aj
buduci uditelia postrehli, ze Ziaci boli aktivni a celkovo sa im
vyucovanie pacilo. Vzhl'adom k tomu, ze projekt informatickych
prechadzok este nie je ukonceny, tejto téme sa budeme venovat’ aj
nad’alej so zameranim na vyhodnotenie vyhod anevyhod
informatickych prechadzok na predmete informatika v ZS a SS.
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ABSTRACT

International informatic competition Beavers (iBobor in Slovakia)
is already from 2004 helping to continually develop logical and
informatic thinking of pupils [1]. Last year this competition
attended more than 55 000 pupils from primary and secondary
schools in Slovakia. Thanks to the great attendance, we have every
year lot of useful data. Various research in the area of informatics
and programming builds on the findings from the Beavers
competition. In 2018, we have conducted aresearch [2] in
collaboration with K. Mikova (Mayerova) focused on cognitive
difficulty of tasks in the Beavers competition. We used a
categorization proposed in [3] and with decision tree algorithms
(ID3, CHAID) we tried to predict the task difficulty according to
given attributes. We succeeded to predict the task difficulty in
84,38%. However, we found out that the proposed categorization
needs to be updated, because the same combination of attributes
describing various tasks give them various difficulty evaluation,
e.g. evaluate them as difficult and easy at the same time. Thus, we
suggest using the informatic constructs described in [4] to develop
a new categorization and its validation.

Keywords
Cognitive difficulty. Decision trees. ID3. CHAID. Informatic
construcs.

ABSTRAKT

Medzinarodnd informaticka stt'az iBobor uz od roku 2004 poméha
kontinualne rozvijat’ logické a informatické myslenie Zziakov [1].
Minuly rok sa len na Slovensku zic¢astnilo tejto sut'aze viac ako 55
000 Zziakov zo zakladnych a strednych §kol. Vd’aka tomu mame
kazdoro¢ne rozsiahle subory dat. Viacero vyskumov v oblasti
informatiky a programovania vychadza prave zo zisteni, ktoré
ponuka sutaz iBobor. V roku 2018 sme spolu s K. Mikovou
(Majerovou) uskutoCnili vyskum [2] zamerany na kognitivhu
naro¢nost uloh vsutazi iBobor, kde sme sa s vyuzitim
kategorizacie navrhnutej v [3] as algoritmami rozhodovacich
stromov (ID3, CHAID) pokusili predikovat’ naro¢nost’ uloh podl'a
danych atributov. Podarilo sa nam predikovat’ naro¢nost’ tiloh az na
84,38%. Zistili sme vSak, ze navrhnuta kategorizacia potrebuje
upravit, lebo rovnaka kombinacia atributov ohodnoti tlohu aj ako
tazkt aj Tahkd. Navrhujeme preto vyuzitie informatickych
konstruktov popisanych v [4] na vytvorenie novej kategorizacie
uloh a ich nasledné otestovanie.

Krucové slova

Kognitivna naro¢nost. Rozhodovacie stromy. ID3. CHAID.
Informatické konstrukty.

'V roku 2020 sa stitaze z(astnilo iba 50 000 Ziakov.

2 Vekové kategorie a iné ndjdete na stranke stit’aze
https://ibobor.sk/
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1 UVOD

Medzinarodnej informatickej sutaze iBobor sa kazdorocne
zOdastiuje viac ako 80 000 Ziakov!. Tato siitaz sa organizuje od 2.
roénika na ZS az po oktavu, ¢i 5. roénik na SS. Sutaz pozostava
z 0smych sutaznych kategérii, navrhnutych podla veku a
Specidlnych obmedzeni Ziakov?. SGtazné tlohy st podla
predpokladanej narocnosti rozdelené na Tlahké, stredne tazké a
tazké. Za spravne rieSenie ulohy dostane sutaziaci pocet bodov
podl'a zodpovedajicej narocnosti tlohy. Najviac bodov dostane za
spravne vyrieSenu tazkl ulohu a najmenej za spravne vyrieSenu
Pahkt tilohu. Podobne sa za nespravne vyrieSené ulohy sut'aziacim
odpo¢itavaju body. Ulohy s ohodnotené podla naro¢nosti este
pred zacatim sutaze a pre kazdd sutaznu kategériu je rovnaky
pomer tazkych, stredne tazkych aTlahkych uloh. Spravne
navrhnutie narocnosti je velmi dolezité, a preto sa viacero
vyskumov venuje tomuto procesu. Cielom naSej prace bolo
zautomatizovanie ur¢ovania kognitivnej naro¢nosti tiloh, ktoré by
pomohlo organizatorom sut’aze predikovat’ narocnost’ uloh s lepsou
presnostou.

