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Otvorenie konferencie
Sekcia A — pozvané prednasky — moderator Ivan Kalas

Liviana Tudor — Educational Affordances of the Internet of Things Based on Cloud Computing

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 loT. Whilst loT 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 Computing. In this context, it is worth considering the question of whether an loT system without cloud components can be reliable. Some challenges of
including IoT and Cloud Computing topics in the Curricula will also be presented. Our discussion will focus on a target group of online courses on loT 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.

Valentina Dagiené — Informatics Concepts in “Mind-size Bites” for Primary Education

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.

Prestavka na obed



13:00 - 14:15

13:00 - 13:15

13:15-13:30

13:30-13:45

13:45 - 14:00

14:00 - 14:15

14:15-14:30

Sekcia B — Vysoké skoly — moderator Jifi Vanicek

Jozef Hvorecky — Ucebné materidly podporujice humor a zabavu

Spravna motivdcia Ziakov je zdkladom uspechu vo vzdeldvani. Cestou, ako ju dosiahnut, pritaZliva obojstrannd komunikdcia. V tomto ¢ldnku sa venujeme humoru a zdbave ako potencidlnym
ndstrojom vytvdrania a udrZiavania pozornosti uciacich sa. Sustredime sa predovsetkym na problematiku tvorby medzipredmetovo zameranych ucebnych textov a materidlov. Vtip totiZ ¢asto
vyuZiva necakané suvislosti, vdaka ktorym je mozZné uvedomit si aj skrytu stranku dejov. To méZe vyuZit ucitel, upozornit na riu a vzdpdti ju vyuZit ako propedeutického prvku v nasledujicom
vysvetlovani ldtky. Za kltucové prvky takto zostavenych ucebnych materidlov povaZujeme systematicky, ale nie suchopdrny Styl pisania, a jeho inovativne poddvanie, ktoré musi motivovat
Citatela, aby sa snaZil dozvediet sa nieco nové. Podstatnd je aj pritaZliva dprava textu. Ndvody na to, ako to dosiahnut, tvoria jadro ¢ldnku a su koncentrované v 3. kapitole.

Lubomir Salanci — Porovndvacia studia pravdepodobnostného pristupu a digitdlneho vodoznaku pri odhalovani plagidtorstva v distanénom kurze
programovania

Pri odhalovani plagidtorstva sa casto pouZiva pravdepodobnostny pristup zaloZeny na porovndvani zdrojovych kédov, napriklad pomocou algoritmu greedy string tiling. Naopak, digitdlny
vodoznak sa pouZiva skér v oblasti ochrany autorskych prdv. Pri odhalovani plagidtorstva v distancnom kurze programovania sme pouZili oba pristupy. Pocas semestra sme nazbierali mnoZstvo
empirickych udajov, ktoré nadm dovolili oba pristupy porovnat. KedZe nasi Studenti riesili trividlne ulohy, pouZitie pravdepodobnostného pristupu bolo chulostivé nielen z hladiska detekcie, ale aj
ndslednej argumentdcie. Digitdlny vodoznak bol efektivny v situdcidch, ked Studenti skopirovali kéd s vodoznakom. Zdroveri ndm umoZnil porozumiet prdci studentov pocas distancného
vzdeldvania a odhalovat plagidtorstvo aZ na urovni jednotlivych riadkov v ich zdrojovom kédde.

Marek Nagy — Distance learning of GNU/Linux skills using a module of Multimedia Reader

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.

Jén Gunis a Lubomir Snajder — Obrdtend vyucba programovania na vysokej skole

V ¢ldnku uvddzame nase skisenosti a zistenia z obrdtenej vyucby programovania v Pythone v rozsirujicom studiu informatiky na Prirodovedeckej fakulte UPJS v Kosiciach. Na komunikdciu so
Studentami sme pouZili LMS Moodle. Po nitenom prechode na distancénu formu vyucby (z dévodu protipandemickych COVID-19 opatreni) sme pouZili aj videokonferencny systém BigBlueButton
a jeho nadstavbu Greenlight. Pre spristupnenie uc¢ebného obsahu Studentom pre ich domdcu pripravu na vyucovanie sme pouZili interaktivne pracovné listy vo formdte otvorenej webovej
aplikdcie Jupyter Notebook. Dalsim $pecifikom vyucby boli dvaja ucitelia. Vysledky tejto pripadovej Stidie ukazuju, Ze Studenti najviac oceriuju poskytnuté interaktivne pracovné listy, ktoré si
mohli prestudovat svojim tempom, formativne hodnotené konceptudine testy, diskusie k rieseniam uloh, zverejnenie videozdaznamov a rieseni tloh z online vyucby. Z pohladu ucitelov sme sa
mobhli v nasej vyucbe viac venovat vysvetlovaniu klticovych pojmov, rieseniu ndrocnejsich problémov, diskusii so Studentami, ktori boli aktivnejsi, ako keby pasivne pocuvali vyklad ucitela.

