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PREHLAD SEKCIi KONFERENCIE DIDINFO 2023:

Streda, 29.marca 2023

Stvrtok, 30.marca 2023

Piatok, 31.marca 2023

09:00—-10:40
10:40-12:00
13:00 - 14:20
14:40 - 16:00
16:15-17:15
09:00 —10:40
10:40-12:00
13:00 - 14:20
14:40 - 16:00
15:15-17:15
09:00—-10:40
10:40-12:20

Registracia a oficidlne otvorenie konferencie

Sekcia A: Programovacie ulohy

Sekcia B1: Moderné trendy v kurzoch informatiky v r6znych stuprioch vzdelavania
Sekcia B2: Prezentdcia ucebnic Informatiky pre 4. — 5. ro¢nik

Sekcia C: Vyucujuci v kontexte didaktiky informatiky

Workshopy

Sekcia D: Algoritmické myslenie v predmete Informatika v sekundarnom vzdelavani
Sekcia E: Koncepty, pombcky a nastroje pre didaktiku informatiky na zakladnych Skolach
Sekcia F: Programovacie Ulohy a projekty v didaktike informatiky na zakladnych skolach
Sekcia G: Aktivity a sutaZze v kontexte didaktiky informatiky na zédkladnych skolach
Workshopy

Sekcia H: Dobré spravy pre informatiku
Sekcia I: Didaktika informatiky na strednych Skolach a gymnaziach
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STREDA, 29. marca 2023

09:00 - 10:20 Registracia

10:20 - 10:40 Oficidlne otvorenie konferencie

10:40 -12:00 Sekcia A — Programovacie tlohy — moderator: P. Vostindr — miestnost: 313

10:40 -11:20 J. Vaniéek — Programovaci bobfi Glohy s tvorbou programu pomoci blokti (pozvana prednaska)
11:20-11:50 Z. Tkacova - Wakelet ako pomocnik ucitela

12:00-13:00 Prestavka na obed
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13:00 — 14:20

13:00-13:20

13:20-13:40

13:40 - 14:00

14:00 - 14:20

14:20 - 14:40

Sekcia B1 — Moderné trendy v kurzoch informatiky v réznych stupfioch vzdeldvania — moderator: J. Skrindrovd — miestnost: 134

D. Lessner, M. Prade - Informacni systémy v ¢eském kurikulu informatiky

V tomto ¢lanku predstavujeme pojeti tematického okruhu Informacni systémy v nové zavadénych ramcovych vzdélavacich programech pro ¢eské zakladni skoly a
gymnazia. Jde o okruh ponékud netradicni, jakkoliv vychazi z databazi, které ceska sSkolska informatika zna. Pfidava k nim totiz predevsim ohled na potreby
uzivateld, resp. celkové pouZitelnost (usability) vyvijenych feseni. V ¢ldanku podrobnéji diskutujeme ocekavani od zafazeni tvorby informacnich systém v kurikulu.
Uvadime také konkrétni vystupy pro vyuku na gymnaziich. Na konci ¢lanku ocekavané vystupy a moznosti vyuky ilustrujeme prostfednictvim dvou konkrétnéjsich
prikladd.

L. Salanci - Analyza kurzu programovania pre matematikov

V tomto ¢lanku analyzujeme kurz programovania pre prvakov vysokoskolakov odboru matematika. Zameriavame sa na preberané témy, programovacie jazyky,
vyvojové prostredia, grafické kniznice a hodnotenie Studentov z dlhodobého hladiska. KedZe pocas existencie kurzu nastalo niekolko dolezitych zmien,
analyzujeme aj vplyv tychto intervencii na Gspesnost aj vysledné hodnotenie Studentov.

Z. Ulrych, M. Malaga - Vzdélavani budoucich strojnich a primyslovych inZenyru v oblastech duleZitych pro Industry 4.0

Clanek popisuje zvoleny pfistup pfi vyuce algoritmizace a zakladil programovéni budoucich strojnich inzenyr(, ktefi pfi pfichodu na vysokou $kolu se strojirenskym
zamérenim maji témér nulové znalosti algoritmizace i programovani. Z tohoto divodu byla pravé pro vyuku algoritmizace a pfiblizeni vybranych aspekt( Industry
4.0 zvoleno vyuZivani STEM programovatelnych stavebnic na nami navrzenych modelech. Je samoziejmé nutné brat v potaz, Ze budouci strojni inZzenyfi nikdy
nebudou informatici, ale Ze musi ziskat alespon zakladni principidIni prehled i v tomto oboru. Na zdkladé realizovanych dotaznik( jsou v ¢lanku popsana hodnoceni
studentd na zvoleny pfistup k vyuce algoritmizace a zaklad(l programovdéni feSena pravé pro ne informatiky.

