Katedra informatiky, FPV, Univerzita Mateja Bela

—
’ | )
[
=]
=
|

&

J . MPC, Regiondine pracovisko v Banskej Bystrici
IdInFO UIPS, Skolské vypoctové stredisko Banskd Bystrica

Didinfo 2014

20. ROCNIK NARODNEJ KONFERENCIE

BANSKA BYSTRICA
2014



Predseda programového vyboru/ General Chair:
doc. RNDr. Gabriela Lovaszova, PhD., Univerzita Konstantina Filozofa, SK

Programovy vybor konferencie/Programm Commitee:

PaedDr. Ivan Brodenec, PhD., Univerzita Mateja Bela, SK

Mgr. Martin Cépay, PhD., Univerzita Konstantina Filozofa, SK

doc. RNDr. Miroslava Cernochova, CSc., Univerzita Karlova, CZ
Ing. Dana Horvathova, PhD., Univerzita Mateja Bela, SK

doc. RNDr. Ladislav Huraj, PhD., Univerzita sv. Cyrila a Metoda, SK
prof. RNDr. Ivan Kalas, PhD., Univerzita Komenského, SK

RNDr. Pavel Pesat, PhD., Technicka Univerzita v Liberci, CZ

doc. RNDr. Tomas Pitner, PhD., Masarykova Univerzita, CZ

prof. Ing. Veronika Stoffova, CSc., Univerzita JanosaSeleyho, SK
RNDr. Cubomir Snajder, PhD., Univerzita Pavla Jozefa Safarika, SK
doc. Ing. Cudovit Trajtel’, PhD., Univerzita Mateja Bela, SK

doc. PaedDr. JifiVani¢ek, PhD., Jiho¢eska Univerzita, CZ

Organizacny vybor konferencie/Organizing Commitee:
PaedDr. Ivan Brodenec, PhD.
Katarina Gavaldova

Ing. Dana Horvathova, PhD.

Ing. Jana Jackova, PhD.

RNDr. Alzbeta Michalikovéa, PhD.
Mgr. Jozef Silaci

PaedDr. Vladimir Siladi, PhD.
Mgr. Stanislav Slacka

Mgr. Michal Vagac, PhD.
PaedDr. Darina Vybohova, PhD.

Recenzenti/Reviewers:

PaedDr. Jan Benacka, PhD., UKF Nitra

PaedDr. Ivan Brodenec, PhD., UMB Banska Bystrica

Mgr. Martin Capay, PhD., Univerzita Konstantina Filozofa, SK
doc. RNDr. Miroslava Cernochové, CSc., UK Praha

Ing. Dana Horvathova, PhD., UMB Banské Bystrica

PaedDr. Ladislav Huraj. PhD., UCM Trnava

Ing. Jan Jara, PhD., JU, Ceské Budgjovice

prof. RNDr. Ivan Kalas, PhD., Univerzita Komenského, SK
RNDr. Gabriela Lovaszova. PhD., UKF Nitra

PaedDr. Viera Michali¢kova, PhD., UKF Nitra

RNDr. Alzbeta Michalikova, PhD. UMB Banska Bystrica
RNDr. Pavel Pesat, PhD., TU Liberec

doc. RNDr. Tomas Pitner, PhD., Masarykova Univerzita, CZ
RNDr. Lubomir Salanci, PhD., UK Bratislava

prof. Ing. Veronika Stoffova, CSc., Univerzita JanosaSeleyho, SK
RNDr. Pubomir Snajder, PhD., Univerzita Pavla Jozefa Safarika, SK
Mgr. Julia Tomanova, PhD., UKF Nitra

doc. RNDr. Monika Tomcsanyiova, PhD., UK Bratislava
RNDr. Michal Winczer, PhD., UK Bratislava

doc. PaedDr. JifiVanicek, PhD., Jiho¢eska Univerzita, CZ

Editor: doc. RNDr. Gabriela Lovaszova, PhD.,

Technicky editor: PaedDr. Ivan Brodenec, PhD., Ing. Dana Horvathova, PhD., Mgr. Martin Capay, PhD.
Copyright © 2014 autori

ISBN: 978-80-557-0698-6

Recenzovany zbornik



Predhovor

Konferencia DidInfo je kazdoroc¢ne prilezitost'ou na stretnutie komunity odbornikov, ktori sa
venuju otdzkam tedérie a praxe vyuCovania informatiky. Je priestorom na publikovanie vysledkov
pedagogickych vyskumov v oblasti tedrie vyuCovania informatiky, na prezentovanie uspesSnych
projektov a originalnych informatickych vzdelavacich aktivit, na vymenu sktsenosti a vzajomnua
zakladnych a strednych §kol, na diskusie o cCieloch a celkovej podobe informatiky ako Skolského
vyucovacieho predmetu a na prezentacie modernych digitalnych technologii a produktov uréenych pre
vzdelévanie a rozvoj digitalnej gramotnosti.

Z vedeckého seminara, ktory po prvykrat zorganizovala Katedra informatiky Fakulty
prirodnych vied Univerzity Mateja Bela v Banskej Bystrici v roku 1994 s ciel'om nadviazat’ kontakty
a odbornt spolupracu pracovisk slovenskych vysokych §kol zaoberajucich sa informatikou a pripravou
ucitelov informatiky, sa postupne vyprofilovala najvyznamnejSia konferencia venovana didaktike
informatiky na Slovensku. Jej vyznam prekro¢il hranice narodnej konferencie a ucastnikmi
konferencie st v ostatnych rokoch pravidelne aj odbornici zo susednych krajin, predovSetkym
z Ceska. V poradi dvadsiaty jubilejny ro¢nik konferencie v roku 2014 organizuje Katedra informatiky
Fakulty prirodnych vied Univerzity Mateja Bela v spolupraci s Kabinetom informatiky a vypoctove;j
techniky Metodicko-pedagogického centra v Bratislave s regionalnym pracoviskom v Banskej Bystrici
a Skolskym vypoltovym strediskom v Banskej Bystrici. Garanciu nad podujatim prevzalo
Ministerstvo Skolstva, vedy, vyskumu a $portu Slovenskej republiky. Cenime si to ako prejav uznania
vyznamného spolo¢enského prinosu konferencie.

Program tohtorocnej konferencie sa odvija od hlavnych tém: vyuCovanie informatiky
a informatickej vychovy na zakladnych a strednych $kolach, programovanie v informatickom
vzdelavani, prinos informatiky k rozvoju zru¢nosti pre 21. storoie a pedagogicky vyskum v oblasti
teorie vyucovania informatiky. Je zostaveny zdvoch pozvanych prednasok a29 prispevkov
prihlasenych autorov, ktoré boli vybrané na zaklade dvoch recenzii ¢lenov programového vyboru
alebo externych recenzentov.

Pozvanie vystupit’ s tvodnou prednaskou k vyrociu konferencie prijal doc. Ing. Cudovit Trajtel’,
PhD. Vo svojej prednaske ,,20 rokov konferencie DidInfo* predstavi historiu konferencie a zhodnoti
jej prinos pre rozvoj didaktiky informatiky a skvalitilovanie vyucovania informatiky na Slovensku.
V druhej pozvanej prednaske ,,Informatické vzdelanie na Slovensku: kde sme a kam by sme radi
prof. RNDr. Ivan Kala§, PhD. sumarizuje svoje bohaté sktisenosti a prezentuje svoje predstavy a vizie
0 modernom informatickom vzdelavani. V sekciach s kratkymi prednaSkami vystpia autori z troch
strednych $kol, z 6smich slovenskych a troch eskych univerzit. Odborny program dopliia workshop
na tému ,Praca Sprogramovatelnymi hrackami®, ktor prezentuje firma PMS Delta. Dolezitou
sucastou konferencie je tiez spoloCensky program, ktory poskytuje priestor pre odborné diskusie,
prilezitosti pre nadvédzovanie osobnych kontaktov a spoluprace medzi uc¢astnikmi konferencie.

Na zaver by som sa rada podakovala pozvanym prednasatelom a vSetkym autorom za
zaujimavé prispevky, zktorych sme zostavili program konferencie. Dakujem vsetkym &lenom
programového vyboru a ostatnym recenzentom za posudenie ¢lankov a za konstruktivne pripomienky,
ktorymi pomohli autorom skvalitnit’ ich prispevky. Za organizacné zabezpecenie konferencie
a zostavenie zbornika d’akujem organizacnému vyboru pod vedenim PaedDr. Ivana Brodenca, PhD.

april 2014 doc.RNDr. Gabriela Lovaszova, PhD.

predsednicka programového vyboru
konferencie
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NACRT OPISU MEDZIPREDMETOVYCH VZTAHOV MEDZI INFORMATIKOU
A FILOZOFIOU VO VYUCOVANI NA GYMNAZIU

MARIAN AMBROZY, EVA GABONAYOVA, MIRIAM LIPTAKOVA

ABSTRAKT

V prispevku ide o hladanie medzipredmetovych vztahov medzi predmetmi informatika a filozofia na gymndziu. Usilujeme
sa nachadzat spolocné prvky. Nas pristup pozostiva z hladania spolocnych bodov s informatikou v kurikule filozofie
anaopak spolocnych bodov s filozofiou Vv kurikule informatiky. Vlastnym filozofickym problémom je uz vymedzenie
informatiky z hladiska metodologie vedy. Centrdlne je hladanie takych otdzok, ktoré v inej oblasti filozofie nemaju
paralelu. Prapociatky naznakov informatického myslenia je mozné najst uz v scholastike. Teoretické, ale i praktické
vysledky mali niektori novoveki myslitelia — Schickard, Pascal, Leibniz. V tomto kontexte je klicova Shanonova aplikdcia
Booleovej algebry. Spor o sémantickii povahu informdacie kulminuje u R. Carnapa a_jeho ziakov. Napokon, problematika
moznosti nahradenia ludského myslenia strojom tiez patri medzi spolocné plochy. V zavere sa usilujeme poukazat' na
moznosti vzajomného obohatenia predmetov v zmysle pozitivneho impaktu do vyucovania.

Kracové slova: informatika, filozofia, medzipredmetové vztahy, Booleova algebra

UvVOD

K didaktickej problematike patri aj opisovanie medzipredmetovych vztahov medzi predmetmi vyudovania. Cielom
kratkeho exkurzu je V naSom pripade opis medzipredmetovych vztahov informatiky a filozofie na gymnaziu. Usilujeme sa
vyclenit’ aspon v naznakoch spolocné témy pre oba predmety, ktoré by sa mohli vyskytnut’ pocas vyucovacieho procesu.
Snazime sa vystihnut' prienik spoloénych prvkov jednak z hl'adiska Specifikovania informatiky ako vedy, rovnako ako aj
z hladiska vymedzenia ¢iastkovych spolocnych tém. Domnievame sa, ze jestvuju preukazatelné signifikantné prepojenia
medzi niektorymi problémami, obzvlast’ v klasickej novovekej a modernej filozofii.

1 VYMEDZENIE INFORMATIKY AKO VEDY Z POHIADU METODOLOGIE A PROBLEMU
FILOZOFIE INFORMATIKY

K medzipredmetovym vztahom, ktoré je potrebné analyzovat vramci uéiva na gymnaziu je aj vztah filozofie
ainformatiky. Zakladnym cielom vyucby informatiky je viest Studenta K pochopeniu zakladnych pojmov, postupov
atechnik pouzivanych pri praci s udajmi ainformaciami v poéitacovych systémoch. Praca s digitdlnymi technologiami
a pocitacovymi programami je len technoldgiou ulahéujucou tuto pracu. ,,UCitel’ informatiky by mal byt ten, ktory ukaze
Studentom, ze vSetko so vSetkym suvisi — naucit’ ich vyuzivat’ informacné a komunikaéné technologie pri praci a v stadiu.
Informatika by sa teda nemala vyucovat’ izolovane od inych predmetov — mala by preberat’ podnety z inych predmetov
hlavne pri motivacii a precviCovani u¢iva.” [1, s. 59] Spolo¢né prvky je mozné vypozorovat' u rozlicnych subtém. Napr.
pojem kybernetika pochadza od Platona, znamena to znalost’ kormidlovat’. Proti kybernetike ako vede vystupovali viaceré
myslienkové prudy. Boli medzi nimi niektori marxisticki myslitelia, ktori ju pokladali za pavedu, t. j. neplnohodnotnu
a najmd neseridznu disciplinu poznania. Zarazajuce je, Ze ju spo€iatku zavrhoval i sam akademik Kolmogorov, neskor sa za
nazor ospravedlnil so zdévodnenim, Zze nedisponoval informaciami. Niektori kalvinski orientovani filozofi zastavali nazor, ze
sa jedna o pseudovedu, namierent proti boZiemu predurceniu, predestinacii ¢loveka.

Je potrebné pochopit’ povahu predmetu informatika. S tym suvisi jej vymedzenie z hladiska metodologie vedy.
Filozofické problémy sa tykaju samotnych programovacich jazykov, informatiky ako vedy. Nemalé miesto maju
Vv problematike aj filozofické otazky logiky. Prirodzene k nej patria i filozofické problémy kybernetiky a umelej inteligencie.
K hrani¢nym disciplinam s filozofiou patria i otazky pocitacovej etiky ako aj niektoré otazky tykajice sa prava. Dolezitou
otazkou je: Existuji otazky vo filozofii informatiky, ktoré maji/nemaja paralelu v Ziadnej z oblasti filozofie?

Informatika je veda o informacii a jej automatickom spracovani (je to veda o algoritmickom rieSeni problémov) pomocou
pocitacov a ich algoritmov a programov. Hlavny predmet $tGidia informatiky je Struktira, vytvaranie, manazment, uchovanie,
ziskavanie, rozsirovanie a prenos informacii. V poslednych rokoch sa do pozornosti informatiky dostava interakcia ¢loveka s
pocitatom (HCI) a sposoby ako l'udia vytvaraju, pouzivaji a hl'adaji informacie.

Problémy filozofie informatiky by sme azda mohli rozdelit’ na pét” oblasti:

=

Definicia informatiky ako vedného odboru — informacia, ¢o to je ..., (¢o st to udaje, znalosti, ...)

Pocita¢ (HW hardvér, SW softvér) — SW psychika (dusa), HW organizmus (fyzické telo) a komunikacia medzi nimi

3. Programovanie: programové paradigmy (Struktirované, funkéné, logické a objektovo orientované programovanie ),
algoritmus, program, Udaje, aky program je spravny?, ¢o to znamena, Ze je spravny?, dokaz spravnosti, abstrakcia
v informatike, logika, analyza, syntéza ...

N


http://sk.wikipedia.org/w/index.php?title=Interakcia_%C4%8Dloveka_s_po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dom&action=edit&redlink=1
http://sk.wikipedia.org/w/index.php?title=Interakcia_%C4%8Dloveka_s_po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dom&action=edit&redlink=1

4. Znalostna spolocnost’ (uloha informatiky) — problémy kybernetiky, virtualnej reality, umelej inteligencie (Mozu stroje
mysliet? Je mozné, Ze stroj v mysleni dobehne ¢loveka a nakoniec ho zahubi? ...).
5. Komunikécia prostrednictvom IKT — fenomén internetu, po¢itacova etika, filozoficko — pravne otazky, ...

Umela inteligencia je v stiCasnej dobe vel'mi rozSirenym a zdujem vyvolavajlici pojem. Je to oblast’ skiimania a Studia,
ktorou sa zaobera uz dnes mnoho odbornikov. AvSak ako mnoh¢ iné vedy, ¢i filozofické smery, tak aj umela inteligencia ma
svojich (na jednej strane) zastancov a (na strane druhej) odporcov. Vela odbornikov, ¢i laikov ocakava od umelej
inteligencie, konkrétnejsie od strojov (pocitacov) nahradenie ¢loveka nimi samotnymi. Je to vSak vobec mozné? Ti, o stoja
na druhej strane, odporcovia sa absolutne nestotozituju s tymto nadzorom. Tvrdia, Ze je doslova nemozné, aby stroj (pocitac)
Uplne nahradil charakter I'udského rozmyslania. Prva skupina, zastancovia, preferuju nazor, ze stroj (pocitac) sa moze
vyrovnat’ stroju, no nie vSak svojim vedomim. Cielom umelej inteligencie je zostrojenie veci, objektov, ktoré disponuju
inteligenciou a popri tom je potrebné im v plnej miere porozumiet’. Umela inteligencia nema za konkrétnu tlohu pytat sa, ¢o
znamena inteligencia, aj ked’ sa o tento pojem opiera. Na tento pojem su dané iné vedné odbory, ako napriklad psychologia,
sociologia a podobne. Preto by ani nebolo mozné ocakavat’ od umelej inteligencie, Ze na takyto problém nam odpovie.
Pouzitie vypoctovych procesov je zakomponované do metédy umelej inteligencie. V tomto smere je priznacné zastiipenie
vedy, ktorou je informatika. Zaklad umelej inteligencie tvori vnimanie uréitych vedomosti myslenia, ktoré je v prvom rade
(¢i jednoznacne) racionalne. Riadi sa zakonitostami, ktoré by sa mali realizovat’ pomocou samotnych pocitacov. Vsade pri
spomenuti umelej inteligencie sa nam zjavi zaujimava otazka: ,,Mo6zu stroje mysliet?* Uz od dvadsiateho storocia sa I'udia
snazili zostrojovat’ stroje , ktoré by nahradili I'udi ato takym spdsobom, ze mali vykondvat a rieSit’ také Cinnosti, ktoré
vykonava ¢lovek sam. Zo zaciatku to boli v§ak len pokusy. No az neskor sa podarilo mnohym vedcom, instruktorom vytvorit
vel'mi zaujimavé a Vv niektorych pripadoch aj poucné stroje.

2 INFORMATIKA VO FILOZOFII, FILOZOFIA V INFORMATIKE

Niektoré filozofické myslienky rozhodne mali velky vyznam pre informatiku, hoci v niektorych pripadoch doslo kich
uplatneniu i po takmer dvoch tisicro¢iach. Takou je vypracovanie prvotného systému formalnej vyrokovej logiky, ktoré
uspesne previedol uz stoicky filozof Chrysippos zo Soloi. Uz samotna prehistéria informatiky je spéta napriklad s osobou
filozofa Raymonda Lulla. Tento filozof vypracoval schému, ktora mala principialne zodpovedat’ na vsetky otazky, ktoré
vyvstavaju vo filozofii. RieSenie bolo predstavené vo viacerych dielach (Ars brevis, Ars generalis ultima, Ars magna, Ars
demon-strativa, Ars inventiva veritatis). Aj ked’ hlavnym poslanim uvedenych publikacii je obratenie pohanov — konkrétne
mohamedéanov na krest’ansku vieru, jej vysledkom je projektovanie schémy na vyrobu pristroja, ktory mechanicky zabezpec¢i
moznosti simulovania vSetkych kombinécii v zmysle moznosti metafyzického usporiadania moznych svetov. Sam Lullus
svoju koncepciu pocas zivota modifikoval. V skorSom obdobi tvorby ,,v takzvanej kvaternarnej faze (r. 1274 — 1289),
zastaval ako zaklad pre pocet zakladnych principov a figur Cislo Styri, v om je ovplyvneny najmi tedriou Styroch
elementov.” [5, s. 291] Neskor schému zjednodusil nahradenim ¢isla Styri trinitarnym principom. Lullove invencie st
prepojenim logiky a ontoldgie. Pomocou urcitych predikatov prepojenych s otdzkami, predmetmi, cnostami, nerestami
ukazuje Lullus moznosti vztahov entit k Bohu i ostatnym predmetom. Za zmienku stoji, ze vychadzal z nazoru, Ze triadicka
Struktiira sveta je dand zamerne ako obraz svitej Trojice. Na zaklade fighir mozu jestvovat’ urcité spdsoby usporiadani.
Neuvadza v8ak vypocet vSetkych pravdivych vyrokov, kedze svet je nekoneéne rozmanity, ale iba navod, ako pomocou
moznych vyrokov kombinatoricko — mechanickymi prostriedkami dojst’ k vytvaraniu pravdivych tvrdeni. Kombinatorika na
mechanickom zaklade tak pomaha empirickému skimaniu docielit najdenie metafyzicky pravdivych vyrokov. Nota bene,
myslienku mnohych moznych usporiadani veci v boZzej mysli pretraktoval i Johannes Duns Scotus. V ¢asoch Raymonda
Lulla rozhodne nemali poniatia o akomkol'vek mechanickom vyuziti kombinatoriky. Disciplina v modernom slova zmysle
eSte nejestvovala, no boli uz zname magické Stvorce, v 13. storo¢i az desiateho radu. Moderna kombinatorika je vSak az
dielom 17. storo¢ia. VyuZivanie mechanickej techniky zaloZenej na pouZivani elementarnej kombinatoriky s impaktom do
filozofie bolo rozhodne vo svojej dobe nie¢im nevidanym.

Prvym konstruktérom pocitacieho stroja je sice Wilhelm Schickard, ale historicky druhy stroj, ktory s¢itoval a od¢itoval
vytvoril filozof Blaise Pascal. Jeho stroj zaznamenali aj editori dobovej syntézy vedomosti ,,Encyklopédie Francaise” Jean Le
Rond d"Alembert a Denis Diderot.

Vyznamnym myslitelom, ktory prispel k vyvoju informatiky je i filozof Gottfried Wilhelm Leibniz. Je konstruktérom
niekol’kych poéitacich strojov na mechanickom principe. Od neho pochadza vyrok, ze ucenec nie je hoden, aby marnil ¢as
vypoc¢tami ako otrok. Filozofické vychodiska Leibnizovho vztahu k vyvoju pocitacieho stroja ho viedli cez kontakty
s matematikmi a fyzikmi Kk pracam filozofa Blaisea Pascala. Na tomto zaklade vyvinul niekolko poéitacich strojov.
VylepSené verzie Leibnizovho pocitacieho stroja dokazali séitovat’, od¢itovat’, nasobit’ a delit. Leibniz bol aj vynikajicim
technikom, ,,vyvinul teda takzvané kolo so zubmi premennej dizky a posuvovy vozik na presuvanie desiatok a pruzny
desiatkovy prechod.” [3, s. 71] Okrem toho prispel k vyvoju informatiky tym, Ze navrhol postavenie stroja, ktory by pouzival
na zapisy dvojkovi (binarnu, resp. dyadickt) Ciselnti sustavu, priCom by technicky pouzival stitky s dierami, zlabmi
a gulickami, ktoré by zobrazovali vyrokovo logické spojky konjunkcia, disjunkcia a znak negacie. Aj ked’ k aplikacii navrhu
a vyuzitiu binarnej sustavy vo vypoctovej technike doslo az v 30. rokoch 20. storodia, mal uz navrh rieSenia pripraveny okolo
r. 1680. Uvedomoval si, Ze mnohé problémy sa takto overia empiricky skrz vypocet, ktory usetri diSputy filozofom
a rozhodne, ktora zo spornych stran ma pravdu. Dvojkova sustava bola vynajdena Leibnizom. Dovtedy jestvovala desiatkova
sustava s povodom v 7. storoéi v Indii, ktoru priniesol do Eurdpy z vychodu Fibonacci. Mayovia poznali dvadsiatkovi
stistavu, v Mezopotamii bola znama Sest'desiatkova sustava. Leibnizova sustava priniesla novy spdsob uvazovania v zmysle
zobrazovania Cisel, z matematického hl'adiska urobila velky krok smerom k univerzalnemu pochopeniu pojmu ciselna
sustava. Po Leibnizovi uz nejestvuju len izolované modely Sest'desiatkova, dvanastkova, desiatkova stistava etc., ale jestvuje
univerzalny model ¢iselna sustava. Leibnizovo vyuZitie dvojkovej sustavy pre informatiku je prevratné, nema predchodcov



a mozno ho charakterizovat’ ako uplne novy objav. Leibniza teda mozno hodnotit’ v tomto zmysle za lidra, ktory nema
predchodcov, len nasledovnikov.

Z Leibniza vychadzal Konrad Zuse, ktory bol vel'mi nadchnuty vyhodami dudlneho systému — binarnej Ciselnej sustavy.
Roku 1938 zostrojil svoj poéita¢ Z 1, ktory dokdzal s&itovat’, od&itovat’, delit, ndsobit’, odmociovat’ a konvertovat’ ¢isla
z desiatkovej stistavy do dvojkovej a naopak.

Na myslienky Lulla a Leibniza nadviazal britsky logik George Boole. Uvedomil si, ze ,logika je vlastne pocitanie na
extrémne malej mnozine — obsahuje len dva prvky (dve ,,¢isla“, ak chcete), totiz Pravda a Loz [2, s. 213] Dalej objavil, Ze aj
logické spojky a vyrazy su redukovatené na operacie s uvedenymi dvoma hodnotami. Booleova algebra umoziiuje systém
operacii s logickymi vyrokmi, umoziuje kvantifikovatel'nost’ zlozitejSich stiveti, redukovatelnych na formalizovatel'ny zapis.

Vo svojej diplomovej praci roku 1937 americky vedec Claude Shanon ukazal vyuzitelnost’ Boolovej algebry v konstrukcii
spinacich obvodov, pricom prepojil terminy entropia a informacia. Ukazal tym prepojenie myslienok filozofov Lulla
a Leibniza s budovanim modernych elektronickych poéitacov. Boole i Shanon participovali na pdvodnej myslienke G. W.
Leibniza o vyuzivani dvojkovej sustavy, ktora extrapolovali na formalnu vyrokovu logiku a elektronické siete.

Niektori teoretici, ktori sa usiluju interpretovat’ podstatu informéacie, sa odvolavaji na Aristotelovu metafyziku. Tvrdia, Ze
povaha informacie trva ako forma. Roznym sposobom odpovedaji na otazku, ¢i ma materialneho nositela. Z tohto zorného
uhla predstavuju dokonca Tomasa Akvinského ako otca informatiky, podl'a tohto ndzoru ¢lovek ma duchovnu informaciu od
krestansky chapaného Boha, jeho myslenie je pretvaranie tejto informacie [7, s. 138]. Logicky pozitivizmus, medzi ktory
mozeme pocitat’ mladsSie obdobie tvorby Rudolfa Carnapa chape informaciu ako konecny symbol ¢i znak, ktorému vo
vonkajsej realite ni¢ nezodpoveda. Niektori filozofi sa nazdavaju, ze kybernetické myslenie prekona problém rozdvojenia
myslenia a bytia (pojednava o tom uZ Parmenides), ini Ze kybernetika da nova neutralnu odpoved’ ktora povie, Ze informacia
je Cosi medzi vedomim a hmotou, ¢im sa problematika prvotnosti vedomia a hmoty destruuje. Ina skupina hovori Ze na tejto
baze nastava jednota matérie a duchovna. Marxisticki filozofi st na pozicii, Ze vedomie a informacia vzniklo z hmoty, je jej
odrazom. Rudolf Carnap nezastaval nazor, ze informacny obsah — obsah informacie je spojeny s objektivnou realitou.
Zasadzoval sa za jednotny formalizovatel'ny jazyk. Niektoré teoretické problémy informatiky riesili priamo Carnapovi Ziaci.
Sam sa usiloval ,,0 taka definiciu mnozstva informacie, ktora by postihovala obsahovu, t. j. sémantickt stranku informacie*
[4, s. 19] Carnapovo Usilie formalizovat’ jazyk vedy sa ukazalo na generalnej irovni ako utdpia, av§ak v dejinach informatiky
i matematiky ide 0 metodologicky prinosni myslienku.

V uvazovani o prehistorii problému, ¢ méze Eloveka nahradit’ stroj a ako funguje 'udské myslenie v kontexte spojenia
S telom prinasa urcité nazory René Descartes. Svojou koncepciou reflexného obluka, na ktorom funguju zivocichy ako Cista
res extensa inSpiroval nielen bioldga I. P. Pavlova, ale aj filozofa J. O. de La Metrieho. Posledne menovany na principe
reflexného oblika vysvetl'uje fungovanie cloveka ako zlozitého stroja, ktory je len zlozitejSou obdobou Zivocichov. Princip
moznosti jestvovania Zivodicha ako stroja bol v Descartesovej dobe nie¢im ¢o malo azda predchodcu v mechanistickom
ponimani niektorych aspektov bioldgie. Uz Leonardo da Vinci sa usiloval vysvetlovat’ mechanisticky funkcie organov,
v ¢om pokracuje i Galileo Galilei. Descartovo fungovanie zvierat na zaklade reflexného obluka je na jednej strane vytstenim
tejto tendencie od ranej renesancie, na druhej strane je kvalitativne novym vyjadrenim vnimania organizmu ¢isto na zaklade
mechanickych funkcii. Ur€ite sa vSak neocitlo v dejinach vedy ako deus ex machina.

Auguste Comte z hl'adiska metodologie vedy podEiarkol pojem zdkon a invariantnost’ vo vede. V naznakoch anticipoval
vyznam algoritmu pre Gcely presného vedeckého postupu, ¢o bola skor popularizacna myslienka, neskdr samozrejme jeden
z nosnych principov fungovania pocitaca vobec.

Problém spontannosti u pocitaca je takisto problémom filozofickej povahy. Generator nahodnych cisel v pocitaci je len
pseudonahodny dej. Kym Laplace je zastancom doslednej predikability, uz napr. Epikuros pripusta nepredikabilitu atbmov.
G. W. F. Hegel v tejto savislosti hovori o dialektickej jednote nutnosti a nahody.

V roku 1950 publikoval Alan M. Turing (genialny britsky matematik, logik akryptograf, priekopnik matematického §tudia
pocitadov a vypoctov, muz, na ktorého ,,svet akosi pozabudol) ¢lanok Pocitacie stroje a inteligencia, v ktorom si poloZil pre
niekoho dost’ zavaznu otazku: ,,M6zu stroje mysliet'?* Nedal vSak na iiu odpoved’, ukazal nam len, ako by mala byt’ otazka
spresnena, aby sa dalo na iiu odpovedat’, a to odpovedat’ rozumne. Tak bol vytvoreny koncept abstraktného myslenia. Tento
stroj bol vynimo¢ny tym, Ze bol schopny vytlacat nové symboly a tie staré vzapiti mazat. Turingova uvaha smerovala
k tomu, ¢i aj samotna l'udska mysel’ nie je podobnym strojom a ¢i by ju teda nebolo mozné simulovat’.

Za spojeny problém filozofie a informatiky mozno pokladat’ i vychovnt ¢ast’ informatiky, ktort mézeme v Kurikule
realizovat’ pri vyucovani etickych aspektov prace s internetom. Etické zasady rovnopravneho pristupu a slusnej, neutocne;j
komunikacie mozeme filozoficky odovodnit’ napriklad Aristotelovou rozdelovacou spravodlivostou a Lyotardovym
zékazom t'ahov teroru v komunikacii.

ZAVER

Za prinosné v oblasti tedrie vyucovania sa poklada jeho vyhodnocovanie a analyza, a to v akomkol'vek smere. Teoreticka
pedagogiky Timea Zatkova si mysli, Ze ,,v prvom rade treba zacat’ evalvaciou na urovni konkrétneho vyucovacieho procesu®.
[6, s. 1] Tato pracu pokladdme za pokus prispiet’ k opisu istych aspektov vyu¢ovania na gymnaziu. Ide o sondu do oblasti
medzipredmetovych vztahov vo vyucovani na gymndziu. Nie je nam zname, ¢i sa niektory teoretik venoval priamo
uvedenému problému. Aj ked’ je zrejmé, ze vzt'ahy medzi filozofiou a informatikou netvoria prazdnu mnozinu tesi nas, Ze sa
niektoré stvislosti daju ndjst’ aj vrovine moznych prienikov poas vyucovacicho procesu. Uz tsilie o definovanie
a vymedzenie informatiky ako vedy nutne naraZa na oblast’ problémov filozofickej discipliny — metodologie vedy.
S niektorymi pribuznymi témami s informatikou sa stretavame pocas niekol’kych obdobi dejin filozofie, pocas scholastiky,
klasickej novovekej filozofie i pocas filozofie XX. storo¢ia. Leibnizove a Lullove myslienky ovplyvnili teoreticka pracu G.
Boolea, ktoré¢ho algebru zasa genidlnym sposobom do informatiky aplikoval C. Shanon. Mnohé otazky gymnazialnej
filozofie (predikabilita versus nepredikabilita, umela inteligencia) priamo stvisia s kurikulom informatiky na gymnaziu.



Postavy reprezentované menami ako Raymondus Lullus, Gottfried W. Leibniz alebo Blaise Pascal si plnym pravom zasluzia
byt’ uz na gymnaziu predmetom kurikula ako informatiky, tak aj filozofie.

Vsade vokol nas, kde sa len obzrieme, vidime pri sebe umelu inteligenciu, ktord je premietnuta v mnohych zariadeniach.
Tieto zariadenia sl nAm nadpomocné, pretoZe zjednodusuju a ulahéuju nasu pracu. Nase myslenie a inteligencia kracaju stale
vpred. Vznikd nam otdzka, ktorA mnohym vyvolava strach. Je moZné, Ze stroj v mysleni dobehne ¢loveka a nakoniec ho
zahubi?

Co mdZe priniest vyufovanie filozofie pre informatiku? Znalost historickych a filozofickych suvislosti z historie
informatiky a hl'adanie jej korefiov v obdobi novovekych myslitel'ov rozvija informaticka kultiru. Upozornenie na stvislosti
urcitych aspektov dejin filozofie s dejinami informatiky moze byt hlavnym taziskom prinosu filozofie do predmetu
informatika. Upozornenia na suvislosti stoickej logiky, Lullovho kombinatorického systému, Descartesovho reflexného
obluka, Leibnizovho objavu dvojkovej sustavy, Comtovho pretraktovania striktne vedeckych postupov, Carnapovho usilia
formalizovat’ syntax vedeckého jazyka uréite informatickd kultaru obohatia. Dalsim implementom filozofie je upozoriiovanie
na problematiku presahovania problémov do informatiky u predikability a nepredikability, ¢i moznosti ¢i nemoznosti
vytvorenia mysliaceho individua.

Co mdZe priniest’ vyucovanie informatiky pre filozofiu? Je to na jednej strane upozornenie na suvislosti s filozofiou, ktoré
su sucast'ou kurikula filozofie na gymnaziu, ako napr. stvislosti s vyrokovou logikou, s etickymi zasadami pri internetovej
komunikacii ako dodrziavanie Aristotelovej rozdel'ovacej spravodlivosti, Lyotardovho zakazu tahov teroru, mozné suvislosti
s body-mind problémom, etc.. Co je viak doleZitejsie, mbze evokovat otizky filozofickej proveniencie, ktoré uréite
presahuju kurikulum filozofie na gymnaziu, ako test na overenie myslenia pocitaca (A. Turing), otazky povahy informatiky
ako vedy a metod v nej pouzivanych, otazky komunikacie medzi ¢lovekom a pocitatom, otazky konzistentnosti pocitacovych
programov, virtualnej reality, ¢i moznosti za pomoci pocitatov generovat’ nové poznatky. V tomto zmysle méze byt pre
prehlbovanie predpokladov na postihnutie filozofickych problémov inSpirativna.

K zvySenym moZnostiam obohatenia Studentov v ramci uvedenych predmetov doéjde len v pripade zaujmu ucitel'ov
vzdelavat’ sa komplementarne aj Vvinych oblastiach, zaujmu ucitelov filozofie o informatiku a ucitelov informatiky
0 filozofiu, ¢o by mohlo byt implementované aj do institucionalnych vzdelavacich aktivit v ramci celozivotného vzdelavania
ucitel'ov.
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GOOGLE TABULKY NA HODINACH INFORMATIKY STREDNEJ SKOLY

VERONIKA BEJDOVA, ZUZANA KUBINCOVA

ABSTRAKT

Siicastou Statneho vzdelavacieho programu pre ISCED 3A je téma Ciselnd informdcia, s ktorou sa spdja praca
Vv tabulkovom kalkuldtore. Skiisenosti z praxe ukazujii, Ze velmi casto je VO vyucbe tejto témy pouzivany desktopovy
softver, a to bud’ plateny Microsoft Excel alebo iné open-source produkty, ktoré su zadarmo. V ponuke je vSak i aplikacia
Tabulky od spolocnosti Google, ktora nevyzaduje Ziadnu inStaldaciu, je dostupna dokonca i offline a prindsa so sebou
mnoho vyhod ako pre Studentov, tak i pre ucitelov. Tato aplikacia bola pouzita vo vyucovani druhdkov na Evanjelickom
lyceu v Bratislave, pricom Studenti vnimali niektoré jej funkcie velmi motivujiico. Na zdklade dotaznika, na ktory
odpovedali, mézeme zhodnotit, Ze Tabulky od spolocnosti Google, boli Studentmi prijaté velmi pozitivne.

Kracové slova: tabulkovy kalkuldtor, strednd Skola, informatika

UVOD

Tabul'kovy kalkulator v osobnych pocitatoch sa prvykrat objavil v roku 1979 v podobe VisiCalc, aplikacie navrhnutej na
rieSenie opakovanych vypoétov pocas §tadia jedného z jej autorov na Hardward Business School [1]. Od tych &ias bolo
implementovanych vela inych softvérov tohto typu, kazdy z nich prinasal nové funkcie, ¢i dostupnost’ na inych platformach
[2]. Avsak v Ziadnej inej oblasti neboli tabulkové kalkulatory spominané Gastejsie ako vo vzdelavani [2]. Stali sa nastrojom
na vyucovanie, ale i u€enie sa.

Vzhladom k vyssie uvedenému je pochopitelné, Ze nas $tatny vzdelavaci program pre informatiku v okruhu nazvanom
Informdacie okolo nds vyzaduje v obsahovom §tandarde pracu s ¢iselnou informdciou a S tym spojent pracu v tabul’kovom
kalkulatore [3]. Ciel'om by malo byt naudit’ Studentov pracovat’ s konkrétnym nastrojom, a tak ich naviest’ na rie$enie inych
problémov prave prostrednictvom tohto prostriedku.

Tabulkovy kalkulator je vhodny nastroj do sveta matematiky [4]. Ponuka moZnosti na rieSenie problémovo-
orientovanych aktivit, ré6znych vyskumov, objavitel'sky orientovanych uloh [2]. NavySe hovorime o nastroji, ktory je
interaktivny, okamzite reaguje na zmeny vo vstupnych datach a umoziuje vytvarat' i grafické vystupy [5]. Podla [2]
podporuje konstruktivisticky pristup k vzdelavaniu [6]. Jednou z najvicsich vyhod tabulkovych kalkulatorov je vSak to, ze
Setria as [7].

Snad’ najznamejsim tabulkovym kalkulatorom tychto Cias je softvér Microsoft Office Excel. Kazdopadne, vzhladom
k tomu, Ze ide o komerény softvér, ktory je sice v §kolach dostupny, mnoho $tudentov ho na svojich osobnych pogitadoch
bud’ nema nainstalovany a pouzivaju iné bezplatné alternativy (napr. Open Office Calc, LibreOffice Calc, ai.) alebo
pouzivaju nelegilne verzie MS Excel. Nasim cielom nie je zaujat stanovisko, ktora z tychto moznosti je najlepsia, ¢i
najvyhodnejsia. Za ciel sme si stanovili najst’ taka alternativu, ktora bude pre ziakov najpraktickejsia. Ako vhodna vol'ba sa
tak javi aplikacia Tabulky od spolo¢nosti Google. Je dostupna spolu s ostatnymi aplikaciami (Dokumenty, Prezentdcie,
Formulare, ai.) vramci portalu drive.google.com kazdému pouzivatelovi, ktory ma Google ucet [8]. V principe ide
0 cloudovy systém [9], kde vSetky vytvorené dokumenty su ulozené na serveri a pristup k nim je mozny z kazdého
zariadenia, ktoré sa pripoji na internet a ma prehliadac.

Okrem toho, Ze si Tabulky 'ahko dostupné, prindSaju i inovativne pristupy v kolaborativnom rieSeni tloh [10]. Jeden
dokument méze byt zdielany viacerymi pouzivatelmi, ktori na fiom moézu pracovat v tom istom Case, pricom vsetky
vykonané zmeny st hned’ dostupné vsetkym spolupracovnikom.

Tabulky od Google sme pouzZili vo vyuovani tudentov druhého roénika v Evanjelickom Iyceu v Bratislave. Studenti
pracovali vyluéne v tejto aplikécii, ato ako v $kole, tak i doma. Po skonceni tematického celku tykajiceho sa Ciselnej
informacie boli vyzvani k vyplneniu dotaznika, kde sme sa zamerali prave na rozdiely Tabuliek od inych, desktopovych
tabulkovych kalkulatorov. Vysledky naznacuju, ze Studentom sa praca v Tabulkach od Google pacila, bola pre nich
motivujuca, prinosna a vyuzivali nastroje na kolaborativne ucenie sa.

1  GOOGLE TABULKY

Jednou z viacerych aplikacii, ktoré Google ponuka v rdmci systému drive.google.com, st Google Tabulky (dalej GT).
Pristup do tejto aplikdcie je umozneny po prihlaseni sa do konta Google. V principe ide o aplikaciu podobni inym
tabul’kovym kalkulatorom ako st MS Excel, Open Office Calc, a i., no i napriek podobnosti sa pouzivatel’ stretne s viacerymi
odlisnost’ami.
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1.1. Rozdiely v porovnani s MS Excel

Praca s GT prinasa v porovnani S takou istou pracou v MS Excel (d’alej Excel) niekolko pozitivnych i negativnych
rozdielov. Tie negativne sa odrazaju najmé v pravdepodobne imyselne ,,nedopracovanej* funkcionalite. Prindsame niekol'’ko
rozdielov, ktoré si pri praci v GT v8imli hlavne $tudenti:

- nie je mozné nastavit r6zne hrubé ordmovanie

- textovy obsah bunky musi mat’ jednotné formatovanie — napr. nie je mozné nastavit’ iba jednému slovu v bunke
pod¢iarknutie, pricom ostatné slova by ostali nepod¢iarknuté

- na oznadenie viacerych stipcov, ktoré nie st umiestnené vedra seba, sa neda pouzit’ metoda znama z Excelu — drzat
CRTL a popritom oznacovat’ prislusné stlpce; tato funkcionalita dokonca v GT stale chyba

- filter ma obmedzené moznosti, nie je mozné vyhladavat’ hodnoty ,,va¢si ako...“, a pod.
- vSetky funkcie st v anglictine

Dalsim rozdielom, ktory ale nemézeme bezpodmienetne zaradit’ k negativam, je skutoénost, ze GT neponuka dialdgové
okno pri zapisovani niektorych funkcii, napr. IF. Preto je potrebné zapisovat’ celé funkcie s kompletnou syntaxou, a teda je
nevyhnutné sa od zaciatku sustredit’ nielen na pochopenie samotnej funkcie, ale i na zapamétanie si jej syntaxe.

Okrem uvedenych nevyhod sa vSak s pouzivanim GT objavuje i zna¢né mnozstvo vyhod:
- aplikacia je zadarmo
- dostupnost nielen online, ale i v offline méde
- moznost navratu k predchadzajucim verziam dokumentu

- moznost’ jednoduchého zdielania dokumentov s ostatnymi spolupracovnikmi, ktoré umoznuje ich bezproblémovi
spolupracu v rovnakom ¢ase na jednom dokumente

- chatovacie okienko priamo v aplikacii

1.2. Vyhody pre Ziaka

V tejto Casti sa budeme venovat’ vyhodam pre ziakov, ktoré prinasa praca v GT Vv porovnani s pracou v inom tabul’kovom
kalkulatore. V prvom rade je pre Studentov vyhodou pouzivanie samotného prostredia. Vyhnu sa tak typickym problémom,
ktoré vznikajii pri pouzivani iného softvéru (tabulkového kalkulatora) doma ako v $kole. Tabulky si $tudenti vytvaraju
vV ramci svojho Gétu na Google, kde st aj automaticky ulozené — v GT neexistuje tlacidlo ,,Ulozit™, vSetko sa okamzite
uklada. Problémy suvisiace s neumyselnym neulozenim dokumentov tak nikdy nenastanu. Navyse studenti maju jednoduchy

pristup k praci, na ktorej pracovali v $kole — staci sa prihlasit’ cez prehliadac.

Nase skusenosti ukazuju, Ze mnoho $tudentov pouziva na pristup na internet Castejsie Smartfon ako pocita¢. GT ma plnu
verziu i pre takéto platformy, a tak na rieSenie domacich uloh $tudenti nemusia nutne menit’ svoje zvyky.

Chatové okienko prinasa do prace na tabulkach zaujimavy prvok. Studenti tak mdZu navzajom komunikovat’ pri praci na
domacich tlohach. Chat v GT podporuje i vzdialené vzdelavanie — Student sa mdze dohodnut’ s ucitelom na konkrétnom
Case, kedy sa ,,stretna” v dokumente s tabulkami. U¢itel’ tak v priamom prenose sleduje jeho pracu, vie ho v okamihu
opravit’, poradit,, dat’ otdzku, ktora ho dovedie k najdeniu spravneho rieenia.

1.3. Vyhody pre uditel’a

Vyssie spominand vyhoda pre Ziakov suvisiaca s pouZivanim chatu ma nesporne velky prinos aj pre ucitela. Pri
vysvetlovani u¢iva na dialku moéze krok po kroku sledovat myslienkové pochody Studenta, a tak sa lepSie zamerat’ na
nedostatky, ktoré sa v nich prejavia.

Ucitel’ ma pristup ku praci Studentov z hodiny, teda kedykol'vek vie skontrolovat, ¢o ktory Student stihol na hodine
urobit’. Toto prispieva k ulah¢eniu priprav na d’alsie hodiny, ked’Ze je jednoduchsie uréit, ¢o bude so ziakmi na zaciatku
d’alsej hodiny opakovat’, resp. ¢o z predchadzajucej hodiny musi dovysvetlovat.

Ulah¢uje sa i pristup ku kontrole riesenych domacich tloh, ucitel’ si ich méze pozriet’ viade tam, kde je internet, pri¢om
nevznika potreba instalacie $pecialneho softvéru; a to dokonca i na smartfonoch.

Studenti mézu pracovat’ v jednom dokumente, kazdy vo svojom harku, priom prava na tpravu sa pridelené iba
majitelovi harku. Potom pouZivanie GT ulahCuje distribtciu aloh typu ,,najdi 3 chyby v tlohe Tvojho spoluziaka, ktoré tam
on umyselne umiestnil®, ked’ze maji vSetci pristup k rieSeniam svojich spoluziakov.

Vzhl'adom k tomu, ze Studenti sa od zaciatku uéia spravnu syntax, da sa praca v GT povazovat’ aj za propedeutiku
programovania.
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2  SKUSENOSTI Z PRAXE

Studenti, ktorym sa v tejto kapitole budeme venovat, pretoze sa uéili s tabulkovym kalkuldtorom pracovat prave
v prostredi GT, nav$tevuju v $kolskom roku 2013/2014 druhy roénik Evanjelického lycea v Bratislave. Ide o 68 studentov,
z toho 26 chlapcov a 42 diev¢at, ktori boli rozdeleni do Siestich skupin po 10 — 12 Ziakov. Tyzdenna hodinova dotacia
informatiky v tomto ro¢niku je jedna hodina.

Tabulkovému kalkulatoru sme sa venovali pocas §iestich hodin. Pre kazdi skupinu bol vytvoreny jeden dokument,
pricom kazdy ziak mal v iom svoj vlastny harok. Zaroveil bol jeden harok vyhradeny aj pre vyucujlicu. Prava na tGpravu
jednotlivych harkov boli udelené iba majitel'ovi harku a vyucujticej. Ako bolo spominané vyssie, GT ma priamo v aplikacii
implementovany chat. Tento bol $tudentom predstaveny hned’ v uvode, dostali kratky ¢as na to, aby ho spoznali a mohli si ho
vyskisat’. Zaroven bola Studentom vysvetlena i praca viacerych osob na jednom dokumente, videli, Ze to, ¢o niekto upravi na
nejakom mieste v fiom, maji okamzite dostupné aj oni na svojom pocita¢i. Vac¢sina z nich sa s podobnou online spolupracou
predtym nestretla, a tak prejavili vel'ky zaujem o pracu v takomto prostredi uz v ivode. Preto hodnotime tto funkcionalitu
GT ako vysoko motivaénti a in§pirujicu.

Vzhl'adom k tomu, Ze v priebehu dovtedajsieho Studia na lyceu sa Studenti s tabul'kovym kalkulatorom nestretli, tvodna
hodina venovana tomuto nastroju bola zamerana na zoznamenie sa s nim, motiva¢né ukazky toho, ¢o vsetko tabulkovy
kalkulator dokaze a toho, ¢o buda vediet’ §tudenti urobit’ v GT po ukonéeni tohto tematického celku. Studenti sa v priebehu
dralgich hodin postupne zoznamili so zédkladnymi funkciami na vypocet priemeru, sumy, maxima, minima, po¢tu; s funkciou
IF (aj vnorenou) a COUNTIF; so zloZenymi podmienkami — v GT st implementované pomocou funkcii AND a OR,;
s absolatnymi i relativnymi odkazmi. Dalej sa nauéili pouzivat’ podmienené formétovanie, filter, vytvaranie a editovanie
grafov.

Cielom bolo ukézat’ Ziakom, Ze tabulkovy kalkulator je okrem iného vhodny na spracovavanie dotaznikov a dat z nich
ziskanych, preto bol cely tento tematicky celok orientovany takymto smerom. V ivode boli zozbierané ich vlastné data (v
kazdej skupine iné) na $tyri motivacné otazky — Kol’ko mas mesiacov? Kol'ko minut Ti trva cesta do skoly? Kol'ko eur minie§
priemerne denne v skolskom bufete? Aky si vysoky?; s ktorymi sa neskor pracovalo pocas d’al$ich hodin.

Velky doraz sme kladli na to, aby dokazali ziskané data interpretovat’ a uvedomovat’ si ich vyznam. Preto sme napriklad
po zozbierani dat venovali ¢as tomu, aby sme zistili rozdiely jednotlivych hodnét s priemernymi hodnotami pre dant otazku,
napr. rozdiel vysky Studenta a priemeru celej skupiny. Nasledne sme sa zamyslali, ¢o znamena, ked’ je tato hodnota
pozitivna, resp. negativna, ktory zo $tudentov najlep$ie v danej otazke popisuje celt skupinu, a pod.

Ked’ze je dotacia na informatiku pomerne nizka a chceli sme, aby si Studenti pracu s GT skuto¢ne osvojili, pravidelne
dostavali domace ulohy. Tie vypracovavali v tom istom dokumente, ktory pouzivali i na hodine, kazdy vo svojom harku.
Pochopitel'ne hrozilo, Ze ulohu vypracuje jeden zo Studentov a ostatni si rieSenie jednoducho skopiruji, preto bolo nutné
zabezpecit,, aby kazdy pracoval s inymi datami. To sme docielili tak, Zze kazdy $tudent si vybral dve z 24 pripravenych otazok
(napr. Kol'ko sekund denne si umyva$ zuby? Kolkokrat do tyzdia ide§ do McDonald’s?), pricom kazda otazka mohla byt’
pouzité iba raz, zozbieral si vlastné data a tie d’alej v domdcich ulohéach spracovaval.

Okrem , tradi¢nych uloh* (pouzit’ nejaké funkcie), sme zaradili i jednu menej tradiént. Studenti v nej mali spravne pouzit
funkciu IF na data, s ktorymi pracovali, no zaroven mali pri jej vypracovavani imyselne urobit’ tri chyby. Potom bol
kazdému $tudentovi priradeny jeden z jeho spoluziakov, pricom jeho tlohou bolo chyby néjst’ a navrhniit’ opravu. Pri rieSeni
tejto ulohy sa naplno ukéazala sila GT — distribticia uloh na takuto ,,vzajomnu kontrolu“ bola bezproblémova, ked’ze vsetky
ulohy sa nachadzali v jednom dokumente. NavySe, ked’Ze Studenti boli hodnoteni i za ndjdenie tychto umyselnych chyb
u spoluziakov, a teda boli zavisli na ich vypracovani, navzajom sa motivovali k tomu, aby tlohu odovzdali. Ugast’ v tejto
ﬁlohe bola najvyssia vporovnam’ SO véetk}'/mi d’aléimi ﬁlohami t}'/kajﬁcimi sa tabuliek, priéom hovorime o takmer 91 %

Vyvrcholenim prace s tabulkami bol samostatny projekt, kde mali navrhnit’ pat otdzok, zozbierat' data aspon od
dvadsiatich T'udi, spracovat’ ich pomocou viacerych funkcii, vykreslit’ grafy a interpretovat’ ziskané vysledky.

Reakcie Studentov v dotazniku

S odstupom styroch tyzdiiov od ukon&enia tematického celku tykajiiceho sa prace s tabulkovym kalkulatorom, vypifali
Ziaci na hodinach informatiky elektronicky dotaznik vytvoreny prostrednictvom aplikacie Google Formular. Na vyplnenie
mali priblizne 10 minat. Jeho cielom bolo zistit', ¢i aj oni vnimaju vyhody GT tak, ako sme ich popisali vyssie. Dotaznik
pozostaval zo Siestich az deviatich otazok (niektoré otazky boli dostupné iba po vybere konkrétnej odpovede
v predchadzajicej otazke). Jedna otdzka bola otvorena, vSetky ostatné boli s vyberom jednej alebo viacerych odpovedi.
Dotaznik bol anonymny a Studentom sme vysvetlili, na aké tcely budu pouzité jeho vysledky. Na otazky z dotaznika
odpovedalo 61 zo 68 Studentov, ucast’ bola teda 89,7 %.

Prva — jedind otvorena otdzka znela takto: Vyhovovalo Ti, Ze si pracoval(a) v aplikacii (google spreadsheets), kiora je
dostupnd na internete? Studenti boli vyzvani k tomu, aby svoju odpoved’ formulovali sposobom ,,4no, pretoze ...(uvedte
dovody) “, resp. ,, Nie, pretoze ...(uved'te dévody)““. Odpovede boli nadmieru pozitivne. Za vSetky vyberame niekolko reakcii
(reakcie preéli gramatickou upravou):

., Ano, je to dobrd aplikicia, ktord je sice nevyhodnejsia, Ze to je na internete, ale zdrovern dobrd, lebo vsetko je tam
ulozené aj bez toho, aby sme to ukladali, takze ked padne pocitac je vsetko ulozené a vyhodné pre tych, kt. nie su ochotni
alebo nemaju zbytocné peniaze na kupovanie si licencie na Microsoft Office.
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. Ano, pretoze som si mohla porovnat svoje tabulky s ostatnymi a mohla som si skontrolovat a opravit moje chyby.

Vdaka chatu sme sa radili ako a ¢o mame spravit.

. Ano, pretoze to bolo omnoho praktickejsie z dévodu, e ak sa vyskytol nejaky problém, profesorka ho mohla jednoducho
odstranit a tiez bola mozna spolupraca so spoluziakmi. Vyhovovalo mi to aj z dovodu domacich uloh, jednoducho sa
odovzdavali. Celkovo sa mi to velmi pacilo.

..Ano vyhovovalo, lebo nebolo velmi tazké pracovat' s tym, a verim, Ze je to jedna z mdla aplikécii, ktoré dokdzem vyuzit
aj v skutocnom svete.

. Ano, pretoze sme mohli spolupracovat on-line aj mimo hodiny.

., Ano vyhovovalo mi to, pretoze som tito aplikéciu zacala vyuzivat aj mimo skoly a vdaka hodindm informatiky som sa ju

naucila rychlejsie a efektivnejSie pouzivat. Myslim, zZe vytvorenie tejto aplikacie ulahcilo mnoho zdielani informacir.

Len dve spomedzi v§etkych odpovedi boli vyslovene negativne, jedna bez vysvetlenia (,, Nie “), druha s odévodnenim, Ze
to dotycného Studenta sice nebavilo, ale aspoi sa naucil nieCo nové. Okrem toho sa este jeden Student vyjadril, ze ,, Ako to uz
pri podobnych aplikaciach online zdarma byva, niekedy sa stava, zZe funkcionality nefunguju tak ako maju, napr. kontrola
gramatiky a oramovanie (som si v§imol hned na zaciatku..) .

Dalej sme sa Studentov pytali, &i vyuzili chat dostupny v tejto aplikacii aj mimo vyudovacej hodiny a v pripade, Ze
odpovedali ano, pytali sme sa aj na dovody, ktoré ich k tomu viedli. Ako je mozné vidiet' z Obr. 1, 25 $tudentov (t.j. takmer
41 %) sa vyjadrilo, Ze chat pouzivali. Obr. 2 zaroven ukazuje, Ze Studenti va¢8inou pouZivali chat prave na komunikaciu
medzi sebou.

M ano M nie

Obr. 1 Vyuzil(a) si niekedy mimo vyudovacej hodiny chat dostupny v tejto aplikéacii?

20

M kom. so Zi i [l kom. s vucuji iné

Obr. 2 Na ¢o si vyuzil(a) chat?

Zaujimalo nés i to, &i $tudenti pouZivali tito aplikéciu prostrednictvom smartfonov. Osmi Studenti sa vyjadrili, Ze nemaju
smartfon a zo zvy$nych 53 Studentov ho na pristup do aplikacie pouzilo iba 16. Treba vSak podotknut, Ze o tejto moznosti
neboli na hodinach informovani a je tak celkom pravdepodobné, ze mnohi o nej ani nevedeli.

Ked’ze domace tlohy spracovavali v jednom dokumente, zaujimalo nas, ¢i niekedy nahliadli do harku niektorého z ich
spoluziakov. Az 52 znich sa vyjadrilo, Ze tak urobili. Na otazku, ¢o ich k tomu viedlo, vd¢sina z nich (38) odpovedala
vyberom moznosti ,, chcel(a) som si overit, ¢i som domdcu ulohu riesil(a) spravne®. O €osi menej Studentov (27) vybralo
moznost’ ,, nevedel(a) som, ako riesit domdcu ulohu, tak som hladal(a) pomoc/napad* (Obr.3). K tejto téme sme sa ich este
opytali, ¢i im pomohlo, Ze sa mohli pozriet’ do rieSeni spoluziakov. Na tato otdzku odpovedalo 49 §tudentov kladne a traja
zaporne.



40
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20

M hradal(a) som napady [l overoval(a) som iné

Obr. 3 Z akého dovodu si sa pozeral(a) do harkov niektorého z Tvojich spoluziakov?

Snazili sme sa tiez zistit, ¢i Studenti vidia vyuzitelnost GT v ich osobnej budiicnosti, preto sme sa ich opytali, ¢i si
myslia, Ze niekedy v budiicnosti budii GT vyuzivat. Odpovedali vyberom jednej z troch moznosti — dno, neviem, nie. Ako je
mozné vidiet z Obr. 4, iba jeden z nich si mysli, Ze GT pouzivat nebude, 25 $tudenti nevedeli k tejto otazke zaujat
stanovisko a 35 odpovedali kladne. Oc¢akavali sme vyssi pocet kladnych odpovedi, nakol'ko Studentom bolo pocas tohto
tematického celku zdoraziované, ze GT, resp. akykol'vek softvér na pracu s tabul’kami, je potrebné pouzit’ pocas Studia na
rozmanitych vysokych skolach, ¢i v ramci prace v mnohych zamestnaniach.

M ino [l neviem nie
Obr. 4 Myslis si, ze niekedy v budtcnosti budes google spreadsheets vyuzivat™?

Posledna otazka, ktord priamo stvisela s vyhodou, ktorti prinaSa GT, znela takto: , Ak by si nemal(a) pracu zo Skoly
dostupnii cez google disk, ako by si si premiestiioval(a) prdcu zo Skoly na pocita¢ domov?“. Studenti odpovedali vyberom aj
viacerych moznosti z nasledovnych: USB kliicom, posielanim na mail, nepremiestioval(a) by som, iné (vlastna odpoved). Az
52 z nich uviedlo, Ze by si rieSenia posielalo na mail, 32 Studentov by podla ich slov pouzivalo USB kI'G¢. Piati by riesenia
20 $koly nepremiestiiovali domov nijako (Obr. 5). Medzi inymi odpoved’ami sa na$lo napr. posielanie si rieSenia cez
facebook, ¢i pouzivanie FTP (Co vSak, momentalne, na lyceu nie je funkéné). Otazne vsak ostava, kol’ki z nich by si pracu zo
Skoly skuto¢ne prenasali domov.

60
45

30

Wuse M mail nijako [l iné
Obr. 5 Ak by si nemal(a) pracu zo $koly dostupnti cez google disk, ako by si si premiestiioval(a) pracu zo $koly na pocitac

domov?

2.2. Osobné skuisenosti vyucujucej

Rozhodnutie oducit’ tematicky celok tykajuci sa tabulkovych kalkulatorov v prostredi GT vyplyvalo z mojich osobnych
skusenosti s aplikdciami od spolo¢nosti Google. Tak, ako som do vyucovania zapojila GT, bezne zapajam i prezentacie, ktoré
Google poskytuje, a to hlavne na samostatnil pracu Ziakov — kazdy vypracovava odpoved’ na jednu otazku na jednej snimke,
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pricom po ukonceni si pracu spoloéne odprezentujeme, a zaroven je isté, ze kazdy ma pristup k vypracovaniu vsetkych
otazok.

Pocas viano¢nych prazdnin dostali §tudenti na Glohou vyriesit' priklad v GT. KedZe v jednej skupine mali niekol’ki s
ulohou problém, poziadali ma 0 pomoc. Vzhladom k tomu, ze mojim cielom je hlavne naudit’ ich pouzivat GT, atak sa
vyhnit tomu, aby len slepo ,,opisovali“ rieSenia spoluziakov, dohodla som sa s nimi na konkrétnom &ase ,,stretnutia® v
tabul’kovom dokumente, v ktorom sme pracovali na hodinach. Na komunikéciu sme pouzili chat dostupny priamo v aplikacii.
Vysvetlovala som im ucivo, overovala si, ¢i rozumeju, a vzapéti aj rovno kontrolovala, ¢i vzorce, ktoré napisali, su spravne.
Ak neboli, mohla som hned’ reagovat’ a davat’ pomocné otazky doty¢nému Studentovi tak, aby bol schopny chybu odhalit’
a opravit. Vsetci ulohu vyriesili, podl'a ich slov aj pochopili, navyse ich reakcie boli vel'mi milé a vd’acné.

Po celku s tabul’kami nasleduje v naSich planoch niekolko hodin tykajicich sa informatizacie spolo¢nosti a nasledne
uvod do programovania v objektovom Pascale v prostredi Lazarus. Do tohto diia som oducila jednu, maximalne dve hodiny
programovania, sme teda v uplnom uvode. Po prvotnych pozorovaniach vSak konstatujem, Ze tych péar jednoduchych
prikazov, ktoré sme so ziakmi druhého ro¢nika zatial’ skusali (showmessage, labell.caption, buttonl.caption, a pod.) im po
syntaktickej stranke nerobilo ziadne problémy. To, Ze sa ret'azec musi umiestnit’ do apostrofov *” im uz bolo zname z GT, to,
Ze zélezi na tom, ¢i napisu labell.caption alebo labell. caption (s medzerou) im nebolo treba $pecidlne vysvetl'ovat,, nakol’ko
uz z prostredia GT im bolo jasné, Ze syntax ma svoje pravidla, na ktoré si treba zvyknat' a dodrziavat’ ich, ak sa chceme
dostat’ k funkénému rieseniu.

Celkovo hodnotim pracu v GT vel'mi pozitivne, kedZe sa tato aplikacia ukazala byt pre Studentov velmi motivujuca
(viac T'udi pripojenych do toho istého dokumentu, chat). Ocefiujem i mensSie mnozstvo funkcii — to, ¢o sme potrebovali, sme
tam nasli, prostredie nebolo zbyto¢ne naro¢né a métuce, o koniec-koncov ocenili i Studenti v zaverecnom dotazniku.

ZAVER

Vdaka tomu, ze $tatny vzdelavaci program neurcuje konkrétny softvér, v ktorom musia Ziaci pracovat’ na témach
tykajucich sa ¢iselnej informacie, ma ucitel moznost’ vyberu. I napriek tomu, ze Standardnou volbou je vyber Microsoft
Office Excel-u, nemusi to byt’ volba, ktora je z pohladu $tudentov i uditel’a najpraktickejsia. V naSom ¢lanku sme sa venovali
alternative — aplikacii Tabulky od spolo¢nosti Google. V porovnani s MS Excel maji obmedzenti funkcionalitu, dovolime si
vSak tvrdit, ze pre potreby vyuCovania informatiky na ISCED 3A je tato funkcionalita dostatoéna. Tabulky sl zadarmo
dostupné vsetkym pouzivatelom registrovanym v Google a nevyzaduje sa ich instalacia na osobny pocitac, ked’ze pristup
k nim je cez prehliadag. Navyse podporuji kolaborativne u€enie sa, kedZe dokumenty sa daju zdiel'at’ a pracovat’ na nich
modze v tom istom ¢ase niekol’ko pouzivatel'ov naraz.

Tabulky od Google sme pouzili vo vyucovani informatiky v druhom ro¢niku. Spozorovali sme mnoho vyhod, ktoré
prinasaju (chat, jednoduchy dizajn, zdiel'anie dokumentov, pristup cez rézne zariadenia), priCom mnohé z tychto vyhod
ocenili i Studenti v dotazniku, ktory sme pre nich pripravili. NavySe $tudenti pracovali vzdy v rovnakom prostredi — ¢i to bolo
na hodinach v $kole, alebo doma pri vypracovavani domacich uloh.

V zavere by sme chceli vyslovit' vel'ké povzbudenie vSetkym uéitelom, ktori hl'adajii nové moznosti ako motivovat’
svojich ziakov (nielen) pri preberani tém ako je ¢iselnd informacia, aby hladali moznosti, ktoré si sucasnym Studentom
z hl'adiska skusenosti blizke. Sme presvedceni, ze prave cloudové systémy su uz nielen ,hudbou budicnosti“, ale
i suCasnost’ou, ktoru sa musime nauéit’ vyuzivat’ s ¢o najrozumnej$im pristupom.
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NUMERICKE MODELOVANIE S EXCELOM NA GYMNAZIU — PRiPAD MOBY
DICK A SPOL

JAN BENACKA, SONA CERETKOVA

ABSTRAKT

Clanok prezentuje vysledky jedného experimentu, v ktorom bola tromi skupinami Ziakov gymndzia vytvorend na hodindch
informatiky v Exceli aplikdcia, ktord modeluje jeden biologicky systém na irovni kompetencii, ktord je typicky
povazovand za univerzitnu. Vdaka pouzitiu Eulerovej metody rieSenia diferencialnych rovnic je problém pomerne
jednoducho riesitelny v Exceli uz na gymndziu. V skupindch bol uskutocneny dotaznikovy prieskum. Hlavnym cielom
bolo zistit, ¢i boli hodiny pre Ziakov zaujimavé, ale tiez ¢i rozumeli matematickej podstate, ¢i si osvojili nové vedomosti
a zrucnosti a ¢i by cheeli pokracovat' v modelovani zlozZitejsich systémov.

Kracové slova: tabulkovy kalkuldtor, Eulerova metéda, harvesting model, numerické rieSenie

UvVOoD

Uspesnti formu integracie IKT do vyuovacich predmetov a medzipredmetovych aktivit predstavuju projekty Ziakov.
Zreédlnuju a zatraktiviiuji pracu v Skole. Aplikovanie IKT v projektoch poskytuje rozsiahle moznosti, niektoré Giplne nové
a nerealizovateI'né bez IKT. S pomocou IKT nastrojov je mozné dany systém modelovat’ a vySetrit’ jeho spravanie. Pocitac sa
tak stdva vyskumnym néstrojom. L. Wiliams [1] opisuje workshop zahinajtici Sestnastro¢nych ziakov a ich ucitelov. Vedec
NASA Joe Kolecki, pracujici on-line z Clevelandu v USA, zadal ziakom tlohu zistit, ¢i forméacia Tharsis na Marse bola
vytvorena narazom meteoritu alebo tektonickou ¢innostou. Pri badani a pri priprave vystupov ziaci pouZili nasledovné
nastroje: Internet na najdenie obrazkov zo sondy Mars Surveyor a d’al§ich informacii zo stranky NASA, na komunikaciu
sJ. Koleckim a na publikovanie kompletnej prace; tabulkovy kalkulator na vypocet uhla sklonu svahov vulkanu a na
vytvorenie grafov; textovy editor na vytvorenie finalneho dokumentu; digitilne kamery na zdznam materialov pre vytvorenie
web stranky; PowerPoint a animacné programy na vytvorenie prezentdcie; CD zapisova¢ na pripravu vysledného CD.
Z uvedenych nastrojov len jeden umoznil analyzovat’ dany problém a dospiet’ k vysledku — tabul'kovy kalkulator.

Ucitelia objavili edukacny potencial tabulkového kalkulatora uz pociatkom osemdesiatych rokov (treba vediet’, Ze prvy
tabul’kovy kalkulator VisiCalc bol vytvoreny v roku 1979 prave s cielom zefektivnit’ §tidium, a to ekondmie a obchodu [2]).
Tabul'kovy kalkulator dovol'uje pouzivat pri rieSeni problémové a heuristické metddy, ktoré st blizke talentovanym ziakom.
Numericky model i zlozitého systému je mozné v tabulkovom kalkulatore vytvorit’ velmi rychlo a pouZivatel moze
promptne pristapit’ k skimaniu systému a rieSeniu problému. Schopnost’ kreslenia interaktivnych grafov spolu s analytickymi
nastrojmi, ktoré napr. Excel obsahuje, ho predur¢uju nielen pre objavné a problémové $tidium matematiky a prirodnych vied
(vid’. napr. [3]), ale ipre rozvijanie algoritmického a pocitatového myslenia (computational thinking [4]). Ak model
vytvoreny napr. v Delphi je program, o ¢om nikto nepochybuje, potom model vytvoreny Vv Exceli je tiez program a my sme
programovali, ked” sme ho tvorili, pretoze sme isty algoritmus prepisali do podoby zrozumitelnej pocitatu. Vyhodou
tabul’kového kalkulatora je, Ze ziaci sa s nim povinne uéia pracovat’ uz na zakladnej $kole. Stredoskolaci si preto vedia rychlo
osvojit’ d’alSie potrebné vedomosti a zrucnosti a nasledne pouzit’ tabul'kovy kalkulator pre modelovanie naprie¢ predmetmi.
Pri tom si rozvijaju poéitatové myslenie a zaujimavou formou ziskavaji nové vedomosti z modelovanej problematiky a nové
zruénosti V praci s tabul’kovym kalkulatorom. To robi tabulkovy kalkulator vynikajucim nastrojom pre konstruktivistické
$tadium matematiky a prirodnych vied a rozvoj algoritmického a pocitaového myslenia na strednych Skolach [5], ale
i dolezitym prostriedkom motivacie ziakom pre vysokoskolské §tadium matematiky a prirodnych vied [6]. Po reforme v roku
2008 sa informatika stala sucastou vzdelavacej oblasti Matematika a praca s informdaciami, ¢im bola jasne deklarovana jej
pozicia v ramci vzdelavacieho systému ako predmetu, ktory podobne ako matematika, poskytuje ostatnym predmetom aparat
pre skimanie a rieSenie uloh. Podl'a ISCED?2 [7] ,,Poslanim vyucovania informatiky je viest ziakov k pochopeniu zdakladnych
pojmov, postupov a technik pouzivanych pri praci s uidajmi a toku informdcii v pocitacovych systémoch. ... Toto poslanie je
potrebné dosiahnut’ spolocnym pésobenim predmetu informatika a aplikovanim informacnych technologii vo vyucovani aj
inych predmetov, medzipredmetovych projektov, celoskolskych programov a pri riadeni skoly.” Tato charakteristika plati
nepochybne i pre informatiku na strednych $kolach, i ked’ to v dokumente ISCED3A nie je explicitne uvedené [8].

Tento ¢lanok prezentuje vysledky experimentu, v ktorom bola tromi skupinami ziakov posledného roénika gymnazia na
volitelnom predmete Aplikovand informatika vytvorena v Exceli aplikacia, ktord modeluje vyvoj svetovej populcie
vorvanov, velryby, ktora je najva¢sim dravcom na svete. Vorvane si zname vd’aka Moby Dickovi, bielej velrybe, ktorého
vyobrazil H. Melville v svojom slavnom romane Moby Dick; or, The Whale [9], ktory bol viackrat sfilmovany. Osud velryb
je ukazkou plienenia svetového ekosystému. Zakladnou otazkou, na ktora hl'adali Ziaci odpoved’ bolo uréit, kol’ko vorvatiov
je mozné roc¢ne ulovit', aby druh prezil. Model je dany jednoduchou diferencidlnou rovnicou prvého radu, ktord je rieSena
numericky. lde o trovein matematickych kompetencii, ktora je Standardne povazovana za univerzitna, ale s pouzitim
Eulerovej metoédy je moZné uvedeny model vytvorit' v Exceli jednoducho a rychlo. V skupinach bol uskutoéneny
dotaznikovy prieskum. Hlavnym cielom bolo zistit' ¢i boli hodiny pre Ziakov zaujimavé, ale tiez ¢i rozumeli preberanej
problematike, ¢&i si osvojili nové vedomosti a zru¢nosti a¢i by mali zaujem pokraCovat’ v modelovani zlozitejSich
biologickych systémov (vid’. napr. [10]).
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1  HARVESTING MODEL SVETOVEJ POPULACIE VORVANOV

Predstavme si zivo¢isny druh, ktory Zije na uzavretom tizemi s obnovitelnymi, ale obmedzenymi zdrojmi. Nech je vzdy
po uplynuti konstantného asového intervalu odnimany konstantny pocet jednotlivcov. Prezije dany druh alebo vyhynie?

Ide o mimoriadne aktualny problém. Mnoho Zivo¢isnych druhov vyhynulo pdsobenim ludskej ¢innosti uz davnejsie,
napriklad medvede, rysy a vlky v Spojenom kralovstve [11], ale niektoré druhy vymreli, ato celosvetovo, len nedavno,
napriklad zapadny nosorozec ¢ierny [12]. Existuju druhy, ktoré boli zachranené v poslednej chvili, napriklad americky bizon
[13], eurdpsky zubor a vdcsina druhov velryb, ked’ bol v roku 1986 zakazany ich komerény lov [14]. Napriek tomu, ze
mnoho d’al§ich druhov je ohrozenych vyhynutim, st stale lovené, napriklad tuniaky v svetovych moriach [15] alebo desiatky
druhov ryb v Stredozemnom mori [16]. Matematické modely dobre ilustruju ako prilisny lov (harvesting) spdsobuje
vymieranie druhov s katastrofalnym dopadom na svetovy ekosystém, kym rozumny pristup umoziuje zivo¢isnym druhom
prezit’, zachovat’ ekologickl rovnovahu a I'udstvu z lovu ¢asovo neobmedzene profitovat’ [17].

Mnozstvo jedincov v zivo¢isnej populacii pri konstantnom love je dany rovnicou [18], [19]

dxzr{l—ij—h, x(0)=x,, ()

dt K

kde x je pocet jedincov v Case 120, x, je podet v ase t=0, r je prirodzeny prirastok, ¢o je zmena po¢tu na jedného
jedinca za rok pri neobmedzenych zasobach potravy, K je kapacita prostredia, ¢o je maximalny podet jedincov, ktorym moze
dané tzemie poskytnut’ potravu a h je miera lovu, ¢o je pocet jedincov ulovenych za rok. Numericky model je zaloZzeny na
nahradeni diferencidlov v rovnici (1) diferenciami, ¢o speje k nasledujucim rovniciam

Ax:{rx{l—%)—h}M, 2

x=X+Ax, x(0)=x,, @)
ktoré umoziuju riesit’ rovnicu (1) numericky a zostrojit’ graf X(t) [20].

Podra ¢erveného zoznamu TUCN [21] pre vorvane plati r = 0,01, K = 1,1 miliona, ¢o je odhadovany pocet jedincov okolo
roku 1700, ked’ zacal komerény lov, a X = 360000, ¢o je odhadovany pocet jedincov v roku 1986, ked’ bol zakazany ich lov.

Aplikacia v Exceli je na obrazku 1. Graf je zostrojeny cez 5000 bodov (bunka F4). Prirodzeny prirastok je v bunke C2,
kapacita prostredia je v bunke C3, pocet jedincov na zaciatku je v bunky C4, ¢asovy rozsah je v bunke C5. Miera lovu, alebo
vylov, je v bunke F2. Hodnotu je mozné menit’ i posiivatom umiestnenym nad bunkou F2, ato o 1 alebo 0 100 jednotiek.
Bunka F3 obsahuje vzorec =C5008. Bunka F5 obsahuje vzorec =C5/F4. Bunka B8 obsahuje 0. Bunka B11 obsahuje vzorec
=B8+$F$5, ktory je skopirovany nadol az po riadok 5008. Bunka C8 obsahuje vzorec =C4. Bunka B11 obsahuje vzorec
=C8+($C$2*C8*(1-C8/$C$3)-5F$2)*$F$5, ktory je skopirovany nadol az po riadok 5008.

Na obrazku 1 je vylov nulovy. To zodpoveda modelu logistického rastu [19]. Po uplynuti dostatoéného ¢asu sa pocet
jedincov stabilizuje na hodnote K. Model ukazuje, ze hodnota 99% K bude dosiahnuta o 531 rokov.

¥ B & D | E F G H I K
1 | Harvesting model « »

2 |[r 007 ok [ h 0]ksirok
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Obr. 1 Harvesting model vyvoja populacie vorvatiov v Exceli, h =0

Populacia vorvanov pri réznych hodnotach vylovu h je modelovana na obrazkoch 2 az 9. Na obrazkoch 2 a 3 je hodnota
h dost’ mala na to, aby druh prezil; pocet jedincov sa stabilizuje na hodnote K’'< K. Na obrazkoch 4 a 5 je hodnota h prilis
vel’ka a druh po nejakej dobe vyhynie. Obrazky 3 a 4 ukazuju, ze maximalny vylov, ktory umoziuje druhu prezit’ je 2421
kusov ro¢ne. Pocet sa po Case stabilizuje na hodnote K’ = 740237. Vylov 2422 kusov ro¢ne spdsobi, ze druh vymrie, a to po
text = 2366 rokoch. Ak by vylov bol 5000 kusov ro¢ne, druh by vymrel po 104 rokov (obr. 5). Ak by komerény lov zacal teraz
a nie v roku 1700, potom po¢iatoény pocet by sa rovnal maximalnemu poétu, teda X, = K = 1100000. Pripad je analyzovany
na obrazkoch 6 az 9. Maximalny vylov, ktory umoziuje druhu prezit’ je 2750 kusov roéne. Vtedy K’ = K = 550000 (obr. 6).
Vylov 2751 kusov roéne by sposobil zanik druhu, a to po 32549 rokoch (obr. 7). Ak by vylov bol 5000 kusov ro¢ne, potom
by druh vyhynul po 369 rokoch (obr. 8). Moderna vysoko mechanizovana faza lovu velryb bola zvlast intenzivna okolo roku
1950, ked’ bolo ro¢ne zabitych okolo 25000 vorvanov, ¢o spdsobilo dramaticky pokles ich populacie. Ak by vylov bol 25000
kusov ro¢ne, potom by druh vymrel po 48 rokoch (obr. 9). Pomocou modelu sa da ukazat, ze ak by lov velryb nebol v roku
1986 zakazany, ale by pokracoval s intenzitou ako okolo roku 1950, potom by druh vymrel po 15 rokoch, t. j. do roku 2001.
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2 HODINA A PRIESKUM

Tvorba modelu, pouzitd metodika a priebeh hodiny boli vyskasané s tromi skupinami Studentov magisterského Stadia
uditel’stva informatiky na predmete Uvod do modelovania a simulacie. Samotny experiment bol vykonany s tromi skupinami
ziakov posledného roénika gymnazia. Skupiny st uvedené v tabulke 1. Skupina NZ boli traja Ziaci posledného ro¢nika
Gymnazia Nové Zamky na 90 minutovom stretnuti krizku pocita¢ového modelovania. Skupina NI bolo devdt ziakov
posledného ro¢nika Gymnazia Parovska 1 Nitra na dvojhodinovke volitelného predmetu Informatika. Skupina SU bolo
pitnast’ Ziakov posledného roénika Gymnazia Surany na dvojhodinovke volitePného predmetu Aplikovana informatika.

Hodina zacala diskusiou 0 probléme zaniku a zachrany niektorych Zivo¢isnych druhov [11] —[17]. Potom sa ziaci
oboznamili s faktami o vorvartioch [21], [22] a velrybarstve [23], [24]. SO zaujmom si vypoculi, ze pribeh o Moby Dickovi
vznikol na zéklade skuto¢nej udalosti, ked” v roku 1820 potopil vorvaii vV juznom Pacifiku velrybarsku lod’ Essex [25], [26].
Potom bola Ziakom ukazana rovnica (1) s diferenciami namiesto diferencialov. Podrobne bol vysvetleny vyznam parametrov
r, K, (1— X/ K) a h. Rovnica bola upravena do tvaru (2), (3). Bolo zdoraznené, Ze uvedena forma predstavuje postup vypoctu

d’al$ej hodnoty x pomocou predchadzajiucej hodnoty x, parametrov r, K, h a ¢asového kroku At, teda, Ze ide o rekurzivny
vzorec. Potreba vysokého poctu krokov rieSenia, 5000, bola odovodnena faktom, Ze pre dosiahnutie dostato¢ne presného
rieSenia je nutné, aby ¢asovy krok At bol dostatocne maly. Algoritmus rieSenia bol podrobne rozdiskutovany. Nasledne sa
pristupilo k tvorbe aplikacie v Exceli. Kazdy ziak mal k dispozicii pocita¢ so $ablonou aplikacie (obr. 10).
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Obr. 10 Sabléna aplikacie

Aplikacia bola vyvijana frontalne s pouzitim dataprojektora. Ugitel’ polozil otazku tykajucu sa nasledujuceho kroku
vyvoja aplikacie. Ziaci hladali spravnu odpoved’ a nasledne zapisali prisluiny vzorec do danej bunky. Ugitel’ pre kontrolu
vyvijal aplikaciu so ziakmi, s istym oneskorenim, aby kreativni ziaci mali priestor realizovat’ sa. K d’alsiemu kroku sa
pristapilo, az ked’ vietci mali v prislusnej bunke rovnaky vysledok. Ziaci pracovali samostatne, len v krajnom pripade, aby
nedoslo k ¢asovému sklzu, S pomocou uditel'a a SikovnejSich spoluziakov, ktori vo vyvoji aplikacie postapili samostatne
dopredu. S hotovou aplikaciou Ziaci individualne experimentovali. Ulohou bolo najst odpovede na nasledujiice otazky:

1) Kedy sa dosiahne 99% K, ak nelovime, t. j. h = 0?

2) Aké je maximdlne h, aby druh prezil?

3) Ak prekrocime toto maximalne h, ako najdihsie bude druh Zit?

4) Za aky cas druh vyhynie, ak h = 50007

5) Aké by bolo maximdlne h, aby druh preZil, ak by sme zacali lovit teraz, t. j. Xg = K?
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6) Ak by sme prekrocili toto maximdlne h, ako najdihsie by druh Zil?
7) Za aky ¢as by druh vyhynul, ak h by bolo 50007
8) Za aky ¢as by druh vyhynul, ak h by bolo 25000, tak ako na vrchole vylovu?

Riesenie ulohy je na obrazkoch 1 a2 9. Ziaci pri formulovani odpovedi odpovedali ustne, Zivo komunikovali a s aplikaciou sa
naucili spol’ahlivo pracovat.

Na konci hodiny ziaci vyplnili nasledujuci dotaznik. Dotaznik obsahuje pit’ subjektivnych otdzok s niekolkymi
moznostami vyberu odpovede. Za najddlezitejSie povazujeme otazky A a E.

A) Hodina bola zaujimava (1: velmi, 2: dost; 3: mdlo; 4: nie).

B) Pochopil som (1: vsetko; 2: vicsinu; 3: mdlo; 4: nic).

C) Z Excelu som sa naucil (1: vela; 2: dost; 3: malo, 4: nic).

D) Z biolégie som sa dozvedel nové (1: vela; 2: dost; 3: malo; 4: nic)

E) Chcel by som modelovat aj iné biologické systémy, napr. dravec-korist' (1: dno; 2: nie).

Priemerné hodnota odpovedi na otazky A az E su v tabulke 1. Absolutne podetnosti odpovedi su v tabulke 2. V kazdej
skupine sa vyskytla jedna odpoved’ 3, a to na otdzku D. Odpoved’ 4 sa nevyskytla ani raz.