Vdclav Simand! — Synchronni distanéni vyuka informatiky s vyuZitim problémové orientovanych tloh

Clének se zabyvd vyukou prdce v operacnim systému Linux na skupiné pregradudlinich studentd informatiky béhem pandemie COVID-19. Vyuka byla zaloZena na principech problémového
vyucovdni a byly béhem ni vyuZity sady gradovanych uloh. Pro zabezpeceni interakce mezi ucitelem a studenty byla zvolena synchronni distancni vyuka. Pri ni bylo poZadovdno, aby ucitel mohl
pribézné sledovat obrazovky studenti a dle potfeby jim diky tomu s FeSenim kol pomoci. Pro tento tcel byla na fakultni server nainstalovdna open source platforma Jitsi Meet, kterd umoZriuje
videokonference se sdilenim vice obrazovek soucasné. Pro zajisténi individualizace vyuky byly studentim do LMS Moodle vloZeny pokyny pro prdci a zdroveri zde byla vytvorena fora, do nichZ
studenti vkladali reseni dilcich ukold. V ¢lanku uvddime zjisténi z evaluace takové vyuky, a to z pohledu ucitele i studentu. Limitem takové vyuky byla kvalita internetového pripojeni jednotlivych
studentt a omezend moznost vzdjemné komunikace mezi studenty.

Prestavka na kavu



14:30 - 15:45

14:30 - 14:45

14:45 - 15:00

15:00 - 15:15

Sekcia C - zékladné $koly — moderator Lubomir Snajder

Pavol Polonec a Soria Uradnikovd — Vybrané materidly vyuZivané pri
vyucbe programovania na ZS Spojovd

Vyucovanie informatiky je v.mnohych pripadoch ndrocné na pripravu nakolko sa ucitel
neméZe opriet o ucebnice, ktoré na trhu chybaju. Preto sa kaZdy ucitel informatiky snazi
vytvorit si vlastné portfdlio materidlov a pomécok na vyucovanie. Jednou z pomécok mézZu
byt aj karticky, ktoré pouZivaju Ziaci pri samostatnej prdci. Karticky, ktoré sme vytvorili
obsahuju ndvody na prdcu v Scratchi, prdacu s Probotom a programovanie LEGO robotov
v prostredi LEGO Classroom. Tieto karticky 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 rozvijaju svoje logické
myslenie, podporuju Citatelsku gramotnost a zlepsuju sa pri prdci v skupindch.

Karolina Mikovd and Andrea Hruseckd - Identifikdcia graddcie
informatickych konstruktov pri vyucovani edukacnej robotiky na 1. stupni
zs

V tomto cldnku sa venujeme identifikovaniu Skdly, ktord by reprezentovala kognitivne
stupne obtazZnosti pri vyu¢ovani edukacnej robotiky na 1. stupni ZS. Vyskum sme realizovali
na dvoch réznych skoldch a pocas zatvorenia k6l v domdcom prostredi. Pracovali sme so
sériou aktivit, ktoré sme iterativne vyvijali, upravovali a ndsledne analyzovali. Nase vysledky
naznacuju Stvordrovriovu Skdlu, pricom kaZdd droveri obsahuje 4 rézne oblasti. Kombindciou
tychto oblasti vieme vytvdrat gradovanie aktivity tak, ako poZaduje kognitivna uroveri
vzdeldvanych Ziakov. Ide o predbeZné vysledky kvalitativneho vyskumu, ktoré sa nachddzaju

na drovni kognitivnej domény a v buducnosti budu potrebovat prepojenie
s psychomotorickou doménou.
Karolina Mikovd, Lucia Budinskd a Barbora Stenova - Analyza

edukacnych robotickych hraciek dostupnych na Slovensku

Chceme priblizit vysledky nasej kvalitativnej analyzy, ktord sa zameriava na analyzu
edukacnych robotickych hraciek dostupnych na Slovensku, s dérazom na odhalenie
potencidlu, ktory méZzu mat pre vyucovanie informatiky na zdkladnych skoldch (Cize 6— 15
roc¢nych Ziakov). Vysledkom ndsho vyskumu su kategdrie opisujice na jednej strane
softvérové prostredia, konkrétne programovacie koncepty na ovlddanie vybranych
robotickych stavebnic a na strane druhej velmi charakteristicku vlastnost, typicku pre
edukacnu robotu — interaktivitu. Ide o vlastnost, ktord odlisuje klasické programovanie
v textovych jazykoch, kartickovych, ¢&i inych beZnych programovacich jazykoch od
programovania robotov a robi ho atraktivnejsie.