V. Stoffova - DiStan¢né vyucovanie prakticky orientovanych predmetov

Tento ¢lanok informuje o tom, ako sa ucitelia vysporiadali s distan¢nym vzdeldvanim, pripadne kombinovanym vyucovanim prakticky zameranych predmetov.
Autorka poukazuje na mozné riesSenia, ktoré povazuje za adekvatnu nahradu za prezencné vyucovanie, a ktoré zachovaju, prip. zvysuju Uroven a zlepsuju kvalitu
vzdeldvania. Ako priklad boli zvolené 3 tematické celky, prip. predmety a to programovanie, konstrukcia a programovanie robotov a priprava buducich ucitelov na
pedagogicku prax. Autorka opisuje hlavne svoje skusenosti s vyu¢bou v prostredi MS-Teams pomocou virtualnych nastrojov a simula¢nych modelov. Kym posledna
téma sa tyka vysokoskolského vzdelavania, prvé dve témy su riesené univerzélne s moznostou ich aplikacie na vietkych stupfioch vzdelavacieho systému.

Prestavka na kavu
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13:00 - 14:20

13:00 - 14:00

14:00 - 14:20

Sekcia B2 — Prezentacia uéebnic Informatiky pre 4. — 5. roénik — moderator: P. Vostindr — miestnost: 125

P. Agh - Koncept a principy novych uéebnic Informatiky pre 4.-5.roénik podla novych Ramcovych vzdelavacich programov v Ceskej
republike

Prezentujuci popisuje nové ucebnice informatiky vydané v Ceskej republike. U¢ebnice st uréené pre $tvrtd a piatu triedu zakladnej $koly. Uéebnice pokryvaju tri
zo Styroch tematickych okruhov novych Ramcovych vzdelavacich programov. Zahfiaja témy: déta, informacie a ich reprezentacia (kddovanie informacie),
Strukturované data a vyvodzovanie z dat, modelovanie, informacné systémy a pochopenie principov digitalnych technoldgii. Tiez podporuju zaklady bezpec¢nosti
(bezpecného chovania) a budovanie prekonceptov pre pochopenie umelej inteligencie. Ucebnice obsahuju minimum vykladu, ucia a buduju prekoncepty pomocou
aktivit.

M. Melichercik, V.Siladi, M. Povinsky — Propedeutické vyuzitie digitdlnej modelovej Zeleznice k programovaniu mikrokontroléra
Arduino

Programovanie ako také predstavuje zloZity proces, v ktorom je potrebné prepojit algoritmické myslenie, so znalostou programovacieho jazyka ako aj pouzivanych
technoldgii. Nasou snahou je navrhndt pristup, ktory ponuka moznost motivacie Ziakov k $tudiu programovaniu s vyuZitim experimentovania. Za tymto Gcelom
sme prepojili model digitalnej Zeleznice s vyvojovou doskou Arduino a nasledne ovladali lokomotivy prostrednictvom mobilného telefénu komunikujuceho cez
Bluetooth s Arduinom. V rdmci uvedeného bolo nevyhnutné ziskat a vyuzit viacero poznatkov a zru¢nosti ako zapajanie elektrickych obvodov, programovanie
mikrokontroléra, programovanie mobilnych aplikacii a vytvaranie a tla¢ 3D modelov. Navrhnuty postup bol vyskisany na vzorke 16 Studentov, kde sa ukazalo, Ze
hoci neboli véetky technoldgie prestudované do hibky, poskytuje to dobry odrazovy mostik pre ich dalsie $tidium a zaroveri zvy$uje motivaciu k daldiemu $tudiu.
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14:40 - 16:00

14:40 - 15:00

15:00 - 15:20

15:20 - 15:40

15:40 - 16:00

Sekcia C — Vyuéujuci v kontexte didaktiky informatiky — moderator: J. Jackova — miestnost: 134

J. Gunis, L. Snajder, C. Torok, L. Antoni - Kompetencie uéitelov informatiky v oblasti programovania

Vyucovanie programovania je vyznamnou stc¢astou vyucovania informatiky na nasich zakladnych a strednych Skoldch. Aké maju skisenosti s programovanim
ucitelia informatiky? Ktoré programovacie jazyky vyucuju? Ktoré témy vyucuju? Ktoré témy ovladaju, ktoré nie? V tomto ¢lanku prindsame odpovede na tieto
otazky ziskané z prieskumu, do ktorého sa zapojilo 2865 z celkového poctu 9184 ucitelov informatiky z 1456 z celkového poctu 3531 zakladnych a strednych skol.
V zavere ¢lanku uvddzame navrhy na zlepsenie tohto stavu.

K. Mikova, B. Stenova - Ako posudit vhodnost robotickej stavebnice? LEGO SPIKE Prime

V tomto ¢lanku sa venujeme identifikovaniu kritérii, ktoré by boli vychodiskové pri posudzovani primeranosti robotickej stavebnice LEGO Spike Prime pri vyucovani
informatiky. Vyskum prvej fazy sme realizovali so Ziakmi 2. stupna zakladnej Skoly a Ziakmi 1. ro¢nika strednej odbornej Skoly. Nase vysledky z prvej fazy testovania
ukazuju, Zze hlavnhym aspektom tejto primeranosti je ¢asovd primeranost, ktord je désledkom viacerych kritérii. Identifikovali sme tieto kritéria: Kognitivna
naro¢nost, Konstrukcia modelu, Motivacia, Kreativita a Badanie. Na zdklade zruénosti Ziakov v tychto oblastiach je mozné odhadnut optimalnu ¢asovd naroénost
tak, aby si Ziaci z vyucCovania odniesli kvalitné poznatky.