Tab. 1. Priemerné hodnoty odpovedi
Skupina | Podet| A B C D E
NZ 3 101313 ] 20110

NI 9 1,1 1,2 1,6 1,6 1,1
SuU 15 1,3 1,5 15 15 1,1
Priemer 12 |14 | 15 | 16 | 11

Tab. 2. Absolutne pocetnosti odpovedi

Otazka A B C D E

Skupina| 1 |23 |4]1[2|3[4]1]2|3|4]1|2|3[|4|1 ]2
NZ 3/0/0j0})2[1]/0j0})2[1]0j0O)1]1]1]0)3 |0
NI 8 (1/0/0)7[2]/0j0})4(5]/0]/0)5[3]1]/0)8]1
SuU 11{4/0j/0|7]8|0]|0|7|8]0]|0]9|5]1]0]13]2

Relativne pocetnosti odpovedi s zobrazené na obrazku 11. Vysledok je nasledovny: (A) 81% ziakov povazuje hodinu za
vel'mi zaujimava a 19% za dost’ zaujimavi; (B) 59% ziakov pochopilo vsetko a 41% pochopilo va¢sinu; (C) 48% ziakov ma
pocit, Ze sa z Excelu naucili vel'mi vel'a nového a 52% dost’ vel'a nového; (D) 56% ziakov ma pocit, Ze sa z biologie
a ekologie naucili vel'mi vel’a nového, 33% dost’ vela a 11% malo nového; (E) 89% ziakov by chcelo pokracovat’ s modelmi
inych biologickych systémov.
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Obr. 11 Relativne poéetnosti odpovedi ziakov celkovo v percentach

ZAVER

Clanok prezentuje vysledky jedného experimentu, v ktorom bol 27 ziakmi gymnazia v Exceli vytvoreny model vyvoja
svetovej populacie vorvatiov. Pomocou modelu ziaci skimali podmienky prezitia vorvaiov pri konstantnom vylove. Bol
uskuto¢neny dotaznikovy prieskum, ktorého vysledkom je zistenie, ze 100% Ziakov povazovalo hodinu za zaujimavi a 89%
ziakov by chcelo pokraovat’ s modelmi inych biologickych systémov, napriklad dravec-korist. Mozno konstatovat, ze
numerické modelovanie Eulerovou metédou v Exceli ma potencial zaujimavou formou ukazat' ziakom vztahy medzi
aplikovanou informatikou, matematikou a prirodovednymi predmetmi, a potvrdzuje moznost' prepojenia poznatkov
a zruénosti z tychto vied pre ich spolo¢nii propagéaciu na stredoskolskej Girovni a pre motivaciu pre §tudium na vysokych
Skolach.
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HRANIE SA S BITMI ALEBO OPEN BOOK EXAM NA HODINE INFORMATIKY

IvAN BRODENEC

ABSTRAKT

V ¢lanku opisujeme niekolko nametov z vyucovania predmetu informatika v 6smom rocniku zakladnej Skoly.
V ramci niekolkych hodin sme pouzili metody problémového vyucovania a vyskusali na skupine Ziakov open book exam.

Kracové slova: informdacie okolo nas, problémoveé vyucovanie, open book exam

UVOD

Nakolko som tento Skolsky rok prijal ponuku a zacal uéit’ na jednej z banskobystrickych zakladnych $kol informatiku,
rozhodol som sa Ze svoje sktisenosti a niekol'’ko nametov predostriem aj Gi€astnikom konferencie. Sukromna zakladna $kola
U Filipa vo svojom skolskom vzdeldvacom programe poskytuje informatike Standardnu jednu hodinu v tyzdni. Nakolko
organizécia vyucovania v tejto Skole je odlisna od Standardnych Statnych $kol, prebieha hodina informatiky v ramci jedného
devit'desiatmintitového bloku, ktoré¢ho prvii polovicu absolvuje jedna skupina a nasledne skupina druhd. Rovnakym
$pecifikom, ktoré je vhodné na zaciatok uviest’, je neexistencia klasifikacie pocas celého polroka ale ziskavanie hodnotenia za
dve oblasti: Uroveii vedomosti a Proces ulenia sa. Aktualna legislativa samozrejme prikazuje na konci klasifikaéného
obdobia z tychto hodnoteni vytvorit’ vyslednii znamku, ktora v $kole dopiiia slovné hodnotenie z kazdého absolvovaného
predmetu.

1 ZAKLADNE INFORMACIE K PREDMETU INFORMATIKA

Statny vzdelavaci program [1] vo vzdelavacej oblasti Matematika a praca s informaciou a predmete informatika dava
ramcovy priestor pre spoznavanie zakladnych vlastnosti pojmu informacia a d’alsich pojmov z tejto oblasti. Mojim cielom
pre jednotlivé hodiny informatiky bolo jednak spoznanie toho, ¢o uz ziaci v predchadzajicich ro¢nikoch absolvovali pod
vedenim predchddzajiceho ucitel'a, ale aj ziskanie skusenosti, ktoré informatické pojmy st uz pre tito skupinu vhodné
a dokazu ich nielen reprodukovat’ v ramci nauceného uciva, ale aj tvorivo vyuzit' v ré6znych tlohach.

Najvhodnej$imi sa pre tento ucel pre mina zdali metédy problémového vyucovania, aj ked’ uz na tomto mieste musim
povedat, ze ten zelany ,,aha* efekt sa nie vZdy podarilo dosiahnut'. Necham na citatel'a, nech posudi, ¢i to bolo zvolenymi
pojmami, Ulohami, alebo mozno inymi okolnostami. Svoj komentar poskytnem v zavere. Jednotlivé témy, ktoré chcem
opisat’ sa daji ohraniéit’ jednou vyucovacou hodinou, témy sa vsak do istej miery aj prelinali. Pojmy, ktoré sme preberali boli
nasledovné:

e  bit ako jednotka informacie
e  znak ako informacia
e  (islo ako informacia
e farba ako informacia

e  pixel ako sucast’ obrazka

2  HRANIE SA S BITMI

Bit ako najmensia jednotka informacie, ¢i 8 bitov ako jeden bajt st snad’ najjednoduchsie ,,definicie”, ktoré¢ najdeme v
rdznych ucebnych materidloch. Na trovni zapamétania v Bloomovej taxonomii vzdelavacich ciel'ov si to mozno dostacujuce
vety, ktoré Ziak dokaZze nasledne zreprodukovat. Z d’alSicho hladiska vSak podl'a mojej mienky st Uplne nepouzitelné.
Kazdu veli¢inu, ktord je okolo nas, sa snazime nejak kvantifikovat. Pri niektorych to ide jednoducho, niektoré si na tom
horsie. Ako kvantifikovat' 1 bit ziakovi zékladnej Skoly? Mnohi povedia, ze nijak. Ja som presvedéeny, Ze urCovanie
mnozstva informacie po¢tom moznosti je v 6smom ro¢niku schodna cesta, preto som aj tento pristup zvolil.
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Koiko to je?

1 gram vieme odvazit, 1 meter vieme odmerat...
... a 1 bit vieme rozlisit ako dve rézne navzajom sa vylutujuce mozZnosti,
ktoré vieme rozlisit jednou otazkou.
Svetlo svieti, alebo nesvieti.
Sedim, alebo nesedim na stoli¢ke.
Mobilny teleféon zvoni, alebo nezvoni.

Vo véetkych pripadoch sa méZem opytat otazku, na ktorti sa d& odpovedat bud ANO alebo NIE.

Obr. 1 Definicia bitu

Délezitou sucast'ou spracovania novych poznatkov bolo ich uloZenie vo forme pozndmok. Zvolena bola forma ukladania
ziskanych informacii do textovych dokumentov, ktoré ma ziak uloZené na $kolskom serveri a sit mu k dispozici na ucely
opakovania vedomosti. Tento spdsob bol pre ziakov nie prili§ zndmy, predchadzajuce roky nepouzivali na hodinach
informatiky Ziadny spOsob zapisovania si poznamok, takze bolo do istej miery nutné pripominat’ tento spdsob a aj napriek
tomu sa nasli Studenti, ktori sa neskdr vyhovarali na neexistenciu vlastnych poznamok z preberaného uciva.

Ak takéto informacie skombinujem dve, dostanem dva bity.

Jednoducho si to méZem zapisat do tabulky a zistim, Ze mi vznikni 4 moZnosti.
Sedim na stolicke  Nesedim na stolicke

Svetlo svieti

Svetlo nesvieti

A| tri bity sa daji zobrazit celkom pekne do tabulky, moZno lepSie do dvoch:

Telefén zvoni Sedl’_rp na Nesed_im na Telefén nezvoni Sedi_rp na Nesec_lim na
stolicke stolicke stolicke stolicke
Svetlo svieti Svetlo svieti
Svetlo nesvieti Svetlo nesvieti

Obr. 2 Dva a tri bity

Ako je vidiet’ aj na Obr. 2, okrem informaéného obsahu to bola moznost’ pre mia preverit’ si zruénosti v tvorbe textového
dokumentu, ktoré uz mali mat’ Ziaci zvladnuté. Ich prepojenie s dal§imi aktivitami by totiz uz v tomto ro¢niku malo byt’
samozrejmostou.

Dalsie aktivity jednotlivjch hodin opif smerovali nielen k spoznavaniu zakladnych vztahov medzi prezentovanou
informéciou a jej mnozstvom:

e  hladanie vztahu medzi poctom bitov a poétom moznosti, ktoré mozu reprezentovat’, vytvorenie tabul’ky, ktora
do budticnosti mdze pomdct’

e  hladanie vztahu medzi poc¢tom znakov v obyCajnom textovom subore a jeho velkostou, zistenie, ze tato
vel'kost’ méze byt na disku trochu vicsia

e reprezenticia farby zmieSanim RGB, vytvorenie farebného prechodu kreslenim c¢iar velmi blizko seba,
skusanie vlastnej trpezlivosti

e rozdelenie obrazka na jednotlivé pixle, hladanie stvislosti medzi velkostou obrazka, poctom pixlov
a mnozstvom informacie, ktoré obrazok reprezentuje

3  OPEN BOOK EXAM

Vo faze testovania vedomosti a nasledného hodnotenia som pouzil formu tzv. ,,open-book exam®. Motivaciou pre jeho
pouzitie bolo ziskanie skiisenosti s touto formou testovania na zékladnej Skole a hoci iba na malej vzorke, ziskanie odpovedi
na otazky ¢i je takato skupina ziakov pripravena na tito formu skusania, ¢i vedia vytvorené poznamky a dokumenty vyuzit' v
otazkach z testu, ¢i dokdzu reagovat’ aj na netradi¢ne kladené otazky, ktoré neboli priamo sucastou predchadzajtcich hodin.

Prva otazka (Obr. 3) smerovala k zisteniu pochopenia vztahu medzi poftom moznosti, poftom otazok a najviac ma
zaujimalo, kol'ki budu schopni napisat’ otazky, ktoré budui rozliSovat’ jednotlivé druhy ovocia. Z 18 odovzdanych testov som

ako stopercentne zodpovedanu tito otazku povazoval u 4 ziakov. U zvySnych to skonéilo najmé pri menSom pocte otazok,
pretoze ziakom nebolo tplne jasné, ¢o vsetko treba rozliSovat’, kedze to v texte nebolo explicitne uvedené.
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1. Mame k dispozicii toto ovocie:
jablko hruska cucoriedka egre$
shivka marhul'a jahoda malina

a) Kol'ko bitov zodpoveda takémuto po¢tu moznosti? (5%)
b) Napis tolko otazok, aby si pomocou nich dokazal jednotlivé druhy ovocia rozpoznat'. (10%)

Obr. 3 Prva testova otazka

¢

Druha otazka (Obr. 4.) velkym problémom nebola az na mali matematickl ,,zaludnost™, ktorti som do testu umiestnil
zamerne. Informaciu o najmensej a najvicsej vyske sa ziakom podarilo najst’ vyuzitim internetu, aj ndjdenie rozdielu tychto
vysok nerobil problém. Len dvaja Ziaci vSak spravne napisali, Ze pocet moznosti je o 1 vacsi ako tento rozdiel.

2. a) Zisti aky najvicsi a najmensi muz na svete existuje. (5%)
b) Aky je rozdiel medzi tymito vyskami? Kol'ko je teda moznosti pre vysky ludi? (5%)
¢) Do kolkych bitov sa takato informacia zmesti? (10%)

Obr. 4 Druha testova otazka

V tretej otazka (Obr. 5) bolo ulohou vyuzit’ vedomost' z hodiny, na ktorej Ziaci vytvarali farebny prechod z jednej farby
do druhej kreslenim Ciar tesne vedl’a seba. Kym pri tejto aktivite menili len jednu farebnu zlozku, pripadne vsetky tri zlozky
rovnako pri odtienoch Sedej a dialo sa tak priamo v prostredi grafického editora. Jednou zo zaujimavych odpovedi pri tejto
otazke bolo presné rozdelenie hodndt, ¢im pre zlozku R a G farieb vznikli desatinné ¢isla.

3. Skus vymysliet, aké farby by si pouzil pri tvorbe prechodu zo zelenej do ¢ervenej farby.
Vyrob tabulku, v ktorej budu vpisané jednotlivé farby, rozloZené na RGB. (20%)

R G B
zelena 0 255 0
&ervena 255 0 0

Obr. 5 Tretia testova otazka

Posledna trojica otazok testu (Obr. 6) cielene testovala oblast’ spracovania grafickej informacie, ktorej sme sa tiez
na predchadzajicich hodinach venovali. Zaujimala ma najmé odpoved’ na piatu otazku. Mnozstvo odpovedi uvadzalo, ze tym
pojmom bol megapixel, nakol’ko sa pri tom musi vela pocitat. Nasli sa aj odpovede, ktoré spomenuli clonu na fotoaparate,
lebo aj tento pojem sme v ramci nasich hodin spomenuli. Niekol’ko odpovedi zostalo bez zdovodnenia toho, preco si myslia,
Ze to tak je.

4. a) Ak IMPix je milion pixelov, kolko pixelov by mal byt 1GPix? (5%)
b) Vymysli velkost’ obrazka so stranami v pomere 4:3, ktory sa nezmesti do 1GPix (10%)

5. Ktory z pojmov tykajuei sa digitéalnych fotoaparatov sa t1 zdal najzlozitej$i na pochopenie?
Preco si myslis, Ze to tak je? (10%)

6. a) N4jdi na internete obrazok vel'kosti 1024x768. (5%)
b) Zisti, aku ma vel'kost’, ked ho ulozis do pocitaca. (5%)
¢) Obréazok skopiryy do Wordu a dokument uloz. Ma subor int vel'kost? Preco to tak bude? (10%)

Obr. 6 Ostatné testové otazky

Ak mam zhodnotit’ vysledky tohto testu, tak sa pozeram nie len na celkové vysledky, ktoré sa kazdému ziakovi
zapocitavali ako jedna z poloziek v ramci hodnotenia v predmete informatika. Zaujimala ma najmé reakcia na takyto typ
testovania jednak z pohl'adu Ziakov ale aj z pohl'adu rodi¢ov, ktori hoci len sprostredkovane cez ziakov ale mali moznost’
vidiet’, akym spdsobom prebieha hodnotenie v predmete informatika.
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Z reakcie ziakov, najvac¢sim problémom bola hned’ prva otazka. Ako som uz v predchaddzajuom texte spomenul, nutnost’
tvorenia vlastnych otdzok, aby som preukazal, ze viem dany pojem pouzivat, sa pre niektorych ziakov stava prekazkou.
Rovnako sa ukazuje, Ze bude potrebné, aby som v d’alSom obdobi viac pripominal potrebu zapisovania si poznamok
k preberanému ucivu a to vyuzitim tych prostriedkov a foriem, ktoré informatika ponuka.

ZAVER

Open book exam ako jedna z moznych alternativ pri hodnoteni a klasifikdcii ziakov je pristup, ktory sa mi v ramci hodiny
informatiky celkom osved¢il. Je samozrejmé, Ze na zaklade jedného pokusu na malej skupine Ziakov nie je mozné robit’
vSeobcné zavery, ale som presvedCeny o tom, Ze tento sposob overovania vedomosti ziakov mdze viest’ k ziskavaniu
zrucnosti v oblasti Citania s porozumenim a rozvijania ich vlastnej tvorivosti pri tvorbe odpovedi. Pre mna ako ucitel’a je to
zas informacia o tom, v ktorej oblasti je hodnoteny ziak silnejsi, a v ktorej naopak slabsi. Tym mézem l'ahSie prisposobit’ sovj
vykon v ramci individualneho pristupu k nemu.
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NEFORMALNE VZDELAVANIE DETi FORMOU VOENOCASOVYCH
INFORMATICKYCH AKTIVIT

MARTIN CAPAY, GABRIELA LOVASZOVA, VIERA MICHALICKOVA

ABSTRAKT

V dnesnej dobe sa na kazdého jedinca kladu vysoké casové naroky vo vsetkych oblastiach, ¢i uz ide o vzdeldvanie v skole
alebo pracu v zamestnani. V detskom svete je mnozstvo veci, ktoré je nutné sa naucit, otestovat a casto aj klasifikovat.
V skolskom prostredi je vicsina aktivit realizovand na baze povinnosti. Kazdy Ziak ma vsak prdavo vykondvat cinnosti aj
na baze dobrovolnosti, na sebarealizaciu sa v zaujmovych cinnostiach a na to je vhodny prdve volny cas. DélezZité vsak
je, aby prezivanie volného casu bolo zmysluplné. Nasim cielom je poukazat, aké volnocasové aktivity je mozné
zrealizovat’ v oblasti informatického zaujmového vzdelavania. Aktivity, ktoré prezentujeme, boli overené v ramci
informatického denného letného tabora ITeck@r. Kazdy den tabora bol tematicky zamerany na inu oblast, pricom nasim
cielom nebolo usadit’ deti za pocitac, ale prave naopak. Program tabora bol navrhnuty tak, aby pocitaé sluzil len ako
podporny prostriedok k takmer vSetkym aktivitam. Deti, ucastnici tabora, boli netradicnou formou obozndmené s
mnohymi informatickymi pojmami a postupmi. V ¢lanku prezentujeme pdt roznych aktivit, edukacnu robotiku, exteriérovi
aktivitu s GPS, tvorbu jednoduchych 3D fotografii, zaklady kryptografie a tvorbu videa. Vzhladom na spésob realizacie
boli aktivity navrhnuté ako celodenné. Mozeme ich vSak pouzit' aj v ramci zaujmovej cinnosti v Skolskych kluboch,
centrdch volného casu alebo aj priamo v Skolskom prostredi.

KPacové slova: volny cas, zaujmové vzdeldvanie, exteriérové aktivity, neformalne vzdelavanie

UVOD

Vysoké Casové naroky st kazdodennou realitou nielen zamestnancov velkych firiem, ale v podstate vSetkych
zamestnancov vo vietkych oblastiach Zivota, $kolstva nevynimajic. Casové naroky su kladené nie len na ugitelov, ale aj na
ich ziakov. Ziak musi povinne navitevovat’ §kolu, musi nadobudnuit’ zakladné vedomosti a zruénosti, alebo ziskat’ dostato&né
hodnotenie apod. Aby mohli byt’ uskuto¢nené vSetky povinné aktivity, je potrebné mnozstvo ¢asu. Kazdy ziak ma vSak pravo
vykonévat’ ¢innosti aj na baze dobrovolnosti, na sebarealiziciu, ¢o nie je vzdy mozné uskutocnit’ v skolskom prostredi na
vyucovani. Na to je vhodny prave volny ¢as.

Volny ¢as je ¢as, v ktorom si mozeme povedat, ze aktivity robim preto, Ze ,,chcem®. Volny ¢as poskytuje priestor pre
oddych, rekreaciu, zdbavu, spolo¢enské kontakty a pre sebarealizaciu na zaklade vlastnych potrieb a zaujmov. Nemusi ist’
nutne o ¢as straveny mimo Skolského prostredia v centrach volného ¢asu, umeleckych skolach, ¢i cirkevnych institaciach
alebo v rodinnom prostredi. Vol'ny ¢as moze byt prezity aj v Skolskych kluboch a kruzkoch. Ked’ze prezivanie vol'ného Casu
ma velky vplyv aj na rozvoj osobnosti jednotlivca, tak je dolezité, aby jeho prezivanie bolo zmysluplné. Vzdeldvanie a
vychova vo volnom case predstavuje v praxi nelahky problém. Je potrebné vytvarat vhodné spojenie volného casu a
vychovy tak, aby zostali zachované ich zékladné charakteristiky — vol'ného ¢asu ako casu slobody a volnosti, vychovy ako
cielavedomého a zamerného usmeriiovania, pdsobenia na diet'a s cielom podporovat’ rozvoj jeho individualnych fyzickych a
psychickych predpokladov, jeho osobnosti a napomahat’ mu pri sebarealizacii [1].

V naSom prispevku sa zameriame na volnocasové aktivity, ktoré je mozné zrealizovat v oblasti informatického
zéujmového vzdelavania. Casto je mozné podut, ako sa dospeli stazujii na fakt, Ze ich deti by sa vo svojom volnom &ase
cheeli len hrat’ na pocitaci (tablete) a ni¢ viac ich nezaujima. My sme sa snazili navrhnut' aktivity tak, aby sme deti vo
vol'nom c¢ase neusadili len k poc¢itacu. Navrhované aktivity su vhodnym néstrojom na rozvoj medzipredmetovych vztahov,
a tak ziaci moézu ziskat’ aj vedomosti z geografie, ¢i matematiky alebo ziskat' aj iné¢ kIi¢ové kompetencie, ako schopnost’
pracovat’ v time, ¢i uvazovat’ o svojom rieSeni a kriticky ho zhodnotit’.

1 NEFORMALNE VZDELAVANIE DETI NA UKF

Formalne vzdelavanie sa realizuje vo vzdelavacich instituciach a jeho ciele, obsah, prostriedky a spdsoby hodnotenia st
definované a legislativne vymedzené [2]. Zakladnym aspektom je, ze formalne vzdelavanie je povinné a je ukoncené formou
dokladu (vysvedcenie, certifikat).

Neformalne vzdelavanie je kazdé vzdelavanie organizované mimo formalneho vzdelavania. Neformalne vzdelavanie
moze byt umoznované na pracovisku, v ramci aktivit ob¢ianskych zdruzeni a organizacii (napr. mladeznicke organizacie,
odbory), alebo prostrednictvom organizacii, ktoré boli vytvorené na doplnenie formalnych systémov vzdeldvania (napr.
vytvarné, hudobné, Sportové kruzky, sukromné hodiny ako priprava na skisky) [3]. Neformalne vzdeldvanie zvycajne nie je
ukoncené vydanim oficialnych dokladov. Cinnost vietkych vychovno-vzdeldvacich zariadeni, kultirno-osvetovych,
telovychovnych, Sportovych a inych spolocenskych zariadeni, ob¢ianskych zdruzeni, spolkov, mimovladnych organizacii je
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vlastne intervenciou vychovy do volného Casu [1]. NajznamejSou Statnou institiiciou na Slovensku venujicou sa praci
s mladezou mimo $koly je Tuventa.

Ak uz spominame rozne formy vzdelavania, nesmieme zabudnat’ na tzv. informalne vzdelavanie, ¢o z pohl'adu uciaceho
sa predstavuje nezamerné ucenie, ktoré sa odohrava v kontexte kazdodenného Zivota v rodine, v praci, po€as vol'no¢asovych
aktivit a v komunite [4]. V d’alSej Casti prispevku sa budeme venovat’ neformalnemu vzdelavaniu nekomeréného typu.

Pod neformalne vzdelavanie mézeme zaradit’ r6zne popularizaéné aktivity, na ktorych sa z(¢astiiuje verejnost’ vo svojom
vol'nom ¢ase. Medzi najznamejsie aktivity tohto typu na Slovensku patri Vedecka kaviareni — Veda v Centre [5], interaktivne
vystavy pod zastitou organizacie Schola Ludus [6], ¢i vedecky jarmok Noc vyskumnika [7]. Popularizacné prednasky a
workshopy motivuju §tudentov klast’ otazky, podporuju ,,objavné ucenie* (empiriu), poskytuji déraz na vedecky proces a
podporuji vynaliezavost’ a iniciativu. Spoloénym prvkom tychto aktivit je to, ze st urcené pre Siroku verejnost’ a su volne
dostupné, popularizatori chodia medzi l'udi. Aj autori prispevku maji od roku 2011 osobné skusenosti s organizovanim
popularizacnej aktivity pre Sirokd verejnost’ pod nazvom Vedecky jarmok — Veda, ktort mézete vidiet, pocut’ a zazit' [8][9].

Pod neformalnym vzdelavanim si mézeme predstavit’ aj r6zne monotematické jednodiiové workshopy, ktoré su urcené
pre vybranu skupinu (napr. mimoriadne nadané deti). Spolo¢nym prvkom tychto aktivit je teda fakt, Ze nie st urené pre
Siroku verejnost. Autori prispevku maju skusenosti s realizaciou edukacnych workshopov v ramci projektu DidLab,
konkrétne workshop o edukacnej robotike [11] a workshop o vyuziti technologie GPS vo vol'nocasovych aktivitach ako napr.
Wherigo a Geocaching [12][13].

Detské tabory st $pecialnou formou aktivit, ktorych ilohou je organizovat’ volny ¢as deti najmé pocas letnych prazdnin.
Ciel'om detskych taborov je nielen zabavit, ale aj neformalnym spdsobom naucit. Tabory su vacSinou tematicky zamerané,
a tak si dieta mdze vybrat’ podla toho, akll zaujmovu Cinnost’ preferuje. Zakladnym poznavacim prvkom tabora (letnej Skoly)
je casovo a priestorovo koncentrovanad aktivita jej Gcastnikov zamerana spravidla na jednu tému alebo oblast’, ktord vacsinou
trva aspoii po dobru jedného tyzdiia. Dalsim typickym znakom je neustala pritomnost’ odbornikov, ktori Gi¢astnikov aktivne
vzdelavaju a to formou prednasok, pracovnych dielni, diskusie, prace na projektoch a formou hier.

Popularita letnych taborov s technickym zameranim patri uz dlhodobo k vyhl'addvanim formam travenia vol'ného casu.
Prikladom takéhoto tdbora na Slovensku bola Letnd Skola robotiky Centrobot (Bratislava, Viedenl) urcena pre ziakov
strednych §kol [14]. Denny tabor robotického zamerania uréeny pre 2 stupeit ZS sa organizoval aj na Univerzite Pavla Jozefa
Saférika [15]. Tematicky pestrejsi program (programovanie, geocaching, tvorba loga) ponukli detfom v tabore na Gymnaziu
Paula Horova v Michalovciach [16]. Zoznam dostupnych IT taborov dopliiajii komeréné ponuky [17][18][19] zamerané na
grafiku, webdizajn, fotografovanie, multimedialnu tvorbu ako aj programovanie.

Nechceme sa venovat komerénym, pobytovym taborom, preto sa zameriame len na moznosti realizcie denného
mestského tdbora v univerzitnom prostredi. Fakulta prirodnych vied UKF ma niekolkoro¢nu tradiciu organizovania
mestského tabora FAIN (Katedra fyziky) zameraného vyslovne na fyziku. V spolupraci so Slovenskou pol'nohospodarskou
univerzitou sa kazdoro¢ne organizuje Nitrianska letnd univerzita, kde sa deti hravou formou oboznamuji s univerzitnym
prostredim. S prihliadnutim na nase predchadzajuce skiisenosti sme sa aj my uz niekol’ko rokov pohravali s myslienkou
organizovania letného tdbora mestského typu so Specifickym, informatickym zameranim. Tabor s takymto dnes velmi
popularnym obsahom totiz v Nitre chybal. Nakoniec sa nam to podarilo v roku 2013. Skusenosti s realizaciou tohto tdbora st
podrobnejsie popisané v nasledujticej kapitole.

2  DENNY LETNY TABOR ITECK@R

Kone¢nym impulzom pre zacatie priprav na organizaciu tabora bolo oslovenie zo strany ob¢ianskeho zdruzenia Centrum
Skalka, ktorého sidlo je umiestnené v krasnej scenérii na Kalvarii v Nitre. Dvadsat'tri deti vo veku 8 az 14 rokov sa tak pocas
jedného tyzdna pod vedenim pedagdégov Katedry informatiky (obr. 1) netradi¢nou formou oboznamilo s mnohymi
informatickymi pojmami a postupmi. Délezitym faktom pre realizaciu tabora bolo aj to, Ze sme sa mohli zamerat’ len na
obsah samotnych aktivit. Ekonomické zalezitosti, zabezpecenie stravy a pitného rezimu malo na starosti Centrum Skalka.
Pobyt v tabore vSak nebol len o informatike. Priestory centra pontikali aj priestory na relax, taborové hry alebo futbal.
Oddychové ¢innosti zabezpecovali dobrovolnici.
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Obr. 1 Cela taborova skupina na exkurzii v priestoroch Univerzity Konstantina Filozofa v Nitre

Vzhl'adom na spdsob realizacie, boli aktivity navrhnuté ako celodenné. Kazdy defi zacinal rozevickou. Po nej nasledovala
informaticka aktivita, v ktorej deti pracovali bud’ rozdelené v skupinach, alebo spolo¢ne, podl'a typu aktivity. V pripade, ze
boli deti delené do skupin, tak neinformatickej skupine sa vzdy venoval tim animatorov. Po vydatnom obede nasledoval
povinny oddych na vzduchu. Poobedie bolo opét’ venované informatickym aktivitdm. Den bol ukonceny aktivnym relaxom
pri Sporte (stolny tenis, stolny futbal, futbal v prirode apod.) alebo relaxom pri hrani hier na pocitaci.

Kazdy deti tabora bol tematicky zamerany na inu oblast, priCom nasim cielom nebolo usadit’ deti za pocita¢, ale prave
naopak. Program tabora bol navrhnuty tak, aby podéita¢ sluzil len ako podporny prostriedok k takmer vSetkym aktivitam.
V ¢lanku prezentujeme pét roznych aktivit: edukacnu robotiku, exteriérovil aktivitu s GPS, tvorbu jednoduchych 3D
fotografii, zaklady kryptografie a tvorbu videa.

2.1 Eduka¢na robotika

Prvy den tabora bol venovany praci s programovatel'nou robotickou stavebnicou. K dispozicii sme mali pat’ stavebnic
Lego MindStorms Education. Vzhl'adom na pocet ucastnikov tabora sme deti rozdelili na dve skupiny (starSie a mladsie deti),
ktoré sa pri praci so stavebnicou pocas diia vystriedali. Pracovali v dvoj- alebo trojélennych timoch.

Uvodnou aktivitou bolo stavanie rovnakého modelu robotického auti¢ka podfFa obrazkového navodu. Stavanie rozvija
technické a manualne zru¢nosti deti, ako aj schopnost’ interpretovat’ algoritmus (navod na stavanie). Spravanie auticka deti
programovali najprv priamo v programovatelnej NXT kocke robota pomocou jednoduchych programov s najviac piatimi
ikonickymi prikazmi. Naucili sa s autiCkom pohybovat’ dopredu, vzad, otacat’ sa, reagovat’ na podnety zo zvukového,
ultrazvukového a dotykového senzora. Skupina starSich deti si vyskuSala tiez zostavovanie programov na pocitaci
v programovacom jazyku NXT-G a dialkové ovladanie auticka cez pocita. Praca srobotmi vyvrcholila pretekmi
robotickych auti¢ok, ktorych dizajn a vlastnosti deti pocas diia tvorivo upravovali.

Robotické stavebnice boli detom k dispozicii pocas celé¢ho tyzdna trvania tabora. U niektorych deti boli vel'mi obl'ibené
a opakovane sa k nim vracali kazdy deii v ¢ase volného zamestnania. S programatorskymi alebo technickymi problémami sa
aktivne obracali na lektorov, ktori sa im venovali individualne. Stavebnica bola tiez pouzita v inej aktivite na konstrukciu
vysielaca a prijimaca sprav v Morseovej abecede. Povazujeme za vel'mi uzitoéné, Ze okrem robotického auticka deti mohli
vidiet aj iny priklad vyuzitia stavebnice a ziskat’ tak predstavu o univerzalnosti NXT kocky.

— ]

Obr. 2 Ukazky z aktivity Edukacna robotika

2.2 Mobilné technologie

Informaticky program druhého tdborového dna bol venovany praci s mobilnymi digitdlnymi zariadeniami. Deti bezne
pouzivaju inteligentné mobilné telefony okrem komunikécie aj na pripojenie k internetu, hranie hier, pocuvanie hudby,
fotografovanie. Poznaju tiez zariadenia na navigaciu v teréne pomocou satelitov vac¢Sinou pri jazde v aute, menej pri pesej
turistike. Nasim cielom bolo predstavit detom vyuzitie mobilnych digitalnych zariadeni v spojeni s technologiou GPS
v hrovych pohybovych aktivitach. Aktivity boli zamerané na zvySovanie zruénosti v pouzivani novych technologii.

Pre ucastnikov tdbora sme pripravili orienta¢ny pochod ulicami v tichej Casti mesta pod Kalvéariou. V teréne na
chodnikoch bolo ¢islami vyznacenych 16 krizovatiek a Sipkami smery. Deti mali zaznamenavat’ svoj pohyb na papierovej
mape, a tiez pomocou digitdlneho navigatora, a zistit', aky obrazok vznikne po navstiveni vSetkych Sestnastich krizovatiek
a prejdeni vSetkych tsekov vyznacenych Sipkami. Kvoli bezpecnosti sa deti pohybovali v teréne v sprievode dospelych
veducich v troch timoch. Timy absolvovali trasu z réznych vychodiskovych bodov a navstevovali krizovatky v r6znom
poradi. Na monitoroch navigatorov priebezne sledovali obrazok, ktory svojim pohybom vykreslovali. Aktivita bola ukoncena
v priestoroch univerzity, kde sa vSetky tri timy stretli a ziskané udaje z navigatorov zobrazili v programe Google Earth. Deti
si navzdjom porovnali nakreslené obrézky, dizku prejdenych tras a ¢asy. Uréil sa tim, ktory si pocinal najlepsie.
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Obr. 3 Ukazky z aktivity Kreslenie s GPS — znacky v teréne, zaznam na papierovej mape, v mobilnom zariadeni a v pocitaci

Druhou aktivitou s mobilnymi zariadeniami bolo hranie pocitacovej hry typu Wherigo, ktoré sa hraju na zariadeniach
s GPS a reaguju na pohyb hraca v teréne. Pouzili sme hru Tajomstvo oceanu z portalu http://www.wherigo.com/, na ktorom
hraci z celého sveta zdiel'ajii hry takéhoto typu. Pravidla hry boli vel'mi jednoduché: Hra¢ sa ponara zo svojej lod’ky na
ocedne k pokladu, aby vyniesol na povrch o najviac z pokladu. Cim dlhsi ¢as stravi dole pri poklade, tym viac z neho
vynesie na povrch. Za kazda sekundu pri poklade ziskava hra¢ pri navrate do lod’ky jeden bod. Ak sa pod vodou zdrzi dlhsie
ako 60 sekund, utopi sa a straca jeden zivot. Hra kon¢i, ked’ strati tri Zivoty alebo sa mu podari ziskat' 500 bodov. V redlnom
svete sa hra¢ neponara v oceane, ale presuva sa z jedného miesta, reprezentujuceho lod’ku, na druhé, reprezentujice poklad.
Na mieste s pokladom sa snazi zotrvat’ ¢o najdlhsie, avSak naspét’ do lod’ky sa musi vratit’ do 60 sektind. Jeho poloha a ¢as su
zaznamenavané navigaénym zariadenim, ktoré nosi so sebou. Zariadenie mu zobrazuje a zaznamenava jeho polohu a ¢as.

Hru sme organizovali ako sitaz dvoch timov, ktoré sutazili, kto prinesie do lod’ky vécsi poklad (ziska viac bodov). Deti
v timoch sa pri ponarani k pokladu striedali. O tom, Ze sa deti dokdzu dokonale stotoznit’ s ulohou v hre, sme sa presvedcili,
ked’ niektoré mensie deti chceli zadrZiavat’ dych, aby sa pri ,,ponarani* neutopili.

Kreslenie s GPS a hranie geolokaénych hier su predovsetkym pohybové aktivity. Digitalne technoldogie im vSak pridavaji
d’alsi rozmer a robia ich pre dnesné deti pritazlivejSimi.

2.3 Tvorba 3D fotografie

Treti dent bol zamerany na tvorbu 3D fotografii, tzv. anaglyfov (obr. 4). Den sme zacali popularizaénou prednaskou na
tému stereoskopie. Rozpravali sme sa o tom, akym sposobom mézeme vytvorit' dojem trojrozmerného prostredia vo svete
fotografii a filmov. Na priklade schopnosti 'udského mozgu vytvorit’ priestorovy obraz zlu¢enim dvoch navzajom jemne
odlisnych obrazov zachytenych avym a pravym okom sme si vysvetlili pojem o¢nej disparity, teda vzdjomnej vzdialenosti
o¢i. Tuto vzdialenost’ sme si aj overili a zistili sme, ze priemerna vzdialenost’ o¢i u ITe¢@ra bola 5,84 cm. Nésledne sme
viedli diskusiu na tému ako vytvorit’ pomocou 2D obrazu dojem 3D obrazu premietaného na 2D platno, a ako zabezpecit,
aby bol kazdym okom vnimany len obraz pren urceny. Boli sme milo prekvapeni skusenost’ami niektorych deti, ktoré vedeli
dostatoéne vysvetlit' pojmy filter, polarizacia, aktivne alebo pasivne 3D okuliare.

Aby nasa aktivita nezostala len v teoretickej rovine, tak sme sa pustili do jej praktickej Casti. V prvom rade sme
potrebovali anaglyfické okuliare, ktoré sme si vlastnorucne vyrobili z papiera a farebnych folii. Kedze sme nechceli
prezentovat’ len 3D fotografie ziskané z internetu, tak sme deti zaskolili, ako s pouzitim obycajného fotoaparatu alebo
telefonu (s fotoaparatom) nasnimat’ 2 fotografie s posunom. Ziskané vedomosti boli vyuzité pri tvorbe parovych fotografii
okolia Kalvarie, ktoré sa stali zdkladom pri vytvarani vlastnych 3D obrazov. Na realizaciu boli pouzité len vol'ne dostupné
softvéry, atak deti mohli v aktivite pokracovat’ aj doma. Niektoré znich ndm na druhy den priniesli ukazat fotografie
vytvorené doma.

Obr. 4 Ukazky z aktivity tvorba 3D fotografie — meranie vzdialenosti o¢i, vyroba vlastnych 3d okuliarov, priprava
fotografii, prezentovanie vysledkov prace.

Napriek tomu, ze zakladnym cielom tejto aktivity bola metodika tvorby 3D fotografie, deti ziskali aj vedomosti
z praktického Zivota. Zacali si viac uvedomovat’, ako funguje 3D technoldgia okolo nich.
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2.4 Zaklady kodovania a Sifrovania

Stvrty defi tibora sme sa rozhodli venovat’ tzv. Computer Unplugged aktivitam (obr. 5). Vietky aktivity boli realizované
bez pouzitia pocitaca, len s pouzitim vopred vytlacenych podkladov (grafy, tabul’ky karti¢ky). Detom bola napr. predstavena
Morseova abeceda. Experimentovali sme s odosielanim a prijimanim kédovanych sprav, na ¢o sme pouzili jednoduchu
schému vypinacov a ziaroviek, ale aj prijimac a vysiela¢ zostaveny zo stavebnice Lego (program bol vopred nahraty v NXT
kocke). Na ukazke Morseovho binarneho stromu sme si ukéazali, Ze dekddovat’ spravu vieme jednoducho a hlavne rychlo aj
bez znalosti abecedy. Dalej sme sa zamerali na kody, ktoré patria do sveta poéitadov, ako napr. ASCII, QR alebo &iarovy
kod. Pokusili sme sa predstavit' aj binarne kodovanie, na ¢o velmi dobre posluzili staré gastany. Kazdé dieta dostalo
nezname mnozstvo gaStanov, ktoré malo triedit’ do skupin (rady binarnej sustavy) a nasledne zapisovat’, ktoré skupiny sa im
podarilo vytvorit’ a ktoré nie. Opat’ méZeme povedat’, ze sme boli milo prekvapeni, ako sa im tento zapis v binarnej sustave
podaril.

Obr. 5 Ukazky z aktivity kodovanie

V druhej Casti sme im predstavili zadkladné substitucné a transpozi¢né Sifry a zaroven sme im vysvetlili sposob, ako je
mozné este tajné spravy skryvat’, ¢im sme si predstavili zdklady steganografie.

2.5 Tvorba prezenta¢ného videa

Piaty deni bol venovany tvorbe prezentaéného videa. Na uvod sme si na praktickej ukazke vysvetlili, z ¢oho sa mdze
skladat’ doma vytvorené video, ktoré deti Casto mdzu najst’ napr. na portali YouTube. Z dévodu casovej a vypoctovej
narocnosti sme sa rozhodli vytvorit' prezentaciu z fotografii. Ukazali sme si, ako vytvorit' obrazovi stopu, doplnit’ ju
zvukovou stopou, prechodmi, efektmi a titulkami. Deti mali k dispozicii fotografie z predchadzajucich Styroch dni, z ktorych
vytvorili ve'mi milé a v niektorych pripadoch aj ve'mi kvalitné vide4d. Vysledok bol po obede premietany pred celou
taborovou skupinou (obr. 6).

Obr. 6 Ukazky z aktivity tvorba prezentacného videa

ZAVER

Ulohou vyugovania informatiky ako 3kolského predmetu je zvysit urovei pouZivania digitalnych technologii
z intuitivneho pouzivania zaloZzeného na skusenostiach na kvalifikované pouzivanie, ktoré je zaloZzené na chéapani principov.
V skolskom vyucovani je castym problémom formalizmus, teda poskytovanie poznatkov v hotovej abstraktnej podobe bez
predchadzajucich skuisenosti, ktoré by motivovali ziaka poznatok prijat’ a pomahali mu ho chapat’. Tento nedostatok vyplyva
z orientacie formalneho vzdeldvania na efektivnost’ a meratelny vykon ziaka. Naproti tomu v neformalnom vzdelavani nie je
meratel'ny vykon diet'at’a dolezity. Doraz sa kladie na afektivnu stranku vzdelavacieho procesu a vnutorni motivaciu.

Letny tabor je idedlnou formou neforméalneho vzdelavania preto, lebo poskytuje pocas celodenného zamestnania velky
Casovy priestor. Vzdelavacie aktivity sa striedaji s relaxacnymi aktivitami. K dispozicii je dostatok ¢asu na budovanie
priatel'skej atmosféry, motivovanie, experimentovanie, objavovanie a diskutovanie. Deti nepocit'uji stres kvoli pripadnému
neuspechu, ich vykony st dobrovol'né. V ¢lanku sme predstavili priklad detského letného tabora s informatickym zameranim.
V navrhu programu sme zohl'adfiovali:

e obsahové zameranie na rozne tematické oblasti informatiky: programovanie, moderné digitalne technologie,
reprezentacia informdcii, praca s grafikou, videom, zvukmi;

30



e ciel aktivit: zvySovanie technickych a manualnych zrucnosti (stavba robota, vyroba papierovych 3D okuliarov),
ziskavanie zru¢nosti v pouzivani digitalnych technologii (technologia GPS, spracovanie digitalnych fotografii,
multimedidlne prezentacie), rozvijanie algoritmického a abstraktného myslenia (programovanie robotov),
ziskavanie novych poznatkov (o kédovani informacii, o principe 3D fotografie);

e aplikacia réznych metod prace: interaktivne prednasky (o principe 3D fotografie, o kddovani a Sifrovani
informacii), rieSenie uloh individualne alebo v skupinach (programovanie robotov, vyroba 3D fotografie), projekt
(tvorba prezentacie), hry (aktivity s GPS spojené s pohybom vonku);

e pouzivanie réznych pomécok: hmotné pomdcky (karticky, gastany, 3D kniha, stavebnica Lego, noznice, lepidlo,
papier, folie), digitalne zariadenia (roboty, mobilné zariadenia na navigaciu v teréne, digitalny fotoaparat, pocitace)

Podobné aktivity, i ked” v menSom rozsahu, je mozné realizovat’ aj v prostredi zakladnych a strednych §kol, najma
v ramci $kolskych klubov alebo kriizkov. Na realizaciu aktivit si moézeme vyhradit’ aj konkrétny den alebo ich mozeme
zapracovat’ v ramci beznej vyucby (aspon dvojhodinovka).

Letny tabor ITeck@r bol pre vsetky zucastnené strany pozitivnou skiisenostou. Na zaklade rozhovorov a pozorovani
mozeme konstatovat,, ze deti ako aj ich rodi¢ia boli vel'mi spokojni. Aj preto sa teSime na organizovanie d’alSich roénikov
a podobnych popularizaénych a zazitkovych vzdelavacich aktivit. Na zaver by sme radi pod’akovali ob¢ianskemu zdruzeniu
Centrum Skalka za moznost’ zrealizovat’ tdbor v prostredi, ktoré poskytovalo priestory na realizaciu informatickych aktivit,
ale aj na relax, taborové hry alebo futbal. Pod’akovanie samozrejme patri aj vedeniu Katedry informatiky FPV UKF v Nitre
za zapozicanie techniky potrebnej k ispesnej realizacii tdbora.
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MOBILNI TECHNOLOGIE VE VYUCE PROGRAMOVANI

ROSTISLAV FOJTIK

ABSTRAKT

Cilem clanku je ukdzat vysledky priizkumii vyuzZiti mobilnich zaFizeni pri studiu studenty informatiky. C lanek kratce
srovnava vysledky prizkumu z let 2004 a 2013 a ukazuje na nich dynamicky rozvoj ve vyuziti mobilnich pocitacovych
a komunikacnich zarizeni ve vyuce. V dalsi ¢asti ¢lanku jsou popsany moznosti mobilnich zarizeni, a zvlasté pak tabletii,
Jako nové kategorie pocitacii, ve vyuce programovani a informatiky. Clinek popisuje vyhody a nevyhody vyuky
programovani prostirednictvim vyvoje mobilnich aplikaci.

Kli¢ova slova: mobilni zarizeni, programovani, tablet, smartphone, vyuka

UVOD

V historii informacnich a komunikacnich technologii lze nalézt nckolik vyznamnych momentt. Bylo to naptiklad
vytvoreni elektronického pocitace, vznik osobniho pocitace nebo zavedeni internetu. Mezi velmi dtlezité historické mezniky
rovnéz patii rozvoj mobilnich pocitacovych technologii, které zdsadné méni ptistup uzivatell k pocitacim. Mobilni pocitace
mohou mit uzivatele nejen neustale u sebe, ale méni se také zplisob prace s témito zafizenimi. Snahou je vytvaret systémy
s intuitivnéj§i ovladanim, kde klavesnice nehraje tak dilezitou roli jako u stolnich pocitaci. Vyvoj a prodej mobilnich
technologie intenzivné vyuzivaji zaci a studenti vSech stupiii $kol a je proto vhodné reagovat na tuto situaci rovnéz v oblasti
vzdélavani. Notebooky, chytré telefony, tablety a dalsi zafizeni jsou ve vyuce informatiky nejen jejim predmétem, ale stavaji
se rovne€Z vyznamnym vyukovym prostiedkem. [4]

1  PRUZKUM VYUZITI MOBILNICH ZARIZENI VE VYUCE

V roce 2004 byl proveden na katedie informatiky a poc¢itact prizkum mezi 63 studenty bakalarského studia ve studijnim
programu Aplikovand informatika. Cilem pruzkumu bylo zjistit, jak studenti vyuzivaji mobilni zafizeni. 64 % respondentti
pouzivalo notebook, 13 % respondentt vlastnilo kapesni pocita¢ PDA (Personal Digital Assistant) a 8 % studentl vyuzivalo
smartphone (chytry telefon). VSichni respondenti vlastnili mobilni telefon. Na nasledujicim grafu je vidét kolik procent
studentd vyuzivalo konkrétni mobilni pocitac pii svém studiu. Nejcastéji se jednalo o notebook, na kterém studenti sledovali
ucebni materialy, zpracovavali ukoly a komunikovali s ostatnimi ucastniky kurzti. Ke komunikaci rovnéz pouzivali mobilni
telefony. PDA a smartphony vyuZzivala jen nevelkd céast respondentli prizkumu. Divodem byly mensi hardwarové a
softwarové moznosti téchto zafizeni. [2]

Vyuziti mobilnich zarizeni
ve vyuce
45% 45%
8% 6%
notebook mobilni telefon PDA smartphone

Obr. 1 Vyuziti mobilnich zafizeni ve vyuce, prizkum 2004
Druhy prizkum byl proveden na konci roku 2013. Zucastnilo se jej 113 studentii bakalaiského studijniho programu
Aplikovana informatika. Z toho 66 studentl studovalo prezen¢ni formu, 14 kombinovanou a 33 distan¢ni formu studia.
Prizkum potvrdil vzestup vyuziti mobilnich zafizeni. Mezi studenty byl kromé& mobilniho telefonu nejcastéji vyuzivanym
mobilnim zafizenim notebook. Zatimco v roce 2004 pouzivalo notebook 64 % respondentt, v roce 2013 uz to bylo 89 % a
jak ukazuje nasledujici graf, naprosta vétSina téchto respondentd notebook vyuziva pfi svém studiu.
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Obr. 2 Vyuziti notebookt ve vyuce, prizkum 2013
Nejvétsi rozdil mezi vysledky obou prizkumi byl patrny ve vyuzivani chytrych mobilnich telefond. Zatimco v roce 2004
vlastnilo smartphone pouhych 8 % studentt, v roce 2013 jiz to bylo 78 % a vétSina z nich vyuZzivala své zafizeni i jako
nastroj pro vyuku. Divodem zvySeného vyuziti smartphon je sniZzeni cen zafizeni a mobilniho pfipojeni a hlavné zvySeni
schopnosti samotnych zafizeni, které svym vykonem piekonavaji star$i stolni pocitace.

Ve i Q )
Vyuziti chytrych telefont ve vyuce
Chytry telefon
vlazmg?u; pro Chytry telefon
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Vyuzl]‘;?:sl jen studium
(minimalné) el
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36%

Obr. 3 Vyuziti chytrych telefont ve vyuce, prizkum 2013
Nejcastéji na chytrych telefonech vyuzivali respondenti operacni systém Android (78 %). Mezi dalsi operacni systémy
patfily: i0OS 12 %, MS Windows Phone 8 %, Blackberry 1 % a jiné systémy 1 %.
Novou kategorii mobilnich zafizeni jsou tablety. Jejich rozvoj za posledni 3 roky je velmi dynamicky a naptiklad v roce

2013 se prodalo téméf 48 miliont tableti. MnoZstvi prodanych tableti zaina ptfekonavat prodeje stolnich pocitacu
i notebookt. [1] [3] [5]

Tablety se rovnéz stale vice vyuzivaji ve vyuce. Respondenti prizkumu nejvice vyuzivali tablety s opera¢nim systémem
Android (76 %). Druhym pouzivanym operac¢nim systémem byl iOS (24 %).

v ey o Y. 4
Vyuziti tabletu pri vyuce
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Tablet vlastnim
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N pouzivam jen
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nepouzivam 9%
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Obr. 4 Vyuziti tabletd ve vyuce, prizkum 2013
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Studenti vyuzivaji mobilni zafizeni nejen ke komunikaci, ale rovnéz sledovani studijnich materidld a zpracovani

korespondenc¢nich tikolt. Souc¢asné mobilni pfistroje svym hardwarovym i softwarovym vybavenim umoziuji nejen pouhé
pasivni vstiebavani obsahu, ale rovnéz aktivni praci s informacemi, jako naptiklad zpracovani korespondencnich ukolt, prace
s elektronickou postou, online komunikace, psani poznamek, kresleni schémat a jiné.

2

Vyuziti mobilnich technologii

Obr. 5 Zpisob vyuziti mobilnich technologii ve vyuce, prizkum 2013
VYUZITi MOBILNICH ZARIZENi VE VYUCE PROGRAMOVANI{

Moderni mobilni zafizeni méni pfistup k vyuziti pocitacli. Nejvice je to patrné na tabletech a chytrych telefonech, které

nabizi dostate¢ny hardwarovy vykon, ale zaroven odlisny typ ovladani. Klavesnice nema tak dulezitou roli, jako u stolnich
pocitact nebo notebookd. Mnohem vétsi diraz je kladen na intuitivnéjsi ovladani pomoci dotykového displeje a posledni
dobou rovnéz pomoci hlasu.

2.1

Mobilnich aplikace pro vyuku programovani

Tablety a chytré telefony poskytuji nové moznosti ve vyuce programovani. V soucasné dob¢ je lze vyuzit naptiklad

nasledujicimi zplsoby:

Elektronické uc¢ebnice programovani, naptiklad ve formatu epub nebo pdf. Studenti mohou vyuzivat nejnoveéjsi a kvalitni
ucebnice z celého svéta nebo aktualni ucebni materialy ucitele. Na tabletech nebo elektronickych ¢teckach je ¢teni knih
mnohem piijemnéjsi nez na obrazovce stolniho pocitace.

Multimedialni elektronické ucebnice, ve kterych je text doplnén nejen obrazky, ale rovnéz animacemi, audio a video
sekvencemi. Jako piiklad 1ze uvést ucebnice vytvorené pomoci nastroje iBooks Author, které mohou ¢tenafi nazornéji
priblizit vyukova témata, nez je tomu u pouhého psaného textu.

Mobilni aplikace ur¢ené pro vyuku programovani, napfiklad Treehouse, Programming, Daisy the Dinosaur, Hopscotch.

Mobilni aplikace, které mohou slouzit jako vyvojové nastroje pti vyuce programovani. Napiiklad nastroje pro kresleni
UML diagrami a navrh algoritmt.. Naptiklad Draw UML, Models, DP Reference a mnoho dalsich.

Pro vsechny soucasné bézné¢ vyuzivané programovaci jazyky lze nainstalovat mobilni vyukové aplikace, referencni
materialy a vyukové tutoridly.

Tutorialy a prednasky ve video formatu. Prikladem mohou byt video a audio piednasky ptednich svétovych univerzit
volné dostupné prostiednictvim sluzby iTunesU.

Pro mladsi zaky lze na tabletech vyuzit aplikace pro vyuku zakladl algoritmizace a programovani. Jako jsou naptiklad
iProgram, Move The Turtle, KineScript, Dynamic ART, Coddy Luck!, iLogo, LogoPlus, ChipBots a mnoho dalsich.

Vyuku algoritmizace a programovani lze rovnéz realizovat pomoci spojeni tableti s dalsimi mobilnimi zatizenimi, které
na prvni pohled pracuji jako programovatelné hracky. Pfikladem mtize byt koule Sphero, kterou lze ovladat iPhonem
nebo iPadem a pro kterou lze pfipravit jednoduché ovladaci programy napiiklad v mobilni aplikaci Sphero Macrolab.
Hlavné mladsi déti se mohou ucit doopravdy hrou.

Vsechny zékladni mobilni platformy nabizi velké mnozstvi materialti pro vyuku. Naptiklad v App Store pro iOS se
nachazi vice nez 500 aplikaci, které lze vyuzit ve vyuce programovani.
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98 %

INTERAKTIVNY OBRAZOK 5.2 Implementacia rozhrania VIDEO 5.1 id objekt

STPFirstvieuController

Iviewpidioad

Vytvorenie objektu Typ id odkazuje na lubovolnl triedu. To znamena, ze dany
objekt m6zeme bez varovania presmerovat na iné miesto

v pamati a nikomu to nebude prekazat. Problém méze nastat,
ak ocakavame objekt v inej triede, ako sa zrazu ocitol (napr.
priradujeme retazcu &islo nedovolenym spésobom). Preto

id objekt = [NSString new]; // video 5.1 bude lepsie zapisat to v pripade retazca takto:

Objekt danej triedy sa vytvori tak, Zze sa zavola definovana
metdda alokujuca miesto v pamati nad tou triedou. Napr. objekt
retazca v Objective-C bude alokovany takto:

NSString *objektRetazca = [NSString new]; / video 5.2

Obr. 6 Ukazka multimedialni u¢ebnice programovani, ktera byla vytvofena pomoci iBooks Author

Pii vyvoji vyukovych aplikaci pro chytré telefony a tablety je vSak potieba pouzivat jiné ptistupy, a to hlavné v oblasti
ovladani aplikaci. Bohuzel nékteré mobilni aplikace nejsou vhodné navrzeny a mnohdy se jedna jen o preneseni aplikaci
ze stolnich pocitaci bez zasadngjsi upravy. Jako piiklad muze slouzit nasledujici aplikace pro vyuku programovani
v prostiedi Logo. Prvni ukazkova aplikace iLogo pro iPad pouziva klasicky zapis ptikazti pomoci klavesnice. Takovy pristup
vSak nevyuziva vlastnosti a vyhod tabletdt a mnohem vhodné&j§i je pro tento typ programi vyuzit stolni pocita¢ nebo
notebook, ktery ma hardwarovou klavesnici a vétsi displej. Jako vhodnéjsi pro tablety se jevi druhy piiklad, kde ptikazy se
nezapisuji pomoci sledu textt, ale vybiraji a umist'uji do sekvence programu dotykovymi gesty. Piikladem miZze byt aplikace
Move The Turtle umoziujici za¢ate¢nikim Iépe zvladnout vyuku, nebot’ se nemusi ucit slozitou syntaxi jazyka. Nevyhodou
aplikace jsou omezené moznosti vyvojového prostiedi, které je urCeno spise pro zacate¢niky a nehodi se pro kompletni vyuku
jazyka Logo.

© Tap to add the command

x=01y=-155 | cap=0°

REPEAT (4 [ FD 155 RT 90 ]|

Obr. 7 Ptiklad vhodné&jsiho (Move the Turtle) a méné vhodného (iLogo) prostiedi aplikace Logo pro iPad
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2.2 Vyuka programovani prostfednictvim vyvoje mobilnich aplikaci

Mobilni zafizeni mohou rovnéz slouzit jako prostiedek pfi vyuce programovani. Vzhledem k velkému zajmu mladeze
o moderni mobilni technologie, mlize vyuka programovani prostfednictvim vyvoje mobilnich aplikaci zdky vyznamné
motivovat. Tato skutecnost je vidét na rostoucim zajmu studentli katedry informatiky o pfedmét Vyvoj mobilnich aplikaci
a témata bakalafskych praci zaméfenych na mobilni technologie. Katedra informatiky a pocitaci Ostravské univerzity proto
podporuje vyvoj studentskych aplikaci pro chytré telefony a tablety v ramci bakalarskych praci i pomoci vznikajici laboratoie
pro mobilni technologie. Vyuku programovani pomoci vyvoje mobilnich aplikaci 1ze rovnéz uplatnit na stfednich $kolach.
Studenti maji o tento typ vyuky zajem a jsou schopni vytvaret mobilni aplikace. Tuto skute¢nost jsme si ovéfili pii kurzu,
ktery byl zaméfeny na vyvoj mobilnich aplikaci pro iOS a ktery pofddala katedra informatiky pro zéky stfednich Skol.
Utastnici kurzu byli z riiznych stfednich $kol a mé&li réizné znalosti v oblasti programovani. Pouze 4 7ici méli zakladni
znalosti v oblasti objektoveé orientovaného programovani, 4 zaci neméli zadné znalosti z programovani a 11 Gcastnikti se
ucilo pouze strukturovanému programovani. Nikdo z u¢astnikd nemél zkuSenosti z vyvojem pro iOS ani s praci na pocitacich
s operacnim systémem Mac OS X. Cilem kurzu bylo ukazat zakiim postupy, které budou zalozené na vhodné architektute,
navrhovych vzorech a vyuziti frameworkl. Tedy na postupech, které jsou v soucasné dobé uplatihovany pti vyvoji aplikaci
v profesionalni praxi. Kurz byl sestaven z péti setkani, které trvaly tfi hodiny. Na studentech byl vidét zajem o mobilni
technologie. Na ptikladech vyvoje mobilnich aplikaci se Zaci ptirozenou cestou dozvidali moderni postupy pouzivané
v programovani.

Mezi studenty katedry informatiky a pocitacii je nejvetsi zajem o vyvoj mobilnich aplikaci pro platformu Android, méné
pak o operacni systém iOS a nejméné o systém MS Windos Phone. To odpovida instalaci operacnich systému na tabletech,
kde operaéni systém Android v soucasné dob& pokryva ptiblizné 61 % piistroji, iOS pak 35 % a MS Windows 3,5 %. [1]
Z hlediska vyuky ma OS Android vyhodu ve vyuziti programovaciho jazyka Java, ktery studenti znaji z ostatnich vyukovych
kurzii. Vyvoj pro iOS vyzaduje pocitaée firmy Apple a nutnost zvladnout programovaci jazyk Objective-C, ktery lze
provozovat pouze na platformé Mac OS X, coz brani jeho vét§imu rozsiteni.

Jak bylo zjisténo pii praktické vyuce a béhem kurzit pro studenty stfednich § kol, pfinasi vyuka programovani
prostiednictvim vyvoje mobilnich aplikaci nasledujici vyhody:

* Vyvoj mobilnich aplikaci je pro Zaky motivujici, nebot’ o pfedméty a vyukové kurzy zaméfené na vyvoj mobilnich
aplikaci je mezi studenty zajem.

e Zaci programuji praktické aplikace. Vyuéujici se diky tomu mohou vyhnout &asto velmi roz§ifenému vytvareni ad-hoc
piikladd, které nemaji zadné praktické vyuziti a slouzi pouze k procviceni probiraného tématu. Tyto piiklady zaky spiSe
demotivuji a mnozi uditele se k nim uchyluji, nebot’ se jim jevi jednodussi vytvareni zadani.

7Aci se na praktickych piikladech seznami s modernimi postupy v programovani. P¥i vjuce je potfeba vyuzivat objektové
orientovany pfistup. Studenti diky vyuzivani vhodnych postupt ziskavaji spravné navyky, které mohou uplatnit i pfi
vyvoji desktopovych aplikaci.

e Struktura soucasnych mobilnich operacnich systémt vyzaduje od vyvojart vyuZzivat vhodné frameworky, navrhové
a architektonické vzory, které se naopak v klasické vyuce programovani ¢asto pouzivaji jen okrajové.

* Studenti se u¢i komplexnimu pohledu na vyvoj aplikaci a nezaméfuji se jen na odtrzené jednotlivé konstrukce jazyka.

Vyuka programovani prostfednictvim vyvoje mobilnich aplikaci ma rovnéz nevyhody, ke kterym naptiklad patii:
e 7Aci se musi seznamit s vyvojovymi néstroji, které jsou ¢asto pro za¢atetniky slozit&j$i a méng piehledné. Je potieba
urcitou ¢ast vyuky vénovat seznameni s vyvojovym prostiedim.

e Je nutné vyuzivat zcela konkrétni vyvojové platformy a programovaci jazyky. Vybér programovacich jazyku je obvykle
omezen podle konkrétni mobilni platformy.

*  Vétsimu rozsifeni vyuky brani zatim nedostatecné vybaveni mobilnimi pfistroji na mnohych Skolach.

ZAVER

Mobilni zatfizeni hraji stale dtlezitéjsi roli, a to rovné€z ve vyuce. V oblasti vyuky informatiky a programovani mohou
mobilni zafizeni slouzit nejen jako predmét vyuky, ale rovnéz jako jeji prostiedek. K vyuce lze pouzit mobilni vyukové
aplikace, manudly, referencni ptirucky, elektronické ucebnice, tutorialy nebo video prednasky. Dalsi moznosti je vyucovat
programovani prostfednictvim vyvoje mobilnich aplikaci. Tento pfistup ma vyhodu ve vétsi motivaci studentli, naléhavosti
vyuzivat pfi vyvoji modernich programovacich postupti, frameworkl a vzorl. Studenti tvoii praktické aplikace, které jsou
pro né pfitazlivéjsi nez priklady zamétené pouze na zvladdnuti zakladnich programovacich postuptll, navic studenti mohou
ziskat spravné navyky, dovednosti a znalosti dulezité pro vyvoj programd.
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ELEKTRONICKA PREZENTACIA - ODPORUCANIA K TVORBE DOBREJ
PREZENTACIE

AGNESA GASPERANOVA

ABSTRAKT

Elektronicka prezentdcie je jedna z najatraktivnejsich foriem odovzdavania informacii. \ytvorit' prezentdciu moéze byt
pomerne jednoduché, ale nie je prezentdcia ako prezentdicia. Kvalitnd prezentdcia podpori predndsatela vo vystipeni,
prezentdcia s formalnymi chybami pokazi co ako dobré vystupenie recnika. VI tomto clanku sa pokusime zhrnut zakladné
vlastnosti dobrej prezentdcie, a poukdzat na najcastejsie chyby, ktoré znizuju kvalitu prezentacie.

Kracové slova: elektronicka prezentacia, MS PowerPoint, snimky prezentdcie, rozlozenie snimky, motiv
prezentdcie, animdcia objektov

UVOD

Elektronickd prezentacie je jedna z najatraktivnejSich foriem odovzdavania informacii. Obsah prezentacie, Struktira
a obsah snimok zavisi od ucelu a sposobu prednesenia prezentacie. Popularitu prezentacnych prostriedkov, napriklad MS
PowerPoint (v ¢lanku berieme ako priklad prave tento program) zvySuje aj fakt, ze naucit’ sa vytvorit’ prezentaciu je pomerne
jednoduché, ddlezité je ale, aby vysledok stél za to, nie je prezentacia ako prezentacia. Dolezité je, aby vytvorena prezentacia
bola kvalitna, a skuto¢ne posluzila svojmu ucelu. V ¢lanku sa pokusime zhrniit' najddlezitejsie tipy a postupy, ktoré nam
pomdzu vytvorit kvalitni prezentaciu. Prezentaciu budeme vnimat z rdéznych hladisk, uvedieme vlastnosti, na ktoré
nesmieme zabudnut, pri jej vytvarani. Nezabudneme ani na chyby, ktoré mézu zhatit’ nase usilie.

1 POSTUP TVORBY PREZENTACIE

Elektronicka prezentacia je subor snimok, vytvorena pomocou $pecialneho programu na tvorbu prezentacie. Prezentaciu
modzeme vytvorit’ pre rozne ucely, najcastejsie sa ale pouziva v dvoch pripadoch:
1. Podpora prednesu (prednaska, seminar, konferencia...), prednasatel’ dopliiuje prezentaciu sprievodnym vykladom,
typické vlastnosti prezentacie su:
e  obsahuje struény opis obsahu vystipenia, kli€ové pojmy a zakladné definicie,
e  zobrazenie snimok spravidla riadi prednasatel’.
2. Samostatnd prezentacia je strucny, ale vycerpavajuci opis témy, bez doplnkového prednesu, moznosti vyuzitia su
bohaté, prezentacia napriklad:
e  sluzi ako Studijny material pre samostatné studium,
e jeto reklamny Sot, pristupny napriklad na domovskej stranke organizacie,
e  obsahuje vyklad k uréitej téme (insStruktaz klientom banky, opis navstevnikom muzea alebo galérie a iné),
e  pri prezerani prezentacie sa snimky zobrazia podl'a ucelu prezentacie:

e s casovanim — po uplynuti daného Casu sa automaticky zobrazi d’alSia snimka, pozivatel’ vS§ak ma moznost’ volat’
nasledujiucu snimku rychlejsie, alebo sa vratit’ na predchadzajucu, po ukonéeni sa prezentacia ¢asto opakuje od
zaciatku,

e podla pokynov pouzivatel'a — vhodné pre vyucbové prezentacie.

Klracovym momentom tvorby kvalitnej prezentacie je dodrzanie postupu tvorby a vyuzivanie vhodnych ndstrojov na
vytvorenie snimky. Struktura &lanku respektuje odporaéany postup tvorby reprezentacie, siistredime sa na vlastnosti a pouzité
prostriedky, bez podrobného opisania technickych detailov. Postup tvorby prezentacie samozrejme zavisi v konecnom
doésledku od tvorcu. Proces tvorby nie je jednoduchy postup od navrhu po prednes, Casto je potrebné vratit' sa na niektory
z predchadzajtcich krokov, opakovat’ postupy, kym prezentacia nebude hotova k nasej spokojnosti.

Tvorba prezentacie musi zahrnut’ nasledujuce kroky :
e navrh obsahu, premyslenie ucelu a spdsobu pouzitia prezentacie
e  zobrazenie a uprava predlohy prezentacie, vyber motivu,
e  vytvaranie prezentacie,

e vkladanie snimok, pouzivanie rozlozenia snimky,

e vytvorenie a uprava obsahu snimky,

e  Uprava prezentacie, presuvanie, kopirovanie a odstranenie snimok, kontrola pravopisu
e  prechody snimok a animacie,
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e  priprava prezentacie na publikovanie, tla¢ podkladov,
e  spustenie prezentacie.

2  UCEL PREZENTACIE

Prezentaciu vytvarame ako doplnok k prednaske, alebo ako samostatntl prezentaciu, ktoru Citatel’ prezera sam, vlastnym
tempom, pripadne aj s moznostou opakovania, zmeny poradia snimok. Pri vytvarani prezentacie musime mat’ tento fakt stale
na zreteli. Obsah a spdsob predvadzania prezentacie sa lisia podl'a ucelu prezentacie.

Doplnok Kk prednaske sluzi na zdoraznenie kl'i¢ovych pojmov témy a na doplnenie hovoreného textu prednasajiiceho.
Prezentacia tu dopliia prednes, obsahuje ilustracie (obrazky, tabulky, grafy), ktoré ulah¢ia vysvetlovanie, na druhej strane,
prednasajici méze doplnit’ prezentaciu vysvetlivkami, upozornit’ posluchacov na najdélezitejSie pojmy. Obsah snimok ale
nesmie odputat’ pozornost’ od prednesu, vykladu prednasatela.

Prezentacie, ktortu poslucha¢ — divak prezera bez sprievodu prednasajuceho, musi byt Uplna, ak nie st vSetky pojmy
vysvetlené a opisané, poslucha¢ sa nemoze spytat’ tvorcu prezentécie, ten totiz nie je pritomny. Prezentacia musi byt pttava,
aby posluchaca dokazala presvedcit’ k prezretiu od zaciatku do konca.

3  STRUKTURA PREZENTACIE

Prezentacia sa sklada zo snimok, prva, uvodna snimka je titulnd strana prezentacie, obsahuje zakladné informacie
0 prezentacii (minimalne nazov, pripadne Gcel prezentacie) a autorovi (meno, pracovisko). Telo prezentacie tvoria snimky, ak
je prezentacia dlha, pripadne ak sa deli na logicky ucelené Casti, prezentadciu moézeme rozdelit’ na sekcie, na zaciatok sekcie
vlozime uvodnu snimku sekcie. Vo vicsine pripadov je vhodné, ak prezentdcia (sekcia prezentacie) tvori vzhladovo
homogénny celok. Rovnaké typy objektov naformatujeme rovnako, pismo rovnakej urovne (nadpis, podnadpis, jednotlivé
urovne zoznamu) by mali mat' podla moznosti rovnaky typ, farbu, rez a velkost' pisma, snimky rovnaké alebo aspon
podobné pozadie. Z kazdého pravidla existuje vynimka, ak to vyzaduje situdcia, pravidlo mézeme porusit, ale netreba
prehanat’, prilisna, samoucelna pestrost’ odpuita pozornost’ od obsahu.

Prezentaciu ukon¢i zaverecnd snimka, jej obsah zavisi od ucelu prezentacie, napriklad na konferencii je vhodné uviest’ na
zaver pod’akovanie za pozornost posluchacov, meno prednasatela, pripadne kontakt. Ak prezentaciu pouzivame vo
vyudovacom procese, obsah poslednej snimky zavisi od konkrétnej situacie (obsah nasledujiicej hodiny/prednéasky, alohy pre
posluchacov, zoznam odporucane;j literatiry...), pod’akovanie by tu mohlo pdsobit’ ako provokacia.

Poradie snimok v navrhu nemusi znamenat, Ze snimky sa musia prezerat’ v tomto poradi, existuju prostriedky, ktoré
umoznia premietat’ snimky v inom poradi, ako st v navrhu, napriklad hypertextové odkazy na nasledujicu snimku.

4 NAVRH SNIMKY

Kazda prezentacia obsahuje suhrn navrhov, tzv. rozlozenia snimky. RozloZenie snimky je navrh Struktury snimky,
obsahuje zastupné symboly na vloZenie objektov rézneho typu. ViéSinou vystaéime s preddefinovanymi rozloZeniami, ale
moézeme navrhnit’ aj vlastné rozlozenie. Najefektivnejsi postup je pouzit’ preddefinované rozlozenia, ktoré vyuzijeme bezo
zmeny, mézeme prispdsobit’ vlastnym potrebam, pripadne doplnit’ a vlastné rozlozenie snimky.

Pri tvorbe prezentacie odporic¢ame vyuzit’ nasledujucu struktiru a rozlozenia snimky:

3 prva snimka prezentacie obsahuje nazov prezentacie a informacie o autorovi — rozloZenie uvodna snimka,

e  druhd snimka zobrazi obsah prezenticie formou zoznamu — rozloZenie nadpis a obsah, méZeme ho riesit’ ako
hypertextové odkazy na prva snimku bodu obsahu, na poslednej snimke body je vhodné vlozit’ odkaz navratu do obsahu,

e  samotna prezentacia ma rozsah minimalne jedna snimka na kazdy bod obsahu — rozlozenie snimok zvolime podl'a
potreby, okrem odévodnenych pripadov by snimka mala obsahovat’ nadpis,

e  posledna snimka ma obsah podl'a vyuZitia prezentacie — najcastejsie rozloZenie je ivodna snimka.

Tabulkovy kalkulator

, : ; *Tvorba a Uprava tabuliek
) , TABULKOVY KALKULATOR frt =

» Tvorba a Gprava tabuliek i

daje = Tvorba a Uprava tabuliek k;/yrazly .

Virazy _ “formatovanie

- formatovanie TGrafy

» Grafy * Analytické nastroje
» Analytické nastroje *Databaza
» Databaza *Filtre

* Medzisuéty
* Kontingencna tabulka a graf

Filtre
Databazové funkcie
= Kontingenc¢na tabulka a graf

* Databaza
- Filtre

: :;rndtlznz:ztzw abulk: f %Tabu l’kovy kalku létor

Obrazok 1 vplyv motivu na vzhlad snimky, motivy v poradi: tok, ¢ierna kravata, aerodynamika
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Vzhlad snimky, vac§inou aj celej prezentacie uréi motiv prezentacie. Zalezi od autora, ¢i vzhl'ad prezentacie ur¢i na
zaciatku, v priebehu tvorby alebo az na koniec. Prva alternativa je asi najefektivnejSia, v opaénom pripade sa moze stat’, ze
prezentaciu musime upravit, zmena vzhladu totiZ ¢asto zmeni aj format (pozri obrazok 1) a umiestnenie textov a objektov
(grafika, tabulky, grafy, diagramy).

Hiavika sekcie

—————

Len nadpis

Frazdna Obsah s popisom Obrazok s
popisom

Obrizok 2 rozloZenia snimok motivu tok

Motiv je suhrn vlastnosti objektov prezentacie, uruje format pisma a umiestnenie réznych typov textu (nadpis,
podnadpis, popisy, zoznamy...), vzhl'ad vyplne snimky (grafika podkladu), farbu textu a pozadia, presnejsie ich farebnu
kombinaciu. PowerPoint ponuka mnozstvo zabudovanych motivov, ktoré mézeme pouzit' bezo zmeny, alebo prispdsobit’
vlastnym potrebam, pripadne navrhneme vlastny motiv. Obrazok 2 obsahuje vzhl'ad rozlozeni snimok motivu tok, motiv je
s malou upravou, na vyplii ivodnej snimky sme vlozili obrazok.

5 SNIMKA

Snimka obsahuje rozne objekty: texty, ilustracie, tabulky, ozdobné texty, odkazy. Spravne zvolené rozlozenie snimky
ulahCuje vytvorenie obsahu. Motiv prezentacie definuje pre kazdé rozlozenie snimok umiestnenie a formatovacie vlastnosti
objektov na snimke. Rozlozenie pre vkladanie ilustracii, tabuliek a grafov obsahuji zéstupné symboly na vlozenie tychto
objektov, zabezpecia ich Standardné formatovanie, najmé textov, postup vloZenie ilustracii je pomocou nich tiez jednoduchsi.
Objekty mézeme vlozit' aj priamo, pouzitim nastrojov karty vlozit, ale zastupné symboly postup zjednodusia. Najviac
pomaha rozloZenie pri vkladani zoznamu s odrazkami (alebo ¢islovaného zoznamu), pri vkladani textu do textového ramceka
obsah snimky PowerPoint predpoklada, Ze text je upraveny do zoznamu odsekov, ktoré opisuju dolezité pojmy prezentacie,
¢o vicsinou aj plati pre vlozené texty. Definicia obsahuje formdt a zarovnanie odrazky, opakovanu zardzku textu,
teda spravne zarovnanie pokrafovacich riadkov odseku. Zmenu trovne zoznamu zabezpeéi program automaticky, staci
V nastrojoch formatovania odseku zmenit' troveit zoznamu. Ak je pocet prvkov zoznamu vacsi, ako priestor, ktory pontika
textovy ram, PowerPoint automaticky prispdsobi velkost’ pisma textu, aby sa zoznam zmestil do ramé¢eka na snimke. Text
obsahu obcas nebude zoznam, vtedy musime upravit’ format odseku, vypneme odrazky a vsetky riadky odseku zarovname
vlavo na rovnaku poziciu (bez opakovanej zarazky).

Az na malé vynimky, na kazdej snimke je text. Nadpis snimky stru¢ne definuje tému snimky, ak je téma rozpracovana na
niekol’ko snimok, vhodny nadpis tieto snimky spaja. V zavislosti od motivu, nadpis je na vrchu, alebo v dolnej ¢asti snimky.
Stcast'ou motivu je aj grafika pozadia, obrazok alebo nakres, ktory na jednej strane oZivi prezentaciu, na druhej strane moze
posobit’ problémy pri vytvarani obsahu, hlavne pri vkladani textu. Viacfarebné pozadie odseku spdsobi, ze nendjdeme, alebo
iba s tazkost'ami najdeme taka farbu pisma, aby text tvoril dostatoény kontrast s pozadim, teda bol dobre &itateny. Problém
mozeme vyriesit' tak, ze upravime kontrast a jas, obrazok “vybledne®, alebo nechdme obrazok nezmeneny, ale text podlozime
vypliiou kontrastnej farby, Citatenost’ textu sa zlepsi v oboch pripadoch.

6 TEXT YV PREZENTACII

Vkladanie textu do prezentacie by malo sledovat’ dve zékladné hl'adiska, mnozstvo vlozeného textu a jeho CitateInost.
Odseky v prezentacii zarovnavame vlavo, nadpisy a podnadpisy moZeme zarovnat’ na stred, aj popisy obrazkov a inych
ilustracii, nepouzivam zarovnanie podl'a okraja, hlavne v zoznamoch mdze totiz medzera réznej §irky narobit’ problémy.

Prezentacia obsahuje viac alebo menej textu, priCom na mnozstvo textu ma vplyv:

e  preberand téma — vysvetl'ovanie odbornej témy s mnozstvom definicii potrebuje viac textov, ako napriklad predstavenie
fotografii pamétihodnosti mesta,

e Ucel prezentacie — ¢i je to priloha k prednesu alebo samostatné prezentacia, v druhom pripade je va¢Sinou potrebné viac
textu pri preberani rovnakej témy,

e cielova skupina — prezentacia pre deti zo $kdlky alebo prvej triedy zakladnej skoly obsahuje minimum textu, rovnako
jazykovo nezavisly album fotografii, naopak, prezentacia vystiipenia na konferencii pripadne na prednaske na strednej
alebo vysokej skole obsahuje viac textovych informacii.

Text prezentacie by mal byt struény a prehl'adny. V prezentacii pri vystiipeni reénika staci heslovity zoznam zakladnych
pojmov, na zobrazenie tohto opisu je vhodné pouZit’ zoznam s odrazkami, pripadne ¢islovany zoznam. Zoznamy nemusia byt
uplné, predpoklada sa, ze recnik doplni chybajiice informacie, vyjasni pripadné nejasnosti. Niekedy je to dokonca ucel,
nepriamo vyzyva posluchacov zapojit’ sa do diskusie, v tomto pripade ale musi s tym prednasatel’ pocitat’.
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Ak je na prednes vymedzeny presny Cas, ktory prednasatel’ vyplni prednesom, pripomienky a otazky je lepSie nechat’ na
koniec, otazky pocas prezentdcie mozu narusit’ priebeh vystipenia. Pocas vyucovacej hodiny s obsahom opakovanie latky,
kde cielom hodiny je doplnit nedostatky v osvojeni u¢iva alebo prehibenie znalosti v uréitej téme je zapojenie posluchadov
do priebehu prednesu vitané.

Samostatna prezentacia musi obsahovat’ vSetky informacie, potrebné k pochopeniu preberanej témy, napriklad kurz,
ureny pre samostatné $tidium moze byt’ rieSeny formou prezentacie. Ak prezentacia nema dostatoéné prostriedky a priestor
na podrobné vysvetlenie pojmov, do prezentacie vlozime odkazy na dokumenty, www stranky alebo iné stubory, pripadne
literatiru. Pri tvorbe prezentacie ratame s uritymi vstupnymi vedomost'ami Citatel’a.

Dlhy suvisly text na snimke je nevhodny, nezabudnime, Ze prezentacia nie je textovy dokument. Vela textu na snimke
pocas vystupenia zvadza posluchaca k Citaniu textu, prestane sledovat’ prednéasatel’a, na druhej strane v takomto pripade sa
Casto stane, ze vystupujuci Cita text prezentacie, ¢o je jedna z najviacsich chyb pri prednese. Ak je samostatna prezentacia
samy text, zvolili sme nespravny spdsob prednesenie témy. Dlhy text na snimke nenecha priestor pre ilustracie, ak pouzivame
dostato¢ne velké pismo — prezentacia sa stane nudnou. M6zeme text stlacit’ tak, aby zostal priestor aj na ilustracie, musime
vsak text zmenSit', ¢im sa stane t'azko Citatelny. Pouzivatel’a to rychle prestane zaujimat’ v oboch pripadoch.

Citatelnost’ textu ovplyvnia rozne faktory:

e farebna kombinacia vyplne a pisma
e velkost, typ a rez pisma
e  Kkvalita premietacej techniky a svetelné podmienky v miestnosti

1.1. Farba pisma

Farbu pisma musime zvolit' uvdZzene. Sucast'ou definicie motivu je aj farba pisma, vacSina motivov vytvara vhodnu,
dostato¢ne kontrastni kombinaciu farieb, ale ndjde sa aj vynimka. Ak usudime Zze ndm navrh nevyhovuje, moézeme ho
samozrejme prispdsobit, zmenime format pisma v rozloZeni snimky alebo formétujeme format pisma priamo v obsahu
snimky. Prva alternativa je vyhodnejsia, lebo ak zmenime format pisma v rozloZeni snimky, zmeni sa format vsetkych
snimok, kde pouzijeme toto rozloZenie. Vyber farieb by sme mali podriadit’ potrebam pouzivatel'a. Su farby (ostré, svietiace),
ktoré st vhodné na zvyraznenie ddlezitych pojmov, ale ak ich pouzivame Casto a na celé odseky, posobia rychlejsiu unavu
pouzivatel'a, ktory sleduje prezentaciu. Pismo rovnakej farby a velkosti pri kontrastnej farbe vyplne je lepsie ¢itatel'né, ako
ked’ je podklad viacfarebny alebo farebne blizky farbe pisma. Napriklad nevhodné kombinécie st Cierna a Cervena, pripadne
blizke odtiene tej istej farby (pozri obrazok 3), prostredny vzor je tazko Citatelny.

4 Tvorba a tprava tabuliek » Tvorba a tiprava tabuliek

° udaje ° udaje
° vyrazy ° vyrazy
° formatovanie ° formatovanie
4 Grafy 4 Grafy
» Analytické nastroje »  Analytické néstroje
» Databaza 4 Databaza
o Filtre o Filtre
° Databazové funkcie ® Databazové funkcie
° Kontingenc¢na tabul’ka a ° Kontingenéna tabul'ka

kontingenény graf a kontingen¢ny graf

Obrazok 3 vplyv farebnej kombinacie vyplne a pisma na Citatel'nost’ textu

1.2. Velkost, typ a rez pisma

Velkost pisma zvolime tak, aby text bol Citatel'ny aj z najvécsej vzdialenosti v miestnosti, kde prezentaciu premietame.
Nadpisy upravime, tak, aby velkost’ pisma bola podstatne vécsia ako pismo obsahu, vel'kost’ podnadpisu zvolime minimalne
0 4-6 bodov viacsiu ako je text obsahu (pre obsah je vhodna velkost’ asi od 16 do 24 bodov). Presna velkost’ (body) mdZeme
odporucat’ iba priblizne, vhodna velkost’ zavisi od ostatnych vlastnosti pisma (typ, rez), ale aj od velkosti premietaného
obrazu a vzdialenosti platna od najvzdialenej$ieho bodu miestnosti.

Pouzivajme typ pisma, ktory je vhodny na zobrazenie jazyka prezentacie.. Typy pisma, ktoré nemaji v znakovej sade
vSetky pismena slovenskej abecedy (napriklad Algerian), nepouzivame na upravu slovenského textu, pismo posobi
neprijemne a neprofesionalne, niektoré znaky s diakritikou kazia vysledny dojem. Text je sice Citatelny, lebo chybajuce
znaky si PowerPoint vypozicia z inej znakovej sady, ale na prvy pohlad vidime, Ze takéto pismeno ma odlisnu kresbu,
napriklad slova TUSNE a POUZIVAME maju typ Algerian, ale pismena ¢ a Z st typu Times New Roman. NepouZzivame tzke
(Arial Narrow) a ozdobné (Times New Roman) typy, pri rovnakej velkosti je pismo horsie Citatelné ako napriklad Arial
alebo Calibri.

Tucné pismo a kurzivu pouzivame na zvyraznenie textu. Normalne pismo v suvislom texte je lepSie Citatelné, ako
rovnako velké tu¢né pismo. Tucné pismo pouzivame pre nadpisy pripadne podnadpisy a na zvyraznenie slov alebo slovnych
spojeni v obsahu snimky. V prezentacii nepouzivajme na zvyraznenie podCiarknutie, moéze to posobit’ nejednoznacnost’,
hypertextové prepojenia su totiz pod¢iarknuté.
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1.3. Premietacia technika a svetelné podmienky

Kvalitu premietacej techniky a svetelné podmienky v miestnosti va¢§inou nemdzeme ovplyvnit, jediné rieSenie je, ak
pripravime prezentéaciu tak, aby dobre fungovala aj na slabsej technike za zhor$enych svetelnych podmienok.