Sekcia D — Materské a zdkladné skoly — moderator Jana Jackova

Daniela Bezdkovd, Andrea HruSeckd a Roman HruSecky — Cesticky —

programovanie pre predskoldkov

V' ¢lanku predstavime prostredie Cesticky urcené na rozvoj algoritmického myslenia a
propedeutiky programovania pre deti predskolského veku. V prostredi Cesticky sa deti stretnu
s riadenim vykondvatela pomocou prikazov, ,symbolickym® zaznamendvanim vykonanych
prikazov a pldnovanim. V ¢ldnku predstavime samotny softvér a dalSie materidly k nemu:
pracovny zosit pre deti a metodiku pre ucitelov s ndvrhom vedenia jednotlivych stretnuti so
softvérom a metodickymi pozndmkami k aktivitdm v pracovnom zosite. V ¢ldnku 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.

Vaclav Dobiés — Vztah uciteld materskych Skol k vyuZivani digitdlnich
technologii pri primé pedagogické ¢innosti

Prispévek se snaZi odpoveédét na otdzku: Jaké ndzory zastdvaji ucitelé materskych skol na vyuZiti
digitdlnich technologii pfi prfimé pedagogické cinnosti? A jaké faktory tyto ndzory ovliviiuji?
Vyzkum byl realizovdn kvalitativni analyzou semindrnich praci studenti kombinovaného studia
ucitelstvi v materskych skoldch. V semindrnich pracich studenti na zdkladé rozhovori zjistovali
ndzory uciteli na vyuZivani digitdlnich technologii pri pfimé pedagogické cinnosti. Ucitelé
matefskych skol pozoruji konkrétni negativni dusledky naduZivdni digitdlnich technologii détmi
v rodinném prostredi. CoZ vede cdst uciteli k odmitavému postoji na vyuZivdni digitdlnich
technologii pfi prfimé pedagogické prdci. Veétsina uciteld materskych skol chdpe digitdini
technologie pri primé pedagogické cinnosti pouze jako zpestreni i dopinék. Identifikovanymi
faktory ovliviiujicimi vztah uciteld k vyuZivani digitdlnich technologii je predevsim vék uciteli a
snim casto spojend jejich nizkd digitdlni gramotnost, kterd mimo jiné umoZiiuje uciteldm
nahlédnout moZnosti vyuZiti digitdlnich technologii pfi vyuce.

Jaroslav Kneznik, Jarmila Skrindrovd a Patrik Vostindr — Mobilnd aplikdcia

s umelou inteligenciou pre deti

Cielom tohto ¢ldnku je prezentovat metodiku tvorby modelov umelej inteligencie na
rozpozndvanie obrdzkov. Tieto modely je potom moZné pouZivat v programovacich prostrediach,
vhodnych na vyucbu programovania pre deti. V prispevku opisujeme metodiku s ndzvom
,Hladaj.”, pomocou ktorej vytvorime model umelej inteligencie na rozpozndvanie obrdzkov.
Ndsledne sa zameriavame na opis metodiky tvorby aplikdcie v prostredi App Inventor, v ktorom je
pouZity model umelej inteligencie.



15:15-15:30

15:30-15:45

15:50 - 15:55
16:00-17:00

17:00 - 18:00

Lucia Budinskd a Michal Winczer — Porovnanie abstraktnych uloh

v stredoskolskych kategdridch sutaZe iBobor

V tomto ¢ldnku opiSeme analyzu troch grafovych tloh zo sutaZe iBobor, ktoré boli zaradené
v $kolskom roku 2020/21. Vsetky tri ulohy sa zameriavaju na pouZitie abstrakcie, konkrétne
ako opis redlnej situdcie pomocou grafu. Tieto ulohy boli zaradené do kategdrii Juniori a
Seniori, CiZe ich riesili vsetci stredoskoldci. Ndsledne sme skumali ispesnost Ziakov v tychto
ulohdch. Zaujimalo nds rozdelenie jednotlivych odpovedi, ale tieZ aj porovnanie uspesnosti
chlapcov a dievéat a porovnanie jednotlivych ro¢nikov medzi sebou.

Martin Zboran — Programovanie robotov vo virtudlnom prostredf
PouZivanie robotickych stavebnic vo vyucovani vytvdra redine predpoklady, aby si Ziaci
hravou formou osvojovali nové poznatky a ziskali potrebné technické a konstrukcné
zrucnosti. PrekdZkou ich celoplosného zavedenia do vyucovania informatiky na zdkladnej
Skole méZe byt nedostatocny pocet robotickych stavebnic, ktorymi skoly disponuju. MoZnym
spésobom riesenia tohto problému je pouZitie vhodného virtudineho prostredia na simuldciu
robotov. Cldnok sa zaoberd s vyuZitim simulacnych prostredi vo vyucovani konstruovania a
programovania robotov, ich charakteristikou a stavenim kritérii ich vyberu na pouZitie na
druhom stupni zdkladnej Skoly. Uvddza tieZ niektoré zistenia o danej problematike na
zdklade informdcii v dostupnej literature.