Z. Kubincova, K. Mikova - Preferencie pedagdgov pre personalizovanu vyucbu informatiky — prieskum

Personalizované vyucovanie je pristup, ktorého cielom je prispdsobit ucenie sa, jeho formu, obsah, aj tempo potrebam, schopnostiam a zaujmom kazdého
uciaceho sa. Rozvoj digitalnych technoldgii a ich vyuZivanie vo vzdeldvani v sicasnosti velmi ovplyviiuje vyucbu a ucenie sa, ale aj naopak - digitalne technoldgie
vyuzivané vo vzdelavani sa prispdsobuju edukaénym pristupom a trendom. Personalizécia a adaptivnost sa preto stévaju dolezitymi prvkami vzdeldvacich prostredi.
V tomto ¢lanku prindsame predbeziné vysledky prieskumu medzi vysokoskolskymi ucitelmi informatiky a ucitelstva informatiky zameraného na personalizaciu
vyucovania a vyuZzivanie personalizovaného vzdeldvacieho prostredia.

M. Zika - Virtualni tfida jako nastroj na zdokonalovani didaktickych dovednosti studenti ucitelskych programu

Tento Clanek se zaméfuje na popis a vyvoj modelu Virtualni tfidy, ktery pribézné testujeme a na zdkladé ziskanych dat dale vyvijime na Fakulté pedagogické
Zapadoceské univerzity v Plzni. Upravy jsou provadény z velké miry predevsim na grafické i uZivatelské roving, ze ziskanych $etfeni mizeme sledovat vzrastajici
miru vtaZeni respondentl oproti dFivéjsi verzi. Ta se potykala pfevaziné s nedostatecnou grafickou redlnosti a nedokonalosti modelu. Ziskavdme také pozitivni
zpétnou vazbu v podobé vyzkouseni si samotné aplikace a poskytnuti moznosti realizovat kratky pedagogicky vystup nanecisto se zpétnou vazbou od pfitomného
didaktika.
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Workshopy:

16:15-17:15 Z. Tkacova — Umela inteligencia v Skolskej informatike - P. Vostindr - CoSpaces - prostredie na vytvorenie AR a VR aplikacii

Kreativne multimedialne nastroje pocas vyucby na Z$ a S§

Umeld inteligencia sa ukazuje byt potrebnou sucastou kurikula Skolskej V sucasnostisa rozsirena a virtudlna realita tesi velkej popularite u réznych vekovych
informatiky, aby sme boli schopni zodpovedne pripravit mladu generaciu  kategdrii. V ramci workshopu si predstavime online prostredie, ktoré umoziiuje
na vyzvy, ktoré umeld inteligencia prinasa a bude prinasat do Zivota pomerne rychlo vytvorit virtudlne prostredie, v ktorom mozZeme programovat
spoloc¢nosti. Vdaka dostupnym ndstrojom vhodnym pre rézne vekové pomocou blokov a jazykov Python a TypeScript. V ramci workshopu si vytvorite
skupiny Ziakov zakladnych aj strednych $kol je mozné vyucovat tato tému  aplikaciu pre rozdirend realitu, 360 stupriovd fotku s doplnenymi objektami a
zaujimavym a atraktivnym spésobom. V tejto casti workshopu sa virtualne prostredie s réznymi pohybujicimi sa objektami.

zameriavame na kreativne multimedidlne nastroje vyuZivajuce umelu

inteligenciu pri praci s grafikou, animaciami a videom.

19:00 Vecera
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STVRTOK, 30. marca 2023

09:00 - 10:20

09:00 — 09:40

09:40 - 10:00

10:00 - 10:20

10:20 - 10:40

Sekcia D — Algoritmické myslenie v predmete Informatika v sekundarnom vzdeldvani — moderator: Z. Kubincovd — miestnost: 313
J. Skrindrova — Algoritmické myslenie v predmete Informatika v sekundarnom vzdelavani (pozvana prednaska)

V. Vrbova, Z. Filipi - Deskové hry jako prostiedek pro rozvoj informatického mysleni studentl ucitelstvi informatiky

Prispévek je zaloZeny na bakalafské praci, jez je zamérend na deskové hry, které mohou byt prostiedkem pro rozvoj ¢innosti, v nichZ se projevuje informatické
mysleni. V praci predstavujeme informatické mysleni a jeho charakteristiky. Hrani deskovych her navozuje aktivni stav mysli, ktery je vyhodny pro rozvoj nového
druhu mysleni, proto jsme analyzovali tfi deskové hry a popsali prvky informatického mysleni v nich uplatriované. Z provedeného vyzkumného Setreni tykajiciho
se studentu ucitelstvi informatiky a jejich vztahu k deskovym hram vyplyva, Ze studenti vysokych kol hraji deskové hry a dokdzou rozpoznat prvky informatického
mysleni ve vybranych deskovych hrach. Deskové hry mohou poskytnout moznost rozvoje informatického mysleni nejen dospélym a studentiim ucitelstvi
informatiky, ktefi neprosli rozvojem informatického mysleni ve formalnim vzdélavani na nizsich stupnich. Je vsak dllezité je vnimat jako rozvijejici.