7 ILUSTRACIE

Obrazky, grafy, diagramy, tabulky a ozdobné texty su objekty, ktoré ozivia prezentaciu. Vhodne zvolené ilustracie
davaju jednoducho prijatel'né informacie, ktoré doplnia text prezentacie. Snimka s ilustraciami obsahuje text, minimalne je to
nadpis snimky, pripadne popis obrazkov, na snimke mdze byt nadpis aj popis, pripadne text (najCastejSie zoznam), ktory
patri k ilustraciam alebo naopak. Doélezité je, aby na snimke neboli duplicity, napriklad nadpis snimky a popis objektu by
nemal byt rovnaky text, v nadpise tabulky je slovo tabul’ka zbyto¢né, rovnako slovo graf v nadpise grafu.

Zvol'me si vhodné rozlozenie snimky, ilustracie sa l'ahsie vkladaju na snimku, ktora obsahuje zastupné symboly na
vloZenie daného typu objektu. Samozrejme, mdze nastat’ situacia, ked’ zastupné symboly nestacia, napriklad ak na snimku
vlozime viac obrazkov, tabulieck alebo grafov, ako je pocet zastupnych symbolov. Najlepsie je vyuzit' zastupné symboly
snimky, ostatné ilustracie potom vloZime pomocou nastrojov karty Vlozit. Uprava vlozenych objektov méa niekolko uskali,
na ktoré nesmieme zabudnut. Snimka na obrazku 4 ma rozlozenie dva obsahy, na snimke si 3 zastupné symboly (nadpis
a vedla seba umiestnené dva obsahy). Nadpis sme posunuli, aby nezakryval grafiku, obsah na l'avej strane sme vyuzili na
vloZenie textu, v obsahu na pravej strane sme vyuzili zastupny symbol na vloZenie obrazku.

= —

Uloha kurzu IKT
Uéime $tudentov vyuzivat
Operaény systém

Word

Excel

PowerPoint
Access
Qutlook

Internet

Obrazok 4 ilustracie v prezentacii

Obrazky nie vzdy maji vhodnu velkost, niekedy ich treba zvacsit’ alebo zmensit'. Pri zmene velkosti dbame na to, aby sa
obrazok nedeformoval, Sirku aj vySku zmenime v rovnakej miere. Ak pomer vysky a Sirky pévodného obrazku je nevhodny,
pomer upravime orezanim okraja obrazka. Zvicsenie obrazka nad ur¢iti mieru (zavisi od konkrétneho obrazka) posobi, ze
obrazok zrazu vyzera ako vysivka, gobelin, obrazok sa rozpadne na pixle. RieSenim je, ak obrazok zvi¢sime len na taka
velkost’, aby sa nezhorsilo zobrazenie, alebo ziskame vhodnejsi, va¢si obrazok.

Internet aucebnice su bohatym zdrojom obrazkov, ktoré mdzeme vyuzit' v prezentdcii. Nacrty, nékresy s textovymi
vysvetlivkami €asto vyzeraju v prezentacii nestrodo, nezapadaju do konceptu, pismo na obrazku je Casto prili§ malé, je
necitatel'né. Okrem zmeny obrazku mozeme problém vyriesit' tak, ze texty odreZeme, alebo prekryjeme textovym polom s
vlastnym textom popisov, kde velkost’ pisma I'ahko prispdsobime nasim potrebam.

Na snimku moézeme vlozit' viac obrazkov, podl'a moznosti ich umiestnime tak, aby sa neprekryvali, ak sa tomu neda
vyhnut, alebo sa rozhodneme toto pravidlo ignorovat’, upravime obrazky tak, aby neostalo zakryté ni¢ dolezité.

Obrazky SmartArt pouzivame na tvorby diagramov, grafickych zoznamov a inych utvarov na zobrazenie toku informacii.
Diagramy v grafickej forme zobrazia: zoznam, hierarchiu, proces, cyklus, hierarchiu ainé Struktary. DoéleZita je volba
spravneho typu obrazku SmartArt. Nakreslit'” diagram je pomerne jednoduché, ak vieme ¢o chceme zobrazit, a pozname
vlastnosti zobrazeného objektu. KIicovy moment je Gprava diagramu, farebné vyhotovenie stavebnych prvkov by mala
pomoct’ v pochopeni zobrazenych pojmov, text v grafickych prvkoch musi byt’ itatelny (velkost, farba), spravne delenie
slov a zalomenie textu popisu je dblezity faktor kvality.

Tabul’ky a grafy mézeme vytvorit’ v prostredi MS Excel a hotovy produkt vlozit' do prezentacie ako obrazok. Problém je
ten, ze obrazok mdzeme upravovat iba minimalne, vacsinou iba velkost. Ak chceme vytvorit' tabulku alebo graf, ktory
skuto¢ne vyhovuje nasim poziadavkam, najlepsi postup je vlozit’ tabulku alebo graf do prezentacie ako objekt PowerPoint.
Vlastnosti prispésobime ostatnym prvkom snimky, aj ked’ sa na prvy pohlad zda tento postup naroc¢nejsi, opak je pravdou,
vytvorime tabulku alebo graf a upravime ich tak, aby organicky zapadli do prezentacie a sprostredkovali pouzivatelovi
potrebné informacie. Co stratime pri tvorbe, uetrime na tprave.

Ozdobné texty pouzivame pomerne malo, textové efekty totiz moézu zhorsSit’ Citatenost textu. Blok textu je organickou
sucastou skoro kazdého rozlozenia snimky, zastupné symboly pre texty a objekty st vlozené do textového pol'a, vynimkou je
iba prazdna snimka, ktora neobsahuje Ziadne zastupné symboly, ale na tiito snimku m6Zeme vlozit’ Fubovol'né ilustracie.
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Specialny spdsob pouzitia ilustracii je vloZenie ilustracie na pozadie snimky, najéastej$ie sa na pozadie vklada obrazok,
pripadne grafika, obcas aj ozdobny text. Ilustraciu mézeme vlozit' na pozadie snimky, zmeni sa podklad snimky (zvySok
prezentacie sa nemeni). Efektivnejsi spdsob Gpravy je Gprava predlohy, ak zmenime pozadie predlohy snimky, zmeni sa
pozadie celej prezentacie, ak zmenime pozadie rozloZenia snimky, zmeni sa pozadie snimok s tymto rozlozenim.

8 PRECHODY SNiMKY, ANIMACIE A EFEKTY

Prechody a animécie pouZzivame na ozivenie prezentacie, podl'a moznosti vSak zachovame aj pri och pouZiti poziadavku
homogenity. Vhodné je zvolit' rovnaky prechod snimky pre celt prezentaciu, alebo na sekciu, pripadne logicky ucelenti
skupinu snimok. Totozne efekty animacie zvolime minimalne pre snimku a skupinu podobnych snimok, ak aj nie pre celt
sekciu alebo prezentaciu. Casovanie prechodu a animécie nepouZivame V prezentacii, ktora je doplnenym prednesu re¢nika,
vynimkou je animécia obsahu snimky, ale aj to je na uvazenie. Casovanie je vhodné pre samostatni prezentaciu, nastavenie
intervalu Casu je ale citliva zaleZitost aj v tomto pripade.

Animéacia objektov zvySuje kvalitu prezentacie, uputa divaka, ale treba ju pouzivat’ s mierou a je nutné dodrzat’ zakladné
pravidla:

e  Nadpis snimku by sa mal objavit’ ako prvy, moze mat efekt prichodu, ale nie animaciu, teda neobjavuje sa prazdna
snimka, kde sa nadpis doplni kliknutim alebo ¢asovanim.

e  Animované objekty prichadzaju v logickom poradi, poradie podriadime ucelu snimky, pri vyklade novej latky na hodine
moze byt’ postupny prichod odsekov vel'mi uzitoc¢ny.

e  Text animujeme po odsekoch, nie po riadkoch, viacriadkové odseky sa teda zobrazia jednym krokom animacie.

e  Prichadzajice objekty by nemali prechadzat’ cez objekty, ktoré st na snimke, ani pod objektmi snimky.

o  Efekt zvdcSenia objektu by nemal prekryt’ ostatné objekty snimky, efekt ota¢ania skoro vzdy porusi toto pravidlo.

e  Z pravidla zdkazu prekryvania existuje vynimka, obrazky, ktoré su rovnako vel’ké alebo vicsie ako obsah snimky
(obrazok alebo text) snimky, mézeme na snimke zobrazit’ postupne, ako keby sme kladli na seba na stole fotografie,
vidime vzdy iba fotku, ktoru sme polozili ako poslednu.

9 FORMALNE CHYBY V PREZENTACII

Formalne chyby v prezentacii kricia, obecenstvo zbada kazdu chybu. Chyby, ktoré tvorca nezbada a neodstrani, mozu
navodit’ situaciu, ked” posluchac¢i nebudu sledovat’ vyklad alebo obsah prezentacie, ale hl'adat’ d’alSiu chybu. Odstranit’ vSetky
preklepy a chyby je takmer nemozné, ale musime sa pokusit” aspofi zminimalizovat’ pocet chyb.

Text prezentacie by mal byt Stylisticky aj gramaticky spravny. Formulaciu textu skontrolujeme precitanim, dobrou
pomocou je, ak ukdZeme prezentaciu nestrannému posluchadovi. Citanim vlastnej prezenticie najdeme niektoré chyby, ale
niektoré chyby prehliadneme, lebo pri Citani vlastného textu vnimame to, co sme chceli napisat’ a nie to, ¢o sme skuto¢ne
napisali. Uzito¢nou pomoéckou je kontrola pravopisu. V prezentaciu musime dodrzovat zisady pouzivanie interpunkcie.
Interpunkéné znamienka piseme bezprostredne za slovom, bez vynechania medzery. Medzera sa vynechdva az za
interpunkénymi znamienkami. Uvodzovky a zatvorky piseme bez medzery za aj pred vyrazom, ktory sa kladie medzi tieto
interpunkéné znamienka. Pred uvodnou zatvorkou a ivodzovkou, rovnako ako za zavereénou tvodzovkou a zatvorkou ale
medzeru piSeme. Poml¢ku piSeme s medzerami, spojovnik bez medzier. Ak sa stretavaju dve interpunkéné znamienka,
napriklad vykri¢nik a otaznik (!?), bodka za skratkou a Giarka alebo dvojbodka (a pod., Horfidk, V.:), piSeme ich bez
medzery. Tri bodky na konci vymenovania piSeme bez medzery, ta je iba za tretou bodkou (ilustracie v prezentacii su:
obrazok, graf, tabulka...).

10 PREDVADZANIE PREZENTACIE

Prezentaciu pripravime na jednom pocita¢i, ale predvadzat’ ho budeme na inom pocitaci, pripadne prezentaciu
premietame prostrednictvom premietacej techniky. Nie vzdy mame $tastie, ked’ technika je vybornej kvality a svetelné
podmienky v premietacej sale si optimalne. Premietany obraz nemusi byt’ dostatoéne ostry, kontrastny. Farebné kombinacie
objektov prezentacie nemusia na danej premietacej technike pdsobit’ rovnako ako na pocitaci poc¢as navrhu. Niektoré farby
maju pri premietani iny odtien, o je ¢asto na ukor CitateInosti textu, alebo zhorsia kvalitu ilustracii. Idealne je, ak mozeme
pocas navrhu vyskusat’ rozpracovani prezentaciu na pocitaci, na ktorom budeme prezentaciu premietat, pouzitim tej istej
premietacej techniky a rovnakych svetelnych podmienok, aké budt pri predvadzani. Vaésinou takéto moznosti nemame, ale
pomoéze nam nasledujuce finta, pozrieme prezentaciu na obrazovke nasho pocitaca, ale z véacsej vzdialenosti (2-3 m), aj ked’
vysledok nemusi byt’ dokonaly, najhorsie chyby zistime a mézeme ich odstranit’.

ZAVER

Obsah aforma vytvorenia prezentacie musi reSpektovat’ uéel, cielova skupinu posluchaCov a spdsob prednesenia
prezentacie. V ¢lanku sme sa usilovali pozbierat’, pravidla a zasady, ktoré by sme mali mat’ na zreteli pri tvorbe prezentacie.
V ¢lanku sme sa neusilovali o Giplnost’, ale sme sa pokusili pozbierat’ asponl najddlezitejsie zasady tvorby dobrej prezentacie,
a vymenovat’ chyby, ktoré pokazia kvalitu prezentacie.
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Nie st to neprekrocitelné pravidla, ale odportcania, ktoré moze tvorca reSpektovat, pripadne prisposobit’ konkrétnej
situdcii, alebo ignorovat’. Niekedy postaci trosku viac pozornosti a ¢asu navySe, aby sme dosiahli Zelany efekt, a prezentacia
uspokoji tvorcu aj obecenstvo.

Ak z ¢lanku Vs zaujali aspoii niektoré myslienky, autorke stélo za to pozbierat’ a zapisat’ svoje skiisenosti.
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EDUKACNA ROBOTIKA NA 2. STUPNI ZS A ZRUCNOSTI PRE 21. STOROCIE

MONIKA GUJBEROVA, KAROLINA MAYEROVA, MICHAELA VESELOVSKA

ABSTRAKT

Uplatnenim robotiky vo vzdelavani sa uz viac ako desatrocie zaobera mmnoho ucitelov, vedcov, vyskumnikov,
vzdelavacich institicii a inych organizacii. Robotika vo vyucovacom procese poskytuje priestor na rozvoj réznych zrucnosti,
znalosti a vzdelavacich cielov. A to nie len z technicky, ale aj humanitne orientovanych premetov. Pocas Studia literatiry sme
nasli viacero odbornych zahranicnych publikacii, ktoré to potvrdzuju. Autori vV nich demonstruju potencidal edukacnej
robotiky ako vhodného ndstroja na rozvoj zrucnosti a znalosti délezitych pre Zivot v 21. storoci. V tomto clanku chceme
obozndmit Citatela s poslednymi Studiami z tejto oblasti a vysvetlit, preco integrdcia robotickych stavebnic do vyucovania je
dolezitou sucastou vzdeldvania. Okrem strucného opisu zruc¢nosti a znalosti pre 21. storocie spojenych s vyucbou edukacnej
robotiky, uvadzame aj popis aktivit, ktoré sme realizovali na ZS so Ziakmi piateho rocnika. Sucastou tohto clanku je aj
prepojenie identifikovanych zrucnosti a znalosti v nasich aktivitach s cielmi ucebného predmetu informatika na 2. stupni ZS.

Kracové slova: edukacna robotika, LEGO, zrucnosti pre 21. storocie.

UVOD

Problematika edukacnej robotiky sa vyskytuje v mnohych krajinach v Skolskom i mimoskolskom prostredi
od materskych $k6l az po vysokoskolské kurzy. Vyskumnici a pedagbgovia sa pomocou nej snazia Ziakov motivovat
K u¢eniu sa prirodovedne aj technicky zameranych predmetov, kde si Ziaci rozvijaju napr. zru¢nosti potrebné na rieSenie
problémov, programatorské zrucnosti, schopnosti komunikécie a kolaboracie a pod. Mnohé zo spominanych zru¢nosti
a schopnosti maju pre Ziakov neodmyslitelny vyznam. Ako vSak pripravit' Ziakov na Zivot v spolo¢nosti, v ktorej sa
technologie menia Coraz rychlejSim tempom? Ako pripravit’ Ziakov na budiice povolania, ktoré eSte ani neexistuju? Ako ich
pripravit na Zivot, v ktorom sa budi musiet’ neustale prispdsobovat’ meniacim sa podmienkam &i uZ v praci, alebo pri
realizacii vol'no¢asovych aktivit? V sucasnej dobe sa musime zamyslat’ nie len nad tym, aké znalosti a zru¢nosti si maju zZiaci
odniest’ do bezného Zivota, ale aj nad tym, ako pre ziakov pripravit’ také vzdelavacie prostredie, aby dokazali svoje poznatky
a zruCnosti vyuzit' pri rieSeni konkrétneho problému nie len v Skole, ale aj v beznom zivote. Edukacnad robotika ma
nepopieratelny potencial rozvijat’ spominané schopnosti a zru¢nosti. Tieto schopnosti a zrunosti maji znaény potencial
prispievat’ k rozvoju znalosti a zru¢nosti pre 21. storocie. Nimi sa zaoberalo mnoho medzinarodnych institicii ako Unesco,
Partnership for 21st Century Skills, ATCS21, ISTE a pod.

1 ZNALOSTI A ZRUCNOSTI PRE 21. STOROCIE

V tejto kapitole sa zameriame na stru¢ny popis znalosti a zru¢nosti pre 21. storoéie, ako ich chapu Trilling a Fadel [1]
a ich suvislost’ s eduka¢nou robotikou podl'a Guru [2]. Prezentujeme tiez popis vybranych vyskumov venujucich sa rozvoju
spominanych znalosti a zru¢nosti v kontexte edukacnej robotiky. Mnohé vzdelavacie institacie, vyskumnici, pedagogovia
a dokonca aj ziaci a ich rodicia sa zamysl'aji nad tym, aky vyznam alebo aké ciele ma mat’ vzdelavanie v dnesnej dobe. Ciele
sti¢asného vzdelavania, ¢ize vzdelavania vo vedomostnej alebo informaénej spolo¢nosti, skimali napr. Trilling a Fadel [1].
Tvrdia, ze dosiahnutie vzdelavacich ciel'ov je dnes vo velkej miere ovplyviiované vzrastajiicou silou technologii sluziacich
na komunikaciu, kolaboraciu a uéenie sa. Podl'a tychto autorov je vzdelavanie ovplyvnené Styrmi faktormi: zapojenie sa
do prace a spolo¢nosti, rozvijanie a uplatnenie svojich osobnych vloéh, plnenie ob¢ianskych povinnosti a dodrziavanie
a odovzdavanie tradicii a hodnot, viac v [1], [3] a [4]. Trilling a Fadel s prihliadnutim na tieto faktory vytvorili model pre
znalosti a zruénosti v sucasnej dobe a nazvali ho Duhovy model znalosti a zrucnosti v 21. storoci (angl. The 21st Century
Knowledge-and-Skills Rainbow). Dtihovy model ilustruje myslienku, ze kIiGové predmety (ako materinsky a cudzi jazyk,
matematika, prirodné vedy, histdria ¢i umenie a pod.) neprisli o svoju nosnu tlohu, ale rozrastli sa 0 mnoho novych tém.
Moézeme medzi ne zaradit’ témy ako globalny pohlad na svet (multikultirne povedomie a porozumenie), environmentalna
gramotnost’ (ekologické povedomie a porozumenie udrzatelného rozvoja), finanéna gramotnost (ekonomickd, obchodna
a podnikatel'ska gramotnost’), otazky zdravého Zzivota (starostlivost’ o zdravie, zdrava vyziva, preventivne lekarstvo),
obcianska gramotnost’ (ob¢ianska angazovanost’, verejno-prospesné prace, etika a socialna spravodlivost’) a pod. Kl'acové
predmety a nové medzipredmetové témy 21. stocia st obklopené tromi skupinami zrué¢nosti, ktoré su dolezité pre Zivot v 21.
storo¢i, pozri Obr. 1:

e  Zruénosti pre u€enie sa a inovativnost’:
o tvorivost’ a inovativnost’ (aplikovanie predstavivosti a vynaliezavosti),
o kritické myslenie a rieSenie problémov,
o komunikacia a kolaboracia (komplexna komunikacia).
e  Prica s informaciami, médiami a technolégiami:
o  praca s digitdlnymi technologiami a informaciami,
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o medialna gramotnost’,
o technologicka gramotnost’.
e  Zrucnosti potrebné pre Zivot a zamestnanie:
o pruznost a prisposobivost,
socialne a medzikulturalne interakcie,
zodpovednost’ za seba,
vykonnost’ a spol’ahlivost,
liderstvo a zodpovednost’ za inych.

O 0 O O

-Zrugnostl pre ucenie sa :
a inovativnost’

Praca
s informa-
ciami,
médiami,
a techno-
logiami

Zrucnosti

pre Zivot
a zamest-

nanie

Kfiacové predmety
a nove témy pre 21. storocie

Obr. 1 Duhovy model znalosti a zru¢nosti v 21. storo&i podra Trillinga a Fadela®

1.1. Ako méze edukacna robotika prispiet’ k rozvoju spominanych znalosti a zru¢nosti?

Na tato otazku sa pokusil odpovedat’ Gura v [2] tym, Ze vysvetlil mozny prinos prace s edukacnou robotikou v rozvoji
pozadovanych zrucnosti pre 21. storoCie, pozri tabulky 1, 2 a 3. Kazda z nich prezentuje opis niektorych vybranych
vzdelavacich ciel'ov pre konkrétnu skupinu zru¢nosti pre 21. storo¢ie a popis ich prepojenia s ¢innostami, ktoré sa realizuju
pri praci s edukac¢nou robotikou — pri navrhu, konstrukeii, programovani a modifikovani robotického modelu.

Tab. 1 Prinos edukadnej robotiky v rozvoji zru¢nosti pre ucenie sa a inovativnost’

Zrucnosti pre 21.

o Opis vzdelavacich ciel’ov
storocie

Prepojenie s robotikou

Zrucnosti pre ucenie sa a inovativnost’

Tvorivost’ a

! , Demonstruj originalitu a vynaliezavost’ vo
inovativnost

svojej praci.

Efektivne vytvaraj, implementuj a
komunikuj nové myslienky inym.

Bud’ otvoreny novym
a rozmanitym perspektivam.

Pretvaraj tvorivé myslienky do hmatatel'nej
a vyuzitel'nej podoby.

Aktivity s robotikou st zamerané na rozvoj
tvorivosti v oblasti konstrukcie, programovania,
testovania a modifikovania originalneho robota
pomocou rieSenia problému (okrem aktivit s
vyuzitim navodov). Ulohy s robotikou mézu mat’
viacero rieSeni. Prostrednictvom internetu alebo
s vyuzitim digitalnych médii Ziaci bezne zdiel'aju
dokumentaciu o priebehu prace na robotovi.

Kritické myslenie

v Rozvijaj si zdravy tisudok a porozumenie.
a rieSenie

Aktivity s robotikou ¢asto prezentuju ako vyzvy
alebo problémy, ktoré treba vyriesit. Pri stavbe

Formuluj myslienky jasne a efektivne, a to
v ustnej alebo pisomnej podobe.

problémov Prijimaj komplexné rozhodnutia. , SR
a programovani robota Ziaci prijimaju rézne
Identifikuj a pytaj sa podstatné otazky, rozhodnutia na zabezpecenie jeho funkcionality,
nazeraj na problém z rdznych stran. a teda musia riesit’ urcity problém. Takého
- - . - rozhodnutia st dolezité, pretoze existuje nizka

Vytvéraj, analyzuj a syntetizuj informdcie s | g i tiiea v tom, ¢o funguje alebo nefunguje
cielom Vyn?sn prf)blem a taktiez medzi navrhom a stavbou robota.
a odpovedat’ na otazky.

Komunikacia Aktivity s robotikou sa ¢asto organizujii formou

kolaborativneho ucenia sa v malych skupinach.
Preto je efektivna komunikécia medzi ¢lenmi
skupiny vel'mi dolezitd. Medzi ddlezité ¢innosti
kolaborativneho ucenia sa patri i uchovavanie
zaznamov 0 napredovani vo vlastnej praci v
pisomnej a vizualnej podobe (nékresy, fotografie
a videozaznamy).

! Obrazok zo zdroja [3]
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Kolaboracia

Demonstruj schopnost’ pracovat’ efektivne v

roznych timoch.

Cvi¢ sa vo flexibilite a ochote byt
napomocny pri prijimani kompromisov
potrebnych na splnenie spolo¢ného ciel’a.

Prevezmi zodpovednost pri kolaborativne;j
praci.

Aktivity s robotikou st zvy€ajne implementované
Vv podobe kolaborativnej prace v malych skupinach.
Aby ziaci zvladli vyriesit’ zadanu tlohu, musia
pracovat’ ako kooperujuci ¢lenovia skupiny pri
rieSeni roznych situdcii.

Zrucnosti pre 21.
Storocie

Pracas
informaciami

Tab. 2 Prinos edukacnej robotiky pri praci s informaciami, médiami a technologiami

Opis vzdelavacich cielov

Prepojenie s robotikou

Praca s informéciami, médiami a technolégiami

Pracuj s informaciami efektivne a kriticky.
V ramci zadaného problému vyhodnocuj a
vyuzivaj informdcie tvorivo a presne.

Respektuj a zdiel’aj informacie
s ohl'adom na ich etick stranku pristupu a
vyuzitia.

Pre ziakov je d6lezité skamat’ rozne rieSenia
rovnakych problémov (cudzie rieSenia). Prave
aktivity s robotikou umoziuju ziakom objavovat’
rieSenia, ktorych analyzovanie, hodnotenie

a aplikovanie na aktualne problémy je jednym

z kI'icovych aspektov ucenia sa zalozeného

na praci s robotikou.

Praca s médiami
a technolégiami

Vhodne vyuzi digitalne technologie,
nastroje ¢i komunikacné siete na
vytvaranie, manazovanie, integrovanie a
hodnotenie informacii.

Vyuzi technolégie na skimanie,
organizovanie, hodnotenie a
komunikovanie informacii, ¢i na ziskanie
zékladného porozumenia etickej stranky o
pristupe a vyuziti informacii.

Medzi zékladné ¢innosti pri praci na robotickych
projektoch, patri hl'adanie nie len vlastného riesenia
zadanej Ulohy, ale aj vyhl'adavanie uz existujucich
rieSeni (napr. na internete). Medzi d’alSie ¢innosti
ziakov patri zdiel'anie napadov, myslienok

a zaverov z podobnych projektov. Obe ¢innosti
zahrnaju sofistikovany spdsob vyhladévania,
Vyuzitia a zverejilovania informacii
prostrednictvom internetu.

Zrucnosti pre 21.
Storocie

Pruznost’
a prisposobivost’

Tab. 3 Prinos eduka¢nej robotiky v rozvoji zru¢nosti potrebnych pre Zivot a zamestnanie

Opis vzdelavacich ciel'ov

Prepojenie s robotikou

Zrucnosti potrebné pre Zivot a zamestnanie

Prispdsob sa r6znym timovym rolam
a prevezmi za ne zodpovednost.

Pracuj efektivne v meniacom sa prostredi
a pri meniacich sa prioritach ¢i
podmienkach.

Aktivity s robotikou sa ¢asto prezentuju ako vyzvy
S viacerymi moznostami rieSenia.
Experimentovanie a navrhovanie postupu
konstrukcie robota st zdkladnymi ¢innostami
odohravajticimi sa v tychto aktivitach. Ked’ze
rieSeni mdze byt viacero, ziaci sa mozu sustredit’
na vyriesenie svojich konkrétnych problémov.

a zodpovednost’ za
inych

Vykonnost’ Sustred’ sa na splnenie vysokych Aktivity s robotikou zahfiaju vyvoj projektu pocas

a spolahlivost’ Standardov a cielov pri odvadzani kvalitnej | viacerych hodin, ktoré maju jasne definované
prace v stanovenom ¢asovom rozmedzi. vystupy. Tieto vystupy Casto zahffiaju porovnanie
Demonstruj svoju pracovitost’, presnost’ predpokladanych a realnych vystupov.
a spolahlivost’.

Liderstvo Vyuzivaj silné stranky inych na splnenie

spolo¢ného ciela.

Demonstruj integritu a etické spravanie.

Konaj zodpovedne pri
presadzovani spolo¢nych zaujmov.

Kolaborativna skupinova praca je jadrom aktivit
s robotikou a ponuka prilezitosti k u¢eniu sa
schopnosti viest' ostatnych Ziakov (liderstvo),
podobne ako v priebehu robotickych sut'azi
urcenych pre skupiny zZiakov.
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Na zaklade vyssie uvedenych tabuliek vidime, ze v kontexte edukacnej robotiky mézeme pre ziakov vytvorit’ prilezitosti
pre rozvoj zruénosti v 21. storo¢i. V spominanych tabulkach sa vSak Gura nezameriava na rozvoj zruénosti pre konkrétnu
vekovl kategériu ziakov, ale charakterizuje vzdelavacie ciele aich mozné naplnenie s vyuzitim aktivit s edukacnou
robotikou vSeobecne pre ziakov zakladnych a strednych §kol. Preto sa prirodzene vynara potreba skumat’ realizované alebo
prebiehajice vyskumy. V nasledujiicej Casti sa preto zameriame na takéto publikacie.

2  VYSKUMY V OBLASTI EDUKACNEJ ROBOTIKY A ZRUCNOSTI PRE 21. STOROCIE

Existuje mnoho vyskumov v oblasti rozvoja znalosti a zru¢nosti pre 21. storo¢ie. Z dostupnych zdrojov sme vybrali pre
nas zaujimava publikaciu Khanlari z roku 2013 z Memorial University of Newfoundland v Kanade [5], ktord pojednava
0 zru¢nostiach pre 21. storoie v kontexte edukacénej robotiky. Khanlari skiimal, ako vnimaju uditelia efekty edukacnej
robotiky na rozvoj zruénosti Ziakov. Vo svojej kvalitativnej $tadii realizoval interview so siedmimi ucitemi s praxou
Vo vyucovani edukaénej robotiky od dvoch do siedmich rokov. Ugitelia vyuzivali so ziakmi jednoduché robotické stavebnice,
ktoré zahfnali rézne kocky, matice, skrutky, elektrické obvody a senzory. Vsetci ucitelia boli elektrotechnikmi a v skolach
vyudovali matematiku, fyziku alebo iné prirodovedné predmety Ziakov réznych roénikov ZS a SS. Analyza Khanlariho
vyskumu ukéazala zlepSenie ziackych zruénosti v Styroch oblastiach: tvorivest’, timova praca a kolaboracia,
sebavedomie, nezavislost’ a socidlne zruénosti. Porovnanie medzi tymito oblastami a §truktirou znalosti a zruénosti pre 21.
storocie ukazalo, ze robotika je efektivny nastroj na rozvoj zru¢nosti pre 21. storoCie (vratane tvorivosti, kolaboracie, timovej
prace, riadenie vlastného poznavania, komunikaénych zruénosti, socidlnych a medzikulturdlnych zrucnosti a socialnej
zodpovednosti). Khanlari preto tvrdi, Ze edukacna robotika sa moze vyuzit’ ako efektivny prostriedok, ktory dokaze pripravit’
ziakov na zivot v 21. storo¢i.

V roku 2012 sme boli autorkami publikacie [6], v ktorej popisujeme také znalosti a zruénosti pre 21. storoCie, ktorych
rozvoj sme zaznamenali u Ziakov prvého stupiia ZS prostrednictvom prace s robotickou stavebnicou LEGO WeDo.
Na zaklade analyzy dat sme Specifikovali niekol’ko zru¢nosti a schopnosti, ako napr. komunikacia, kooperacia, kolaboracia,
socidlne zrucnosti, logické a algoritmické myslenie a pod. Tieto zruénosti sa vo velkej miere zhoduju so zru¢nostami, ktoré
vyzdvihol aj Khanlari v [5].

3 AKTIVITY REALIZOVANE NA 2. STUPNI Z§

Doteraz sme sa venovali popisu vzdelavacich cielov a ich prepojeniu s eduka¢nou robotikou, ktorymi mézeme rozvijat’
zruénosti nevyhnuté pre ivot v 21. storo&i. V nasledujucej Gasti sa zameriame na popis aktivit pre Ziakov piateho roénika ZS,
ktoré sme realizovali v ramci dizertaéného vyskumu a v ktorych sa snazime Eerpat’ i z vysS§ie spominanych vyskumov. Tento
dizertaény vyskum je zamerany na eduka¢nii robotiku na druhom stupni ZS, konkrétne na Ziakov vo veku 10 aZ 12 rokov.
V predchadzajucich rokoch sme realizovali podobny vyskum aj na prvom stupni ZS. Predpokladime, Ze nase doterajsie
skiisenosti s realizéciou robotickych aktivit na prvom stupni ZS spolu so ziskanymi informéaciami zo zahraniénych vyskumov
nam posluzia ako vhodny odrazovy mostik k tvorbe aktivit spojenych s edukac¢nou robotikou, vo velkej miere podporujuce
rozvoj znalosti a zru¢nosti pre 21. storoéie aj na druhom stupni ZS.

3.1 Realizacia aktivit

Aktivity sme realizovali v ramci pilotnej §tidie v piatom roéniku ZS na predmete informatika. Priebeh vyskumu sme
podrobne zaznamenavali, pricom sme vyuzivali viaceré metddy kvalitativneho zberu dat, napr. pozorovanie (terénne
zapisky), ohniskové skupiny, nahravanie videozaznamov a analyzu ziackych produktov. V ramci analyzovania dat sme
vyuzivali napr. kvalitativnu techniku ,,vyloZenia kariet“ [7], priCom sme vychadzali prevazne z dat zaznamenanych
na videozédznamoch, ktoré¢ sme prepisali do textovej podoby a néasledne okddovali. V tychto kddoch sme nasli systém, ktory
sme sa snazili ¢iastoéne prerozpravat’ v tejto kapitole.

Této $tudia pozostavala z dvoch etap.
e  Prvi etapu $tudie sme rozdelili na dve Casti:

V prvej ¢asti sme navrhli a realizovali tri typy dvodnych aktivit na oboznamenie sa s pojmom ,,robot“. Pre tento el
sme vybrali tri paralelné skupiny ziakov piateho ro¢nika. S kazdou skupinou sme realizovali iny typ tvodnej aktivity, priom
jeden typ prebiehal priblizne jednu vyu€ovaciu hodinu. Podrobny popis aktivit, priebeh realizacie, analyzu a vysledky tejto
Casti sme publikovali v ¢lanku [8]. Stcastou tejto publikacie bolo aj porovnanie vnimania pojmu ,;robot“ medzi ziakmi
druhého, treticho, §tvrtého a piateho roénika ZS.

V druhej Casti prvej etapy Stadie sme navrhli arealizovali iné tri typy aktivit: (1) aktivity so stavebnicou LEGO
Mindstorms NXT, (2) aktivity s LEGO WeDo vV spojeni s programovacim jazykom Scratch a (3) aktivity s LEGO WeDo
s originalnym softvérom k tejto stavebnici. Kazdy jeden typ aktivit sme realizovali pocas jednej vyucovacej hodiny, na ktorej
ziaci pracovali v dvoj az trojélennych timoch. VSetky tri typy aktivit sme viedli konstrukcionistickym sposobom, pri¢om sme
zistovali, & navrh, stavbu a zikladné programovanie robota dokazu Ziaci zvladnut' za jednu vyu¢ovaciu hodinu. Dalej sme
skumali ako Ziaci pracuju S urlitou stavebnicou a ¢i ovladanie robotického modelu pomocou daného softvéru je pre nich
intuitivne, resp. kognitivne primerané. Na zaklade analyzy dat zo zrealizovanych hodin sme vybrali pre nas d’alsi vyskum
roboticka stavebnicu LEGO WeDo V spojeni s jej originalnym softvérom. Priebeh, realizaciu a vysledky tejto Casti sme
podrobne popisali a publikovali v ¢lanku [9].

e  Druha4 etapa Stadie:
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Dalej sme vo vyskume pokradovali druhou etapou, v ktorej participovala skupina Ziakov, ktora v prvej etape pracovala
s vybranou stavebnicou LEGO WeDo a origindlnym softvérom k tejto stavebnici. Hlavnym ciel'om tejto etapy bolo zistit',
ako budu Ziaci v piatom roéniku ZS postupovat’ pri spracovivani navrhov, realizacii a prezentacii projektov zameranych
na vybranu tému: ,,Rozprdvkovd krajina*. Pocas celej tejto etapy ziaci pracovali v piatich timoch, zloZenych z dvoch az troch
¢lenov. Tato etapa prebiehala v rozsahu troch vyuéovacich hodin, na ktorych okrem vyskumnikov bola pritomna aj ich
uditel’ka informatiky:

Na prvej vyucovacej hodine Ziaci mali vytvorit’ navrh projektu. Ten mal obsahovat’ nazov robotického modelu
spolu s pribliznym popisom jeho konstrukcie a budicim spravanim (funkciami). Dalej mal obsahovat® pribeh,
Vv ktorom by bol tento model zakomponovany. Tento ndvrh mali Ziaci napisat’ v textovom editore a v zavere
hodiny ho odoslat’ v prilohe e-mailovej poSty na nasu e-mailovi adresu (adresu vyskumnika, ktory zaroven
vyucoval vSetky vyuCovacie hodiny tejto $tadie). V priebehu vytvarania navrhu sa viac ako polovica timov (tri
timy z piatich) ststredila na tvorbu pribehu. Ukazku takéhoto pribehu — pribeh 0 Strasidelnom hrade — vidime
na Obr. 2. Tieto timy vSak neopisovali konstrukciu ani buduce spravanie robotického modelu. Dva z tychto
troch timov sa snazili nakreslit’ na papier hlavné postavy a kulisy pribehu (ukazka hlavnych postav a kulis
pribehu o Strasidelnom hrade je na Obr. 3). Vo zvy$nych dvoch timoch Ziaci neuvadzali pribeh, do ktorého by
mohol byt ich roboticky model zacleneny. Zameriavali sa bud’ na vypisovanie mien hlavnych postav, alebo na
popis schopnosti hlavnej postavy a jej Gilohy v pribehu, i ked” samotny pribeh nenapisali (vidime na Obr. 4).

Ahojte, volam sa Miriam Robertova a mdj nevlastny brat sa vola Tomas Bruder. Raz sme sa vybrali
na vylet do zakazanej ulice. Jej nazov je Clownmilk. dlho tam nikto nebol a nema to moc dobré
povesti, ale ja som sa rozhodla s mojim bratom, ze Clownmilk navétivime. Rano nafiho kri¢im
,.Tomas vstavaj vz je ¢as.” Nereagoval, tak som musela zasiahnut' a to tak, Ze som ho sotila z
postele.

Nato sa prebudil, ale nebol moc vo svojej kozi a tak mi vynadal

Obr. 2 Ukazka navrhu pribehu o Strasidelnom hrade

k|

Obr. 3 Ukazka ndvrhu kons$trukcie Strasidelného hradu

Rozpravkova krajina

Drak: dokaze chrlit’ ohen, blesky, sim

dokaze: lietat’. chodit’, skakat’

Bude niéit’ dedinv amestd. Budeundiat princeznitky a bude kradnit zlato
Jeho meno je Drak optical zoom

Obr. 4 Ukazka navrhu pribehu o drakovi s menom Drak optical zoom

Na druhej vyucovacej hodine ziaci realizovali (t.j. stavali aprogramovali) svoj projekt napisany
na predchadzajicej hodine s vyuZzitim robotickej stavebnice LEGO WeDo. Vigsina timov (okrem jedného) sa
pocas stavby robotického modelu pridrziavala svojho navrhu z predchadzajucej hodiny. Dva timy, ktoré
VO svojom navrhu popisovali pribeh, a taktiez sa ho snazili aj nakreslit’ na papier, dokéazali tento navrh aj
zrealizovat’, t. j. postavit’ kulisy pribehu z Lego kociek a zaroven postavit' aj roboticky model. Pod pojmom
model rozumieme model postaveny z Lego kociek, ktory obsahuje aj motor alebo senzory. Ukazku realizacie
takéhoto navrhu vidime na Obr. 6 vlavo (Strasidelny hrad). Jeden tim, ktory nevytvaral pribeh zistil, Ze nebude
postupovat’ presne podla svojho navrhu (Obr. 4), pretoze nevie postavit’ takého draka, ktory by dokdzal chrlit
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ohen, blesky, siru a ktory dokdze chodit a skdkat. Preto tento tim zmenil stratégiu stavania a zacal vytvarat
roboticky model draka s kridlami (vidime na Obr. 5). Dalii tim neprisiel na to, ako na svojom modeli vyuzit
motor alebo senzory, a preto vytvoril svoju hlavntl postavu iba z Lego kociek a Lego postavi¢iek. Iny tim zas
nevedel ako by mal podla svojho navrhu postavit’ konkrétny model. Ich navrh totiz obsahoval iba mena
hlavnych postav a nebol v iom $pecifikovany dej ani model. Tento tim si vyhladal na internete navod ako
postavit’ jednoduchy roboticky model zo stavebnice LEGO WeDo a postupoval podla neho, hoci nemal ni¢
spoloéné s ich navrhom z predchadzajticej hodiny. Tento nadvod obsahoval aj ukazku vytvoreného programu
k tomuto modelu. Vacsina ziakov sa v priebehu tejto vyudovacej hodiny zameriavala prevazne na stavbu
robotického modelu a kulis k pribehu. Vécsina timov, ktoré na prvej hodine vytvorili pribeh, na druhej hodine
pracovala efektivnejSie. Najskor skisali postavit’” model alebo len jeho ¢asti a az ku koncu vyucovacej hodiny
skusali naprogramovat’ jeho spravanie. Programovaniu postavenych robotickych modelov sa v porovnani so
stavbou venovali v priebehu hodiny pomerne malo. Na Obr. 6 v strede vidime jednoduchy program sluziaci na
rozto¢enie mlynu v Strasidelnom hrade.

Obr. 5 Roboticky model draka s menom Drak optical zoom

V priebehu tretej vyudovacej hodiny Ziaci prezentovali pred ostatnymi spoluziakmi svoje projekty na tému
»Rozpravkova krajina“. Prezenticia ich modelov prebiehala formou rozpravania pribehu, ktoré bolo
sprevadzané kratkou prezenticiou v prezentaénom softvéri. Ziaci si tato prezentaciu mali pripravit doma,
pri¢om na jej tvorbu mali jeden tyzdefi. Mali v nej pouzit’ navrhy z prvej hodiny, obrazky ich postavenych
robotickych modelov, programov a kulis vytvorenych z Lego kociek (obrazky sme im poslali na e-mailové
adresy po skonéeni druhej vyucovacej hodiny). Doma si ju v8ak pripravil iba jeden tim. Preto v prvej polovici
hodiny ziaci pracovali na tvorbe svojich prezentacii (aj tim, ktory si ju pripravoval uz doma). Pri tvoreni
prezentacie sa vyskytlo niekolko problémov. Napr. niektori ziaci nevedeli prevziat' prilohy z e-mailovej
posty ani vkladat’” obrazky do prezenticie. Ked’ sme im ukézali ako maju postupovat, d’alSie obrazky uz
vkladali do prezentacie sami. Viaceri Ziaci tvrdili, Ze nevedia pracovat’ s prezentaénym softvérom. Ich uditel'ka
informatiky v8ak povedala, Ze sa to ucili na prvom stupni. Az v druhej polovici hodiny zacali Ziaci prezentovat’
svoje prezentacie s vyuzitim projektora. Dva timy prezentovali formou rozpravania pribehu, ktory sa striedal
s opisom projektu, navrhom kulis a postav. Ukazku z prezentovania jedného timu vidime na Obr. 6 v pravo —
prezentovanie Strasidelného hradu. Zvy$né dva timy, ktoré na hodine stihli prezentovat, rozpravali len
0 vyzore svojich modelov, a 0 tom, ¢o sa im podarilo a ¢o nie. Jeden z nich ku svojmu modelu na prvej hodine
vytvoril aj pribeh, aviak podas prezenticie ho nespomenul.
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3.2 Vysledky analyzy realizovanych aktivit

Vysledky analyzy zmieniované v tejto publikacii su struéné, lebo data, ktorymi disponujeme su rozsiahle a opis ich
analyzy by zabral vela miesta. Na zaklade analyzy dat mozeme povedat’, Ze nami vybrana skupina ziakov v zvolenom veku
mala v odhadovani a planovani pomerne znaéné nedostatky. Tieto tvrdenia zakladame nie len na sktisenostiach, ktoré sme
mohli ziskat’ ako vyucujici pocas vyucby tychto aktivit, ale aj porovnanim navrhov projektov, ktoré nam ziaci odovzdali
v podobe textov a nimi postavenymi modelmi, ktoré sme na konci druhej hodiny odfotografovali. Dalsou sucastou nasej
analyzy bolo totiz porovnavanie projektov, ktoré ziaci navrhli na zaciatku a vyslednych modelov, ktoré prezentovali v zavere
aktivit. Dalo by sa povedat, Ze nami pozorovana skupina ziakov v tomto veku nemala nacvicent pracu s ¢asom, ani efektivnu
kolaboraciu. To nam potvrdili aj dialégy z videonahravok, ktoré sme zaznamenavali pocas spolo¢nej prace jednotlivych
timov. Z nich vidime, ako jednotlivi ¢lenovia nechcti spolupracovat, nereaguju na vyzvy svojich spoluziakov ¢&i uditel'ov
pracovat’ spolo¢ne a kazdy ¢len nad’alej stavia svoj vlastny model. Vyskytli sa pripady, kedy takito ziaci museli svoj model
viac raz prestavat’.

Vo vSeobecnosti vSak timy pracovali s rozdielnou efektivnostou na jednotlivych Castiach projektu. Jednému timu $lo
lepsie vytvarat’ pribehy, d’alsiemu konstruovanie modelu a inému zas programovanie modelu. Napriek tomu sa kazdému timu
podarilo vypracovat’ v roznej kvalite takmer celé zadanie. Je to mozné vidiet’ aj v popise realizacie jednotlivych vyucovacich
hodin. Napriek drobnym netspechom, timy pracovali s nadSenim, ktoré by sa dalo vyuzit' ako motivacia pre dalSie, podobné
aktivity, ktoré by mohli prispiet’ prave k rozvoju tych zrucnosti a znalosti, ktoré ziaci eSte nemaji dostatocne rozvinuté
a ktoré st podla poslednych studii dolezité pre ich d’alsi zivot. Vzhl'adom na rozdielnost’ schopnosti a zru¢nosti jednotlivych
Studentov je aj pre ucitel'a pomerne narocné vytvorit’ vhodny druh aktivity, navrhnat’ rozdelenie do skupin a odhadnut’ ¢as,
ktory budu ziaci potrebovat’ na pracu s robotickymi stavebnicami. Ale dobrd znalost' vedomosti Studentov, vhodny névrh
aktivit a premyslenie samotnej realizacie moze prispiet’ k ¢asovej optimalizacii.

3.3 Akym spdsobom napiiiaju tieto aktivity vybrané ciele informatiky?

V tejto Casti presnejSie popisujeme a davame do suvisu rozvijajuce sa zruénosti ziakov s cie'mi informatiky, podla toho
ako su ur€ené v Statnom vzdelavacom programe pre predmet Informatika pre druhy stupen ZS.

V prvej etape §tadie ziaci diskutovali o pojme ,,robot“. Uvazovali nad réznymi prikladmi a druhmi robotov, s ktorymi sa
stretli. V diskusii sa snazili svoje tvrdenia podlozit’ konkrétnymi argumentmi, pricom vychadzali z vlastnych sktsenosti
z bezného zivota alebo z vedecko-fantastickej filmovej tvorby. V diskusii sme sa ziakov snazili podnietit’ aj k tomu, aby
uvazovali a rozpravali sa 0 tom, & st ich priklady robotov realne, alebo imaginarne. Ci dokazu mysliet, alebo nie. Ziaci si
tak pocas rozhovoru museli dobre rozmysliet, ¢o povedia, lebo uditel’ alebo spoluziaci ich nelogické tvrdenia neprijali a to
napriklad poukazanim na kontrapriklady. Takto si Ziaci vytvarali nové schémy z doposial’ znAmych poznatkov, ¢i zarad'ovali
nové poznatky do uz existujucej Struktary. Pritom si rozvijali nie len logické myslenie, ale aj svoje schopnosti komunikacie,
alebo verejného prezentovania svojho nazoru.

V druhej etape vyskumu, ktora pozostavala z troch vyucovacich hodin, ziaci navrhovali, konstruovali, programovali
a prezentovali vlastny model robota. Po¢as tohto kratkeho obdobia tak Ziaci zrealizovali jednoduchy projekt. Pojem projekt
chapeme podobne ako Slejska v [10]. Navrh tohto projektu mal pozostavat z formulacie problému, ktory predpoklada
kooperativnu komunikéciu v time o praci na modeli, o funkcidch modelu, o jeho sprévani a pod. Ziaci viak tieto problémy
neformulovali pocas navrhu projektu, ale Casto Si ich prenasali do d’alSich faz projektu. Riesili ich napriklad pocas stavby
robota alebo pocas jeho programovania (,,za pochodu®). V pripade programovania robotického modelu, najskor skusali
funkénost’ jednotlivych ikon v programe a ich kompatibilitu s postavenym robotom, a az potom definovali spravanie svojho
robota. VSetky tieto Cinnosti vykonavali v timoch, ¢o si vyZzadovalo produktivnu spolupracu a komunikaciu medzi
jednotlivymi &lenmi timu, inak mali ovela mendiu Sancu vypracovat zadanie dobre, ak vobec. Ziaci sa takto udili
spolupracovat’ v time pri rieSeni ulohy s vyuZitim technoldgii (robotickej stavebnice). Takmer kazdy tim svoj roboticky
model v zavere hodiny prezentoval pred vyucujicim a svojimi spoluziakmi. Tym si Ziaci rozvijali svoje schopnosti verejne
vystupovat’ areferovat’ 0svojej praci. Ziaci sa pri riefeni takéhoto malého projektu zaroven zoznamovali
s programovanim v jednoduchom eduka¢nom programovacom jazyku, kde si hladanim vhodnych postupnosti, ¢i
rieSenim problémov rozvijali i svoje logické a algoritmické myslenie. Spominané zruc¢nosti a schopnosti v zna¢nej miere
podporuji okrem informatickej gramotnosti aj rozvoj znalosti a zru¢nosti pre 21. storo¢ie. Pomocou edukaénej robotiky si tak
Ziaci rozvijaji mnohé z tychto znalosti a zru¢nosti, a to v prirodzene motivujiicom prostredi.

ZAVER

V nasom prispevku sme chceli poukazat’ na také zruc¢nosti a znalosti, ktoré su dolezité pre plnohodnotné vzdelavanie
a pripravu ziakov na budice uplatnenie v 21. storo¢i. Podrobnej S$pecifikacii tychto zruénosti sa venovalo viacero
medzinarodnych ingtiticii ako Unesco, Partnership for 21st Century Skills, ATCS21, ISTE a pod. Rozsah a hibka publikacii,
ktoré boli z tychto $tadii vydané, jasne poukazuji na nalichavost’ rieSenia tejto problematiky. Napriek nespochybnitelnej
dolezitosti rozvoja tychto zrucnosti a schopnosti, nie je integracia do vzdelavania trividlna. Jedna z moznosti, kde vidime
potencial efektivne a putavo rozvijat’ zaroven viacero zrucnosti, je edukacna robotika. Tento potencial v nej vidime nie len
my, ale aj viaceri zahrani¢ni autori, ktorych nazory a vysledky studii v tomto ¢lanku uvadzame. V druhej polovici ¢lanku

2 podla $VP pre druhy stupei ZS, oblast Matematika apraca s informaciami, predmet Informatika

http://www.statpedu.sk/files/documents/svp/2stzs/isced2/vzdelavacie_oblasti/informatika_isced2.pdf
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opisujeme aj nasu vlastnt §tadiu, ktorej vysledky sme uz Ciastoéne publikovali. V zavere tretej kapitoly menujeme viaceré
zruénosti a schopnosti, ktoré sme zaznamenali u ziakov pri praci s robotickou stavebnicou: schopnost’ produktivne
kooperovat’, komunikovat’, spolupracovat’ v skupine pri rieSeni Glohy s vyuzitim technol6gii, schopnosti verejne vystupovat’
areferovat, rozvoj logického a algoritmického myslenia ainé. Tymto sme chceli poukazat’ na znanu stvislost
medzi vybranymi cielmi informatiky, ktoré sa vyucuju pomocou edukaénej robotiky efektivne a prirodzene,
a vyspecifikovanymi zru¢nostami pre 21. storocie od zahrani¢nych autorov.
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INTERAKTIVNA UCEBNICA INTERNETOVYCH TECHNOLOGII V MOBILE
DANA HORVATHOVA, JAN TURSKY

ABSTRAKT

V ¢lanku analyzujeme vzdeldvaciu aplikdciu na podporu vyucby hypertextového znackovacieho jazyka HTML5 pod
operacnym systémom Android a nacrtavame jednoduchy postup tvorby interaktivnej aplikdcie na zdklade zdkladnych
znalosti objektovo-orientovaného programovania. Okrem predstavenia samotného vzdeldvacieho obsahu aplikdcie, jej
vyznamu a moznostiam vyuZitia, tu prezentujeme jej Struktiiru, poZiadavky na nu kladené, jej grafické rieSenie, prdacu s
databdzovymi subormi, ale aj testovaciu cast, ktord ma shizit na ziskanie spdtnej vizby pre samotnych pouzivatelov.
Jednou z délezitych uloh bolo aj spropagovanie a publikovanie aplikacie na Internete prostrednictvom sluzby Google
Play Store, ale aj vytvorenie viastnej stranky za ucelom prehladného a strucného sprostredkovania jej funkcionality.
V zavere poukazujeme na uspech aplikacie podlozeny Statistickymi uidajmi, ako aj citovanim spdtnych vizieb jednotlivych
pouzivatelov. Zhiniame najvicsie uskalia a informujeme 0 moznych zmendch, implementdcie funkcionality a rozsirenie
sluzby, ktoré by mohli prispiet ku zveladeniu aplikdcie.

Kracové slova: Vzdelavacia aplikacia, operacny systém Android, znackovaci jazyk HTMLS5, programovaci jazyk
Java, sluzba Google Play.

UVOD

V poslednej dobe sa Coraz Castejsie stretavame s pojmom Android - jednou z najpopularnej§ich mobilnych
platforiem podporujicou vyse 600 000 aplikacii, ktoré obsahuji okrem operaéného systému, softvér na
prepojenie komponentov a aplikacii, grafické pouzivatel'ské rozhranie a vstavané aplikacie. Popularitu si ziskala
tato platforma aj preto, lebo je otvorend, ¢o znamena, Ze zdrojovy kod sa da prezriet, upravit a pouzit.
PouZivatel’ si tak mdze plne prispdsobit’ vzhl'adova stranku svojho telefénu, alebo si moézZe upravit' vykon
samotného zariadenia. Taktiez podporuje multitasking, ¢ize paralelné spracovanie viacerych tloh stcéasne,
aktualizaciu softvéru zariadenia na najnovsiu podporovanu verziu a mnohé d’al§ie moznosti.

Predmetom tohto c¢lanku je predstavenie aplikacie, ktora ma podporovat’ vyucbu hypertextového
znackovacieho jazyka HTMLS5 interaktivnym sposobom pre mobilnu platformu Android. Aplikacia je vhodna
pre pouzivatel'ov, ktori s jazykom HTML a jeho $pecifikaciou HTMLS nemaju skiisenosti. Taktiez je urena aj
pre tych, ktori si len potrebuju pripomenut’ niektoré informacie o tomto jazyku. Aplikacia obsahuje aj popis
roznych $pecifikacii a atriblitov, editor na tvorbu a upravu kodu, v ktorom si pouzivatel’ méze vysktsat’ napisat’
kod a priamo si ho prezriet’ v prehliadaéi. PouZivatel’ sa moze aj otestovat’ v jednoduchom testovacom systéme
alebo si moze prezriet’ prehl'adnu Statistiku. Aplikacia, ktora je primarne cielena na jazyk HTMLS, obsahuje aj
jednoduchy popis oznaceni, vlastnosti, atribatov, funkcii, prikazov a pod. v zavislosti od pridanej kategorie ako
napr. Asp.net, CSS3, jQuery, Php, RSS, SVG, XSLT atd’.. Prijemné pouzivatel'ské rozhranie, Cisty dizajn
a jednoduchost aplikacie dopomaha pri jej pouzivani a orientovani sa v jednotlivych sekciach.

1  Znackovaci jazyk HTML5

V roku 2004 pracovna skupina pre navrh webovych aplikacii zacala prace na vyvoji novych aplikacii, pretoze
verzia HTML 4.01 uZ bola zastarana. Neustaly vyvoj v oblasti digitalnych technologii bol d’al§im dévodom,
preco sa o¢akaval nastup vykonnejSieho, menej robustného a optimalizovaného znackovacieho jazyka. V roku
2009 sa webové konzorcium W3C (World Wide Web Consortium) rozhodlo vynovit' jazyk HTML, z dévodu
vyprsania platnosti jazyka XHTML 2.0. Od tohto roku konzorcium W3C a pracovna skupina WHATWG (Web
Hypertext Application Technology Working Group) pracuju na vynovenej $pecifikacii HTMLS5 [1].

HTMLS je Specificky typ jazyka HTML, ktory sluzi na zobrazenie obsahu vo webovom prehliadaci. Je to uz
piata uprava Standardu jazyka HTML, obsahuje zakladné prvky prebraté zo starSich verzii ako st HTML 4 alebo
XHTML. Medzi niektoré vyhody v porovnani s verziou HTML4 patri jednoduchsi zépis elementov, vylepSena
funkcionalita elementov ako aj sémantiky, véa¢Sia konzistentnost’, podpora kaskaddovych $tylov CSS3, podpora
,Off-line cache® prezerania stranok, nahrada ,,cookies* za ,sessionStorage* a ,,localStorage”, podpora GPS
polohy pouzivatela, jednoduchsi zapis medialnych elementov ako aj udrzba jazyka, menej naro¢né ukladanie
»cache“ v pamati, lepsia interakcia a §irSia podpora na mobilnych platformach [2].

1.1 Android
Prvé mobilné zariadenie obsahujuce operacny systém Android bolo zariadenie pod ndzvom HTC Dream s

verziou 1.0. Zaujem o tato platformu zacal rychlo narastat’, po¢as niekol’kych rokov sa tato platforma vyvinula
na verziu 4.2 Jelly Bean, ktora bola ohldsena v novembri roku 2012, pri¢om vyvoj nad’alej pokracuje [3].
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Linuxové jadro beZiace na verzii Androidu 4 je verzie 3.0.31, kniznice a rozhranie su v jazyku C. Na
spustenie aplikacii sa pouziva virtudlny stroj Dalvik. Hardvérova koncepcia je postavena na ARM architekture,
ktorej vyhodou je vysoky vykon a mala spotreba energie. Medzi d’alSie vyhody patri multitasking, update
sposobom ,,0ver-the-air, orientacia obrazovky pomocou akcelerometra, vyuzitie telefonu ako ,routere, siroka
podpora softvéru atd’. [4].

2  APLIKACIA ,,NAUC SA HTML5%“ PRE ANDROID

V tejto kapitole predstavime dovod, predo vlastne aplikacia na podporu vyuéby hypertextového
znackovacieho jazyka HTMLS pre mobilnt platformu Android vznikla, priblizime jej tvorbu, obsah, navrh
grafického rozhrania, pracu s SQLite databazami a blizSie sa pozrieme na jednu zaujimavu Cast’ aplikacie, ktora
sa vola Pieskovisko.

21 Myslienka aplikacie

Vroku 2012 zadala vznikat vramci bakalarskej prace S témou ,Interaktivna elektronickd ucebnica
internetovych technoldgii“ aplikacia, ktordA mala za ulohu prepojit viacero jazykov a poskytnut’
najkomplexnejSie tdaje na jednom mieste s d’alSimi funkciami. Zhodou okolnosti tato téma koreSpondovala aj
s aktualnou myslienkou obdobia druhého desatrocia 20. storoCia - inovovat znaCkovaci jazyk HTML.
Skusenosti S tvorbou u¢ebnych materidlov mal jeden z autorov uz v minulosti. V priebehu poslednych rokov
vytvoril niekol'ko uspesnych aplikacii, ktoré zozali uspech. Android aplikacia ,,Maturita SK* poskytujuca 30 tém
z kazdého maturitného predmetu na Slovensku (ktorych je priblizne 20), poméaha dnes nie len maturantom, ¢oho
dékazom je jej pozitivne hodnotenie a neustale zapajanie sa pouzivatel'ov do zlepSovania aplikacie. Takisto aj 0
aplikaciu ,,Zones Referaty*, ktora poskytuje pristup do databazy s viac ako 10 000 studentskymi pracami z vyse
40 kategorii, zdujem neustale rastie. Dovod naucit’ sa ovladnut' d’alS§ie moznosti svojho mobilného telefonu s
Androidom, pozriet’ sa detailnejsie na uréité komponenty a pochopit’ zakonitosti jeho fungovania, bol silnym
motivom realizacie tejto aplikacie.

Najprv bolo potrebné zistit’, ¢i sa aplikacia podobného charakteru uz nenachadza na poli s aplikaciami.
Testovali sme aplikacie ,,HTML5 Guru* https://play.google.com/store/apps/details?id=com.uchange.html5guru,
ako aj ,,HTML5 Reference“ https://play.google.com/store/apps/details?id=com.nartstudios.html5reference,
Android aplikaciu ,,HTML5 Basic*, ktora sa nachadza v internetovom obchode na adrese
https://play.google.com/store/apps/details?id=htmlI5basic.paq.tutorialsok a aplikaciu ,,Html5 Cheat Sheet*
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.fafadiatech.html5, pricom v dobe vyvoja boli tieto spominané
aplikacie jediné a zaroven obsahovali len HTMLS5 obsah oznaceni a jednoduché funkcie, pricom sme zistili, ze
ziadna z nich neposkytovala funkcie, ktoré boli implementované do aplikacie ,,Nau¢ sa HTML5%. V dobe vyvoja
sa na internete nachadzali odl'ahcené verzie kurzov vyucujticich jazyk HTMLS. Najznamejsie z nich boli stranky
http://www.w3schools.com/, https://www.udemy.com a http://www.codecademy.com/, pri¢om ponukali v tej
dobe vyucbu na niektorych ukazkach kodu, avsak nebola moznost’ slobodne vytvarat’ kod, prezerat’ si l'ubovolné
oznalenia a pod. z viacerych jazykov.

2.2 Tvorba aplikacie

Na naprogramovanie aplikacie sme pouzili najpouzivanejSie rieSenie a to jazyk Java. Po vytvoreni projektu
v niektorom z prostredi na vyvoj softvéru, sa vygenerovala zakladna spustitelna Strukttra. Zvolili sme si
prostredie IntelliJ IDEA, ktoré sa nam javilo po skisenostiach aj s d’al§imi produktami ako si NetBeans
a Eclipse ako najsikovnejsie na rychly a efektivny vyvoj aj vacsich projektov. Priecinok /assets obsahuje vSetky
priloZzené subory, s ktorymi sa bude neskor pracovat’ ako napr. databazy, obrazky, html stbory, flash stubory
ainé. V priecinku /bin sa nachadza skompilovany kod vo formate .dex ako aj zabalend Android aplikacia do
stiboru s formatom .apk. Priec¢inok /libs obsahuje pridavné jar kniznice, ktoré sa pouZzivaju na ulahéenie prace
pri programovani. Velmi délezitym prie¢inkom je /gen, vktorom sa nachadza subor R.java, ktory je
automaticky vygenerovany pri kazdom kompilovani projektu vyvojarskymi nastrojmi Androidu a obsahuje
adresy Vv pamiti, pomocou ktorych sa programator dokaze odkazovat' na stibory z priecinku /res. V priecinku
/res sa nachadzaju tieto prieCinky:

— [Janimator — subory definujuce animovanie objektu,

— Janim - xml stbory definujice doplnkové animacie, ktoré sii v porovnani s ,,property animation‘
jednoduchsie,

— [color - .xml stibory uréujtce, pri ktorom ,,touch event-e“ sa pouzije ktora farba,

— /drawable — prie¢inok obsahujuci obrazové subory formatu .png, .9.png, .jpg alebo .gif a .xml stbory,
uréujuce animacné a $tylovacie vlastnosti elementov, na ktorych su aplikované tieto subory. /menu —
subory definujuce jednotlivé polozky v menu,

— [raw — ostatné subory, ku ktorym je potrebné pristupovat’ pomocou referencovania,
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— Ivalues — subory s priponou .xml definujuce vieobecné iselné, textové alebo iné parametre, ku ktorym

je mozné pristupovat’ z Java tried,

—  /xml —v tomto prie¢inku sa definuje konfiguracia miniaplikacii, vyhl'ad4dvania a d’al$ie. [5]

Priecinok /src obsahuje java subory, ktoré sa odporuca triedit’ do d’alSich prie¢inkov z dévodu prehl'adnosti
pri vacsich projektoch a ked’ze Java pouziva §trukturu balic¢kov, nie je problém sa odkazovat na ind triedu.
Ostatné priecinky s automaticky vygenerované vyvojovym softvérom. Okrem vyS$$ie spomenutej priecinkovej
Struktary je eSte dolezity subor AndroidManifest.xml, ktory obsahuje pomenovanie Java balicka pre dany
projekt, obsahuje popis kazdého komponentu aplikacie ako je Aktivita, Sluzba, Prijima¢ obsahu, Poskytovatel’
obsahu spolu s pravami a atributmi, v§eobecné prava udelené pre chod niektorych z funkcii volanych v aplikacii,
minimalna verzia rozhrania pre programovanie aplikacii platformy Android a d’alsie.

2.3 Obsah aplikacie

Déraz pri tvorbe aplikacie sa kladol na viaceré Casti, ktoré boli striktne dodrzané. Aplikacia preto vo verzii
3.1 k datumu 8.3.2014 obsahuje zoznam vsetkych elementov HTMLY5, struéne popisané s podporou na réznych
typoch prehliadacov, zobrazenie v prehliadaci spolu so zdrojovym kédom. V d’al$ej Casti si spomenuté d’alSie
funkcie spojené s jazykom HTMLS. Zoznam atribitov, elementov, tagov, funkcii, metéd a pod. sa skryva pod
zvySnymi 16 sekciami popisujicimi ostatné zname jazyky. Aplikdcia ma v sebe zakomponovant aj testovaciu
Cast’ pre pouzivatela, ktord otestuje jeho vedomosti o jazyku HTML. V aplikacii sa nachadza najnovsie aj
odmetiovaci systém, ktory umoziiuje pouzivatelovi za rézne Cinnosti a Uspechy v testovani ziskavat’” mince
a medaily, ktoré ho maji zabavnou formou motivovat’ k zlepovaniu svojich schopnosti. Statistiky jednoduchym
sposobom vypisuju uspesnost’ pouzivatela.

Dalsou zaujimavostou aplikacie je Pieskovisko, ktoré poskytuje rychlu upravu zdrojového kédu, ktory je
mozné si nasledne na to prezriet’ vo vstavanom prehliadaci. Pieskovisko takisto obsahuje aj pokrocilé funkcie na
vzhl'adovu Upravu, zvyraziovanie syntaxe, formatovanie textu atd’. .

Na aplikaciu boli d’alej kladené nasledujuce poziadavky:

— jednoduchy a prehl'adny dizajn bez rusivych elementov,

— snahu korektného zobrazenia textu a obrazovych prvkov na vsetkych typoch mobilnych zariadeni,

— aktualizaciu vstavanej databazy bez potreby aktualizovat’ celt aplikaciu,

— podporu aplikacie na platformach Android od verzie 2.0 (API 5),

— oSetrenie problémov, ktoré by mohli nastat’ na zriedkavych zariadeniach.

24 Navrh grafického prostredia

Zakladnou podmienkou tvorby vzhladovej stranky aplikdcie bola jednoduchost a prehladnost. NaSou
snahou bolo dodrzat’ zakladné konvencie pri tvorbe jednotlivych obrazoviek aplikacie a preto sme pouzili na
nacrtnutie droteného modelu tzv. Wireframe ana neskorSie vytvorenie grafického navrhu postupnosti
jednotlivych obrazoviek aplikacie tzv. Mockup sme pouzili kombinaciu programov Adobe Photoshop vo verzii 5
a Paint.NET , verzia 3.5.11.

[ad] Naué sa HTMLS H <[ad)Nazov elementu H Editor zdrojového kédu Q ® Q X
TAGY POMOCKY PIESKOVISKO s | -
| U Popis elementu <IDOCTYPE HTML> >
1. Nézov tagu | [Lorem ipssaddsaadsum 2 OTAZ KA
1 N
. Lorem !pssaddsaadsum e 14 sekind
- Lorem ipssaddsaadsum
2. Nazov tagu ' Lorem ipssaddsaadsum <video width="320" height="240" controls| 1 < t l me>
popis tagu Lorem ipssaddsaadsum <source src="movie.mp4" type="video/m
3. Nazov tagll v <source src="movie.ogg" type="video/og| 2. <em bed >
popis tagu = : o e
| . <source src="movie.webm" type="video/
T | | Zobrazenie tagu
aazovtagy You‘owser does not support the vide| 3 . < h 1 >
</video>

popis tagu l

Zobraz v prehliadaci Uprav a stlac

4, <details>

5. Nazov tagu |

< Uvodna obrazovka <= Detail elementu

Obr. 1 Naérty vzhl’adu prvej verzie aplikacie

HESEE 2

Testovanie pouzivatefa

Editor zdrojového kodu

25 Praca s SQLite databazami

Databazova Struktura bola vytvorena a naplnena udajmi v programe Microsoft Excel 2007, odkial' bola
nasledne vyexportovand do suboru formatu .csv. V pouzivatel'sky naro¢nejSom programe na upravu textovych
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stiborov, bolo koédovanie nastavené na UTF-8 z dovodu univerzalnosti tohto typu kodovania a nasledne
importované do databazy pomocou aplikacie SQLite Manager. Vytvorena databaza s priponou .sqlite bola
premiestnend do prie¢inku /assets. V aplikacii bolo nutné najprv premiestnit’ databazu z prie¢inka /assets do
interného prie¢inka aplikacie, ktory nie je pristupny bez ROOT prav. Preto sme si vytvorili vlastna triedu
TestAdapter a rozsirujticu triedu SQLiteOpenHelper, kde v metode copyDataBase() pomocou triedy InputStream
nacitavame obsah databazy po bajtoch. Cez triedu OutputStream tieto bajty zapisujeme do novovytvorenej
databazy. Ak by bolo potrebné aktualizovat’ databazu, aktualizovala by sa len ta, ktora je uloZena v internom
priec¢inku. Podobne sa tak zabrani vol'nému pristupu do databazy beznému pouzivatel'ovi. (Obrazok ¢.2).

y LG 1= .
mInput ) s().open(
outFileName
i eam mOutput L tp outFileName);
=[] mBuffer
mLength;

{(mLength = mInput.read({mBuffer))
mOutput.write(mBuffer, @, mLength);
1
J
mOoutput.flush(};
mOoutput.cl
mInput.cl

Obr. 2 Metéda uloZenia databazy do interného prie¢inku

Na ¢itanie obsahu z databazy potrebujeme prepojit’ aplikaciu s databazou. Na tento tcel nam poslizi metoda
fillData(), v ktorej si vytvorime inStanciu triedy TestAdapter, kde preposielame konkrétny pozadovany nazov
databazy. Tento nazov je uloZeny v zdielanych nastaveniach aplikacie, konkrétne v premennej ,,jazykAplikacie “,
na ktort sa odkazujeme cez nazov Nastavenia.JAZYK_APLIKACIE. Pri prvom spusteni aplikacie sa zisti
konfiguracia zariadenia po stranke jazyka systému a tento daj sa ulozi do premennej. V pripade, Ze aplikacia
taky jazyk neobsahuje, nastavi sa Standardne na hodnotu ,,en “, ¢iZe sa bude ¢itat’ databaza s anglickym obsahom.
Dalej sa pokisi trieda konkrétnu databazu vytvorit a vlozit do interného prieéinka a Otvorit prepojenie.
Pomocou triedy Cursor, ¢o je ukazovatel’ na konkrétny stipec a riadok tabulky, vytvorime v cykle najprv novy
objekt Tagltem, ktory naplnime udajmi precitanymi z riadku, na ktorom sa nachadzame a ulozime do kolekcie
ArrayList, ktora umoznuje vkladat’ objekt Tagltem. Po uloZeni sa posunieme ukazovatelom Cursor na d’alsi
riadok podla dopytu, ktory je ulozeny v metdode getTestData(). Po prejdeni vsetkych poloziek a ulozeni do
ArrayList-u sa naplni trieda TagyAdapter touto kolekciu a zaroveti je potrebné nastavit' aj ndzov xml stiboru,
ktory opisuje vzhl'ad jedného riadka v zozname oznaceni.

mDbHelper.open();

tdata = mDbHelper
ta.isAfterLast(

currentltem

currentItem

currentItem I
currentItem N [ ing( e d v)))s
currentItem

testdata.m

taglList

!
1)

tActivity(), R.layout.polozky, taglist);

Obr. 3 Metéda naditania konkrétnych udajov z databazy
2.6 Pieskovisko

Jednou z najnaro¢nejSich Casti aplikacie, ktoru bolo treba vytvorit, bolo pieskovisko. Jeho tulohou je
naditanie a vkladanie zdrojového stboru, upravovanie po obsahove]j a $tylistickej stranke a zobrazovanie
Vv internetovom prehliadadi. Pouzivatel méze dynamicky menit’ vel'kost’ a farbu pisma, farbu pozadia a prvkov.
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Takisto moze pridavat’ jednotlivé oznacenia zna¢kovacieho jazyka. Do prvku ,,EditText”, v ktorom sa nachadza
text a zobrazuje sa na Ciarami oddelenych riadkoch, bol vloZeny vlastnoruény zvyraznovaé syntaxe. Ako prvé
bolo potrebné vytvorit’ si vlastnu triedu MojEditText, ktora bola vlozena do xml Struktary pieskoviska a zaroven
prepojena v kode. V nej sa zadefinovali do textovych datovych typov regularne vyrazy, ktoré vymedzovali
vyskyty urcitych casti v kdde, ktoré by mali byt farebne odliSené a zvyraznené pre lepSiu prehl'adnost’. Tento
prvok ma nastaveného ,,posluchac¢a®, ktory obsahuje tri metddy, priCom jedind, ktord bola pouzita, je metoda
afterTextChanged(Editable edit) so vstupnou premennou rozhrania Editable. Tato premenna sa zavola vzdy, ked’
pouzivatel’ dopise text do tohto prvku, zastavi rozhranie Runnable, ktoré je spravované vo vlakne a hned’ nato za
1000 milisekiind sa opit’ spusti zvyraznenie syntaxe. Cas na opitovné spustenie rozhrania je definovany na taku
hodnotu z dévodu, Ze slabsie zariadenia nie st tak vykonné na spracovanie rozsiahlej$icho textu. Nasledne nato
sa zavola metdda highlight() so vstupnymi parametrami rozhrania Editable, skompilovanymi regularnymi
vyrazmi datového typu Pattern, ktoré je rozumnejsie pouzit takymto spdsobom nez pouzit metody typu
String.matches apod., a ¢iselnd reprezentacia farby sa aplikuje na vyskyt vyrazu. Takymto sposobom sa
zvyraznia HTML tagy, jednotlivé atributy, komentare, dolezité¢ hlavickové oznacenia a pod., pricom kazdy vyraz
ma priradent urdit farbu. Takisto bolo potrebné zabezpetit, aby sa vykreslovali ¢iary oddelujuce riadky
a vypisovalo sa &islo riadku na l'avej strane. To bolo mozné docielit’ vdaka prepisanej metdde onDraw(Canvas
canvas) so vstupnym parametrom typu Canvas, zabezpecujucim prekresl'ovanie prvkov na obrazovke. Pomocou
metody getLineCount() sme ziskali pocet riadkov avcykle sme metéodou getLineBounds() dostali Y-ova
stradnicu konkrétneho riadku, metédou getLineHeight() velkost’ riadku a pomocou instancie triedy Paint boli
vykreslené Ciary a ¢isla riadkov.

7 number

3

7 commen
attribute i ’ ERY AR FARK S+)=[>0 1))+ bV 1R

oo
+ oo

e updateRunnable

null) onTextChangedlListener.on Changed(e.toString

1, paint);

int colorNumber) {

J, m.start(), m.end(

Obr. 4 Zvyraznenie syntaxe v triede MojEditText.java
2.7 Suborovy prehliada¢

Pre T'ubovolné zvolenie stiboru zo siborovej Struktary, ktory by si nacital pouzivatel' do pieskoviska, bolo
potrebné vytvorit’ prehl'adného spravcu suborov s viacerymi funkciami. Najprv sa inicializovala trieda ArrayList,
ktora obsahovala len objekty triedy MyFile. Tieto objekty maju v sebe uchovany samotny subor datového typu
File a premennt typu String, popisujiicu nazov suboru, na ktory sa odkazuje reprezentujuca ikonka. Pomocou
metody getExternalStorageDirectory().listFiles() triedy Environment sa ziska zoznam stborov typu File, ktory
opisuje subory a prieCinky, nachadzajuce sa na vrchole suborovej hierarchie pamétovej karty. Nasledne sa
v cykle ukladaju jednotlivé stbory do ArraylList-u azoradia sa. Abecedné zotriedenie sa vykond pomocou
rozhrania Comparator, v ktorom sa pomocou metody compare porovnavaji nazvy stiborov a Vv pripade, Ze nazvy
stiborov nie su totozné, vymenia si svoje pozicie v ArrayList-e a pomocou d’alSieho rozhrania sa porovnavaja
stbory a adresare. Tento zoznam sa potom spolu s odkazovanim na xml subor popisujtci vzhl'ad jedného riadku
spravcu suborov posle do triedy SuboryAdapter, rozsirujucej triedu ArrayAdapter<MyFile>, kde sa v prepisanej
metode getView(int position, View convertView, ViewGroup parent) nastavujt jednotlivé udaje do prislusnych
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Casti. Takisto sa aj do pola uklada posledna prezerana cesta v ramci suborovej hierarchie z dovodu, ak by sa
pouzivatel’ pokusal ist’ v hierarchii o Groven vyssie. V takom pripade sa zoberie cesta uloZena na poslednej
pozicii v ArrayList-e, prebehne sa celym cyklom napliiania suborov a prie¢inkov danej cesty este raz, aktualizuje
sa zoznam a odstrani sa tato cesta zo zoznamu. Aplikacia ma pevne stanovené, ktoré typy stiborov ako napr. txt,
class, html a pod. mdze otvorit’, pre¢itat’ obsah a vlozit' do pieskoviska. Je mozZnost’ takisto rychlo vyhl'adavat
stbory v ramci externej pamite, kedy sa prechadzaju konkrétne prieCinky a porovnava sa vyhl'addvana fraza so
stibormi, pricom pri prechddzani hierarchiou do hibky sa pouZiva rekurzivne volanie. Na podobnom principe
slizi aj odstranovanie prieinkov a suborov, kedy pri odstraneni priecinku, je potrebné rekurziou najprv
odstranit’ sibory nachadzajuce sa v adresari a podadresaroch a az potom samotny priec¢inok.

comparator

int

i I
((cl.getFile().isDirectory() 2 .getFile().isDirectory())
('cl.getFile().isDirectory() c2.getFile().isDirectory()))

"H
(cl.getFile().isDirectory() c2.getFile().isDirectory())

~3

ageDirectory().getPath());
ray th{)));
file.listFil

ile())
[a] -getName()
format = filelist[a
etImg(format);

'
1};
;

1
file.setImg(""};
sArray . add(file);

t(filesArray, comparator);
ort(filesArray, folderCompar);

Obr. 5 Naplnenie siborovej Struktiry a abecedné zoradenie
2.8 Odmeiiovanie pouZivatela

Pre zvysenie zaujmu o pouzivanie aplikacie bol implementovany do aplikacie spdsob odmenovania za urcité
ukony. Napr. ak pouzivatel' dokoncil test Gspesne so 100% uspesnostou, pricom nepouzil ziadnu pomoc, tzv.
,,zolikov*, ziskal za to 50 minci. Alebo za ispesné vloZenie stiboru do pieskoviska ziska pouzivatel’ 25 minci. Pri
prvom spusteni aplikacie ziska pouzivatel’ hned” 100 minci, ¢im sa mu odomkne prva troven. S odomknutim
kazdej urovne sa mu zaroveii odomkne nova medaila. Cim viac pouzivatel’ pouZiva aplikaciu na rozne funkcie,
tym ziskava viac minci. Vd’aka tomuto odmetiovaciemu spOsobu minci a medaili sa podmieiuje zaujem
0 aplikaciu a tym sa prehlbuju ucebné znalosti o jazyku HTMLS5.

2.9 Testovanie pouZivatela

Po otvoreni okna testovania V aplikacii a naslednom zvoleni poctu otdzok (maximalne tolko, kolko je
otazok v databaze) sa spusti test. Pouzivatel’ ma 30 sektiind na zodpovedanie kazdej otazky, pri¢om na ulah¢enie
zodpovedania otdzok moéze pouzit' limitované pomdcky vo forme 50/50, ,,Android rada“ alebo ,,Pozastavenie
casu®, ktoré mu moézu dopomdct’ ku spravnemu zodpovedaniu konkrétnej otazky. Ak ma pouzivatel’ dostatocny
pocet minci, mdze ich vyuzit’ na postupné odstrafiovanie nespravnych odpovedi. Pocet spravne ako aj nespravne
zodpovedanych otazok sa zobrazuje spolu s ¢asomierou V hornej ¢asti obrazovky. Po kazdom vybere otazky sa
Casovac zastavi, uloZi sa vysledok odpovede do premennych a zisti sa, ¢i uz boli zodpovedané vsetky otazky.
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V pripade Ze ano, tak sa vytvori dialégové okno informujice pouzivatela o Gspesnosti vykonaného testu
a zhodnoti sa test, priCom sa prirata zodpovedajuci pocet minci . Ak ziskal pouzivatel' dostatocny pocet minci,
aby dosiahol d’al$iu troven, zobrazi sa dialdog obsahujici informéciu o dosiahnuti novej trovne, ¢o podnieti
sutazivost’ pouzivatela. V pripade, ze pouzivatel' nezodpovedal na vietky otazky, tak sa spusti opét’ casovaé a
nastavi sa nova otazka spolu s moznymi odpoved’ami.

2.10  Testovanie aplikacie

Testovanie aplikacie prebichalo niekolko dni. Z fyzickych zariadeni na testovanie, ktoré sme mali
k dispozicii, sme pouzili HTC Wildfire S (Android 2.3.5), HTC Wildfire (Android 2.1), Samsung Galaxy Nexus
(Android 4.2), Samsung Galaxy Tab 10.1 (Android 4.0), Samsung Galaxy Tab 2 7.0 (Android 4.0) a Samsung
Galaxy Ace (Android 2.2). Okrem tychto fyzickych zariadeni sme pouzili zariadenia, ktorych parametre sme
nastavovali v programe Android Virtual Device Manager a ktoré sme nasledne nato importovali do Android
Emulator-a.

Okrem zéakladnych nastaveni sme menili velkost’ paméte s priamym pristupom RAM ako aj VM Heap, ktora
ur¢uje, kolko pamdte si moze dand aplikacia vyhradit. Ostatné nastavenia Emulator-a neboli pre chod aplikacie
podstatné a ich zmena by nespdsobila pad aplikacie. Podas testovania sme sa nestretli s tym, Zze by aplikacia
vykazovala neStandardné spravanie, pricom zariadenia boli plne funkéné a pripojené do siete.
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Obr. 6 VzhPad aplikacie ,,Nau¢ sa HTML5“ v praxi
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3 UVEDENIE APLIKACIE DO PRAXE

3.1 Propagacia aplikacie na Google Play

Jednou z uloh, ktoru sme sa snazili splnit’, bolo, aby aplikacia pomohla ostatnym pri vyuébe znackovacicho
jazyka HTML a jeho najnovsej $pecifikacii HTMLS. Bolo v8ak potrebné, aby si aplikiciu v§imli pouZzivatelia
Android platformy. Preto sme sa rozhodli vyriesit' tento problém publikovanim aplikacie na on-line sluzbu
Google Play, ktora poskytuje aplikacie a hry uréené na stiahnutie pre mobilné zariadenia s operaénym systémom
Android. Ako vyvojari Android aplikacii sme si vytvorili et v tejto sluzbe. Po podpisani aplikacie vlastnym
kla¢om a naslednom vyexportovani sme aplikaciu odoslali na server Google Play. Okrem samotnej aplikacie
bolo nutné prilozit' popis k aplikacii, ukazky z pouZivania, zaradit’ aplikaciu do spravnych kategérii, prilozit’
kontaktné idaje, nastavit’ cenu a spdsob publikovania. Aplikaciu sme popisom a ukazkami prac lokalizovali aj
do cudzich jazykov, nachadza sa pod nazvom ,,Nau¢ sa HTML5 na stranke spolo¢nosti Google Inc. na adrese
https://play.google.com/store/apps/details?id=tursky.jan.nauc.sa.html5.

3.2 Internetova stranka

Dalsi sposob, ktory bol pouzity na propagéciu aplikacie, bolo vytvorenie jednoduchej stranky na internete,
ktora obsahuje ukazky z pouzivania aplikacie, struény popis k aplikacii, ako aj kontaktny formular v pripade
otazok. Pouzili Sme pritom hypertextovy znackovaci jazyk HTML, skriptovaci jazyk JavaScript, kniznicu jQuery
a rozsirenie jazyka HTML s nazvom CSS. Téato stranka bola lokalizovana do slovenského, ¢eského, nemeckého
a anglického jazyka. Stranku je mozné najst’ na adrese http://jantursky.studenthosting.sk/.