1.1 Kategorizacia

Aby sme mohli Gspes$ne zautomatizovat’ predikciu naro¢nosti tloh,
potrebovali sme stitazné ulohy efektivne kategorizovat.

Posluzila ndm na to novo navrhnuta kategorizacia od Budinskej,
Mayerovej a Veselskej [3]. Tato kategorizacia vznikla z dovodu
narocnej kategorizacie zahrani¢nych tuloh, ktoré nezapadali do
kategorii SVP3. Pri tvorbe kategorizacie sa autorky ststredili na
oblasti kognitivnych poziadaviek podl'a Ahmed a Politt [5] :
Komplexnost, Abstrakcia, Zdroje a Stratégia. Autorky teda
vytvorili Styri kategorie s d’alsimi podkategériami reflektujucimi
kognitivne poziadavky uloh.

1. Uzivatel'ské zakladné a kombinované

2. Logické vyrokové, grafové, iné

3. Algoritmické pravidla:dané,identifikuje
odpoved’: tvori, vybera

4. Programatorské vytvara, interpretuje

1.2 Rozhodovacie stromy

Na navrhnutie a zostrojenie rozhodovacich na
predikovanie obtiaznosti uloh, sme vyuzili data zo stitaze iBobor
z rokov 2012 az 2018. Data obsahovali okrem iného predikovanu
naro¢nost’ lohy a jej redlnu naroCnost’ podl'a uspesného alebo
nespravneho rieSenia danej ulohy sut'aziacimi. Zamerali sme sa iba
na vekovi kategériu Drobei* (2. a 3. roénik ZS) a Bobrici (4.-

stromov,

3 Statny vzdeldvaci program (2014)

# Surazna kategoria Drobci sa do sutaze zaradila az v r. 2017.
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5.roénik Z8). Ulohy z uvazovanych rokov a vekovych kategorii
sme kategorizovali podl'a kategorizacie predstavenej v 1.1. Data zo
sut'azi ohl'adom uspesnosti rieseni tlloh sme rozdelili na trénovacie
(80% dat) a testovacie (20% dat). Pomocou trénovacich dat sme
skonstruovali dva rozhodovacie stromy pouzitim dvoch algoritmov
— CHAID a ID3. Zvolili sme si tieto dva algoritmy, lebo ich pontka
program RapidMiner’, ktory sme vyuzili na tvorbu rozhodovacich
stromov a taktiez preto, ze tieto algoritmy vyuzivaju rozdielne
metddy rozdelenia atributov do vrcholov stromov. Po prvych
testoch kategorizacie sme zistili, Ze pre potreby rozhodovacich
stromov kategorizaciu musime upravit. Findlna kategorizacia
pouzitd na vybudovanie rozhodovacich stromov je v tabulke 1.2.
Na zaver sme skontrolovali presnost predikcie pouzitim
testovacich dat.

Tabulka 1.2: Findlna kategorizacia tuloh pouZita na tvorbu
rozhodovacich stromov.
L= Logické

Vy=Vyrokové, G=Grafové,

0 = nepatri medzi logické
7=7akladné, K=kombinované,

0 = nepatri medzi uzivatel'ské
Po=Postupnost’,

0 = nepatri medzi algoritmické
V=Vytvaram, In=Interpretujem,

0 = nepatri medzi programatorské

U= Uzivatelské

A= Algoritmické

P= Programatorské

Pravidla D=Dané, In=Interpretujem
Odpoved V=Vyberam, T=Tvorim
Forma P=Obrazok, T=Text,

P/T=0Obrazok doplneny textom
Interaktivne I = Interaktivne, N = Neinteraktivne

2 VYSLEDKY

Podarilo sa nam navrhnit rozhodovacie stromy s presnostou
predikcie narocnosti tloh na 84,38% s vyuzitim algoritmu ID3 a
73,44% s vyuzitim algoritmu CHAID. Ukazka rozhodovacieho
stromu vybudovaného pouzitim algoritmu CHAID je na obrazku 1.

iy

Pravidla

u - Odpoved

— — o k
- 1 v
s Odpoved
L idla Forma
{ v Pravidla

N L o L]

(= Forma

L T BT
I
P BT I

Obrazok 1: Cast rozhodovacieho stromu vybudovaného
algoritmom CHAID.