Spolocné fotenie

Workshop 1 Programovanie mikrokontroléra Arduino (online) — Patrik
Vostinar, Vladimir Siladi, Michal Vagac

Na workshope si ukaZzeme prdcu s mikrokontrolérom Aduino — ¢o je to mikrokontrolér, ako
sa zapdjaju LED svetld, tlacidld, potenciometer, bzuciak. Pocas workshopu budeme zapdjat
tieto komponenty na strdnke Tinkercad, nie je preto potrebné vlastnit sady s Arduinom.

Stretnutie programového vyboru

Petri Malist — Pfechod mezi blokovymi a textovymi programovacimi jazyky

Clének se zaméruje na problematiku pfechodu z blokovych na textové programovaci jazyky.
Blokové jazyky jsou velice populdrni pro vyuku programovdni, ale jejich vyuZiti miZe vést pozdéji
k problémdm pfi pfechodu na vyssi textové jazyky. V ¢lanku shrnujeme nejcastéjsi uskali, ale i
benefity, které prindsi blokové programovdni pro prechod na textovy jazyk. Predstavujeme zde
mozZné reseni — vyuZiti tzv. hybridnich programovacich jazykd, které kombinuji jak blokovou tak i
textovou formu programovadni a zobrazeni.

Hana Hyksovd — Programovdni roboti na zdkladni skole

Robotika je velmi dobrym pomocnikem pri vyuce pro rozvoj osobnosti Zdka, logického mysleni,
tvorivosti, systematicnosti, tymové spoluprdce, manudlni zrucnosti, kreativity, kritického mysleni,
schopnosti resit problémy i ulohy a pracovitosti. Robotika pomdhd rozvijet nejenom digitdini
gramotnost, ale i matematickou i ¢tendrskou gramotnost. VSechny tyto kompetence jsou dleZité
k uplatnéni na trhu prdce. Roboty miZeme programovat riiznymi zplsoby. V uvahu bereme nejen
vék Zdkd, ale i dostupnost a jednoduchost roboti pro nejmensi Zdky. Ve vyssich roc¢nich Zdci pracuji
se sloZitéjsimi roboty a vytvdreji sloZitéjsi programy. Cldnek popisuje konkrétni pfiklady
programovani riznych robotickych hracek a stavebnic v riznych rocnicich na zékladnich Skoldch
na zdkladé mych zkusenosti a zkusenosti uciteli ze zdkladnich Skol. Vzhledem k soucasné situaci,
kdy jsou ucitelé nuceni vyucovat online, jsou v ¢ldnku uvedeny i pfiklady a moZnosti programovdni
robot pri distancni vyuce.



STVRTOK 25. marca 2021

10:00-12:00

10:00 - 10:45

10:45-11:00

11:00 - 11:15

11:15-11:30

11:30-11:45

Sekcia E — Pozvana prednaska a vysoké skoly — moderator Miroslava Cernochova

Mirjana Ivanovic — On Use of E-learning 2.0 2.0 Collaboration Tools Within Teamwork in Delivering Several Software Engineering Courses

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 in terms of how it is not only socially but collaboratively constructed by using wikis, blogs, and other social web tools. Such collaborative way of
learning where communication is multi-directional, and knowledge may be socially constructed is challenging methodological aspect. In our presentation we will report our long-lasting
experience regarding the implementation of Web 2.0 concept in several Software Engineering courses delivered at Faculty of Sciences, University of Novi Sad. In particular, this is emphasized in
encouragement of students’ teamwork, through usage of Wiki technology. Special attention is paid to workload, students’ feedback and to observed benefits and potential disadvantages.
Additionally, as nowadays the term E-Learning 3.0 is getting more and more popular we will briefly consider possibilities that numerous concepts of Web 3.0 offer to support future educational
processes.

Madria Cujdikovd — Rozvoj informatického myslenia pri hrani videohier

V nasom dizertacnom vyskume sa zaoberdme 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 Plague Tale a Hollow Knight, pretoZe ich povaZujeme za dobré priklady na ilustrdciu tohto
fenoménu. Ako hlavnu vyskumnd stratégiu sme zvolili obsahovu analyzu videohier, pricom sme sa opierali o vlastné herné skusenosti ako aj o pozorovania a rozhovory s dals$imi dvoma hréémi.
Zistili sme, Ze videohry poskytuju bohaté prileZitosti pre algoritmické myslenie, dekompoziciu, generalizdciu, hodnotenie a abstrakciu.