3.3 Statistické uidaje

Za 12 mesiacov pdsobenia aplikacie na internetovom poli s Android aplikdciami sa stala jednou z
najvyhladavanejSich v ramci vyucby programovacich jazykov. Niektoré zo $tatistickych udajov:

STATISTICKE UDAJE  Celkové in&talicie podla pouzivatela v dita 11.1.2013 - 6.3.2014

Zobrazit: vietky
Celkovy pocet jedinecnych pouZivatelov, ktori si tito aplikdciu niekedy naintalovali na jedno alebo viacero svojich zariadeni

21.9.2013 /’7/

25.2.2014
m Celkové inStalacie podla pouZivatela: 25 ?7*;\.—,'“"_;

m Celkové indtalacie podla pouZivatela: 38 999
20090 20.,1,2013 —

u Celkove instaldcie podla pouZivatela: 142 A

Obr. 7 Pocet celkovych instalacii aplikacii podPa zariadenia

STATISTICKE UDAJE  Aktualne inétalicie podla zariadenia v diia 4.2.2013 - 4.2.2014

Zobrazit" 1r
Pocet aktivnych zariadeni, v ktorych je aplikdcia momentalne nainstalovana

12,000 >
2.2.2014 —
2,000 // = Aktualne inZtaldcie podla zariadenia: 11 835
" 9s20m

10.2.2013 m Aktudlne in3talacie podla zariadenia: 10 437

o
=1
=1

B Aktudlne instalacie podla zariadenia: 497

552013 5.5.2012 4.11.2012

Obr. 8 Poéet aktualnych instalacii aplikacii na zariadeniach

CELKOVE INSTALACIE PODLA POUZIVATELA, PODLA DIMENZIE ,KRAJINA®

8 19.2.2013 \%*/
P ® Ceska republika: 58 19.9.2013 =
- m Memecko: 145 m Ceska republika: 1113 31.1.2014 /ﬂ

17.6.2013
8.000 Slavensko: 170 m Ceska republika: 877 j:§ = Memecko: 1 685 - m Ceska republika: 1 366 —%
®India: 93 m Nemecko: 1114 : Slovenska: 2 292 | mNemecka: 2 406
Spojené Staty: 137 Slovenska: 1 970 - ® ndia: 2 435 Slavensko 2 853
- : s
w India- 1284 4 Spojens Staty: 2 978 o = India: 3 697 N,
Spojené Etaty: 1 804 = Spojens staty: 4 436 —

Obr. 9 Celkovy pocet instalacii podPa krajiny
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CELKOVE INSTALACIE PODLA POUZIVATELA, PODLA DIMENZIE ,JAZYK®

€000 14.2.2013

u ¢edtina (Ceska republika): 46 2.2.2014 :—;3
000 mrutina (Rusko): 10 20.9.2013 ] % m edtina (Ceska republika): 1 316

m nemcina (Nemecko) 137 m cedtina (Ceska republika): 1 080 w ruitina (Rusko): 1 654

o usloventina (Slovensko) 133 u rudtina (Rusko): 1029 e mneméina (Nemecka): 2 418
u angliétina (Spojené kralovstvo): 105 ﬁ,fff;ﬁ- ® neméina (Nemecko): 1729 slovencina (Slovensko): 2 588
angliétina (Spojene Staty): 221 —— nsloveniina (Slovensko): 2 069 ® angliétina (Spojené kralovstvo): 4 535
— FE0T3 ® angliétina (Spojené kralovstva): 3 147 241 = angliétina (Spajen Staty): 9 748

angliétina (Spojené Staty): 6 602

Obr. 10 Celkovy pocet instalacii podl’a lokalizovaného jazyka
34 Reakcie pouZivatelov

Kazdy pouzivatel mohol vyjadrit' svoj ndzor na aplikdciu prostrednictvom sluzby Google Play. Tu su
niektoré reakcie:

., Vyborna appka som s nou nadmieru spokojny. Vhodne aj pre uplnych laikov . Vrelo odporucam *“ (Dusan
Oklam¢ak)

,, Perfektné Fakt pekne spracované aj vsetko :) Asi by som uvital aj nieco podobné pre CSS** (Martin Halama)

,,Dobra aplikace, jen bych uvital moznost ménit velikost textu seznamu tagi. Pro tablet je pismo zbytecné
malé a plocha nevyuzitd. “* (Jan Rada)

,,Skvélé Opravdu moc dobra aplikace, doufam, Ze se bude i naddle vyvijet. Drzim palce autorovi. “ (Daniel
Navratil)

,, Awesome Bozské, cesky, prehledné a co vice chtit? :)“ (Michal Znamenacek)

,Uzitecna aplikace Pro kazdeho, kdo se zabyva tvorbou webu nepostradatelna aplikace ;-).“ (Lukas
Hejtmanek)

»Vyborne Skvéla aplikace... * (Pavel Dlouhy)

»Great app! Very helpful. Could use some work on ur english for the questions but other than that it is
great!* (Jesse Klotz)

»Best this app really deserves 5 Stars. “ (Deepanshu Singh)

,,Gut gestaltet, vor allem jeder teg definiert und zeigt was es noch rein kommen kann.* (Apmsa J[xerypna)

,very good Awesome!!l but html5 is still not 100% complete we have to wait til 2022 to use it ;(* (john
hacket)

Sehr schon Bis auf die iibersetzung eine gute app. “ (Thomas Langer)

,This is an excellent resource! Hey, look. Every web designer needs a toolbox. The worst feeling about

having a toolbox is, it gets cluttered. Attempting to find the right tool inside of that toolbox can be a daunting

task, to say the least. This is a handy device to have on your mobile device, which can help you locate the

proper tool in your coding tasks. It also includes a flashcard-style game to keep your Html5 fresh & crisp.

Whether you're a noob or running root on the server farm, this is app is most definitely worth it! “ (PM Pope)

»Excellent HTMLS5 tutorial pretty awesome tutorials and explaining with sandboxes to test on. just like

w3schools but this is an offline app. Wish the developer could create similar app for css, php and other web

or programming languages. “ (Mounty Dumpty)

,Excellent Like the fact that it has test's. ““ (Jason Kingston)

,.great reference Works great for me. Just what | was looking for as a newbie. “ (Julian Baxter)

Power “ (Fazlee Zulkifli)

,,Best This is the best app ever...worth of six stars not only 5 (Devilakos Xda)

,,Just Wow Such a fast Ul and the content is quite good. Hats off to the developer. “ (Monish Kumar)

»lch bin Anfinger Und finde ich den ganz gut “ (Singco Usbah)

ZAVER

Prvotny napad vytvorit aplikaciu pod operaénym systémom Android, ktora by sluZzila na edukaéné Gcely pre
pouzivatel'ov so zaujmom o hypertextovy znackovaci jazyk HTML a jeho Specifikacie HTMLS, sa ukéazal ako
vhodny. Vel'a ¢asu zabralo zabezpecenie kompatibility, lokalizacie a korektného zobrazenia na viacerych typoch
mobilnych zariadeni. Aplikacia ,,Nau¢ sa HTMLS5“ sa nachddzala na on-line sluzbe Google Play. Okrem
slovenského jazyka je lokalizovana do Ceského jazyka s ndzvom ,,Nau¢ se HTMLS5®, do anglického jazyka
snazvom ,Learn HTML5“ a do nemeckého jazyka pod ndzvom , Lernen HTMLS5“. Aplikacia sa lisi od
ostatnych, ktoré sa nachadzaju na trhu, prehl'adnym dizajnom, vstavanou databazou, interaktivitou a vyhodnou
vlastnostou, kedy ju nie je potrebné aktualizovat’ v pripade, ak by sa pozmenil obsah alebo verzia databazy.

0Od 4.2.2013 az do 4.2.2014 si aplikaciu z Google Play stiahlo vyse 30 000 pouzivatel'ov, pricom vyse 11 800
pouzivatel'ov tito aplikaciu aktivne vyuziva. PouZivatelia, ktori si ju nainstalovali a pouzivaju ju, pochadzaju
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zvidsa zo Spojenych Statov americkych, Indie, Nemecka, Slovenskej republiky, Ruska, Ceskej republiky,
Spanielska, Francuzska a inych $tatov. Myslienky a napady zo strany pouZivatel'ov boli pouZité poéas vytvarania
aktualizacii, chyby a pady aplikacie, ktoré nastali pocas pouzivania a boli nésledne zozbierané sluzbou Google
Play, boli opravené alebo optimalizované. Aplikacia sa stane zaujimavejSou pre pouZivatelov az v tomto roku,
kedy by sa mala Specifikdicia HTML5.0 schvalit W3C konzorciom. Pozitivne hodnotenie a spravy zo strany
pouzivatel'ov tejto aplikacie su uspechom ako aj dévodom pre neustale zlepSovanie a implementovanie novych
rieSeni a roz8irovanie jej funkcionality. Sposoby rozsirenia aplikacie je mozné néjst’ hned’ vo viacerych smeroch.
Jednym z vylepSeni by mohlo byt komplexnejsie naplnenie databazy udajmi o kazdom elemente zvlast’ alebo
vytvorenie viacjazy&nej podpory aj pre d’alsie krajiny. Dalsim spdsobom rozsirenia by bolo vytvorenie celej sady
aplikacii, priCom by sa kazda zameriavala na konkrétny programovaci jazyk. Bol by tym vyrieSeny problém,
kedy by zacdala byt aplikacia objemna a funkcionalita jednotlivych programovacich jazykov by spdsobovala
nekompatibilitu zobrazenia alebo pady aplikacie.

Verime, Ze prave prostrednictvom nasho ¢lanku sa stane aplikacia ,,Nau¢ sa HTML5 uzito¢nou pomockou
aj pre ucitel'ov na Skolach, kde sa vd’aka nej $tudenti - programatori budi moct’ zoznamit’ aj s takouto modernou
a rychlo sa rozvijajucou platformou v mobilnom telefone.
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K NAVRHOVANIU DATABAZY A JEJ IMPLEMENTACII V MS ACCESS
V UCEBNICIACH PRE STREDOSKOLAKOV

JANA JACKOVA

ABSTRAKT

Cldnok sa zaoberd otdzkami ndvrhu relacnej databdzy na zaciatocnickej tirovni. Zameriava sa na problematiku rieSenia
vztahov M:N medzi objektami, ktord robieva niektorym Studentom pri prechode z prostredia jednoduchych tabuliek,
napr. v MS Excel, na databdzové tabulky v MS Access tazkosti. Text prispevku je prisposobeny jazyku ucebnice
databdzovych systémov pre stredné odborné Skoly [1], na ktori priamo nadvizuje. RieSend je aj otdzka vhodného
zaradenia reldcii typu M:N v rdmci stredoskolskej ucebnice.

V éldnku sa tiez zdovodiuje potreba vyuchy databdz na strednych skoldch. Citatel sa dozvie vysledky prieskumu
predchddzajiicich skiisenosti s prdacou s databdzovymi systémami u absolventov strednych $kol, ktori Studujii na Fakulte
prirodnych vied Univerzity Mateja Bela v Banskej Bystrici informatiku. 73% respondentov uviedlo, Ze nemajii Ziadne
doterajsie skiisenosti s prdacou s databdzovymi systémami.

Prispevok moéZe shiZit na doplnenie preberaného uciva z databdzovych systémov na strednej skole, resp. zdujemcom
z ktoréhokolvek Skolského stupnia, ktori sa zaoberajii problematikou navrhovania databdz pre zaciatocnikov.

Kracové slova: databdza, vztah M:N, metodicky vzor, MS Access, zaciatocnik, ucebnica, strednd skola

UvVOD

V stcasnej dobe sa s databdzovym spracovanim udajov prostrednictvom pocitaov stretdvame prakticky na kazdom
kroku. Tato téma bola v minulosti si¢astou u¢ebného planu strednych odbornych $kol, takZe absolventi viacerych generécii
tychto kol vedeli s databdzami pracovat’ aspon na pouzivatel'skej drovni. Autorka ¢lanku vyucovala v rokoch 1994 — 2000
predmet Informatika a vypoctovd technika na obchodnej akadémii. VSetci Studenti 3.ro¢nika tohto typu $kol sa v tom obdobi{
na pouZivatel'skej drovni naucili pracovat s databdzovym systémom dBaselll+. V sticasnosti je stcastou najviac
vyuzivaného kanceldrskeho balika MS Office aj databazovy systém Access. KedZe prostredie MS Access je dnes ovela
dostupnejsie akémukol'vek zdujemcovi o databazové spracovanie udajov, otidzka zdkladného zvladnutia spravneho navrhu
databazy u bezného pouzivatela kancelarskeho softvéru vyvstava do popredia ovela viac ako v minulosti.

V ucebnici Databazovy systém MS Access pre stredné Skoly [1] autorka oboznamuje Studentov so zdkladnymi principmi
spravneho navhu relacnej databazy pomocou intuitivneho pristupu hned’ od prvej kapitoly. Celou uéebnicou sa tiahne stivisly
priklad z oblasti blizkej stredoskolskej mladezi — priklad z prostredia hudobnych CD aich poZifiavania. V nasom c¢lanku
chceme na tento priklad nadviazat’ a detailnejSie ho doplnit’ o podla nasho ndzoru vyznamny aspekt ndvrhu databézy, a to
o mozny vyskyt vztahov medzi objektami typu M:N. V texte ¢ldnku sa tieZ zaoberdme otdzkou vhodného zaradenia tohto
uciva v rdmci stredoskolskej ucebnice.

1  VYUCBA DATABAZ NA STREDNYCH SKOLACH

Problematiku potreby zarad’ovania vyucby databaz do $kolskej informatiky podrobnejsie skima Feciskaninova [2, 3]. Na
zdklade vlastnych skisenosti ziskanych z vyucovania zdkladov databdz u stredoskoldkov i vysokoskoldkov podporujeme jej
tvrdenie, Ze absolvent ,,strednej Skoly by mal rozumiet’ problematike databdz, uloZeniu tdajov v rela¢nych databazach* [2, s.
15]. Vtabulke 1 uvddzame vysledky nasho prieskumu o predchadzajicich znalostiach prace s databazami medzi
absolventami strednych $kol, ktori boli v roku 2013 Studentami 2. ro¢nika bakalarskeho $tidia na Fakulte prirodnych vied
Univerzity Mateja Bela (Studuju v Studijnych programoch Ucitel'stvo informatiky a Aplikovand informatika).

Zo vsetkych respondentov, ktorf odpovedali na otdzku, ¢i maju nejaké skiisenosti s pracou s databdzovymi systémami (60
Studentov), az 73% uviedlo, Ze nemaji Ziadne doterajSie skusenosti. Podl'a zdkladného ¢lenenia respondentov nasho
prieskumu na absolventov strednej odbornej $koly a gymnézia, Ziadne skusenosti s databdzovymi systémami uviedlo 79%
absolventov gymnazii a 71% absolventov strednych odbornych $k6l. V porovnani so skisenostou autorky z vyucby na
obchodnej akadémii, ked’ v minulosti mali vSetci absolventi tohto typu Skoly prakticki skisenost’ s pracou v databdzovom
systéme, z vysledkov nasho prieskumu vyplyva, Ze v sicasnosti az 75% absolventov obchodnej akadémie, ktori u nds teraz
Studuju, tdto skdsenost’ nemad.

Predchéadzajice skiisenosti s pracou s databazovymi systémami uviedlo v naSom prieskume 16 Studentov (27%). Z nich 3
st Studentami externého $tidia. U nich uvedend praktickd skisenost’ s databazami priamo sivisela s ich pracovnou ndpliiou
v zamestnani. Co sa tyka znalosti prace s konkrétnym databazovym systémom, $tudenti najéastejiie uvadzali MySQL (44%)
Access (31%) a MS SQL (19%).
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Tab. 1 Skuisenosti absolventov strednych §kol s pracou s databdzovym systémom

skiisenosti s databazovymi systémami

typ Skoly | nie ano spolu
SOS | 29, ztoho | 12, z toho 41
3z0A 5 Access, z nich 1 z OA
3 MySQL

1 MySQL + PostgreSQL
1 MySQL + MS SQL
lex MS SQL
1 neuviedol druh
gymnazium | 15 4, z toho 19
2 MySQL
1.« Oracle
1x MS SQL

spolu | 44 16 60
Vysvetlivky SOS  stredna odborna $kola

OA  obchodnd akadémia
ex externé Stidium

1.1. Uéebnica

Na obchodnych akadémidch sa v minulosti databazovy systém (dBase III+) vyucoval podla ucebnice O. Csaplara [4].
V roku 2008 Ministerstvo Skolstva Slovenskej republiky schvdlilo na vyucbu principov price s databdzovym systémom pre
vSetky Studijné odbory strednych odbornych §kdl uc¢ebnicu M. Spisdkovej [1].

V tejto ucebnici st na 64 stranich rozdelenych do 13 vyucbovych kapitol predstavené zakladné mozZnosti databdzového
systému MS Access pre jeho vyuzitie v praxi. Kazd4 kapitola koné{ podnetnymi otdzkami a tlohami. V prvej kapitole
autorka na ndzornom priklade o poZi¢iavani hudobnych nosi¢ov uvddza vyhody pouZivania relacnej databdzy v porovnani
s tabul’kovym kalkulatorom [1, s. 5]. Tento priklad s databdzou Fonotéka sa tiahne prakticky celou ucebnicou, pric¢om sa dand
problematika vZdy doplia z pohladu preberaného ugiva. V tabulke 2 uvddzame nazvy kapitol, v ktorych sa stivisly priklad
s fonotékou vyskytuje, a tieZ na ktorych stranich:

Tab. 2 Stvisly priklad Fonotéka v ucebnici databdzového systému pre stredné odborné skoly

kapitola priklad Fonotéka
1. Na Co sluZia databdzy s.5
2. Histéria databazovych systémov -
3. Navrhovanie databazy s. 11-12
4 Prostredie databdzového systému

" MS Office ACCESS 2007
5. Tvorba a dprava tabul’ky .21,24
6. Hlavny kI'i¢ a indexovanie poli .25-27
7. Vztahy medzi idajmi databazy .28-31
8. Hradanie a filtrovanie idajov .33
9.

10. Navrhové zobrazenie dotazu .45
11. Formulére .46 - 50
12. Navrhové zobrazenie formuldrov .51-53

S

S

S

S

Dotazy, vyberovy dotaz s. 36 — 38, 5.40
S

S

S

13.  Tlacenie idajov — zostavy s. 54 - 62

Vzhl'adom na vysSie uvedené vysledky nasho prieskumu o predchddzajicich skiisenostiach vysokoskoldkov s pracou
s databdzovym systémom sme ako doplnkovi literatiru k cviceniam predmetu Databdzové systémy odportcali aj tito
stredoskolskd ucebnicu. Zohl'adnili sme pri tom zistentd skutocnost, Ze 73% naSich Studentov nemalo Ziadne doterajSie
skisenosti s databdzovym systémom. Jazyk a terminolégia ucebnice [1] primerané cielovej skupine stredoskoldkov
i zaradené priklady, ¢i uz s cvicnou databazou MS Access Northwind alebo s databiazou Fonotéka, mozu podla nasho nazoru
poskytnit’ rychle, praktické a najzakladnejSie zorientovanie sa v problematike akémukol'vek novacikovi v oblasti databaz
a zaujemcovi o pouZzivanie databazového systému MS Access.

NavySe cast’ $tudentov zndsho prieskumu tvorili Studenti ucitel'stva informatiky, z ktorych ani jeden neuviedol
predchadzajiice skisenosti s pracou s databdzovym systémom. U tychto Studentov nadobtida praca s touto uéebnicou aj d’als{
rozmer, stvisiaci s ich pldnovanou budicou profesiou.

2 NAVRH DATABAZY

Oproti minulosti md bezny pouZivatel' pocitaca v stcasnosti ovel'a via¢siu moznost’ pristupu k databazovému systému,
a tym aj k vytvdraniu vlastnych pocitacovych databdz. Bolo by preto vhodné, aby kazdy potenciondlny bezny pouZivatel
databdzového systému mal moznost’ obozndmit’ sa so zdkladmi spravneho ndvrhu databdz. Aby pripadné zaciato¢nicke chyby
urobené pri ndvrhu svojej databdzy nemusel neskdr , pri databdze naplnenej mnoZstvom potrebnych ddajov, pricne
opravovat.
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V porovnani s vysSie uvedenou stredoskolskou ucebnicou [1] rézne dalSie ucebnice zaoberajice sa vyucbou
problematiky databazovych systémov zarad’'uji obvykle problematiku navrhu do neskorsich kapitol. Nasledujice 3 ucebnice
st pre porovnanie z tohto uhla pohladu pre nds zaujimavé ztoho dovodu, Ze podobne ako pri uvedenej stredoskolske;j
ucebnici [1] je vyklad sprevddzany prikladmi z prostredia MS Access [5, 6, 7]. Hvorecky podrobne rozobera otazky
spravneho navrhu databdz v kapitoldch 7 a 8 [5, s. 169-215]. Oppel, ktory pouziva okrem MS Access aj databazu Oracle, v
kapitolach 2 a 6 [6, s. 39-61, 151-178]. Roman zarad’uje problematiku ndvrhu databdz do dvodnych kapitol svojej knihy [7,
kapitoly 1-4, s. 1-48].

Pri nacasovani zaradenia problematiky spravneho ndvrhu databdzy pre bezného pouzivatel'a, akym sa mdZe stat’ Student
alebo absolvent strednej $koly, je potrebné nezahltit’ ho na zaciatku priliSnymi podrobnostami a teoretickymi terminmi
ndvrhu databdz na jednej strane, ale na druhej strane by sa podla nasho nazoru mal hned’ v tdvode dozvediet to
najdolezitejsie, o potrebuje vediet’ pre spravny ndvrh svojich databdz. Pri tomto tvrdeni vychddzame z prac Bergina
o metodickych vzoroch [8, ,,Early Bird”], ktoré sme slovenskej komunite ucitel'ov informatiky pribliZili v naSom prispevku
na konferencii DidInfo 2007 [9].

Vztahy medzi r6znymi objektami okolo nds su bezne typu M:N. Napriklad knihu mdZe napisat’ viac autorov, ale tiez
niektory autor mozZe napisat’ viac knih. TakZe vztah medzi objektom kniha a autor méze nadobudnit’ pocetnost’, resp.
kardinalitu M:N. Preto aj Student — zaciato¢nik bude pravdepodobne chciet’ alebo potrebovat’ hned’ od zaciatku navrhovat’
databdzy s takymito objektami. Pri takejto cielovej skupine sa priklaname k uplatneniu $pirdlovitému pristupu, ¢o znamend,
Ze na zaciatku sa Student dozvie to najddlezitejsie, ¢o by mal vediet’ pre spravny navrh svojich databdz a k d’alsim poznatkom
o navrhu databéz prichadza neskor, podla potreby [8, ,,Spiral”; 9].

2.1 Vztahy v databaze Fonotéka

Ako mozno vidiet’ aj z tabul’ky 2, v ktorej sme nacrtli postup stvislého prikladu s fonotékou, stredoskolaci sa oboznamia
so zdkladnymi principmi sprdvneho ndvhu databdzy v kapitoldch 1 a 3 ich ucebnice [1]. Pri vyklade je pouZity ndzorny
a intuitivny pristup. V zdvere tretej kapitoly je uvedeny ,vysledny tvar tabuliek databdzy Fonoteka“ s vyznacenymi
primarnymi kIiémi [1, s. 12]. Struktira tejto databazy je uvedend aj v rimci cviCenia 1 k piatej kapitole (Tvorba a tiprava
databdzy) [1, s. 24].

V nasledujicom zapise Struktiry tejto databdzy oznaCujeme znakom # atribiit, ktory je v danej tabulke primdrnym
kIicom. Pre lepSiu nazornost’ budicich vztahov medzi tabul’kami sme pod¢iarknutim oznacili tie atributy, ktoré si pre dand
tabulku cudzimi kI'i¢mi; znamena to, Ze takyto atribit je hlavnym klI'icom v inej tabul’ke tejto databdzy.

CD: #IDCD, nazovCD, IDinterpret, IDzaner
Interpret: #IDinterpret, interpret

Zaner: #IDzaner, zaner
Vypozicka: #IDvypozicka, IDCD, IDzakaznik, pozicane datum, vratene datum
Zakaznik: #IDzakaznik, meno, priezvisko, ulica, IDmesto, email

Mesto: #IDmesto, mesto, PSC

V uvedenom rieSeni mdZe nastat’ problém napr. pri usporiadani interpretov podla mena, pretoZe pri takejto schéme
tabulky Interpret nemame zarucené rovnaké pravidld pre vkladanie mien interpretov vSetkymi pouzivate'mi databdzy. MozZe
sa napriklad vyskytnit' situdcia, Ze pouZivatel' niekedy ulozi meno interpreta ako ,,Celeste Buckingham”, inokedy ako
.Buckingham Celeste”. Toto by sme museli pri d’al§ich ¢innostiach s databazou zohladiiovat’. RieSenie tejto problematiky
zalezi od priorit budiiceho pouZivatel'a databazy Fonotéka, pretoZe interpretom mdZu byt napriklad aj ,.Tina”, ,Eldn”,
,.Fragile” alebo ,.Symfonicky orchester Slovenského rozhlasu®.

Vztahy medzi idajmi databdzy s podl'a tabul'ky 2 v ucebnici [1] predmetom siedmej kapitoly. Na obrazku na strane 28
tejto ucebnice vidime zndzornené reldcie medzi tabulkami databizy Fonotéka, ktoré si navrhnuté podla vysSie uvedenej
Struktiry. Do tabul’ky CD pribudol atribtit cena

CD: #IDCD, nazovCD, IDinterpret, IDzaner, cena.
Na obr. 1 uvddzame vztahy pre databazu Fonoteka podl'a vyssie uvedenej Struktury.

= vztahy |
tCD
- - 1 -
tVypozicka # mCD -
¥ IDwypozicka nazovCD tinterpret
IDCD IDinterpret ? IDinterpret
~_ _ IDzakaznik Dzaner interpret
t.r_a.kar_mlc 1 pozicaneDatum cena U
% IDzakaznik vrateneDatum
mena tZaner
priezvisko % IDzaner
Iu[;ma . tMesto zaner
mf:s o 2 # IDmesto
email
mesto
PsSC

Obr. 1 Vztahy pre databazu Fonoteka podla Spisakovej [1] (vytvorené v MS Access)
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Vsetky vztahy medzi tabulkami vyznacené na obr. 1 si v tejto databdze typu 1:N (znacky 1, oo na schémach v MS
Access). V texte kapitoly 7 [1, s. 29] sa o redlnych vztahoch databazy Fonotéka dozveddme, Ze ked ,,interpret nahral viac
albumov, ale na albume mdZe G&inkovat' viac ako jeden interpret”, e ide o vztah medzi tabulkami M:N. Struktira databdzy
Fonotéka uvedend na obr. 1 ale tento problém neriesi a v d’alSom texte ucebnice [1] sa ndvrh rieSenia tieZ neuvadza. Preto sa
v nasledujucej kapitole venujeme rieSeniu tohto problému podrobnejsie a uvddzame tieZ na$ ndvrh pre jeho rieSenie.

2.2 RieSenie vztahu M:N medzi CD a interpretom

Typ vzt'ahu M:N predstavuje v redlnom Zivote najrozsirene;jsi typ vztahu [1, s. 29]. Pre databazu Fonotéka by sme mohli
o tomto vztahu analogicky s Oppelom, ktory pren uvadza priklad s objedndvkami a vyrobkami [6, s. 44], povedat: Na
jednom CD mbzZe tcinkovat’ viac interperetov a sticasne kazdy jeden interpret moze nahrat’ nula az viac CD. Ked’Ze rela¢ny
model databazy tieto reldcie priamo nepodporuje [1, s. 29; 6, s. 44], v relaénych databazach sa tento typ vztahu upravuje
pomocou prepojovacej tabul’ky na dve reldcie typu 1:N.

Domnievame sa, Ze aj v stredoSkolskej ucebnici by sa Citatel mohol zdkladni a zjednoduSent informéciu o tejto
skuto¢nosti dozvediet’ uz v jednej z dvodnych kapitol (pripadne aj neformalne, napr. obrazkom na obélke uéebnice). Tento
nés nazor podporuje metodicky vzor ,.Lay of the Land* [8, 9], ktorého voI'ny preklad by mohol zniet Ramec problematiky.
Podl'a neho mézu Studenti ziskat’ predstavu o tom, ¢o ich pri $tidiu predmetu ¢aka vel'mi skoro, a to prostrednictvom zazitku
s komplexnej$im produktom (napr. hrou s nim, vyskdsanim, zmyslovym vnimanim ap.), ktory eSte sami nie st schopni
vytvorit.

Citatel' by sa o moZnosti existencie prepojovacej tabulky mohol dozvediet napriklad z ukazky kone¢ného navrhu
Struktiry nejakej databdzy s témou blizkou cielovej skupine Citatelov. V uéebnici so stvislym prikladom z oblasti
hudobnych CD by to mohol byt napr. motivaény obrazok so spravnym navrhom Struktiry databdzy knih, v ktorej sa redlne
tiez mozZe vyskytovat’ vztah M:N medzi knihami a autormi. Takato ukdzka by mohla prispiet’ k rimcovému zorientovaniu sa
zvedavého Ccitatel’a v jeho Stidiu.

Pomocnik Access 2007 (v prostredi MS Access sa vyvola stlacenim klavesu F1), napriklad k problematike navrhu
databazy uvadza tému ,,Navrh databdzy”, ktorej prvy c¢lanok pontka ,,Zdklady navrhovania databizy* s podkapitolou
., Vytvorenie vztahov medzi tabulkami®. V nej sa na prikladoch z cvi¢nej databdzy Northwind uvadzaji zdkladné informécie
o tvorbe vzt'ahov medzi tabulkami a o typoch vztahov 1:N (vzt'ah medzi tabul’kami Dodévatelia a Produkty), M:N (vztah
medzi tabulkami Produkty a Objedndvky) a 1:1 (v rdmci produktov pre ,Specidlne dopliujice informdcie o produkte®
potrebné len zriedkavo, alebo vztahujice sa ,,iba na niekol’ko produktov*). Dopliujice informdacie k problematike vzt'ahov
sa na konci ¢lanku odporidcaji pozriet’ v dalsom ¢lanku ,,Sprievodca vztahmi tabuliek*.

Na konci kapitoly 2.1 sme uviedli, Ze v uéebnici [1] sa neuvaddza riesenie, ktoré by vyhovovalo vyrieSeniu vztahu M:N
medzi interpretom a CD. Névrh tabul’ky CD

CD: #IDCD, nazovCD, IDinterpret, IDzaner, cena,
ktord je sicast'ou Struktiry databazy Fonotéka na obr. 1, stanovuje, Ze jedno CD mdZe nahrat’ iba jeden interpret: pretoze
tabul’ka CD obsahuje atribiit IDinterpret, ktory je hlavnym kI'icom tabul'ky Interpret. Je ale prirodzené, Ze niektoré CD boli
nahraté viac neZ jednym interpretom, alebo jeden interpret nahral viac neZ jeden album, ¢o by sme mali v naSom ndvrhu
Struktdry databazy pre pripad vyskytu takych situdcii zohl'adnit’.

Roman [7, s. 6] popisuje tito problematiku na priklade s jednoduchou kniZnicou ako problémy s ndsobnymi hodnotami.
Ako vyriesit' tento problém v stredoSkolskej ucebnici na malom priestore bez priliSného zachddzania do detailov
problematiky? Podl'a nasho ndzoru uplatnenie metodického vzoru ,Lay od the Land” [8, 9], ktorého poZitie sme stru¢ne
opisali vyssie, v tomto pripade zabezpedi, Ze sa spravne rieSenie potencionalnych vztahov M:N pri ndvrhu databdzy stane
Studentom prirodzené.

=5 Vatahy |

tCF@) tCD _Interpret tinterpret
IDCD : 1 ==
tWypozicka nazovCD ? ID_CD - 7 FDlnterpret
7 IDvypozicka Dzaner 7 IDinterpret interpret
IDCD vydaneRok
tZakaznik IDzakaznik ena
¥ IDzakaznik pozicaneDatum tZaner
mena vrateneDatum ¥ IDzaner
priezvisko zaner
ulica
cDamu
IDmesta
email =

Obr. 2 Riesenie vztahu M:N medzi tCD a tInterpret v databdze Fonoteka (vytvorené v MS Access)
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V naSom v pripade stredoskolskej ucebnice navrhujeme pre pripad moZného vyskytu ndsobnych hodndt v naSom
stvislom priklade s fonotékou uviest rieSenie Struktiry tejto relacnej databdzy — obrazok vztahov (obr. 2) podla nasledujice;j
Struktdry.

tCD: #IDCD, nazovCD, IDzaner, vydaneRok, cena
tInterpret: #IDinterpret. interpret
tCD_Interpret: #IDCD, #IDinterpret

tZaner: #IDzaner, zaner
tVypozicka: #IDvypozicka, IDCD, IDzakaznik, pozicaneDatum, vrateneDatum
tZakaznik: #IDzakaznik, meno, priezvisko, ulica, cDomu, IDmesto, email

tMesto: #IDmesto, mesto, PSC

V porovnani s obr. 1 pribudla na obr. 2 prepojovacia tabul’ka t CD_Interpret medzi tabul’kami tCD a tInterpret.
Na obr. 2 je z tCD odstraneny atribiit IDinterpret, ktory je presunuty do prepojovacej tabulky tCD_Interpret.
Pomocou tejto prepojovacej tabul’ky sme upravili redlne sa vyskytujicu reldciu’ M:N medzi objektami CD a interpret na dve
relacie typu 1:N rela¢nej databazy Fonotéka.

Nakolko uvedend problematika sivisi s vyuc¢bou predmetu Databazové systémy u budicich ucitelov informatiky
Studujicich na Univezite Mateja Bela v Banskej Bystrici, planujeme navrhované postupy overit prostrednictvom ich
pdsobenia na strednych $koldch a na zdklade pripadnej spoluprace s ucitelmi strednych $kol.

ZAVER

V naSom prispevku sme sa zaoberali otdzkami ndvrhu relacnej databdzy pri jej implementdcii v prostredi MS Access.
Zamerali sme sa na zdovodnenie skorého nasadenia Gvodu do problematiky rieSenia vztahov medzi entitami M:N pre
cielovi skupinu stredoskoldkov. Podl'a ndsho ndzoru uplatnenie metodického vzoru ,.Lay od the Land” [8] v tomto pripade
zabezpeli, Ze sa spravne rieSenie potenciondlnych vztahov M:N pri navrhu databdzy stane Studentom prirodzené. V texte
naznacujeme aplikéciu tohto pristupu pre stredoskolskd ucebnicu [1].

V prispevku berieme do dvahy aj zistenie, Ze 73% vysokoskolskych Studentov tdvodného kurzu databdz nemalo
predchadzajuicu skisenost’ s databdzovymi systémami. Tito Studenti nemali problém zorientovat’ sa v pouZivani prostredia
MS Access, ale viacerym z nich robila problém prave aplikdcia normaliza¢nych pravidiel pre navrh databdz. Ked'ze vztahy
medzi objektami M:N patria medzi najcastejSie sa vyskytujice vzt'ahy v redlnom Zivote, domnievame sa, Ze Studenta treba na
tito problematiku vhodnou formou pripravit’ uz v tvodnych hodinich vyucby predmetu. Predideme tak ziskaniu chybnych
névykov, ktoré sa neskor tazsie odstrafiuji, nehovoriac o nechuti prerdbat’ hotové aplikécie. Ze tito problematika nebyva
v niektorych ucebniciach zodpovedajtico rieSend sved¢i aj d’alsi priklad, ucebnica Access v ptikladech [10], v ktorej sa v
rieSenom sthrnnom priklade KniZnica na konci ucebnice [10, s. 123-127] tieZ neuvaZuje o moZnosti viacerych autorov pre
knihu.

Verime, Ze nas prispevok prispeje k rozsireniu povedomia o potrebe vyucby prace s databazovym systémom na strednych
$koléch, i o moZnych spdsoboch pristupu k zvladnutiu niektorych tém z tejto oblasti. Ak sme v niektorych ¢itatel'och vzbudili
zdujem pozriet’ si napriklad ako je navrhnuta cviénd databdza Northwind v prostredi MS Access, mdZe to byt zaciatok
kamardtstva s pocitaCovymi databdzami na urovni bezného pouzivatela.
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Po CITACEM PODPORO VANY ROZVOJ ZRUCNOSTI A KREATIVITY

JAN JARA

ABSTRAKT

Zamysli se nad tim, co je to zrucnost a je—li v informatice potiebna. Z hlediska prinosu informatiky ke zrucnosti, vymezuje
ti oblasti. Neprimou — podpora neinformatickych cinnosti. Pifimou — ovladani aplikaci s cilem zaméfit se na resSeni
problematiky ulohy a postupy ovladani mit zautomatizované. Kognitivni — jako schopnost rychle analyzovat, generalizovat
a tvorit v prostiedi informacnich systémi. ZjiStuje, Ze zrucnos neni v materidalech RVP zakotvena. Na realizovanych ulohach
v oblasti vyuky multimédii popisuje nékolikadimenziondlni rozmer uloh, tedy jejich presah do jinych oblasti, nez jen
ovladani SW a princip ¢innosti. Dava tak inspiraci pro vyuku informatiky a vyuku informatikou podporovanou.

Kracové slova: zrucnost, psychomotorika, Bloomova taxonomie, blended learning, RVP, multimédia, redukce casu primé
vyuky

Uvob

Podle slovenské wikipedie [1] “Zrucnost’ (tiez spoOsobilost’, obratnost’) je zbehlost’, obratnost’, pri intelektualnej ¢innosti; nadobudnuta
pohotovost’ spravne, ¢o najrychlejSie a s ¢o najmenSou ndmahou vykonavat’ ur€itu Cinnost na zaklade osvojenych vedomosti a
predchadzajicej praktickej ¢innosti.” Je zruénost v informatice potiebna a da se vyucovat? Muze zrucnost v informatice pfimo podpofit
zrucnost, preciznost, produktivitu v neinformaticky ch oblastech?

1 BLENDED LEARNING V DENNi VYUCE NA VS?

Jak vyucovat principy a vyuziti multimédii tak, aby ve studentech nezanechaly jen prvni ¢i druhy stupen Bloomovi taxonomie? [5] Lze
nazvat ovladani aplikace zrucnosti? Jak podpofit vhled do problematiky s mezioborovym piesahem a rozvijet kreativitu studenti? Tyto
otazky jsem si kladl n&kolik let p# vyuce principy a vyuziti multimédii na Pedagogické fakultd Jihoeské univerzity v Ceskych
Budg¢jovicich. Ukazovat, jak v kterém programu kliknout na kterou ikonu a co se stane, se ukéazalo jako ¢asove velmi narocné. Bylo by
lepsi, kdyby uz studenti uméli s aplikacemi pracovat, a jen jim vysvétlovat na co se maji zaméfit, jak se v problematice orientovat. Jak na
to ziskat cas, mize dat odpovéd’ blended learnig aplikovany v denni vyuce na vysoké Skole. V kontaktni ¢asti se vysvétli uvod do
problematiky, co sledovat, jaké jsou kritéria posuzovani vysledki prace a zatne se feit uloha v n&jakém volné dostupném SW. Uloha v
Moodlu je definovana tak, aby poslucha¢ musel jednozna¢né dodrzet piedepsané podminky — co musi vysledek obsahovat, ale dodaval
mu maximalni prostor k jeho seberealizaci. Takovéto zadani mé nékolik vyhod:

e  Simuluje podminky redlného Zivota, na ktery je poslucha¢ pfipravovan. Dostane zadani a jeho znalosti, zkuSenosti dovednosti
“dodefinuji” neurcené, tak aby to bylo dobfte. “Udé¢lej to tak, aby to bylo dobie!” Je vlastné v zaméstnani uzivany ptikaz, kdy
ptikazce se nechce zabyvat detaily, a feSitel mnohdy trne, jestli to udélal spravng.

e  Nuti feSitele pfemyslet a klast si otazky:

o Co by vlastné¢ mél délat?

Jak to délat?

Jakym nastrojem?

Bude to vhodné?

o Bude to dostatecné?

o Je jasné, ze vysledkem takovéhoto zadani nemohou byt stejné ulohy. A navic — nékteré z multimedialnich uloh vpodstaté

vychazeji z osobnich biometickych dat. Posluchaci zpracovavaji sviij obraz, svij hlas.

o O O

Posluchaci, co nestihnou na hoding, dodélavaji doma a roztrouSené nosi dalSi tydny. Kolem 30 % casu kontaktni vyuky rozebirdme a
hodnotime donesené tlohy. Tuto ¢ast povazuji za velmi dulezitou, protoze zde posluchaci na svych a hlavné cizich chybach a
dovednostech ziskavaji zkusenosti a schopnost rozliSovat a hodnotit. Skoro by se chtélo fici, Ze jaksi s kiizkem po funuse, kdyZz uz maji
praci hotovou. Ne vSichni. Nevyzaduji totiz noSeni uloh z hodiny na hodinu, ale necham odevzdavani ptirozen¢ plynout. To ma své
vyhody:

e Nejprve to pfinesou ti, co s tim maji zkusSenosti.
o Nasadi pro ostatni latku vysoko.
o  Predaji ostatnim osobni zkusenosti jak to délali, co bylo komplikované, co naopak snadné.
o Ukazou v kolektivu jak jsou schopni — krasné startuji vnitini motivaci.
o Nebo to nejprve pfinese ten, co s tim nema piedchozi zkusenosti a mysli si, zZe je to jednoduché.
o Ostatni vidi, kde udélal chyby, nuti je to pfemyslet, jak se jich vyvarovat a holt to neodevzdané dilo znovu ptedélat.
o Zde je potteba ptetavit negativni pocit zklamani alespont v pocit zadostiuc¢inéni. Obvykle na to zabira nasledujici
sekvence:
m  Pronést vétu: “Na prvniho se vzdycky stfili.”
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m  Pochvilit ve smyslu, Ze pro§lapnul cestu pro ostatni.
m  Pokud je to mozné, vefejné mu pfiznat tlevu z hodnoceni, na kterou ma pravo jen ten prvni, nebo objevitel
néjaké nové moznosti zpracovani Ulohy. Naptiklad astou chybou pii vytvafeni animovaného gifu
Cenichani kralika je pohyb nejenom cCenichu, ale i celého pozadi v dusledku nepouziti stativu. Tuto
nepiijemnost vyfesil posluchac tim, ze neanimoval dvé celé fotky, ale jen jednu a vyfez zménéného tvaru
¢enichu z druhé. Pohledoveé to sice trochu nesedélo, ale novatorsky pfistup je mu potfeba pfiznat.
o  Samoregulaéni mechanismus — méalokdo odklada feSeni az nakonec.
o Schopni se chté&ji predvést, Ze to umi.
o Prvni méa vyhodu v mirnéj$im hodnoceni.
o Kazda vlna hodnoceni ukazuje nové chyby, které nastavuji vy$si latku pro tu dalsi.
m  “To jsme si pfece minule fikali, Ze si musite pohlidat rytmus slabik v nové sekladaném slové. Takhle tomu
neni rozumét. Ostatni si s tim tu praci dali.”

Pokud bychom se na vyse popsanou metodu vyuky, autorem ptispévku troufale nazvanou Blended learnig v dennim studiu, podivali z
jiného thlu pohledu, Ize fici, Ze posluchaci dostavaji domaci ukoly, které¢ si musi sami dovymyslet. Navic pfi vyuce se ani potradné
neprobere jak se program ovlad4 a jak to maji udélat. Na obhajobu lze fici: Cilem vyuky na VS neni piedvadét jednotlivé funkce
konkrétnich aplikacich, které se ¢asem zméni. Naopak je potieba, aby se posluchaci s aplikacemi seznamovali samostatné, Cerpali z
on-line zdroju, popfipadé vyuzivali socialni sité. V redlném zivoté, na ktery jsou pfipravovani, budou schopni si samostatné vyhledat,
nastudovat, naucit se ovladat, hodnotit a fesit v daném prostiedi Glohy. Na to ¢as vymezeny semindfem v denni vyuce nestaci.

2 ZRUCNOSTI PRO 21. STOLETI

Pro¢ vlastné je potieba, aby poslucha¢ byl zruény? A v ¢em aby byl zruény? Jelikoz ¢lanek je zatazen v sekci Prinos informatiky k
rozvoju zruénosti pre 21. storocie, popisovat zrucnosti tesai ¢i svarecu by nebylo k tématu. Nebo bylo?

2.1. Tesaiské spoje

Kdyz se podivame na novodobé tesaiské spoje — na dievénych konstrukcich — ubyvaji. Je jednodussi dva tramy seSroubovat, sbit
hiebikem, ¢i spojit spojovacimi ploskami. Pfi jejich navrhu se totiz musi poditat... Zatimco prvni piiklad s trubkama byl spi§ odrazujici,
deset udert palici zvitézi nad vy$$imi kognitivnimi funkcemi, zde by naopak podpora pocitace mohla pomoci dokonce i od nékterych
kognitivnich funkei — pocitani. Mj bakalant ted’ rozviji postupy, jak pomoci SketchUp tesaifsky spoj namodelovat, a pak si jen vytisknout
na papir Sablonu, vystiihnout, pfilozit na tram a obkreslit. Dal§i varianta je feSeni v HTMLS5, Excel a Geogebra. Tam uz jsou ale ty
vzorecky ... U 3D modelovani uzivatel nic nepo€ita, nevy metuje. Je tohle “Prinos informatiky k rozvoju zrucnosti pre 21. storocie”?

2.2. Svary trubek

Pokud se ma kolmo k jedné trubce ptivatit druhd, naptiklad u zabradli, neni nic jednodu$siho nez konec jedné palici splostit, a hned je
k dispozici vétsi kontak trubek, nez jen dva body.

Obr. 1 Napojeni trubek — roztlu¢enim a ofezem podle odpovidajici kiivky

Pokud by si svare¢, ¢i ten co pro ngj piipravuje praci, namodeloval situaci napiiklad v Geogebie, ziska ladné tvary svaru a vétsi
pevnost. Postup: namodelovat, zadat konkrétni hodnoty, vytisknout na papir, vystiihnout, pfilozit na konec trubky, obkreslit, vyfiznout
pozadovanou kiivku, svafit. Pravda, s tou palici je to jednodussi.
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Obr. 2 Ptiprava Sablony pro ofez trubky, ktera se ma navatit kolmo na druhou v Geogebie

2.3. Psychomotoricky rozvoj

V [3] se srovnava Bloomova taxonomie kognitivnich cilti s rozvojem psychomotorickych dovednosti. V nasi sekci “Prinos informatiky
k rozvoju zrucnosti pre 21. storoCie” v ptikladech svart a tesafskych spoji psychomotoriku neuplatnime. Budeme se muset omezit na
pohyb mySsi v soufadnicich X,Y, na tlacitka, rolovatko a klavesnici. Lze tady hledat n&jaky pfinos pro 21. stoleti? V posunu po podlozce?
Domnivam se, ze ano. Jak sleduji praci studentl v grafickych editorech, zvukovych editorech, vidim, Ze mnozi neustale v§ude opakované
klikaji v menu i na bézné ¢innosti. Pfitom sta¢i pouzit rolovatko ¢i klavesové zkratky. Na nékterych jednoduchych jednoznaénych ulohach
pozaduji, aby studenti uvedli jejich nejkrasi Cas realizace. Naptiklad z jednoduchého vykresu fezu kanalizacni trubkou, obkreslit obrys a
ten pak nechat obtahnout pro kruznici. Tyto operace, pokud je ma posluchac zazité trvaji kolek 1:30 min. Kdyz otviram ulohu k hodnoceni
a vidim &as 3 az 5 minut, obvykle je prace vporadku. Casy 10 minut a vice vétdinou implikuji k nespravné provedenou praci. Domnivam
se, ze urcita uroven zrucnosti v ovladani aplikace, kterou je ovSem potieba cvicit, dava uzivateli lehkost tvorby. Podle tabulky €. 1 z
portdlu RVP [5] sloupec psychomotorické vzdélavaci cile, se domnivam, ze poslucha¢ by mél byt doveden alespoit do urovné
“Automatizace jednoduché dovednosti”. Je tedy potieba v§tépovat poslucha¢im vyhodnost ergonomického ovladani. To oviem v RVP
[2], [3], [4] nikde neni ani naznakem uvedeno. Zajimavé je, jak se pfesto nasSel zpusob pro zakladni umeélecké skoly, jak
“[prostielit/obeplout]” viechny dokumenty typu RVP, SVP, plan vyuky atp. Kantorka vyucujici hru na housle v p¥atelském rozhovoru:
“Dostali jsme z ministerstva pokyny pro vyuku hry na housle, Ze nelze nechdvat mali¢ek pfi sestupnych bézich stupnic ladem jako tomu
bylo dfive, ale naopak jim nahrazovat hru ptivodné bez ticasti prstd na prazdné struné.” Vysledky hledani analogii s vyukou informacnich
technologii, by pusobily pfinejmensim ismévné.
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Kognitivni (1956) Kognitivni (2001) |Afektivni Psychomotorické

(Bloom, 1956) (Anderson & (Krathwohl, Bloom and Masia |(Simpson, 1972), In Fontana, 2003)
Krathwohl, 2001) ((1964)

Hodnotové posuzovani |Tvofit Integrace hodnot v charakteru Vytvafeni novych dovednosti

Syntéza Hodnotit Integrovani hodnot (organizace) |Ptizpusobovani

Analyza Analyzovat Ocefiovani hodnoty Automatizace slozité dovednosti

Aplikace Aplikovat Reagovani Automatizace jednoduché dovednosti

Porozuméni Porozumét/chapat Ptijimani (vnimavost) Rizené odezvy

Zapamatovani Zapamatovat - Zamétenost

- - - Vnimani

Tab. 1 Taxonomie vzdélavacich cili vybrany ch autort [5]
3 ROZBOR PRAKTIKOVANYCH ULOCH PRO PODPORU ZRUCNOSTI V OVLADANI SW

Zruénosti v tomto pfipadé neuvazujeme v psychomotorické rovingé “Zametenost” (tab. 1), ale spiSe “Automatizace slozité
dovednosti” a v kognitivni roviné¢ mitime az na bod “Tvofit”. Takové jsou cile v pfedmétu Principy a vyuziti multimédii Katedry
informatiky na Pedagogické fakulté JihoGeské univerzity v Ceskych Bud&ovicich. Jednotlivé ulohy pfesahuji zakladni uroven, a davaji
posluchaci vhled do dalSich oblasti. Napiiklad v tloze nahravani a zpracovani zvuku, se neuci klikat na ikony, ale fe$i udrzeni technické
kvality nahravky, praci hlasem nejenom vlastnim, rétoriku, prozodii, rytmus slov a slabik, tvorbu rucht, scénaf, dramaturgii. Ovladani
pocitate musi byt pro né jenom nastroj k dosazeni vytycéenych zaméri. Nikoliv cil. Jako Cervena nit se tato myslenka vine celym
pfedmétem. Pro posluchace je ovSem obtizné ji dodrzet. Obecné lze vysyntezizovat z diskusi nad plnénim jednotlivych loh nasledujici
rozhovor:

Vyucujici: “Jaky jste mél zamér pii tvorbé vasi Glohy ?”

Posluchaé: “ Nejprve jsem kliknul sem, pak sem, a pomoci funkce udélal... No a tohle z toho nakonec vyslo.”
Vyucujici: “Jak jste nastavoval parametry ?”

Poslucha¢: “Parametry ?!? Ty jsem nechal jaky tam byly.”

Neustale je potieba pfipominat, Ze nejprve je potieba mit piedstavu co chci, a pak hledat zptsoby jak to realizovat. Nize jsou popsany
jednotlivé tlohy, které posluchaci fesi a které mohou byt pro né€ inspiraci v uebim procesu na zakladni a sttednich $kolach, jak motivovat
zaky pti praci se zvukem, at’ jiz v individualnich pracich, ¢i tymovych projektech. Neni cilem psychomotorickou uroven hnat do né&jakych
vysin. Tim by posluchaci stravili pfili§ ¢asu. Necht’ se zdokonali, bude-li je to dél bavit, nebo Zivit, musi umeét, ale ovladat aplikaci tak, aby
je to neomezovalo ve tvoreni. [6] Nekteti posluchaci nuceni vénovat pro n€ piivodné nezazivnému tématu ¢as, zmeénili po absolvovani na
téma nazor, a zabyvaji se jim do hloubky. Napft. konstatovani jednoho absolventa seminafe: “Nikdy mne fotit nebavilo, ale jak jste mi dal
do ruky tu drahou zrcadlovku a ja se musel prokousat tim, co vSechno umi, pfehodnotil jsem na fotografovani nazor. Porfidil jsem si vlastni
fot’dk a chodim fotit s kolegama tieba na most no¢ni ulici a svételné stopy po autech.”

Je zajimavé, ze kvalita vystupi kazdoro¢né stoupa. Domnivam se, ze to je jednak zplsobeno tim, Ze studenti si prohlizeji a porovnavaji
se se stale dokolalejSimi vytvory svych kolegi a jednak moZznosti operativné opravovat studijni materidly v Moodlu. Jakmile objevim
néjaky opakujici se problém, hned opravuji text, aby pfisti rok nevznikal. To ma ovSem jednu nepfijemnou vlastnost. Pivodné vagni
zadani, nechavajici posluchactim volnost tvorby, se postupné zpftesiiuje a omezuje. A posluchace to nebavi Cist. NejCastéjsim divodem
vraceni prace k pfepracovani je nedodrzeni zadani — cca 70 %.

Posluchaci si sice nékdy postesknou, ze pfedmét je Casove naroény, ale dodavaji, Ze je nejvic bavi a ze se toho pfi ném nejvic naudili.
Coz je docela zvlastni pro mne poslouchat, kdyZz si uvédomim, Ze se kazdy rok snazim snizit mnozstvi pfimého vykladu a ukazovani na co
kliknout a pfidavam cas na vefejné hodnoceni odevzdanych praci. Nekteré pasaze jsem uz GpIné vynechal. Napiiklad panoramatické
fotografovani. Vykladam o tom jak se foti, o expozici, stativu, zoomu, ale nic o tom, ¢im a jak to zpracovat. Pfesto vSichni pfinesou spis§
vice nez mén¢ zdafilé snimky. Pfi prezentaci, pak hledame duchy na nameésti, klony a “chyby Matrixu” (znatelné pfedély v obloze, ¢i
domy s podivnou architekturou).

3.1. Mira mezioborovosti

Ctenai' miize nabyt dojem, Ze nize uvedené Gilohy a jejich hodnoceni se vzdaluji od informatiky. St&Zejni je pochopitelng informatika,
ale jist€¢ nebude problém, kdyz se u seminafe, ktery ma délku 2:15 hod, se cca 10 minut v prabéhu vénuje mezioborovym tématim.
Vysledné prace pak pusobi piirozenéji, nez kdyZ si posluchac jen tak néco zkousi na pocitaci. Pfi hodnoceni tiloch se vychazi z technické
urovné zpracovani. V bodovém hodnoceni 0 — 100 bodt 0 — 92 obvykle nechavam na technickou troven. 93 — 100 bodt si vyhrazuji na
marna. Pokud bychom chtéli srovnavat miru vhodné mezioborovosti, na ¢oz v tomto ¢lanku neni prostor, zamysleme se nad projektovou
vyukou. Takovy projekt typu GPS drawing, nebo Wherigo zabere nepomérné vice ¢asu neinformatickymi ¢innostmi, nez probiranim jak
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pracuje GPS a pfislusny SW a sluzby [9]. Domnivam se, Ze mezioborové pfesahy a zasazeni tématu do souvislosti zvySuje atraktivitu
probirané latky, schopnost nabyté znalosti 1épe pouzit a vice jich udrzet v paméti.

3.2 Digitalni zpracovani zvuku

Téma je teoreticky a prakticky zaméfeno na digitalni zpracovani zvuku. Rozviji schopnost pracovat se zvukovym editorem. Tento
specificky zaméfeny kurz dava ucitelim inspiraci jak motivovat zaky pii praci se zvukem, at’ jiz v individualnich pracich, ¢i tymovych
projektech.

e Zpév ¢i mluvené slovo pozpatku pronesené, reverzi zpracované — poslucha¢ na vlastni usi na vlastnim hlase uslysi, co je to
vétna melodie, pfizvuk, polykani koncovek, kdyz v se cte jako f. (vCela/fcela). Analyza rucht a dozvukt sluchem a v datech.
Nezvykla prozodie a vyslovnost zpUsobuje pfi vefejném piehravani salvy smichu.

o Co jsem netekl — sestithani pronesené véty na vétu, kterd nebyla pronesena. Sttihani na Grovni hlasek, slabik, trifont, slov.
Rytmus uvniti slov a véty. Oteviené uzaviené otazky, véta oznamovaci, pfikazovaci, zvolaci. Jeji konstrukce pomoci
manipulace s transpozici vysky.

e Logicky duraz — rétoricka disciplina v zvukovém editoru. Prozodie. Véta rizné pronesena mize mit pii stejném obsahu
naprosto odlisny vyznam. Kdo to nerespektuje, zad€lava si na mrzutosti a nedorozumeéni. Stejné véta, rizné prozodie a tedy
rizna emocionalni sdéleni pohledem ¢asové spektralni analyzy ve zvukovém editoru.

o Na pocatku musi byt mysSlenka — nestaci umét jen ovladat pocitatovy program a nechat se unaset jen imp licitnim nastavenim
efektll. Vytvareni kratkého sdéleni s emocionalnim nabojem.

e  Pod diktatem cisel — jasné dany scénaf se sekundovym rozpisem donuti uzivatele respektovat pravidla, ale v ramci nich nechat
pusobit vlastni kreativitu. Vhodné i pro soutézeni v tymech. Hledani a pofizovani Sumi a ruchd. Kritéria hodnoceni — technicka
a umeélecka.

e  Minutova rozhlasova hra. Inspirace rozhlasovym projektem — vytvofit cca minutovy zaznam, ktery vpravi posluchace do néjaké
situace. Nejtézsi disciplina. VSechno je totiz dovoleno. Jedind podminka — ¢as okolo minuty. Bezbteha volnost ztézuje uzivateli
poceti dila. Umi sice zvuk technicky zpracovat, ale nevi, jak zacit, co ma dilo obsahovat, co k tomu ma pouzit.

Téma tedy na uvedenych projektech ukaze, jak zabavnou formou prohloubit znalosti realizatora a ziskat cit pro detaily. Snazi se na
piikladech mimodék ukazat, ze clovek by mél byt nositelem myslenky, zaméru, realizace, a pocitac jen nastroj — nikoliv cil.
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3.3. Fotografie

Ulohy z tématu fotografovani jsou zaméfené nejenom na aplikaci znalosti z technické oblasti, ale na kompozici piipravu podkladi. V
technické discipliné poslucha¢ musi fesit jestli uz pouzit makro, hloubku ostrosti, korekci expozice, stativ, sekven¢ni snimani, zaostfovani,
protisvétlo, panoramatické foceni, krajinafstvi, portréty, dlouhé Casy.

o  Fotografie zivého zvifete — na seminaf jsou pfineseni kralici
1. Celkovy pohled zeptedu, z perspektivy zvitete, ne letecké snimkovani. Technickd fotografie na chovatelskou
vystavu. Musi ukazovat symetrii téla.
2. Celkovy pohled zboku s méfidlem. Ne letecké snimkovani, mefidlo nesmi kralika piekryvat. Technicka fotografie na
chovatelskou vystavu.
3. Celkovy pohled zhora, ne zboku. Technicka fotografie na chovatelskou vystavu. M usi ukazovat sy metrii téla.
Detail ¢enichu. (makro)
5. Detail packy zespodu (makro) — je dobré, kdyz budou vidét jednotlivé polstarky, popfipade drapek a ne jen chumel
chlupt.
6. Panackovani.
7. Nadech/vydech, charakteristicky pohyb cenichu (nejlépe pomoci sekvencniho sniméni). Fotografie spojené do
animovaného GIFu se spravnym nacasovanim. Dlrazné dop orucuji stativ. Pozadi se nesmi hnout.
8. Vlastni kompozice. — Predvadi autorovi schopnosti bez omezeni.
9. Jeden obrazek jako nahledova kolaz ze v§ech pfedchozich fotek s popiskem a ocislovanim kazdého snimku.

>
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3 - pohled zhora

1b - pohled zepiedu

1a - pohled zepfedu
Ta, 7b dychani

2 - pohled z boku s méfidlem

Obr. 5 Kolekce z Glohy fotografujeme zivé zvife — tentokrat posluchac bez ptistupu ke kralikim, distan¢ni forma studia
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e Fotografovani v exteriéru — v okoli nafotit nasledujici objekty

I.

Sk W

e

Struktura erodované cihlové zdi za univerzitou — moznost pouziti pro tvorbu pravidelné tapety — cihel musi byt
dostate¢ny pocet, aby navazovaly.

Struktura plotu ¢&i chodniku — pouziti pro tapetu pravidelnou, plot fotit s malou hloubkou ostrosti, at’ je rozmazané
pozadi.

Struktura kiry stromi v parku — pozor na ostfeni.

Tekouci voda — v kasné — Kompozice zdroj vody a dopad. Zavislost vysledku na déle ¢asu.

Panorama celého namésti, o trochu vice nez 360°.

Dtim na ndmésti — jako piiprava pro tvorbu podkladi pro Google Earth. Kazdy posluchac si vybere jiny dim — pozor
na podloubi, at’ ho mizeme vytlacit, dobra bude i fotka zevnitf. Pozor, dim musi mit vidét sttechu. Nefotit tedy moc
zblizka.

Detail zvonohry na vézi radnice.

Vlastni kompozice.

Jeden obrazek jako nahledova kolaz, ze vSech pfedchozich fotek s popiskem a oc¢islovanim u kazdé.

Petr Kalafut

Obr. 6 Kolekce z ulohy fotografujeme v exteriéru

3.4. Reprezentace obrazové informace

Posluchaci po nezbytné teoretické ¢asti realizuji ulohy, kde musi samostatné hledat postupy, hodnotit jesti ipravy jsou dostatecné.

e Cisténi naskenovanych not — scanuji a &isti az 80 let staré ruéné psané noty seilé Castym pouzivanim chramového sboru.
Propocené, potrhané, polité, zptehybané, papir s barevnymi textilnimi vlakny, nezvyklé¢ formaty. Je potfeba pouzit mnoho
nastroju a peclivé rozhodovat o mife a potadi. Zaroven se buduje digitalni archiv.

e Uprava domu na namésti — uvédomi si, vliv perspektivy na zkresleni snimku, ktery by mél byt pouzit jako textura na 3D objekt.
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3.5.

3.6.

Houby ve sklepé — laborovani s podexponovanou fotografii s nadechem dozelena. Piprava snimku pro strojové méfeni plochy
plodnic.

sklep 2011 -11-2 2.23 sklep 201111

Obr. 7 Podexpovany obrazek se zenenym nddechem — pted a po uprave.

Fotomontaz — do realné fotografie ptidat néco, co tam nepatfi, aby to nebylo poznat. Nutno vymyslet co, jak, ¢im.

Vatila mySicka kasicku — 2D prace ve vrstvach — pfiprava podkladli pro animaci v desitkach vrstev podle znamé détské
fikanky. Casovani snimk& musi byt sestaveno tak, aby poslucha& v Zivém vystoupeni pied ostatnimi, bez zasahu odvypravél
fikanku. Pfiprava na prezentace, procviovani rétoriky.

Video

Seznameni nejen s principy ukladani, snimani, zpracovani ale i prace s kamerou a zvukem, aj. Mimo to v netechnickych
discip linach fesi rétoriku, fec téla, biometrii pohybovych vzort.

Kamerovani pfedstaveni kolegy — od vstanuti ze zidle, s cestou ke katedfe, predstaveni v sed¢, predstaveni ve stoje, odejiti
nazpét. Zasady kamerovani, pohyb osob, vybéhnuti ze zabéru, zoom, mikrofon, scénaf a jeho dodrzeni.

Zpracovani vlastniho zdznamu — stfih, titulkovani, hudba a jeji fraze, dodrzeni scénate.

Rétoricky poucené video — kamerovani stejného scénafe predstaveni, ale tentokrat po rétorickém pouceni a nacviku. O proti
pfedchozimu videu — prace s infografikou. Hodnoceni vyskytu cca 12 rétorickych prohieskti sledovanim vlastni
sebeprezentace, hodnoceni a hledani zlepSeni v zaznamech rétoricky nepouden a poucen.

Dabovani kolegy vlastnim hlasem — uvédoméni si odezirani z ust, rychlosti a zabarveni promluvy, Sumu a ruchti z prostfedi. Ti
co maji smysl pro humor a kreativni pfistup, davaji do ust kolegy jiny text, ale s takovou piirozenosti, aby to vypadalo, ze to fekl
Zéaména hlast — muzsky vs. Zensky, zaména textu, ¢i prozodie, zpusobuje pii vefejném prehravani salvy smichu. Coz ve vyuce
neni nikdy na Skodu.

3D modelovani

V tématu si poslucha¢ osvoji principy 3D modelovani ve volng §ititelném programu SketchUp. Navic se seznami s moznostmi vyuzit
SketchUp pro analytické prace: plochy, objemy, délky, stiny v denni a ro¢ni dobé, ergonomie usporadani v interiéru. Dale pak instalace a
pouziti pluginu pro 3D tisk. Zasady modelovani a ptipravy pro 3D tisk

Pfechod z 2D do 3D - fez kanaliza¢ni trubkou — kompletni zpracovani od vyhledani vykresu fezu na webu v pdf, ptes
screenshot, import do SketchUp, méfitko, digitalizace z rastru, protazeni, pomocné konstrukce, nastroj sledovani, vybarveni s
respektem zbrouSenych hran, simulace manZzety, instalace do vhodné polohy pro prezentaci. Toto je uloha na ¢as, kde si
posluchaci rozvijeji své psychomotorické dovednosti a pfipravuji se tak na realizaci naro¢néjsiho ukolu. Pro zdatnéj$i pak pouziti

hotové trubky pro tvorbu odboceni. A pro pfemy$livé zatim usp&$né nevyiesené koleno 45°.

Obr. 8 Kanaliza¢ni trubka
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o  Pernikova chaloupka — Navrhnout ve SketchUp pernikovou chaloupku pfevést ji na sttihova plan, vytisknout nalepit na karton,
roziezat a slepit. 1 — 2 posluchaci se v semestru objevi, co ji délaji skutecné z perniku, podle zpracované ptedlohy. Tato tiloha
rozviji schopnost pfevodu z pocitacového svéta navrhu do realného svéta. Posluchaci na vlastni kuzi pocituji, kdyz si
lehkomysné néco navrhli ve virtudlnim svété a ted’ to musi komplikované realizovat ve skute¢ném. Vice v minulém ro¢niku
Didinfo. [7]

Obr. 9 Chaloupka — od SketchUp az po pernik — Jakub M elena — dalkové studium

3.7. Pohled na resSeni loh a zpétna vazba

Hodnoceni uloh probiva vétsinou vefejné a ostatni se uéi na chybach druhych. Hodnoceni ¢asto byva iteracni proces, kdy poslucha¢
musi opravit nejvaznéj$i nedostatky. Tim si zrucnost a piesnost rozhodné utvrdi a pochopi, Ze je potteba si nechavat zdrojové soubory,
popfipadé ruzn€ rozpracované verze v zaloze. Je jisté, Ze jednotlivé ulohy zabiraji posluchacim ¢as. Avsak neékdy daleko vy$si, nez by
bylo potieba. A to zejména z téchto divodi:

e nepiectou sizadani a v iteracich teprve docitaji a dodélavaji

e nepromysli si koncept feseni celé tlohy a nékteré operace délaji zbytecné, nebo neefektivné

e zamiluji se do ulohy a fesi ji vysoko nad pozadovny ramec (bohaté anranzma minutové rozhlasové hry, ofezavana barvena
péna, jako kulova koruna stromi, dekorace u foceni)

Posluchaci obvykle na prvni hodiné semestru koukaji na plejadu tiloh se smiSenymi pocity. Na jednu stranu citi, Ze se néco naudi a ze
je to bude bavit, na druhou ocekéavali splnéni pfedmétu méné narocné. V podstaté se tento predmét blizi narocnosti napiiklad
programovani, kdy nestaci si vyposlechnout a pfecist, ale je nutno programovat mimo vyuku. Pozdgji si uvédomi, ze nestaci jen néco
odevzdat, naptiklad fotku kralika z boku s méfitkem, ale ze fotka musi byt dokonala. (Ostry kralik, ostré méfitko, metitko u kralika, ne
$ikmo, ne Cisly hlavou dolu, kralik z boku — ne Sikmo z boku, i s ocasem, jen kralik a ne cely stul, bez ruky, bez ¢aste¢ného stinu, spravna
expozice.) Obvykle, kdyZz se posluchac ptdm, kdyz uz maji zépocet, jak se jim pfedmét jevil. Odpoveédi se daji shrnout do nasledujicich
tvrzeni: Pfemét byl naroény. Nejlepsi z roéniku. Naudil jsem se néco, co jsem neumel a mohu to pouzit.

Komentate ve STAGu za rok 2013

e  “Jeden z nejlep$ich pfedmétu za semestr!”

e  “Naprosto vynikajici pfedmét a profesor Jara je uZasny! Nejlep$i pfedmét!”

o  “Velice zajimavy a kreativni predmét”

e “Pan Ph.D. Jéara vede cviceni zdbavnou formou, ktera je dle mého nézoru pro studenty piijateln¢jsi v tomto predmétu nez

"formalné&jsi"”’

Nize uvedend tabulka vypisuje zaznamy z univerzitniho informa¢niho systému. Z malého poctu lze tézko néco zevSeobecnovat.
Posluchaci dalkového studia méli pouze 3 sezeni. U nich lze zaslechnout nazor, pro¢ mame délat néco, co jsme neprobirali, a piece
nebudou pracujici tatové od rodin lepit chaloupku nebo dabovat video. Oni pfeci maji jiné starosti nez denni studenti. Pfesto napitiklad
jeden student dalkového studia, otec dvou déti, kdyz ptinesl chaloupku: Byl na zahrani¢ni stazi v americkém Westinghouse. Prace byla
formalné i obsahové na vysoké trovni, domecek — polepeny karton tiskem, slepeny tavnou pistoli. Jak dlouho jste chaloupku dé¢lal? “Asi 8
hodin. Sest hodin jsem pracoval ve SketchUpu, kde jsem se to uéil a tvofil, hodinu jsem tisknul a lepil na kartony a hodinu lepil. Jsem rad
ze jsem se do toho pustil, je to nastroj jednoduchy na ovladani, narozdil od Autocadu ¢&i Solidworksu a je zdarma. Ur¢ité ho budu
vyuzivat.”
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STAG anonymni hodnoceni studentt denni studium dalkové studium | zakatedru

zarok 2013 15 ucastnikti z 41 1 ucastnik z 20 za viechny predméty
Probiha vyuka fadné v dohodnutou dobu? 1 1 1,03

Celkovy dojem z cvieni je: 1,19 4 1,8

Jsou cviceni dobfe organizovana? 1,04 3 1,53

Jak hodnotite ptinos cviceni? 91,66 30 78,72

Tab. 2 Hodnoceni pfedmétu s vySe uvedenymi aktivitami posluchaci

ZAVER

Vratme se k inpirativnimu nédzvu sekce: “Prinos informatiky k rozvoju zruénosti pre 21. storo¢ie” V ¢lanku byly popsany piipady, kde
ptinos byl zprosttedkovany nebo piimy.

Ve zprostiedkované verzi pfinosu, informatika pomaha lépe zvladnout ¢innosti v neinformatickému oboru. Samozfejme, Ze existuji
CAD/CAM prostfedky. Nicméné i na daleko nizsi urovni nez jsou profesionalni systémy, lze najit pfipady, kdy s informatikou “na koleni”,
tedy bez podpory specializovanych systému, tvofenych Elovékoroky, 1ze pomoci neinformatické oblasti. Viz vySe uvedené pfipady
piipravy pro svafovani trubek a vytvafeni $ablon pro tesafské spoje. Takovéto ptipady mohou byt motivatni na ZS, SS v hodinach
geometrie, pracovni vychovy a informatiky.

V ptimé verzi chapani zrucnosti s ptihlédnutim na psychomotorické vzdélavaci cile se ukazuje, ze psychomotorickd zruénost by
neméla byt jen doménou fyzického ovladani nastroji at’ jiz pracovnich, ¢i hudebnich ale i softwarovych. Tim vSak neni mySlena pfesna
prace mysi, ale alespoil automatizace jednoduché dovednosti v SW nastrojich. Uzivateli to umoziiuje vice se zabyvat podstatou problému,
ktery tesi, a méné ovladanim SW.

Jesté by se dala definovat jedna kategorie: Kognitivni zruénost. Miizeme ji chapat jako zru¢nost vyhledavani informaci a souvislosti v
databézich, zru¢nost pouziti nastroje pro analyzu dat, dovozovani zavéri z dat, zru¢nost navrhovani feSeni a postupt.

O tom viak zkoumané RVP pro ZS, SS a ZUS nehovoii. Na konci celé hierarchie vzdélavacich cilti a zamérd stoji uditel. A je na
ném jak se zhosti vyuky, jak bude motivovat a rovijet posluchace. Jestli jeho ptisobenim bude podmnozinou, ¢i nadmnozinou toho, co
pozaduje RVP. Pro inspiraci, co zafadit do té nadmnoziny jsou v kapitole “Rozbor praktikovanych tiloch pro podporu zruénosti v ovladani
SW” popsany ulohy s nékolikadimenzionalnim pfesahem.

Co fici zavérem? Bylo by p¢kné, kdyby se z nadmnoziny ¢asem stala podmnozina...
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PROGRAMOVACIE PROSTREDIA PRE DETI S PORUCHAMI ZRAKU

LUDMILA JASKOVA, MARIA KALIAKOVA

ABSTRAKT

V ¢lanku popisujeme vyskum zamerany na overenie vhodnosti dvoch programatorskych prag&rgahuore rozvoj
algoritmického myslenia a zékladnych programatorskyckirersti deti s poruchami zraku. Prostredia sme vyvinuli tak,
aby boli vhodné pre gitacovych novéikov a aby ich mohli pouzivanevidiace a aj slabozraké deti. Okrem toho sme
vytvorili sadu vzdelavacich aktivit zameranych na rozvoj zakladnych programétorskych kompeténdiu dverujeme
vhodnos prostredi metédou vyskumu vyvojom.

Kracové slova:nevidiaci, slabozraki, prostredia pre deti, vija programovania

UvoD

Od septembra 2011 v§ujeme informatiku na ZS pre deti s poruchami zraku. V $kole su tri typy Ziakov — nevidiaci,
slabozraki, vidiace deti s poruchantenia, pripadne inymi dysfunkciami. VSetky tri typy Ziakov pouZzivaju na informatike
rovnaky softvér, ale pracuji s nim inym spésobom. Spésob prace jednotlivych typov Ziakov uvadzasie v
Programovacie prostredie vhodné pre vSetky tri typy ziakov sme natieasli, ako uvadzamecasti 2. Na zaklade naSich
skdsenosti s vytovanim informatiky tychto deti [11], [12], [13] sme vyvinuli dve prostredia, ktoré popisujetastiv3.
Okrem toho sme pripravili vzdelavaci scenad'(¥as’ 4) a realizovali aény vyskum zamerany na overenie vhodnosti tychto
prostredi. Samotny vyskum a jeho vysledky popisujeresti 5.

1 SLEDOVANA SKUPINA ZIAKOV

V tejto ¢asti priblizime sledovanu skupinu Ziakov a ich schopnostadibka vydovania informatiky.

Deti sa na hodine informatiky delia do dvoch skupin — nevidiaci a slabozraki. V skupine slabozrakych su aj deti s
normalnym videnim. So vSetkymi Ziakmi sa snazime potziganaky softvér, aby sa nikto necitil tbgiskriminovany.
Kazda skupina samozrejme pouziva iné asisierntechnoldgie. Volime si teda softvér, ktory spolupracujdgta&om
obrazovky a aj so z¢&ovacim softvérom. Na rozvoj programatorskychémasti pouzivame v skupine slabozrakych a
vidiacich deti programy Scratch a Imagine. Oba programy spolupracuji &ovzaéim softvérom, ale nie &tatom
obrazovky. SkiSali sme preto n&jprostredie, ktoré bude spolupractveo zv&Sovacim softvérom a aj &tatom
obrazovky.

KTri¢ovou testovacou skupinou bola Stlenna skupina nevidiacich Zisk piateho a Siestehodmika (10 az 12 rokov).
Tri znich boli nevidiace od narodenia ajedna nahle stratila zrak akoo&es Tato zigka bola z celej skupiny
najpriebojnejSia a najkomunikativnejSia. V skupine bola jedna ¢gmmta tri Siestéky. VSetky Styri dievatd prvykrat
pracovali s pditatom na zaiatku piateho rénika. TakZe Siestky boli o nigo zruinejie ako piattka, ale ké sme
realizovali aktivity popisané &asti 4, vSetky zigky sa dokazali oriento¥ana klavesnici a pouzivasSetky potrebné klavesy.
Ovladali aj zakladnéitacie klavesové skratky potrebné pre pracu s textom.

Druhou skupinou bola g&lennd skupina slabozrakych Ziakov 6smehénika (3 chlapci a 2 di€atd). VSetci Ziaci
pouzivali zv&Sovaci softvér, aby si z¥8ovali obsah obrazovky 2- az 4-nasobne. Dvaja ziaci si nastavovali aj vysoky
kontrast, nasledkoroho sa farby v programoch zmenili. Zaldiska programatorskych znosti, tito ziaci uz programovali
v prostredi Scratch, bez problémov dokazali editdgat a vedeli sa aj orientotva tabukach.

2 PROGRAMOVACIE PROSTREDIA PRE DETI

Délezitou sdag’ou informatiky je aj rozvoj algoritmického myslenia a programatorskyctinesti [28]. Nepozname
dovod préo by vyuovanie informatiky pre ziakov s poruchami zraku mald bghudobnené o tato tému. Skér naopak.
Nemalo nevidiaciclfudi sa Zivi programovanim. Okrem toho, kazdy nevidiaci sa musitnaarozumi& slovnému popisu
nejakej trasy, zapamdtai ju a vedié ju prejs’. Jedna sa teda o vykonavadianosti poda navodu (algoritmu). Aj vo
vzdelavacom programe pre deti a Ziakov so zrakovym postihnutim [29] sa uvadza, Ze Ziaci mdjlizaikEdy
algoritmického myslenia. Absolvent ZS by mal chépajmy elementarny prikaz, postupfiosyklus, proceddra, parametre,
premenna, hodnota, priradenie. Tiez by mal wedapisovéd a interpretové postupy do forméalneho zapisu. Pri gguani
tychto Ziakov je vSak potrebné zubfirimerané vytiovacie metddy a vhodné softvérové nastroje.

! Skolsky zakon, pd ktoréhosa @i informaticka vychova uZ na prvom stupni ZS¢alapre Specialne Skoly plétiod
septembra 2010, kedy sa informaticka vychova salaarywova’ v 1. ratniku Specialnych Skél. Ki&e nase zigky boli
vtedy v 3. a 4. réniku, tak sa ich tato nova Skolska reforma na prvom stupni nedotkla.
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V tejto ¢asti uvedieme préad programovacich prostredi a pristupov kéey@aniu programovania, ktoré nas inSpirovali
pri tvorbe novych prostredi, ktoré popisujeméasti 4. a vzdelavacieho scenara, ktory popisujeifasti 5.

Vyucéba tematickej oblasti algoritmy a rieSenie problémov v beznej triede so ziakmi bez dkékogostihnutia sa
oby¢ajne realizuje pomocou softvéru bohato vyuzivajlceho vizualnu reprezentaciu (jazyky typu Logo, Scratch, ...) [4], [14],
[17], [21]. Tieto prostredia sa vSak nedaju p6uzinevidiacimi ziakmi — tito totiz pracuju s d@éom pomocowitata
obrazovky, ktory im dokaZe sprostredkéwaobrazovky iba textové a zvukové informacie.

Obr. 1 Prostredia Scratch a Logo

Zvazovali sme pouzitie zvukového programovacieho jazyka (audio programming language — APL) pre nevidiacich [24],
ktory vyvinuli v Chille, ale pilotné testy s nevidiacimi programétorskymi ibwai vo veku 17 az 20 rokov ukazali, Ze aj pre
nich bolo programovanie v tomto jazyku prili§ abstrakiné. Sthlasime s Futschekom [7], [8], Ze programovanie je abstraktna
¢innog, ktord je mozné UspeSne zvladniba ak ma dita dostatok konkrétnych skisenosti s ovladanim hniatate
objektov. Autor mal na mysli, ze deti samotné vykonavaju jednoduchy program tak, Ze manipuluju $imynaitatgektmi.
Su vSak aj takzvané hmatkté programovacie jazyky.

Horn [10] popisuje dva hmatdt® programovacie jazyky Tern a Quetzal, ktoré vyvija so svojimi kolegami na Tufts
Univerzite v Medforde (Oregon, USA). Jazyk Tern uigé vytvori' program pre robota Karla ajazyk Quetzal zase
program pre robota skonstruovaného zo stavebnice Lego Mindstorms NXT.

Obr 2 Ukazka programu v jazyku Trnl’éwo a Quetzal (vpfavo)

V oboch pripadoch program vytvori déez hmataténych prvkov mimo péitata. Hotovy program sa zosnima kamerou
a pretransformuje do ikonického jazyka, ktory je &igai. Tento potom vykona robot, pre ktorého jeany. Autori
vytvaraju tieto hmatateé jazyky pre vidiace deti, aby inffahili kolaborativnu tvorbu programov v skupine. Jazyk Quetzal
povazujeme za vhodny aj pre naSich ziakov (nevidiacich aj slabozrakychfjkadlomohli hmatom vytvotiprogram a aj
hmatom kontrolova vykonavanie programu robotom. Véasnosti je vSak tento jazyk iba v Stadiu vyvoja a eSte nie je
dostupny.

Obr. 3 Deti vytvaraji program v jazyku Quetzal

Chceli sme naSim Ztdam umoZzn, aby sa &ili programova konstruktivistickym sposobom v zmysle Paperta [20].
Pod’a neho je Ustrednou mySlienkou konStruktivizmu to, Ze “StudentiiaafektivnejSie, ak mézu rigSvlastné dlohygim
si buduju svoje znalosti sami a vyjadruju myslienky cez médium, ktorétwjecziska priame skdsenosti.” [21].

Zdroj inSpiracie sme nasli ajff\aka aktivitam CS Unplugged, ktoré vytvorili na Univerzite v Canterbury. Ako piSe Bell,
"Tieto aktivity maji vo vSeobecnosti silny kinesteticky moment a tipjatsa v nich konStruktivisticky pristup: Studenti
maju k dispozicii dostatok nastrojov na to, aby dokazali zakladné principytobgemi.” [3].
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3 PROGRAMOVACIE PROSTREDIA PRE DETI S PORUCHAMI ZRAKU

InSpirovani vySSie uvedenymi pristupmi sméaduli textovo orientované programovacie prostredie vhodné pre
za&iatocnikov umodiujuce ziskavéaprvé skusenosti konstruktivistickym spdésobom. Ziadne také prostredie sme vSak nenasli.
Za tychto okolnosti sme sa rozhodli pauga vywbu zakladov algoritmického myslenia robotickielu Bee-Bot (obr. 4)

[15].

3.1.Roboticka véela Bee-Bot

Pouzili sme ju ako realny hmatétg objekt, ktory je mozné ovladapomocou obmedzenej mnozingahko
pochopiténych prikazov. \Waka tomu je vhodna na Whu zakladnych pojmov algoritmického myslenia,sme aj overili
na hodinach informatiky s nevidiacimi ziakmi [11].

Obr. 4 Roboticka ¢ela Bee-Bot a podlozka z kartonu a lepiacej pasky
My sme vSak potrebovali poktiv’ d’alej smerom k virtualnym prostrediam blizkym pre sveififadov a programovania.

3.2.Reliéfna tabu’ka a jednoduchy textovy editor

NaSe virtualne vykbové prostredie pozostavalo z reliéfnej ey lepiacej gumy a jednoduchého textového editora.
Namiesto podlozky sme pouzili reliéfnu tdku z umelej hmoty. Talika pozostavala z mriezky tvorenej 10 x 1@ai,
kazdé pole malo rozmer jeden Stvorcovy centimeter. Cestuphe sme na podlozke vyziavali lepiacou gumou (obr. 5).
Na reprezentéaciudely sme nepouzili Ziadny Specialny objekt. Ziaci namiesto nej pouZivali vlastny prst.

Niektoré poléka na podloZzke sme oztfithgumou a ziaci mali za Ulohu napfsatextovom editore navod pre&eiu, aby
pomocou neho navstivila vSetky oZamé polka. Mnozina povolenych prikazov bolaPavo, vpravo, dopredu, vzad.
Ziaci mohli pouziva skratené verzie prikazoVvL, VP, DP, VZ a mohli tiez pouzivépred prikazmgisla, aby utili poget
opakovani konkrétneho prikazu. Napriklad mohli ppptikaz3DP namiesto postupnosibpredu, dopredu, dopredu.

Toto prostredie bolo abstraktnejSie ako programovanie roboti¢&bj. vOkrem toho malo nasledujice vyhody.

- Umoziovalo jednoduchym spdsobom optaghyby v programe. Stdo iba zmenf chybniéas’ programu, pretoze
pri programovani &ely bolo potrebné maka’ cell sekvenciu prikazov odznova.

- Umoziovalo pouzivé konStrukciu cyklu s pevnym ptom opakovani.

- Umoziovalo zadavé iné typy uloh — simulovanie hotového programiiadanie chyby v programe,lddanie

lepSieho rieSenia. Su to kompetencie vySSich vrstiel/gpBbomovej taxonémie (analyzai)g5].

Obr. 5 Reliéfna tabiika s lepiacou gumou

Po zvladnuti prace v tomto prostredi boli Ziaci pripraveni na programovanie vo virtualnom programovacom prostredi,
ktoré by umo#ovalo ovladé virtualny objekt pohybujici sa po obrazovkeata.