R. Hrusecky, I. Kala$, K. Horvathova - Bezpeénost v digitalnom veku — koncepcia vzdeldvania na ZS a SS

V ¢lanku popisujeme vytvorent koncepciu vzdeldvania na Z5 a SS pre oblast bezpeénosti v digitdlnom svete. Uvadzame vlastné analyzy niektorych zahraniénych
kurikdl a vzdeldvacich programov, a tie? analyzu st¢asného SVP v predmete informatika, ale aj v inych predmetoch. Vytvorili sme mapu réznych aspektov
bezpeénosti v digitdlnom veku, ktorej jadrom st $tyri pohlady — Spolo¢nost, Clovek, Data, Technoldgie. Sti¢astou koncepcie st odporiéania zmien a opatreni, ktoré
by mal rezort $kolstva naliehavo realizovat.

Prestavka na kavu
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10:40 — 12:00

10:40-11:00

11:00-11:20

11:20-11:40

11:40-12:00

12:00 - 13:00

Sekcia E — Koncepty, pomdcky a nastroje pre didaktiku informatiky na zakladnych $kolach — moderator: J. Gunis — miestnost: 313

M. Cujdikova, I. Kalas - Tabulky: Ako ich Ziaci interpretuju v kontexte prostredia Emil spravca

Tabulky patria medzi zakladné formy organizovania a prezentovania dat. Su preto déleZité pri rozvoji aj informatického, aj matematického myslenia. Napriek tomu
sa im v nasej oblasti venuje stale malo pozornosti. Preto sme sa rozhodli zamerat sa prave na ne, ako vyskum nadvazujuci na projekt Informatika s Emilom, ktorého
cielom je podporit u Ziakov — okrem iného — aj rozvoj Strukturalneho pohladu na data a procesy. V nasom projekte nas zaujima, ako Ziaci uvazuju a postupuju pri
interpretécii dat v tabulkich v prostredi Emil spravca pre 3. roénik ZS. V tomto prispevku prezentujeme vysledky analyzy jedného z nasich zdrojov dat, a to
rozhovorov so Siestimi Ziakmi tesne po ukonceni 1. stupna. NaSe zistenia ukazuju, Ze aj ked vykonavané ukony pri interpretacii tabulky maju pre nich réznu
kognitivhu narocnost, vnimaju tabulku ako Struktdru, uvedomuju si v nej rozne suvislosti a dokazu s fiou vykondvat rézne operacie, az po jej celkovy vyklad.

evve

M. Tomcsanyiova - Informatické koncepty pre Ziakov nizSieho sekundarneho vzdeldvania so zaujmom o programovanie

V nasom &lanku sa venujeme tomu, aké dalsie koncepty, nad ramec tych, ktoré su priamo uvedené iSVP, by mali zvladnut Ziaci so zaujmom o programovanie.
Specificky sa venujeme tym Ziakom, ktori sa uz zGcastnili, resp. ktori sa chcu zdéastnit, sitaze Scratch Cup. Preskimali sme rdzne zahraniéné kurikula a materialy,
ktoré sa venuju programovaniu a vyhladdavali sme, ¢i su v nich zahrnuté informatické koncepty, ktoré slovenské kurikulum neobsahuje. Nasledne sme si vybrali
dva konkrétne koncepty, vytvaranie novych blokov so vstupmi a klonovanie, a analyzou Ziackych rieeni zo sutaze sme skdmali, nakolko su tieto koncepty pre
Ziakov narocné a aké typy chyb sa vyskytuju v Ziackych rieSeniach stataznych Gloh. Pre Ziakov so zaujmom o programovanie sme na zaklade zisteni navrhli a vytvorili
dva materialy na samostudium, pomocou ktorych tieto koncepty pochopia a vyuZija pri rieseni Gloh.

A. Blaho, I. Kalas, M. Morav¢ik - Zivy zosit: Informatika a informatické zaklady digitalnej gramotnosti na 1. stupni

Délezitou témou didaktiky informatiky je uvedomenie si rozdielov medzi vlastnym obsahom a digitdlnou gramotnostou (DG). Aj ked ide o Uzko suvisiace
komponenty vzdelavania, informatiku nemézeme redukovat na ziskavanie pocitacovych zru¢nosti a rozvoj DG. Je ale prirodzené, Ze skolska informatika musi
prispiet aj v tejto oblasti, a to budovanim informatickych zakladov DG, predovietkym prave na 1. stupni ZS. Ako mdeme charakterizovat tieto zaklady? V prispevku
k poloZenej otazke pristupujeme nepriamo. Namiesto vymedzenia spominaného pojmu analyzujeme jeden konkrétny vzdelavaci obsah pre 3. ro¢nik, a to Zivy
zodit, ktory je sticastou metddy Informatika s Emilom. Prave sme ukondili jeho iterativny vyvoj a overovanie. Zivy zosit svojou koncepciou a obsahom vyjadruje
nasu predstavu, ako sa dd modernou konstrukcionistickou pedagogikou realizovat v 3. roéniku informatika, s priestorom na budovanie informatickych zakladov
DG.