Gabriela Lovdszovd a Nika Klimovd — Tvorivost v kontexte projektového vyucovania u buducich ucitelov informatiky

Tvorivo-humanistické vyucovanie je modernd koncepcia vyucovania, ktord prispieva k demokratizdcii skolského vzdeldvania zd6razriovanim komplexného rozvoja osobnosti Ziaka. V ¢lanku sa
venujeme otdzke pripravy buddcich ucitelov informatiky na uplatriovanie projektovej metddy v sulade s tvorivo-humanistickou koncepciou vyucovania. Prezentované su tri pripadové Studie
z vysokoskolského semindra Projekty v skolskej informatike so zameranim na identifikdciu prvkov tvorivosti v projektovom vyucovani. Vo vsetkych troch pripadoch bola identifikovand vysoka
uroven tvorivosti tloh. Pri ich rieSeni Studenti prejavili Specifické znaky tvorivosti z pozicie Ziaka aj ucitela.

Vernika Stoffovd a Jan Stoffa — Terminologickd priprava budtcich edukdtorov

Studia sa zaoberd otdzkami pripravy budtcich edukdtorov pocas ich vysokoskolského stidia a po jeho ukonceni v procese celoZivotného vzdeldvania. Charakterizuje postavenie edukdtora vo
vztahu k terminovede a pojmosloviu jeho viastnej odbornej Specializdcie a existujtce terminologické vztahy k zdkladnym a pribuznym vednym odborom a tieZ medzipredmetové vztahy. Poukazuje
na to, Ze hoci edukdtor je spravidla len pouZivatelom pojmoslovia, vyZaduje sa od neho ndleZitd terminologickd kompetencia, terminologickd kultdra a terminologickd disciplina. Terminologickd
kompetencia spociva predovsetkym v osvojeni principov a zdkladnych poznatkov terminovedy, ktoré tvoria metodologické vychodisko k rieseniu terminologickych problémov v praxi.
Terminologicka kultura spociva predovsetkym v osvojeni problematiky spisovnosti pouZivanych terminov a v identifikdcii neterminov, resp. hovorovych a substandardnych ekvivalentov terminov.
Terminologicka disciplina spociva predovsetkym v respektovani existujucich medzindrodnych a statnych noriem a tieZ uzu, resp. zvyklosti prislusnej odbornej komunity. Ziskanie ndleZitej urovne
v uvedenych troch oblastiach je zdkladnym predpokladom uspesného rieSenia pojmoslovnych problémov v edukacnom procese a v celoZivotnom sebavzdeldvani edukdtora po ukonceni
vysokoskolského Studia.

Jana Jackovd, Dusan Mrdz a Patrik Benyak — Priprava na medzindrodny benchmarking vo vyucovani uvodnych kurzov programovania v jazyku Python
Prispevok nadvdzuje na medzindrodnu iniciativu ucitelov informatiky z niekolkych krajin, ktori urobili v rémci vystupnych testov v uvodnych kurzoch programovania na ich skoldach aj vzdjomny
benchmarking pomocou sady 10 vyspecifikovanych uloh v dprave pre programovacie jazyky Java, C a Python. Do riesenia tejto problematiky sme sa zapojili postupne od roku 2009 na troch
slovenskych vysokych Skoldch. V rokoch 2016 aZ 2019 sme na Slovensku pilotne overili medzindrodnu verziu tohto testu pre jazyk C (preloZent do slovenciny). V stucasnosti sme zacali overovat
pouZitie tohto testu pre jazyk Python na Katolickej univerzite v RuZomberku a na Gymndziu P. O. Hviezdoslava v KeZmarku. Ku kaZdej ulohe medzindrodného testu sme vytvorili alternativne
ulohy na ucely precvic¢enia pocas vyucovania, co by malo studentov lepsie pripravit na typy tloh medzindrodného testu.



11:45-12:00

12:00 -13:00

13:00 - 14:15

13:00-13:15

13:15-13:30

AlZbeta Kandlikovd — What is hidden in the data, or analysis and presentation of data (methodology for high schools)

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 3rd year of secondary schools and grammar schools for the subject of
informatics or other related informatics subjects. The methodologies are created by the so-called the research principle, which aims to transfer more activity to students, means that students
acquire knowledge and skills through research, search for answers. And the topic of data analysis, which is relevant today in connection with the research principle, is one of the many innovative

solutions that contribute to this great project.

Prestavka na obed

Sekcia F — Zakladné skoly — moderator Gabriela Lovaszova
Mdria  Karpielova —  Faktory zvysujuce Ziacky zdujem
0 programovanie na kurze tvorby pocitacovych hier

Zdmerom prispevku je predstavit priebezné vysledky vyskumu, ktory bol realizovany
medzi lektormi kurzu tvorby pocitacovych hier, ktorého model obsahuje niektoré
prvky  gamifikdcie. Tento vyskum bol realizovany metddou rozhovorov
s najskisenejsimi lektormi. Struktirovany 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
zhrnut skusenosti lektorov, charakterizovat faktory ovplyvriujice zdujem Ziakov
o programovanie a aku tlohu podla lektorov zohrdva gamifikacny element. Analyza
rozhovorov ukdzala, Ze medzi Styri najvyznamnejsie faktory patrili zlepSovanie sa,
tvorba vlastnych hier, interakcia s ostatnymi a motivdcia vo forme gamifikacnych
prvkov systému kurzu.