3.3.Programovacie prostredie Lienka

Studentkaluboslava B&varova [2] vytvorila v spolupraci s nami aplikaciu Lienka uimgéicu naprogramovapohyb
robota — lienky po obrazovke. Aplikacia méa nasledujlce vlastnosti.

— Zakladnymi prikazmi su odprikazy dopredu, vlavo, vpravo. Okrem toho sa da potiZzprikaz cyklu s pevnym
poctom opakovani a podmieneny prikaz. Tento uingg vetvenie programu v zavislosti od tolsoje lienka na
okraji pracovnej plochy, pripadriieje na poléku s nejakym objektom (kvet, d@ek).

- Prikazy netreba editovana klavesnici, ale staich volit zo zoznamu. Ziaci si tak uchraneni pred pripadnymi
syntaktickymi chybami.
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- Vysledkom vytvoreného programu je cesta lienky &atocného do ciBového poléka. Ide vlastne o sekvenciu
poligok, po ktorych sa lienka pohybuje. Tuto sekvenciu vysloviig obrazovky péas vykonavania programu tak,
Ze pre kazdé pafko poviegislo riadku a dpca, v ktorom sa nachadza (stradnicecgali

Program je ozvieny waka spolupraci &itatom E-speak.

Ovladanie je zabezpené pomocou ttadiel, ktoré su pristupné aj cez klavesové skratky. Zvolené prikazy na ovladanie
pohybu lienky sa postupne pridavaju na panel s programom. Ziaci si méZu pnemeyeam, ktory doposfavytvorili
amenft ho. Tiez si mdzu prezeatdiraciu plochu s lienkou. To znamena, Ze sa najprv v pdimgsabike (mriezke pre
pohyb lienky) nastavia na riadok 1ip&tc 1, ktory sa nachadza’avom dolnom rohu hracej plochy. V tejto téke sa mdzu
pohybova Sipkami a program im vzdy oznami riadok ipet zameraného poka, aci sa na danom paku nachadza
nejaky objekt (lienka, kvet, dafak) alebo je prazdne. V pripade, Ze sa n&kwlhachadza lienka, program im oznami aj jej
natatenie (napr. ,pozera hore*). Pre pohyb v tBmisliZia aj Standardné klavesové skratky, ktoré pouzivajli nevidiaci
v klasickych tabtkéach pre ich rychlejSie prechadzanie pomotitata obrazovky.

Pctiatoéna vékos® hracej plochy je 3x3 palka, ale d4 sa mehiRovnako sa da mehaj paiatoéna poloha lienky,
pripadne sa daju na niektoré pkH vklada kvetinky. V zadanych ulohach musi potom lienka naustigetky takéto
policka. Podobne je mozné tvé poltko ozn&it’ domiekom.

Obr. 6 Okno aplikacie Lienka ‘

Ovladanie virtudlneho objektu, ktory existuje len V¥ipei, je vSak pomerne abstraktné a vyZzaduje od Ziakov dobru
orientaciu v rovine. Pd@ Piageta [19] je priemerné déeschopné abstrakine uvazte& vo veku 12 rokov. Pre nevidiace
deti to mdze by eSte neskdr [1], [9], [23]. Rozhodli sme sa preto v spoluprdail®u Studentkou Janou Suchanekovou
[27] vytvorit aj iny typ programovacieho prostredia, ktoré by nevyzadovalo, aby si Ziak predstavoval pohyb objektu v rovine.

3.4.Programovacie prostredie Svet zvukov

Programovacie prostredie Svet zvukov pouziva zvukovy programovaci jazyk (Audio Programming Language — APL)
[24] a m& nasledujuce vlastnosti.

- Pouzivaté ma moznosvolit’ si prikazy zo zoznamu.

— Zakladné prikazy programovacieho jazyka slizia na prehravanie réznych zvukov ana vyslovovanie zadanych
textovych réazcov. Jazyk okrem toho obsahuje aj komplikovanejSie prikazy, ktoré Ziakov vedi( k pochopeniu
pojmov cyklus a procedira.

- Vysledkom programu, ktory zZiaci vytvoria, je postuphagukov, ktoré sa prehravaju v zadanom poradid- jeuo
prehravanie zvoleného zvukového siboru alebo vyslovovanie zadaného textu.

Predpokladali sme, zZe takéto prostredie bude vhodné aj pre nevidiace deti nizSieho veku. Dufali dedeg pestrosti
zvukov ich zaujme viac ako prostredie Lienka, vyuZzivajuce iba syntetickVémli sme si totiz, Ze podobne ako tvrdi
Pozar [22], je u nevidiacich deti, nenavyknutych na mnohé stimulacie, pud zvedavosti znizeny. Tiez je zrejmé, Ze zmenSené
mnozstvo podnetov u nevidiacich nemdéze prispiema k stalosti pozornosti, pretoZe jednotvathsisichovych podnetov
ich rychlo unavuje a nutne vedie k rozftyaniu pozornosti. Pri gdivani monotdnnej syntetickejdiesa Ziaci rychlo unavia
a znizuje sa ich pozorntas

oz | Nacita) Ukongi program
|zvuk (Somar)
\' zvuk (VIK)

=3
Obr. 7 Okno programu Svet zvukov

Ovladacie prvky aplikacie (ttdla, zoznamy prikazov) si ozené pomocou nahratych zvukovych suboréie
prirodzenej réi. Program obsahuje ponuku prikazov na prehravanie réznych zvukov, ktoré moézu Ziacitppriziwabe
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programu Vv aplikacii. SU to zvuky zvierat, rdzne tony a hudobné nastroje. Samostatnym prikazom jeoyekiaztext
ktory umozuje vyslovi’ Tubovdny text zadany do editaého pdia. Ten sa prehra prostrednictvéitaca obrazovky.

Okrem zéakladnych prikazov je moziioggsouzi’ prikaz cyklu, ktory umaiuje pouzivatbovi zada, kol’kokrat sa ma
zopakovd zadany prikaz alebo sekvencia zadanych prikazov.

Zadané sekvencie prikazov sa daju pomety@im vznikne proceddra a ta sa da péwzprograme.

Zvolené prikazy sa ukladaju na panel s programom. Cela sekvencia zadanych prikazov sa realizagnipthastéa
Vykonaj. Hotovy program je mozné uléado suboru alebo zmaza vytvori’ novy program.

3.5.Porovnanie prostredi Lienka a Svet zvukov

Nové programovacie prostredia sme vytvorili tak, aby boli vhodné pre vidiace aj nevidiace deti. Snazili sme sa, aby boli
l'ahko ovladattné mySou, ale aj pomocou klavesnice. Okrem toho, aby boli graficky zaujimavé, aléi zZgnoive pristupné
precitat obrazovky.

Ako sme uviedli vySSie, aplikacia Svet zvukov uimge vytvara programy produkujlice postupnosti roznych zvukov.
NevyZaduje od Ziaka schopriosrientovaé sa na obrazovke. Naproti tomu aplikacia Lienka uio{ programové pohyb
virtualneho objektu po virtualnej mriezke, takze si vyzaduj@luschopnos orientova sa v rovine a vytvarasi v mysli jej
mentalny model.

4  VZDELAVACI SCENAR

Teraz popiSeme vzdelavacie aktivity, ktoré sme pouzili priceyani informatiky pomocou uvedenych prostredi.
Mozno povedg, ze naSi ziaci postupne presli nasledujucimi tromi fazamilwyprogramovania.

1. Programovanie robotickegely (dve vy@ovacie hodiny)

2. Zépis programu a jeho simulacia pomocou reliéfnejliapa textového editora (tri vgavacie hodiny).

3. Redlne programovanie nadai
— programovanie virtudlneho objektu pohybujiceho sa po obrazovke v prostredi Lienka @reawigihodiny)
- programovanie sekvencie zvukov v prostredi Svet zvukov (dviovggie hodiny)

Prvé dve fazy sme podrobnejSie popisallanku [12]. Teraz popiSeme vzdelavacie aktivity realizované v ramci tretej
fazy.

4.1  Aktivity v programe Lienka

Ziaci uz pracovali s robotickousglou Bee-Bot a s tme ovladanym objektom pohybujdcim sa po reliéfnej tau
Vysvetlime im, Ze teraz sa budemethsa.ienkou, ktord sa pohybuje po obrazovkeifa. Na jej plochu, ktora sa podoba
tabu’ke ¢okolady, sa dostaneme klavesom F6 a mézeme ju preskdavesmi so Sipkami. Vysvetlime si ako@slované
riadky a sipce tabiky. TieZ si povieme aké st rozmery hracej plochy. Kvéli lepSej nazornosti gapuepoudi aj reliéfnu
tabu’ku.

Obr. 8 Situciu na obrazovke sirﬁulujeme na reliéfnej tabu

Vysvetlime si akymi prikazmi mozeme lienku ovlédeako ich zadavaZiaci si pomocou tabulétora prejdi cez vietky
tlacidla. Potom Ziakom porozpravame pribeh o lienke, ktord chceme najpfiv’ chodi’ a neskor aj lieta Podari sa nam to,
ak vyrieSime nasledujlcu postuptidggoh.

Pouzivanie zakladnych prikazov

Zatneme s jednoduchou tlohou, aby lienka presla ¢lmkopredu. Ziaci sa tak néda zada prikaz, skontrolovasi
zadany program a spustho. Pred spustenim sa vSak uistime, Ze si zZiaci vedia prédakavipostupnaspoli namcitad
presita. Ziaci si mdZu nechigorejdend cestu opéatovne pitet’. Potom Ziaci aktivuji tkidlo, ktoré zmaze program a nastavi
lienku na Startovaciu poziciu (davého dolného rohu) a riedi@lSiu Ulohu. Tento raz bude program obsalkiaixa prikazy
a cidlom bude dostalienku o dve polika dopredu.

Nasledovéd bude Uloha, v ktorej treba potizokrem prikazu dopredu aj prikaz doprava. Vysledna cesta lienky je
znazornené na obrazku %avo. Kel’ to ziaci vyrieSia spravne, budl thaa Ulohu pouZi vSetky tri zakladné prikazy —
dopredu, doprava, tlava (vysledna cesta lienky je na obrazku 9 vpravo).

Obr. 9 Znazornenie cesty lienky pri tlohach zameranych na pieid zakladnych prikazov
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Pri tychto Ulohach ide o to, aby si ziaci uvedomili, Zze prikazy dopravéiaavaspdsobia otenie lienky na mieste a nie
jej posun o potiko viavo alebo vpravo.

Zavedenie pojmu cyklus
Ulohy, pri ktorych ma lienka lietanad zahonom kvetov vysadenych v tvare Stvorca, méZemet'vyazzavedenie
pojmu cyklus. Ziaci uz podobné ulohy rieSili aj selou Bee-Bot a aj s tne ovliadanym objektom v reliéfnej tdixe.

&

Obr. 10 Znazornenie cesty lienky pri Glohe zameranej na nacvik pouzitia cyklu

Ulohu mézu Ziaci riedi najprv bez pouZitia cyklu. Potom sa ich opytame aka posttipoiisazov sa v programe
opakuje a kbkokrat a navrhneme im, aby opakujuce sa sekvencie prikazov vlozili do cyklu.

Dopredu Opakuj 4 krat
Doprava Dopredu
Dopredu Doprava
Doprava koni ec
Dopredu

Doprava

Dopredu

Doprava

Obr. 11 Program pre lienku -Pavo bez pouZitia cyklu, vpravo s cyklom

Orientacia na hracej ploche lienky

Nécvik orientacie na hracej ploche mdzeme realizg@mocou objektov, ktoré sa budu vklade nahodné palka.
Ziakom prezradime, Ze po sti Specidlneho tiidla vyrastie niekde na pracovnej ploche kvetinkad'ke sa kvetinka
objavi na nahodne vygenerovanom @ali je potrebné preskiméhraciu plochu a zigtj kde sa kvetinka nachadza.
Nasledne Ziakov poziadame, aby napisali postupmdkazov, potia ktorej lienka preleti na pokio s kvetinkou.

E 3

Obr. 12 Ulohou je napisaprogram pre lienku, aby preletela na pkodi s kvetinkou

Ziaci si mdZu pomdt reliéfnou tabikou. Lepiacou gumou si v nej moZu vyziapolicko s kvetinkou. Pri
preskimavani hracej plochy viitaci sa Ziaci natia pouziva klavesoveé skratky, ktoré slizia na rychly presun ovladania na
Startovacie podko lienky, naitanie obsahu palok v aktualnom d$pci alebo riadku .

Po Gspesnom zvladnuti tejto Glohy poziadame Ziakov, aby nechali kvetinkut,vgedsovom mieste a celfinnog’ si
zopakovali. Tento typ dlohy opakujeme a postupne zvy3ujerdet poetiniek. Sikovnych Ziakov méZzeme vygyaby si
zv&Sili aj hraciu plochu lienky. Tento typ Glohy slizi na nacvik orientacie na hracej ploche (kegbu

NaroénejSie Ulohy

Na precviéenie vSetkych preberanych prikazov amasti pouzijeme ulohy, v ktorych musia ziaci najprv preskiima
hraciu plochu. Ich Ulohou je zistina ktorom poliku sa lienka nachadza a ako je det@. Maju tieZz najscielové poltko
s dongekom (obrazok 13). Potom rieSia Glohu ,NapiSte programlgpktbrého lienka prileti do dafeka. Lienka ma malo
¢asu n&itanie, preto musi byprogramco najkratSi.“ PoZiadavka, aby Ziaci vytvorib najkratSi program, ma viek tomu,
aby pouZili cyklus.

a A
Obr. 13 Ulohou je napisago najkratsi program, pdd ktorého lienka prileti do dafeka

4.2 Aktivity v programe Svet zvukov

NizSie popisané aktivity je vhodné zatadik uz Ziaci v minulosti pracovali s programom AudacCity [13], v ktorom si
nahravali rézne zvuky a vytvarali zvukové pribehy spajanim viacerych nahratych zvukov. Vyuzijeme tato ich 8kdsenos
a povieme im, Ze mame k dispozicii prostredie, ktoré tiez tim@xytvard zvukové pribehy. Sldzia na to rozne prikazy,
ktoré im postupne predstavime. Povieme im, Ze prikazy sa budl ¢adémacou tléidiel a ziaci si to hnd aj vyskusajua.
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Nacvik pouzivania zakladnych prikazov

Zatneme s jednoduchou Ulohou, aby Ziaci pomocou prilkkahraj zvuk nechali zahra zvuk zvierda, ktoré sa im
p&i. Upozornime Ziakov, Ze prikaz na prehranie zvuku sa presunie do panela s programom. Ak chiciregrssti, tak
treba stlait’ na to uéené tl&idlo.

Pokrasujeme nacvikom pouZivania prikaRovedz text Ziakom povieme, Ze poZadovany text musia gatta pda
nachédzajuceho sa Jedtlatidla s prikazom. Poziadame ich, aby tam napisali text ,Toto je ...“ a ndzov zvieratka, ktoré
vydava zvoleny zvuk. Ziaci zistia, Ze v okne s programom uZ maju dva prikazy. Po spusteni programu sa zahra zvuk
zvieratka aita¢ obrazovky povie ,Toto je ...“ a nazov zvieratka. PouZzivanie tychto dvoch prikazov si Ziaci mézdiprecvi
na nasledujucej tlohe.

Uloha Farma: Predstavte si, Ze ste boli na farme a chcete nam porogptévea tam dialo. PouZite prikazy, ktoré sme
sa nadili.

Text (Dnes som na farme stretla takéto zvieratka)
text(somara)

zvuk (somar)

text(ma cku)

zvuk(ma cka)

text(a strazcu.)

zvuk(Pes)

Obr. 14 Mozny vysledny program pri Ulohe Farma

Obmena ulohy: NapiSte program, ktory povie text ,Aké je toto zvieratko?“ Potom sa zahra zvuk typicky pre toto
zvieratko. Potongita¢ povie ,Toto je ..."

PrikazomZahraj ton mdZeme péitacu povedd, aby zahral zadany tén. Ziaci tak mdéZu naprogramga@noduch
melddiu (obrazok 15).

ton (C)
ton (D)
ton (E)
ton (F)
ton (G)
Obr. 15 Vysledny program prehravajlci prvychtg@nov stupnice

Zavedenie pojmu cyklus

Pojem cyklu m6zeme zaviedak, Ze Ziakom porozpravame pribeh o neposluSnom Ziakovi Jozkovi, ktory pri teste
podvadzal a za trest mal délsgit povedd ,Uz nikdy nebudem na teste podvatizalozko bol lenivy aradSej napisal
program, ktory to povedal za neho. Ako vyzeral tento program? Ziaci to mozlnmigiv bez pouzitia cyklu a potom
s pouzitim cyklu. Pripadne mozemet ddakom za Ulohu vytvori program, v ktorom sa bude nejaka sekvencia ténov
viackrat opakova

5 OVEROVANIE PROGRAMOV A VZDELAVACICH AKTIVIT

Na overovanie programov a vzdelavacich aktivit sme pouzili metédu vyskumu vyvojom [16]. Tedalkycieko
iteraciach sme vyvijali vySSie uvedené programatorské prostredia a vzdelavaci scenar a sledovali sme ako sa nam pomocou
nich dari dosahovavzdelavacie ciele. Fadali sme pritom odpovede na nasledujice vyskumné otazky.

— Aké vlastnosti by malo nigorogramatorské prostredie vhodné pre nevidiace a slabozraké deti?
— Aké vzdelavacie aktivity s vhodné na rozvoj programatorskych kompetencii sledovanej skupiny Ziakov?
- Aké informatické kompetencie sa daji pomocou pouzitych prostredi bidaeavija?

Vytvorené programy a vzdeldvacie aktivity sme pouZzili naceyani informatiky so skupinou nevidiacich aj
slabozrakych Ziakov. BlizSie sme tieto skupiny popis&hsti 1.

Na niektorych hodinach sme boli viaceri nezavisli pozorovatelia. Kazdy po realizovanej hodine vytvoril pisomny zapis
a potom sme jednotlivé zapisy analyzovali a porovnavali. Niektoré pasdze sme snimali aj video kamerou a nasledne ich
analyzovali. Teraz popiSeme priebeh &yuania v jednotlivych skupinach — skupine nevidiacich a skupine slabozrakych
Ziakov.

5.1 Nevidiaci Ziaci

V tejto skupine sme vySSie uvedenym aktivitdm venovali celkovo 8owacich hodin.
— 2 vywovacie hodiny sodelou Bee-Bot,
- 3 vywovacie hodiny s reliéfnou podlozkou a textovym editorom,
- 2 vywovacie hodiny s prostredim Lienka
- 2 vywovacie hodiny s prostredim Svet zvukov

Aktivity so véelou Bee-Bot a reliéfnou podlozkou s textovym editorom sme popisali v [12], budeme sa tedd Neenova
hodinam, na ktorych sme pouzili program Lienka a Svet zvukov.

Na prvej hodine s programom Lienka sme postupovalfgeddelavacieho scenara uvedenéliasti 4.1. VyrieSili sme
vSetky Ulohy zamerané na nacvik zékladnych prikazov a na zavedenie pojmu cyklus. Na digvejceytnodine sme rieSili
Ulohy zamerané na néacvik orientacie v pracovnej ploche lienky.
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Ziatky praca s programom Ekmi bavila. Ovladanie programu im nerobilo problémy. Koncom prvej hodiny uz zvladali
vasSinu potrebnych Ukonov vykon&pomocou klavesovych skratiek.

B e wo e B

Obr. 16 Pouzivanie programov Lienka a Svet zvuov na hodine informatiky

Pri rieSeni Gloh sme pouzivali aj reliéfnu tikw Ziatka, ktora stratila zrak v priebehu Zivota sa po nej dokazala
suverénne pohybota Ziatky, ktoré boli nevidiace od narodenia stym mali problémyd Keme vytvoreny program
simulovali na tablke, tak si ziaky neuvedomovali, Ze kelienku posunieme jednym smerom, tak sa zmenéildo riadku
(alebo sipca) a nie obidve suradnice. TieZ predpokladali, Z& &a lienka otéi doprava alebo dava, tak nespravi
automaticky aj krok tym smerom.

Ulohy zamerané na nécvik orientacie na hracej ploche robikali@mn problémy.

— Hoci poznali stradnice pgka s lienkou a patka s kvetinkou, nevedeli si predstiwi su tieto poléka v rovnakom
stipci alebo riadku a ako sa ma lienkadifca ktorym smerom matisaby sa dostala ku kvetinke. Gpé najlepsie
zvladala zigka, ktora stratila zrak v priebehu Zivota, teda mohla Wwizualnu predstaviva's

- Diewvéata nevidiace od narodenia mali tiez problém edani kvetinky. Nepostupovali pri piidavani plochy
systematicky, ale iba ndhodne &t klavesy so Sipkami.

- Ziatka, ktora stratila zrak gas Zivota, dokézala rigStento typ Glohy bez problémov aZ s tromi kvetinkami, Zatia
¢o jej spoluzigky mali problémy rie§i tlohu s jednou kvetinkou.

PokratilejSie tlohy na nécvik pouzitia cyklu sme s touto skupinotickianeriesili, nakko sme ich povazovali za prilis
narainé. Nad’alSich dvoch hodinach sme sa venovali praci s programom Svet zvukov.

Na prvej hodine sme riesili Glohy na nacvik zakladnych prikazov uvedenyastiv4.2 a na druhej sme rieSili Ulohy
zamerané na zavedenie pojmu cyklus. VSimli sme si, Ze vSetk§athesa vEmi rychlo nadili ovlada’ program. Vémi
skoro sa dokazali v zoznamedildiel zorientovd a nepotrebovali si nechéitat’ celé nazvy tléidiel, st&ilo im pocut’ len
za&iatok nadzvu. Rychlo sa néli pouziva® aj klavesové skratky n&gstejSie pouzivanych daliel (Povedz text, Vykonaj,
Reset).

P&ilo sa im, Ze aplikacia pouZziva synteticki& eeaj ,zivé" zvuky. Bavilo ich skimiaaké zvuky aplikacia poskytuje
a vytvard pribehy kombinaciou textu a roznych zvukov. Najprv s rémlowytvarali pribehy pdé nasho zadania, ale po
¢ase ich bavilo vymy&t si vlastné zadanie pre tvorbu pribehu. Pri tejto aplikacii sme nezaregistrovali ziadne rozdiely
v UspesSnosti medzi dieatami, ktoré boli nevidiace od narodenia &k, ktora stratila zrak v priebehu Zivota.

Ziagky nemali spontannu potrebu potifirikaz cyklu. Pri rieeni jednoduchého prikladu (napr. ,napi$ program, ktory
trikrat zaSteka") napisali program najprv bez pouzitia cyklu a potom na nasu vyzvu ho bez problémov dokazakjnapisa
s cyklom. Ak sme vSak pouzitie cyklu od nich nevyzadovali a oni mali napiggram, v ktorom sa nejaka postuphos
prikazov opakovala, nepouzivali cyklus. Mozno to bolo spésobené tym¢eegpakovani nikdy nebol vyssi aka’pa

5.2 Slabozraki Ziaci

V tejto skupine sme vySSie uvedenym aktivitam venovali celkovo dowacie hodiny.
- 2 vywovacie hodiny sodelou Bee-Bot
- 1 vywovacia hodina s programom Svet zvukov
- 1 vywovacia hodina s programom Lienka

Aktivity so v¢elou Bee-Bot sme realizovali v predchadzajicom Skolskom roku. Popisali sme ich v [11], [15]. Teraz sa
budeme venovapopisu aktivit s programami Lienka a Svet zvukov.

Obr. 17 Pracovna plocha pouzivana slabozrakyntindeso welou Bee-Bot

KedZe tieto aktivity neboli zaradené bezprostredne po aktivitictelow Bee-Bot, najprv sme pouzili program Svet
zvukov. Ziaci riedili Glohy uvedené dasti 4.2. Program ovladali pomocou mysi, hoci sme si vysvetlili aj ako ho mdzu
ovlada pomocou klavesnice. S ovladanim programu a s rieSenim Gloh nemali Ziadne problémy.

Deti bavilo vytvard zvukové pribehy. TeSili sa, Ze §ita¢ posluSne vykonava ich prikazy. Niektori ziaci bol'me
tvorivi a vytvorili dihé a vtipné zvukové pribehy. Dokazali bez problémowvtragSilohy s cyklom, ale ki sme to v zadani
od nich nevyZzadovali, tak prikaz cyklu nepouzivali.
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Aktivity s programom Lienka sme realizovali na nasledujucefoyacej hodine. Aj tento program deti zaujal. Rychlo
pochopili,¢o treba rokti a aj tu uprednostnili ovliadanie programu pomocou mysi pred ovladanim pomocou klavesnice. Silne
slabozraki ziaci ocenili, Ze pri pohybe lienky im progréital stradnice prejdenych padk. Takymto spdsobom s&ilii
lepSie orientovav tabw’kach a v stradnicovej sustave.

Postupovali sme pdid vzdelavacieho scenara uvedenéhmsti 4.1, ale k& deti pochopili ako funguji zékladné
prikazy, hné si nastavili vékos' plochyl0x10 poli a nechali si na nej vygenero8aaz 5 kvetiniek. Potom vytvarali
program, aby lienka preSla po vSetkych poliach obsahujucich kvetinky a vratila sa na domow#ié Pefo ulohy ich
vel'mi bavili. Nawili sa pri tom aj najs si chybu v programe a oprévju. Ani pri rieSeni tychto UGloh, ktoré si &ds
vyzadovali opakovanie toho istého prikazu 5 az 10-krat za sebou, nepouzivali prikaz cykisaKeoli vyzvani, aby ho
pouzili, nerobilo im to problémy.

5.3 Vysledky overovania

Teraz sa pokisime sformulagvadpovede na otazky, ktoré sme polozili n&iaku tejto kapitoly.

Zistili sme, Ze obidve prostredia 23 dobre spolupracujik&atom obrazovky, aj so z¢&ovacim programom. @as
sa vyskytli situacie, k& ¢itat nesital spravnu postupndssiradnic a tiez aj z¥8ovaci program nezobrazil plochu tak ako
bolo potrebné. Upozornilo nas to na chyby v programe, ktoré bude potrebné édstrani

Z hradiska pouzittnosti programov sa ukazalo, Ze ich deti dokighko a intuitivne ovladapomocou klavesnice a aj
pomocou mysi. Napisy na Hallach sulahko pochopittné a tabulatorové poradie didiel je spravne wené podia
dblezitosti. Klavesové skratky $ahko zapamatataé.

Vzdelavaci scenar popisany v predchadzajucej kapitole sacdsved jeho realizacii vSak treba prihliatlana
individualne schopnosti ziakov. Najma pri aktivitach vyZadujlcidtitwmieru priestorovej a vizualnej predstavivosti je
potrebné poufi iné postupy so Ziakmi nevidiacimi od narodenia, u ktorych nedoSlo k rozvoju vizualnej pamati
a predstavivosti a iné so Ziakmi, ktori stratili zrak az po vytvoreni vizualnej predstavivosti. Pre oba typy Ziakataouporu
simulova’ situéciu na obrazovke na reliéfnej téke, ale prvy typ Ziakov potrebuje pri rieSeni Gloh iasu a jednoduchSie
tlohy (menSiu hraciu plochu a mensSi¢épbkvetiniek). Slabozraki &astaine vidiaci Ziaci dokdzu rieSikomplikovanejSie
Ulohy a nepotrebujd, akijta¢ oznamoval suradnice prejdenych pok, nakdko maju vizualnu spatni vazbu.

Zakladné prikazy boli vhodne zvolené, ale &ailku ziaci @&akavali inU interpretaciu prikazov doprava dal@

v programe Lienka. Pravdepodobne by najma pre nevidiacich Ziakov bolo vhodnejSie, ak by sa pri tychto prikazoch ovladany
objekt neotdal na mieste, ale posuval sa o jedno pole v prisluSnom smefadiBka budovania algoritmickych kompetencii

Ziaci pochopili vyznam pojmov prikaz, sekvencia prikazov, program. Pochopili aj pojem cyklus s pev¢tgm qguakovani

a vedeli ho pouZipri rieSeni Uloh. Spontanne v3ak radSej upredoeati opakované pisanie rovnakej sekvencie prikazov

pred pouzitim cyklu.

Vystup programu vytvaraného v prostredi Lienka (v podobe sekvencie suradnic prejdenych poli) bol pre nevidiacich
zrozumitény, ale pravdepodobne by Ziakov poteSilo, ak by boli Specialnymi zvukmicezéuniektoré udalosti (napr.
otocenie lienky, vyskyt doreka alebo kvetinky na aktualnom tdil).

Program Lienka sa nam osvédako vhodné prostredie nielen na rozvoj algoritmického mysleniadaka/nemu sa da
zabavnou formou precidva’ aj praca s talikami a orientacia na ploche. Ide vlastne o propedeutiku pouZivania
sUradnicovej sustavy.

Program Svet zvukov sa zase okrem rozvoja algoritmickycimasti osvedl pri precvicovani prace s textom a prace s
prvkami dialégového okna. Ziaci sa tieto &mosti Wwia zabavnou formou. NavySe, vytvaranie réznych zvukovych pribehov
prispieva k rozvoju detskej tvorivosti.

ZAVER

Programétorské prostredia, ktoré sme v tord@nku predstavili sG mikrosvetmi [21], ktoré uniofl Ziakom
s poruchami zraku konstruktivistickym sp6sobom tiedgoritmické problémy a uskutoit’ plynuly prechod od ovladania
redlneho hmatafaého objektu do virtualneho prostredia a do sveta programovania pomagtaigpdiaci si okrem toho
precviuju aj orientaciu v rovine, rieSia logické problémy a robia prvé kroky v prostredi podobnontngkoto
programatorskému prostrediu.

Vzdelavaci scenar, ktory sme v tondténku predstavili, povaZzujeme za vhodny a difame, Ze bude&nyiap pre inych
ucitelov a ich ziakov (vidiacich aj nevidiacich).

Prostredia Lienka a Svet zvukov nie su dokonalé. Je to itiat@a vo vyvoji vhodnych univerzalne dostupnych
programovacich prostredi pre deti. Stoji pred nami mnozstvo vyziev. Stale sme nenasli vhodny spésob na zavedenie
komplikovanejSich algoritmickych pojmov, akymi su cyklus, podmieneny prikaz alebo procgdinemenna. RozSirenie
prostredi af’alSie vlastnosti a vzdelavacieho scenad@ai@ie vhodné aktivity bude naSou ulohou v najblizSej buducnosti.
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DOKAZU STUDENTI SPOLZAHLIVO HODNOTI T PRACE SPOLUZIAKOV?

ZUZANA KUBINCOVA , VERONIKA BEJDOVA

ABSTRAKT

Vzajomné recenzovanie prac spoluziakov je aktivita, ktord mdze nielen pbdorstdj komunikénych zrénhosti,
kritického myslenia, schopnosti potrebnych pri timovej spolupraci a pod., ale prostrednictvom spéatnej vazby a vymeny
nazorov podporuje aj socialnecenie sa. Uite/ovi vSak hodnotenie Studentskych recenzii prindSa mnoZstvo prace
navySe. V naSordlanku sa snazime odpovedaa otdzku.i je mozné Studentov, resp. nejakid skupinu Studentov
povazovd za dostaténe spdahlivych na to, abydite/ovi pri hodnoteni pomohli ich recenzie.

Ako ukazuji naSe vyskumy, kamaratskéahyz v skupine Statisticky vyznamne nenar(Saju objektivdtadentskych
recenzii, no aj napriek tomu celd skupinu Studentov zapisanych na predmete nemozno rpaeazinsaténe
spdahlivych recenzentov. Preto sme skimali aj dva sp6soby, akymi mozno spomedzi vSetkych Studentov predmetu vybra
skupinu sptahlivych recenzentov. llddanie spéahlivych Studentov cez ich vysledky v prvych dvoch kolach aktivity sa
neosvedilo, avSak ich Fadanie pomocou nazorov Studentov na odbatrspoluziakov, prinieslo pomernéubné
vysledky.

KPuéové slova:hodnotenie, vzdjomné hodnotenie, recenzie, blogyakipa Studenti

UvoD

O integrovani blogovych aktivit do vjovania a benefitoch, ktoré Studentom prinaSajd, bolo uz publikovanych mnoZstvo
stadii [8, 9, 20, 22]. Okrem digitadlnych kompetengii,komunika&nych zrinosti rozvijaji tieto aktivity aj schopnosti
nepostradat®é pri praci vtime, ktoré st pre mnozstv@&aginych zamestnanilcové. Svojou povahou tieto aktivity
koreSponduju s modernymi tedriandiemia a denia sa, ako su radikalny konstruktivizmus [21, 15], konStrukcionizmus [16],
¢i konektivizmus [18].

Efekt spoluprace a socialneh&enia mozno podpatiaj zavedenim vzajomného recenzovania prac spoluz{dini23,
19]. Tento pristup je moZné podiiielen v humanitnych vedach na recenzovanie esgjikov a pod., ale aj v technickych
a prirodnych vedach — napr. informatike [6, 17] na recenzovanie dokumentov s navrhmi a Specifikaciami projektov, softvéru
a inych produktov. Autori viacerych publikacii (nafitO, 5, 6, 7, 14]ksa uz zaoberali mnohymi otdzkami stvisiacimi so
sposobom vzijomného hodnotenia, pouzitymi kritériatni,vyuzitim Studentskych hodnoteni v celkovom hodnoteni
udd’ovanom witel'om.

V nasom vydovani sme sa snazili spopbe aktivity uvedené vysSie — odborné blogovanie na predmetoch sme rozsirili
0 vzajomné recenzovaniédnkov spoluziakmi. Takyto pristup vSak prinieséitelom zvySené mnoZzstvo prace. Preto sa v
tomto ¢lanku zaoberame otazkati,je mozné medzi Studentmi néjspd’ahlivych recenzentov, ktorych hodnotenia itel
mohol vyuzi’ na zjednoduSenie svojej prace.

1 VZAJOMNE RECENZOVANIE

V snahe zatraktiviii Stadium informatiky atitel'stva informatiky na naSej fakulte sme uz pred nikkmi rokmi
zapojili do nasho vytovania aktivity spojené s vyuzivanim nastrojov webu 2.Gas#jSie blogovanie. Po giatoénych
Uspechoch v jednom predmete sa tieto aktivity sta@lasau aj inych predmetov, avSak Studenti sa uz do nich nezapajali
v takej miere, ako na gmtku. Preto sme v minulom akademickom roku rozsirili odborné blogovanie na predmetoch
0 vzajomné recenzovanigankov Studentmi. Takto upravenu aktivitu Studenti vnimali ako &t viacerych dévodov:
pomohla im lepSie pochappreberané tivo, nawili sa z prisluSnej oblasti viac, ako sa preberalo na kurze, rozvijali svoje
schopnosti poskytntkonstruktivnu kritiku a pod. [1]. NavySe sa ukazalo [11, 2], Ze sa nielen zvySil zaujem Studentov o tieto
aktivity, ale zlepsSili sa aj ich Studijné vysledky.

Na druhej strane vSak tieto aktivity priniesli zvySené naroky ditelov, kefze okrem hodnotenia blogovyetankov
hodnotili aj Studentské recenzie a poskytovali Studentom spatna vazbu na ne. Preto sa vynorila otazka, akiteliracu u
zjednodudi pricom podstata blogovych aktivit so vzajomnym hodnotenim by zostala zachovana. Akodbdpagvenika
moznog vyuZit Studentské recenzie priamo pri hodnotéldinkov bez toho, aby ditelia museli vSetky¢lanky citat’

a komentov& Prirodzene sa vSak nGalSia otazka: Su Studenti schopni hodhstiojich spoluziakov sgahlivo?

Aby sme ziskali odpow® na tito otazku, vykonali sme v predchadzajicom semestri vyskum na predmete Moderny
pristup k web dizajnu (MPWD), na ktorom beZzali aj blogové aktivity so vzédjomnym recenzosl@aniov. Predmet je
povinny pre Studentov magisterského Studijného programu aplikovanej informatiky a povinnényqtite Studentov
bakalarskeho stua tohto Studia. Celkovy get Studentov na MPWD bol tomto semestri 69.

Blogové aktivity boli roZlenené na dvojtyzdenné cykly, & ktorych bolo tlohou Studenta:
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* Napis& blogovy prispevok, uverejfiho na svojom blogu na portali blog.matfyz.sk a pbsla na hodnotenie —
prvy tyzdei cyklu.

e Preita’’ a zrecenzowa3 nahodne pridelen#ganky spoluziakov — druhy tyzdecyklu.

Clanky sa na hodnotenie odosielali na portali courses.matfyz.sk, ktorého Glohou bolo aj nahotioéapiitdankov na
recenziu. Recenzovalanky spoluziakov mohol len ten Student, ktory sa v danom cykle zapojil aj do blogovataa. Po
semestra prebehlo 5 riadnych cyklov a 2 nahradné pre tych Studentov, ktori z réznych dévodov nezatadidosa
¢lanok na hodnotenie v 1-2 riadnych cykloch.

Studentské recenzie boli Struktirované — Studenti hodnotilirpznych aspektolanku: zaujimavag uzitainog,
zrozumiténog’, slvis s predmetom a celkovy dojem. Kazdému z aspektovl’pvilebodové hodnotenie na Skale 1-5
(1 najhorsie, 5 najlepSie hodnotenie), doplnené o slovny komentér, ktorym #déabdvoje hodnotene.

Za blogové aktivity ziskavali Studenti body, ktoré sa Z#&pwali do celkového hodnotenia predmetu. Hodnotené boli
nielen ich¢lanky, ale aj recenzie a taktiez komentéare, ktoré mohli gisamo na blogovom portali potlanky svojich
spoluZziakov. Aktivity neboli sice povinné, ale maximalny bodovy zisk za ne predstavoval 17,5 % z maximalneho mozného
bodového zisku na predmete. Student, ktory sa nezapoijil do tychto aktivit, mohthzisiepsom pripade znamku C.

Clanky aj recenzie hodnotiliditelia priebezne (po kazdom cykle) systémom: schvéleny/zamietnuty. Hlavné dévody,
kvoli ktorym boli ¢lanky neschvélené, boli nasledovné:

+  nedostaténa dzkaglanku (minimalne 300 slov),

e témaclanku nesuvisiaca s predmetom,

e nespravne alebo nevhodné HTML formatovanie,

e poruSenie autorskych prav, chybajuce alebo nekorektne pouzité zdroje.

Recenzie boli zamietnuté spravidla z troch dévodov:

* nesulad bodového hodnotenie a slovného komentara,
* Uplne vSeobecna recenzia, a ktorej nebol jasny silémkom,
« vysoké bodové hodnotenia tlanok, ktory bol ditefom zamietnuty zo zrejmych dévodov.

Ucitelia okrem schviovania, resp. zamietania, poskytovali priebezne Studentafidmiay i na recenzie aj slovni spatnu
vazbu s cibom pomd€ im zlepst’ sa v nasledujucich cykloch. Hodnotenia, ktoré Studenti-recenzenti udelili d&kérku,
nemali vplyv na hodnotenie, aké tomutanku udelil @itel.

Samotné body za tieto aktivity neboli Studentom giogdané priebezne, ale az vtedydksplnili isté minimalne kritéria:
za schvalené 8lanky, resp. 10 recenzii dostali polény paiet bodov a za schvalenychiBinkov, resp. 13 recenzii dostali
plny paset bodov za danu aktivitu. Body za komentéare na bloguljmi@d witelia az po skoéeni semestra.

2 VYSKUM A JEHO VYSLEKY

Pri takto nastavenych kritériach sa do blogovych aktivit zapojilo 65 zo 69 Studentov zapisanych na predmete. Spolu
napisali 29%lankov (240 schvalenych a 59 neschvalenych) a 853 recenzii (802 schvalenych a 51 neschvalenych), ktoré
witelia vSetky preéitali a napisali k nim slovna spétnd véazbu.

O aké véké mnoZstvo prace pri tomto vyhodnocovani ide, sme si uvedomili uz pred rokdngme do blogovych
aktivit zapojili vzajomné recenzovanitnkov po prvy raz. V snahe pontdgtitelom sme preto pg@s tohtoréného kurzu
uskuta@nili aj vyskum, ci€om ktorého bolo zisfj ¢i je mozné sptahn& sa na hodnotenia Studentov do takej miery, aby
mohli nahradi hodnotenie &itela, alebo aby aspiopomohli witelovi odhali’ problematickéc¢lanky. Vyskum sme
orientovali aj na Padanie skupiny sgahlivych recenzentov aj nadenie kritérii, na zaklade ktorych by Studetiinky
zamietali, resp. schyavali.

Ako vychodisko pre nas vyskum slazil sociometricky prieskum, na ktory nadvézovalo skimanie dat nazbieranych
v kurze p@as blogovych aktivit a ich spracovanie Statistickymi metodami.

2.1.Sociometricky prieskum

Ciel'om sociometrického prieskumu je 2ajne zistenie wahov v skupine [4]. V naSom pripade bolo primarnyniiarie
zistenie kamaratskych tahov, kefze sme si chceli ovetici su Studenti schopni objektivne hoddatj pracu svojich
kamaratov. Prieskum sme vykonali prostrednictvom sociometrického dotaznika. Ab§osn@gviac podporili validitu
vysledkov, zvolili sme metddu, pri ktorej sa pravy dévod prieskumu pred respondentmi zastiera a do dotaznika sa vkladaju aj
tzv. faloSné otazky.

Studentom sme ako ¢ielotaznika uviedli snahu zigtiako savisi nazor spoluZiakov na Studenta s tym, ako sa tento
Student javi v Skole. Napr¢j Studenti, ktorych spoluziaci povazuju za zodpovednych, budd naozaj pristup&tadiu
zodpovedne (napr. plhsi svoje Glohy n&as),¢i Studenti, ktorych povazuju spoluziaci za komunikativnych, budi napt. pisa
viac komentarov, pripadne lepSiitate’né ¢lanky a pod. Dotaznik nebol realizovany anonymne, preto museli vSetci
respondenti najprv sthl@sso spracovanim svojich adajov.

V dotazniku sme najprv poziadali Studentov, aby zoradili flekaharakteristik pdé ich dblezitosti pri vzajomnej
spolupraci. 1Slo o charakteristiky: zodpovedfjd®omunikativnog, dobry vzajomny vzah a odbornasv danej problematike.
Nésledne Studenti ozéavali v zozname vSetkych spoluziakov zapisanych na kurz MAWD tych, na ktorych Eaiplod
nazoru hodia jednotlivé charakteristiky. Udaje ziskané z tohto dotaznika boli podkladdai§ne/skum.
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2.2.Kamarati

Prvou otazkou, ktorej sme sa v haSom vyskume chceli vénbeta otazkagi Studenti dokazu objektivne hodnogj
pracu svojich kamaratov. Po zisteni kamaratskychhav zo sociometrického dotaznika sme z korpusu vSetkych blogovych
¢lankov vybrali tie, ktoré mali asfigednu recenziu od Studenta, ktory auttiéamku ozndil za svojho kamarata.

Na tomto korpuse sme pre jednotlivé hodnotené aspektycitghqriemerné bodové hodnotenia z¥la&recenzii od
kamaratov a zvldSz recenzii zvySnych Studentov (kvéli zjednoduSeniu ich @meanekamarati). Ako vidno z tafiky 1,
priemerné hodnotenia od kamaratov boli pre vSetky hodnotené aspekty vysSie, ako priemerné hodnotenia od nekamaratov.

priemery zaujimavog’ uzitoénos’ | zrozumitePnost’ [savis s predmeton) celkovy dojem
kamaréati 3,92 3,68 4,11 4,55 4,00
nekamarati 3,61 3,28 4,08 4,22 3,67

Tab. 1 Priemery hodnoteni v kamaratskych a nekamaratskych recenziach

Podobne sme vygéali mediany bodovych hodnoteni jednotlivych aspekidnkov a zistili sme, Ze v pripade recenzii
od kamaratov boli bidl rovnaké alebo vysSie (v dvoch pripadoch) v porovnani s medianmi v pripade recenzii od nekamaratov
(pozri tabuiku 2).

mediany zaujimavog’ uzitoénos’ | zrozumitel’nos’ |suvis s predmetony celkovy dojem
kamarati 4 4 5 5 4
nekamarati 4 3 4 5 4

Tab. 2 Mediany hodnoteni v kamaratskych a nekamaratskych recenziach

Tieto vysledky naznmvali spravnog naSich predpokladov, chceli sme vSak prevayich Statisticki vyznamnosNa to
sme si zvolili Test nezéavislosti Chi-kvadrat pre kontirgéntabwku [3]. Stanovili sme hypotézu Hdedzi tym, ako Studenti
hodnotili jednotlivé aspektylankov (zaujimavas uzita'nog, ...) svojich kolegov a tyndi je medzi nimi priatésky vzah,
existuje zavislas Pre potreby jej overenia sme zarwaanovili nulova hypotézu ¢ Medzi tym, ako Studenti hodnotili
jednotlivé aspektylankov (zaujimavas uzita’nog’, ...) svojich kolegov a tyndi je medzi nimi priatésky vzah, neexistuje
zavislos.

V ¢lankoch, ktoré mali jednu kamaratsku a dve nekamaratske recenzie, sme pre kazdy hodnotetigrdspektatali
rozdiel medzi kamaratskym a nekamaratskym hodnotenim ako rozdiel medzi hodnotou udelenou kamaratom a priemernou
hodnotou z hodnoteni udelenych nekamaratmi. V pripade, zeclolku pridelené dve kamaratske recenzie ajedna
nekamaratska, sme pre kazdé kamaratske hodnotéllieardiely jeho hodnét a hodndt v nekamaratskom hodnoteni (pre
kazdy hodnoteny aspekt). Rovnaki metdédu sme pouzili daniar rozdielov pre vSetky nekamaratske hodnotenia
(nekamaratske minus kamaratske, resp. nekamaratske minus priemer kamaratskych).

Vzhradom k tomu, Ze jednotlivé hodnotenia boli z rozsahu 1 az¢8i sme, ze hodnotenie ma pozitivnu odchylku
(hodnotenie povazujeme za vyznamne vySSie &&iSie dve hodnotenia), ak je hodnota Witgmeého rozdielu W&ia ako
1,5; resp. méa negativnu odchylku (hodnotenie povazujeme za vyznamne nizgial§ikodve hodnotenia), ak je rozdiel
menSi ako —1,5. V pripade, Ze vyftany rozdiel ma hodnotu z intervalu < -1,5; 1,5>, povazujeme dané hodnotenie za
hodnotenie bez odchylky. Takto kategorizované rozdiely smeitapozvlia® pre kamaratske hodnotenia a zvlgFe
nekamaratske hodnotenia a vytvorili sme pre ne kontifrgetabliku (tabudka 3).

Typ hodnotenia Negativne odchylky Ziadne odchylky Pozitivne odchylky
y kamaratske 2 51 9
zaujimavog’ _
nekamaréatske 21 80 8
kamaréatske 3 51 8
uzitoénost’ _
nekamaratske 24 81 4
kamaratske 6 49 7
zrozumitelnost’ _
nekamaratske 16 78 15
o i kamaratske 2 55 5
slvis s témou _
nekamaratske 12 91 6
) kamaratske 2 52 8
celkovy dojem _
nekamaréatske 21 80 8

Tab. 3 Kontingeréna tablika kamaratskych a nekamaratskych hodnoteni
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Pouzitim Chi-kvadrat testu na hladine Bddivosti 0,05 (stupne Voosti 2) sme zistili, Ze pre aspekty zaujimayos
uzitotnog’ a celkovy dojem mézeme zamietmulova hypotézu. V spominanych aspektoch teda existtighvanedzi tym,
aky paet bodov udelil recenzent a tym, aky je'ala medzi recenzentom a autorom.

Na to, aby sme «ili 0 aky vz‘ah ide, sme pouzili znamienkovy test [13]. Pomocou neho sme zistili, Ze vo vSetkych troch
spominanych aspektocktudenti nemaju tendenciu hodmosivojich kamaratov negativnejSie v porovnani s hodnotenim
ostatnych hodnotiacich.

Ked’ze napriek potvrdenym Statisticky signifikantnym zavislostidiaiSie testovanie nepotvrdilo tendenciu hodhoti
kamaratov v&im pa@tom bodov, vysledkom nasho skimania je konStatovanie, Ze kamaratske hodnotenia sa neliSia
Statisticky vyznamne od nekamaratskych hodnoteni.

Napriek tomu sa vSak ukazalo, ze by zrejme nebolo vhodri@tsp@ sa na recenzie vSetkych Studentov. Aby sme si
vytvorili lepSi obraz o bodovych hodnoteniach, ktokénkom udelili vSetci Studenti, vypiali sme priemerné hodnotenia
zvla¥ pre¢lanky schvalené ditelmi (240 ¢lankov) a zvlas8 pre tie, ktoré &itelia zamietli (59¢lankov). V prvom pripade
sme dostali bodovd hodnotu 3,8 a v druhom pripade 3,5. Rozdiel tychto priemernych hodnoteni je prili§ maly na to, aby
zachytaval rozdiel medzi schvalenymi (kvalitnymi) a zamietnutymi (nekvalitn§lémkami. Preto sme boli nateni uvazéva
o vybere skupiny Studentov, na recenzie ktorych by bolo mozné sa leg&arsiso

2.3.Spd’ahlivi Studenti

Prva metdda nalhdanie sptahlivych Studentov bola postavena na hypotéze, Ze ak vyhodnotime vSetky recenzie, ktoré
Studenti udelili svojim kolegom v prvych dvoch kolach a porovname ich s hodnoteitgfeubudeme macna zéklade
tohto porovnania vybraskupinu Studentov, ktorych hodnotenia sa najviac blizia k hodnoteritatou. Tito Studenti budu
povazovani za spahlivych a ich hodnoteniadialSich kolach budu automaticky povazované za spravne.

Aby sme mohli wit, nakd’ko sa Studenti vo svojich hodnoteniach pribliZili k hodnoteriiteia, potrebovali sme
kvantifikova’ hodnotenie &itel'a. Zamerali sme sa preto na slovné hodnotenia, ktoitélia udelili (kedze ¢iselné
hodnotenie bolo binarne), acilr sme si tri kategorie problémov, ktorym sétal’ v hodnoteni mohol venovaproblémy so
zdrojmi a autorskymi pravami, problémy s obsahom, problémy s formatovanim. VSetky tri kategéritermnié do 4
urovni, od nulovej (dany problém sailanku nevyskytol) az po Uroiie3 (dany problém bol dévodom na odmietnutie
¢lanku).

Ked'ze i¢lanky, ktoré boli schvalené, neboli na rovnako dobrej Grovni, snazili sme sa&isti Studenti schopni odhiéli
vynikajuce, dobré, slabé (ale stale schvalené) &lalky. Preto sme porovnavali hodnotenia, ktoré im udelili pre kazdy z
piatich aspektov s tym, ako hodnotili dafiénky witelia v jednotlivych kategériach spomenutych vyssie:

» vynikajuceclanky. od witela je najviac v jednej kategorii problémov hodnotenie 1, od Studenta vo vSetkych
aspektoch hodnotenie aspé

e dobré ¢lanky. od witela siet hodnoteni vo vSetkych troch kategériach problémov musizbgtervalu (1;3>
(pricom ziadne hodnotenie nesmie’bipvné 3) a od Studenta musia’lwgetky hodnotenia rovné 3 alebo 4

e slabéclanky. od witela si&et hodnoteni vo vSetkych troch kategériach problémov musizhgtervalu (3;6>
(pricom ziadne hodnotenie nesmie’lipvné 3) a od Studenta musia’wgetky hodnotenia rovné 2 alebo 3

» zlé clanky. od witela je aspd v jednej kategorii problémov hodnotenie 3 a Student hodiéntibk vo vSetkych
aspektoclislami 1 alebo 2

Takto sme nasli Studentov, ktori odhatiinky r6znej kvality (mnozina sfiahlivych Studentov), ale aj Studentov, ktori
zlym ¢lankom priradili vynikajice hodnotenie, slabytankom dobré hodnotenie dat(mnozina nesd@ahlivych Studentov).
Zistili sme, kd'kokrat sa jednotlivi Studenti vyskytuju v prvej mnozine Bkeoérat v druhej mnozine. Ak bol rozdiel tychto
¢isel aspéa 3, povazovali sme Studenta za ddivého.

Tymto procesom sme vybrali skupinu siedmich Studentov. Nasledne sme potrebovatidsli spd’ahlivi i v dalSich
cykloch. Vyhodnotili sme preto aj ich ostatné recenzie. Tito Studenti recenzovali celkdamkdv, z toho 5 neschvalenych
a 48 schvalenychcitelom. Z 15 recenzii na neschvalatiénky udelili 14 prave Studenti z tejto skupiny, avSak ani v jednej
neodhalili zly ¢lanok (metédou pouzitou vysSSie). Pri skimadii,boli aspdi kriticki v hodnoteni celkového dojmu
neschvalenyckilankov (hodnotenie 3 a menej) sme zistili, Ze takto &firta ¢lanky, pricom zvysné dva ziskali hodnotenie
celkového dojmu 4 alebo 5. Uspech sme nedosiahli ani pri inych aspektoch (napr. stvis s predmetom).

Zistili sme teda, Ze spominanymi metédami nie je mozné po dvoch kolach blogovacich aktistutgstov, ktorych
hodnotenia by WalSich kolach mohli ki automaticky povazované za $phlivé. Tento vysledok méze pravdepodobne
slvisi@’ s tym, Ze prvé dve kola bolicitelmi povazované za tak trochu &wé a nehodnotili sa az tak prisne, ako tie
nasledujlce.

2.4.0dbornici

DalSiu skupinu $tudentov, o ktorych sme predpokladali, Ze by mohlspyahlivymi recenzentmi blogovyctiankov
spoluziakov, sme vybrali spomedzi Studentov, ktorych spoluZiaci¢iiznesociometrickom dotazniku za odbornikov
v problematike predmetul’@lej ich budeme ozdava’ skrateneodbornic). Pri vybere Studentov do tejto skupiny sme brali
do uvahy péet spoluziakov, ktori daného Studenta povazuju za odbornika a snazili sé takyeh, u ktorych bol tento
pocet ¢o najvyssi. Maximalny pet — 7 hlasov — ziskali len traja Studenti.dike totocislo sa nam zdalo malé a prave 6
hlasov neziskal nikto, vybrali sme do skupiny tych Studentov, ktorychRit@za odbornikov asgio5 spoluziakov. Skupina
odbornikov bola tvorena 8 takymito Studentmi.
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Aby sme si overilti skupina naozaj pozostava zo Studentov, ktori sa v problematike predmetu vyznaju lepSie, ako ostatni
Studenti, porovnali sme ich vysledky z blogovych aktivit ako aj z inych aktivit na predmete s vysledkami zvySnych Studentov
na kurze. Ako mozno vidiez tabdky 4, Uspesnds ¢lankov v skupine odbornikov (pomer o prijatych k pétu
odoslanych na hodnotenie) bola @ma vysSia, ako u ostatnych Studentov — 92,3 % vs. 76,7 %. Podobny vysledok sa objavil
aj pri posudzovani UspesSnosti recenzii, ktoré Studentioudk ¢lankom spoluziakov. Recenzie odbornikov bdlitelmi
schvélené v 98,1 % pripadov, z#iti u ostatnych Studentov bola dosiahnutd UspéSmeenzii 90,8 %. K&e body sa
nepridéovali priamo Umerne k @tu schvalenycklankov ¢i recenzii, sledovali sme aj toto kritérium. Odbornici dosiahli
bodovu UspesSnégpomer potu ziskanych bodov k maximalnemu moznémitpdodov, ktoré sa dali zisRa87,5 % za
¢lanky a 81,3 % za recenzie, zété® ostatni Studenti dosiahli len 61,4 % {knky) a 51,8 % (za recenzie).

priemerny | . . priemerny bodova priemerny bodova priemerny bodovéa
o uspesnog " , = . , = « . <
pocet &ankov pocet bodov | UspesSnog pocet UspeSnog | pocet bodov | Uspe3nog
¢lankov ¢ zadlanky ¢lankov recenzii recenzii za recenzie recenzii
odbornici 4,9 92,3 % 6,1 87,5 % 13,1 98,1 % 57 81,39
ostatni 4,8 76,7 % 4,3 61,4 % 13,6 90,8 % 3,6 51,89

Tab. 4 Porovnanie vysledkov blogovych aktivit odbornikov a ostatnych Studentov

Z ostatnych aktivit predmetu sme sa sustredili na tie, ktoré boli koncom semestra uz uzavreté: pisomku v strede semestra
(midterm) a projekt. Aj v oboch tychto aktivitdch boli odbornici GspeSnejsi, ako ostatni Studenti. Podrobnosti maZzno vidie
v tabu’ke 5.

priemerny o priemerny R

pocet bodov us_gesnos pocet bodov uspgs;tos

za midterm | Mdtermu za projekt projektu
odbornici 6,2 68,8 % 23,1 77,0 %
ostatni 4,6 51,7 % 20,7 69,0 %

Tab. 5 Porovnanie vysledkov odbornikov a ostatnych Studentov z midtermu a projektu

VysSie uvedené vysledky mozno, iachaSho nazoru, povazevaa potvrdenie statusu odbornika pre vybrana skupinu
Studentov. Taktiez porovnanie priemernych bodovych hodnoteni, ktoré dali odbornici priiykom (4,0 boda)
a zamietnutynélankom (3,3 boda), ukézalo, Ze odbornici dokazu lepSie roztiSoedzi tymito dvoma skupinamiankov.
Preto sme s vysledkami tejto skupiny v naSom vyskume pracdeddj a pokusili sa recenzie, ktoré davali odbornici
¢lankom svoijich spoluziakov poroviha hodnotenim, ktoré davali tymiéankom witelia. Zaujimalo nas najma to, ndko
boli odbornici schopni odhdliclanky, ktoré ditelia zamietli. Clankov, ktoré recenzovali odbornici, bolo 90, z toho 12
wcitelia zamietli a 78 akceptovali.

Studenti vo svojich recenziach nemali mozhpgamo zamietnti&lanok, kef'ze iba hodnotili zadané aspekiginku na
zéklade pomocnych otazok, ktoré sme pre nich pripravili/&bdm k tomu sme museli najprwitt kritéria, ktoré by sme
mohli povazova za zamietnuti€lanku Studentom. Skimali sme viacero réznych kritérii, v taitdoku sa sustredime na tri
Z nich.

Prvé kritérium zamietnutidlanku Studentom-odbornikom, ktorému sme venovali pozérbol® Cy: Priemerné bodové
hodnotenieflanku je nanajvys 3,6.

KonStantu 3,6 sme &iti experimentalne. Vychadzali sme z intervalu daného priemernymi bodovymi hodnoteniami,
ktoré odbornici dali zamietnutym a prijatydtainkom (od 3,3 po 4,0) a skamali silénky prijaté/zamietnuté v¥adom ku
konsStantam z tohto intervalu. NajlepSie vysledky sme dostali pre uvedenu konsStantdla@kb® zamietnutych ditel'mi
odbornici podia kritéria G odhalili 9 ¢lankov, ¢ize ich UspeSndisbola 75 %. AvSak pda toho istého kritéria by odbornici
zamietli aj 20 zo 7&lankov, ktoré boli gite’'mi schvalenégo znamend, Ze s Uspestms 74,4 % by akceptovatianky
prijaté witermi (58 zo 78). Celkovo sa v svojom hodnoteni ljaodritéria G odbornici zhodli s hodnotenimgitelov
v 74,4 %glankov (vid tabu’ka 6).

Dalsie zo skimanych kritérii pre zamietnutie bolo kritéridgnNajmene;j tri aspektylanku dostali bodové hodnotenie
nanajvys 3.

KonStanta 3 bola ofazvolena experimentalne tak, aby sme dosiahli najlepSiu zhodu v hodnoteniach odbornikov
a Wwitelov. Aj ked’ sa zd4, Ze bodové hodnotenie 3 je pomerne vysoké, prax ukazala, Ze Stastentvo svojich
hodnoteniaclilanky nadhodnocuji. Tieto naSe skusenosti st podlozené aj inymi Stidiami v tejto olfasaipfi[10]).

Paset witermi zamietnutychilankov, ktoré poth kritéria G odhalili aj odbornici bol 8 (oproti kritériu g3 1 ¢lanok
menej). Na druhej strane, ¢ ¢lankov, ktoré boli gitermi schvélené avSak odbornikmi gadkritéria G zamietnuté, bol
18, ¢o je v porovnani s kritériomdZlepSenie. Celkova UspeShdmdovych hodnoteni udelenych odbornikmi fzo#ritéria
C,je 75,6 % (i’ tabu’ka 6).
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kritérium C o kritérium C ,

¢lanky recenzované

odbornikmi . . i L celkova . , o | celkovéa

zamietnuty | schvéaleny | UspesSnas (spesnog zamietnuty | schvaleny | UspeSnas (spesnog
z:it_n”ue’:tn_ute 12 9 3 75,0 % 8 4 66,7 %
ucitermi
74,4 % 75,6 %

schvalené | ;g 20 58 74,4 % 18 60 76,9 %
ucitelmi

Tab. 6 Uspesnogodbornikov v hodnoteni péa kritérii G a G

Kedze aspektylanku, ktoré vo svojich recenziach hodnotili Studenti sa s kritériamiapkirychélanky schvéovali,
resp. zamietali titelia, zhodovali len v jedinom bode — suvis tésignku s predmetom — skimali sme zhodu Studentskych
a witel'skych hodnoteni aj pdid tohto kritéria. Bodovu hranicu, pod ktorou sété@ok povazovali za zamietnuty sme tpa
nastavili na hodnotu 3. Skamali sme teda kritérundlanok ma hodnotenie aspeksiivis témy s predmetomanajvys 3.

Odbornici hodnotili len Ilanky, ktoré boli dgite’'mi zamietnuté kvoli nedostatoému slvisu s predmetom. VSetkym
trom udelili za tento aspekt nizke hodnotenie a’pdditériaT ich teda oznali za neschvalené. Z 8#ankov, ktoré ditelia
bud’ schvalili alebo ich neschvalili z iného dévodu, ako nedo&tgtsivis témy s predmetom, zamietli odbornici kvoli téme
5 ¢lankov. Celkovo sa teda zhodli s hodnotenititeliov pod’a tohto kritéria v 94,4 9%lankov. PodrobnejSie vysledky
mozno najs v tabu’ke 7.

kritérium T
¢lanky recenzované odbornikmi Jamietnuty | schvaleny (SDeEnaS celkova
Y Y P Uspesnos
zamietnuté witePmi podl’a kritéria T 3 3 0 100,0 %
T . . . 94,4 %
9)
sch\cal(_en,e ﬁlte! rpl_alebo zamietnuté 87 5 82 94.3 %
podra iného kritéria

Tab. 7 Uspes$nogodbornikov v hodnoteni pta kritéria T
2.5.Vysledky

Aj ked sa naSe prvé dva predpoklady (pozitivnejSie kamaratske hodnotenia a vylladligpch recenzentov pdd
prvych dvoch kél) nepotvrdili, ukazalo sa, zZe vyber Studentov-odbornikov by mahtlrbyspravnym krokom k zostaveniu
skupiny spéahlivych recenzentov. Hoci sme zditizenasli kritérium, polh ktorého by sa ich hodnotenia 100 % zhodovali
s hodnoteniami titel'ov, dosiahnuté vysledky 74,4 % pre kritériug) T5,6 % pre kritérium £a 94,4 % pre kritérium T su
povzbudzujuce. Vyuzitie Studentov-odbornikov, ktori by na zéklade tychto kritérifmditiapodozrivéslanky, ktoré (a len
tie) by potom ditelia kontrolovali, by mohlo &itefom uSet¥ mnozstvo préace.

ZAVER

V tomto ¢lanku sme sa venovali vzagjomnému recenzovatdmkov Studentmi, p¢om sme sa zamerali hlavne na
spd’ahlivog’ tychto recenzii v zmysle ich zhody s hodnotenititelov. Predpokladali sme, Ze objektiviasudentskych
hodnoteni m6ze Wyohrozena najma kamaratskymitaami v skupine. Aby sme ich odhalili, zapojili sme Studentov do
sociometrického prieskumu realizovaného metédou zatajenia jeho pravého dovodu. V dotazniku okrem odpovedi na falosné
otazky uviedli aj menda svojich kamaratov a aj mena spoluziakov, ktorych povazuju za odbornikov v témach tykajicich sa
kurzu. Pouzitim Statistickych metdd sme vSak zistili, Ze pozitivne kamarat&kleywzyznamne neovplywju hodnotenia,
ktoré si Studenti medzi sebou pri recenzovaniluide AvSak jednoduchy vyskum ukazal aj to, Ze hodnotenie skupiny
vSetkych Studentov nie je dostate spdahlivé, pretoze priemerné bodové hodnoty zamietnutych a prij&gckov sa lisili
len vé’'mi mélo.

Skusili sme preto spomedzi vSetkych Studentov \ybkaipinu, ktorej recenzie by sa dali povazbra spéahlivé. Nas
prvy pristup — ufit spd’ahlivych Studentov pda ich vysledkov z prvych dvoch kdl neviedol k uspokojivym vystupom.
Preto sme sa zamerali na recenzie 6smich Studentov, ktorych ostatni v sociometrickom dotaztiikzaoadlornikov. Pre
viacero roznych kritérii sme skdmali zhodu medzi hodnoteniami od tychto Studentov a hodnoteniaidlod. €elkovi
dosiahnutd GspeSnbsokolo 75 % povazujeme za povzbudivy vysledok. NajlepSiu Uspéstitms Studenti dosiahli
v hodnotenitlankov poda jediného aspektu, ktoré mali ich recenzie spwdos hodnotenimeitelov — slvis s predmetom.
Zhoda s hodnotenintitel'ov tu dosiahla az 94,4 %.

Ukazuje sa teda, Ze néjskupinu Studentov, na ktorych recenzie by sa daltespat’, nie je nemozné. V naSom pripade
Slo 0 12,5 % zo vSetkych Studentov, ktori boli éami za odbornikov a zaravesa zapojili do blogovania. V buducnosti
planujeme testovai iné spdsoby Fadania sptahlivych Studentov, napr. zaloZzené na presnosti ich hodnoteni v prvom kole,
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ako ich vnimaju ditelia a pod. Citom je najs dostaténe véki skupinu sptahlivych Studentov, aby sa tak v kazdom kole
blogovych aktivit ich recenziami pokrytm najviacélankov, a tak by sa pracaitelov mohla vyrazne zjednodusSi

Zarovar sme si vSak po tomto ¢niku blogovania uvedomili, Ze je nevyhnutné upfastazky, na ktoré Studenti
odpovedaju v recenziach tak, aby lepSie koreSpondovali stymaélanku hodnoti gitel'. Toto by malo prispigk zvySeniu
ich spdahlivosti. Taktiez treba prehodngtktoréclanky a k nim pridané recenzie budd automaticky schvalené (bez kontroly
ucitelom). Napriklad automaticky schvalené, resp. zamietnuté budfiaibky s recenziami, ktoré budilve dobré, resp.
velmi zlé. Inou mozna®u by bolo automaticky iba prijimialanky (tie s pozitivnym hodnotenim). Ktord z metdd prinesie
najlepSie vysledky, ukaze az n#alsi vyskum.
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PRIPRAVA BUDUCICH U CITE LOV INFORMATIKY A NOVE TRENDY VO
VYUCBE PROGRAMOVANIA

JANKA MAJHEROVA , HEDVIGA PALASTHY , VACLAV KRALIK , PAVOL LAJCIAK

ABSTRAKT

V prispevku sa venujeme prepojeniu novych foriendowamia informatiky s pripravou Studentov v odbot#elstvo
informatiky. Pri odbornej a didaktickej priprave budcictite/ov predmetu informatika oboznamujeme Studentov so
sirasnymi trendmi vo vyee programovania na zakladnej a strednej Skole. Pouzivame stavebnice Lego ako aj detsky
programovaci jazyk Scratch. Studenti sa tejto problematike venuji v ramci didaktiky informatils ppdagogickej

praxe a véinnosti IT klubu. V rdmci zavefeych prac alebo Studentskej vedeakeposti vznikli zaujimavé namety pre
metodiku vycby programovania.

KPuéové slova:metddy vyeby programovania, jazyk Scratch, stavebnice Lego Mindstorms, budigtiau

UvoD

Studenti odboru titel'stvo informatiky sa péas svojej didaktickej pripravy musia oboznésiobsahomdiva predmetu
informatika pénlc od 2. rénika zakladnej Skoly po maturitu na gymnéazia€lasto si neuvedomuji, Ze v bieych
skupinach su rozdiely vo veku a Urovni Ziakov. Hoci tematické celky obs@m si na vSetkych Grovniach rovnaké, vzdy
je potrebny iny pristup a dolezity je vyber metod a forientlyu

V tematickom celku Postupy, rieSenie problémov je jednym z hlavnydlovci®zvoj a kultivacia algoritmickéhoa
logického myslenia ziakov prostrednictvom #iyy typickych algoritmickych postupov. Tento Eisa realizuje prevazne
prostrednictvom vytby programovania. Studenticitelstva informatiky sa maji oboznéinso siasne dostupnymi
néastrojmi vhodnymi pre Ziakov zékladnej Skoly a védigpravi’ motivatné a veku primerané aktivity pre Wau. Dolezita
je aj priprava Studentov pre Wavanie predmetu informaticka vychova na prvom stupni zékladnej Skoly, lebo vyzaduje
primerany sp6sob prace so ziakmi v mladSom Skolskom veku [1].

V prispevku opisujeme naSe skusenosti s didaktickou pripravou Studentov na katedre informatiky Pedagogickej fakulty
KU v Ruzomberku pre séasné Skolstvo v procese avania predmetu informatika, ako aj v mimoskolskych aktivitach
suvisiacich s informaymi technolégiami.

1. PRIPRAVA STUDENTOV PRE VYU COVANIE INFORMATIKY

Studenti maju moZndsvyskisd si pracu s démi v rdznom veku peas pedagogickej praxe alebotps dobrovbnych
aktivit na Detskej univerzite (DU), ktora sa kona na Katolickej univerzite pravidelne uz 6 rokay mpoého tyzih
prazdnin. DU umoiuje Studentom fakulty neformalnu pedagogicku prax prostrednictvom pripravy a realizacie jednotlivych
workshopov. Buduci titelia ziskavaju skusenosti pre vedenie vychovno — vzdelavacieho procesu a pre navrh vhodnej formy
aktivit.

Na programe DU sa Zastuju deti vo veku od 8 do 14 rokov. ¥&ina workshopov v predmete informatika na DU bola
doposid zameranych na spracovanie grafickej informéacie v podobe obrazkov, fotografii alebo prezentacii [2, 3]. Niektoré
aktivity boli venované praci s detskymi programovacimi prostrediami, ako napr. Imagine (vytvorenie fotoalbumu s nAmetom
LCudové tradicie) alebo stale popularnejsi jazyk Scratch.

Prvé stretnutie s jazykom Scratch prebehlo prave na konferencii Didinfo v roku 2012. To bolo motivéeiuitl teato
jazyk aj do pripravy Studentov pre Wau programovania na zakladnej Skole. Skisenosti &wejyujazyka Scratch vznikli
v ramci Detskej univerzity v roku 2013. Absolventitel'stva informatiky Jan Hrubo$ vytvoril pre workshop s nazvom
.Vytvorme si pribeh* metodiku k viibe a realizoval aktivitu s dmi [4]. Aktivita mala dZku dve vyw@ovacie hodiny
a z(@astnilo sa jej 14 deti vo veku 8 — 13 rokov. Jefaie bolo, aby deti nakreslili viastného Skriatka a vytvorili jednoduchu
animéciu v Scratchi.

Deti sa s programom Scratch stretli po prvy krat. Z pozorovariaspaktivity sme zistili, Ze deti vo veku 8 - 9 rokov
stihli prejg len na UGlohy zamerané na kreslenie Skriatka. StarSie deti boli schopné tvgvgednoduchy program
s ovladanim Skriatka pomocou klavesnice (obr. 1). Praca s programom Scratch deti zaujala. Vystupom metodiky Studenta na
Detskej univerzite bola aj webova stranka s videonavodmi (obr. 2). Student prezentoval svoju giéskorsiovenskom
kole SVK v didaktike informatiky v méji 2013 v Bratislave, kde ziskal prvé miesto v sekcii metodickych prac [5].

Na zaklade tychto skusenosti sme programovaci jazyk Scratch v akademickom roku 2013/2014 uz zahrnuli do obsahu
predmetu Detské programovacie jazyky v 1¢niku bakalarskeho Stidia ako aj do Didaktiky informatiky v Xniku
magisterského Studia.
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Obr. 1 Ukazka projektu Ziaka v jazyku Scratch
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Obr. 2 Ukazka webovej stranky s metodikou

Prostredie jazyka Scratch uniioge vytvara& multimedialne pribehy [6]. Podporilo rozvoj tvorivosti buduciaitarov
informatiky aj p&as pedagogickej praxe na @wch Skolach. Viaceré zaujimavé projekty vytvorili Studenti v ramci
Didaktiky informatiky a pod vedenim c¥iého witela na gymnaziu. Hlavnym diem bolo vytvor?’ pre Ziakov motivené
programy v jazyku Scratch. Vznikli zaujimavé ndmety s bajkami alebo inyamyréauwbsahom (obr. 3).

Ak O TLINCI LR

Satelitna
televizia

Obr. 3 Projekty Studentov v jazyku Scratch

Studenti v zavesmych pracach vytvorili v programe Scratch viaceré etiukarogramy. Program s ndzvom ,Opica na
Slovensku“ je vytvoreny ako pomocka pri ¥pe geografie hravou formou. Celym programom sprevadza opica (obr. 4),
ktord pomocou vopred nadstavenych podmienok v programe komunikujmsvéebalnym aj neverbalnym spdsobom [7].

98



howor BBLEHE d'alsich B sekund
L]

Obr. 4 Test v programe Scratch

V sasnosti Studentka 2. inika nagisterského Stadia ukéuje realizaciu experinmu vywby jazyka Scratch n
2. stupni zakladnej Skoly. Aknamet svojej metodiky zvolila motto ,Deti tm“. Ziaci 6. r@nika budi vytvarapouné
aplikacie v jazyku Scratcpre mladsich spoluZiak a predskolakov. Studenti pri pracjagykom Scratch ziskaju zafmos’
vytvorit’ zaujimavé projekty primerané vekiakov.

2. VYUCBA PROGRAMOVA NIA S PODPOROU STAVEBNICE LEGO

Na nové trendwo vyutbe programovania sme na katedre informatiky reagovali aj vytvorenim samostatného
Programovanie v 3. tmiku, ktory nasleduje po programovan jazykoch Pascal a Gdladali smevhodné hardvérové a
softvérovéprostriedky pre podporu vihy programovaniaNaSou poziadavkou pri vybere bola mozhasntinualnehc
vzdelavania ziakov zékladnejs&rednej Skoly tak, aby sa Z@lnil intelektuélny vyvoj Ziakov rozsahu osemsmého
gymnazia,ako aj kombinacia pouzitia tychto prostriedkov f@deku Ziakov.Tento spdsob vyiby umo#iuju stavebnice
Mindstorms od firmy LEGO [8].

Stavebnicabsahuje okrem pestréltechnického vybavenia aj zakladny séftvktory umo#uje vyuwbu piogramovania
uz od 8 rokov. Tento vyvojovy grogramovaci jazyk je ikonického typu. Ziak tak nie je priamo konfrontovaisyntaxou
jazyka, ale dokazeytvorit na zaklade algoritmu jednoduchy program. Vo vysSigimikoch osemrénych gymnazii s
stavebnica méze pouzivaprogramovacim jazykom BriCC, ktory je derivatom jazyka C- [9]. Vyhodou tohto spdsobu
vyucby je to, Ze Ziak, ktory bol schopny vytwbprogram v ikonickom jazyka pochopil funkcie ikonickych prikaz, moze
na rovnakej stavebnici nesk@racova s jazykom C++. Vyhodou je oZnos vizualneho prepojenia zéiak, ktoré se
pouZivaj pri algoritmizacii &onami programu NX-G s prikazmi, ktoré sa pouZivajjazyku Bric> (obr. 6). Ziak ziska
vizuélnu grafick( informéciu sazbe medzi teoretickym zapisom rieSeného problému (ikony algori ikonami prikazov,
ktoré je nutné poufipri zostavovani programu. Vytvori si vazbu, ktord dalSich krokoch priradi pisanej forme
programu.

Vlastny pedmet obsahuje du&sti. v prvej sa Studenti oboznamia s hardvérovymspfivérovymi prostriedkami, ako
so spOsobom vedenia projektového aguania. \ druhej ¢asti predmetu nasleduje praktikurr ktorom vypracuji dva
projekty. Zadanie uloh prektov je vSeobecné, aby sa uplatnila kreativita Studentov. Striktn: definujeme minimalny
potet senzorov dva programovacie jazyky, ktorych musia Studenti tento projekt zrealizvéStudenti pracuj
v troj¢lennych skupinach. Pracovna skupina mutvorit’ ndmet Glohy, ktory vy&ujuci odsuhlasi, pripadne upravi tak, i
bol realizovatény. Skupina potom zostroji model robo naprogramuje Ulohu eévoch programovacich jazykoch, aby ro
splnil dand Ulohu. Ké&Ze tento predmet absolvuju Studenti jecdborovej informatiky aj Studenti kombinacii s inym
predmetom, vznikli vmi zaujimavé projekty, ktoré ukazuju presah informatiky do inych neinformatickych predmetc
napriklad hudobna vychova, fyzik iné.

s
1 Bricx Command Center - [SampleZruc] o =
’Efile Edit GSearch Niew | Compile | Took Window Help - &=
BEHEBE P& A4 BE)| 9T Foont 00 | @w
08 $2EBX & |[PRABE-, E2 LL,%
X #define TURN_TIME 360 -
© Functons
50 Tatks int move_time: /s define a variable
& Procedues
kask main()
{
move_time w 200; 4/ set the initial valoe
repeat(5)

use the varizbls for slesping

Wait (TURN_TIME) ;
nove_time += 200; // increase the variable

31 USED MXT Insert

Obr. 5 Model Lego Mindstorn Obr. 6 Programové prostredie Bricx Comand Ce
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Na hodinach sa prejavila kreativita Studentov v projekte MUSICBOX, v ktorom naprogramovali menu s vyberom
melddii popularnych pestiek. Meldédie potom naprogramovali v strojovom kéde do pamati procesora kocky NXT.
Zaujimavou aplikaciou v ikonickom jazyku bola aj ,dvojoktavova“ gitara, ktorej nechybalo ani ,vibrato“. Z informatickych
projektov zaujal projekt bezdrétového ovladania robota, kde pouZili technoldgiu bluetooth. V diskusii na zaver praktickej
¢asti kazda skupina obhdjila svoj projekt pred ostatnymi Studentmi a v debate rozobrali problémy, ktoré pri realizacii museli
riesit a prezentovali mozné spdsoby rieSenia. Studenti maji mbgposnd aj projektové riadenie vyiby.

Studentov sme oboznamili s moZfias vyuZitia stavebnic v mimoskolskainnosti v krizkoch na zékladnych alebo
strednych Skolach, ktoré moézutbgpojené s &ag’ou ziakov na siaziach [10]. Vznikne priestor pre ziskavanie nielen
teoretickych znalosti, ale aj moztidonfrontovad zruénosti Ziakov na réznych narodnych aj medzinarodny¢hzéch, ako
su napriklad Robotchallenge alebo Istrobot. Vyznamndnossasovou aktivitou, ktora rozvija projektovd Wou, je sifaz
podporovana firmou Lego, ktord ma celosvetovi pésabsiosizvom First Lego League [11].

Buduci witelia ziskaju motivaciu a praktické zmpsti pri praci s vimi vhodnou gebnou pomdckou a dostand podnety,
ako vies vyucovanie formou ,Skola hrou” a projektovej Why, ktora je perspektivou metédou vo ¥guani predmetu
informatika.

3. AKTIVITY IT KLUBU

Daldia moznos ako zapoji Studentov na katedre informatiky PF KU do pedagogickej praxe a mimoskolskych aktivit
vznikla v ramci IT klubu. IT klub vznikol na podnet Studentov v roku 2012 a rozhodnutim rektora KU bol zapisany do
Univerzitného registra Studentskych zdruzeni Katolickej univerzityv Ruzomberku.

Cielom klubu je podporovaziskavanie novych znalosti z oblasti infokmgch technolégii a prezentavaové trendy
v informainych technolégiach vo svete. Klub napoméaha Studentont rielania a Ulohy, usmarje ich k lepSim
vysledkom, snaZi sa zlep$@véroveir chapania preberanéhd@iva Studentov katedry informatikylenovia IT klubu su
opravneni pomaltigori rieSeni problémov s piacmi a IT technolégiami na fakulte.

Medzi d’alSie ulohy IT klubu patria organizovanie besied, Release Party (oficialna tudplmena s vydanim novej
distribacie linux), workshopov a pod., premietanie zafirgith konferencii ako st Google I/O , predstavovanie novych
produktov IT firiem, noviniek Microsoft, réznych linuxovych distribdcii, premietanie tzdive.cz/sk s diskusiami k
prezentovanym témanClenom Studentského klubu méZetbitorykolvek Student Katolickej univerzity, ktory prejavi
zaujem, bez dradu na Studijny odbor a ktory spini poziadavky prijimacieho pohovoru.

Patas prvého roka fungovania IT klubu Studenti stihli zrealizoagomdé pri viacerych akciachClenovia klubu
zalozili webova strédnku http://itklub.ku.sk, na ktorej si zverejnené podrobné informéicirosti klubu, jeho aktuélni
¢lenovia, odpordané akcie pre Studentov informatiky a pod.

Fakultny seminar —

Fakultny seminar — RieSenie zabezpeenia pocitacovych sieti v
medzinarodnych korporaciach v praxi

Fakultny semindr — prezentacia

Obr. 7 Stranka IT klubu

Patas akademického roku 2013/2014 Studenti IT klubu zorganizovali fakultné seminare na r6zne témy informatického
zamerania. Bola to prednaSka o regn systéme CMS Wordpress alebo o rieSeni zabeajse p@itacovych sieti
v medzinarodnych korporéaciach v praxi. O spraveitatovych sieti v datovych centrach prednasali odbornici z firmy T-
Systems Slovakia (obr. 8). Studenti tiez pomahali s pripravou a technickou podporou akcie Koncert paiaiteo8El
a pri X. r@niku interpreténej saze s medzinarodnodag’ou na katedre hudobného umenia PF KU.
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Obr.8 Fakultny seminar Obr. 9 Prezentovanie g@as konferencie

Clenovia IT klubu vytvorili webové stranky http://nce.ku.sk/ pre potreby intenzivneho Erazmus programu NCE - New
Challenges in Education a neskoér sa pkadieaj na spracovavani a editovani ich obsahu. Na projektecaataili Wwitelia
a Studenti z viacerych univerzit z piatich Statov (Tureckofaftsko, Rumunskd;esko, Slovensko). Pri aktivitach projektu
nasi Studenti vypomahali pri registracitastnikov, inStalovali softvér potrebny pri prednaSkach (GeoGebra, Toon Boom
Studion a iné), vytvarali fotodokumentaciu. Taktie? zab&ayali nastavenie techniky (projektorov agfiatov). Clenovia
klubu mali p@as konferencie aj vlastni prezentaciu Slovenska a univerzity v anglickom jazyku a starali sa o jazykovu
podporu péas konferencie.

Clenovia IT Klubu zorganizovali pre Studentov katedry informatiky rileti@xkurzii (ANDROID ROADSHOW 2013
Zilina, MICROSOFT TECHDAYS 2013 Zilina, IT EXPO 2013 Zilina) &aétnili sa podujati ako WORDCAMP 2013
v Bratislave ako aj CAMPUS PARTY EUROPE 2013 v Londyne. Zaujimavu ukérkosti katedry informatiky predviedli
¢lenovia IT klubu na Dni otvorenych dveri pre zaujemcov o Stidium na PF KUWk$nveaujmom sa stretla prezentacia
robotov, ktoré vytvorili Studenti v ramci predmetu Programovanie.

ZAVER

Priprava buducichdaitelov informatiky ma by prepojena so sasnymi podmienkami vo vzdelavani. Jefatiou je aj
oboznamenie s novymi trendmi vo Wpe a so Specifikami jednotlivych stigw vzdelavania. Pri vyibe programovania
sme spolu zo Studentmiddali odpove’ na otazku, aky jazyk je vhodny pre danu vekovl kategoriu Ziakov a kedy za
s jeho vywbou. Ako vhodnou vytbovou pomodckou sa ukazal jazyk Scratch ako aj stavebnica Mindstorms od firmy LEGO.
Studenti si prakticky vyskisali vighu v danych prostrediach na éwych $kolach alebo na Detskej univerzite.

Cinnog’ Studentov v IT klube im prinaSa znosti a skisenosti pri zabezpeani vzdelavacich aktivit a pri ich
Studentskej vedeckejnnosti. Uvedieme hodnotenie jednéhd&lenov klubu: |T klub mi prindSa viacero moznosti realizova
doposid nadobudnuté vedomosti v praktickej forme. Mam skusease v time a s tvorbogiastkovej prace. Bolo mi
umoznené spolupod®’ sa na realizacii zaujimavych akcii, aj eddkého charakteru¢o by som bez IT klubu nemohol.
Toutocinnog'ou som ziskal uzitaé skusenosti nielen pre pripadné povola@igels.”