Sice presnost’ predikcie je pomerne zaujimava, odhalili sme
v kategorizovanych datach vel'ky nedostatok. Dana kategorizécia
umoznila uloham pri rovnakom ohodnoteni atributov nadobudat’

3 softvér RapidMiner Studio Version 8.0, https://rapidminer.com/
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rozne narocnosti. Pre niektoré logické tulohy dokonca rovnaké
atributy nadobudli v8etky tri trovne naro¢nosti.

3 DISKUSIA

Nase vysledky ukazali, ze je velmi dolezité spravne navrhnat
kategorizaciu uloh, ato nielen do tematickych kategorii ale aj
podla kognitivnych poziadaviek a moznych operacii s nimi.
Takuto kategorizaciu pre programatorské tlohy navrhuje Kalas
a Tomcsanyiova [4]. Pri r6znych tilohach uréuja, aké informatické
konstrukty je potrebné pouzit’ na jej ispesné splnenie. Informaticky
konstrukt definovali Kalas a Benton [6], ako informaticky koncept
a informatické operéacie, spojené s danym konceptom. Navrhujeme,
aby sa dal$i vyskum predikcie narocnosti Uloh sutaze iBobor
venoval detailnejSej kategorizacii s pouzitim informatickych
konstruktov.

4 ZAVER

Vediet’ spravne odhadnut’ naro¢nost’ uloh moéze byt napomocné aj
pri navrhovani sprdvnej postupnosti gradacie informatickych
konstruktov. Kala§ a Gjuberova [7] navrhuju vyuzitie takej
postupnosti na zlepSenie vyucovania, aby sa ziskané vedomosti
stavali trvalymi poznatkami. Taktiez zdoraziuji ich tlohu pri
navrhovani narodnych kurikul, v ktorych by sa nevymenovavali len
koncepty, ktoré sa ziaci maju naucit, ale aj aké operacie s nimi
budu vediet’ vykonavat'.
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BBC micro:bit ako sucast’ projektu ENTER
BBC micro:bit as a Part of ENTER Project

Marek Mansell Nika Klimova
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ABSTRACT

Programming in schools can take various forms, from using of pre-
prepared microworlds, through the programming of virtual
characters living in a limited world, to the programming of real
devices. The ENTER project aims to develop pupils' digital skills
with the use of the BBC micro:bit, a physical device capable of
responding to user stimuli through various sensors. By using such
an approach in programming, it is possible to connect programming
knowledge with the real experiences of students in an engaging way
and thus increase their motivation and desire to program. The aim
of the project is to support schools with hardware equipment but
also methodological support and thus contribute to innovation in
Slovak education.

Keywords

Programming. Hardware. Sensors.

ABSTRAKT

Programovanie na $kolach méze mat’ rézne podoby, od vyuzivania
predpripravenych mikrosvetov, cez programovanie virtualnych
postaviciek zijucich v ohrani¢enom svete, az po programovanie
redlnych zariadeni. Projekt ENTER je zamerany na rozvoj
digitalnych zruénosti ziakov prostrednictvom vyuzivania BBC
micro:bit, fyzického zariadenia schopného cez rdzne senzory
reagovat’ na podnety pouzivatela. Vyuzivanim takéhoto pristupu v
programovani je mozné putavou formou prepojit’ programatorské
poznatky s redlnymi zazitkami ziakov a tak zvysit’ ich motivaciu a
chut programovat. Cielom projektu je podporit Skoly
hardvérovym vybavenim, ale aj metodickou podporou, a tak
prispiet’ k inovacii vo vzdelavani na Slovensku.

Kruacové slova

Programovanie. Hardvér. Senzory.