Ludmila Jaskovd — SutaZ iBobor pre nevidiacich Ziakov niZSieho
sekunddrneho vzdeldvania: Vedomosti a zrucnosti potrebné na
rieSenie ulohy ako délezZity faktor ovplyvriujuci jej obtaznost

Od roku 2013 existuje v rémci sutaze iBobor kategdria Nevidiaci ZS. Je to $pecidina
kategdria urcend pre nevidiacich Ziakov niZSieho sekunddrneho vzdeldvania. Pocas
siedmich rokov sme pre nevidiacich Ziakov vytvorili, respektive adaptovali uZ 63 uloh.
Vychddzajic z uspesnosti Ziakov pri rieseni viacerych uloh sme vsak museli
skonstatovat, Ze ich redlna obtaZnost bola ind, ako sme pévodne predpokladali.
Analyzovali sme vplyv réznych faktorov na redlnu obtaZnost uloh. DéleZité su
nepochybne vedomosti a zrucnosti potrebné na riesenie ulohy. TieZ je potrebné si
vsimat vstupné ddta a podmienky urcené v zadani ulohy, ako aj vzdeldvaci ciel. So
zretelom na tieto aspekty sme zoskupili ulohy s podobnymi charakteristikami. Zistili
sme, Ze nie su déleZité len kognitivne schopnosti Ziakov, potrebné na vyriesenie tlohy,
ale aj na prvy pohlad moZno menej podstatné detaily, ako pocet poZadovanych
operdcii, pocet objektov v postupnosti, s ktorou sa pracuje, velkost plochy pri
programovani pohybu objektu a podobne.

Sekcia G — Stredné skoly — moderator Jan Berki

Patrik Vostindr and Miroslav Melichercik — Ked' ucitel' vyrastie na Ziaka — vzdeldvanie
ucitelov ZS a SS v regione Banskej Bystrice

Informatika patri medzi predmety, ktoré sa neustdle vyvijaju. Ucitelia, ktori ju ucia na zdkladnych a
strednych skoldch sa musia neustdle ucit nové technoldgie, ndstroje a programovacie jazyky, aby
dokdzali zaujat svojich Ziakov. Z tohto dévodu sme na Katedre informatiky FPV UMB zaloZili Klub ucitelov
informatiky, v rédmci ktorého sme zacali robit vzdeldvacie aktivity pre ucitefov informatiky v ramci
banskobystrického kraja. V prispevku sumarizuje cinnosti, ktoré boli zrealizované pocas prvého roku jeho
cinnosti v prezencnej alebo online forme.

Patrik Vostindr, Dana Horvdthovd, Ludovit Trajtel, Jarmila Skrindrovd a Alibeta
Michalikovd — Korona — akcelerdtor informatizdcie vyucby

V tomto cldnku sa venujeme sumarizdcii vSetkych aktivit, ktoré sa pod patrondtom IT Akadémie
odohrdvali na katedre informatiky FPV UMB v Banskej Bystrici. V uplynulom ndrocnom obdobi,
poznacenom pandémiou korona-virusu vzniklo v spoluprdci s dalsimi informatickymi pracoviskami na
Slovensku mnoZstvo inovativnych metodik pre Z$ a SS, niekolko ucebnic, viacero vzdeldvacich aktivit pre
ucitelov a riaditelov $kél, ako aj vela dalSich motivacnych a popularizacnych aktivit pre Ziakov a
Studentov na vsetkych stuprioch vzdeldvania. Chceme tu vyzdvihnut fakt, Ze aj napriek, (alebo mozno
vdaka) staZzenym podmienkam sa mnoZstvo ucitelov dokdzalo zmobilizovat a urobit razantny krok
smerom k lepsej priprave mladej generdcie na vedomostnt spolocnost a digitdlny svet.



13:30-13:45

13:45 - 14:00

14:00 - 14:15

14:15-14:30

Andrej Blaho, Ivan Kalas a Milan Moravéik — Programovaci jazyk v
prostredi Emil pre 4. rocnik

V tomto ¢ldnku sa venujeme identifikovaniu skdly, ktord by reprezentovala kognitivne
stupne obtaznosti pri vyucovani edukacnej robotiky na 1. stupni ZS. Vyskum sme
realizovali na dvoch réznych skoldch a pocas zatvorenia skél v.domdcom prostredi.
Pracovali sme so sériou aktivit, ktoré sme iterativne vyvijali, upravovali a ndsledne
analyzovali. Nase vysledky naznacuju Stvortrovriovu skdlu, pricom kaZdd drover
obsahuje 4 rézne oblasti. Kombindciou tychto oblasti vieme vytvdrat gradovanie
aktivity tak, ako poZaduje kognitivna uroven vzdeldvanych Ziakov. Ide o predbeZné
vysledky kvalitativneho vyskumu, ktoré sa nachddzaju na urovni kognitivnej domény
a v buddcnosti budu potrebovat prepojenie s psychomotorickou doménou.