Studenti v ramci Studijného programu ako aj cez dobimé@ktivity ziskaju praktické poznatky o Wavani predmetu
informatika. V budicnosti planujeme v spolupraci €ymi Skolamidalej rozvija kompetencie budicichéitelov. Ide
napr. o pouZivanie interaktivnych tdble-learningu, novych foriem vyavania a pod.Dalsie moZnosti si v oblasti
vzdelavania s podporou multimédii a Internetu, kde mdézu Studenti, butitetiay prinies’ svoje tvorivé napady [12,13].
Ktomu sU v s@asnosti zamerané viaceré bakalarske a magisterské prace Studentov na katedre informatiky PF KU
v RuZomberku.
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AKTIVITY NAROZVOJ SCHOPNOSTI RIESENIA PROBLEMOV

EVA MESZAROSOVA

ABSTRAKT

V prispevku sa sustredujem na rozvoj schopnosti rieSenia problémov v ramci vyucovania informatiky na zdkladnych
Skolach a na vytvorenie edukacného softvéru pre tento ucel. Skumam aj rieSenie problémov vo svetovej odbornej
literature a niektoré logické hry urcené pre tento ucel. Nadvizujem na svoju predchadzajiicu prdacu, v ktorej som
vytvorila sofivérovu aktivitu zaloZenu na hre Sety. Mojim cielom bolo navrhnut' a vytvorit softvérové aktivity na rozvoj
schopnosti riesenia problémov.

Kracové slova: riesenie problémov, edukacny softver, Imagine, logické myslenie

;.

UvOD

., Zaciatkom a koncom ndsho snazenia nech je: hladat a nachdadzat spésob, podla ktorého by ucitelia menej ucili, ale
Ziaci sa viac naucili, aby bolo v Skolach menej zhonu, nechuti a marnej prace, no viac volného casu, potesenia a zaruceného
uspechu!“ Citat od J. A. Komenského vystihuje naSu pracu. Vyuzivanie logickych hier na zlepSenie vztahu ziakov
k algoritmom a rieSeniu problémov je jedna z lepSich ciest, ako ich motivovat’ a dosiahnut, aby si oblubili predmet
informatika a zaroven aj programovanie. Rozvijanie schopnosti rieSenia problémov je ddleZité nielen pre informatiku a pre
nadobudnutie zakladov algoritmického myslenia ako podstaty programovania, ale aj pre kazdodenny Zivot. Ciel'om mojej
prace bolo navrhnut’ a vytvorit’ niekol’ko softvérovych aktivit na rozvoj schopnosti rie§enia problémov pre Ziakov na druhom
stupni zakladny ch $kol.

1  TEORETICKE VYCHODISKA

Statny vzdelavaci program pre Informaticka vychovu pre druhy stupei ZS [1] uréuje, Ze vy chovno-vzdelavaci proces ma
smerovat’ K tomu, aby Ziaci rozumeli pojmom algoritmus a program, rozvijali si schopnost’ algoritmizovat’ zadany problém,
programatorské zru¢nosti a aby sa naudili pracovat’ v prostredi beznych aplikaénych programov. Kladie déraz na to, aby si
Ziaci rozvijali formalne a logické myslenie, tvorivost’ anauéili sa viaceré metédy rieSenia problémov. Ziaci sa zoznamia
S pojmami ako zloZitost’ rieSenia problému, postup rieSenia, procedura, atiez aj s metédami zoskupeni rieSenia do procedir
a porovnanie ¢asu trvania rozny ch rieSeni problému.

1.1. RieSenie problému

Mnoho vedcov a psychologov sa zaoberalo skimanim rieSenia problémov. V. Chiew a Y. Wang vo svojom ¢lanku [2]
definovali pojem rieSenie problému nasledovne:

,, Riesenie problému je kognitivny proces mozgu, ktory hladd rieSenie daného problému alebo hladad cestu k dosiahnutiu
ciela.

Riesenie problému, podl'a nich, je forma prevodu, pretoze znamend vyuzitie uz ziskanych vedomosti pri rieSeni nového
problému. RieSenim problémov teda chapeme situdcie, v ktorych sa stretneme s problémom, vyzvou, a snazime sa ho
vyriesit. Pritom sa nam poskytne moznost’ naucit’ sa nieCo nové, uzitocné. Problémy rieSime aj v kazdodennom Zivote,
napriklad ak planujeme cestu do Skoly, ale aj v pripade, ked’ p otrebujeme nie€o opravit’ alebo navarit’. [3]

Pélya vo svojej knihe How to solve it [4] uvadza Styri kroky, ako postupovat’ pri rieSeni problému:

1. Porozumiet’ problému

2. Navrhnut plan rieSenia problému

3. Realizacia planu

4. Retrospektiva — preskiimanie ziskaného rieSenia a premyslenie si, ako by sa dal zlep§it’ postup rieSenia

G. Pélya: ,,Ak nedokaZzes§ vyriesit’ problém, tak najdi PahS$i problém, ktory dokaZe$§ vyrie§it’.«

Vyssie uvedent citaciu mozno pochopit’ aj tak, ze ak nevieme najst’ rieSenie na dany problém, mame eSte moznost’
rozdelit’ dany problém na mensie Casti a postupne ich vyriesit. V prispevku navrhnem aktivity, ktoré obsahuji problém, ¢ize
tilohu, ktort ma ziak vyrie§it. Ziaci sa zoznamia s novym postupom rieSenia problémov.

1.2. Logické hry na precvic¢enie rieSenia problémov pouZitim vlastnosti objektov

Ro6zne metddy rieSenia problémov si mézeme osvojit’ aj pomocou logickych hier. Logické hry mézeme rozdelit’ na rozne
podskupiny. Tie hry, ktoré st zamerané na rozvoj schopnosti rieSenia problémov, mézeme d’alej delit’ na skupiny podla toho,
akou formou tento rozvoj uskutociuju. Logické hry mdézeme zaradit’ do roznych skupin [3] [5]:
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*  hry na precvicenie rieSenia problémov v priamom rezime,
*  hry na precvicenie rieSenia problémov pomocou symbolického zapisu,
*  hry na precvicenie rieSenia problémov pouzitim vlastnosti objektov

Jednou zo skupin st logické hry na precvicenie rieSenia problémov pouZzitim vlastnosti objektov, ktoré su zamerané na
pracu s vlastnostami objektov. Hrac pri rieSeni takychto hier musi pozorovat' arozliSovat' rozne vlastnosti objektov,
napriklad tvar, farbu alebo velkost. Nauéi sa pri tom triedit’ objekty podla ich vlastnosti. Hry z tejto skupiny delime na
nasledujuce skupiny hier, kde hra¢ must:

1.  vytvorit’ novy objekt podPa vzoru - Do tejto kategorie zarad’'ujeme hry, kde hra¢ dostane vopred dany vzor, podl'a
ktorého musi vytvorit novy objekt. Hra¢ ma zvicsa pristupny vzor, ale v tazsich hrach, kde sa trénuje aj pamét’
hraca, je vzor poskytnuty len na zaciatku hry a nasledne pri kontrole spravnosti rieSenia. Hra¢ musi bud’ poskladat’
objekt z danych Casti alebo ho cely nakreslit’ bez pomocok.

2. najst objekt podla danych vlastnosti - Logické hry, ktoré zarad'ujeme do tejto kategorie, obsahujii zvacsa vacsi
pocet objektov, z ktorych musi hrag najst podla dany ch vlastnosti jeden objekt, ktory spiia vietky dané vlastnosti.
Hrac sa pri tom nauci rozliSovat’ a triedit’ objekty na zaklade podobnosti ich vlastnosti.

3. spojit’ - zoskupit’ objekty podl’a spoloénych vlastnosti - Do tejto kategorie zarad’ujeme hry, v ktorych musi hra¢
spojit’ alebo zoskupit’ dané objekty podl'a spoloénych alebo odlisnych vlastnosti. Hracovi je zvacsa poskytnuty
VACSi pocet objektov atiez aj podmienky na ich triedenie. Hra¢ sa pri tom nauci triedit’ objekty podla danych
vlastnosti.

Do kategodrie hier na rozvoj schopnosti rieSenia problémov pouzitim vlastnosti objektov by sme mohli zaradit’ aj hru Sety,

ktoru podrobnejSie popiSem v nasledujicej Casti.

1.3. Hra Sety

Hra Sety je logicka hra s kartami. Je priemerne zlozita a rozvija vizualne vnimanie a logické myslenie. V hre je 81 kariet
avSetky su rozne. Na kartach su symboly, ktoré maji Styri vlastnosti. Vlastnostou je farba, tvar, vypli a pocet symbolov.
Ulohou hraca je najst’ set. Set tvoria tri karty, ktoré sa bud’ uplne zhoduju v danej vlastnosti (napr. vietky tri maju Gerventi
farbu) alebo ma kazda z trojice v danej vlastnosti intt hodnotu (Cervena, modra a zelend). To musi platit’ pre kazdu vlastnost’.
[5] [6] [7] Pravidlo hry: ,,Bud’ st v§etky vlastnosti rovnaké, alebo rézne.”

Roézne akademické (vedecké) vyskumy [8] potvrdili, Ze hry zalozené na hre Sety rozvijaju vizualne vnimanie, myslenie
a odovodnenie, priestorové, matematické a jazykové zru€nosti a vV neposlednom rade kognitivne a logické zrucnosti. Pri
spologenskych hrach sa tiez vy vijaju osobné a socialne zruc¢nosti deti.

1.4. Moja predchadzajica praca

Vo svojej bakalarskej praci som sa zaoberala aktivitami na rozvoj schopnosti rieSenia problémov zalozenych na hre Sety.
Cielom mojej bakalarskej prace bolo navrhnut' a &iastocne vytvorit' softvérové aktivity na rozvoj schopnosti riesenia
problémov pre Ziakov na prvom stupni zakladnych $kol. [5] Navrhla som a zrealizovala softvérovu aktivitu Dopli kartu.
Aktivita je uréena pre Ziakov na prvom stupni ZS. Obsahuje logickt hru, ktora je zaloZena na hre Sety. Hrag dostane dve
karty, na ktorych st symboly so Styrmi vlastnostami (farba, tvar, pocet a vypli) a jeho tlohou je dopInit’ tretiu kartu podla
pravidla ,Bud’ st vietky vlastnosti rovnaké, alebo rozne”. Ziak pri vytvarani tretej karty voli samostatne farbu, tvar, podet
a vypli symbolov, ktoré budu na karte.

Vytvor3.kartu: "7
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Obr. 1 Aktivita Dopli kartu

Pocas zavedenia aktivity do praxe som zistila, e hra je vhodna pre Ziakov v 2. az 4. roéniku ZS. Ziakov moja hra
donutila rozmyslat’ a hrali ju s radost'ou. Vo svojom prispevku nadviazem na tito pracu.

2  NAVRH AKTIVIT NA ROZVOJ SCHOPNOSTI RIESENIA PROBLEMOV

Na zéklade vy$§$ie spominany ch skuto¢nostisomsa rozhodla navrhnut” a ¢iasto¢ne vytvorit' aktivity, ktoré su zamerané na
rozvoj schopnosti rieSenia problémov.

2.1. Prieskum na zistenie poradia vnimania vlastnosti Ziakmi

Pocas vypracovania bakalarskej prace ma zaujala otazka percepcie vlastnosti objektov, preto som sa rozhodla zrealizovat’
prieskum. Cielom prieskumu bolo zistit, v akom poradi vnimaju Ziaci dané vlastnosti objektov, aby som zistila, aké
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vlastnosti Ziaci preferuju a ktoré vlastnosti st pre nich tazké a ktoré su l'ahSie. Rozhodla som sa realizovat’ dva prieskumy,
posledny navrh, hru ,,Hadaj na ¢o myslim*, a prieskum s aktivitou Doplii kartu, ktorym sa budem bliZsie venovat’ nizsie.

Prvy prieskum som realizovala pomocou hry, ktort som nazvala ,,Hadaj, na &o myslim!“. Realizacia prebehla na ZS Jéna
Hollého v Sali a skimanou vzorkou boli dve triedy Siestakov (41 Ziakov) podas dvoch vyudovacich hodin. Vyber ro¢nika
ovplyvnilo to, Ze prave pre tento roénik by som cheela navrhnut’ aktivity Oprav chybu a Ndjdi karty. Ziaci hrali vo dvojici,
pri¢om dostali obrazok, na ktorom boli karty z aktivity Dopli kartu. Kazda karta mala svoje ,,identifikaéné* ¢islo. Prvy ziak
si mal vyberat’ jednu kartu a druhy mal uhadnut’, na ktora kartu myslel prvy ziak. Kazdy dostal papier a poprosila som ich,
aby vsetko, ¢o vyslovia aj napisali. Druhy ziak mal napisat’ na papier otazku, na ktort nasledne odpovedal prvy ziak, pricom
prvy ziak mohol odpovedat' na otazky iba slovami ,,Ano* alebo ,Nie*. Druhy ziak sa mohol spytat’ na ¢islo karty iba dvakrat,
pri¢om dEisla kariet sa mézu pouzivat’ iba pri identifikacii kariet, ¢ize sa mali pytat’ na vlastnosti. Na konci hodiny som
pozbierala papiere, na ktoré pisali otzky. Tie mi sluzili ako data. Nasledne som séitala vyskyt vlastnosti na prvom, druhom,
tretom a §tvrtom mieste. Podet vyskytov ndm ukazuje priemerné poradie vlastnosti objektov, ¢ize v naSom pripade to je
farba, tvar, vypli a pocet.

Pomocou tohto prieskumu som zistila, Ze Ziaci sa najcastejSie pytali na farbu a najmenej na pocet symbolov. To, Ze sa
pytali najmenej na pocet by sa dalo vysvetlit’ tym, Ze pocet mohli Ziaci chapat’ ako mnozstvo a nie ako vlastnost’ a tiez aj to,
ze na konci mohli hadat’ z troch moznosti, a mohlo sa im zdat’ rychlejSie rieSenie tipovat’ jednu kartu z troch, ako sa spytat’
d’alsie otazky na pocet symbolov.

Druhy prieskum som realizovala pomocou aktivity Doplii kartu na ZS s MS P. Pazméanyas VaVIM v Sali. Poskytli mi
jednu vyucovaniu hodinu s kazdou triedou na prvom stupni. Spolu som mala k dispozicii 47 Ziakov v $tyroch triedach. Do
aktivity Doplii kartu (Obr. 1) som doplnila ukladanie priebehu hry do textového suboru. Po realizacii som tak dostala textové
subory, ktoré obsahovali zadanie ulohy a poradie nastavenia vlastnosti ziakmi, presnejsie, na ktoré ikony vlastnosti klikali.
V textovych suboroch tak boli ukladané vlastnosti presne v takom poradi, ako ich Ziaci nastavovali. Tymto sp6sobom som
checela zistit' Ziakmi preferované poradie vlastnosti. Vysledky prieskumu ukazalo, Ze Ziaci preferovali poradie vlastnosti
nasledovne: tvar, farba, pocet a vypli.

Vysledky prieskumov nam potvrdzuju, ze ziaci preferujii vlastnosti farba a tvar. Tym, ze poradie vlastnosti bolo vo
vyskumes aktivitou Dopli kartu preddefinované, ovplyvnilo Ziakov vzhl'adom na ich postup rieSenia. AvSak ani vopred dané
poradie vlastnosti vyznamne neovplyvnilo vysledok, a tieZ sa ukazalo, Ze Ziaci preferuji tvar a farbu. Z dvoch prieskumov
vyplynulo, Ze vlastnosti farba a tvar st pre deti prirodzenejsie ako pocet a vypli, ale medzi nimi uz nevieme jednoznacne
posudit, ktora vlastnost’ je prvoradejsia. Tieto vysledky mézu byt pomdckou pre navrh stupiiov narocnosti v d’alsich
aktivitach na rozvoj schopnosti rieSenia problémov pouzitim vlastnosti objektov zalozenych na hre Sety, priCom pre I'ahka
urovenl odpori¢am zddraznit’ vlastnosti farba a tvar a postupne ich kombinovat’ s vlastnostami vyplii a pocet. [10]

2.2. Aktivita Oprav chybu

Aktivita je uréena pre Ziakov na druhom stupni ZS, ktori sa uZ stretli s pravidlami hry Sety a s aktivitou Doplii kartu.
Aktivita Oprav chybu je zalozena na hladani chyb aich opravovani. Hra¢ dostane tri karty, avSak na kartach je chyba,

a hracovou tlohou je najst’ a opravit’ chybu tak, aby trojica kariet tvorila set.

Aktivitu som vyvijala v programovacom jazyku Imagine Logo. Uvodné prostredie aktivity je podobné aktivite Dopli
kartu. Po spusteni sa zobrazia Styri tlacidla, ktoré sluzia na spustenie hry, vstup do nastaveni, do ¢asti s informaciami o hre
a na ukoncenie aktivity. Samotna hra je rozdelena na tri kroky. V prvom kroku zvoli hrag¢ kartu, na ktorej je chyba, v druhom
si zvoli vlastnost’ symbolov, ktorti chce opravit’ a v tretom kroku hodnotu vybranej vlastnosti.

Po spusteni hry sa na obrazovke zobrazia tri karty, z ktorych jedna obsahuje chybu (Obr. 2). V prvom kroku zvoli hra¢
jednoduchym kliknutim lavym tlacidlom myS$i kartu, na ktorej je chyba. Po kliknuti na kartu sa objavi okolo nej Cerveny
ramik. Svoju vol'bu mdze hra¢ potvrdit’ stlacenim tlacidla Oprav vybranii kartu. Ak hra¢ neoznaci kartu a klikne na toto
tlacidlo, objavi sa veta ,,ESte si nevybral kartu. Klikni na tu kartu, kde je chyba.* Stlacenim tla¢idla Oprav vybranu kartu sa
hra¢ dostane na 2. krok (Obr. 3), kde ma vybrat’ vlastnost, ktort chce opravit' na zvolenej karte. Vlastnost’ moze zvolit’
pomocou prepinaca a potvrdit’ vyber stlatenim tlacidla Uloz a chod’ dalej. Hra¢ moze pritom vybrat’ len jednu vlastnost’,
a tiez ak neoznaci ani jednu, a klikne na tlacidlo pre vstup na d’alsi krok, objavi sa veta ,, ESte si nevybral vlastnost™.

| Hovekory &
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Obr. 2 Aktivita Oprav chybu - vyber karty Obr. 3 Aktivita Oprav chybu - vyber vlastnosti

Nasledne po stlaceni tladidla Uloz a chod’ dalej sa hra¢ dostane na 3. krok, kde ma vybrat’ hodnotu zvolenej vlastnosti na
zvolenej karte (Obr. 4). Na pravej strane obrazovky sa zobrazi ponuka hodnét vlastnosti, ktora hra¢ vybral
Vv predchadzajicom kroku. Svoju vol'bu méze potvrdit’ stlaéenim tlacidla Oprav kartu. Nasledne sa prekresli vybrana karta,
prebehne kontrola a vypiSe sa vysledok (Obr. 5). Ak hrag¢ e§te nevybral ziadnu hodnotu vlastnosti, objavi sa veta ,,Nevybral si
hodnotu vlastnosti.“ V pripade, Zze hra¢ opravil kartu, ale karty eSte stale netvoria set objavi sa sprava ,,Karty este stdle
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netvoria set. Ndjdi chybu a oprav ju.“. V tomto pripade sa hra¢ moze vratit’ na vyber karty stla¢enim tlacidla Spdt na vyber
karty, atiez aj na vyber vlastnosti stlacenim tlacidla Spdt’ na vyber viasmosti. Hra¢ ma moznost’ riesit’ priklad znovu pre
ul'ahéenie postupu opravy stlacenim tla¢idla Riesit’ odznova (Obr. 4). Ak hra¢ opravil kartu spravne, objavi sa kladna spétna
vizba ,, Gratulujem, zvlidol si to Sikovne. Hraj dalej. “ a animované slnie¢ko ako forma motivacie pre hraca. Na obrazovke
sa nachadza aj tlacidlo Novd hra, jeho stlatenim sa hra¢ dostane na d’al$iu ulohu.

[ Lo | ¢
EETEvEnle e e S °
Gratulujem,
2zvladol si to

fem i = - i e =
ml,|O| HE [ | \Y
[_opravhan |
? ot ety || 2
Obr. 4 Aktivita Oprav chybu - vyber hodnoty Obr. 5 Aktivita Oprav chybu - vyhodnotenie

Hra obsahuje tri urovne naroc¢nosti, od l'ahkej po tazku. V l'ahkej Girovni sa nachadza v trojici kariet jedna chybna karta
na ktorej je zmenena hodnota jednej vlastnosti symbolov. Stredna uroven obsahuje trojicu kariet, v ktorej sa nachadza jedna
chybna karta, na ktorej st zmenené dve hodnoty dvoch réznych vlastnosti symbolov. V tazkej tirovni sa nachadzaju dve
chybné karty a na kazdej karte s chybou je jedna zmenena hodnota vlastnosti symbolov. Na kazdej Grovni st tri typy uloh,
ktoré som zoradila podl'a prieskumu spomenutého v Casti 2.1. Pocas prieskumu som zistila, ze pre deti st vlastnosti farba
atvar prirodzenejSie a vnimaju ich T'ahSie a rychlejSie ako vlastnosti vypli a pocet. Podl'a toho som urcila tri typy tloh:
v prvom sa generuje chyba vo vlastnostiach farba a tvar, v druhom vo vlastnostiach pocet a vypli a v trefom type ndhodne
z vlastnosti farba, tvar, pocet a vypli. Hra¢ si vSak nevybera typy uloh sam. Typy sa nastavuju automaticky podl'a poctu
vyrieSeny ch Gloh, presnejsie, vZdy po piatich spravne vyrieSenych tlohéch.

Hra Sety obsahuje 81 Kariet a z nich sa da vytvorit’ 1080 trojic, ktoré tvoria set. Prave kvoli vysokému poétu moznych
setov vyplyva mala pravdepodobnost’ toho, aby hra¢ opravil trojicu kariet tak, aby dostal povodnu trojicu. Prave preto som
navrhla hru tak, aby po oprave hodnoty vlastnosti na karte hra kontrolovala nov trojicu kariet, ¢i tvoria set namiesto toho,
aby kontrolovala, ¢i sa karty zhoduji s povodne vy generovany mi.

2.3. Aktivita Najdi karty

Aktivita je pokradovanim aktivit Doplii kartu a Oprav chybu. Je uréena pre Ziakov na druhom stupni ZS ako posledna
anajtazsia z trojice aktivit na rozvoj schopnosti rieSenia problémov. Aktivita obsahuje hru Sety vo forme podla odporucania
autora hry. Hra je zalozena na hPadani trojice kariet, ktoré tvoria set. Uvodné prostredie aktivity je podobné aktivitam Doplii
kartu a Oprav chybu atiez som ju vyvijala v programovacom jazyku Imagine Logo. Po spusteni sa zobrazi ponuka, kde si
hra¢ zvoli vstup do hry, do Casti s nastaveniami, na zobrazenie informacii o hre a na ukoncenie.

Aktivita ma tri irovne naro¢nosti:

» Tlahka uroven - 9 kariet, na ktorych st symboly s dvomi r6znymi vlastnost’ami.
« strednd Groven - 27 kariet, na ktorych su symboly s tromi ré6znymi vlastnostami.
» tazkatroven - 81 kariet so symbolmi so Styrmi r6zny mi vlastnostami.

Po spusteni hry v I'ahkej urovni sa na obrazovke zobrazi vsetkych 9 kariet (Obr. 6). Hra¢ oznacuje karty kliknutim,
nasledne ak stlaci tlacidlo Kontrola, prebehne kontrola oznacenych kariet, ¢i tvoria set a hra¢ dostane spatnt vazbu. Ak hraé
oznacil trojicu kariet, ktoré spolu tvoria set, objavi sa kladna spétna véizba vo forme textu: ,, Vyborne. Ndjdi ostamé sety “,
a objavi sa aj animované slniecko na pravej strane obrazovky. Tiez sa v Casti Ndjdené sety vykreslia zmensené karty. Ak hrac
oznacil trojicu kariet, ktoré netvoria set, objavi sa upozornenie ,, Karty netvoria set“. V pripade, Ze hra¢ ozna¢il trojicu kariet,
ktoré tvoria set, avSak tuto trojicu uz v priebehu hry nasiel, objavi sa textova sprava ,, Tuto trojicu kariet si uz nasiel, hladaj
dalej“. V pravej Casti obrazovky sa nachadzaju zmensené trojice kariet, ktoré tvoria set a ktoré uz hra¢ nasiel. Tato Cast’ sluzi
ako pomocka pre hraca, aby vedel, ktoré trojice uz oznacil, a ktoré eSte nie. Hra¢ ma tiez moznost’ skimat’ kombinacie kariet,
ktoré tvoria set. Ked’Ze prva hra obsahuje len 9 kariet, celkovy pocet moznych setov je 12. Po najdeni vSetkych setov sa
zobrazi okno s informéaciou o konci hry a s ponukou na opétovné spustenie hry alebo na vstup do d’alsej, druhej hry.

h Najdi vietky trojice kariet, ktoré tvoria set: ."malﬁm-i
Ol 0.

:

OL A | ==

‘
) Wyboene. Najdi ostatne sety. a.

Obr. 6 Aktivita N4jdi karty - Fahka Groven

V strednej urovni sa na obrazovke zobrazi 9 nahodne vybranych kariet (Obr. 7 vlPavo). Ulohou hraca je najst’ trojice,
ktoré tvoria set. Hra¢ zvoli karty kliknutim a nasledne stlaci tlacidlo Kontrola. Ak hra¢ zvolil spravnu trojicu kariet, ukaze sa
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kladna spétna véizba vo forme textu ,, Vyborne. Karty tvoria set, hladaj dalsie sety.*, atiez animované slniecko. Nasledne sa
nédhodne zo zvyS$nych, eSte nezobrazenych kariet, vygeneruje nova trojica kariet a nahradi trojicu, ktora tvorila set. Ak sa
karty minu, nie je mozné pridat’ d’alSie karty a na ploche ostanu len zvysnékarty (Obr. 7 vpravo). Program stéle kontroluje, ¢i
sa medzi kartami na ploche nachadza set. V pripade, Ze sa nenachadza, hra sa skonéi vypisom: ,, Gratulujem, zvlidol si to
Sikovne!“ aukaze sa ponuka na opétovné spustenie hry, resp. na vstup do d’alSej hry na tazkej Grovni. Hra¢ ma pocas hry
moznost’ pridat’ tri pomocné karty, pricom ich moze pridat’ len raz za cely priebeh hry. Na pravej dolnej Gasti obraz ovky sa
nachéadza text ,, Pocet ndjdenych setov:“s presnym poctomnajdenych setov, ktory sa kazdym najdenim novej trojice zvy Suje.

€ 0|2 Dt = a2 Mk
dHE 4l
ol O 8 A 8 ‘ O o
O Kanwon 5 O |
0 . 0

? D - Poéet ndjdenych setov: 0 ) D Poet néjemych setov: 6

Obr. 7 Aktivita N4jdi karty - stredna Groven

Tretia, tazka Groven, je samotnd hra Sety, presne podla navrhu autorky hry. Hra obsahuje 81 kariet a hra¢ dostane 9
nahodne vybratych, z ktorych musi néjst’ set. Hra funguje podobne ako strednd aroveni hry, odli$ujt sa len v kartach, a tak aj
Vv pocte vietkych moznych setov (Obr. 8).
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Obr. 8 Aktivita N4jdi karty - tazka Groveni

Podobne ako aktivita Oprav chybu aj aktivita Ndjdi karty obsahuje Cast’” Nastavenia, kde si hra¢ moze nastavit’ rozne
farby, tvary avypli symbolov kariet ¢i zvolit’ naro¢nosti hry. Aktivita takisto obsahuje aj ¢ast’ O hre, kde sa nachadzaju
zéakladné informacie o hre Sety spolu s pravidlami hry.

3 OVERENIE AKTIVIT OPRAV CHYBU A NAJDI KARTY

Aktivity Oprav chybu aNdjdi karty som overovala na Cirkevnej zakladnej Skole Narnia Vv Bratislave. Overenie
prebiehalo na hodinach informatiky so ziakmi piateho a Siesteho roénika (spolu 74 ziakov), s kazdou skupinou 90 mintt.
Kazdy ziak pracoval samostatne pri pocitaci. Overovala som pomocou kvantitativneho vyskumu a ako met6édu zberu dat som
zvolila experiment. Pred overenim som si stanovila nasledujucu hypotézu:

,Ziaci po postupnom hrani aktivity Doplii kartu, Oprav chybu a Ndjdi karty, riesia hru Sety s lep§imi vysledkami, ako
bez hrania tychto aktivit.

Kazdému Ziakovi som rozdala dotaznik, ktory vypinali postupne pocas overenia. Ziakom som na za&iatku vysvetlila
pravidla hry aspolu sme nakreslili na tabul'u priklad trojice kariet, ktoré tvoria set. Prvych 20 minut hrali tazkd Groven
aktivity Ndjdi karty, ktora je totozna s hrou Sety. Nasledne som ich poprosila, aby sinapisali do dotaznika pocet najdenych
setov. Kym pisali, skontrolovala som, ¢i sa zhoduju ¢isla v dotaznikoch s ¢islami z aktivity, aby som sa uistila v presnosti
ziskanych dat. Dalsia v poradi bola aktivita Doplii kartu. Tato aktivita je uréend pre Ziakov na prvom stupni ZS, to znamena,
e pre ziakov piateho a Siesteho roénika Z$ bola hra jednoducha. Prave preto hrali hned tazki uroveii po dobu 5 miniit. Po
uplynuti ¢asu uréeného na aktivitu Doplii kartu som vyzvala Ziakov, aby spustili aktivitu Oprav chybu. Tato aktivita ma tiez
tri Grovne naroénosti. Ziaci hrali postupne od Pahkej irovne po tazki. Pri tejto aktivite som sledovala aj to, & je ovladanie
aktivity pre nich intuitivne, a &i sa v nej I'ahko orientujii. Na tuto aktivitu som mala vymedzeny ¢as priblizne 15 az 20 minut.
Nasledne ziaci hrali prva uroven aktivity Ndjdi karty. Po skonéeni prvej tirovne sa hra automaticky kon¢i s ponukou vstupu
na dal$iu aroveii. Ziakom trvala hra priblizne 5 minit, nasledujica, v poradi druha troved, priblizne 10 minat. Overenie sa
kong¢ilo 20 minatovou hrou poslednej, tazkej trovne aktivity Ndjdi karty, zhodnou s prvou etapou overenia. Po uplynuti 20
minit ziaci zase napisali do dotaznika pocet najdenych setov, a takisto som skontrolovala spravnost’ dat. Rovnako, ako pri
aktivite Oprav chybu, som sledovala, ¢i je pre Ziakov aktivita Ndjdi karty 'ahko ovladatel'na a intuitivna.

Pre lepSiu prehl'adnost’ eSte struéne zhrniem priebeh overenia:

* 20 minut - 3. uroven aktivity Ndjdi karty
* 5 minut - 3. aroven aktivity Dopli kartu
e 15 minat - Aktivita Oprav chybu

* 5 minut - 1. uroven aktivity Najdi karty
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e 10 minut - 2. Groven aktivity Ndjdi karty
e 20 minut - 3. uroven aktivity Ndjdi karty
V dotaznikoch od Ziakov boli pre moj vyskum dolezité dve Cisla: pocet ziakmi najdenych setov z prvej etapy overenia
apocet ndjdenych setov po prejdeni trojice aktivit Doplii kartu, Oprav chybu a Ndjdi karty (Obr. 9). S¢itala som pocet
najdenych setov od vsetkych ziakov pred hranim trojice aktivit, a tiez po. Sucet v§etkych najdenych setov po prejdeni trojice
aktivit som delila suétom vsetkych najdenych setov pred. Tymto som dostala koeficient, ktory ukazuje, ako sa zmenil
celkovy pocet ziakmi ndjdenych setov po hrani trojice aktivit.

25

MmN A

\ TN |
M

\
Wyv ’

Ziak

Pocet ndjdenych setov

e Pred - A. N&jdi karty
Obr. 9 Graf podtov najdenych setov

m——Po - A Najdi karty

V prvej etape overenia nasli Ziaci spolu 385 setov. Po hrani trojice uvedenych aktivit nasli spolu 1003 setov. Koeficient
zmeny poc¢tu najdenych setov pred a po hrani trojice aktivit je 1003/385, teda 2,6. Celkovy pocet ndjdenych setov po hrani
aktivit sa teda zvacsil 2,6-krat. Pre vyhodnotenie som, vzhladom na povahu dat za predpokladu normaélneho rozdelenia,
pouzila parovy t-test na hladine vyznamnosti alfa = 0,05 s predpokladanym rozdielom nula. Nulova hypotéza bola
zamietnuta, ¢o znamena, Ze ziaci nasli rozny pocet setov pred a po hrani trojice aktivit. Vysledky potvrdzuji moju hypotézu —
trojica aktivit prispieva k rozvoju schopnosti rieSenia problémov.

V dotazniku ziaci odpovedali na otazky, ¢i bola pre nich hra jednoducha alebo narocna. Taktiez som sa pytala na
ovladanie hry a nato, ako sa v hre orientovali. Z odpovedi som vytvorila grafy pre aktivitu Oprav chybu a Ndjdi karty:

Hra bola: Hra bola:

Ovladanie hry holo:

Orientoval/asi sav
programe lahko?

Ovladaniehry bolo:

Orientoval/asisav
programe lahko?

0 20 40 60 0 20 40 60

mjednoduché/ano M narocné/nie M jednoduché/dno M ndrocné/nie

Obr. 10 Graf pre aktivitu Oprav chybu Obr. 11 Graf pre aktivitu N4jdi karty

Aktivitu Oprav chybu povazovala véc§ina ziakov za jednoduchu, aktivita Ndjdi karty vSak uz bola pre mnohy ch naro¢na.
Vécsina ziakov povazovala ovladanie programu za jednoduché a l'ahko sa v hre orientovali, o znamend, Ze som program
navrhla spravne.

Ziakov som sa tiez spytala na to, &o sa im pacilo na hre najviac. Odpovede boli napriklad: ,, Ked’ som nieco vyhrala.”,
,, Vsetko. Bolo to super a jednoduché.”, , Bolo t0 na rozmyslanie a na logiku.“ ,, Bola zdbavna.*, , Najviac sa mi pdcilo
vietko.“. Na otazku, ¢i by chceli eSte nieo pridat’ alebo zmenit' odpovedali najcastejSie, Ze by nemenili ni¢. Niektori by
pridali ,,viac hier* alebo ,,aby nebola az tak logicka“, tiez by pridali viac Grovni naro¢nosti. Z odpovedi Ziakov vyplyva, Ze aj
naro¢né problémy, nad ktorymi musia rozmyslat’, moézu Ziakov bavit’.

Podas overovania som sledovala jednu Ziacku, ktord ma zistent poruchu ucenia. Ziatka v prvej etape overovania nenasla
Ziadne trojice, ktoré tvorili set. Po prejdeni trojice aktivit Doplii kartu, Oprav chybu a Ndjdi karty vsak uz pochopila pravidla
hry anasla az 11 setov. V§imla som si aj spolupracu ziakov. Ak ziaci nevedeli najst’ set u seba, hl'adali sety u spoluziakov,
sediacich vedl'a nich, a tiez si od nich pytali pomoc.

Z vysledkov overovania vyplyva, Ze ak Ziaci postupne hraju aktivity Doplii kartu, Oprav chybu a Ndjdi karty, toto
poradie kladne vplyva na ich vysledky. Pre ucitel'ov by som preto odporuéila naplanovat’ hranie aktivit postupne, na tirovni
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vzdy od najl'ah$ej po najtazsiu. Potrebny Cas pre hranie aktivity Doplii kartu pre ziakov na druhom stupni Z$ je priblizne
5 minut, pricom odporicam hrat’ tuto aktivitu na tazkej Grovni, ked’Ze je urcena pre ziakov na prvom stupni ZS. Pre Ziakov
na druhom stupni ZS je tato aktivita Pahka. Pre aktivitu Oprav chybu odpori¢am vymedzit’ ¢as priblizne 20 minfit, presnejsie
vSak podla Gsudku ucitela. Pre aktivitu Ndajdi karty postupne od l'ahkej irovne po tazka 5, 10 a 30 minut, tiez podla
uvazenia ucitela. Pre vyssie ro¢niky sta¢i vymedzit' na aktivity Dopli kartu a Oprav chybu menej Casu, priblizne 15 mintt,
na prvé dve Grovne aktivity Ndjdi karty odporacam tiez 15 minuat. Pre tazka uroven aktivity Ndjdi karty je potrebné sledovat’
reakcie ziakov, a podl'a toho prispdsobit’ na to uréeny cas. Je uzito¢né nechat’ aktivity v Skolskych pocitacoch a po istom
¢asovom odstupe sa k nim vracat. Tiez je dobrou alternativou travenia ¢asu pre rychlych Zziakov na hodine a na uzito¢ne
stravené vol'né minity podas prestavok.

V Casti Teoretické vychodiskd uvidzam, 7e pod rieSenim problémov chapeme situdcie, v ktorych sa stretneme
s problémom, vyzvou, a snazime sa ho vyrieSit. Problémom v aktivite Doplii kartu bola absencia tretej karty, ¢ize hra¢ mal
doplnit’ tretiu kartu podla pravidiel hry. Doplnenim tretej karty hra¢ vytvoril trojicu kariet, ktoré tvoria set, a teda tym aj
vyriesil dany problém. Vyzvou v aktivite Oprav chybu bola chyba v trojici kariet. Hra¢ mal ngjst’ chybu a opravit’ ju tak, aby
trojica kariet tvorila set. Stanovenym cielom, ktory mal hra¢ dosiahnut’ v aktivite Ndjdi karty, bolo hladanie a najdenie
trojice kariet z vylozenych kariet. Hra¢ mal za tlohu hPadat’ sety. V mojich aktivitach teda Ziaci precviili dopinanie,
opravovanie a hl'adanie objektov, podl'a vopred stanoveného pravidla.

ZAVER

Rozvoj schopnosti rieSenia problémov je jeden z cielov vyucovania informatiky. V praci som sa venovala vytvoreniu
softvérovych aktivit pre tento Gcel. Vysledok prace su dve aktivity, ktoré spolu s aktivitou z bakalarskej prace, vytvaraju
trojicu aktivit ur€enych na rozvoj schopnosti rieSenia problémov. Aktivity som overila v §kolskom prostredi a kvantitativnym
vyskumom potvrdila, Ze tato trojica aktivit kladne pdsobi na zlepSenie vysledkov ziakov pri rieSeni problémov.
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HODNOTICI NASTROJ SKOLNICH WEBOVYCH STRANEK

VACLAV NADVORNIK

ABSTRAKT

V ¢lanku autor predstavuje hodnotici ndstroj Skolnich webovych stranek, ktery vyvinul v ramci své disertacni prace.
Hodnotici nastroj je inovativni tim, Ze se na Skolni webovou stranku divd z pohledu jednotlivych cilovych skupin jejich
uzivateli. Hodnotici nastroj vychdzi z predpokladu, Ze kazda cilova skupina vyzaduje jiné informace a tviirci webovych
stranek stranku tvori se zamérem primarné oslovit zvolené skupiny. Vystupem hodnoticiho ndstroje je poté porovnani
nazorit hodnotitelii s predstavami managementu skoly a sebehodnocenim skoly.

Kli¢ova slova: Skolni webova stranka, hodnotici nastroj, hodnoceni, evaluace

UVOD

Skolni webova stranka (prezentace) je v dne$ni dobé zcela b&znou soudasti snad viech zakladnich 8kol v Ceské republice.
Jeji Groven je viak velmi rozdilna. Odvisi od cile, s jakym je stranka vytvofena, od mnozstvi prostiedkd, které do vytvoreni
a spravy stranky jsou vlozeny a také od znalosti skolniho managementu, ktery stranku zadava. Faktort kvalitni stranky je
mnoho. Hodnotici nastroj vytvofeny jako hlavni vystup disertacni prace autora je moznost, jak $kola mtze svoji webovou
stranku zhodnotit v rdmci autoevalua¢nich procest na skole, tak v rdmci externiho hodnoceni - hodnoceni navstévniky webu.

1  SKOLNi WEBOVA STRANKA

Kvalitni $kolni webova stranka je definovana v literatufe mnoha zptisoby. Arizona Technology in Education Alliance [1]
ve své soutézi Exemplary Web Site Awards definuje kritéria kvalitni webové stranky takto: ,,Vynikajici webova stranka
musi: obsahovat dobré pfispévky a pfesné informace, jednoduchou orientaci, organizaci a musi byt gramaticky spravna.
Vsechny prohlizece ji musi spravné zobrazovat." Ondfej Neumayer ve své praci [2] definuje kvalitni skolni webovou stranku
jako: ,,Soubor vzajemné provazanych www stranek umisténych na webovém serveru, ktery navstévnikiim zprostiedkovava
snadny pfistup k udajim o Skole (informacni charakter), studijnim materialim pro studenty a pedagogy (vzde€lavaci
charakter) a k dal§im zdrojiim zajimavého obsahu vyuzitelného ve vzdélavani"

V dnes$ni dob¢ se na Skolni webovou stranku jiz neda pohlizet o¢ima Ondieje Neumayera a doby pfed 6 roky. Nyni stale
vice pfichdzi do Skolniho prostfedi cloudové aplikace a tim se stranka stava univerzalni. Vice se tedy stava jisty
rozcestnikem, kde jsou uspofadany odkazy na externi aplikace, které skola vyuziva. Samoziejmé neni mozné zapomenout na
jeden z hlavnich cilii Skolniho webu - pfedavani informaci.

1.1. Cile $kolni webové stranky

Tyto cile jsem definoval na zakladé analyzy $kolnich webovych stranek zakladnich kol z Ceské republiky i anglicky
mluvicich zemi. Dale jsem vychazel z rozsdhlého prizkumu na vzorku vice jak 650 zaka a 150 uciteltl zakladnich kol z celé
Ceské republiky.

Hlavni cile $kolni webové stranky tedy jsou:

»  Zajistit pfenos informaci mezi $kolou a definovanymi cilovymi skupinami uzivatelti webu
»  Prostor pro sdileni uéebnich materialt a dalsich vzdélavacich podkladi
»  Prostor pro prezentaci prace Skoly

»  Prostor pro prezentaci projektovych ¢innosti $kol
»  Komunikaéni nastroj

1.2. Cilové skupiny uZivateli $kolnich webovych stranek jsou:
> 74k zékladni $koly
» Rodi¢ zaka skoly
»  Rodi¢ budouciho zéka
»  Ucitel (pedagogicky pracovnik)
»  Nahodny navstévnik stranky

1.3. Co je pro jakou skupinu podstatné?
74k $koly:

110



7.k, piipadné student 3koly je velmi dileZitou cilovou skupinou. Bez Zaki by $kola fungovat nemohla a sebelepsi web
by nebyl potfebny. Pro dnesni zaky je Internet absolutni samoziejmosti. Velka c¢ast (vice jak 90%) k nému ma pristup
iz domova.

Zik vyiaduje zejména ndsledujici informace

Informace o déni ve Skole
Organizace tydne, mésice, roku
Ucebni plany, domaci tkoly, znamky
Jidelnicek

Zpravy ze Skolniho parlamentu
Fotografie

Prostor pro svoji prezentaci

Rodi¢ Zaka
Ve vékové skupiné rodic¢t zaki zakladni skoly (25 - 44 let) je pravidelnymi uzivateli internetu okolo 80% vsech lidi, coz

potvrzuje dulezitost této cilové skupiny. Po skolni strance pozaduje pfedev§im informace, které jim jejich dit¢ zapomene Fici,
pfipadné v dobé nepfitomnosti ditéte ve skole informace o tom, co se ve Skole déje.

VVVVVYYVY

Rodi¢ Zdaka vyZaduje zejména ndsledujici informace

Informace o déni ve Skole

Organizace tydne, mésice, roku

Ucebni plany, domaci ukoly, znamky ¢i jiné hodnoceni
Jidelnicek

Fotografie

MozZnost ziskani kontaktt, komunikace se $kolou
Skolni vzdélavaci program a jiné dokumenty Skoly

Rodi¢ budouciho zZika

Podle dotazovéani rodi¢t budoucich zékii ZS, Praha 2, Londynska 34 v lednu 2013, rodiée vSech 187 zajemcti navstivili
webovou stranku skoly pfed zapisem. Rodice budoucich zaki jsou pro management Skoly klicovou skupinou. Ti, umisténim
svych déti, rozhoduji v koneéném dusledku az o byti ¢i nebyti té ¢i oné skoly.

VVVVYVY

Rodi¢ budouciho Zdka vyZaduje zejména ndsledujici informace

»  Ziskani kontaktl na skolu

»  Prehled o ¢innosti skoly, o jejim sméfovani

> Skolni vzdélavaci program

» Informace k zapisu, o dnech otevienych dveti, vysledek zapisu a jiné.

Ucitel (Pedagogicky pracovnik)

Pro ucitele by stranka méla umoznit ii¢innou komunikaci s rodi¢i i s zaky. Ne vzdy je totiz mozné vSe fesit osobnim
setkanim. Ucitel se ze stranek mize dovédét o Cinnostech jinych ro¢niki. Skolni web muize plnit i funkei intranetu a pfi
vhodném zabezpeceni slouzi jako G¢inny zplisob komunikace mezi vedenim skoly a pedagogickym pracovnikem.

Pedagogicky pracovnik vyZaduje zejména ndsledujici informace

» Informace o svém ro¢niku

» Informace z jinych ro¢nikd

»  Zvetejiiovani pracovnich listd a ucebnich materiali. Vhodny archiv do budoucna

»  Moznost oslovit rodi¢e zaku

»  Vramci intranetu zapisy z porad, komunikace mezi uciteli, zadavani akci do planu skoly.

Nahodny navstévnik

Nahodny navstévnik webovych stranek mize byt pro Skolu ten, kdo se na ni obrati na zakladé prohlizeni webovych
stranek s nabidkou spoluprace. Navstévnik se neobraci na $kolu, ale na konkrétni osobu, a proto se mu musi dostat informace
o moznych kontaktech.

Nahodny navstévnik vyZaduje zejména ndsledujici informace

»  Zékladni informace o $kole, fakturac¢ni udaje, ...
»  Mozné informace pro uchazece o zaméstnani, sméfovani a principy $koly
»  Kontakty

2  HODNOCENI SKOLNICH WEBOVYCH STRANEK

Potiebu hodnotit svoji Skolni webovou stranku by mél mit kazdy manager $koly. Ziska tim zpétnou vazbu, zda energie,
kterou vynalozil na tvorbu a udrzovani webu, je odpovidajici vysledku. Zpétnou vazbu muize manager Skoly ziskat od
uzivateld svych webovych stranek, nebo i formou hodnoticiho nastroje. Ty se v odborné literatufe a na internetu vyskytuji
v riznych kvalitach a urovnich. VétSinove se jedna o jakysi zaskrtavaci dotaznik ohledné informaci, které na webové strance
jsou a které nikoli. Druhy pfistup je hodnoceni pomoci webovych standardii, zda stranka splituje pfistupnost a validitu ve
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smyslu W3C. Tretim pfistupem je otevieny diskusni prostor, kterym je mozné ziskat kvalitni informace, ale formou
otevienych odpoveédi, které neni tak upln¢ snadné vyhodnotit.

Profesionalni pfistupy pro hodnoceni pouzitelnosti webovych stranek pomoci ofni kamery, snimani pohybu mysi,
pfipadné pies skupinové posuzovani se ve Skolnim prostfedi pfili§ nepouziva. Také princip sledovani chovani casti
navstévniki, kterym se zméni webova stranka a porovnavani s navstévniky pivodni stranky je metoda pomeérné slozita
a v Ceském $kolstvi témef nepouzivana.

Na zékladé vyse uvedenych metod a na zédkladé mnou provedenych vyzkumi v oblasti pouzivani Skolnich webovych
stranek a internetu obecné jsem v ramci své disertacni prace navrhl novy nastroj pro hodnoceni Skolnich webovych stranek.
Tento nastroj se snazi vzit pozitiva z vySe uvedenych metod a pfichazi i se zcela inovativnim prvkem - hodnocenim podle
cilovych skupin uzivateld skolniho webu.

3 PRINCIP HODNOTICiHO NASTROJE.

Hodnotici nastroj je zalozen na principu hodnoceni dvou kritérii. Prvni je, jak kvalitni (jak prospésné, obsazné,
pouzitelné, vhodné) jsou hodnocené konkrétni informace z pohledu hodnotitele. Druhé kritérium je umisténi na webové
strance a jakym zptisobem se k dané informaci uzivatel dostane.

Prvni kritérium zhodnoti pravé obsahovou formu a vnimani jeji prospé$nosti pro uzivatele. Zde ocekavam, ze se
pfedstavy tviircti webové stranky budou odliSovat od vnimani webové stranky uzivateli. Tvlirci mohou byt pfesvédceni, ze
informace je hodnotna a srozumitelna, ale navstévnici to tak vnimat nemusi.

Druhé kritérium hodnoti moznost zobrazit webovou stranku. Protoze sebelepsi informace, ke které se navstévnik
nedostane (bez ohledu zda z technickych divodu, nebo protoze ji neumél najit), je informace s nulovou informaéni hodnotou.

Informace se ziskavaji pomoci elektronického dotazniku. Pocet otazek v dotazniku je mezi 20 a 30, kdy si $kola muize
volit, které otazky vynecha. Na konci dotazniku je moznost oteviené otazky, kde se ptame na nazor navstévnika na webovou
stranku. Tyto oteviené odpovédi nejsou automaticky statisticky vyhodnocovany, ale slouzi pro kvalitativni hodnoceni
zadavatelem dotazniku.

Vyhodnoceni dotazniku je automaticky vyhotoveno podle vypoctového algoritmu, ktery je podrobné popsan v dalSich
kapitolach. Algoritmus se snazi maximalné zohlednit dulezitost jednotlivych informaci pro zvolené cilové skupiny a zamezit
zkresleni validity vysledku tim, ze urcita cilova skupina posuzuje negativné informaci, kterd pro ni neni zcela urcena. Jako
ptiklad uvedu, ze informace o zapisu do prvnich tfid neni nijak dilezitd pro cilovou skupinu stavajici zaci. V dotazniku
budou stavajici zaci logicky této informaci davat nizké hodnoceni, ale v ramci zacileni celého $kolniho webu se jedna
o informaci dilezitou. Proto se dle definovanych koeficientli tato odpovéd nebude u dané cilové skupiny pocitat. Hodnoty
koeficientli naleznete v pfiloze tohoto ¢lanku.

Sbér dat je v ramci tohoto hodnoticiho nastroje provadén pomoci formulafe, napsaného v jazyce PHP. Formulai uklada
informace do tabulek v databazi MySQL. Pro kazdou $kolu je zavedeno zvlastni hodnoceni, které miize management Skoly
editovat na zakladé zvoleného pfistupového hesla.

Druhy otazek v dotazniku

»  Odpovéd poctem prvkil za ur€ity Cas - pocet aktualit, fotogalerii, ...
»  Odpovédi jakym zplsobem je informace vycerpavajici
»  Odpovédi pomoci §kalového hodnoceni 10 - 0 - celkové hodnoceni grafiky stranky, pouzitelnosti

Druhy dostupnosti informace - K informaci se dostanu

»  Pfimo, bez nutnosti posouvat se posuvnikem, ¢i na néco klikat.

»  Pfimo na Gvodni strané, ale je nutné se posouvat.

»  Z0vodni stranky pomoci jednoho kliknuti, bez posouvani.

»  Zvodni stranky jednim kliknutim s nutnosti se posouvat.

»  Zvodni stranky pomoci nékolika logickych kliknuti.

»  Velmi obtiznou cestou.

Fotografie ze Skolnich akci
Pocet fotogalerii za posledni rok.
Obsahuje webova stranka tuto polozku: K informaci se dostanu:

O Vice jak 30 poloZek O PFimo, bez nutnosti posouvat se posuvnikem, &i na néco klikat.
O 15 - 30 polozZek O PFimo na Gvodni strané, ale je nutné se posouvat.
O 5-15 polozek O Z Gvodni stranky pomoci jednoho kliknuti, bez posouvani.
O 1-5 polozek O Z Gvodni stranky jednim kliknutim s nutnosti se posouvat.
O 0 polozZek O Z avodni stranky pomoci nékolika logickych kliknuti.
O Nevim O Obtiznou cestou.

Tab 1. Piiklad jedné otazky v ramci hodnoticiho dotazniku hodnocené podle poctu piispévki
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Otazka cislo 2

Zakladni informace o Skole
Historie $koly, zékladni informace o vzdélavacim programu, velikosti, fotografie $koly

Obsahuje webova stranka tuto polozku: K informaci se dostanu:
O Ano - vyCerpavajicim nadstandardnim zpisobem O PFimo, bez nutnosti posouvat se posuvnikem, i na néco klikat.
O Ano - podrobné O PFimo na Uvodni stranég, ale je nutné se posouvat.
O Ano - stru¢né O Z avodni stranky pomoci jednoho kliknuti, bez posouvani.
O Ano - struéné, potfebovalo by to vSak vylepsit O Z Gvodni stranky jednim kliknutim s nutnosti se posouvat.
O Ne - neni na strankach, nebo ji neumim nalézt O Z Gvodni stranky pomoci nékolika logickych kliknuti.
O Nevim o této informaci, nevsiml jsem si ji O Velmi obtiznou cestou.

Tab 2. Ptiklad otazky hodnoceni podle kvality informaci

1.4. Jednotlivé faze prace - ¢innost §koly

Zadani zakladnich informaci

»  kontakty na feSitele
» adresa webové stranky skoly
»  Heslo pro hodnoceni vedenim $koly, heslo pro hodnoceni jednotlivymi respondenty (ochrana proti "robotim")

Zadani vahy odpovédi jednotlivych cilovych skupin.

Vedeni $koly uréi pro jaké cilové skupiny je Skolni webova stranka urcena a do jaké miry tuto dulezitost reflektuji.
V celkovém score je k dispozici 35 bodl na $kolu s tim, Ze je musi rozdélit mezi jednotlivé cilové skupiny v rozsahu 0 - 10
bodt (10 je nejvice, webova stranka je hlavné zaméfena na tuto cilovou skupinu) Tyto véhy se poté budou vyuzivat pfi
dal8im zpracovani odpovédi
74k
Ucitel
Rodi¢
Budouci zak
Nahodny navstévnik -obecné PR skoly

VVVYVYYVYY

Vyplnéni svého hodnoceni za management Skoly.

Zde vychazim z ptedpokladu, ze vedeni $koly zna sviij web nejvice a jeho hodnoceni bude co se tyka obsahové casti
nejpiesnéjsi. Dale je zde tato vrstva uvedena jako zakladni sebehodnoceni. Ve findlnim grafu se tato Groven projevi jako
jedna kitivka.

Vyzva a zvefejnéni dotazniku pro Sirokou veiejnost

»  Pfistup na dotaznik bez hesla, nebo s heslem

Zavérecny prepocet a vystup do grafu

Po skonc¢eni hodnoceni spusti management skoly skript pro piepocet a vysledkem je tabulka v§ech odpovédi a prepoctené
vysledky, ze kterych se v Excelu vytvofi graf.

1.5. Popis hodnoceni v nastroji

Hodnotitel po zadani hesla (jestlize je Skolou vyzadovano), za¢ne odpovidat na jednotlivé otazky. V uvodu uvede své
zakladni identifikacni udaje, jako jsou jméno, vek, tfida a pozice na Skole. Tyto Gidaje nejsou povinné. Poté na kazdou otazku
odpovida ze dvou pohledi:

»  Z pohledu hodnoceni kvality informace, pfipadné kvantity (poctu pfispévkl daného typu)
» Na jakém umisténi, jak se k dané zalezitosti dostane

Na konci dotazniku je prostor pro celkové hodnoceni webové stranky z pohledu:

Aktualnosti stranky

Grafického vzhledu stranky
Zajimavosti a prospésnosti informaci
Pouzitelnosti stranky

YV V VYV
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1.6. Algoritmus vypo¢tu v ramci hodnoticiho nastroje

Ziskané z odpovédi hodnotitele v dotazniku

a = odpovéd respondenta - hodnoceni kvality informace

¢ = hodnoceni umisténi na strance

Zadané koeficienty dileZitosti informace dle hodnoticiho nastroje.

Tyto koeficienty byly zvoleny a pilotnim ovéfovanim upraveny na konkrétni hodnoty.

b, = vaha odpovédi pro cilovou skupinu zak

b, = véha odpovédi pro cilovou skupinu ucitel

b, = vaha odpovédi pro cilovou skupinu rodi¢

by, = véha odpovédi pro cilovou skupinu budouci zak

b, = vaha odpovédi pro cilovou skupinu nadhodny navstévnik, PR

Piepocet odpovédi

Odpoved’ se piepocitava podle vzorce
d =ab c

Tento vypocet se provadi 5x kdy za x se dosazuji hodnoty zéka, ucitele, rodice, budouciho zaka, a nahodného

navstévnika

1.7. Kontrolni mechanismy hodnoticiho nastroje - zajiSténi validity

>

>

Pted piepoctem se provadi kontrola zda je otdzka zodpovézena - jestlize neni, vypocet se neprovadi. Nulova
hodnota odpovédi by vysledek zkreslila.

Pfed vypoctem se provadi kontrola na vyplnéni koeficientu umisténi na strance, v pfipadé, ze koeficient
umisténi vyplnén neni (respondent neodpovédél), ptifazuje se mu hodnota 1.

Pfed vypoctem se provadi kontrola na porovnani, zda vaha odpovédi u dané otazky u jednotlivych cilovych
skupin je nejvice o 2 mensi, nez vaha zadana skolou pro tuto skupinu. V pfipadé, Ze tomu tak neni, odpoved’ se
do vysledného score nezapocitava.

Jednotlivé vypoctené hodnoty za jednotlivé cilové skupiny se zprimeéruji a zaznamenaji do zvlastni tabulky.
V ptipadg, ze je pocet zodpovézenych otazek mensi nez 10 - cely dotaznik se do vyhodnocovani nepocita

a §kole se ani nezobrazi.

V ptipadg, ze je odpovédi méné nez 10, ale je pfipojen komentat se vysledky do koeficienti nepocitaji, ale
v ptehledu odpovédi se tato odpovéd’ vytiskne.

1.8. Zavéreény vypocet

Po odevzdéani vSech hodnoceni management Skoly spusti zadvéreény piepocet a vysledkem jsou primérna hodnoceni
kvality Skolni webové stranky z pohledu rtiznych cilovych skupin. Po pfepoctu se porovnavaji tii rizné pohledy.

>
>
>

Zacileni webové stranky z pohledu managementu Skoly - ivodni nastaveni koeficientii dilezitosti
Vysledky z dotazniku vyplyvajici z hodnoceni managementem skoly

Vysledky hodnotiteld
Pocet vyhodnocenych odpovédi: 4
. Odpovédi Sebehodnoceni . ~
Hledisko respondenti vedeni 8koly Predpoklad Skoly
Z pohledu zéka 6.25 12.07 9
Z pohledu ucitele 4.96 8 7
Z pohledu rodice 5.69 9.01 7
Z pohledu budouciho Zaka 42 2.15 4
Z pohledu nahodného navstévnika 412 6.21 2

Tab 3. Vysledna tabulka hodnot

Hodnoty z této tabulky pfevede ru¢né management $koly do tabulkového kalkulatoru (napf. MS Excel) a automaticky se
vytvoii pavucinovy graf, ktery pfehledné ukaze zacileni webové stranky.
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Hodnoceni webové stranky skoly

Z pohledu Zéka
13

Z pohledu nzhodnéhe >y Z pohledu utitele

navitévnika
~#—Q0dpovédi z ankety
~~Sebehcdnoceni vedeni Skoly
£ L1 — —— === DPfedpoklad Skoly
|Series "Predpoklad Skoly” Paint “Z pohledu rodice”
/\Value: 7,00
pp—p—p—
Z pohledu budouciho Zaka o - I Z pohledu rodice

Hodnoceni vytvefenc pomoci hodneticiho ndstroje vyvinutéhe v ramci disertaéni prace Vaclava Nadvornika na kat. informatiky ped. fak. JEU. nadvornik@londynska.cz

Obr 1. Priklad vysledku - pavucinovy graf

ZAVER

Hodnoceni $kolni webové stranky je nutnou ¢innosti v ramci fizeni Skoly, protoze muze ukazat, zda se predstavy
managementu Skoly shoduji, nebo rozchazeji s pohledy uzivatell webovych stranek. Zde predstaveny hodnotici nastroj
ukazuje a porovnava tii rizné pohledy. Ma potencial pro ziskani efektivni zpétné vazby s pomérné malymi ¢asovymi naroky.
Tento nastroj kombinuje hodnoceni kvality informace s moznosti jejiho nalezeni. Vysledné score je pak snadno uchopitelné.
Pracovni verzi hodnoticiho nastroje najdete na adrese http://www.londynska.cz/eval/eskola_vyber.php
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PRILOHA CiSLO 1 - SEZNAM OTAZEK HODNOTICIHO DOTAZNIKU

Véaha

Nazev hodnocené o Vaha Vaha Vaha . Vaha
< Komentar oy o iy budouci
polozky zak ucitel rodi¢ 34K PR
Plan Skolniho roku Terminy prazdnin, hodnoceni, atd.. 9 7 8 3 5
Zakladni informace o Historie Skoly, zakladni informace o
Skole vzdélavacim programu, velikosti, 2 3 7 10 10
fotografie Skoly
Kontakty na Skolu, vedeni Telefony, emaily, IC 8 5 9 10 8
Skoly
« Minimalné emaily, pfipadné
Kontakty na vsechny telefonni linky, &isla kabinetd, 10 4 10 3 7
ucitele L .
fotografie ugitell
Aktuality Informace z Qo§l§dn|ch dvou 10 5 10 6 6
mésicl
. Zadosti 8kole, $kolni fad, pravidla
Dokumenty ke stazeni hodnoceni Zakd, SVP, ... 8 5 7 5 2
Fotogalerie zo Skolnich Fotogalerie za posledni rok 10 7 9 7 8
Projekty Informace o projektech Skoly 6 7 5 4 8
Informace o zépise, 0 2 1 10 4
pfijimacim Fizeni
Rozvrhy hpd’m a Aktualni informace o suplovani a 10 9 8 9 9
suplovani rozvrhu
Videogalerie Zajlma\{a videa avqalm nlevItlmedlaInl 8 7 8 5 8
zaznamy z €innosti Skoly
Prace zaku Skoly vystupy z projektt a béznych hodin 8 6 8 5 7
Aktudlni jidelni¢ek, moznost odhlasit
Informace $kolni jidelny obédy online, kontakty na jidelnu 8 8 10 4 2
atd. ..
Informace o $kolni Vzdélavaci program, fotografie z
wr g AR ; 7 7 9 5 4
druziné, klubu ¢innosti, plany akci, atd...
P PRavidelné zadavani
Doméci dkoly dlouhodobajsich domacich ukold 10 6 8 4 4
Plan uciva Plan uciva na nejblizsi obdobi 7 8 10 4 6
Pracovni listy, DUM, zajimavé
Ucebni materialy odkazy, moodle, e-learning, 10 10 8 3 4
Skolaonline, ...
Up!nfa znéni Skolniho 3 7 6 9 7
vzdélavaciho programu
Uzaviena informacni prostor pro sdileni informaci mezi
. . vedenim Skoly a uciteli a mezi ucitel 0 10 0 0 3
stranka pro ucitele "
navzajem
On line znamky, nejen to, zda moznost existuje, ale i
L . 7 10 10 4 2
omluvenky, atd... jak je vyuzivana
Informace $kolniho kontakty, zakladni informace o
. xix Y . . X 3 9 9 6 4
poradenského pracovisté ¢innosti a nabidce sluzeb
Webové stranky tfid a nejen to, zda moznost existuje, ale i
e 1o L . 8 5 7 4 3
uciteld jak je vyuzivana
Propojent na sit facebook propojeni na oficialni stranku Skoly 3 1 9 4 6
na facebooku
Jak t?yste hOd,nOt'I Zda nejsou informace zastaralé 10 9 9 7 6
aktualnost stranky
Jak byste hodnotil Jedné se o graficky design, pouzitou 10 7 8 10 10
graficky vzhled stranky barevnost, atd...
Jak byste hodnotil
zajimavost a prospésnost 8 7 9 5 7
informaci
Jak byste hodnotil jedna se o snadnost ovladani, 9 9 10 7 9

pouzitelnost stranky

prehlednost, intuitivnost
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PRILOHA CiSLO 2 - KOEFICIENTY UMISTENI INFORMACE NA STRANCE

Cesta k informaci Koeficient
Informace je vidét pfimo na hlavni strance bez pouziti posuvniku 1,5
Informace je vidét pfimo na hlavni strance, ale je tfeba pouzit posuvnik 1,3
Informace je na ni odkaz pfimo na hlavni strance a je hned viditelny 1
Je tfeba vice kliknuti, nez se k inform.aci d’ostaneme, ale vSe je jednoduse 07
nalezitelné ’
K informaci se dostavam velmi obtizné 0,1

PRILOHA CIiSLO 3 - HODNOCENI ODPOVEDI PREPOCET NA KOEFICIENTY

Obsahuje webova stranka tuto polozku: Koeficient

Ano - vyCerpavajicim nadstandardnim zpdsobem 10

Ano - podrobné

Ano - struéné

Ano - stru¢né, ale potfebovalo by to vylepsit

Ne - neni na strankach

OO |IN|OT|

Nevim - nevSiml jsem si ji

PRILOHA CIiSLO 4 - HODNOCENI ODPOVEDI PREPOCET NA KOEFICIENTY - ODPOVED DLE
CETNOSTI

Obsahuje webova stranka tuto polozku: Koeficient

Ano - Vice jak 30 polozek 10
Ano - 15 - 30 polozek
Ano - 5 - 15 polozek

Ano - 1 - 5 polozek

0 polozek

Nevim

oO|o|N|O|N
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PROSTREDKY INFORMACNICH A KOMUNIKACNICH TECHNOLOGII
VE VZDELAVANI ZAKU SE SPECIALNIMI VZDELAVACIMI POTREBAMI

MIROSLAV MEIER, PAVEL PESAT

ABSTRAKT

Osoby se specidalnimi vzdélavacimi potiebami (ddle jen SVP) mohou vyuZivat specifické informacni a komunikacni
technologie (ddle jen ICT) jako efektivni asistivni ndstroj pro kompenzaci svého zdravotniho postiZeni stejné jako ucebni
pomiicku pro prohlubovani a upeviiovani znalosti V kognitivni a dovednosti v motorické oblasti. Pri vzdélavani Zakii se
SVP je pak zadouct vyvazené aplikovat specidlné pedagogické metody a postupy spolecné s efektivnim vyuzivanim 1CT,
které jsou aktudlné dostupné na tuzemském i celosvétovém trhu. Pro ucitele je nezbytné zajistit vhodné formy dalsiho
vzdélavani zohlednujici jejich moznosti a preference. Dalsi vzdelavani musi respektovat nejen vychozi stav vybaveni Skol
prostiedky ICT, ale také aktudlni technologicky vyvoj, soucasné trendy a ocekdavané nové ICT produkty. \ ramci projektu
SGS-FP-TUL 34/2013 Edukace Zikit se SVP a ICT bylo zjistovano, zda vybrané faktory u ucitelii ovliviji vybér
prostiedkit ICT vhodnych pro optimalni pribéh vzdelavani zakii se SVP, byly hledany a specifikovany konkrétni skupiny
ucitelit uplatiujici specifické ICT, byly zjistovany konkrétni druhy pouzivanych ICT a také prekazky v uzivani ICT, které
ucitelé povazuji za nejvyznamnéjsi. Dale byly zjistovany cile a zpisoby podpory, které by ucitelé v predmétné oblasti
wvitali. Ukdzalo se, Ze ucitelé by preferovali prakticky zamérené dalsi vzdeélavani realizované formou tzv. DVPP
(akreditované programy dalsiho vzdélavani pedagogickych pracovnikii) nebo nepovinnych kurzi, pricemz vyrazné
koordinatorii ICT (realizace projektu Inovace studia k vykonu specializovanych &innosti — koordinace v oblasti ICT,
reg. ¢. CZ.1.07/1.3.00/19.0016).

Klicova slova: Informacni a komunikacni technologie, Zdci se specidalnimi vzdélavacimi potrebami, digitalni
znevyhodnéni.

UVOoD

Informacni a komunikaéni technologie jsou nedilnou souéasti moderni, technologicky vyspé€lé informaéni spolecnosti.
ICT mohou vyrazné napomoci pii odstraiovani piekazek, které brani zapojit se osobam se zdravotnim postizenim plné a
ucinné do spole¢nosti, a to na rovnopravném zakladé s ostatnimi. ICT jsou napf. vyuzivany jako tzv. asistivni technologie,
které pomahaji osobam se zdravotnim postizenim kompenzovat oslabeni ¢i poskozeni fyzickych nebo psychickych funkeci.
Nedostatek zajmu, spolecenské podpory nebo piilezitosti k ovladnuti ICT na potiebné irovni miize jedince ekonomicky ¢&i
socidlné znevyhodnit [19]. Nékteré vyzkumy naznacuji, Ze ICT znalosti a dovednosti zaka se SVP jsou aZ na vyjimky horsi
nez ICT znalosti a dovednosti zaka srovnatelné vékové skupiny v hlavnim vzdélavacim proudu [17]. Lze dokonce hovofit o
tzv. digitalnim znevyhodnéni, pii kterém jedinec nemize nebo neumi smysluplné a efektivné vyuzivat ICT pfi praci i
v b&zném Zivoté. Zaci se SVP jsou digitalnim znevyhodnénim ohroZeni vice, neZ jejich intaktni spoluzaci [16].

ICT se velmi rychle vyvijeji — kazdoro¢né ptichazi na trh nové produkty, které maji nové uzitné vlastnosti a ptinasi nové
moznosti pouziti. Jednou z nejvyznamnéjsich technologickych inovaci v oblasti ICT je dotykové ovladani osobnich pocitact,
které se pouziva zejména u tzv. tabletl a chytrych telefonti. Ovladani mnohych aplikaci se tim vyrazné zjednodusilo, pro
nekteré Cinnosti jiz nejsou nutné zapotiebi kldvesnice a mysi v klasické podob¢, napt. pro vyhledavani na internetu, psani
kratkych textd, praci s obrazky aj. Soucasné vzrostl vypocetni vykon instalovanych procesorti natolik, Ze jiz umoziiuji
alespon ¢aste¢né ovladani aplikaci hlasem — Ize uvést napf. vyhledavani v Google.

To vSe ma pro zdky se SVP bezprostfedni dusledky. Pfikladem mohou byt progresivni asistivni technologie,
rozpoznavani feci, ptevod textu do hlasové podoby, aplikace v oblasti telemediciny atd. Pii vzdélavani zaki se SVP je tieba
tyto zmeény zohlednit — osoby s poruchami motoriky si musi pro praci s dotykovymi pocitaci nacvicit jiné pohyby ruky
a prsti nez byly pohyby potiebné pro praci s mysi a klavesnici. Tablety jsou lehké a pfenosné — déti se na nich snadno nauci
pracovat s jednoduchymi aplikacemi. Ukazuje se, Ze pro urcité skupiny zakd se SVP mohou byt tablety uzite¢nou pomickou.

V individualnich pfipadech je vSak vzdy zapotiebi spravné identifikovat konkrétni programy (aplikace), které podporuji
rozvoj té ¢i oné dovednosti, tyto programy pro zaky zajistit a naudit je pracovat s nimi tak, aby u zakd dochazelo ke
zlepSovani znalosti i dovednosti. Metodiky pouzivani ICT véetné konkrétnich programa pro ptimou edukaéni praci se zaky
nejsou az na vyjimky soudasti vysokoskolské piipravy budoucich specialnich pedagogt. Vyvoj hardware i software, tj.
tableti a aplikaci pro né€, je mnohem rychlejsi nez doba potfebna jak pro aktualizaci studijnich programt, tak pro zajisténi
ptislusného vybaveni tablety s programy pro praktickd cviCeni studentd. Zpravidla dochazi k tomu, Ze potfebnymi
technologiemi vybavuji své skoly, ptipadné jina zafizeni inovativni pedagogové, ktefi maji k ICT kladny vztah a ktefi pak
svépomocné navrhuji a oveéiuji metodiky prace s konkrétnimi aplikacemi u svych zaku, resp. klientd. Vysledky své prace pak
néktefi z nich publikuji napf. na tematickych webech zaméfenych na konkrétni skupiny zakt se SVP a pfipadné také poradaji
vzdélavaci akce pro své kolegy z praxe. Dal§im zdrojem informaci jsou sami vyrobci programu, u kterych vsak ¢asto dochazi
k tendenénimu preferovani urcitych specifickych vlastnosti jejich vlastnich produkti, pficemz obecnéjsi metodické zasady
ustupuji do pozadi. Vznikd tak ponckud nepiehledna situace, kdy se nové ICT a metodiky Casto zavadéji do specidlné
pedagogické praxe metodou pokusii a omylii se vSemi svymi pozitivnimi, ale i negativnimi disledky.
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1  ICTV CESKE SKOLE - AKTUALNI STAV A PERSPEKTIVY

Aktudlni stav vyuzivani ICT v ¢eskych $kolach 1ze hodnotit pfinejmensim jako stav problematicky, pti kterém mnohdy
nedochazi k Gc¢elnému vyuzivani ICT v souladu s aktualnimi vysledky svétového pedagogického vyzkumu a modernimi
trendy. Neuspokojivé vysledky integrace ICT do vzd&lavaciho procesu v Ceské republice jsou konstatovany v mnoha
studiich a Setfenich, napf. v tematické zpravé Ceské $kolni inspekce Uroveri ICT v zdkladnich skolach v CR [9]. Ve
vyzkumné zpravé Rozvoj informacné technologickych kompetenci na zdkladnich Skolach se uvadi, ze ,,Ucitelé povazuji
stavajici pojeti RVP ZV v oblasti Informacni a komunikacni technologie za zastaralé, bez jasné koncepce, nereflektujici vyvoj
v dané oblasti a nové pozadavky na rozvoj informacné technologickych kompetenci zaki. Priklani se k jeho vyraznému
prepracovani z hlediska obsahu i hodinové dotace prislusného predmétu, resp. k explicitni integraci ICT a rozvoje
pFislusnych kompetenci do ostatnich vyucovacich predmétit Nékteri ucitelé se snazi SVP inovovat a prizpiisobovat soucasnym
trendiim. Jinym pristupem je ponechani SVP v pivodni podobé a zaméieni se na tvorbu vlastnich studijnich materiali
a obsahii, protoze aktudlnich a kvalitnich materialii pro vyuku ICT je trvaly nedostatek’ [19]. ,,Absentuje odbornd
sdileny. Ramcovy vzdélavaci program pro zdkladni vzdélavani je z hlediska technologii zastaraly. Aktivity realizované
Ministerstvem §kolstvi, mlddeze a télovychovy CR (MSMT CR), ostatnimi, ministerstvem piimo Fizenymi organizacemi
(OPRO) a krajii jsou roztiisténé, propojované pouze na virovni aktivnich jednotliveii. Chybi centréIni monitoring, koordinace
aktivit a metodicka podpora ucitelii a reditelu, pilotni ovérovani ICT ve vyuce nent statem realizovano a o vyuzivani ICT ve
vzdélavani v CR chybi podrobné kvalitativni informace [13]. V oblasti vzdélavani zaki se specialnimi vzdélavacimi
potiebami je situace obdobnd, ucitelé hodnoti podporu pro vzdélavani zdkd se SVP jako nedostatecnou, cit.: ,,Nejvetsi
problémy maji Skoly se specifickymi vzdélavacimi potiebami Zdkii a relevantnimi aktivitami previddajici vétsiny ucitelii [12].

Teoreticky je zndmo, jakym smérem by se mélo vyuzivani ICT ve vzdélavani orientovat. Existuji dokumenty, které
podrobné a na Grovni sou¢asného poznani popisuji zpisoby a metody vyuzivani ICT ve vzdélavani, napft. tzv. akéni plan pro
realizaci Koncepce rozvoje informacnich a komunika¢nich technologii ve vzdélavani pro obdobi 2009-2013 (usneseni Vlady
CR ¢&. 1276/2008), ktery na jate r. 2009 zpracoval expertni tym pod vedenim M. Hausnera a ktery je vieobecné znam pod
nézvem Skola pro 21. stoleti, kratce Skola®. »,Skola®™“ je soucasna Skola, kterd aktivné napliije inkluzivai model vyuky
a reformu Skoly za pomoci modernich technologii« [7]. Tento akéni plan viak nebyl v CR realizovan, ziejmé v dusledku
jinych okolnosti zejména ekonomického charakteru. Vychodiska a prognézy vyvoje v oblasti ICT jsou vSak v tomto
dokumentu formulovany velmi realisticky a pedagogové jej mohou pfi sestavovani vzdélavacich plant vyuzivat [17].

Odborna vefejnost si je védoma neuspokojivého stavu a své stanovisko vyjadfila napt. v Memorandu informacni
gramotnosti za prosazeni opatieni vedoucich k modernizaci 8kolstvi v CR. Toto memorandum upozoriiuje na zavazné
nedostatky ve vyuzivani potencialu ICT v naSem $kolstvi, cit: ,,V'yvoj svéta vykazuje zjevné tendence naznacujici, Ze vSichni
nasi zdaci, bez ohledu na zaméreni, budou k Zivotu informacni gramotnost nutné potrebovat. Nezbytna je schopnost kriticky
zhodnotit vyznam informaci, umeét je zpracovat, sdilet s ostatnimi ucastniky sité a orientovat se v rizicich jejich vyuZiti.
Schopnost hodnotit, zpracovavat, tvorit — to vSechno jsou kompetence souvisejici s tzv. funkcni gramotnosti, kterou je tieba
vnimat jako vrcholny cil vyuky. Obsahem Skolni informatiky proto nesmi byt jen oviadani technologii a informacnich
systému, ale také jejich pochopeni a rozvijeni, coz se neobejde bez zdikladii algoritmizace a programovani. Porozuméni
informacim zahrnuje téZ vnimani viudypritomné nejistoty, posouzeni ditvéryhodnosti a schopnost budovat osobni vzdelavaci
prostiedi. Informatika (ICT) neni jedinym predmétem, ktery by se mél ve zvySené mire vychovou k informacni gramotnosti
zabyvat. Technologie se jiz pouzZivaji upiné viude, jen ve Skolach k tomu zatim vétsinou nejsou podminky. Nejen, Ze mohou
byt prinosem pro vyuku, ale jsou zasadni podminkou budovani potiebnych kompetenci. Bylo by smutné, kdyby se priprava na
Zivot v technologiemi presyceném sveété musela odehravat prevazné pouze v mimoskolnim prostiedi. Vétsina vyspélych, ale
stale vice i vyslovené rozvojovych zemi venuje vyuziti vzdélavacich technologii ve skolach velkou pozornost. Totéz se da vici i
o firmdach a korporacich vyvojem a aplikaci technologii se zabyvajicich. Proto jsme presvédceni, zZe bychom se méli ke
koncepcnimu reseni této problematiky urychlené vratit a zabyvat se jim. Jako zdkladni navrhujeme realizovat tato opatreni:

1. Revidovat Ramcové vzdélavaci programy s cilem akcentovat problematiku informacni gramotnosti a zajistit jeji
provdzanost napric vSemi vyucovanymi tematickymi celky.

2. Nastavit vyukové standardy informatiky (ICT) i dalsich predmetii tak, aby byly s inovovanym RVP v souladu.

3. Zajistit zarazeni prislusné tematiky do pripravy ucitelii i do pripravovaného kariérniho radu.

4.V rdamci systémového Fizeni Skolstvi vytvorit prostor tak, aby problematiku informacni gramotnosti mél nékdo na
starosti a byl za ni zodpovedny [10].

V soudasné dob& Ministerstvo $kolstvi, mladeze a télovychovy CR piipravuje Strategii rozvoje vzdélavani v CR do roku
2020, jejiz soucasti je i ptiprava Strategie digitalniho vzdélavani. Postup probihajicich praci a jejich vystupy lze pribézné
sledovat na portale Ceskd §kola a na odkazech publikovanych v &lanku Zprdva o iivodnim setkani expertii ke Strategii
digitalniho vzdélavani do roku 2020 na MSMT [21], zejména pak na portile Strategie digitalniho vzdélavani do roku 2020
[20]. Aktualné je zde diskutovana napf. problematika definice digitdlniho vzd&lavani a vizi zajistujicich nediskriminaéni
pfistup k digitalnim vzdélavacim zdrojum, zaji$téni podminek pro rozvoj digitalnich kompetenci zakt a uciteld, vytvoieni
systému pro inovace ve vzdélavani, ktery by odpovidal potfebam uciteld a Zakd, hodnoceni efektivity a dale také zvySeni
porozuméni vetejnosti cilim a procesim integrace technologii do vzdélavani. Lze ocekavat, ze vystupem téchto praci bude
zévazny dokument, jehoZ naplnéni by v optimilnim piipadé posunulo Grovei digitilniho vzd&lavani v CR na troveii
informac¢né vyspélé spolecnosti. Strategie formulované ve vystupnich dokumentech by pak mély byt vychodiskem také pro
vzdélavani zaku se SVP, které musi korespondovat se vzdélavanim tzv. intaktnich zakd.
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2  ICT VE VZDELAVANI ZAKU SE SPECIALNIMI VZDELAVACIMI POTREBAMI

Déti, zdci a studenti se SVP se v CR vzdélavaji jak ve Skoldch samostatné ziizenych pro tyto Zdiky, tak v samostatnych
tridach, oddélenich nebo studijnich skupindach s upravenymi vzdélavacimi programy a také formou individualni integrace do
béznych trid. Ve vsech organizacnich formdch vzdeélavani je nutné vytvaret zakiim podminky pro jejich uispésné vzdélavani a
uspokojovani jejich specialnich vzdélavacich potieb. Z ditvodu zdravotniho postizeni nebo zdravotniho znevyhodnéni zZakii je
treba uplatiovat pri jejich vzdélavani kombinace specialné pedagogickych postupit a alternativnich metod s modifikovanymi
metodami pouzivanymi ve vzdelavani bezné populace. Tyto metody nachdzeji uplatneéni zejména pri rozvijeni rozumovych
schopnosti, orientacnich dovednosti, zlepSovani socialni komunikace a dalsich specifickych dovednosti Zdki.

Zdkladni vzdélavani zZikii se zdravotnim postiZenim a zdravotnim znevyhodnénim vyzaduje odbornou pripravenost
pedagogickych pracovnikii, podnétné a vstricné Skolni prostiedi, které za prispéni vSech podpiirnych opatreni umoziuje
Zakim rozvijeni jejich vnitiniho potencialu, sméruje je k celoZivotnimu uceni, k odpovidajicimu pracovnimu uplatnéni, a tim
podporuje jejich socidalni integraci.

RVP ZV stanovuje odpovidajici podminky pro vzdélavani zakii se zdravotnim postizenim a zdravotnim znevyhodnénim a
je vychodiskem pro tvorbu Skolnich vzdélavacich programii (ddle jen SVP). Vytvorené SVP jsou podkladem pro tvorbu
individudlnich vzdélavacich planii.

Na trovni SVP je mozné piizpiisobit a upravit vzdélavaci obsah zdkladniho vzdélavani pro tyto Zdky tak, aby bylo
dosahovino souladu mezi vzdélavacimi pozadavky a skutecnymi moznostmi techto Zdki. Ze stejného duvodu je mozno
stanovit i odlisnou délku vyucovaci hodiny. Do SVP se zaiazuji specidlni vyucovaci piedméty a predméty specidlné
pedagogickeé péce odpovidajici specidlnim vzdélavacim potrebam Zakii podle druhu zdravotniho postizeni nebo zdravotniho
znevyhodnéni. Jde zejména o logopedickou péci, znakovy jazyk, prostorovou orientaci a samostatny pohyb zrakove
postizenych, zrakovou stimulaci, prdci s optickymi pomiickami, cteni a psani Braillova pisma, zdravotni télesnou vychovu,
komunikacni a socidini dovednosti apod. SVP soucasné uvddi, jakych kompenzacnich a didaktickych pomiicek, specidlnich
ucebnic, vyukovych programii je ve vzdélavani vyuzivano [1].

Ocekavanym cilem vyuzivani ICT ve vzdélavani zakd se SVP je zlepSeni jejich znalosti a dovednosti a dosazeni
takovych vysledkl vzdélavani, kterych nelze dosahnout pouzitim béznych metod, resp. jich lze dosédhnout jen obtiznéji a
s vynalozenim vétsiho usili zakt i pedagogl. Ptinos ICT pro vzdélavani osob se zdravotnim postizenim miiZze byt dokonce
veétsi nez pro ostatni ¢leny spolecnosti. ICT mohou byt vyuzity jako kompenzacéni pomicka konkrétniho zdravotniho
postizeni (napf. pocita¢ s hlasovym vystupem pro nevidomé), jako plnohodnotny pracovni ndstroj umoziujici osobam se
zdravotnim postizenim vytvafet produkty, které lze uplatnit na trhu (napf. softwarové aplikace zdravotné postizenych
programatort zapojenych v projektu CzechGeeks [11]) a také jako nastroj socidlni komunikace umoZziujici osobam
S postizenim komunikovat navzajem i s osobami bez postizeni. V nékterych piipadech mtze tato komunikace probihat
dokonce takovym zptsobem, Ze samotny fakt zdravotniho postizeni pfi ni nehraje Zadnou roli a ani nemusi byt jejim
ucastnikiim znam (napf. v prostredi socialnich siti o sob& ucastnici sd€luji jen to, co sami chtéji). VSeobecné je zadouci, aby
byly moderni ICT ve vzdélavani zakd se SVP vyuzivany co nejefektivnéji, na Grovni dosazené¢ho poznani a soudobého
technologického pokroku. V§ichni, ktefi na vzdélavani zaka se SVP néjakym zpusobem participuji, by méli byt informovani
o aktualné dostupnych ICT vhodnych k podpote jejich vzdélavani na soucasné urovni informatického, pedagogického a
specialné pedagogického poznani. Jedna se o Siroky okruh osob zahrnujici nejen ucitele zakladnich a sttednich $kol, ale také
Skolni psychology a skolni specialni pedagogy, vychovné poradce, pracovniky pedagogicko-psychologickych poraden a
specidlné pedagogickych center, zdravotniky, socidlni pracovniky aj. Nelze opominout ani rodice, kteti primarné¢ zodpovidaji
za vychovu a vzdélavani svych déti. VEtsi roli by mohly hrat také organizace sdruzujici osoby se zdravotnim postizenim,
které maji praktické zkuSenosti s ICT a asistivnimi technologiemi vhodnymi pro osoby s danym typem zdravotniho postizeni.