1 BBC MICRO:BIT (v1.5 a v2)

BBC micro:bit bol prvykrat predstaveny 7. jula 2015 ako
zariadenie, ktoré je vhodné na edukacné ucely. O mesiac na to sa
ucitelia z Vel'kej Britanie zapojili do skoleni a vo februari 2016 sa
zacali vyuzivat v britskych Skolach [1]. Velky zaujem o BBC
micro:bit vyplyval najméd zjeho vlastnosti. Onedlho Micro:bit
Educational Foundation vytvoril koncepty vyucovacich hodin,
ktoré su prepojené s britskym kurikulom (KS2, KS3, KS4)
v predmete Computing [2] .

BBC micro:bit je postaveny na pristupe, kedy poznanie si buduje
ziak. Papert z Piagetovho konstruktivizmu odvodil
konstrukcionizmus, kedy ziak je v roli konstruktéra/tvorcu a ma
k dispozicii hmatatel'ni, realnu, viditel'nu vec [3,4]. Okrem toho
zariadenia, ktoré sa daju chytit’, podporuju brikolazny pristup, ktory
podla Levi-Straussa, Turkle, Paperta a Stillera predstavuje kontrast
k analytickému pristupu [4]. Ide o sposob, kedy myslienkovy

Martin Capay Magdaléna Bellayova
Univerzita Konstantina Filozofa eTeacher o.z.
Tr. A. Hlinku 1 Stefénikova 57
949 74 Nitra 949 01 Nitra
Slovenska republika Slovenska republika

mcapay@ukf.sk magdalena.bellayova@pycon.sk

postup nezacina na axiémach, ale poznatky (konstrukty) sa buduju
na zaklade usporiadania, preskupenia a skimania uz znamych
veci®.

BBC micro:bit verzia 1.5 sa sklada z 5x5 ¢ervenych LED diéd na
zobrazovanie obrazkov, textu a Cisel a da sa s nimi merat’ intenzita
svetla dopadajica na LED didédy. Okrem toho ma 2
programovatel'né tlacidla, RESET tlac¢idlo na zadnej strane, anténu,
procesor, zIti indikaénu LED diédu, micro USB konektor,
konektor na batérie, kompas a akcelerometer [5]. Nasledne sa tam
nachadzaju vstupno/vystupné piny, ktoré su programovatelné, prip.
maju skratku GND (ZEM) a 3V (na napéjanie externych senzorov).
BBC micro:bit verzia 2 bola ohlasena v oktdbri 2020 a obsahuje
v sebe par zmien a nové funkcie [6]. Upravili sa aj vizudlne zmeny,
napriklad vzhl'ad vstupno-vystupnych pinov ¢i anténa (obr. 1).

Obrazok 1: BBC micro:bit verzia 2

Tieto zmeny sa dotkli aj programovacieho prostredia Microsoft
MakeCode, kedy sa do kategérii Vstup, Hudba a Koliky vlozili
nové prikazy pred sekciou micro:bit (V2). Prikazy st kompatibilné
len s BBC micro:bit v2 (Tab. 1), pricom pri nahrati takéhoto
programu do verzie 1 sa zobrazuje chyba 927 (nekompatibilita)
a program sa nespusti.

Tabulka 1: Porovnanie dvoch verzii BBC micro:bit-u [2]

Funkcia BBC micro:bit | BBC micro:bit v2
vl.5
Procesor nRF51822 nRF52833
Bluetooth Bluetooth 4.0 Bluetooth 5.0
Setriaci méd energie | Nie je Ano
Mikrofén Nie je Integrovany
s indika¢nou LED
diodou
Reproduktor Nie je Integrovany
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Kapacitné dotykové | Nie je Ano (Logo na
tlacidlo prednej strane)
Indikator napajania | Nie je LED dioda
Elektricky prad pre | 90 mA 200 mA

pripojené zariadenia

Flash pamit’ 256 kB 512 kB

RAM pamat’ 16 kB 125 kB

GPIO 3 4

2 PROJEKT ENTER

Projekt ENTER bol oficidlne spusteny v septembri 2020 [7].
Projekt je financovany Nadaénym fondom Slovak Telekom,
priCom na projekte sa podielaju aj obcianske zdruzenia SPy,
eTeacher, Aj Ty v IT a Nadacia Pontis. Cielom projektu je
pripravit’ a podporit’ rieSenia, ktoré prinesu inovacie vo vzdelavani
a rozvinu digitalne zrucnosti ziakov. Na naplnenie tohto ciel’a sa
realizuje viacero aktivit:

e  Grantovy program ENTER Digitalna generdcia pre
zakladné a stredné Skoly, v ramci ktorého bolo z 388
ziadosti podporenych 243 $kol sumou v celkovej vyske
229-tisic eur. Financie boli ur¢ené vyhradne material, t.j.
kapu micro:bitov a rozsireni k micro:bitom.