Priestor pre prezentovanie kratkych prispevkov

13:45 — 13:50 Silvia Haringovd a Nika Klimova — Ukdzky uloh
z informatickych prechddzok

13:50- 13:55 Kldra Horvdthovd — Kognitivna ndrocnost uloh v sutaZi
iBobor

Prestavka na kavu

Miroslav BIsdk a Dana Horvdthovad — Mobilnd aplikdcia na interaktivne vychddzky

Clénok sa zaoberd vyuZitim mobilnych informacnych a komunikacnych technoldgii v mimoskolskom
prostredi. Na jednej strane chceme, aby Ziaci netravili vela casu pouZivanim mobilov, tabletov, pocitacov,
ale zdrovern chceme, aby boli digitdlne gramotni. Prdve v tomto c¢ldnku chceme ukdzat, ako dokdZzeme
tieto dve odlisnosti spojit do jedného celku. V snahe riesit tento paradox, sme pre oblubenu Sifrovaciu
hru s nazvom Nocné Sifry, ktord sa kond v Banskej Bystrici kaZdy rok, vytvorili mobilnu aplikdciu. Ndsledne
ju otestovali Ziaci strednych skél formou sutaZe. Overenie primeranosti a ndrocnosti pouZitych prikladov,
ako aj intuitivnosti ovlddania, ¢i vhodnosti grafickej stranky aplikdcie, sme realizovali formou dotaznika,
ktory sa nachddza v samotnej aplikdcii. Nechybal ani rozhovor po ukonceni sutaZe s urcitou skupinou
Ziakov.

Marek Mansell, Nika Klimovd, Martin Cdpay a Magdaléna Bellayovd —

BBC micro:bit ako sucast projektu ENTER

Programovanie na skoldch méZe mat rézne podoby, od vyuZivania predpripravenych mikrosvetov, cez
programovanie virtudlnych postaviciek Zijicich v ohrani¢enom svete, aZ po programovanie redlnych
zariadeni. Projekt Enter je zamerany na rozvoj digitdlnych zrucnosti Ziakov prostrednictvom vyuZivania
BBC micro:bit, fyzického zariadenia schopného cez rézne senzory reagovat na podnety pouZivatela.
VyuZivanim takéhoto pristupu v programovani je moZné putavou formou prepojit programdtorské
poznatky s redlnymi zdaZitkami Ziakov a tak zvysit ich motivdciu a chut programovat. Cielom projektu je
podporit skoly hardvérovym vybavenim, ale aj metodickou podporou, a tak prispiet k inovdcii vo
vzdeldvani na Slovensku.

Gabriela Andrejkova, Mdria Baxovd and Slavka Blichovd — ICDL/ECDL vo vzdeldvani

Ziakov strednych skél

Jednu z mozZnosti na overenie systematickych znalosti a zrucnosti v oblasti prdce s vypoctovou technikou
poskytuje medzindrodny systém ICDL/ECDL. V niektorych tematickych oblastiach umoZriuje overenie
znalosti a zru¢nosti na dvoch drovniach ndrocnosti, a sice na standardnej, ktord je potrebnd pri prdci na
beZnych pracovnych pozicidch, a na pokrocilej, ktord je déleZitd na podporu odbornych komplexnejsich a
ndrocnejsich cinnosti. V rdmci ndrodného projektu IT Akadémia — vzdeldvanie pre 21. storocie bolo do
aktivit na ziskanie certifikdtu ICDL/ECDL na $tandardnej drovni zapojenych (pripravovanych) 6 765 Ziakov
z0 104 strednych skél, 2 663 z nich sa doposial ztcastnilo overovania v 4 klucovych moduloch, ¢o ndm
poskytuje dostatocny pocet na Statisticku analyzu oblasti, v ktorych sa Ziaci dopustaju najviac chyb.
V ¢lanku uvedieme analyzu tychto chyb a uvedieme odporucania pre konzultantov, ktori pripravuju
Ziakov na testovanie, s cielom tieto chyby redukovat.