P. Vostinar — IT activities for marginalized children

The aim of this article is to present activities for marginalized children aimed at developing algorithmic thinking and the basics of programming. Children from
these groups have more problems in schools when learning informatics, mainly due to the absence of IT technology - computers and tablets in their homes. Some
children do not even have electricity in their homes. In the article, we describe the IT activities that we did with these children during the summer camp and
workshops at the premises of the American Center in Banskd Bystrica.

Prestavka na obed
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13:00 - 14:20

13:00-13:20

13:20-13:40

13:40 - 14:00

14:00 - 14:20

14:20 - 14:40

Sekcia F — Programovacie ulohy a projekty v didaktike informatiky na zakladnych $koldch — moderator: G. Lovdszovd — miestnost:
313

P. Hanzal - Subjektivni vnimani obtiZnosti programovacich uloh v zavislosti na vyuce programovani

Clanek se zabyva problematikou subjektivné vnimané obtiznosti algoritmickych a programovacich tloh zatazenych do informatické soutéze Bobrik informatiky v
kategorii senior, roc¢nik 2022. Bylo provedeno dotaznikové Setfeni, ve kterém bylo zkoumano subjektivni vnimani obtiznosti soutéznich uloh jednotlivymi
soutézicimi. Dale bylo zjistovéno, jestli se soutézici setkali pfi vyuce informatiky s programovanim. SoutéZici byli rozdéleni do skupin podle toho, jestli s
programovanim setkali nebo nesetkali. Pfi vyzkumu bylo zjisténo, Ze programovaci tlohy jsou jednodussi pro soutéZici, ktefi se s programovanim setkali pfi vyuce
informatiky, nez pro soutézici, ktefi se s programovanim nesetkali. BEhem vyzkumu byla zjisténa i obliba jednotlivych Gloh a programovaci jazyky, ve kterych se
soutézici ucili programovat pfi vyuce na stredni Skole.

J. Krcho, K. Mikova - Hodnotenie Ziakov v edukacnej robotike — vysledky prvej etapy vyskumu

Edukacnd robotika si roky hladd miesto vo vyu¢ovacom procese a snazime sa ju v ¢o najvac$ej moznej miere implementovat. Cielom tychto snah je rozvijat
zrucnosti Ziakov v oblasti informatiky a dalSich kompetencii, ako je manipuldcia, komunikacia, spolupraca, kritické myslenie, ¢i rieSenie problémov. Aby sa v ¢o
najvacsej miere vyuzil edukacny potencial tychto robotickych stavebnic a robotov, je potrebné, aby vyucujuci stanovil vhodné Specifické vzdelavacie ciele hodiny,
ktoré bude chciet so svojimi ziakmi dosiahnut. Ale ako mdzeme (my uditelia) zistit, ¢i vSetky nami vytvorené ciele Ziaci dosiahli? Mieru naplnenia tychto cielov
moézeme sledovat napriklad pomocou hodnotenia. Tym, Ze je edukaéna robotika relativne mladou stc¢astou vyucovacieho procesu, su vytvorené metddy
hodnotenia dostatoc¢né aj pre edukacnu robotiku? V ramci tohto ¢lanku prindsame vysledky prvej etapy nasho dizertacného vyskumu, ktory sa zobera témou
hodnotenia Ziakov v edukacnej robotike.

V. Simandl, J. Priala - Uspésnost zaku pfi reSeni informatickych tloh v priibéhu $kolniho dne

V soudasné dobé je v Cesku zavadén predmét informatika. Jeliko jde o pfedmét novy a znaéné se odlidujici od vyuky digitalni gramotnosti, nabizi se otazka, v jaké
¢asti dne by bylo nejvhodnéjsi tento predmét vyucovat. Cilem naseho ¢lanku je oziejmit, v jaké dobé béhem vyuky podavaji Zaci v informatice nejlepsi vykony.
Analyzovali jsme vykony Zak{ rdzného véku v uplynulém roéniku soutéze Bobfik informatiky na zdkladé ¢asu soutézeni. Zjistili jsme, Ze ¢as vyuky informatiky hraje
roli predev$im u mladsich 7akd na zékladnich $kolach, ktefi maji rano lepsi vysledky a postupem &asu se zhorsuji. Cim starsi jsou Zaci, tim je tento jev slabsi a $iri
— Zaci stfedni Skoly dosahuji v informatice stabilnich vykond po celé sledované obdobi, tj. od 1. az do 6. vyucovaci hodiny.