Pti kategorizaci zptisobdl vyuzivani ICT ve vzdélavani lze pouzit rizné piistupy. VSeobecny pirehled oblasti vyuzivani
ICT ve vzdélavani uvadi napi. Zikl takto: vyuka a stimulace, individualizace, kompenzace, reedukace, diagnostika,
standardni vyuziti, tvorba specialnich vyukovych materidli a pomucek, motivace a administrativa [23]. Metody a postupy
pouzivané v konkrétnich pfipadech zdravotniho postizeni 1ze také fadit pod jednotlivé ,,pedie” bézné pouzivaného déleni
specialni pedagogiky, tj. ICT v tyflopedii (osoby se zrakovym postizenim), surdopedii (osoby se sluchovym postizenim),
logopedii (0osoby s narusenou komunikaéni schopnosti), somatopedii (osoby s télesnym postiZzenim), psychopedii (osoby
s mentalnim postizenim), ve specialni pedagogice osob s kombinovanym postizenim a ve vzdélavani zaka se specifickymi
vyvojovymi poruchami uéeni nebo chovani. Samostatnou skupinou je také vyuzivani ICT v etopedii (osoby s poruchami
chovani a emoci) v¢etné diagnostiky poruch chovani v kyberprostoru.

Pfi rozvoji konkrétnich znalosti a dovednosti zaki pak pedagogové Casto radéji uzivaji ¢lenéni ICT aplikaci podle uciva —
aplikace pro rozvoj ¢teni, psani, pocitani, jemné motoriky, jazykovych dovednosti, slovni zadsoby, komunika¢nich schopnosti,
socialnich dovednosti, relaxacni aplikace aj.

Z hlediska nauky o informacnich a komunikac¢nich technologiich lze pak pouzivané ICT prostfedky clenit podle
provedeni a technické specifikace (tablety, chytré telefony, stolni pocitace, pfenosné pocitace, pocitace s dotykovym
ovladanim atd.), podle pouzitého opera¢niho syst¢ému — iOS fy Apple, Windows fy Microsoft, Android (open source
platforma zalozend na Linuxu) a pfipadné jiné. Kazda specifikace mé svilj nezaménitelny vyznam — piikladem je pravé
specifikace druhu poéitate a pouZitého operaéniho systému pro uréitou aplikaci. Rada uZivatelti bez hlubgich ICT znalosti si
neuvédomuje, Ze je nelze libovolné kombinovat, napf. vyukovy program pro stolni pocita¢ s operaénim systémem Windows
nelze pouZit pro tablet iPad se systémem iOS.
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3 PRIPRAVA UCITELU NA ICT PODPOROVANOU VYUKU ZAKU SE SPECIALNIMI
VZDELAVACIMI POTREBAMI

V souvislosti s integra¢nimi a inkluzivnimi procesy v naSem $kolstvi roste také dulezitost pfipravy ucitelti pro vzdélavani
zakia se SVP, nebot’ pravé oni maji prakticky uplatiiovat kombinace specialné pedagogickych postupt a alternativnich metod
s modifikovanymi metodami pouZzivanymi ve vzdélavani b&ézné populace. U¢itel¢ informatickych pfedméti nejsou vyjimkou,
problémem je odlisnost specidlné pedagogickych a informatickych obor a nedostatek odbornikt, kteti maji kvalifikaci pro
oba obory, resp. byli v obou oborech aktivné ¢inni.

Autofi tohoto prispévku se dlouhodobé& zabyvaji problematikou vyuZiti ICT ve vzdélavani zak se SVP véetné piipravy
uciteld pro ICT podporovanou vyuku téchto zakti jak v zakladnich Skolach tzv. hlavniho vzdélavaciho proudu (integrovani
zaci se SVP), tak ve $kolach a téidach ucelové ztizenych pro vzdélavani zaka se SVP (zdkladni skoly praktické a specidlni).
V ramci dvou projekti realizovali Setieni zaméfend na vztah pedagogu vzdeélavajicich zaky se SVP KICT a na jejich
vzdélavaci potieby v oblasti ICT. Tyto dva projekty byly na sob& formalné nezavislé a byly feSeny samostatné. Ukazalo se
viak, ze jejich vystupy se vhodné& dopliiuji a proto jsou v piispévku uvedeny ve dvou samostatnych podkapitolach
zaméfenych na uvedené dil¢i oblasti — vztah respondenti vykonavajicich specialné pedagogickou praxi k ICT (Pesat a kol.)
a na vzdeélavaci potfeby pedagogti v oblasti ICT (Meier a kol.). Vystupy projektt pak autofi prubézné uplatiiuji pti vzdélavani
budoucich uciteli vSeobecné vzdélavacich predméti zakladni $koly a budoucich specidlnich pedagogii v pfedmétech
zaméfenych na ICT podporu vzdélavani zaka se SVP.

3.1. Vztah respondenti ve specialné pedagogické praxi k ICT — nejdileZitéjsi zjisténi

Bylo realizovano pilotni Setfeni zamétené na ziskani jednoduchych popisnych udajii o vztahu specialnich pedagogt
KICT a o zplsobech vyuziti ICT ve specidlné pedagogické praxi. Ke sbéru dat byla pouzita forma dotazniku, ktery byl
Vv elektronické podobé zasldn respondentim na pfedem oslovenych pracovistich. Vyzkumny vzorek zahrnoval celkem
32 respondenttt — specialnich pedagoglii a asistentl pedagoga v zakladni $kole specialni a pracovnikd specialné
pedagogickych center Moravskoslezského kraje. Dotaznik obsahoval z celkem 18 polozek, z nichz 8 bylo dichotomickych
a10 suzavienymi polozkami s vice alternativami odpovédi. Vybér respondentd byl ovlivnén elektronickou formou
dotazniku, Setfeni se zucastnili ti, kteti byli ochotni pouzivat ICT pro vyplnéni dotazniku a odeslani odpovéedi.

Pii Setfeni byl zjistovan Tabulka &. 1: Vztah respondentt k ICT ve specialné pedagogické praxi
VZ'[a}.l, rvespondentﬁ k ICT ve Alternati Ano Ne
s;r)emaln’e Pedagog{cke praxi a ernativa abs. rel. [%]| abs. rel. [%]
Zf{[kltjldlrll V¥SIeldk}é ]foubuvedevr.lt}{ Specialné pedagogické vzdélani 24 75 8 25
\I/C?F uvcee Vc}';ucé jepl];;)k 11,\}/’:5; Progkoleni v ICT 22 69 10 31
v tabulce &. 2, respondenti mohli Dalsi vzcllelavanl \% pfed’agoglckem vyuZiti ICT 17 53 15 47
zvolit vice polozek soudasng. Spoluprace s Koordinatorem ICT 27 84 5 16
, e ey L. Vyuziti ICT ve vyuce neinformatickych predméta 22 69 10 31
Na zaklad¢ zjisténych udaji — - -
4 RSN Tvorba vlastnich u€ebnich pomicek pomoci ICT 24 75 8 25
lze konstatovat, Ze pfiblizné tfi — — -
o e o PovaZujete ICT za vhodnou ucebni pomUcku? 26 81 6 19
Ctvrtiny respondentl byly
proskoleny v oblasti specidlng L_Celkem 32
pedagogického vyuzivani ICT, aktivn€ pouZivaji Tabulka &. 2: Zplsob vyuZiti ICT ve vyuce
ICT ve vyuce informatickych i neinformatickych Ano
predmétdi, v piipravé na vyuku a povazuji ICT za ZpUsob vyuziti ICT ve vyuce — alternativa 2bs rel. [%]
vhodnou uéebni pomicku. Je pozitivni, Ze pod e — — .28 - 8;
pojmem aktivni pouziti uéitelé chapou cilené E' prlprave’ na vyuku
opakované pouziti riznych ICT, které maji Pfimo ve vyuce 18 56
k dispozici, nikoliv pouze nahodilé pouZiti datového Pro archviaci vysledkd 2 6
projektoru ptipojeného k pocita¢i. Naopak piiblizné ICT ve vyuce nevyuzivdm 9 28
jedna Ctvrtina respondentd ICT ve své specialné Celkem 32
pedagogické praxi nevyuziva. Toto zjisténi je celkem . o : o .
piekvapivé a naznaluje pozitivni posun ve vztahu Tabulka €. 3: VyuZiti ICT v jednotlivych pfedmétech
gpeVCIa,hncI}v pedago%” KICT, protoze pf,edChOZI VyuZziti ICT v jednotlivych pfedmétech — alternativa Ano
Setfeni spiSe naznaCovala opak, tzn. horsi vztah abs. rel. [%]
specialnich pedagogti k ICT a malou miru vyuziti Cteni 16 50
ICT ve vyuce. Ukazuje se také, Ze pedagogové Psani 22 69
aktivné 'spolupracuji s Koor'dinétory ICT, ktefi jim Polty 22 69
posk.}{tujvi odbomou. a metoglckqu .ICT podpqru. Prf) Vécné uéeni 12 44
specialné .Peda'goglc'k.a zafizeni je tsdy Vylvl(),dI,le, Spolecenska vychova 15 27
pokud maji k dispozici odbornika s §ir§im vzdélanim —— Y
. o . M . Pracovni a vytvarna vychova 3 9
v oblasti ICT. Soucasné je vsak tieba konstatovat, Ze —
o P « v , Hudebni vychova 14 44
soubor respondentii Vprovedeném Setieni neni Ioud voch 1
reprezentativni a zaveéry nelze zevSeobechovat. Smyslova vychova 3
Vybér respondentii byl ovlivnén jiz samotnym Rozumoya "VCho"aw . 3 9
mechanismem elektronického sbéru dat a ti pracov- ICT ve vyuce nevyuzivam 10 31
nici, ktefi ICT vibec nepouZzivaji, se ho proto ani [ Celkem 32

nezacastnili. Vysledek Ize interpretovat také jako tzv. piiklad dobré praxe, kdy specialni pedagogové se vstiicnym vztahem k ICT
anovym metodam pozitivné reaguji na dobré podminky podporujicich zavadéni ICT na jejich pracovisti (podpora vedeni,
metodicka podpora koordinatora ICT, dostupnost ICT atd.).

Vyuziti ICT v jednotlivych vyucovacich pfedmétech je uvedeno v tabulce €. 3, respondenti mohli zvolit vice moznosti
soucasné. Ukazuje se, ze pedagogové Casto uzivaji ICT pii vyuce zakladnich znalosti — &teni, psani a pocitani, pfipadné ve
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vécném uceni, spolecenské a hudebni vychové. Naopak ICT nepouzivaji v pracovni, vytvarné, smyslové a rozumové vyuce.
Pravdépodobnou pfi¢inou je dobra nabidka aplikaci pro vyuku c&teni, psani a pocitani, které mohou pedagogové
bezprostiedné aplikovat ve vyuce a které se jim ve vyuce osvédcuji.

Zpétnou vazbu zaki Tabulka €. 4: Hodnoceni pfinosu poutZiti interaktivnich u¢ebnich pomucek

pak postihuje tabulka

¢. 4 — zékovské hodno- Hodnoceni poutZiti interaktivnich uéebnich pomtcek — alternativa Ano

ceni pouzivani inter- abs. rel. [%]
aktivnich ucebnich po- Interaktivni u¢ebni pomUcky jsou pfinosné a zabavné 21 66
muicek ve srovnani Zaci nerozliuji mezi interaktivni a papirovymi ué¢ebnimi poméickami 3 9
S papirovymi ucebnimi Ve vyuce nepracuji s interaktivnimi u¢ebnimi pomuUckami 8 25
pomuckami. Celkemn 32

Ukazuje se, Ze i zaci
se SVP kladné hodnoti pouzivani interaktivnich ucebnich pomticek na bazi ICT. Pfedmétem provedeného Setfeni nebylo
zjistovani konkrétniho zlepSeni znalosti a dovednosti zakti v jednotlivych vyucovacich pfedmeétech v zavislosti na vyuzivani
ICT, 1ze vsak predpokladat, ze metodicky vhodné pouzité atraktivni ICT ucebni pomicky pfispivaji k udrZzeni pozornosti
zakl, vytvateji prostor pro lepsi upevnéni uciva a ve svém disledku se pozitivné projevuji na vystupech vzdélavani podobné,
jako je tomu u zakd intaktnich. [15]

3.2. Vzdélavaci poti‘eby pedagogi v oblasti ICT — nejdileZitéjsi zjisténi

V ramci projektu SGS-FP-TUL 34/2013 Edukace Zdikii se SVP a ICT bylo mezi pedagogy Libereckého kraje mj.
realizovano Setfeni zaméfené na potfeby vzdélavani v konkrétnich aplikacich a ICT prostiedcich. Ucitelky a ucitelé zapojeni
do Setieni byli rozdéleni do dvou hlavnich skupin — na respondenty, ktefi pracovali v tzv. béZnych zakladnich §kolach a ktefi
vzdélavali alespon jednoho integrovaného zaka se SVP. Do Setieni nebyli zahrnuti ti pedagogové, ktefi vyucovali zaky se
specifickymi poruchami uceni, nebot
téchto zakl je pomé&rné velky podet a jen
obtizn¢ 1ze vyhledat pedagogy s delsi
praxi, ktefi by takové zaky nikdy
nevzdélavali. Druha skupina respon-

vyukovy SW pro zéky se SVP
SW dostupny zdarma Dohromady
interaktivni tabule
stolni poéitace | "Specialni" 75

=> Internet

dent pracovala ve Skoladch vzdé¢lavaji- notebooky m "BEIné" Z8
cich 2éky nezafazené v hlavnim vzdé- =>SW pro rozvoj komunikace
lavacim proudu, tj. dle soucasné (rok => vyukovy SW pro b&#né zaky
2014) platné legislativy v zékladnich internetové prohlizece
Skolach praktickych a v zakladnich => prezentacni SW
Skolach specialnich (dale jen specidlni => 5W pro prici 5 textem
zakladni  Skoly). Respondentii bylo editory obrazkd

digitalni u¢ebni materialy

celkem 40 (se stejnym zastoupenim . -
, . => tabulkové kalkulatory
obou popsanych skupin). tiskarny
Pti Setfeni byl pouzit dotaznik, ktery => digitalni fotoaparaty
obsahoval polozky dichotomické, $ka- SW pro ovladani PC
lové (nejvetsi ¢ast) i polozky s otevienou => didaktika ICT
odpovédi (zjistovani nékterych demo- ovladani ICT
grafickych 1udaji o respondentech). => elektronické uézbnice
Dotaznik byl distribuovan osobné. Ve e-mal
iz . ¥ o skenery
Skalové polozce bylo uvedeno 49 riz- o SW oro AAA
n}:/ch prostfe(vikﬁ ICT. Svlffila byla Sbvodo- pla :em;, sw
va — hodnoté 1 byla pfifazena moznost => SW pro praci s multimédii
,»Vibec®, hodnoté¢ 5 moznost ,,Nejvice™. iPady
Respondenti méli moznost doplnit i dalsi => specialni klavesnice
prostiedek ICT, ktery nebyl v uzavte- => digitéIni kamery
nych alternativaich uveden. Tuto moz- => specialni myzi
nost Zadny respondent nevyuzil. Vysled- dotykové monitory
ky jSOU UVedEny v grafu &1, => specialni panely, tlagitka, spinace
3 tablety s Windows
Prostfedky ICT jsou v grafu ¢.1 tablety s Androidem
sefazeny podle preference v obou => hlasovy vystup
skupinach respondentii. Prostfedky ICT, => tedky elektronickych knih
u kterych jsme pomoci t-testu zjistili digitlni lupy (SW)
statisticky vyznamné odli$nosti v hodno- iPhony
ceni mezi respondenty z béznych zdklad- hlasovaci zafizeni
nich $kol a respondenty ze specidalnich Smartphony s Windows

zdkladnich Skol, jsou oznadeny Sipkami. smartphony s Androidem

Podpora pfi vyuzivani prostfedkti ICT
pfi edukaci zaki se SVP by se tedy
podle respondentd méla zaméfit prede-

drzaky, opérky

=> Facebook

=> kamerové lupy (HW)
=>zdznamniky pro nevidomé

v8im na vyukovy software pro Zaky se => ovladani PC bez vyuz. kongetin
SVP, software legaln¢ dostupny zdarma, => Skype
interaktivni tabule, stolni pocitace a In- =>IcQ
ternet. Nejméné byly preferovany braill- => Twitter

I

ské fadky, Twitter, ICQ, Skype a ovlada- => braillské fadky
ni pocitace bez vyuzivani koncetin.

o
[
]
w
R

5

Graf & 1 Vzdélavaci potieby pedagogii v oblasti ICT
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Statisticky vyznamné rozdily v hodnoceni mezi respondenty z béZnych zdkladnich $kol a respondenty ze specidlnich
zakladnich $kol byly zjistény u Internetu, software pro rozvoj komunikace, vyukového software pro intaktni zaky,
prezentacniho software, software pro praci s textem, tabulkovych kalkulatort, digitalnich fotoaparatd, didaktiky ICT,
elektronickych ucebnic, software pro alternativni a augmentativni komunikaci (dale jen AAK), software pro praci
s multimédii, specialnich klavesnic, digitalnich kamer, specialnich mysi, specialnich paneld, tlacitek a spinacl, hlasového
vystupu, ¢tecek elektronickych knih, Facebooku, kamerovych lup (hardware), zdznamnikti pro nevidomé, ovladani pocitace
bez vyuzivani koncetin, Skype, ICQ, Twitteru a braillskych fadkia (pficemz uvedené potadi odpovida preferenci od nejvyssi
po nejnizsi). Statisticky vyznamné rozdily byly tedy zjistény celkem u 25 prostfedku ICT ze 49 moznych.

Mimo 2 prostiedkt ICT (tablety

wyukovy SW pro Zaky se SVP

s Windows a placeny software) bylo ) Dohromady
Sech tatnich tipadech v SW dostupny zdarma m "Specidini® 25
ve vSech ostatnich piipadech vyssi interaktive tabule .”Bp“ o
ezne

hodnoceni u respondentt z béznych
zakladnich Skol nez u respondenti ze
specidlnich zakladnich Skol. Divodem
mize byt to, Ze respondenti z beznych
zdkladnich $kol absolvovali postgra-
duélni vzdélavani v oblasti ICT pouze
v 10 % piipadl, zatimco respondenti
ze specialnich skol takové vzdélavani
absolvovali v 60 % ptipadd. Pedago-
gové z béznych zdkladnich Skol pak
mohou vyjadiovat vétsi poptavku po
podpoie pii vyuzivani ICT v ramci
vychovy a vzdélavani zaki se SVP.

V grafu ¢ 2 jsou uvedeny pro-
sttedky ICT, které byly respondenty
hodnoceny nadprimérné. Celkem se
jedna o 26 polozek. Sipkami jsou opét
oznaceny ty prostiedky ICT, u kterych

stolni poéitaie
=> Internet

notebooky

=>SW pro rozvej komunikace

=> vyukowvy SW pro béiné zaky

internetové prohlizete
=> prezentaéni SW

=> SW pro praci s textem
editory obrazkd

digitalni uéebni materialy
=> tabulkové kalkulatory
tiskarny

=> digitalni fotoaparaty
SW pro ovladani PC

=> didaktika ICT
ovladanf ICT

=> elektronické uéebnice
e-mail

skenery

=>SW pro AAA

bylo prostrednictvim t-testu zjisténo placeny sW
statisticky vyznamné odlisné hodno-
ceni mezi respondenty z béZnych
zakladnich Skol a respondenty ze

specialnich zdakladnich skol.

=>SW pro praci s multimédii

iPady

o
-
~
w
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Graf €. 2 ICT prostiedky preferované ve vzdélavacich pozadavcich
Ukézalo se, ze vyrazné preferovan je vyukovy software pro zaky se SVP, coz bylo mozno oc¢ekavat. Dalsi potadi je ale
do jisté miry piekvapivé, nebot nasleduji prostfedky ICT, které nejsou urceny vyhradné pro zaky se SVP. Pravdépodobné¢ se
jedna o disledek toho, Ze Zaci se SVP tvoti v disledku riiznorodosti druhii a stupniti postizeni natolik nejednotnou skupinu, ze
dalsi specialni prostiedky ICT se vztahuji vZdy pouze k relativné nepocetné skupiné zakd s konkrétnim druhem a stupném
postizeni — resp. respondentll, ktefi je vzdélavaji. Software dostupny (legaln€) zdarma, interaktivni tabule, stolni pocitace,
Internet a jiné obvyklé prostfedky ICT jsou vyuzivany v podstaté vSemi — intaktnimi zaky i Zaky se SVP. V piipad¢ zaka se
SVP to vsak byva Casto vyuzivani specifické — takové, které odrazi druh a stupeii jejich postizeni [8]. Soudasné je tieba
dodat, Ze osobni preference respondenti mohou byt ovlivnény nejen vSeobecnou informovanosti o konkrétnich ICT
prostiedcich, ale také tim, do jaké miry se je jiz respondenti naucili ovladat a jak vnimaji jejich moznosti dal§iho pouziti.

ZAVER

Informaéni a komunikaéni technologie se v Ceskych Skolach vétSinou nevyuzivaji na urovni srovnatelné s moderni
informacni spole¢nosti, v souladu s aktudlnimi vysledky svétového pedagogického vyzkumu a modernimi trendy. Existuji
vyjimKy v pozitivnim, ale bohuzel i v negativnim smyslu. Jsou zndmy piesvédéivé ptiklady pozitivniho vlivu vyuzivani ICT
pfi odstranovani prekazek, které brani zapojit se osobam se zdravotnim postizenim plné a uéinné do spole¢nosti, a to na
rovnopravném zakladé s ostatnimi. Specialné pedagogicka piprava ucitell informatickych predméti stejné jako ICT ptiprava
pedagogt a dalsich odbornych pracovniki pro specidlni Skolstvi je problematicka a dlouhodobé neuspokojiva. Velmi Casto se
omezuje jen na jednorazové vzdélavaci akce a samostudium, protoze nabidka formalniho vzdélavani pro tyto pracovniky je
mala a ani neformalni vzdélavani neposkytuje potiebné znalosti v dostate¢né §ifi, hloubce a kvalité. Problémem je také
odli$nost specidlné pedagogickych a informatickych oborGi a nedostatek odbornikl, kteii by byli aktivné ¢inni v obou
oborech. Jednou z moznosti je napf. vyuziti akreditovanych vzdélavacich programii studia k vykonu specializovanych
¢innosti realizovanych v systému dalsiho vzdélavani pedagogickych pracovniki, které byly pfipraveny pro pedagogy
pusobici ve $kolach hlavniho vzd€lavaciho proudu, ale 1ze je vyuzit i pro pfipravu specialnich pedagogi v oblasti vyuzivani
ICT ve vyuce zakl se SVP. Optimalnim feSenim by zfejmé bylo zafazeni metodik vyuZzivani ICT v jednotlivych specialné
pedagogickych disciplinich pfimo do studijnich programti, které ptipravuji specialni pedagogy, stejné jako zatazeni specialné
pedagogickych pfedméti do vzdélavani ucitelt informatickych pfedmétd, avSak tento proces je relativné zdlouhavy a jen
tézko reflektuje rychly vyvoj v oblasti ICT.

Lze predpokladat, Ze lepsi podpora pedagogti vzdélavajicich zaky se SVP v problematice vyuzivani ICT pii edukaci by
prispéla ke zlepseni vysledkti vychovné vzdélavaci prace u zaka se SVP veetné zlepseni jejich ICT kompetenci potiebnych
pro zivot v informacni spolecnosti.
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MODERNIZACIA VYUCBY STROJOVO ORIENTOVANYCH JAZYKOV

PETER POTOCKY

ABSTRAKT

Modernd vyucba si vyZaduje systematické uplatiiovanie zdkladnych didaktickych zdsad. Prejavuje sa optimdlnym
vyvdZenim informativnej (vzdeldvacej) a formativnej (vychovnej) strdanky vyucovacieho procesu [1]. Realizujem ju
v zloZke strojovo orientovanych jazykov odborného predmetu digitdlna technika. Doménou realizdcie je zdkladnd
didaktickd zdsada priamej ndzornosti [2] s ndviznostou na ostatné, kedZe v modernom vyucovani , sa vSetky didaktické
zdsady uplatiujii sistavne, priebeZne, neustdle...” [3] Oboznamujem ticastnikov konferencie s tymito novymi prvkami
vzdeldvania. Vybudoval som ich na spojovacich pilieroch AMERICKO (Kip R. Irvine a Vlad Pirogov) — AUSTRALSKEJ
(Steve Hutchesson) skoly. Predkladanii modernizdciu realizujem vo vyucovacom procese uz viac ako tri roky. Za ten cas
sa mi potvrdilo, Ze je dobrym odrazovym mostikom k vyucbe Struktiirovaného programovacieho jazyka C. Vdaka
materidlnej podpore, ktorii mi poskytla verejnoprospesnd organizdcia Naddcia Volkswagen Slovakia, som otvoril na
strednej odbornej Skole informacnych technologit, kde vyucujem, kurz programovania v jazyku C. Prihldsilo sa 27 Ziakov
(8 ziakov IIl. rocnika a 19 Ziakov Il. rocnika). Kurz trval od marca 2013 do decembra 2013. vaesvne ho ukoncilo
8 ziakov. V roku 2011 dany model vyucby prijal aj vyucujiici na strednej skole obdobného zamerania v Ceskej republike
pdn Bc. Pavel Vavricek. TaktieZ ho uplatiuje vo vyucovacom procese s dobrymi vysledkami. S touto Skolou
spolupracujeme v rdmci medzindrodného kultiirno-vzdeldvacieho projektu Leonardo da Vinci.

Kracové slova: vyucovaci proces, moderné vzdeldvanie, zdkladné didaktické zdsady, informatika, Assembly
Language, C structured programming language.

UvVoD

Zdakladnou vlastnostou programovacich jazykov niZ$ej (strojovej) urovne je ich vzdjomne tizka spojitost’ s centralnym
procesorom (d’alej iba CPU), ktory:

a) spracuva data podla zadanych instrukcif;
b) riadi hardvér pocitaca so vSetkymi jeho vstupno-vystupnymi zariadeniami.

Spojitost’ tychto jazykov s CPU je vo vyuZivani inStrukcii, ktoré do CPU nahral jeho vyrobca, ¢o ukazuje na niZSiu
troven miery ich abstrakcie od hardvéru [4].

Zo strojovo orientovanych jazykov ma americka $kola vel'mi podrobne rozpracovani vyucbu jazyka symbolickych
inStrukcii [Assembly Language (JSI)]. Je to vd’aka pracam starSieho instruktora (Senior Instructor) Floridskej medzinarodnej
univerzity (FIU) v Miami Kip R. Irvina [5], ktorej Studenti spracovdvaji zdrojové kody tohto programovacieho jazyka
v produkte Microsoft Visual Studio Express 2013 for Windows Desktop zo 4. novembra 2013. V niom je Microsoft Macro
Assembler (MASM) sicastou Visual C++ [6]. Tento produkt Microsoft bezplatne poskytuje od roku 2008 [7].

Na strednych odbornych $koldch je vhodné zacat’ s vyucbou programovacieho jazyka symbolickych instrukcii (d’alej iba
JSI) v kompildtore MASM32. Spravuje ho dnes uz vyse 60 ro¢ny pan Steve Hutchesson zo Sydney. Jeho najnovsia verzia je
zroku 2012 [8]. Ziskanym nosnym pilierom do moderného vzdeldvania si prikazy spojovacieho programu link.exe
kompildtora MASM32. Pilier pochddza od ruského experta pre vyvoj databdzovych aplikdcii v americkych sluzbach Vlada
Pirogova [9]. Nadobudnutym nosnym pilierom su vysledky mojho Stddia kompildtora MASM32 [10].

1  VYUCBA JSI PRED JEJ MODERNIZACIOU

Vytvéranie zdrojovych kédov v JSI si vyZaduje urcité zrucnosti s pracou v troviiovo vysSich programovacich jazykov.
Preto vyucbe JSI predchdadzaji nadobudnuté zrucnosti vo vytvarani zdrojového kdédu v niektorom z troviiovo vyssich
programovacich jazykov. Toto je pri¢inou doterajSicho nejestvovania cesty k ziroCeniu praktickych poznatkov z tvorby
zdrojového kédu JSI pre porozumenie principu ¢innosti jazyka C ako Struktirovaného programovacieho jazyka.

Cestu k tomuto cielu vSak bolo potrebné vybudovat. Bez principidlnej zmeny doterajSej koncepcie vyucby
programovacieho JSI to vS§ak nebolo moZné. M6j dspech k vybudovaniu tejto cesty tkvie v nasledovnom:

a) poznal som princip ¢innosti prace jazyka C ako Struktirovaného programovacieho jazyka.

b) vychddzal som z definicie JSI ako programovacieho jazyka niZ§ej drovne v skupine univerzdlnych programovacich
jazykov s prostriedkami na realizovanie najjednoduchsej formy Struktirovaného programovania.

Dant formu vyucby programovania v tomto jazyku riadi vyucujici cez hlavny program. MoZno ho nazvat’ spravcom.

Pokial' mdm dobré informacie, tu predkladané poznatky zatial' chybaji na slovenskych vysokych Skolach, ktoré
vychovdvaji a vzdeldvaji budicich ucitelov informatiky. K tymto poznatkom som sa dopracoval v ase vykondvania
profesiondlnej prace programatora. Bez ich osvojenia by som v sti¢asnosti tiito modernizaciu nedokézal urobit’.
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2 PRIEBEH MODERNEJ VYUCBY JSI

Zahdjenie tejto formy modernej vyucby predpokladd zvlddnutie prevodov medzi ¢iselnymi sistavami, aritmetiku tychto
prevodov a dobré osvojenie problematiky zdkladnych logickych funkcii hardvéru [11] Ziakmi. Ide o nevyhnutny
vychodiskovy predpoklad k porozumeniu preberanych instrukcii CPU, ktoré budi Ziaci realizovat' prostrednictvom
zdrojového kédu JSI. Tento si budd aj sami vytvarat'.

Po zvladnuti uvedenych poznatkov prichddza na rad priebeh kompildcie vytvoreného zdrojového siboru v JSI, ktorého
obsahom je uz spominany zdrojovy kéd. Schémou 1 ho pripominam [12]:

2 zdrojové 1. féza 1 2 objektové 2. faza Y 1 spustitelny
stibory v JSI kompildcie stbory kompildcie stibor

Iné objektové stbory
-asm m a stibory kniZnice -exe

Schéma 1 Kompilacia programu, ktory je napisany zdrojovym kédom JSI v siibore s priponou .asm

Na schéme 1 vidite, Ze moderna vyucba JSI vyuziva dva zdrojové stibory v JSI, z ktorych kompildtor vytvori dva
objektové subory. V druhej (poslednej) fdaze kompildcie ddvam do pozornosti, ako treba vyuZit potrebné prikazy
spojovacieho programu kompildtora MASM32 link.exe na vytvorenie spustitelného siboru z dvoch objektovych siborov.

2.1 Vychodiskové poznatky k pochopeniu zapisu ¢isla do 32-bitového registra EAX

Skor nez zacnete s vysvetlovanim inStrukcie procesora na zapis do registrov pre vSeobecné pouzitie, nezabudnite Ziakom
povedat,, Ze 32-bitovy register EXA ,,je automaticky pouZivany instrukciami pre ndsobenie a delenie* [13].

Vyvoj CPU viedol k rozsirovaniu pamétového priestoru ich registrov pre vSeobecné pouzitie. Naslednd schéma 2
znéazornuje technicky vyvoj 32-bitového registra EAX [14].

)

AH AL 1 8 bits + 8 bits
i i i
i i i
|
A!X 16 bits
i i i
| I
I I
EAX ! e
AN ; 32 bits

Schéma 2 Technicky vyvoj 32-bitového registra EAX v CPU

V ramci vztahu k odbornému predmetu Technické vybavenie pocitaca je namieste Ziakom pripomenut’, Ze registre CPU
predstavuji najrychlejsiu pamit’, akd kedy bola vyrobena. V sicasnosti sa vyrabaji CPU s registrami pre vSeobecné pouZitie,

ktoré maji 64 bitovd Sirku, ba do vykonnych serverov sa montuji CPU, ktorych registre maji Sirku 128 bitov. Podl'a
schémy 2 by si ziaci mali sami graficky zndzornit' tento pamit'ovy narast registrov CPU.

Pohl’ad na vyvoj 32-bitového registra EAX pre vSeobecné pouZitie nepriamo ukazuje na niz§iu droveil miery abstrakcie
programovacieho JSI od hardvéru tym, Ze ho tento programovaci jazyk casto vyuziva. Tento fakt je pre Ziaka dobrou
pomdckou pre porozumenie Cinnosti inStrukcie procesora na zdpis Cisla do akéhokol'vek 32-bitového registra CPU pre
vSeobecné pouzitie. Z odborného predmetu Technické vybavenie pocitaca by mal vediet, Ze vSetky inStrukcie CPU su
stcastou jeho softvérovej zlozky, ktori doni vkladd vyrobca. Prave po nadobudnuti tychto zdkladnych poznatkov nastiva
u ziaka vhodny okamih na osvojovanie si vedomosti z programovanie v JSI touto formou modernizovanej vyucby.

2.2 Zapis ¢isla do 32-bitového registra EAX

Z4pis do registrov CPU pre vSeobecné pouZitie sa vykondva inStrukciou procesora MOV, ktord ,je zndma ako instrukcia
pre prenos ddt a pouZiva sa v takmer kaZdom programe* [15]. Tak Casté a Siroké jej pouZivanie je podstatnym ddvodom
k obozndmeniu sa s fiou ako s prvou. Pozostava z dvoch operandov a mé nasledovny formadt (syntax):

MOV ciel (destination), zdroj (source)

,,Obsah cielového operandu sa menti, no zdrojovy operand zostdva bezo zmeny* [15]. Overme si to na priklade 1, ktory
som v rdmci tejto modernizacie vyucby vytvoril pre pracu Ziaka s kompildtorom MASM32.

Priklad 1

V zdrojovom kéde JSI vytvorte procediru PROCI bez parametrov a v nej napliite univerzdlny register EAX ¢islom 1234,
ktoré je v tvare 16-kovej Ciselnej stistavy (1234),4. Vytvoreny kod uloZte do prie¢inka masm32\programy ako zdrojovy stibor
progll.asm. Potom s tymto siborom zrealizujte I. f4zu kompilacie v programe QEDITOR prekladaca MASM32.
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Dalej vytvorte odkaz na spojovaci program link.exe prekladata MASM32 auloste ho do prieginku
masm32\programy\linker. Pomocou tohto odkazu uskutocnite II. fizu kompildcie dvoch objektovych siborov (spravcom
dodaného objektového stiboru progl.obj a vami vytvoreného objektového siboru progll.obj). Napokon spustite vytvoreny
spustite'ny Struktdrovany program progl.exe, ktory sa nazyva Ladiace okno pre MASM32.

Riesenie:
Ziaka naudte vytvorit' tento zdrojovy kéd JSI, ktory bude vyzerat’ nasledovne:

e m e oo Stbor progll.asm----------------------

.586 ;nastavenie inStrukcnej sipravy CPU
.MODEL FLAT,STDCALL ;volanie 32-bitového pamétového modelu FLAT
.DATA ;zaciatok ddtového segmetu podprogramu
PROC1 PROC NEAR ;zacatie procediry PROC1

MOV EAX, 1234h ;nahranie ¢isla do registra EAX

RET ;navrat z procedury do hlavného programu
PROC1 ENDP ;ukoncenie procediry PROCI1
END ;koniec podprogramu

Takto vytvoreny zdrojovy kéd dajte Ziakovi ulozit’ do prie¢inka masm32\programy ako zdrojovy stibor progll.asm.
Potom ho, podl'a obrdzka 1, naucte zrealizovat’ 1. fazu kompilacie:
Q@ D:\masm32\Progra

|| File Edit Selection [Project]

Tools Code Conversions Script Window Help

k @ Compile Resource File = -
vV @  Assemble ASM file »E E
i

Link OBJ File ej sdpravy CPU
-HODEL FLAT ,S I R Ay pamdtového modelu FLAT
.DATA . gmetu podprogramu
PROC1 PROC HEFRNEELEE u procediry PROCA
MOU EAX | : gistra EAX
RET @ jjitiakeitbat o hlauného programu
PROC1 EHDP rocediry PROGA
o @  Console Link OBJ File .
@ Console Aszemble & Link
@ Conscle Build All
@ FRunProgram
4 ) I
In 1 col 24 F9 Indent ON File opened at 762 bytes

Obrazok 1 Zostavenie bezchybného zdrojového kédu JSI v zdrojovom siibore progll.asm

Touto praktickou ¢innostou vediete Ziaka k pozornosti, ktord si ndsledne kontrolujete. Vhodné a spravne je dopriat’
Ziakovi dostatok ¢asu na to, aby si zo zdrojového kédu JSI sdm odstranil lexikdlne, syntaktické a sémantické chyby, pretoZe
si ich sam vytvoril svojou nepozornostou.

V tejto faze vyucby je dolezité, aby si Ziak uZ v ¢ase nadobudania zrucnosti uvedomoval, Ze kompilator MASM32
zatne vyhPadavat’ lexikalne, syntaktické a sémantické chyby aZ po spusteni prikazu Zostavit’ sibor ASM (Assemble
ASM file) v ponuke Projekt (Project), ked’Ze sa s touto skuto¢nost'ou stretdva pocas vykondvania tejto praktickej ¢innosti.

Pre tento Struktdrovane rieSeny program mu jeho sprdvca poskytne zdrojovy stibor progl.asm, ktory uloZi do priec¢inka
masm32\programy. V spustitelnom stibore progl.exe bude predstavovat’ jeho hlavnid zlozku (hlavny program). Vyzaduje
sa, aby ju spravca dokdzal prakticky vyuZzivat aj pre rieSenie naroc¢nejsich dloh.

K tspesnému zvlddnutiu samostatného $tidia hlavného programu progl.asm je nevyhnutné si osvojit’ pojem konvencia
STDCALL. V tomto programe, ktory je systémovym programom kompildtora MASM32, zabezpecuje Standardné volanie
API funkcii opera¢ného systému Windows. Tieto API funkcie boli vyvojovymi pracovnikmi firmy Microsoft vyvinuté pre
32 bitové operacné systémy. Budi sa mdct’ vyuzivat’ aj v 64 bitovych operacnych systémoch len dovtedy, dokial’ bude ich
stcastou prie¢inok System32, kde si uloZené v kniZni¢nych stiboroch s priponou .dll. Preto st ¢asto oznac¢ované ako API
funkcie Win32 [16].

Konvencia STDCALL je v podstate dohodou o zabezpeceni Standardného volania API funkcii Win32. K osvojeniu
pojmu API funkcia Win32 vSak predchddza porozumenie skratky API, ktord je kazdému programatorovi v JSI tplne
samozrejma.

API je medzindrodne znidmou skratkou pre aplika¢né programové rozhranie. Tvoria ju prvé tri zaciatoéné pismend
anglického prekladu Application Programming Interface. V slovni¢ku zdkladnych pojmov, ktoré sa tykaji pocitacov
a elektrotechniky, je tento pojem definovany ako ,,sada systémovych volani, umoZnujiicich programdtorovi vyuZit standardné
funkcie operacného systému* [17]. Na zdklade uvedenej skutoCnosti sa takejto funkcii zacalo hovorit’ API funkcia,
respektive funkcia aplikacného programového rozhrania. Kto rozumie ¢innosti uloZeného zdrojového kédu JSI v sibore
progl.asm, tomu je samozrejmé, Ze ,,programovanie vo Windows je zaloZené na volani API funkcii [18].
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.586
.MODEL FLAT, STDCALL
OPTION CASEMAP :NONE
;- - - Explicitnd inicializacia parametrov API funkcif - - -
NULL EQU 0 ;ExitProcess
GMEM_FIXED EQU Oh  ;GlobalAlloc
GMEM_ZEROINIT  EQU 40h  ;GlobalAlloc
GPTR EQU GMEM_FIXED OR GMEM_ZEROINIT
R Prototypy funkcif - - - - - - -
;VSimnite si, Ze Standardné volanie API funkcii Win32 je vopred zabezpecené konvenciou STDCALL
ExitProcess PROTO STDCALL :DWORD ;PIni obdobnu tlohu ako prikaz return 0 v jazyku C
GlobalAlloc PROTO STDCALL :DWORD, :DWORD ;Prideli pamit’ (zadany pocet bytov) z hromady (heap)
GlobalFree PROTO STDCALL :DWORD ;Uvolni objekt z pamiti (zo zadaného poctu bytov)
R Pripoji jeden ret'azec do druhého - - - - - - - -
IstrcatA PROTO STDCALL :DWORD, :DWORD
;Zaisti sa také spojenie dvoch retazcov, aby API funkcia Istrlen vratila vSetky znaky tohto spojeného retazca
IFNDEF __UNICODE__
Istrcat EQU <lstrcatA>
ENDIF
IstrlenA PROTO STDCALL :DWORD Vriti dizku (rezim ANSI) alebo znaky (rezim UNICODE) zadaného retazca
;- Tejto API funkcii sa zaisti praca v reZime UNICODE -
IFNDEF __UNICODE__
Istrlen EQU <lstrlenA>

ENDIF

dw2hex PROTO :DWORD, :DWORD :k MASM32 ;Zdrojovy kéd procediry dw2hex je v kniZnici m32.lib
externdef stdcall DebugPrint :PROTO STDCALL :DWORD ; Prototyp vystupnej funkcie
DBGWIN_DEBUG_ON =1 ; Zahrnutie ladiacej informécie do programu

DBGWIN_EXT_INFO =1 ; Zahrnutie d’alSich ladiacich informécii do programu

Pomocne makrd — sliZia na bezpecne spustenie makra PrintHex pre zobrazenie ¢isla v 16-kovej Ciselnej ststave
---------- 1. pomocné makro M2M - - - - - - - - - -
M2M MACRO M1, M2
PUSH M2
POP M1
ENDM
————————— 2. pomocné makro FillString - - - - - - - - -
FllIStrmg MACRO Arr, Text
LOCAL i,j
i=0
j=0
FORC var, <&Text>
j=(&var' SHL ((i AND 3)*8)) +]
if i AND 3) EQ 3
mov dword ptr Arr[(i AND -4)], j
=0
endif
i=i+1
ENDM
if i AND 3) EQ 0
mov byte ptr Arr[i], 0
elseif (i AND 3) EQ 1
mov word ptr Arr[i-1], j
elseif (i AND 3) EQ 2
mov word ptr Arr[i-2], j
mov byte ptr Arrl[i], O
elseif (i AND 3) EQ 3
mov dword ptr Arr[(i-3)],
endif
ENDM
————————— 3. pomocné makro FillMem - - - - - - - - -
F111Mem MACRO pString, Text
ifdifi <&pString>, <eax>
push eax
mov eax, pString
FillString [eax], <& Text>
pop eax
else
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FillString [eax], <&Text>
endif

R R 4. pomocné makro GetSize - - - - - - - - -
GetSize MACRO var: REQ

LOCAL char
if (OPATTR(var)) AND 00010000y ;var je register
if @SizeStr(var) EQ 3 ;eax, ebx, ecx, edx, esi, esi, esp, esp
exitm <4>

elseif @SizeStr(var) EQ 2
char textequ @SubStr(var, 2, 1)

ifidni char, <I> ;al, bl, cl, dl
exitm <1>
else
ifidni char, <h> ;ah, bh, ch, dh
exitm <1>
else
exitm <2> ;ax, bx, cx, dx, si, di, sp, bp
endif
endif
endif
elseif (OPATTR(var)) AND 00000100y
exitm <4> ;navrat vel’kosti 32-bitov, ak je var konstantna
else
exitm <sizeof &var>
endif
ENDM

;Makro PrintHex umoziiuje zobrazenie navratovych
; hodndt z procedir podprogramu v 16-¢iselnej sistave
;v ladiacom okne pre MASM32
PrintHex MACRO Var: REQ, Text
LOCAL szDebugNum
LOCAL info
LOCAL txt
LOCAL sz
LOCAL wNum
LOCAL bNum
LOCAL dwNum
if DBGWIN_DEBUG_ON eq 1
.data
szDebugNum byte 9 dup(0)
wNum label word
bNum label byte
dwNum dword 0
.code
pushad
sz = GetSize(Var)
if szeq 1
if (OPATTR(Var)) AND 00010000y
mov bNum, Var
else
mov al, Var
mov bNum, al
endif
SHL dwNum, 24
elseif sz EQ 2
M2M wNum, Var
SHL dwNum, 16
elseif sz EQ 4
M2M dwNum, Var
endif
invoke dw2hex, dwNum, addr szDebugNum
if szEQ 1
mov byte ptr szDebugNum[2], 0
elseif sz EQ 2
mov byte ptr szDebugNum[4], 0
endif
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invoke Istrlen, addr szDebugNum
if DBGWIN_EXT_INFO EQ 1
info textequ @CatStr(< !(>, SFileName(), <!, >, % @Line, <!)>)
push eax
ifnb <&Text>
add eax, @SizeStr(&Var)+3+@ SizeStr(%info)+@SizeStr(& Text)+1
else
add eax, @SizeStr(& Var)+3+@SizeStr(%info)+1
endif
else
ifnb <&Text>
add eax, @SizeStr(&Var)+3+@SizeStr(&Text)+1
else
add eax, @SizeStr(&Var)+3+1
endif
endif
invoke GlobalAlloc, GPTR, eax
mov ebx, eax
FillMem ebx, & Var
mov dword ptr [eax+@SizeStr(&Var)], 203D20h
invoke Istrcat, ebx, addr szDebugNum
ifnb <& Text>
invoke Istrlen, eax
mov byte ptr [ebx+eax], ","
mov byte ptr [ebx+eax+1],
mov byte ptr [ebx+eax+2], 0
.data
txt byte &Text, 0
.code
invoke Istrcat, ebx, addr txt
endif
if DBGWIN_EXT _INFO EQ 1
pop edx
push ebx
ifnb <&Text>
add ebx, @SizeStr(&Var)+@SizeStr(&Text)+3
else
add ebx, @SizeStr(&Var)+3
endif
add ebx, edx
FillMem ebx, %info
pop ebx
endif
invoke DebugPrint, ebx
invoke GlobalFree, ebx
popad
endif
ENDM
;Koniec systémovej Casti programu kompildtora masm32
R Pripojenie stiborov kniznice LIB - - - - - - - -
INCLUDELIB \masm32\lib\kernel32.lib
INCLUDELIB \masm32\lib\masm32.1ib
INCLUDELIB \masm32\lib\debug.lib
; Definovanie prototypov procedir
PROC1 PROTO
.data ;Otvorenie ddtového segmentu
.code ;Otvorenie kddového segmentu
START:
CALL PROCI ;Volanie procediry PROCI1 podprogramu
PrintHex EAX ;zobrazenie navratovej hodnoty
PUSH NULL ;VlozZenie nulovej hodnoty na zasobnik
CALL ExitProcess
END START
V pedagogickej praci sa mi osvedc¢ilo odovzdavat Ziakom tito hlavnd zlozku Struktdrovaného programu v relativnom
kéde, pretoZe do neho nemodzu vstupovat’, na rozdiel od zdrojového kédu JSI.

Po ziskan{ relativnych kédov hlavného programu a podprogramu je Glohou Ziaka vytvorit’ z nich spistaci subor prikazom
subsystem:windows spojovacieho programu link.exe, ako to vidime na obrazku 2:
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Obrazok 2 Prikaz v karte odkaz dialégového okna odkazu na spojovaci program link.exe

Zrealizovanim tohto prikazu spojovacieho programu link.exe dojde k vytvoreniu Struktirovaného programu progl.exe.
Na obrazku 3 vidite vystup tohto programu po jeho spusteni.

& Debug Window for MAS|

e X w7

ER¥ = 00001234 (SFileName(),

Obrazok 3 Hodnota registra EAX v ladiacom okne pre MASM32
2.3 Schematické znazornenie tohto Struktiirovane rieSeného programu zdrojovym kédom JSI

Uvedené rieSenie Struktdrovane najjednoduchSieho programu zdrojovym kédom JSI zndzornuje nasledovnd schéma 3, na
ktorej vidime ako sa z hlavného programu vold procedira PROC1 podprogramu. Kvoli prehl'adnosti som v zdrojovom kéde
hlavného programu zvyraznil prikaz CALL PROCI, ktory vol4 tito proceddru:

Najjednoduchsi Struktirovany program: Podprogram

Procedira

Hlavny program

Legenda: —————————> Volanie procediry podprogramu.
———————> Poskytnutie ndvratovej hodnoty z proceddry podprogramu.

Schéma 3 Najjednoduchsi struktirovany program v zdrojovom kéde JSI [19]

Na zdver eSte ukdzem, ako uZito¢ne sa daju takto ziskané poznatky o najjednoduchs§om $truktirovanom programe v JSI
vyuzit’ pre pochopenie jazyka C ako $truktdrovaného programovacieho jazyka.

3  DIDAKTICKY VYZNAM UVEDENYCH POZNATKOV O JSI PRE STUDIUM JAZYKA C

Pri vytvdrani Struktirovaného programu zdrojovym kédom JSI boli najskdr vytvorené dva zdrojové subory. Zdrojovy
subor hlavného programu a zdrojovy sibor podprogramu. Z nich boli vytvorené dva objektové stibory, z ktorych Ziaci
vytvdraju Struktdrovane rieSeny program, ako ste ho videli na schéme 3.

Didakticky vyznam tychto poznatkov pre Stidium jazyka C ako Struktirovaného programovacieho jazyka je prave
v tom, Ze Struktirovany programovaci jazyk C funguje presne na tomto istom principe ako Struktdrovane rieSeny program
zdrojovym kédom JSI, €o vidime na schéme 4:

Jednoduchy program v jazyku C

_—— Hlavnd funkcia  Telo funkcie

-
~
~ .
~
~
~

\printf 0

Operacny
systém MS
Windows

\\ koniec
tela funkcie

Schéma 4 Struktirovana ¢innost’
jednoduchého programu v jazyku C [20]
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Ak z hlavného programu vyclenite niektoré systémové prikazy kompildtora MASM32 (medzi vyclenené moZete okrem
konvencie STDCALL zaradit’ aj volanie pamit'ového modelu FLAT, ked’Ze aj ,,operacny systém Windows pouZiva tzv. flat
pamdtovy model”“ [21] ai.), tak vytvoreny hlavny program zdrojovym kédom JSI je mozné prirovnat’ k hlavnej funkcii
main () programovacieho jazyka C. Vytvoreny podprogram zdrojovym kédom JSI je zasa mozné prirovnat’ k telu hlavnej
funkcie main (). Samotné procediry vytvoreného podprogramu zdrojovym kédom JSI funguji na rovnakom principe ako
Struktirovane orientované funkcie programovacieho jazyka C.

Vyrazny rozdiel je v tom, Ze funkéné prototypy ,funkcii sii uvedené v siiboroch stdlib.h* [22], stdio.h ai., ktoré do
zdrojového kédu jazyka C vkladdme direktivou #include pred hlavnd funkciu main (). Na druhej strane zasa prototypy
volanych procediir (funkcii) z vytvoreného hlavného programu v JSI, definujeme v hlavhom programe. Preto som zvyraznil
prototyp funkcie PROCI v zdrojovom kéde JSI tohto programu.

Uvedené poznatky potvrdzuji tzku sivislost’ medzi ¢innost'ou Struktirovane vytvoreného hlavného programu zdrojovym
kédom JSI a hlavnou funkciou main () Struktirovaného programovacieho jazyka C. Korektné ukoncenie programu prikazom
return 0 sa v jazyku C realizuje cez jeho hlavnt funkciu main () podla prijatej konvencie ISO Standardu jazyka C (Standard
ANSI C99). Rovnakou ndvratovou hodnotou sa korektne ukoncuje aj vytvoreny hlavny program zdrojovym kédom JSI.
Rozdiel je len v tom, Ze na korektné ukoncenie Struktirovane rieSeného programu JSI vyuzivame API funkciu operaéného
systému MS Windows s ndzvom ExitProcess. Vo vyucbe oboch programovacich jazykov vedieme Ziaka k tomu, aby mal na
zreteli, ze ,,programy by mali svojmu prostrediu vracat ndvratovii hodnotu® [23]. Nasim prostredim je operacny systém MS
Windows 7.

Na schéme 5 vidime, Ze samotnd kompildcia programu z vytvoreného zdrojového siboru v jazyku C je v principe zhodnd
s kompilaciou programu, ktory bol vytvoreny zdrojovym kédom JSI [24]:

Zdrojovy stbor 1. féza Y  Objektovy 2. faza 1  Spustitelny
k k

vk e ﬂ"‘y stibor W%I&\(y siibor
- Iné objektové subory
< m a stibory kniZnice .exe

Schéma 5 Kompilacia programu, ktory je napisany zdrojovym kédu jazyka C v sibore s priponou .c

Relativny kod vsetkych objektovych siborov sa v 2. faze kompilacie pretransformuje na absolitny kéd, ktory sa spoji
s kniZnicami (exeku¢nymi sicastami jazyka C) spojovacim programom link.exe. Rovnako sa v 2. fize kompildcie spdjaju
objektové stibory so stbormi kniznice (exeku¢nymi sicastami JSI) spojovacim programom link.exe. Taktiez tomuto
spojeniu predchddza pretransformovanie relativneho kédu objektovych siborov na absolitny kéd. Pri porovnani tejto schémy
so schémou 1 rozdiel vidime iba v ndzvoch zdrojového sdboru. Je tomu tak ztoho dovodu, Ze programovaci jazyk C
s programovacim JSI patria do skupiny kompilaénych programovacich jazykov [25].

Ur¢ité rozdiely vSak moZno ndjst medzi pracou kompildtora MASM32 a kompilatora jazyka C v produkte Microsoft
Visual Studio Express 2013 for Windows Desktop. Tykaji sa vSak iba ulahcenia tvorby bezchybného zdrojového kodu
programovacieho jazyka, ¢o na tomto mieste nepovaZujem za potrebné uvadzat’.

Jedine vd’aka modernizicii vyucby strojovo orientovaného programovacieho JSI je umoZnené Ziakom spoznat, a potom
sa aj praktickou ¢innost'ou presvedGit, Ze Struktdrovane rieSeny program JSI pracuje na rovnakom principe ako
Struktirovany programovaci jazyk C.

ZAVER

Uplne novy prinos tohto prispevku do modernizicie vzdelavania vo vyuébe strojovo orientovaného programovacieho JSI
je v sibeZnom osvojovani teoretickych poznatkov s nadobidanim praktickych zru€nosti a ndvykov Ziakmi, ¢o je predmetom
priamej nazornosti. Zirovenn sa kladie doraz aj na vyuZivanie ndstrojov operatného systému v prie¢inku odkaz na
program, cez ktory je programidtorom umoZnené vyuZivat' jeho prikazy. Pri tomto spdsobe vzdeldvania si to Ziaci aj
prakticky vyskusaji na prikaze subsystem:windows spojovacieho programu link.exe. Ide o najzakladnejSie poznatky
z programovania v opera¢nom systéme MS Windows [26].

Daliim vyznamnym prinosom tejto modernizicie je vytvorenie vybornych Startovacich podmienok pre 3tidium
Struktirovaného programovacieho jazyka C, najmi pochopenia tohto jeho principu prace, Comu sa doteraz vo vyucovacom
procese nevenovala tol’ka pozornost, ked’Ze chybalo potrebné poznanie.

Moje pedagogické skusenosti ztakto zmodernizovanej formy vyucby vyrazne motivuji Zziakov k programatorske;j
¢innosti, pretoZe to, o sa naucia, to si aj ihned” vyskuiSaji na pocitaci. Prave dané previazanie tedrie s praxou ich motivuje
k spontdnnemu ziskavaniu d’al§ich poznatkov, ktorym rozumeji. Zaroven odpadéd skodlivé biflovanie, ktoré v technickych
odbornych predmetoch nemd ¢o hladat. Danym spdsobom vyucby sa vyrazne pribliZuje k napfiianiu odkazu Jana Amosa
Komenského, ktory zddrazinoval, Zze $kolskd ¢innost’ ma byt svojou formou, metdédou a vztahom Ziakov k nej ,,prijemnd
a motivacnd ako spontdnna detskd hra* [27]. Toto naplianie uz 20. rok podporuje i naga narodnd konferencia DidInfo.
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INOVACIE VYUCBY INFORMATIKY NA VYSOKEJ SKOLE

LIBUSA REVESZOVA

ABSTRAKT

Vyucovanie informatiky a efektivne vyuzivanie IKT je dnes mimoriadne aktudlnou a diskutovanou témou. Hladaju sa
cesty na vytvorenie uzkej vizby poskytovaného vzdeldvania a poziadaviek praxe. Prispevok sa zaoberd modernizaciou
wucby predmetu Informatika na Ekonomickej fakulte TUKE, sddrazom na dosahovanie vyssich kognitivnych
cielov, nadobudanie znalosti a ¢o najvicsie priblizenie vyucovacieho obsahu praxi. Prezentuje kompardciu vysledkov
vyucby informatiky a schopnosti vyuzitia ziskanych poznatkov u stredoskolskych absolventov v rokoch 2003 a 2013.
Zaobera sa diskusiou benefitov, plynucich z inovdacii implementovanych do vyucby.

Kraéové slova: vzdeldvanie, informatika, inovdcie, znalosti

UVOD

Ciele a obsah akéhokol'vek vyucovacieho predmetu, teda aj informatiky, sa odvijaju od stavu poznania, poziadaviek
spolo¢nosti, a v neposlednom rade od stavu technoldgii v danej oblasti. V sudasnosti zazivame fenomén, ktory mozeme
pravom nazvat’ revolciou spdsobenou vyvojom a implementaciou informaénych a komunikaénych technologii (IKT), ale aj
dralgich prelomovych technologii do vSetkych oblasti Zivota. Podla toho by sa aj v naSich podmienkach malo vyudovanie
informatiky vyvijat, atak reagovat’ na prirodzené spologenské poZziadavky. Od 80tych rokov sme zaznamenali posun od
prevazujuceho uéenia programovania k vyucbe obsluhy najpouzivanejsich aplikacii. Toto uz v sii¢asnosti nestaci.

Cas, ktory mame na zachytenie, spracovanie a pouzitie informacii sa neustale skracuje. Do popredia sa rychlo dostavaji
nové pojmy a technoldgie, na ktoré budi musiet’ absolventi §kol akéhokol'vek stupiia a zamerania reagovat, ¢i uz v pozicii
zamestnancov, ale aj v sukromnom zivote. Uved’'me len zopar z najaktualnejSich trendov — cloud computing, networking vo
vsetkych jeho podobach, big data, znalostné technologie ... Ako reaguje vzdelavaci systém na Slovensku na tieto zmeny?

1 POSUN V OBLASTI INFORMATICKEHO VZDELAVANIA NA STREDNYCH SKOLACH

Ako sa uvadza v [16], sti¢asna $kolska informatika je rozmanita. V niZ8ich ro¢nikoch je potrebné, aby sa Ziaci spravne
naudili pouzivat’ pocita¢, programy a ich nastroje. Doraz sa kladie najmi na to, aby ziaci ziskali digitalnu gramotnost. Vo
vy$sich ro¢nikoch by malo prevladat’ rieSenie informatickych problémov, ¢i uz pomocou aplikécii, alebo aj s vyuzitim
programovania. Doraz sa teda kladie na rieSenie problémov, na reprezentaciu udajov, algoritmy, programovanie, nezabuda sa
ani na bezpecnost alebo spoloc¢enské aspekty informatiky.

Redlny odraz uvedeného nasmerovania vyucovania informatiky sa snaZime zistovat' od roku 2003. Monitorujeme
poznatkovil bazu arozsah informatického vzdeldvania absolventov strednych $kol, ktori nastiipia do prvého roc¢nika na
Ekonomicku fakultu TUKE. Kvantitativny vyskum realizujeme formou administracie dotaznika na prvych cviceniach
predmetu Informatika. Kvoli znaénému rozsahu ziskanych informacii na tomto mieste prezentujeme len komparaciu
vysledkov z rokov 2003 a 2013.

V roku 2003 sme pracovali so vzorkou 147 absolventov strednych $kol (SS). Z toho 77% boli absolventi gymnazii a 23%
absolventi obchodnych akadémif a inych SS. V roku 2013 bol pocet respondentov 152, z toho 85% boli gymnazisti a 15%
predstavovali absolventi obchodnych akadémii a inych SS.

Na Obrazku 1. prezentujeme priemerny pocet hodin predmetu Informatika v jednotlivych ro¢nikoch strednej $koly.
Musime konstatovat,, Ze odpovede Studentov sa znacne liSili. Uvedieme extrémne hodnoty: 2 hodiny informatiky v prvom
ro¢niku bolo uvedené minimum. Tri hodiny v prvom, druhom, tretom a $tyri hodiny vo $tvrtom ro¢niku bol druhy extrém.
Studentov sme sa pytali na po¢et hodin povinného predmetu informatika, ziadali sme ich, aby do poétu hodin nezaratavali
volitené predmety ako napr. seminar z informatiky, ¢i programovania. Myslime si, Ze uvedeny rozsah napriek miernemu
narastu, sicasnym potrebam nepostacuje.

Na Obrazku 2. modzeme vidiet' posun v percentudlnom zastupeni Studentov, ktori na hodinach informatiky pracovali
suvedenymi zakladnymi aplikaénymi programami. NajmarkantnejSia zmena nastala v naraste poctu Studentov, ktori
pracovali s prezentaénym softvérom. BohuZial’, v oblasti prace s databazovou aplikaciou dochadza k poklesu.

V oblasti prace s Internetom mézeme vidiet mierny nérast poétu studentov vo vetkych uvedenych oblastiach. Co sa tyka
prace s prehliadacom webovych stranok konstatujeme, Zze vo vicsine pripadov v roku 2013 to boli dva az tri prehliadace,
pricom prevazovali Mozilla Firefox, Internet Explorer, Opera a zna¢ne narastol pocet pouzivatelov Google Chrome. Zo
sluzieb Internetu sa najviac vyskytovalo pouzitie e-mailu, www a Skypeu. Pouzitie sluzby ICQ je na ustupe. Napriek
rozSirenému vyuzitiu Internetu, stale len zhruba polovica Studentov uvadza oboznamenie sa s internetovymi protokolmi
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a zakladnymi principmi fungovania Internetu, ako aj fungovania pocitatovych sieti. Zvysil sa pocet Studentov, ktori sa
oboznamili so zakladmi vytvarania webovych strinok, priom prevaznd véacSina uvadzala jazyk HTML a prostredie
Frontpage.

Na Obrazku 2. mbézeme tiez vidiet, ze oboznamenost' Studentov so zdkladnymi pojmami informatiky ako su udaj,
informacia a pod. naristla v minimélnej miere, v oblasti hardvéru, kodov akddovania dochadza dokonca k poklesu.
V programovani sa situacia zmenila len minimalne a stle pretrvava prekvapujuci stav, ze zna¢ny podet Studentov — viac ako
polovica - nepracovala s pojmom algoritmus, napriek tomu v oblasti programovania zastupenie mali.

Priemerny pocet hodin informatiky

4. rocnik
3. roénik m>013

2. rocnik m 2003

o 1,66
1. roénik 1.76

Obr. 1 Podet hodin informatiky v jednotlivych roénikoch strednych $kél.
Zdroj: vlastné spracovanie

Tabulkovy kalkulator

Textovy editor

Prehliada¢ webovych stranok?
Pouzivali ste sluzby Internetu?
QOperacny systém

Prezentacny softvér
Zakladné pojmy
Programovacie jazyky 2013
Hardvér
W 2003
Internetové protokoly
Vytvaranie webovych stranok
Préca s grafikou

Pocitacové siete

Algoritmy

Praca s databazou

Kddy, kodovanie

1 1 1 1
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Obr. 2 Percentualne zastipenie §tudentov, ktori na hodinach informatiky na SS pracovali s uvedenymi aplikaciami,
oboznamili sa s uvedenymi pojmami, pracovali v uvedenych prostrediach, s prehliadaom webovych stranok, pouzivali
sluzby Internetu, oboznamili sa s internetovymi protokolmi, vytvaranim webovych stranok a zakladmi poéitacovych sieti.
Zdroj: vlastné spracovanie

Obrazok 3. prezentuje mierny narast poctu $tudentov oboznamenych s pojmami v oblasti informaénych systémov (IS).
Ich zastupenie je vSak stale vel'mi nizke, napriek tomu, Ze tato problematika je suCastou povinnej vyucby informatiky a ma
zastupenie V u¢ebnom texte.

Na Obrazku 4. mdzeme vidiet' porovnanie schopnosti Studentov vyuzit' ziskané poznatky na vypracovanie zadania —
Specifikaciu pouzivatel'skych poziadaviek na jednoduchy informacény systém na baze modernych IKT, podla ich vlastnych
predstav a s pouzitim poznatkov, ktoré maju.

Jednotlivé Girovne hodnotenia vypracovanych zadani sme zvolili nasledovne:

e A — akceptovateIné vypracovanie, bolo mozné rozpoznat' poziadavky na to, ¢o ma IS ,robit*; bolo mozné
rozpoznat hierarchiu v systéme, jeho funkcie.

e B — text a pokusy o grafické vyjadrenie toho, ¢o pouzivatel’ od systému o¢akava; rozsahom a obsahom vsak uz
neboli aplné; Casto sa jednalo 0 pokusy navrhnit’ databazové tabulky s pripadnym opisom datovych typov.
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e C — suvisly text vrozsahu 2 az 2 strany A4; text vSak vykazoval typické nedostatky — rozsiahlost,
nejednoznacnost’, nestrukturovanost’, vlastné vyrazové prostriedky.

e D —textVvrozsahu od 1 riadku po %2 strany A4; nedostato¢né, neakceptovatel'né pokusy.

e E —nevypracované (vacsinou tvrdenia — ,,neviem ¢o mam napisat™).

Informadcny systém

Typy IS
Zivotny cyklus m2013
Metodiky vyvoja W 2003

Modelovanie

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Obr. 3 Percentualne zastipenie Studentov, ktori sa na hodinach informatiky oboznamili s pojmami z oblasti IS.
Zdroj: vlastné spracovanie

2003

A, B p WCDE
A
B
C m2013
D w2003 2013
E W A, B akcep! mCDE

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Obr. 4 Percentualne zastupenie Studentov, ktori $pecifikovali svoje poziadavky na IS na uvedenych tirovniach
a percentualne zastipenie akceptovatelnych a nedostatocnych vypracovani zadania pouzivatel'skych poziadaviek.
Zdroj: vlastné spracovanie

Je zrejmé, ze vyuéba informatiky na SS sa stile zameriava na pracu s vybranymi aplikaciami, ktoré su samozrejme
uzitoéné, avSak predstavuju len zdkladn( Groven pocitacovej gramotnosti. Poznatkom a témam, ktoré by rozvijali vyssiu
digitalnu/informaénti gramotnost’, poskytovali nadhl'ad a kompetencie v oblasti efektivneho vyuzivania IKT a IS sa venuje
malad pozornost. Dokumentuje to nizka uspes$nost’ Studentov pri vypracovani zadania, vyzadujiceho analyzu, hodnotenie
a vytvorenie niecoho nového na zéklade ziskanych poznatkov.

Obsah a rozsah povinnej vyucby informatiky na strednych Skolach je, podla na$ho nédzoru, v sucasnej dobe
nedostato¢ny. Je potrebné brat’ do tivahy radikdlne pribiidajuci obsah v oblasti informatiky, jej Siroky prienik a vyuzitie vo
vsetkych vednych odboroch a beznom zivote. Vyucovanie je potrebné prisposobovat’ rasticim poziadavkdm na informacné
kompetencie a vedomostnti bazu absolventov.

2  MODERNIZACIA A INOVACIE VYUCBY INFORMATIKY

Motivaciu a dévody pre modernizaciu a inovacie vyucby informatiky mozno cerpat’ predovsetkym z doterajSieho
vyvoja vo vyspelom svete. Je zrejmé, ze ekonomicka prosperita krajiny a zvySovanie Zivotnej Urovne jej obyvatelov v
sucasnosti priamo zavisi od produkcie a vyuzitia znalosti, novych technologii a IKT. Spravne, efektivne vyuzivanie
informdcii, ich transformacia na znalosti a Siroké uplatnenie IKT napomaha zvySovat vzdelanostni Groven spolocnosti,
vytvarat' nové produkty, rozvijat' vedecky pokrok a nasledne vyvijat' a implementovat’ d’al§ie nové technologie. Toto vsetko
je v podstatnej miere ovplyvnené systémom vzdelavania. Vytvéara sa tak aj zaklad kultary, priamo je ovplyvneny blahobyt
spolocnosti, rozvoj krajiny. Vzdeldvanie by malo byt v popredi realneho, nielen deklarovaného zaujmu ako jedna
z najvyssich priorit.

Predmety Informatika | a Informatika II, poskytujice zaklad pre d’alsie odborné, $pecializované predmety vo vyssich
ro¢nikoch, su na EKF TUKE zaradené v prvych dvoch semestroch bakalarskeho stupiia §tidia. Tradi¢na koncepciu prednaSok
a cviceni k zauzivanym okruhom a témam sa snazime rozsirit’ o témy, ktoré integruju poznatky s holistickym pohladom na
moznosti vyuzitia informatiky v podniku, so systémovym pristupom k rieSeniu problému, s moznostami abstrakcie a
Struktirovania pri pouziti platformovo nezavislych modelovacich metdd. Nasledné vyuzitie v mnohych odbornych
predmetoch, ale aj v praxi, je nesporné. Ramcom, v ktorom sa vyucba realizuje, je problémovo orientované projektové
vyudovanie. V prvom semestri je to navrh a vytvorenie web stranky na tému zvolent podla zaujmu Studenta, v druhom
semestri je to vypracovanie projektu zadania pouzivatel'skych poziadaviek pre vhodne zvoleny IS. Schematicky to vyjadruje
Tabulka 1.
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Tabulka 1 Struktira predmetov Informatika | a Informatika 11

Tradi¢na vyucba

Inovovana vyucba

e Uvod do informatiky, dotaznik,
IS  pouzivané na  fakulte
a univerzite.

e Operacny systém.
e Praca v prostredi Internetu.
e Textovy editor, vySsie funkcie.

e  Tvorba web stranok

Informatika |
1. semester

e  Prednasky a cvicenia k tradicnym
témam a okruhom informatiky
vedené klasickym  spdsobom

Zadanie semestralneho projektu, vyber
témy/zamerania podl'a zaujmov Studenta

Zber podkladov, informacii

Tvorba web stranky, konzultacie, odovzdanie
projektu, hodnotenie

Priprava prezentacie, obhajoba projektu — bodovo
hodnotena stcast’ zavere¢ného hodnotenia — skusky

Praca na projekte pocas celého semestra vyzaduje
a vyuziva pracu v LMS Moodle, e-learning, learning-
by-doing

Vrozsahu 2/2; vyuzitie LMS
Moodle na zverejiiovanie
materialov, zadani a pod.

< e  Tabulkovy procesor e  Zadanie semestralneho projektu, vyber
X o Databézovy systém témy/zamerania podl'a zdujmov Studenta

)

© e Prezentatn? softvér e  Zber podkladov, informacii, $tidium odporacanych
E Y materialov

O Prednask i¢enia k tradi¢ny . .

= ° tér;ar:lls Zskcrzlhcggla infr(?récaﬁiykr;l e Prednasky na vysvetlenie adoplnenie zakladov

podnikovej informatiky, modelovania podnikovych
procesov, informaénych systémov, zéakladnych
diagramov UML

vedené¢ klasickym  spdsobom
vrozsahu 2/2, vyuzitie LMS
Moodle na zverejiiovanie
materialov, zadani a pod. e  Specifikicia pouzivatelskych poziadaviek na
jednoduchy informacny systém na baze modernych
IKT podl'a odporucanej predlohy (opisana nizsie)

e  Konzulticie, odovzdanie dokumentécie projektu,
pripomienkovanie, hodnotenie

Informatika 11
2. semester

e Priprava prezenticie, obhajoba projektu — bodovo
hodnotend stcast’ zaverecného hodnotenia — skusky

e  Prica na projekte pocas celého semestra vyzaduje
a vyuziva pracu v LMS Moodle, e-learning, learning-
by-doing, kreativne myslenie, holisticky a systémovy
pristup k rieSeniu problému, nakolko jednotlivé Casti
odporucanej struktury zadania su silné prepojené

Kracovou témou je informacény systém navrhnuty tak, aby podporoval hlavné procesy v podniku/organizacii/institucii.
Ako uvadza [11] (uz v roku 2001), manazéri si neméZu dovolit’ luxus zriect’ sa zodpovednosti a G¢asti pri rozhodovani o IS a
implementacii IKT. Taki manazéri, ktori nechaji niekoho iného rozhodovat’ o IS ich firmy, nechavaju niekoho iného
rozhodovat’ o samotnej podstate, zdkladoch ich podnikania. Pri priprave manazérov je dodlezité poskytnut’ im dostatok
poznatkov a moznosti, aby sa stali erudovanymi G¢astnikmi pri analyze a navrhu IS. Podstatnym dovodom je, Ze rozhodnutia
ohl'adne IS maju priamy vplyv na ziskovost’ podnikania. Aplikacia nespravnych technologii a postupov moze sposobit’ stratu
podnikatel'skych prilezitosti. Nevhodny IS sposobuje problémy v sluzbach zakaznikom, ktoré priamo ovplyviiuju predaj.

Na zaklade $tidia dostupnych zdrojov, odporii¢ani odbornikov z oblasti analyzy, navrhu a implementacie podnikovych
IS, ako aj vlastnych skusenosti, Sme vypracovali odpora¢anu predlohu pre vypracovanie Studentskych projektov. Pozostava z
nasledujucich casti:

1. V prvej casti Studenti Specifikujti hlavny proces, resp. jeden z hlavnych business procesov v danom
podniku/organizacii/institicii. Textovy opis tohto procesu by mal obsahovat’ zdkladné charakteristiky procesu — spustacia
udalost’/udalosti, postupnost’ krokov, Einnosti, vlastnik procesu, zakaznik procesu, vstupy, vystupy, ... Textovy opis je
doplneny grafickym modelom, kde $tudenti mozu vyuZit' volne dostupné prostredie ARIS Express [1] — Obrazok 5., resp.
vlastnll notaciu s opisom vyznamu zvolenych symbolov.
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Organizational chart F Process landscape Business process
I Represents organizational Gives an overview of the Describes a process as a
L struckures, Enables you ko - walue-added processes in a sequence of events and
illustrate the relationships | company, Also serves to activities (EPC, Event-driven
between organizational . represent hierarchies. § process chain). IT systems,
|: E E units, roles, and persons. DDD organizational elements ar
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Data model I IT infrastructure System landscape
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j across organizakions., 11 | represent content that is not
) covered by ather models.

Obr. 5 Typy modelov v prostredi ARIS Express
Zdroj: [1]

2. Na zaklade prvej Casti nasleduje textovy opis pouzivatel'skych poziadaviek na IS, ktory by mal vytvorit’ informaént
podporu hlavného procesu vo firme/organizacii/institiicii. V tejto Casti Studenti Specifikuji: ndzov projektu IS, ciele IS (Co,
preco), vymedzenie pouzivatelov (kto, kedy, ako), podstatné Casti a funkcie IS, vézby na okolie - existujice systémy,
poziadavky na infrastruktiru, vlastné predstavy o spdsobe vyvoja IS, poziadavky na bezpeCnost' a spolahlivost,
predpokladané terminy realizacie, naklady, sposob zavedenia, poZiadavky na dokumentaciu a $kolenia, perspektivy, rozvoj a
udrzbu.

3. V nasledujucej Casti je potrebné opisat’ pozadovanti funkcionalitu IS pomocou jednoduchého use-case diagramu
jazyka UML (Unified Modelling Language) a pozadovany datovy model ur¢it’ na zaklade Specifikacie zakladnych tried
objektov - class diagram UML. V nadvédznosti na navrhnuty datovy model, $tudenti vypracuju navrh tabuliek rela¢nej
databézy v prostredi pouzivaného databazového systému.

Pocas semestra sa poznatkom, potrebnym na pochopenie a vypracovanie zadania, venujeme pocas troch prednasok,
pracujeme a komunikujeme prostrednictvom LMS Moodle, kde maju Studenti zverejnené Studijné a doplnkové texty,
priklady a instrukcie. RieSenia a navrhy svojich projektov maju moznost’ pocas semestra konzultovat’. Je nevyhnutné, aby
Studenti svoje rieSenia ponimali holisticky, v opa¢nom pripade sa to prejavi v nekompatibilite jednotlivych casti
vypracovania projektu, a tym aj na nizS8om bodovom ohodnoteni predlozeného rieSenia. Napr. Specifikacia vlastnikov a
zékaznikov procesu v prvej Casti uzko suvisi s definiciou pouZzivatelov IS z druhej Casti a je silne naviazana na definiciu
aktorov v jednotlivych pripadoch pouZitia (use-case) v tretej Casti. V zavere semestra vypracované rieSenia odovzdavaji a
sucast'ou skusky je obhajoba predlozeného projektu.

3  EFEKTY INOVOVANEHO SPOSOBU VYUCBY INFORMATIKY

Vs

Ako najmarkantnej$i efekt vnimame podporu vysSich kognitivnych procesov vo vyucovani. Vychadzajic z revidovanej
Bloomovej taxonémie a rozsirujucej digitalnej aplikacie Bloomovej taxondémie pre podmienky vzdelavania v digitalnom
svete [8], poznatky a konkrétne ¢innosti $tudentov v ramci inovovanej vyucby mozeme charakterizovat’ nasledovne:

Dimenzia poznatkov:

e Pre Studentov je nevyhnutné ziskat' isty objem faktickych poznatkov akonkrétnych znalosti, ktoré si
pouzivanim zapamétaji. Tykaju sa predovSetkym terminolégie a Specifickych detailov. K dispozicii maju pre
tento el pripravené ucebné texty [13] a [14].

e  Pri praci na projektoch su Studenti nuteni pracovat’ so vztahmi medzi prvkami, uvedomovat’ si ich triedenie
a kategorizaciu. ZovSeobecnenim nadobidaju konceptualne poznatky, odhaluji suvislosti medzi pojmami,
faktami, mys$lienkami a hodnotami.

e  Prica na projekte si vyzaduje zvladnutie algoritmu, techniky a postupu pri rieSeni problému, resp. vyber
vhodného postupu. Studenti nadobtdaju nielen poznatky, ale aj praktické skusenosti, o znamena pridana
hodnotu a transforméciu poznatkov na znalosti.

e  Riesenim konkrétneho problému Studenti poznavaji sami seba. Poznavaju a vyberaju si vhodné stratégie ucenia
arieSenia problémov. Oboznamujii sa s danym typom problémov do hibky, zistuji vyznam kontextu
a podmienok rieSenia. St nuteni k sebakontrole a sebahodnoteniu, atym aj k sebapoznaniu, planovaniu,
uvedomovaniu si svojich moznosti a schopnosti — ziskavaju metakognitivne poznatky.
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Dimenzia kognitivnych procesov:

Zapamitat’ si. Na tejto najniz$ej urovni prebieha proces pamétového ucenia, kde sa Studenti naucia definovat,
vymenovat’, pomenovat, vymedzit, napisat, opisat, reprodukovat, doplnit, priradit, vybrat, ur¢it a pod.
jednotlivé druhy poznatkov, fakty, pojmy, triedenia, zndzornenia, principy, vztahy, postupy ¢innosti
Vv prislusnej oblasti. Pri pouzivani IKT sa pri tejto zékladnej urovni orientujeme na ziskavanie informacii.
Schopnost’ zapamiitat’ si sa dopliia poéitatovo orientovanymi ¢innostami vyhladat, oznadit, vybrat, ulozit' a
pod. Schopnost’ ziskat’ informacie nesta¢i, dolezité je, aby sa uz najdené informacie nestratili.

Porozumiet. Ak chcu $tudenti informacie a poznatky pouZzit' na rieSenie problému, musia im porozumiet’,
pochopit” ich, vysvetlit’ si ich vyznam, formulovat, charakterizovat, interpretovat’, vyjadrit’ vlastnymi slovami,
nakreslit, nacrtnut, rozlisit, porovnat, odvodit, skontrolovat, pouzit, rozsirit atd’. V ramci digitalnej
kompetencie je to schopnost’ zistené informacie spracovat'.

Aplikovat. Schopnost’ uplatnit’ znalosti v novych konkrétnych situaciach vyzaduje zmysluplne pouzit
abstrakciu a zovseobecnenie, &o je pri vypracovani projektov nevyhnutné. Studenti znazoriuju, navrhuiju,
interpretujt, skasaju, hladaju, planuju, pouzivaju, diskutujti, dokumentuju, a pod. Pri praci s IKT pouzivaji
pocitacovu gramotnost, ¢ize schopnost’ najvhodnejsim sposobom aplikovat’ pocitacové znalosti. To znamena
aplikovat’ spravny nastroj v podobe hardvéru a softvéru.

Analyzovat’. Schopnost’ analyzovat’ sa pri rieSeni projektu prejavi rozborom komplexnej informacie (systému,
procesu) na jednotlivé prvky, kroky, ¢asti. Je nutné rozélenit’ celok do zloziek, urcit’ vzajomny vztah tychto
Casti k celkovej Struktare. Problém je potrebné analyzovat’, urobit’ rozbor, $pecifikovat’, roztriedit, a pod.
Studenti musia chapat’ zmysel informacii, s ktorymi pracuji. Musia ¢lenit zloZiti vec na komponenty
a vysvetlit, preco je konkrétna zostava vzt'ahov usporiadana danym sposobom.

Hodnotit. Na tejto urovni kognitivnych procesov Studenti musia posudit, ¢i myslienky, vztahy, vytvory,
metddy zodpovedaju stanovenym kritéridm alebo normam z hl'adiska presnosti, efektivnosti, hospodarnosti,
ucelnosti, uzito¢nosti. Toto posudenie moze byt kvantitativne i kvalitativne. Je nutné aby dokazali, v ramci
svojich rieSeni, argumentovat, obhajovat, rozhodovat, porovnavat, posudzovat, preverovat, zdovodiiovat,
uviest’ vyhody a nevyhody, urobit’ kritiku, zaujat’ stanovisko, uviest’ klady a zapory, porovnat’ s normou a pod.
Vo svete technologii sa schopnost’ hodnotit’ tyka vlastnych navrhov, ked’ je potrebné testovat’ rozne produkty
a zvolit’ ten najlepsi.

Tvorit. Vysledné rieSenie projektu vyzZaduje schopnost’ spajat’ prvky do sudrzného, funkéného celku, ¢i do
novej Struktury avytvorit' celkové rieSenie na zaklade kategorizacie, kombinovania, modifikovania,
navrhovania rieSenia problému, planovania, zhrnutia, vyvodenia zaverov, a pod. Potrebna je kreativita, ktora je
pre zivot v 21.storo¢i vel'mi ziadana, a patri k vyznamnym vzdelavacim cielom. Technolégie hraju vyznamnu
rolu pri realizacii vicsiny uloh pozadovanych pri vypracovani projektu. Ddlezité je, aby vysledkom bol
unikatny produkt.

Aktivnou ¢innost'ou si Studenti osvoja viac poznatkov, skiisenosti im umoZnia transformovat’ ich na znalosti.
Moézeme vychadzat’ napr. z ,,Dale Cone of Experience“ modelu, ktory zahfia niekol’ko tedrii tykajucich sa procesu ucenia.
Uz v 60tych rokoch minulého storocia zistil Edgar Dale, Ze $tudenti si zapamétaju, osvoja viac informacii, ked’ nieco aktivne
robia/vykonavaju, ako ked len pocuvaju, Citaju pripadne pozoruji. Jeho vyskum viedol k navrhu schémy, uvedenej na
Obrazku 6. Dnes je ,.learning-by-doing®, resp. ,,uenie sa praxou uz bezne zname, ¢asto sa uvadza aj forma ,,zazitkového

udenia®, alebo ,,uéenie sa ¢innost'ou*.

Ludia si zapamitajui

Studenti/utiaci sa
st schopni - vystup

10% toho ¢o ¢itaju

o

Q
o

o
5

Citanie textu ™.

Definovat’, opisat’,

20% toho ¢o pocuji

+" Pocuvanie/prednaska ™.

o 0
o 0

vymenovat’, vysvetlit’

~Prezeranie statickych obrazkov-,

30% toho ¢o vidia

o

" Sledovanie pohyblivych obrazkov

Demonstrovat’,
aplikovat’,

50% toho ¢o sucasne vidia

? Prezeranie exponatov -,

vyuzit’' v praxi

a pocuju

Sledovanie ukazky

70% toho co sucasne

Zapojenie sado hands-on workshopu

hovoria a piSu 5

Role-play a situation — hranie roli

. Analyzovat’, navrhovat’,
“tyorit’/vytvorit’, postdit’,

90% toho &o robia ked."