e Skolenia pre ugitelov na pracu s micro:bitmi. Pévodne
boli planované ako prezenéné Skolenia po celom
Slovensku, av§ak vzhladom na pandemicku situaciu su
momentalne vsetky realizované ako online S$kolenia.
Pocas online skoleni su ucitelia vedeni lektormi
k rieSeniu  konkrétnych nazormych uloh, ktoré modze
vyuzit vo svojom vyucovani. Vzhladom k mnoZzstvu
uloh boli skolenia kategorizované na [5]:

o  Zéklady na BBC micro:bit,
o Bezdrotova komunikacia, hudba a elektrické
obvody s BBC micro:bit,

LED diédy a LED pésiky s BBC micro:bit,

Komplexnejsie projekty s BBC micro:bit,

Smart Home Kit,

Elecrow Basic Kit,

Ring:bit Car Kit V2,

o MOVE: mini robot.

e Do digitalnej kniznice enter.study bolo vytvorenych
viacero ¢i uz textovych navodov a metodik pre ucitel'ov
a ziakov, alebo aj videonavodov na pokrocilé projekty s
micro:bitmi (obr. 2).

e Velmi dolezitym aspektom projektu je popularizacia
témy digitdlneho vzdelavania priamo medzi ziakmi. Za
tym ucelom boli do projektu prizvani influcenceri, a to
najmi youtuberi GoGo a Patra Bene. V ich videach sa
divaci moézu zozndmit s vyuzitim micro:bitov. V
niektorych videach vystupuji aj znami hostia, ako
napriklad cyklista Peter Sagan, vitazka Cesko Slovensko
ma4 talent Nikoleta Surinova & komik Bekim.

e  Okrem ziakov sa projekt zameral aj na popularizaciu
témy digitalneho vzdelavania medzi Sirokou verejnostou
— najmé reportazami o vyuziti micro:bitov a dolezitosti
digitalnych zrucnosti v Televiznych novinach, Telerane
¢i v online médiach.

e  Sutaz pre Ziakov, ktora mala podporit’ timovu pracu a
projektové vyucovanie, bola vzhl'adom na pandemicku

O O O O O
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situdciu presunutd na Skolsky rok 2021/2022. Taktiez
bola presunutd popularizacna roadshow po Skolach, v
ramci ktorej mali zname osobnosti ziakom ukazovat
vyuzitie micro:bitov.

e  Nazorné online hodiny pre ziakov s micro:bitmi, v ramci
ktorych sa ziaci mézu zoznamit' s BBC micro:bit a
prostredim Microsoft MakeCode si naprogramovat
niekol’ko jednoduchych aktivit s micro:bitom.

PRIDAJTE SA
K NOVEJ GENERACII

SLOVENSKA

Obrazok 2: Digitalna kniZnica

3 ZAVER
Projektom ENTER sa Slovensko zaradi na mapu §tatov, ktoré sa
aktivne zapdjaji  do inovacie obsahu vzdeldvania cez

programovanie hardvéru. Skolenia, ktoré aktualne prebiehaji maju
ucitelom pomoct’ pri ziskavani praktickych skiisenosti nielen pri
praci s minipocitacom, ale aj v praci vo virtudlnom vzdeldvacom
prostredi. Nasou snahou je to, aby ucitelia dostali okrem podpory
pri zabezpe¢ni hardvérového vybavenia $koly, aj dostatocnt
metodicki podporu a aby boli pripraveni na rézne formy
vzdelavania. Z priebeznej spitnej vizby je zatial’ zjavné, Ze sa ciele
dari postupne napiiat’. Verime tie?, 7e vystupy projektu budu tiez
dostatocné na to, aby sa vytvorila silnd komunita ucitel'ov, ktori
moézu aj so svojimi ziakmi posuvat’ myslienku projektu vpred aj v
budtcnosti.
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Zaklady prace s micro:bitom