K. Mikov3, Z. Kubincova - Aplikovanie vyvijanej metodiky na rozvoj informatického myslenia v kombinacii s divadlom - prvotné
vysledky

V tomto ¢lanku opisujeme planovanie, priebeh a vysledky aplikovania aktudlne vyvijanej metodiky. Metodika je vyvijana v ramci Erasmus projektu Fertile a
zameriava sa na rozvoj zruénosti informatického myslenia u Ziakov vietkych stupriov $kél pomocou edukacnej robotiky, v kombinacii s dalSim predmetom z oblasti
umenia (vytvarna, hudobng, literatura, ¢i drama), pricom by mala vyuZivat metédy kombinovaného vyucovania (ang. Blended learning). Vysledky, ktoré v tomto
¢lanku prezentujeme su z prvého overenia problémovo orientovaného projektu vytvoreného na zaklade metodiky na sukromnej zakladnej skole so Ziakmi 8-
ro¢ného gymnazia. Projekt spaja tému grécke baje a robotika, aplikovanu konkrétne pomocou LEGO Spike Prime. V zavere ¢lanku uvddzame odporuicania pre dalsi
vyvoj metodiky aj pre pouzivanie vybranej robotickej stavebnice.

Prestavka na kavu
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14:40 - 16:00

14:40 - 15:00

15:00 - 15:20

15:20 - 15:40

15:40 - 16:00

Sekcia G — Aktivity a sitaZe v kontexte didaktiky informatiky na zakladnych $kolach — moderator: . Salanci — miestnost: 313

J. Vaniéek, K. Mikova — Sady bobf¥ich tloh se sestavovanim programu z bloku

Clanek se zabyva novym typem uloh ze soutéze Bobiik informatiky, v nichz 74k Fesi problém sestavenim programu z blokd. Byl vyvinut a ovéfen modul umozriujici
implementaci takovych uloh véetné ¢ty mikrosvét( tvoricich ramce pro programovaci tlohy. Kromé samotnych soutéznich uloh byly vytvoreny sady navazujicich
uloh, sestavenych do kurikula, seznamujiciho Zaka s programovanim v konkrétnim mikrosvété. Pro fadu soutéZicich Slo o prvni setkani s programovanim v Zivoté.
Clanek cili na popis vzniku téchto sad Gloh s pozadavky na pritomnost prvk(i sezndmeni, prvki uéeni se programovani, gradaci a absenci chyb napt. pfili§ rychlého
postupu vpred. Vytvorené sady uloh byly ovéreny a mohou uditeli poslouzit jako motivacni nastroj pro zaky a nezkusenému uciteli jako voditko pro zaklady
programovani.

L. Snajder, K. Brinzikova, J. Gunis - Aktivita EU Code Week Spievajme so Scratchom

Scratch ako konstrukcionistické vyvojové prostredie umoziiuje vytvérat rézne typy artefaktov, ktoré sa daju zdielat, komentovat, lajkovat a remixovat na cloude.
V ¢lanku sme sa zamerali na tvorbu hudobnych projektov v Scratchi realizovanych v ramci vlastnej aktivity Spievajme so Scratchom, ktora bola sucastou
medzindrodne;j iniciativy EU Code Week 2022. V prvej Casti ¢lanku popisujeme priebeh tejto nasej aktivity a v druhej ¢asti vyhodnocujeme dosiahnuté vysledky —
vybrané hudobné projekty Ziakov a ucitefov zo zic¢astnenych skol. V zavere ¢lanku sumarizujeme dosiahnuté vysledky s benefitmi pre Ziakov a ucitelov.

V. Dobias - Vysledky socialné znevyhodnénych Zaku v soutézi Bobfik informatiky 2022

Podle Strategie 2030+ je jednim z nejvétsich probléma ¢eského skolstvi nerovnost v pristupu ke kvalitnimu vzdélavani. Zajimalo nas, jak se tato nerovnost projevuje
v soutézi Bobfik informatiky a jak v jednotlivych slozkach informatického mysleni. Dale nas zajimalo, zda s vékem dochazi k vyvoji nerovnosti. Ze skol zi¢astnénych
v soutéZi jsme proto vybrali $koly se zvy$enym podilem socialné znevyhodnénych 7aka (dale ZPSZZ). Jejich vysledky jsme pak porovnali s vysledky ostatnich kol
zG&astnénych v soutézi Bobrik informatiky. Vysledky ukazuji na statisticky vyznamné rozdily v informatickém mysleni mezi zéky z béinych kol a ZPSZZ $kol, pFicem3
tyto rozdily se s vékem Zakd postupné prohlubuji. Dale jsme nalezli statisticky vyznamné rozdily ve viech slozkach informatického mysleni mezi Zaky z béznych
$kol a ZPSZZ $kol. Nejvétsi rozdily jsme nalezli u slozek abstrakce a hledani opakuijicich se vzor(.