14:30 - 16:15

14:30 - 15:00

15:00 - 15:15

15:15-16:15

16:15 - 16:45
16:45-17:00
17:00 - 18:00

Sekcia H — Pozvana prednaska a iné — moderator Jarmila Skrinarova

Matus Masica — Motivdcia dievéat pre studium IT, AJ Ty v IT

IT vzdelanie a profesie vykondvané v nadvdznosti nari podliehaju v nasich zemepisnych Sirkach silnym predsudkom. Ide o celospoloc¢ensky pohlad, ktory predpokladd, Ze na vzdelanie v
technickom a IT smere maju lepsie predpoklady chlapci a muZi. Samotné dievcatd pod vplyvom tohto predsudku maju tendenciu neuvaZovat o technickom ¢i technologickom vzdelani ako o
vhodnom naplineni prirodzenej potreby sa vzdeldvat a neskér aj kariérne pésobit v tejto oblasti. Nasim cielom je zlepSovat v spolocnosti vnimanie IT profesie ako sektora vhodného aj pre Zeny,
v ktorom sa vedia dobre uplatnit a realizovat. Zdrover budujeme siet a komunitu profesiondlok a profesiondlov, ktori ndm s tymto cielom aktivne pomdhaju.

Jifi Vanicek a Jan Berki — Modelové s$kolni vzdéldvaci programy pro novou informatiku v Cesku

V rémci projektu PRIM — ,,Podpora rozvijeni informatického mysleni” byly pripraveny a publikovdany modelové Skolni vzdéldvaci program pro novou informatiku. Vychdzeji z revize ramcového
vzdéldvaciho programu pro zdkladni vzdéldvdni. Navazuji na sadu ucebnic informatiky pro ZS, které byly vytvoreny v ramci stejného projektu jako podpora pro novy informaticky obsah. Cldnek
popisuje divody pro vznik modelovych program( a metodu prdce pfi jejich vyvijeni. Vysvétluje téZ ucel pouZiti jednotlivych variant a seznamuje s jejich strukturou. Modelové skolni vzdélavaci
programy mohou poslouZit Skoldm, které se v nové reformé informatiky neorientuji, se snadnéjsim zavedenim nové vzdéldvaci oblasti do praxe.

Ivan Kalas — Informatika na kriZovatke

Skusenost z roku 2020 zrejme definitivne ukoncila uvahy o potrebe rozvijat digitdlnu gramotnost Ziakov, ucitelov, a koniec-koncov, aj rodicov. Nadalej ale zostdva aktudlnou otdzka, ako a kde
sa md u Ziakov a (buducich) ucitelov rozvijat. Prdve tdto téma je hybnou silu zmien, ktoré neddvno iniciovali vzdeldvacie systémy niektorych rozvinutych krajin. To je vsak iba jedna — aj ked’
vyznamnd — téma, ktord nasu komunitu musi naliehavo zaujimat. Je najvyssi ¢as otvorene hovorit aj o druhom problematickom aspekte informatického vzdeldvania (urcite nielen u nds). Kam
tymto mierim? KaZdy absolvent nasej zdkladnej skoly md za sebou Sest rokov povinnej informatiky a kaZdy absolvent strednej Skoly zameranej na vSeobecné vzdeldvanie este dalsie tri. Sme
spokojni s vysledkom? Na ilustrdciu si pom6Zem uryvkom z vyjadrenia Studenta nasej fakulty (kieZ by bol iba okrajovym hlasom):

... ked'si spomeniem na premrhany cas na skolach, tak ma az zaboli 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. Nemézem povedat, Ze som sa za celu zakladku v informatike niekam posunul, absolitne nie.

Tento stav vnimam ako kriZovatku, na ktorej stojime. V mojom vystupeni by som rdd otvorene pomenoval a analyzoval stcasny stav a vyzval na diskusiu o tom, ako dalej. Chcem verit, Ze sa
ndm podari ndjst tnik z tohto zacarovaného kruhového objazdu, zo stratenej zony neefektivnosti a vecnych zaciatkov.

Spolocné fotenie a tombola

Ukoncenie konferencie a prestavka na kavu

Workshop 2 Programovanie 2D hier v MakeCode Arcade — Patrik Workshop 3 Zaklady prace s micro:bitom — Richard Balogh

Vostinar, Jarmila Skrinarova

Na workshope si vyskisame vytvdranie 2D hier v prostredi MakeCode Arcade. UkdZeme si Na workshope si predstavime malé uZasné zariadenie - micro:bit. Povieme si, ¢o to micro:bit je,

online prostredie, simuldtor, zozndmime sa s programovacim prostredim makecode.org. na ¢o ho vieme vyuZit, zozndmime sa s programovacim prostredim makecode.org, v blokovom

Pomocou blokov kddu si vytvorime jednoducht 2D hru, ktoru méZete Studentom ukdzat. prostredi si naprogramujeme pdr jednoduchych uloh, ktoré méZete studentom ukdzat aj pri
distanénom vzdeldvani v online priestore. A Ze nemdte micro:bit? To vébec nevadi, pocas
workshopu budeme pracovat so simuldtorom micro:bitu. TieZ vdim ukdZeme zopdr vychytdvok,
ako napriklad "Classroom", ktory pri programovani micro:bitu s triedou méZete perfektne
vyuZit”,