Richard Balogh
Ustav automobilovej mechatroniky
FEI STU
balogh@elf.stuba.sk

ABSTRAKT

Na workshope si predstavime malé uzasné zariadenie - micro:bit. Povieme si, ¢o to micro:bit je, na ¢o ho vieme vyuzit, zoznamime sa s
programovacim prostredim makecode.org, v blokovom prostredi si naprogramujeme par jednoduchych uloh, ktoré mozete Studentom
ukazat’ aj pri diStancnom vzdelavani v online priestore. A Ze nemate micro:bit? To vobec nevadi, pocas workshopu budeme pracovat’ so
simulatorom micro:bitu. TieZ vam ukdZeme zopar vychytavok, ako napriklad "Classroom", ktory pri programovani micro:bitu s triedou
mozete perfektne vyuzit'.

Programovanie mikrokontroléra Arduino

Patrik Vostinar, Vladimir Siladi, Michal Vaga¢
Katedra informatiky FPV UMB
Tajovského 40
974 09 Banska Bystrica
Slovensko
patrik.vostinar@umb.sk

ABSTRAKT

Na workshope si ukdZzeme pracu s mikrokontrolérom Aduino — ¢o je to mikrokontrolér, ako sa zapajaju LED svetla, tlacidla, potenciometer,
bzuciak. Pocas workshopu budeme zapéjat’ tieto komponenty na stranke Tinkercad, nie je preto potrebné vlastnit’ sady s Arduinom.

Programovanie 2D hier v MakeCode Arcade

Patrik Vostinar, Jarmila Skrinarova
Katedra informatiky FPV UMB
Tajovského 40
974 09 Banska Bystrica
Slovensko
patrik.vostinar@umb.sk

ABSTRAKT

Na workshope si vyskiSame vytvaranie 2D hier v prostredi MakeCode Arcade. Ukdzeme si online prostredie, simulator, zozndmime sa S
programovacim prostredim makecode.org. Pomocou blokov kédu si vytvorime jednoduchu 2D hru, ktortt mézete Studentom ukézat’.
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“nw~  Katedra informatiky

Katedra informatiky je pevnou stucast'ou Fakulty prirodnych vied Univerzity Mateja Bela. Ma
priznané pravo udelovat titul ,,bakalar a akademicky titul ,,magister* absolventom dennej
formy $tadia a externej formy Stidia v $tudijnom programe Aplikovand informatika a aj
absolventom dennej formy Stadia v Studijnom programe UCcitel'stvo informatiky
v kombinaciach, ktoré su zriadené podla zadkonnych predpisov a uskutoctiované na Fakulte
prirodnych vied Univerzity Mateja Bela. Katedra informatiky ma priznané pravo udelovat
akademicky titul ,,doktor pedagogiky*“ (v skratke ,,PaedDr.”) a akademicky titul ,,doktor
prirodnych vied“ (v skratke ,,RNDr.“) absolventom Studijnych programov, ktori ziskali titul
,magister, po vykonani rigor6znej skusky v studijnom odbore, v ktorom ziskali vysokoskolské
vzdelanie alebo v pribuznom Studijnom odbore uskuto¢iiovanom na Fakulte prirodnych vied
Univerzity Mateja Bela. Katedra informatiky vykondva aj vyucbu mnohych celofakultnych
predmetov a celouniverzitnych predmetov, ktoré su bud’ povinnymi, povinne voliteI'nymi alebo
vyberovymi predmetmi na katedrach FPV UMB v Banskej Bystrici, resp. na inych katedrach;
aj v ramci spolo¢ného zékladu.

Zameranie edukacnej, vedeckej a vyskumnej ¢innosti Katedry informatiky FPV UMB sa odvija
od hlavnej vyskumnej linie fakulty, profilacie katedry a od zaujmu jednotlivych ¢lenov katedry
v symbidze s potrebou obohacovat’ predmety v Studijnych programoch o najnovsie poznatky
vedy a vyskumu v odbore. Hlavnymi smermi ¢innosti katedry su:

o Teoria vyu€ovania informatiky.

o Softvérové inZinierstvo.

o Umela inteligencia.

o Aplikovana informatika.