K. Brinzikov3, L. §najder, J. Gunis - BBC micro:bit SMART CITY v projektovom vyucovani alebo ,,0 krok blizsie k Ziakom*

V tomto ¢lanku uvddzame vlastné skusenosti, zistenia a pohlad na projektové vyucovanie vyuzitim stavebnice BBC micro:bit na Zakladnej skole Jarmocna 96,
Zdana. Projekty Zdana-City a Zdafia-City:TheNextGeneration pomohli zlepsit materialne zabezpecenie $koly, zaviedli do vyucby dal$iu formu zazitkového uéenia,
zaujali ziakov, naucili ich zaklady programovania nenasilnou hravou formou, zvysili aj povedomie verejnosti o Skole. Vysledkom projektu je inteligentné interaktivne
mestecko obsahujuce semafory, poulicné lampy, zavory, informacné panely, veternu turbinu, inteligentny zavlazovac rastlinky, robotické auticka a i. Vyvoj
mestecka si vyzadoval a zaroven rozvijal poznatky Ziakov z viacerych prirodovednych a spolocenskovednych predmetov.
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Workshopy:

15:15-17:15 Spoloénost EDUXE - LEGO Education SPIKE Prime pre 2. stupefi

zakladnych a strednych skol

V ramci workshopu si vyskisame edukaéni pomdcku - stavebnicu Spike
Prime vhodn pre 2. stupefi Z5 a SS. Mensiu ¢ast workshopu budeme venovat
aj stavebniciam Spike Essential pre 1. stupen a Lego Education BricQ Motion.

Podla dohody Stretnutie programového vyboru

Z. Tkacova — Umela inteligencia v Skolskej informatike — Programatorské
nastroje

Umela inteligencia sa ukazuje byt potrebnou sucastou kurikula skolskej informatiky, aby
sme boli schopni zodpovedne pripravit mladu generdciu na vyzvy, ktoré umela inteligencia
prindsa a bude prinasat do Zivota spoloc¢nosti. Vdaka dostupnym nastrojom vhodnym pre
rézne vekové skupiny Ziakov zakladnych aj strednych $kol je mozné vyucovat tato tému
zaujimavym a atraktivnym spdsobom. Vtejto casti workshopu bude venovana
programatorskym  nastrojom, ktoré umoZfuju Ziakom vyuZivat vo  svojich
programatorskych  projektoch predtrénované modely alebo wvytvarat vlastné
prostrednictvom strojového ucenia. Zamyslime sa taktiez nad ulohou, ktoru zohravaju data
v procese ucenia sa umelej inteligencie a analyzujeme limity a prileZitosti umelej
inteligencie v réznych aplikaciach.
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PIATOK, 31. marca 2023

09:00 - 10:20

09:00 — 09:40

09:40 - 10:00

10:00 - 10:20

10:20 - 10:40

Sekcia H — Dobré spravy pre informatiku — moderator: V. Stoffovd — miestnost: 134
I. Kalas — Dobré spravy pre informatiku (pozvana prednaska)

M. Cujdikova, M. Stankovi¢ova - Rozvoj kompetencii informaénej gramotnosti u Ziakov so zrakovym postihnutim formou Letnej
pocitacovej Skoly

V nasom prispevku prezentujeme skisenosti nadobudnuté pocas realizacie Letnej pocitacovej $koly (dalej LPS) pre Ziakov so zrakovym postihnutim. Ako cielovi
skupinu sme si zvolili Ziakov vy$sieho sekundarneho vzdeldvania, ktori planuji pokraovat v $tadiu na vysokej $kole. Z nasich doterajsich skdsenosti s
vysokoskolskymi Studentmi vieme, Ze pre ich Stddium su zruénosti v pouZivani roznych technolégii klicové. Vo vzdeldavacom procese im otvaraju dvere k
samostatnosti, sebadovere a v neposlednom rade aj $ir$ie moznosti pri vybere budiceho povolania. Program LPS pozostaval z aktivit ako pouZivanie asistenénych
technoldgii, skenovanie dokumentov, editacia textu, programovanie, vyuZivanie mobilnych aplikacii a digitdlnych zdrojov pristupnych pre pouzivatelov so
zrakovym postihnutim. Suéastou programu boli aj volnocasové aktivity zahfriajuce orientaciu v priestore, sebaobsluzné Cinnosti, spolo¢enské hry a sledovanie
komentovanych filmov. Cennou skisenostou pre ucastnikov bola pritomnost lektorov so zrakovym postihnutim, ktori sa okrem odborného programu v ramci
neformalnych rozhovorov podelili o vlastné zazZitky zo Studentskych Cias.

M. Stankovicova - Porozumenie zadani Gloh z programovania s grafickym vystupom nevidiacim Studentom

V nasom rozsirenom abstrakte analyzujeme porozumenie zadani uloh nevidiacim Studentom Gvodného kurzu programovania v jazyku Python. Zameriame sa na
ulohy s grafickym vystupom, ktorych zadanie je doplnené obrazkom. V priebehu kurzu sme si vSimli, Ze interpretdacia niektorych zadani nevidiacim studentom sa
lisSi od povodnej predstavy vyucujluceho. Prejavilo sa to prave v Ulohach, kde pozadovany graficky vystup bol v zadani zndzorneny obrazkom. Ukazalo sa, Ze pre
nevidiaceho studenta nebola tato forma zadania postacujlca. Predpokladame, Ze vysledky analyzy ndm poméZu navrhnut Gpravu zadani.