Katedru informatiky charakterizuje:
o vysoky dopyt po absolventoch naSich odborov,
Siroké spektrum uplatnenia absolventov v ucitel'skej 1 odbornej praxi,
kontakt so Skolami i s firmami z oblasti IT uz pocas Studia,
viacro¢na tradicia v priprave ucitel'ov a odbornikov pre oblast’ informatiky,
ustretové vyucbové prostredie,
tim skusenych akademickych a vedeckych pracovnikov katedry,
previazanost teoretickych a praktickych poznatkov,
primerane vybavené laboratoria,
moznost’ absolvovat’ ¢ast’ odborného Stiidia na zahrani¢nej partnerskej univerzite.

O O O O O O O O

Katedra je medzinarodne uzndvanym a akceptovanym pracoviskom. M4 kontakty s r6znymi
domacimi aj zahrani¢nymi pracoviskami a organizaciami, s ktorymi dochadza k pravidelnej
vymene ucitel'ov, Studentov i d’alSej spolupraci v oblasti vedy a vzdelavania: TU Liberec, TU
Ostrava, UP Olomouc, MU a CVUT Praha, MU Brno (Ceska republika); Petroleum-Gas
University, Ploiesti (Rumunsko); "Prof. Dr. Assen Zlatarov" University, Burgas (Bulharsko);
Oulu University of Applied Sciences, Oulu (Finsko); Akdeniz University, Antalya a Alanya
Alaaddin Keykubat University, (Turecko); Utrecht University, Utrecht (Holandsko); Liepaja
University, Liepaja (LotySsko); Corvinus University of Budapest (Mad’arsko); Technische
Universitdt Chemnitz (Nemecko) a d’alSie.
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Na katedfe aplikované matematiky najdete lidi se dvojim odbornym zamétenim. Jednak jsou
zde, jak nazev napovida, matematici. Ti se zaméfuji piedev§im na vyuku matematiky
aplikované v ostatnich disciplinach. Jedna se pfedevSim o diskrétni matematiku, linedrni
algebru a statistiku. Druhou skupinou jsou informatici. Ti se podili na dalSim rozvoji ICT
gramotnosti studenti bez ohledu na jejich profilaci. U budoucich ucitelti se zaméfujeme na
zvladnuti vybranych technologii, aby pak dale méli dobry zéklad pro rozvoj pocitacem
podporované vyuky ve svych specializacich. Pro budouci ucitele informatiky pak katedra
zajistuje cast odbornych predmétl, jako jsou kodovéni a Sifrovani ¢i matematika pro
informatiky. Informaticka cast katedry se pak soustfedi v ramci ptipravy téchto uciteltt na
didaktiku informatiky, programovani a pocitacem podporovanou vyuku. Je to pracovisté, pod
nimz jsou akreditovany vSechny studijni obory pfipravujici budouci ucitele informatiky na
univerzit® — jak v bakalafském, tak navazujicim magisterském stupni. Cast kolegi se
specializuje na GIS a jejich vyuziti.

Clenové katedry se také zapojuji do komunitniho Zivota v Jednoté $kolskych informatikd a
Vv Jednoté ceskych matematikid a fyzikd. Spolupodilime se na organizaci Bobftika informatiky
a Matematické olympiady. Katedra se vyznamné podili 1 na feSeni riiznych projektti na fakulte.
Mezi nejvyznamnéjsi projekty z posledni doby patfily:

Podpora rozvijeni informatického myslenti,

Podpora rozvoje digitalni gramotnosti,

Ucitelem moderné a odborné,

Zvyseni kvality vzdélavani zakul, rozvoje klicovych kompetenci, oblasti vzdélavani
a gramotnosti,

o Prameny spojuji krajiny a lidi.

o O O O

Informaticka ¢ast dlouhodobé spolupracuje s Narodnim pedagogickym institutem a ma 1
nékolik dlouhodobych partnerd v zahrani¢i. Patii mezi né Univerzita Mateje Bela v Banské
Bystrici, se kterou spolupracujeme pravé na poradani konference Didinfo. V kontaktu jsme také
s kolegy z Univerzity P. J. Safarika v Kogiciach, Univerzity Komenského v Bratislave, Vilniaus
universitetas nebo Carl von Ossietzky Universitidt Oldenburg. T&Sime se, Ze se nam jednou
podaii po obméné a doplnéni informatické sekce navazat i uzsi vyzkumnou spolupréci.
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Sponzori a medialni partneri

Sponsors and media partners
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