Prestavka na kavu
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10:40 — 12:00

10:40-11:00

11:00-11:20

11:20-11:40

11:40-12:00

12:00-12:20

12:30-13:30

Sekcia | — Didaktika informatiky na strednych $kolach a gymnazidch — moderator: J. Vani¢ek — miestnost: 134

J. Drabkova - Kurz Data, informace a modelovani pro ucitele informatiky na gymnaziu

Od roku 2025 by se méla vyucovat nova informatika na gymnaziich podle nového ramcové vzdélavaciho programu. Ten je zaméren na informatiku, nikoli
informacni a komunikacéni technologie, jak je tomu dosud. V soucasné dobé se totiz vyuka informatiky zaméruje predevsim na témata aplikacni, tedy na pouziti
textového editoru, grafického editoru, tabulek. Tyto digitalni schopnosti ma student ziskat v jinych predmétech stredoskolského studia. Nové programy se budou
zamérovat predevsim na ziskani kompetence ve ¢tviech oblastech, a to algoritmizace a programovani, digitalni technologie, informacni systémy a data, informace,
modelovani.

G. Lovaszova, V. Michali¢kova - IT v Nitre: SutaZ v programovani pre stredoskolakov

SutaZze v programovani predstavuju vyznamny motivacny faktor pre udenie sa. Na Slovensku existuje viacero sutazi uréenych pre Ziakov strednych $kél so
zameranim na rozne cielové skupiny Ziakov a s réznymi formami organizacie. Ciefom prispevku je predstavit novu sutaz v programovani IT v Nitre pre
stredoskoldkov, ktord rozsiruje ponuku sutazi o novy format. Predstavené su pravidla sutaze, typy uloh, organizacia a zhodnotenie vysledkov doterajsich dvoch
ro¢nikov sutaze. Diskusia k hodnoteniu vysledkov obsahuje niektoré zistenia o vedomostiach a zruénostiach sutaziacich Ziakov a reflexiu tykajicu sa pripravy a
realizacie sutaze.

J. Bezdéka, Z. Filipi - Podpora vyuky logickych funkci pomoci prostiedi Minecraft Education

V ¢lanku predstavujeme zpusob, jak Iépe ucit problematiku logickych funkci a nasledné také konstrukci logickych obvodd. Cilem je seznamit ¢tenare s moznosti
alternativni vyuky této problematiky vice motivujici formou. Primdrni zaméreni je na Zaky stfednich skol, ale ziskané poznatky jsou prenositelné na zajmové krouzky
zakladnich 3kol ¢i jen samostatnou vyuku logickych funkci. Vychodiskem bylo hledani vhodné vnitini motivace. PouZiti znamé a znacné rozsirené pocitacové hry
Minecraft Education se z tohoto hlediska jevi jako idealni.

M. Cujdikova, L. Jaskova, M. Stankovicova - Sutaz iBobor - analyza obtaznosti tGloh uréenych pre nevidiacich $tudentov S$

V nasom prispevku sa venujeme analyze obtaZnosti Uloh zo sutaZe iBobor v $pecidlnej kategdrii Nevidiaci SS, uréenej pre nevidiacich $tudentov vyssieho
sekundérneho vzdelavania. Pokusili sme sa porovnat predpokladanu obtaznost stanovend pred sitaZzou s nameranou naro¢nostou, ziskanou na zaklade Uspe$nosti
Ziakov pri rieseni Uloh. Nasim ciefom bolo najst spolo¢né charakteristiky Uloh na jednotlivych Urovniach obtaznosti. Zamerali sme sa na tematicku oblast, ktorej sa
uloha tykala, na vstupné informacie uvedené v Glohe a na poZadované zrucnosti a vedomosti potrebné na riesenie ulohy.

F. Frank, T. Jakes - Transformace uloh z blokového prostiedi Lego Lab EV3 do blokového prostiedi Scratch

Clanek se zabyva problematikou transformace testovaci sady uloh z prostiedi Lego Mindstorms EV3 do prostfedi Scratch. Stanovujeme, jakym zptsobem bude
dochazet k upravé. Klicovym se v nasem pripadé stal pocet upravovanych parametrd a celkova naroc¢nost uloh. Ze zminénych divodi se zménil zpUsob, jakym
dochazi k pohybu objektu, plivodné se jednalo o robota, dvé ulohy bylo dokonce potfeba vypustit. Transformovana sada uloh bude v budoucnu pouZzita jako
soucast disertacni prace, ktera se zabyva zkoumanim rozvoje algoritmické slozky informatického mysleni za pomoci blokového programovaciho prostredi Scratch.
Po nasazeni Uloh budou dosazené vysledky v Ulohach porovnany s vysledky z plvodni verze testovaci sady.

Ukoncéenie konferencie a obed