Modelovanie/simulovanie redlnych zazitkov

rieSia ilohu B

Ziskavanie realnych sktsenosti

thdnotit’/vyhodnotit’

Obr. 6 “Dales’ cone of experience*
Zdroj: spracované podl'a [4]
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Najmenej efektivne metody, podla [4], uvedené v hornej Casti schémy - udenie sa prostrednictvom prezentacie
verbalnymi symbolmi, t. j. po¢avanie hovoreného slova sa snaZime v inovovanej vyucbe redukovat’ a v o najvacSom
rozsahu vyuzivat’ najucinnejSie metddy v spodnej Casti schémy, ktoré zahffiaji priame, zmysluplné ziskavanie praktickych
skiisenosti. Tieto tieZ priamo ovplyviiujii priemerni mieru zachovania/uchovania poznatkov/vedomosti. Cim niZsie sa
budeme v schéme posuvat,, tym efektivnejSie ucenie bude. Technikami ,,action-learning” mdZzeme dosiahnut’ az 90% mieru
zapamétania si poznatkov.

Vyudba je orientovana na Studenta. Ako sa uvadza v [12] podla [3], [15] a [10], vyucba orientovana na Studenta
integruje nové prvky, poznatky, znalosti do spdsobu vyucby, do jej zdrojov a ponuka tak edukantovi moznosti hlbsieho
pochopenia a vhl'adu do Studovanej problematiky. Zahfiia tiez aktivnu Gcast/participaciu §tudentov v procese vzdelavania,
rieSenie zaujimavych, motivujucich problémov a zvySovanie informovanosti o efektivnych a zmysluplnych spdsoboch
ziskavania informacii. Uvedenym spdsobom vyucby Studenti dosahujii velmi dobré vysledky spolu so zvySovanim
sebavedomia, rozvojom kreativity a otvorenosti pre ziskavanie praktickych skusenosti. Vyucba vedend tymto sposobom
poskytuje pridant hodnotu, je pre $tudentov motivujuca, okrem poznatkov ziskavaji aj velmi cenné skusenosti, zru¢nosti
a Casto sa prejavi aj ,,self-initiated learning®. Vyznamne sa zlepSuje dlhodobé ulozenie/percepcia poznatkov a zmysluplnych
vystupov ucenia sa.

SnaZime sa zachytit’ a Studentom prezentovat’ nastup novych trendov v oblasti informatiky. Je samozrejme
nevyhnutné prisposobovat’ bazu poznatkov, o ktorych by mali ziskat’ Studenti zakladny prehlad, rychlemu vyvoju, zmenam
a trendom informatiky. Oblasti, ktoré povazujeme za dblezité, a je podl'a nds nevyhnutné zahrnat ich do vyucby, st socialne
siete, vyuzivanie cloud computingu a s nimi uzko suvisiace otazky bezpetnosti, dovery, ochrany sukromia a osobnych
udajov.

IKT a moderné IS dnes menia sp6sob fungovania V beznom Zzivote, v inStiticiach, podnikoch, organizaciach. Staci
spomenut’ snahy o zavedenie e-governmentu, systému e-health. Elektronicky obchod a e-banking ndm dnes pripadaju ako
samozrejmost’, pricom len zopar rokov dozadu to tak nebolo. Je nevyhnutné akceptovat’ zmeny v spdsobe prijimania a
spracovania dat, rychlo reagovat’ na zmeny v silne konkuren¢nom prostredi, reflektovat’ dynamicku realitu. Nastdvaji zmeny
v Strukture zamestnanosti. Stdle viac pracujucich vo svojej praci IKT aktivne vyuziva, pripadne s priamo zamestnani v
oblasti IKT sluzieb. Vyznam vzdelanosti a motivacie I'udi neustéle rastie, preto sa kI'icovou stava schopnost’ vzdelavacieho

kompetencie.

Internet, digitalizicia a socidlne siete — to st hlavné katalyzatory exponencialneho rastu objemu dat. M6zeme hovorit’ 0
novej civilizacnej paradigme, ktorti sme sami iniciovali, a teraz ¢elime problému ako ju ovladnut. V roku 2020 v porovnani
s rokom 2009 sa objem dat zvysi 44nasobne a dosiahne nepredstavitelnych 35 zetabajtov (35 x 10?"). Prenesené do praktickej
roviny, data pre potreby biznisu rasti ro¢ne tempom 40 aZz 50 %, no spolo¢nosti dokazu spracovat’ iba 25 az 30 % z nich — a
iba menej ako 5 % aj vyuZit’ na tvorbu rozhodnuti. Objem, dynamika a variabilita dat prekro¢ili kapacitu datovych Glozisk
alebo vypoctovi kapacitu potrebnu pre spravne rozhodovanie. Vkrocili sme teda do éry Big dat. Je ¢as si polozit’ otazku, ¢i sa
mame pripravovat’ na zvladnutie tejto paradigmy. Bude sa to vobec tykat’ aj organizacii a firiem v nasej krajine? Nebude to
iba starost’ globalnych hracov typu Google ¢i Facebook? Na tieto, i d’alie otazky sa v sucasnosti hl'adaji odpovede. [5]

Big data. Ako sme uz uviedli, na najbliZ8ie roky sa predpokladd medziro¢ny narast v mnozstve vygenerovanych dat o
40%. Rast vo vydavkoch na IKT je medzirocne v priemere len 5%. Vyzvou sa stdva ndjdenie sposobu ako ukladat’ a najmi
rozumne vyuzivat’ data s minimalnymi dodatoénymi nakladmi. Pritom 80 % az 90 % dat st neStruktirované data, o st'azuje
ich pouzitie a interpretaciu. Medzi Struktirované data patria tie data, ktoré maji okrem obsahu aj $trukturu, s ulozené v
relacnej databaze, dokumentovej databaze (napr. vo formate XML), alebo ako tzv. datové vety. Nestruktarované data su napr.
emaily, video, zvukové zdznamy, obrazky, fotografie, konverzacie v call centre, textové dokumenty, webové a softvérové
logy, data zo senzorov, kamier, ale aj data zo socialnych sieti, facebook statusy, dokumenty, archiv. Odhaduje sa, Ze
netrukturované data tvoria az 80 % z celkového objemu dat na svete.[7]

Ked'ze vo vicsine organizacii je vacsina dat nestruktirovanych, st'azuje to pouZitie beznych nastrojov na vyhladavanie a
dopytovanie tychto zdrojov dat. V databaze, ktora obsahuje vyplaty, lahko zistime priemernu alebo medidnovi mzdu,
pretoze je jasna Struktura tychto dat. Ak by sme mali vyplaty ulozené ako obrazky naskenovanych vyplatnych pasok, je tento
problém ovel'a zlozitejsi. Vyhladavanie a efektivne pouzivanie nestruktirovanych dat, hladanie stvislosti a inych atributov
je naro¢né.[6]

Problematika spracovavania a analyzy Big dat sa stdva velmi aktualnou a atraktivnou témou. Potvrdzuje to napr.
prieskum realizovany IBM na vzorke 115 manazérov a Specialistov z 80 podnikov s vyznamnym vplyvom vo svojom odvetvi
[17]. Dve tretiny respondentov prieskumu potvrdili skimanie vyuZitelnosti technoldgii suvisiacich s velkymi datami vo
svojich firmach. Rovnako sa potvrdila vysoké zavislost’ riadenia biznisu od dat, az v 80% pripadoch.

Investicia do lepSieho sposobu ukladania dat a ich vyuzitia je zakladom rozumnej stratégie firmy. Podl'a [6] a [9] ti, ktori
dokazu lepsie vyuzivat' existujuce data dosiahli 2,2 nasobne vy$siu pravdepodobnost, ze vyrazne prekonajii svoju

konkurenciu, maju 1,6 ndsobne Vyssi rast obratu, maji dvojnasobne vys$si rast zisku, hodnota ich akcii rastie 2,5 nasobne
oproti konkurencii, ktora data nevyuziva dostatocne.

ZAVER

Podl'a naSich zisteni a skusenosti, v sucasnosti mozno polemizovat’ s tym, ¢i na$ vzdelavaci systém poskytuje
dostato¢nu bazu zakladnych poznatkov z oblasti informatiky, IKT ale predovSetkym ich praktického vyuzitia. Priklaname sa
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k nazoru uvedenému v [2]: velmi Casto sa stiva, ze Studenti sa maji dana problematiku nauéit, nie pochopit. Toto
predstavuje jeden zo zakladnych problémov, preco sa neskér v praxi IKT pouzivaju vo vel'mi nizkej miere. Pre d’alsi vyvoj je
nevyhnutné pochopenie vyhod, ale aj problémov pri vyuziti IKT, nie naucenie sa definicii, pouciek a schematickych rieseni.

V prezentovanom inovovanom spdsobe vyucby sa snaZime o transformaciu procesu rieSenia problému do aktivneho
kognitivneho procesu. Jednotlivé Casti a fazy rieSenia Studentskych projektov predstavuju Casti a fazy systémového rieSenia
akéhokol'vek problému vseobecne.

Podpora inovaénych aktivit na vSetkych Grovniach a vo vSetkych oblastiach zavisi od zvySenia urovne vzdelanosti
a poznania u absolventov sekundéarneho a tercidrneho stupiia vzdelavania. Studenti, nezavisle od odboru, &i stupiia $tudia,
musia odchadzat’ do praxe presvedéeni o vyzname a dblezitosti efektivneho nasadenia a vyuZivania poznatkov informatiky a
IKT. Je dolezité, aby uz v $kole nadobudli nielen poznatky, ale aj zakladné skuisenosti, aby pochopili mozZnosti a silu inovacii.
Studentov nesta¢i ugit obsluhu pouZivatelskych rozhrani zikladnych komerénych balikov programov. Mali by ziskat
nadhl’ad, holisticky, na platforme nezavisly pohl'ad na uplatnenie informatiky a IKT, poznat’ aktualne trendy.
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ABSTRAKT
V poslednych rokoch je zréznych stran vyvijand iniciativa o zmenu vzdeldvania. Désledkom je zmena Stdtneho
vzdeldvacieho programu, ktory sa momentdlne finalizuje. \ prispevku vysvetlujeme filozofiu, s akou vznikali, poukazujeme
na zmeny oproti existujiicim Standardom, uvidzame postoje réznych skupin ludi, ktoré mali na tvorbu vplyv a désledkoch pre
praktické vyucovanie informatiky na zakladnych skoldch a gymnaziach.

KPacové slova: statny vzdeldavaci program, obsahovy a vykonovy Standard, vyucovanie informatiky

1. UVOD

V roku 2008 prebehla obsahova reforma $kolstva. Mala vel'ké ambicie, ale aj ur¢ité nedostatky. Preto v roku
2011 vznikla poziadavka na reviziu reformy — viac o reforme a jej revizii pisal Andrej Blaho v [1]. Revizia sa
vSak nestihla dokon¢it' @ mnohé rozpracované materialy zostali nedokonéené. Ked’Zze nedostatky pdvodnej
reformy tak nad’alej pretrvavali, vznikol v roku 2012 druhy pokus o reviziu reformy.

Obidve revizie mali spolo¢né tieto ciele: zredukovat’ privelky déraz na obsah a faktografické poznatky;
stanovit’ (zmysluplné) vykony, ktoré by boli aspofi na urovni aplikovania poznatkov v revidovanej bloomovej
taxonomii; lepSie sformulovat’ nejasné poziadavky a z toho vyplyvajice nejednoznaéné interpretacie
dokumentov; zjednotit’ format dokumentov pre vSetky predmety.

Cast’ pracovnej skupiny, ktora sa podiel'ala na 1. revizii tatnych vzdeldvacich programov z informatiky, sa
mohla z¢astnit” aj 2. revizie. Zabezpecila sa tak nadvdznost’ v praci na vykonovych a obsahovych §tandardoch
z informatiky.

Standardy pre zakladna $kolu st uz dokonéené, a tak moézem informovat’ 0 zmenach v Statnom vzdelavacom
programe, ktoré sa dotykajui vyu€ovania informatiky.

2. INFORMATIKA V RAMCOVOM UCEBNOM PLANE

Prvou zmenou, ktora sa tyka vyu€ovania informatiky, je zmeneny pocet hodin (pozri tabul’ku 1), ktoré boli
pre vyucovanie informatiky stanovené.

1. stupeti ZS 2. stupent ZS Gymnazia
1 2 3 4 5 6 7 8 9 [ ‘ Il ‘ I | v
- - 1h 1h 1h 1h 1h 1h - 3h
Informatika Informatika Informatika

Tabulka 1 Tyzdenné Gasové dotacie informatiky na zakladnej Skole a gymnaziu.

Oproti doterajsiemu stavu sa na prvom stupni zakladnej $koly zmensil pocet vyucovacich hodin informatiky.
Informaticka vychova sa nebude vyucovat od 2., ale za¢ne sa az od 3. ro¢nika. Zarovei sa meni nazov predmetu
z ,informatickej vychovy* na ,,informatiku*.

Naopak, na druhom stupni zakladnej Skoly pribudli 2 vyu€ovacie hodiny. Informatika by sa mala vyucovat’
od 5. po 8. ro¢nik tak, ze kazdy tyzden by sa mala vyucovat’ 1 hodinu.

Celkovy pocet hodin pre vyu¢ovanie informatiky na zakladnej $§kole mierne stupol z 5 (resp. z 5,5 hodin) na
6 hodin. Neprijemné je, ze informatika nema zastipenie v kazdom ro¢niku. Takéto rozhodnutie v§ak nepatrilo
medzi kompetencie predmetovej komisie®.

Na gymnaziach by sa pocet vyucovacich hodin nemal zmenit'.

! Predmetova komisia pre informatiku je poradnym organom Statneho pedagogického ustavu. Je zlozena
zZ najlepsich uéitel'ov informatiky a uznavanych odbornikov v didaktike informatiky. Predmetova komisia riesi
zavazné metodické a koncepcéné problémy vzdelavania v Slovenskej republike [2].
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K pripravovanému $tatnemu vzdelavaciemu programu prebehla aj verejna diskusia. K predmetu informatika
sme zaevidovali 27 listov s mnozstvom pripomienok. Za niektorymi z nich su kolektivy viacerych uéitelov.
Vyznamnu skupinu pripomienok tvorili tie, v ktorych ucitelia vyjadrovali nespokojnost’ s ¢asovou dotaciu pre
vyucovanie informatiky:

e V 17 listoch (t.j. 63% pripadov) je hodinova dotacia pre vyuCovanie informatiky povazovana za
nedostatocnu. Uvadzame niekol’ko postrehov z tychto pripomienok:

o Vyskytuju sa vycitky, Ze iné predmety (tie, ktoré ucitelia nepovazuju za prioritné) maju viac
hodin. 1 hodina informatiky za tyzden je vel'mi malo, na to, ako je predmet dolezity.

o Utitelia argumentuju tym, Ze pri 1 hodine informatiky tyzdenne, ziak straca kontinuitu medzi
jednotlivymi vyucovacimi hodinami. Stava sa tak najmé vtedy, ak informatika z r6znych
doévodov odpadne. Navyse, za 1 hodinu sa nevytvara dostato¢ny priestor pre tvoriva ¢innost’
ziakov, pre diskusiu, pracu na projekte.

o Vyjadruju aj nespokojnost’ s tym, ze v 9. ro¢niku chyba informatika, pripadne navrhuju posilnit
informatiku v 8. a zaradit’ aj do 9. ro¢nika, alebo zaviest’ informatiku uz aj do 1. a 2. ro¢nika.

e V1 liste bol vyjadreny sthlas s tym, Ze informatika zac¢ina az od 3. ro¢nika.
e V1 liste sa uvadza, ze v 8. ro¢niku ziaci informatiku nepotrebuji, ked’ze uz IKT pouZivaju.

Treba poznamenat, Ze posledny nazor na opodstatnenie informatiky nie je vo verejnosti vynimoc¢ny.
Nezriedka sme museli hFadat’ argumenty aj na d’alSie nazory, ktoré zazneli v diskusiach o zruseni informatiky:
»Ireba informatiku? Ved aj tak sa ziaci na pocita¢och iba hraji a internetuju‘ alebo ,,Naco je informatika, ked’
Ziaci pracuju na pocitaci uz aj na inych predmetoch?*.

3. OBSAHY A VYKONY

Jednym zo zamerov revizie reformy Statneho vzdelavacieho programu bolo aj to, aby sa obsahy aj vykony
$pecifikovali pre jednotlivé roéniky. To je velky rozdiel oproti predchadzajicemu stavu, ked’ boli obsahy a
vykony $pecifikované pre celé stupne (zvlast pre prvy a druhy stupen zakladnej Skoly a pre gymnazia). Pritom
oba sposoby ¢lenenia maji svoje pozitivne aj negativne dosledky:

e  Pri ¢leneni na roc¢niky ziskajii aj menej skuseni ucitelia predstavu o tom, ¢o treba v ktorom roéniku
naucit’.

e Skusenym ucitelom informatiky sa ¢lenenie na ro¢niky zda neflexibilné, pretoze nezohladniuje velké a
meniace sa rozdiely medzi ziakmi, ¢o sa tyka ich zruénosti a poznatkov z informatiky.

Aj vzhladom na pripomienky verejnosti bol nakoniec prijaty kompromis, ked’ sa obsahovy aj vykonovy
Standard $pecifikoval po dvoch roénikoch: 3. — 4., 5. — 6., 7. — 8. ro¢nik (presnejsie, Co ma ziak vediet’ na konci
4., 6. a 8. ro¢nika). Aj takéto Clenenie dava zmysel, ak si uvedomime, ako sa ziaci v tychto ro¢nikoch podobaju,
resp. ako sa meni rozmyslanie Ziakov pri prechode medzi 4. a 5. ro¢nikom a 6. a 7. ro¢nikom.

Obsahovy a vykonovy Standard bol doposial’ roz¢leneny do piatich oblasti. Podobné oblasti sa daju
identifikovat’ aj v novom S§tatnom vzdelavacom programe, s tym rozdielom, Ze niektoré nazvy sa zmenili (pozri
tabul’ku 2). Predpokladame, Ze nové nazvy lepsie vystihuju prislusni oblast’ informatiky:

Novy nazov: Stary nazov (od roku 2008):
Reprezentacie a nastroje Informacie okolo nas
Komunikécia a spolupraca Komunikécia prostrednictvom IKT
RiesSenie problémov Postupy, rieSenie problémov, algoritmické myslenie
Softvér a hardvér Principy fungovania IKT
Informacné spolo¢nost’ Informacné spolo¢nost’

Tabulka 2 Porovnanie nazvov tematickych celkov.

V novom S§taitnom vzdelavacom programe su oblasti rozclenené na menSie casti. Napriklad, oblast
»Reprezentacie a nastroje* obsahuje Casti ,,praca s grafikou®, ,,praca s textom®, ,,Struktary* a d’alsie. Vysledny
dokument potom neobsahuje $pecifikacie pre pét’ velkych tematickych oblasti, ako tomu bolo doposial’, ale je
roz¢leneny podla tychto mensich Casti — t.j. vo vysledkom dokumente uvidime nazvy: :,Reprezentacie
anastroje — praca s grafikou®, ,Reprezentacie a nastroje — praca s textom®, ,Reprezenticie a nastroje —
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Struktary* atd’. Celkovy prehl'ad Casti uvadzame v tabulke 3. Vd’aka takémuto ¢leneniu sme mohli presnejsie a
prehl'adnejsie Specifikovat’ vykony a k nim prisliichajici obsah pre jednotlivé Casti.

nazov oblasti \ zaradenie do ro¢nikov | 2-4 | 5-6 | 7-8
Reprezentacie a nastroje
— praca s grafikou ° ° o
— praca s textom ° ° o
— préaca s pribehmi .
— praca s prezentaciami ° o
— préaca s tabul’kami . °
— praca s multimédiami . °
— informacie . ° °
— Struktary . ° °
Komunikécia a spolupraca
— praca s webovou strankou ° ° o
— vyhl'adavanie na webe . ° o
— praca s nastrojmi na komunikaciu [ [ [
Algoritmické rieSenie problémov
— analyza problému . . °
— interaktivne zostav. rieSenia .
— jazyk na zapis rieSenia . °
— pomocou postupnosti prikazov . ° o
— pomocou cyklov . °
— pomocou vetvenia °
— pomocou premennych .
— pomocou nastrojov na interakciu .
— interpretacia zapisu rieSenia . ° °
— hl'adanie a opravovanie chyb . ° °
Softvér a hardvér
— praca so sibormi a prieinkami . ° °
— praca v operacnom systéme . . °
— pocita¢ a pridavné zariadenia . . °
— praca v pocitatovej sieti a na internete . ° o
— praca proti virusom a $pehovaniu . °
Informacna spolo¢nost’
— Bezpecnost’ a rizika . ° °
— Digitalne technoldgie v spolo¢nosti ° ° o
— Legalnost’ pouzivania . . °

Tabulka 3 Znackami je intuitivne zndzornena hustota / naro¢nost” konceptov v jednotlivych roénikoch.

Vysvetlenie znaciek v tabulke 3. Ziaci:
» ... zaCinaju pracovat,, zbierat’ zrucnosti opatrne sa zoznamuju s informatickymi konceptmi.
e ... spoznavaju zaklady prace, kladie sa zvy$eny déraz na nové informatické koncepty, poznatky.

o ... smelo pouzivaju, resp. trénuju nadobudnuté vedomosti (udrziavaji sa v kondicii, malo novych ciel'ov).

Pri zostavovani vykonov a obsahov sme vychadzali z praktickych sktisenosti kvalifikovanych ucitel'ov
informatiky. Do tivahy sme brali aj realne schopnosti a zaujmy Ziakov Vv jednotlivych ro¢nikoch. Napriklad, na 1.
stupni zakladnej $koly sa Ziaci najskér zoznamuji S pracou na pocitaci. Ukazuje sa, ze v tomto veku je pre
ziakov motivujuce, ak sa ucia kreslit’ vo vhodnom detskom grafickom editore. Naopak, pre vacsinu ziakov 7. —
8. ro¢nika straca praca s grafikou na pritazlivosti. Ak ziaci v tomto veku pracuju s grafikou, tak to byva zvic¢sa
na urovni ziskania a spracovania obrazkov (napr. treba vystrihnat’ a vloZit’ obrazok do referatu a pod.). V ramci
celého projektu je praca s grafikou iba parcialnou, nie kl'a¢ovou ¢innost'ou.

Pri tvorbe Statneho vzdelavacieho programe sme sa po prvykrat stretli s poziadavkami na informatiku aj
z inych stran. Napriklad, na viacerych Skolach uz ziaci 5. — 6. ro¢nika vypracovavaju referaty z niektorych
predmetov na pocitaci. Preto sme pracu s textom zaradili uz od 3. ro¢nika. Podobné praktické stvislosti nas
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viedli ktomu, aby sa ziaci ¢o najskor ucili pracovat’ s e-mailom (vyuZzivajii ho na komunikaciu s uéitel'om,
posielanie domacich uloh, referatov), alebo prezeranie web stranok.

Vykony aj obsahy sme navrhli tak, aby v jednotlivych ro¢nikoch na seba nadvézovali a postupne gradovali.
Pozrime sa napriklad, ako vyzera Cast’ ,,Softvér a hardvér — praca so subormi a priecinkami*. V tabulke 4 vidime
vykony aj obsahy pre jednotlivé ro¢niky na jednom mieste.

Vykonovy Standard: Obsahovy Standard
Ziaci na konci 4. ro¢nika: Pojmy: sabor, prie¢inok
* ukladaju produkt do suboru podl'a pokynov | Viastmosti a vztahy: v subore je ulozeny nejaky
e otvaraju rozpracovany produkt zo siiboru obsah, rozne typy stiiborov pre rézne typy
podl'a pokynov informaécii (subor s obrazkom, subor s textom)
Procesy: vytvorenie, ukladanie dokumentov
Ziaci na konci 6. ro¢nika: Pojmy: stibor, prie¢inok
* ukladaju produkt do suboru Viastnosti a vztahy: v subore je uloZzeny nejaky
e otvarajl rozpracovany produkt zo stiboru obsah, rozne typy suborov pre rozne typy
e orientujli sa v konkrétnej truktiire informécii (stibor s obrazkom, subor s textom,
prieinkov subor s tabul’kou), odpadkovy kos
e pouzivaju nastroj na manipulaciu so Procesy: vytvorenie, ukladanie dokumentov

stibormi a priecinkami
e presuvajl, mazl, premenuji subory
Ziaci na konci 8. ro¢nika: Viastnosti a vztahy: rdzne typy stiborov pre rézne
e orientuju sa v §trukture prie¢inkov pocitaca typy informacii (subor s obrazkom, subor
S textom, subor s tabul’kou), cesta k stiboru a
priecinku ako zapis, ktory urcuje umiestnenie
suboru a priecinku v Strukture priecinkov

e presuvajl, mazl, premenuvaju priecinky

e vyhladadvaju subor alebo prie¢inok

e navrhuju $truktaru priecinkov

e preorganizuju subory do danej Struktiry
priecinkov

e zistuju parametre siborov, prie¢inkov

Tabulka 4 Vykony a obsah pre jednotlivé ro¢niky z Casti ,,Softvér a hardvér — pracu so siibormi a prie¢inkami®.

Vidime, Ze vykony a obsahy sa medzi jednotlivymi ro¢nikmi do zna¢nej miery liSia. Niektoré vykony su vSak
formulované rovnakymi vetami, odliSuju sa ale obsahom, ktorého sa v prislusnom ro¢niku tykaja. Inokedy su
vykony aj prislusné obsahy vel'mi podobné. Napriklad v predchadzajticej tabul’ke vidime vykony:

e ,Ziaci na konci 6. ro¢nika: orientujii sa v konkrétnej §trukture prie¢inkov*.
e . Ziaci na konci 8. ro¢nika: orientujii sa v $truktire prie¢inkov pocitata“.

Formulacie sa lisia iba slovom , konkrétnej“. Tym je vSak stanovena miera zovseobecnenia, s akou maju ziaci
pracovat’ so subormi a prie¢inkami. Na konci 6. ro¢nika teda predpokladame, ze Ziaci pouzivaju niekol’ko malo
konkrétnych prieCinkov. Napriklad to mdéze byt priecinok so spoloénymi siibormi celej triedy a priec¢inok so
ziakovymi vlastnymi sabormi. K tymto suborom sa vie dostat’ konkrétnym naucenym postupom. Naopak, na
konci 8. ro¢nika sa Ziaci maju vediet orientovat’ aj v takej Strukture suborov, s ktorou este nepracovali (napriklad
aj podla urcenej cesty k suboru).

Niektoré obsahy a vykony st prierezové. Medzi takéto Casti patria:
e Reprezenticie a nastroje — informécie* ... zaobera sa ziskavanim, kodovanim informacii, atd’.

e Reprezentdcie a nastroje — Struktary® ... zaobera sa organizovanim informdcii do Struktur a pracou
s informaciami, ktoré su v Struktarach ulozené.

V tomto pripade su na jednom mieste sustredené vykony, ktoré su spolocné pre rozne oblasti informatiky.
Domnievame sa, ze tvoria dolezity predpoklad pre rieSenie problémov alebo pre porozumenie informatickym
principom.

Obsahy sme ¢lenili na tri kategorie — ,,pojmy*, ,,vlastnosti a vztahy* a ,,procesy*:

e Pojmy“ predstavuju slova, ktorym ziak potrebuje rozumiet’. Tieto pojmy su uréitym spésobom pre
informatiku charakteristické, v beznej spolo¢nosti zndme a bude ich pouzivat aj ucitel’.
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e, Vlastnosti a vztahy* vymedzuju stvislosti, ktoré by si mal Ziak uvedomovat’, intuitivne ich chapat’.
Ugitel’, u¢ebnica alebo metodika by mala umoznit,, aby si ich ziak vybudoval. Spravne porozumenie
suvislostiam je dolezité pre logické rozmyslanie, spravnu argumenticiu, hodnotenie alebo pri
vybere nastrojov.

e, Procesy“ predstavuju deje, ktoré sa ukryvaju za uréitym dejom, procesom, ¢innostou. Ziak by mal
mat’ o nich vytvoreni vnitorni predstavu ako fungujti, aby sa mohol rozhodnit pre nastroje,
spravne realizovat’ urdit ¢innost, riesit’ problémy, vytvarat’ nové produkty.

Pri $pecifikacii vlastnosti, vztahov a procesov sme pouzivali aj informatické odborné pojmy. Napriklad,
Vv Casti ,,Reprezentacie a nastroje — Struktiry* je jednou polozkou v obsahu aj ,,praca s grafovymi $truktirami (s
mapou, labyrintom, sietou)*. Neznamena to vSak, Ze sa ma Ziak naudit’ pojem ,,graf*. Tento pojem sa ziakom
nevysvetl'uje, zostane pre Ziakov zatajeny, uéitel’ ho ani v triede nebude pouzivat. Vykonu ,,interpretovat’ udaje
zo §truktar treba vSak rozumiet’ tak, ze ziak by mal vediet’ z mapovej reprezentacie urcit’, ktoré mesta su priamo
spojené, najst’ cestu z jedného miesta do iného, a pod. Nasim zamerom bolo, aby sa na informatike ziaci opatrne
zoznamovali s grafovymi problémami preto, lebo grafové struktary a algoritmy s grafmi su pre informatiku
zaujimavé, su napliou jej Studia.

4. FILOZOFIA TVORBY

V predchadzajucom §tatnom vzdelavacom programe pre informatiku na 2. stupni zakladnych $kol [2] sa v
Casti ,,Informacie okolo nas“ uvadza, ako jedna z poloziek vykonového $tandardu, nasledovné: ziak ,,Dokaze
vytvorit’ plagat, vizitku, pozvanku.“. Postupne sa ukazalo, ze takto sformulované vykony byvaji aj nespravne
interpretované: ziak splnil tento vykon iba vtedy, ak vymyslel originalny a patavy plagat, pekne zladil farby,
dodrzal typografické pravidla. Tieto kritéria v§ak nie su pre informatiku doélezité a ziak by nemal byt podl'a nich
na informatike hodnoteny. Zodpovedaji skor inym predmetom (mozno slovenskému jazyku alebo vytvarnej
vychove). Vicsina uditel'ov informatiky ani nema kompetencie na to, aby uvedené kritéria korektne posudili (je
mozné, ze akademicky umelec by vysledok hodnotil Gplne naopak ako informatik).

Naopak, z pohl'adu skolskej informatiky sa nam zda uZito¢né, ak sa Zziaci nauc¢ia na hodine informatiky
spravne pracovat’ s obrazkami, dokazu kombinovat’ texty a grafiku. Vieme si predstavit, Ze Ziakom predloZime
navrh, vzor, ako ma vyzerat vysledny plagat, exaktne urCime umiestnenie textu, obrdzka, rozlozenie
geometrickych tvarov a pod. Hodnotiacimi kritériami potom bude to, ¢i Ziak zostrojil stanovené objekty, ¢i ich
umiestnil podl'a zadania, pripadne méZzeme hodnotit’ to, ¢i zvolil vhodné nastroje a vymyslel postup, ktory vedie
Kk tspeSnému zostaveniu plagatu.

Vidime teda, Ze interpretacie rovnakého vykonu sa mohli podstatne liSit. Ako by sme mali sformulovat’
vykony, aby sme eliminovali subjektivne kritéria?

Pozrime sa este na iny typ tlohy: ,,Chceme scitat’ 10 ¢isel.“ Vieme si predstavit’ viacero rieSeni:

e 10 ¢isel postupne napiSeme na papier a ru¢ne s¢itame, alebo

e na zapis Cisel pouzijeme textovy editor a ¢isla s¢itame na kalkulacne, alebo

e (isla zapiSeme do tabulky v tabul’kovom kalkulatore a zadame vzorec na sucet 10 buniek, alebo
e napiSeme program, ktory si od pouzivatel'a postupne vypyta 10 ¢isel a tie postupne séita.

Je mozné, ze nas napadnu aj d’alSie rieSenia. Kazdopadne, aby sme problém vyriesili, musime ho najskor
pochopit, analyzovat,, ujasnit’ si napriklad, ¢o su vstupné informacie, ako ich budeme reprezentovat’ (Cisla,
slova, grafika alebo iny kod) a aké nastroje mame k dispozicii (kalkulacku, tabul’kovy editor alebo programovaci
jazyk). Ak rieSenie vymyslime, musime aj overit,, ¢i je korektné, ¢i dava spravne vysledky. Nezriedka sa stane,
ze vysledok je nespravny a v postupe treba najst’ a opravit’ chyby (niekedy je to vel'mi tazké, avsak domnievame
sa, ze pre informatické rozmyslanie charakteristické a dolezité).

Kreslenie plagatu aj problém so sCitanim cisel maji niekol’ko spolo¢nych znakov: rozmyslanie o probléme
a 0 jeho rieSeni, uvazovanie o réznych postupoch, rozhodovanie sa pre vhodné reprezentacie a pre nastroje na
pracu s reprezentaciami, vymyslenim postupu, kontrola rieSenia a pripadna oprava chyb. Je zaujimavé, ze tymto
sposobom sa mdzeme pozerat’ aj na iné Casti $kolskej informatiky — nielen na ulohy s grafikou, ale aj problémy
S textom, tabul’kami, programovanim, sibormi alebo komunikaciou.

Z pohl'adu hodnotenia je dolezité, ak si ziak zvoli a pouziva také néstroje (napr. na kreslenie a vytvaranie
geometrickych tvarov, na pracu s farbami / tabul’kovy kalkulator / programovaci jazyk) a reprezentacie (rastrovy
alebo vektorovy obrazok / texty alebo ¢isla), Ze vysledny produkt, splia stanovené meratel'né kritéria.
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5. ZAVER

Filozofia, ktora stoji za vznikom novych $tandardov vychadza z pohl'adu rieSenia problémov. Informatické
myslenie by ziakov malo viest’ k tomu, Zze uvazuji o (informatickom) probléme a jeho (rdéznych) rieSeniach,
a teda sa rozhodujt pre najvhodnej$iu reprezentaciu a nastroj na spracovanie informacii.

Pri tvorbe $tatneho vzdelavacieho programu z informatiky sme sa museli naudit’ vel'mi pozorne uvazovat’ nad
tym, ktoré vykony patria do informatiky, ktoré vykony st na hranici (napr. aj preto, lebo iny predmet ich nechce
realizovat’), a ktoré uz do informatiky nepatria.

V novom §tatnom vzdelavacom programe su vykony aj obsahy formulované odbornym jazykom. Napriklad,
Vv Casti ,,Algoritmické rieSenie problémov — interpretacia zapisu rieSenia“ sme stanovili, Ze ,,ziaci na konci 6
ro¢nika simuluji ¢innost’” vykonavatela“. Slovo ,vykonavatel“ v tomto kontexte predstavuje napriklad
korytnacku (Logo), koctira (Scratch), véielku (EasyLogo alebo robotické hracka) alebo procesor (Pascal) a pod.
Nechceli sme pouzivat’ slovo ,korytnacka®, pretoze by sme tym nepriamo uréili aj prostredie a jazyk, v ktorom
sa ma vyucovat’ programovanie. Tym by sme vSak obmedzili ucitel'ov, ktori pouzivajui iné prostredia a je mozné,
ze s nimi maju lepSie sklisenosti. Sme si vedomi toho, Ze dokument je naro¢ny na ¢itanie a porozumenie. Nasim
cielom vSak bolo, aby sme neobmedzovali tvorcov ucebnic ani dobrych ucitel'ov informatiky, ktori pouzivaju
svoje vyborné metodické postupy. Nové vzdelavacie standardy by nemali zaskocit' sktisenych ucitelov
informatiky. Domnievame sa, ze v nich najdu upratané vsetky veci, ktoré sami realizuju, a potvrdia si, Ze to robia
spravne.

Tvorbe nového vzdelavacieho $tandardu sme venovali niekolko rokov, stravili sme vela hodin diskusii
s u¢ite'mi a pri formulovani vykonov aj obsahu. Domnievame sa, ze informatika by mala byt’ z pohl'adu Ziakov
(aj ucitelov) tvorivym predmetom. Aby sme eliminovali faktografické a encyklopedické prvky, do obsahu sme
zaradili iba tie veci, ku ktorym existuju vykony na Urovni aplikovania, analyzovania, hodnotenia alebo tvorenia
Vv revidovanej bloomovej taxonomii. Obsahy aj vykony vychadzaju z uc¢ebnic informatiky a najmé sktisenosti
ucitel'ov, ktori maju s vyu¢ovanim informatiky dlhoro¢né skusenosti.
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VYPRAVENI PRIBEHU A INOVATIVNI VYUKOVE AKTIVITY

Dana SLANSKA

ABSTRAKT

Cilem clanku je ukdzat, jak v oboru pocitacova grafika a multimédia rozvijet kompetence pro 21. stoleti formou
inovativnich vyukovych aktivit.

Vyuka pocitacové grafiky a prace s multimédii miize byt velmi atraktivni jak pro Zdky, tak pro ucitele. Pri pripravé na
vyuku je ale klicové si védomit jaké kompetence v dané kategorii chceme rozvijet.

Dnesni studenti by méli byt schopni nejenom ovladat prislusné programy, ale také by méli umét prostiednictvim svych
digitalnich produktii oslovit $irsi publikum. Digitdlni produkty jsou atraktivnéjsi a na digitalnim trzisti se dnes sndze
uplatni pokud vypraveji poutavy pribéh. Pozornost proto bude vénovana vyznamu narativity v digitalnim svete.

V clanku jsou vymezeny odlisnosti mezi digitalnim vypravenim pribéhii a vizudalnim vypravenim pribéhii. Také je zde
priblizen pojem fotograficka esej a infografika a jejich narativni moznosti.

Klicova slova: ICT in education, digital storytelling, visual storytelling, multimedia, computer graphics,
infographics.

UVOD - TRADICNI A NOVE POHLEDY NA VYUKU PRACE S DIGITALNIMI MEDII

Pokud se ucitelé ICT ptipravuji na vyuku pocitacové grafiky, pak volba programu je tradi¢né prvnim krokem, se kterym
pti ptiprave vyuky pracovat. Vsichni zndme tradi¢ni déleni pocitacové grafiky na 2D grafiku a 3D grafiku a dalsi déleni na
rastrovou a vektorovou grafiku. Toto rozdéleni je zakotveno i v €eskych Ramcovych vzdélavacich planech.

Podobné miizeme nahlizet na praci s multimédii. Miizeme odlisit programy na editaci videa ve 2D a 3D zobrazeni. Toto
déleni grafickych digitalnich néstrojii ndm ale netiké nic o tom, jak ucit zaky pracovat s pocitacovou grafikou a multimédii
moderné, tak aby dochéazelo k rozvoji kompetenci pro 21. stoleti.

Prace s digitalnimi médii a grafickymi programy sebou vzdy nese i moznost rozvijet fantazii a vytvarny projev zaka. To
muze byt pro uitele ICT, ktery nema potfebné vytvarné a umélecké vzdélani problém. Jednou z moznosti jak tento problém
fesit mize byt spoluprace s ucitelem vytvarné vychovy. To vSak muize byt slozitéjsi jak z persondlniho hlediska, tak
organiza¢niho hlediska. Informace ziskané z diskuzi s uciteli a z projektu Vyzkum meziptedmétovych vazeb informatiky a
vytvarné vychovy [1] ndm naznacily, Ze a¢ jsou si ucitelé uvédomuji vhodnost prolnuti obou pfedméti, realné k mezioborové
spolupraci dochazi jenom vyjimecné.

Jako pedagog se touto oblasti zabyvam jiz n€kolik let. Praktické poznatky s vyukou studentti pedagogické fakulty mi
naznacili mozné feSeni jak realizovat kvalitni digitalni projekty i se studenty neuméleckych obord. V téchto pripadech je
vhodné zaméfit se spiSe na mySlenkové sdéleni nez na estetickou stranku projektu. A myslenkové sdéleni mize byt vyjadieno
formou pfibéhu. Zkusenosti s vypravénim piibéhli ma kazdy z nas, vétsina lidi si dokaze vytvofit vlastni nazor na to, zda je
predkladany pfibeh poutavy a vérohodny a jeho prezentace je smysluplna. Vyhodou orientace na digitalni pfibehy je také to,
ze projekty mlze realizovat i pedagog bez vytvarného vzdélani a nevyzaduje se ani umélecké zaméteni zaku. I kdyz plati, ze
estetické citéni je samoziejmou vyhodou. Do povédomi ¢eskych pedagogli ve spojeni s multimédii jiz vstoupil termin digital
storytelling — digitalni vypravéni piibéhti. Neni ale obvyklé pracovat s vypravénim piibéht v digitalni fotografii nebo
vektorové grafice. Dil¢im cilem tohoto ¢lanku je ukazat, ze vypravéni ptibéht je prvek, ktery je mozné aplikovat v digitalni
tvorbé studentd, a to i na mistech, kde jsme se s timto fenoménem dosud bézné nesetkavali. Hlavnim cilem ¢lanku je ukézat,
ze praveé vypravéni piibéhti mize byt cesta, jak realizovat ve vyuce pocitacové grafiky a multimédii tzv. inovativni vyukové
aktivity.

1 INOVATIVNI VYUKOVE AKTIVITY PRO ROZVOJ DOVEDNOSTI 21. STOLETI

V roce 2012 byl v Praze na konferenci Partners in Learning 2012 Global Forum predstaven model 21st Century Learning
Design Rubrics [2]. Tento model vznikl na zakladé dlouhodobého vyzkumu provedeného souborem vice vyzkumnych metod.
Pro nas je dulezité, Ze je zaloZen na zjisténi, ze mezi dovednostmi pro 21. stoleti a inovativnimi vyukovymi aktivitami
existuje pii vyuce silnd korelace. V ramci tohoto modelu bylo definovano Sest hlavnich vyukovych aktivit a dovednosti.
O inovativni vyukové aktivité¢ miizeme mluvit v piipadé, kdy je mozné si kladné odpovédét na otazky, zda ve vyuce dochazi
ke:

e spolupraci,
e budovani znalosti,
e  fizeni sebe sama,

e feSeni problémi skute¢ného svéta a inovacim,
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e vyuzivani ICT pro uceni,
e pokrocilému zpisobu komunikace.
1.1 Vypravéni digitalnich pribéhi jako inovativni vyukova aktivita

O moznostech inovativnich vyukovych aktivit byli na seminafich Ondieje Neumajera informovani vedouci pracovnici
zékladnich a stfednich $kol a koordinatofi ICT [3]. Piikladem v Cechach zndméjsich aktivit vyhovujich tomuto ozna&en,
muze byt eTwinning, tvorba Skolni wikipedie nebo modelovani. Mezi méné znamé aktivity patii vedle vypraveéni digitalnich
piibéhtt napt. geocaching, méfeni chytrymi telefony nebo tvorba podcastd. Aktivné vSak s inovativnimi vyukovymi
aktivitami zatim pracuje jenom malé procento uciteld, jak mtzeme zjistit z odpovédi ucastnikl seminaid. [4]:

Lip Dub

Podcasting

MEfeni chytrymi telefomy
AkEni wzkum

Digitalni vypravéni prib&ha
Casows osy

Geocaching

Modelovani

. |
Skalni wiki

eTwinning

T f f f f f
0% 0%  20% 30% 40%  560%  60%  70%  80%

T 1
90%  100%
W PouZivamie) ve wuce = Znam vyuZiti ve wuce m Zaslechl(a) jsem mMNeznam
Tabulka 1: Informovanost zastupcii Ceskych skol o formach inovativnich vyukovych aktivit

Z grafu je patrné, e piikladem inovativni, v Cechach viak zatim ve vyuce malo vyuzivané aktivity, je digitdlni vypravéni
prib&hu.

Digitalni vypravéni pifibéht (digital storytelling) je nejvice populdrni v anglicky mluvicich zemich, a to pfedevsim
v USA. USA je zaroven také zemi, kde se idea digitalniho vypravéni pribéht zrodila. V centru storytellingu je konkrétni
pribéh (story) a jeho slovni vypravéni (telling). V digitalnim storytellingu jde o propojeni uméni vypravéni piibéht
s vyuzitim moznosti digitalnich médii, tj. o kompetence odpovidajici pozadavkim dnesni doby.
vzdélani v kurzech DVPP na Technické univerzité v Liberci. V minulém roce jsem navic pfipravila pro ucitele, kteti prosli
mymi kurzy, soutéz Vypravej sviyj pribeh digitalné [5]. Podle mych zkuSenosti s ohledem na model 21st Century Learning
Design Rubrics mezi kompetence rozvijené digitalnim vypravénim patii pfedev§im:

®  tvorivé vyuziti ICT ve vyuce (podle potfeb se miizeme zaméfit na rozvoj obecné kreativity v ptipadé volné tvorby
zakt nebo spise na budovani znalosti v piipadé vyukovych digitalnich piib¢hi),

® rozvoj komunikace a prezentaénich dovednosti (zaci komunikuji nejenom prostiednictvim své tvorby, hotovy
projekt je také tfeba prezentovat a obhéjit pied publikem),

®  spoluprace (velmi se doporucuje, aby zaci na projektu spolupracovali),
®  fizeni sebe sama (nutnost dokongit projekt vcas),

®  feSeni problému (prvni problémovou situaci je uz samotna piiprava namétu vypravéni, i béhem realizace projektu
miZe vzniknout fada problémovych situaci, na které je tfeba reagovat).
Zkusenosti z vyuky a se soutézi Vypravej svij piibéh digitalné mé vSak dovedly k potiebé definovat tuto kategorii
digitalni tvorby presnéji.

2 VYMEZENI POJMU DIGITALNI VYPRAVENI PRIBEHU

Duchovnimi rodi¢i digitalniho vypravéni piibéht jsou kalifornsti vytvarnici Joe Lambert a Dana Etchley, ktefi jiz na
konci 80. let zalozili Center for Digital Storytelling (CDS) — komunitni centrum pro umélce v Berkeley. Centrum je stale
aktivni a pomaha lidem, ktefi chtéji sdilet své osobni piib&hy digitalni cestou. Digitalni vypravéni piibéha dle Lambertovy
koncepce je uznavano jako zakladni, osvéd¢eny model prace s digitalnim pfibéhem. Duraz je kladen hlavné na vypravéni
jako takové. Obraz a zvuk zde slouzi pfedevsim k posileni a doplnéni sdélovaného obsahu.
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Organizace CDS pripravila metodiku Seven Elements of Digital Storytelling. Tato metodika se doporucuje jako uzitecny
vychozi bod, pokud zacindme vypraveét ptibehy digitalné.

7 prvki, které je vhodné uplatnit v digitalnim vypravéni pribéhi (dle Lamberta) [6]
1. Uhel pohledu — mélo by byt ziejmé co je v centru piibéhu a z jaké perspektivy na néj autor nahlizi,

2. Dramaticka otdzka — klicova otazka, ktera udrzuje pozornost divika. Odpoveéd’ na ni by se divak mél dozvedet
na konci pribéhu.

3. Emociondlni obsah — problematika, kterd je publiku priblizena prostiednictvim osobniho vhledu a zkuSenosti
Jjedince. Pravé osobni a emotivni pohled na konkrétni problematiku na nds miize silné a vérohodné piisobit.

4.  Vypravéni vlastnim hlasem — zaujmeéte k vypraveni takovy osobni pristup, ktery pomiize publiku lépe pochopit
souvislosti.

5. Sila zvukového doprovodu — hudbu a dalsi formy audia volte tak, aby vhodné podbarvily déjovou linii
pribéhu.

6. Primérenost — primerena délka vypravéni (divak by nemél byt zahlcen ani slovem, ani obrazem), zamérte se
na hlavni obsah, vynechte zbytecné detaily.

7. Stimulace — zvolte vhodny rytmus pribéhu, tj. sledujte aby pribéh nepostupoval ani prilis pomalu, ani prilis
rychle, t. tak, aby se divak (posluchac, ctenar) nezacal nudit.

Vypraveéni digitalnich piibéhti se v USA stalo velmi popularni i mezi uciteli a jejich zaky. Typicky si pod pojmem
digitalni vypravéni piibehlt miizeme ptedstavit promitani série digitalnich fotografii ziskanych obvykle z domaciho portfolia.
Fotografie jsou bézn€¢ doplnéné hlasovou nahravkou, hudebnim podkladem a ptipadné titulky. Tuto novou formu vypravéni
pribéhti praktikuji se svymi zaky ucitelé z celého svéta. Osobné zamétené vypravéni muze vykreslit prostiedi, ve kterém zak
Zije nebo nazory, které ma na svét. Digitalni vypravéni muze byt zamétené i na vybrany vyukovy obsah (napt. dé€jepis,
zemgepis).

Dnes najdeme na internetu celou fadu portalt, které nabizeji aktivity pro snadngjsi tvorbu digitalnich piib&hi.
Specializované webové stranky vét§inou nabizeji obrazovou podporu pro vypravéni. Zaci zde mohou dopliiovat vlastnim
pribéhem piipravené sady digitalnich obrazkli, na jinych webech mohou vytvafet komiksy nebo animace s predem
pfipravenymi postavami, ke kterym dopliuji konverzaci.

Setkame se ale i s dal$imi alternativami digitalniho vypravéni. Webové technologie umoziji k vypraveéni pfistupovat
i z jiného hlu pohledu, a tak je mozné realizovat nové, netradi¢ni formy ptib&hu, jako jsou napf. nelinearni nebo interaktivni
ptibéhy. Piibéh pak mutize tvofit nejenom jeho autor, ale i poslucha¢ nebo ¢tenat. Piikladem mohou byt projekty na webové
strance Wetellstories nakladatelstvi Penguin.

Moznosti vypravéni pribéhti jsou tedy determinovany i pouzitymi digitalnimi technologiemi. VSechny tyto nové
moznosti ale také vedou k tomu, ze 1ze k tvorbé digitalnich pfibéhl pfistoupit ze SirSiho thlu pohledu. Digitalni piibéhy
mohou byt zaloZeny spiSe na vlastni fantazii, nez na osobnim pfibéhu. Ptibéh také nemusi byt vypravén slovy, mize byt
vypraven Cisté vizualn€ prosttednictvim obrazu.

Termin digital storytelling by mél zistat vyhrazeny pro projekty, kde klasické uméni vypravéni pfibéhd hraje v projektu
hlavni roli. Autor pracuje s vlastnim hlasem, vypravéni je vSak vhodné podpoieno obrazem a hudbou. Digitalni efekty by
vypravéni nemély zastinit, ale doplnit.

V centru vyukovych aktivit je zde pfibeh a jeho vypravéni. Proto, abychom 1épe pochopili, pro¢ pravé vypravéni piibéha
muzeme zafadit mezi inovativni vyukové aktivity je tfeba se blize podivat na termin ,,pokrocila komunikace®, tak jak jej
definuje model 21st Century Learning Design Rubrics. Pokrocila komunikace probiha, pokud Zak vyjadiuje soubor
vzdjemné propojenych Ci navazujicich myslenek pro vyjdadieni netrividalniho sdéleni, napiiklad formou prezentace
obsahujici vice navazujicich ndpadii.

K pokrocilé komunikaci podle tohoto modelu dochazi i v piipadé tzv. vicedruhové komunikace. Za vicedruhovou
komunikaci se povaZuje aktivita, pii které Zak vyuZiva vice neZli jeden komunikacni prostiedek, a to zpiisobem, kterym se
vzdjemné piisobeni prostiedkii synergicky dopliiuje a bez nékterého 7 nich by nebylo moiné dosdahnout poZadovaného
efektu.

Zde by mélo byt ziejmé, ze prave vypraveni piibeht je cesta jak vSestranné rozvijet pokro€ilé zptisoby komunikace.

Je také tfeba upozornit, ze pokud vypravime piibchy s vyuzitim Cisté vizudlnich prostfedkd, pak bychom je méli zaradit
do vhodnéjsi kategorie.

3  VYMEZENI POJMU VIZUALNI VYPRAVENI PRIBEHU

Piibéhy je vSak mozné vypravét nejenom slovy, ale i obrazem. Pro tento typ tvorby, kdy hlavni roli ve vypravéni hraje
obrazné sdéleni, se v anglicky mluvicich zemich vzilo oznaceni visual storytelling. Slovo visual (vizualni) — zde je definice
snadnd, je to néco, co muze byt vidéno lidskyma oc¢ima. Vypravéni (telling) zaméfuje nasi pozornost na piibéh (story). Ve
vypravéni je prezentovan jak piibéh, tak vypravé¢. Vypravéni bychom tedy méli chapat jako wvyli¢eni piib&éhu
zprostfedkované vypravécéem, zatimco piibeh samotny tvoii jenom sled udalosti. Termin visual storytelling neni v ceském
pedagogickém prostiedi znamy. Do ¢estiny bychom jej mohli pielozit jako vizualni vypravéni piib&hi.
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Vizualni vypravéni piibéhti zname jiz z davné historie, pfikladem by mohly byt napf. nasténné malby v egyptskych
pyramidach. S rozsifenim novych technologii se objevuji nové moznosti vizualniho vypravéni. Vizualné vypravét mizeme
prostiednictvim pocitacové grafiky, filmu nebo animaci. Fotografie mohou byt seskupeny do podoby fotografické eseje.
A také kolaze a fotomontaZze mohou byt komponovany jako vizualni vypravéni. Za dalsi moderni formu vizualniho vypraveni
je uznavan komiks. V posledni dobé je pod kategorii vizualni vypravéni fazena i infografika.

Pro ptesnéjsi pochopeni, co je to vlastné vizualni piibéh, je vhodné se opét podivat na hlavni prvky, které tuto formu
vypraveéni vymezuji.

Prvky definujici vizualni vypravéni piibéha [7]

beletrie, mytologie, pohadka, folklér, bajky, fantasy, reklama, atd.

®  Obraz komunikuje s divikem — vizudlni podoba pribéhu je komponovana tak, aby komunikovala s divakem.
Cilem obrazu je zprostiedkovat vizudlni popis udalosti, ke které doslo v pribéhu.

¢  Pritomnost herci — herec v pribéhu je postava, kterd provadi néjakou akci nebo je mozné identifikovat
situaci, ve které se herec nachazi.

® Pribéh Zje ve vlastnim svété — ucastnici pribehu ziji ve vlastnim sveété, ktery miize byt redalny nebo
imaginarni a ma sviij vlastni ¢as a prostor.

¢  Meédium pro vyjadieni pribéhu mize byt libovolné. Miize byt materidalni povahy, napr. kamen, papir nebo
muize jit o digitalni médium.

Vizualni vypravéni pribéht miZe mit dvé formy:

1. Pribéh je vizualizovan tak, Ze vSe miiZeme pochopit z kontextu, neni nutny slovni doprovod. Historickym
prikladem miize byt Trajaniiv sloup v Rimé.

2. Vizualni podoba pribéhu je doplnéna textem nebo hlasem. Jde napr. o ilustrované knihy, komiksy, animované
Silmy.

Piibéhy je tedy mozné vypravét i obrazem. S pouzitim vhodné obrazové symboliky je mozné vypravét piibéh, aniz by
padlo jediné slovo. Na prvni pohled mohou mit vizualné vypravéné animované projekty velmi blizko k digitalnimu vypravéni
ptib&hu. Je vsak tieba si uvédomit, ze ve vizualnim vypravéni piibéhu hlavni roli hraje obrazové sdéleni, text a hlas slouzi
v tomto piipadé pro doplnéni nebo upfesnéni obsahu.

Vzhledem k vlastni specializaci i vzhledem k pfevazujicimu zajmu studentll ve vyuce volitelnych pfedméti pracuji
predevsim s vizualnim vypravénim piibéhi. Postupem Casu jsem se ale dospéla k poznatku, ze 7 doporu¢ovanych prvka pro
digitalni vypravéni ptibéht dle Lamberta je mozné aplikovat i na vizualni vypravéni piibéht.

Pokud pfi ptipravé projektt pozbudime spolupraci studentti a dokazeme jejich aktivity zaméfit vhodnym smérem, tak,
aby bylo mozné na jejich praci uplatnit model 21st Century Learning Design Rubrics, pak i vizualni vypraveéni ptibéhd mtze
patfit mezi inovativni vyukové aktivity.

V nasledujici ¢asti ¢lanku bych chtéla ukazat, Ze vizualné vypravét piibéh mizeme i prostiednictvim digitalni fotografie
nebo s pouzitim vektorové grafiky. Pti spravné organizaci vyuky je tak mozné aplikovat inovativni vyukové aktivity i do
préace s pocitacovou grafikou.

3.1 Fotograficka esej a vypravéni piibéhu

Nejenom film a video, ale i fotografie rozsitila nas potencial vypravét ptribéhy. Diive nez se objevil film, byla zde
fotografie, a ta jiz vice nez 100 let pedstavuje specifickou formu vypravéni. Vypravét piibeh prostiednictvim fotografii vSak
vyzaduje vice nez jenom zkuSeného fotografa. Fotograf v tomto pfipadé musi byt schopen pracovat s emocemi a chape
koncepty, které stoji za kazdym velkym ptibéhem.

S technikou fotografické eseje pracuji svétové uznavani fotografové. V modernim Zurnalismu je fotografickd esej
spoleénym vystupem prace fotografa, obrazového redaktora a grafika. Obrazovy redaktor ma podobnou roli jako rezisér ve
filmové produkei.

Definice fotografické eseje [8]

Fotograficka esej pracuje se stejnymi postupy jako klasicka literarni esej, pouze slova jsou zde ptelozena do vizudlniho
jazyka. Fotograficka esej je jednoduse feceno sbirka fotografii, které jsou fazeny ve specifickém potadi, tak aby vypovidaly
o vyvoji udalosti, emoci a konceptl. Fotografickd esej mize byt cesta, jak ptivést k zivotu béznou sbirku fotografii a také
cesta jak oslovit ostatni. Miizeme odlisit dva typy fotografické eseje: narativni a tématickou.

Narativni fotoesej vypravi prib¢h tak, ze sleduje béh udalosti v daném prostiedi nebo aktivity vybranych jednotlivci.
Zabéry jsou fazeny v chronologickém potadi.

Tématicka fotoesej se zamétuje na néjaké ustfedni téma, napt. bezdomovectvi, Zivotni prosttedi apod.

Fotografickd esej by méla byt srozumitelna i beze slov. V Zurnalistice jsou ale fotografie ¢asto doplnény titulky, které
zajisti plnou srozumitelnost déje pro divéka.
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Pravidla pro tvorbu fotoeseje (dle Dicksonové)
*  Najdéte si téma. Hledejte pribéh, ke kterému sami mate vztah.

e Udélejte si vyzkum. Seznamte se nejprve s prostredim, které bude namétem fotografii. Pokud budete
fotografovat osoby, mluvte s nimi a snazte se je poznat blize.To umozni naplanovat si typ a obsah zdbérii
predem.

*  Hledejte skuteény piibéh. Na predbézny vyzkum miize navazat hledani vhodného uhlu pohledu na dané
prostiedi. Cilem je zobrazit unikatnost déje nebo prostredi.

*  Pracujte s emocemi. Kazdy silny pribéh je postaven na souboru zakladnich hodnot a emoci, které lidé dokdzou
sdilet navzajem. Radost, strach, Zal, vzruSeni, to je to, co dokadze propojit obsah fotografii s publikem.

*  Naplanujte si zabéry. Premyslejte o koncepci snimkii, vytvorte si seznam snimkii potiebnych pro vykresleni
pribéhu. Miizete si predstavit, Ze jeden snimek je jedna véta nebo odstavec vaseho vypraveni. Ke kazdé vete
pribéhu si radéji pripravte vetsi pocet snimkai.

®  Vyberte vhodné snimky. Vyberte nejvhodnéjsi snimky a pripravte z nich sérii, kterda dokumentuje pribéh. Pro
tisténou verzi planujte mensi pocet snimkii na jeden list. Pro online zobrazeni miiZete vloZit vice snimkii.

Zdatilé ptiklady fotografickych eseji realizovanych formou multimedialni prezentace miizete najit na portale Magnum in
Motion.

3.2. Infografika a vypravéni pribéhi

Termin informaéni grafika nebo zkracené infografika se poprvé objevil v 60. letech. Vyjadiuje, Zze informace je
pfedavana smisenou formou, tj. jde o vhodné spojeni informace a grafiky. Informace nebo data jsou pfedavana vizualng,
Casto prostfednictvim diagramti nebo grafi. Od 60. let se informacéni grafika rozvinula do dne$nich graficky sofistikovanych
forem, takze je mozné mluvit o uméni pfedavani informaci a dat. Informacni grafika predstavuje moderni trend ve sdélovani
informaci. Cilem infografiky je vzdé€lavat Ctenaie a umoznit, aby si udrzel informaci v paméti po delsi dobu.

Predavani informaci infografikou ma vsak i své stinné stranky. Podle Kiry Lauber [9] je mnoho dnesnich infografik ptili$
slozitych a nepfehlednych a Casto v nich pievazuje vytvarna podoba nad smysluplnym sdélenim. Proto definovala nékolik
zakladnich pravidel pro tvorbu poutavé infografiky. Vyzdvihuje vyznam prace s pfip¢hem a metaforami v piipadé prezentace
komplexnich dat.

Nathan Yau ve své knize Visualize This tikd [10]: ,,V infografice nejde vzdy jen o analytické pochopeni dat. Nékdy je
vhodné v infografice vypravét piibéh, tak abychom povzbudili divaky k zamysleni nad daty. Kazdou vizualizaci nemusi
nutné provazet diagramy a grafy.

Karen Dietz [11] na druhé stran¢ ukazuje na situace, kdy neni nutné v infografice pracovat s pfipéhem. Piibéh
v infografice je potfebny v piipadé, ze nam jde o pfiblizeni specifického thlu pohledu na danou problematiku a chceme
vyprovokovat ¢tenare k néjaké aktivité. Upozornuje také na to, ze v dnesni dobé se mnozi ptipady, kdy infografiky pracuji
s neoveéfenymi daty nebo se infografika stava nastorem manipulace.

Charakteristika infografiky a pribéhem’

Hlavnim cilem infografiky je, aby divak snadno pochopil informaci. V infografice s ptibéhem jde sdéleni dale. Cilem je,
aby divak mohl kromé& pochopeni fict: ,,Ano, pochopil jsem a také vim, jak to souvisi se mnou a vim, jak bych mél jednat.“
Ve zpracovani informaci hraje roli ale i nase psychika. Data miZzeme chapat analyticky, levou hemisférou. Prava hemisféra
pracuje s emocemi a piedstavami a také vypliuje mezery tam, kde slovni informace chybi. Pfibéh v infografice by se mél
objevit tam, kde chceme pisobit na druhé v oblasti emoci a motivace. Pokud budeme piipravovat koncept infografiky
s piibéhem, bude opét vhodné definovat klicové prvky feSeni. Na ty je mozné v tomto piipadé nahlédnout ze dvou hledisek,
ato:

® nakolik je infografika smysluplna z hlediska logické a vizualni stuktury,

® nakolik vyjadfuje a podporuje sviij hlavni zamér.
Pravidla pro tvorbu infografiky (dle Lauberové)

Logicka a vizualni struktura infografiky

®  Sdélitelnost infografiky. Infografika by méla byt prehledna a srozumitelna jak z logického, tak vizualniho
hlediska. Méla by plnit sviij vzdélavaci ucel, ale zaroven by méla byt natolik vizudlné atraktivni, aby vedla
v konkurecnim prostredi internetu i k potrebé sdileni a odkazovani na ni. Klicové informace je mozné zvyraznit
napr. velikosti fontu a zvyraznénim pisma nebo barevnym podkladem.

®  Prednost maji data. Vizudlni znaky jsou podrizeny datim. V prezentovanych datech by méla byt jasnd

informace navazuji. Nekteré moderni infografiky svou strukturou pripominaji myslenkové mapy nebo vyvojové
diagramy.

1 http://www.nejinfografiky.cz/vzdelani-deti-v-ranem-veku-je-dulezite-infografika/
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®  Vilustracich pracujte s obecné znamymi symboly. Doporucuje se prelozit data do vizualnich symbolii, které si
bézny ctenar miize snadno vizudlné spojit dohromady se slovni nebo datovou informaci. V infografice se uplatni
predevsim vektorova grafika (piktogramy), pracuje se obvykle se zjednodusenymi grafickymi symboly.

Podpora hlavniho zaméru infografiky (doporucuje se prace s pribéhem a metaforou)

e Pracujte s piribéhem. Nejlepsi zpiisob, jak vytvorit snadno zapamatovatelnou infografiku, je prdace s pribéhem.
Doporucuje se v ramci designu vytvorit pribéh, ktery je relevantni pro dané publikum a dané zaméreni
informace. Rada infografik pracuje s rozvinutim informaci ve svislém sméru, informace se ctou zpravidla od
horniho okraje stranky. Na zacatku miiZzeme ocekavat uvedeni do problému, pak infografika pokracuje rozvinuti
problematiky a pribeh by mél byt ukoncen rozuzlenim nebo ponaucenim.

*  Hledejte originilni namét. Zijeme v dobé, kdy jsme informacné zahlceni, Lidé si viak bézné vybiraji informace,
které potrebuji a pak predevsim ty, které je nécim zaujmou. To, ¢im na sebe miize informace prostredi
soucasného internetu upozornit, je novost a originalita sdélent.

*  Pracujte s emocemi. Stejné jako v digitalnim vypravéni pribéhii i v infografice miiZeme pracovat s emocemi.
Vsichni zname smajliky — grafickou podobu emotikonii. Podobnymi grafickymi formami miiZeme vyjadrit emoce
i v infografice. K aktivaci emoci v infografice dochdzi i v pripadech, kdy se informace dotykaji primych
zkuSenosti divika. Stejné jako v pribézich hraji herci své role, tak nas i infografikou mohou provazet kreslené
osoby, které mohou vypraveni pribéhu vhodné ozivit.

e Sdélte to metaforou. Prdce s metaforou je zvlast vhodna, kdyz se infografika snazi zprostiedkovat dileZitou
zpravu, ktera je zaroven obtizna k pochopeni. Jednou z metod pro vysvetleni komplexnich problémii je prave
prdce s metaforou. Prdace s metaforami sebou nese i moment prekvapeni divdka, tj. moment, ktery ndsledné miize
vést k snadnéjsimu zapamatovani problematiky.

Zhodnoceni

Informaéni grafika dnes nachdzi uplatnéni pfedevS§im v Zurnalistice a obchodnim marketingu. Protoze vSak jednim
z hlavnich cilt infografiky je vzdélavat, mohla by se infografika stat také predmétem zajmu ucitelti. Z pohledu ucitele ICT
muzeme v infografice uplatnit praci s grafy a diagramy. Informacni grafika mtze rozvijet i strukturalni mysleni. Navic zde
muzeme pracovat najednou jak s logickymi, tak s vizualnimi strukturami a jejich vhodnym vzajemnym propojenim.
V informaéni grafice miizeme aplikovat metody tvorby vyvojového diagramu, ale logickou informacni strukturu muiZzeme
navic o obohatit ptib&h. Pti ptipravé a realizaci infografiky se miize uplatnit i myslenkové mapovani. Je ziejmé, ze piiprava
infografiky vyzaduje feSeni komplexnich tkold, od navrhu tématu a vyhledavani vhodnych informaci, pies jejich logické a
vizualni zpracovani, az k moznostem obohaceni obecné informace o pfibéh a praci s metaforami. Vzhledem k Sirokému
spektru aktivit, které s ptipravou infografiky souvisi, se pfimo nabizi tymova prace, kde kazdy ze zacastnénych miize uplatnit
své specifické dovednosti a znalosti. Nemyslim vSak, Ze by tvorba infografiky méla zlstat vyhrazena pouze informatikiim
nebo grafikiim. Pfi ptipravé infografiky je mozné pracovat s piesahy do libovolného oboru. To vede k zamysleni, zda by
informacni grafika nemohla najit uplatnéni i ve vyuce uciteli dalsich aprobaci.

Pokud bychom hledali vhodnou inovativni vyukovou aktivitu pro praci s vektorovou grafikou, pak infografika nam
nabidne vSe potfebné. Proto jsem do vzdélavani studentl studujich informatiku na pedagogické fakulté zahrnula v ramci
pfedmétu pocéitacova grafika i tvorbu informacéni grafiky.

4 FOTOGRAFICKA ESEJ A INFORMACNI GRAFIKA JAKO INOVATIVNI VYUKOVA
AKTIVITA

Tabulka 2: Nasledujici tabulka predstavuje navrh reseni pro uplatnént fotografické eseje a informacni grafiky ve formé
inovativni vyukové aktivity. V prehledu aktivit je vyhrazeno misto i vypraveni.

Forma aktivity Obecné aktivity spolecné pro Aktivity specifické pro | Aktivity specifické pro
fotografickou esej a infografiku fotografickou esej infografiku
Spoluprace » 7Zaci si rozdéli role dle svych skute¢nych Role: Role:
schopnosti.  fotograf, ¢ specialista na data a
« Zici mohou pracovat ve dvojici nebo trojici. |+ obrazovy redaktor — logickou analyzu
e V pfipadé problému si zaci dokazi vzajemné vypravee, projektu,
pomoci. » grafik. * specialista na vizualni
o Zaci sdileji odpovédnost za vytvofeny vystup. prezentaci informace,

* vypravec, ktery umi
propojit data a obraz
s piibéhem.

Budovani znalosti |« Pochopeni dané tématiky by mélo byt hlubsi, |* Sezndmeni se * Vybér vhodnych dat
zaci by méli shromazdit informace z vice s prostiedim nebo potiebnych pro
obord. udalostmi, o kterych pochopeni dané

o 7Zaci dokazi kriticky posoudit obsah a kvalitu fotoesej bude informace
ziskanych informaci. vypravet. e Vybér vhodnych
* Ovétuji poznatky z vice zdroji a provadi grafickych symbold

jejich vzajemné porovnani.
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Rizeni sebe sama

Projekt je dlouhodobg&jsiho charakteru.

74k je informovan o vyukovych cilech a
kritériich Usp&snosti pro splnéni zadaného
tikolu.

74k mé definované zadani pro danou roli, na
zaklad¢ toho si dokaze navrhnout casovy
harmonogram feSeni.

74k si v pritb&hu piipravy projektu dokaze
planovat postup prace.

74k na zakladé zpétnych vazeb od utitele a
tymovych partnert dokaze korigovat vlastni
chyby.

¢ Podle pridélené role
dokéze zak planovat
svou praci.

* Podle pridélené role
dokaze zak planovat
svou praci.

ReSeni problémii
skute¢ného svéta

74k vybira témata, ktera jsou lokaln& nebo
globalné aktualni.

¢ Hledani odpovédi na
otazku, jaké fotografie

* Hledani odpovédi na
otazku jaka data je

a inovace Zak se seznamuje i s problémy, které jsou pro nejlépe vystihuji dané tieba zpracovat.
n&j nové. téma. ¢ Hledani odpovédi na
Zak hleda novy pohled na danou ¢ Hledani odpovédi na otazku, jak data
problematiku. otazku, jaké fotografie vizualné podpofit a
74k v zavéru projektu dokaze kriticky mohou nejvice oslovit piipadné doplnit.
zhodnotit dané téma a piipadné navrhnout divaka. * Hledéani odpovédi na
feSeni dané problematiky. * Vybér nejvhodnéjsich otazku, zda je mozné
snimki pro vyjadreni data a obraz podpofrit
tématu fotografické vypravénim.
eseje.
Vyuzivani ICT Zak aktivné vyuziva ICT v pribéhu projektu. |+ Podle vybrané role o 74k vyhledava

pro uceni

74k vhodng pouziva digitalni technologie a
programy pro realizaci projektu.

Projekt je navrzen tak, Ze mize byt po
zvefejnéni na internetu zajimavy a uziteény i
dal$im lidem.

uziva zak vhodné
digitalni technologie,
napft. fotoaparat,
graficky bitmapovy
editor, zvukovy editor,
pracuje s textem a
kontroluje gramatiku a
typografii.

« 74k vyhledva
informace na
Internetu.

informace na internetu.
* Podle vybrané role zak
vhodné pracuje
s tabulkovym
kalkulatorem a nastroji
pro tvorbu diagramil,
pracuje s vektorovym,
pfipadné bitmapovym
editorem.

Pokro¢ily zpusob
komunikace

ZAVER

V tomto ¢lanku jsem chtéla naznacit, Ze je dtlezité se zamyslet nejenom nad obecnym vyuzitim digitalnich technologii ve

Zak pouziva pokrogily zpasob komunikace
nebo vicedruhovou komunikaci.

Zak vytvaii své sdéleni pro konkrétni cilovou
skupinu.

Dokaze odhadnout potieby vybrané skupiny a
podle toho voli vhodny styl sdéleni.

« 74k umi pracovat s
vypravénim ve formé
obrazu.

* Dokaze najit
netrivialni souvislosti
mezi fotografiemi a
umi je vhodné sestavit
v navaznosti tak, aby
vypravély piibéh.

* V piipadé potieby zak
umi uplatnit i
vicedruhovou
komunikaci. (umi
doplnit fotografie
vhodnym textovym
komentafem, piipadné
hudebnim podkladem.

vyuce. Dulezité je i hledani cest pfi praci s technologiemi uplatnit pedagogiku.

Vsechny zde uvedené aktivity spojuje jeden hlavni prvkek, a tim je vypravéni. A je to praveé vypraveni, které predstavuje
dilezitou ptidanou hodnotu, diky které je mozné praci s pocitatovou grafikou a multimédii zahrnout do inovativnich

vyukovych aktivit.
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« 7&k umi pracovat
s daty, dokaze vyjadrit
podstatné informace
pro vybranou cilovou
skupinu.

« 7&k umi pracovat s
obrazovou
symbolikou, navrhuje
zjednodusenou grafiku
s ohledem na vybranou
cilovou skupinu.

* V piipadé potieby voli

vhodny vypravéésky

styl pro danou
infografiku.

Infografika mize byt i

soucasti multimedialni

prezentace

(vicedruhova

komunikace.




Lze ocekavat, ze rozvoj pokroCilych zpisobli komunikace prostfednictvim vypraveéni piibéhtl s vyuzitim digitalnich
médii miize mladd generace vyuZzit riiznymi zptsoby. Vypravéni ptibéhid muze byt atraktivni zptisob predavani informaci
nebo cesta jak prezentovat svoje zkuSenosti a ndzory, ptipadné nové platforma pro sdileni pfestav a emoci.

Na rozvoj vypravecského uméni s vyuzitim digitalnich néstrojii se ale mtizeme podivat z hlediska kompetenci budoucich
uditeld. Vypravécsky dar je to, ¢im muze ucitel své zaky zaujmout a motivovat. Znalost digitalniho vypravéétvi by proto pro
ucitele méla byt vyhodna i pii ptiprave vlastnich digitalnich vyukovych materiali.
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MOTIVACIA ZIAKOV V PREDMETE INFORMATIKA

MARIA SPISAKOVA

ABSTRAKT

Aky vztah maju Ziaci gymndzia k informatike? Je mozné ich predsudky zmenit? Aku ulohu hra motivacia vo vyucovani
programovania? Ako mézZe ucitel’ zMenit vztah Ziakov K programovaniu? Na tieto otdzky sa pokiisime vo svojom clanku
odpovedat. Prinesieme vlastné pozorovania a navody na vyucovanie programovania.

Kracové slova: informatics, education, conference, Banskd Bystrica, motivation, programming, learning of
programming

UVOoD

Pocas oktobra 2013 sme vytvorili dotaznik, v ktorom sme chceli zistit' dovody, pre ktoré sa absolventi Gymnazia Pavla
Horova v Michalovciach rozhodli pre $tadium prirodovednych, technickych predmetov a matematiky (STEM predmetov).
Celé znenie dotaznika je umiestnené na: http://bit.ly/1hS9cz3. Dotaznik bol vytvoreny v ramci doktorandského §tadia na
KZVI FMFI UK Bratislava. Oslovili sme absolventov $koly, o ktorych sme vedeli, ze §tuduju, resp. studovali predmety
STEM, bez volby roku ukoncenia ich §tadia na gymnaziu. Kontaktovali sme absolventov elektronickou pos$tou, resp. cez
socialne siete.

Zaujimali nas odpovede na otazky motivacie. Co ich motivovalo pre tieto predmety na zékladnej $kole a podas
gymnazia. Specialne sme sa pytali, aky vplyv mali na nich predmetové sutaze, uéebnice, uéitelia, priatelia, rodina a aky bol
vplyv vnutornej motivacie. Mali tiezZ odpovedat, ktoré vlastnosti ucitel'a najviac po rokoch ocenuju a tiez menovite, ktori
uditelia ich najviac ovplyvnili. Odpovedalo 26 respondentov, ktori ukonéili gymnazium v rozmedzi rokov 1982 az 2013. Ich
odpovede nas presved¢ili, ze skimanie motivacie, ktorti u¢itel’ vo svojom predmete pouziva, je dolezita oblast’ vyucovania
prirodnych predmetov. Myslime si, Ze V poslednych obdobiach bola motivacia nedocefiovand a nevyznamna Specialne pre
vyucovanie programovania na strednych $kolach.

1  VYSLEDKY DOTAZNIKA

Respondenti odpovedali prostrednictvom on-line dotaznika na webe, ktory bol vytvoreny néstrojmi Google Drive.
Zoznam otazok, ktoré sme kladli bol:

Oznacte vplyv faktorov, ktoré vas ovplyvnili na zédkladnej $kole / strednej Skole:
a) predmetové stitaze
b) vplyv rodiny
c) vplyv ugitela
d) literatura, televizia
e) Skolské ucebnice
f)  spoluziaci, priatelia
g) vnuatorna motivacia
h) iné

Respondenti hodnotili jednotlivé aspekty pomocou bodového hodnotenia od 5 (najsilnejsi vplyv) po 1(nema vplyv)

Ako najsilnej§i motivaény aspekt na zakladnej a na strednej $kole respondenti oznaéili vnutornii motivéciu (84 % na ZS
a 92 % na Gym.) a vplyv ucitela (52 % na ZS a 64 % na Gym.). Na trefom mieste respondenti oznagili predmetové sitaze
(52 % na ZS a28 % na Gym.). Prvé dva spominané determinanty vplyvu podas prechodu na stredni $kolu a po jej
absolvovani narastli, ale vplyv predmetovych sut’azi pocas rokov poklesol. Je to spdsobené naro¢nejsim Stidiom na strednej
skole, naro¢nej$imi tlohami v sitaziach, Studenti zaziji uspech zriedkavejsie, ako v roénikoch Z8.

Diskusia k tejto ¢asti dotaznika:

Aj ked’ vzorka nasich respondentov bola vekovo rdznoroda, od 50 roénych po 20 roénych, vdésina z nich vyjadrila to, ze
pre budovanie vztahu ku (fazkym) predmetom STEM je jednoznacne najdélezitejSia vnlitornd motivacia, ktort vSak musi
podporovat’ zanieteny ucitel’, ktory vie nadchnut’ ziakov a ukazat’ im ¢aro svojho predmetu.

TaktieZ podpora $tudentov pre ich zapajanie do predmetovych sut'azi, kde si mézu overit’ svoje vedomosti a schopnosti,
je dlhodoba uloha vsetkych, nie len dobrych uéitel'ov. Je to nel'ahka uloha v dobe konzumnych radovanok a pasivnej zabavy
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mladych. Ak viak Ziaci zaziju uspech v sutaZi s rovesnikmi, je to pre nich novy impulz pre zahibenie sa do $tudia tychto
predmetov. Ucebnice, ktoré boli vydavané doteraz — nemaju ziaden markantny vplyv na vyber tychto predmetov.

V dalsej Casti dotaznika sme sa pytali na osobnost’ ucitel’a: ,,Zhodnot'te vplyv ucitel'ov Skoly pri vybere Vasho d’alSicho
Stadia. Aka osobnostna Crta ucitel’a, alebo aky faktor bol najdélezitej$i“. Medzi vyber vlastnosti sme zaradili:

. charizmu osobnosti - osobny Sarm, schopnost’ o¢arit’
. odbornost’ a profesionalita v predmete

. pedagogicky pristup

. otvoreny a korektny pristup
. nadSenie a zanietenost’ pre predmet
. iné

Najviac z oceniovanych vlastnosti uéitel’a boli otvoreny a korektny pristup (25%), odbornost’ v predmete (23%) a nadsenie a
zanietenost’ pre predmet (20%).
Ostatné vlastnosti ako pedagogicky pristup, charizma osobnosti (osobny Sarm) a iné vlastnosti ostali v uzadi.

Diskusia k tejto Casti dotaznika:

Respondenti uvadzali iné osobné vlastnosti ucitel'ov ako st zaujem o osobny a charakterovy rozvoj studentov, nie iba o ich
vedomosti, pokorny nepovysenecky pristup. Jeden respondent sa vyjadril takto: ,, Ucitel’ dokdzZe motivovat a zdaroveri poradit,
musi ovladat predmet, Student nesmie mat pocit, Ze ucitel’ nevie nieco ¢o on sam dostava za ulohy. Tiez by Student nemal mat
pocit, Ze nema zmysel riesit ulohu. Ak Studenti maju taky pocit, ucitel’ by mal byt schopny ukazat im Ze to zmysel ma
(najlepsie na konkrétnom existujucom priklade).”

Tieto zistenia podporuju znamu vec, ze Studenti ocakavaju otvoreny pristup zo strany ucitelov, ocakavaju, aby ucitelia im
vysvetl'ovali dévody ich hodnotenia, dopredu oznamili napr. terminy previerok a testov, oboznamili im kritéria hodnotenia a
pod.

Pre vyber predmetov STEM ako d’al$i faktor, ktory ovplyviiuje Studentov je odbornost’ a profesionalita ucitel’a v predmete.
Utitel’ musi byt’ dobry odbornik, znaly problematiky. Z vlastnej skiisenosti vieme, Ze Studenti o¢akavaji na svoje otazky
fundované odpovede. Ak nahodou ucitel’ nevie odpovedat’, je nutné, aby to otvorene priznal s tym, Ze na d’alSej hodine sa

K tejto téme vrati a objasni to. Ak je tito neznalost’ schovavana za verbalne narazky na Studentov, tym pozicia uditel’a v
ociach Studentov klesa. Sledujeme, Ze Studenti podvedome pritahuji vedomosti ucitel’a, ktoré im aj v neformalnych
rozhovoroch pontka, s radostou sa aj po ukonceni Skoly vracaju za takymi ucitel'mi, ktori boli pre nich obohatenim v obdobi
ich rozvijajucej sa osobnosti.

Nad3enie a zanietenost’ uditel’a pre predmet je vlastne motivacia osobnym prikladom. Ak uditel’ miluje svoje povolanie a
predmet, ktory vyucuje, je pre Studentov ako svetly priklad, alebo pochoderi, ktora zapali ich zaujem o §tadium a vedu.
Ur¢ite toto mézZzeme povedat’ aj o uéitel'och inych ako predmetov STEM. Ak by sme podobny dotaznik polozili na zistovanie
faktorov pre spoloc¢ensko-vedné predmety, urcite by sme dostali podobnti informaciu o vplyve ucitel'ov a 0 ucitel'skej
osobnosti aj od tychto respondentov.

Zaver z tejto ¢asti dotaznika:

Zanieteny a dobre odborne pripraveny ucitel’, ktory ma otvoreny a korektny pristup ku Studentom je najlepsim
faktorom, ktory najviac motivuje Studentov pre vyber predmetov ich d’alSieho Studia.

V dalsich Castiach dotaznika bolo nasim ciel'om zistit', ktoré predmety ich gymnazialneho $tadia absolventi ocenujt ako
vel'mi uzito¢né, resp. neuzito¢né, chceli sme taktiez zistit', ¢o im na vybranych predmetoch vyhovovalo, resp. nevyhovovalo.
Taktiez sme chceli zistit’, ¢i im uéitelia poskytovali dostato¢nu starostlivost’ od ucitelov. V dotazniku sme sa chceli
dozvediet’ aj konkrétne mena ucitel'ov, na ktorych absolventi Skoly spominajt a ktori ich najviac ovplyvnili pri vybere STEM
predmetov. Myslime si vSak, ze vysledky z tychto ¢asti nie s podstatné pre tému nasho prispevku.

2  MOTIVACIA V INFORMATIKE

Vo vyu€ovani informatiky st za nami davno ¢asy, ked’ studenti prichadzali na hodiny informatiky celi nedockavi, kedy si uz
znova sadnu za pocita¢ a budu sa chceiet’ ucit’ ovladat’ tento pre nich neznadmy, ale pritazlivy stroj, ktory bol pre ich okno do
sveta techniky a internetu.

V tom obdobi sme vyucovali ako hlavnu oblast’ informatiky programovanie a algoritmy. Aj ked’ v v sugasnosti pocut’ hlasy,
ze informatika nie je len programovanie, ktoré treba potlacit, my si stale myslime, Ze tato oblast’ je jednou z najdolezitejsich
oblasti informatiky a to z viacerych hl'adisk.

Po prvé, rozvija u ziakov tvorivé myslenie a podobne ako matematika ich uci logike v rozmyslani a rieSeni problémov.
Riesenie loh, ktoré usporadiivaju prvky, vykresl'uji obrazce s urcitymi vlastnost’ami, resp. riesia rovnice a pod. st tlohy,
ktoré podl'a Bloomovej taxonémie kognitivneho procesu spadaji do 3. az 6. stupnia Bloomovej taxondmie vzdelavacieho
procesu: aplikacia, analyza, hodnotenie a tvorba. Dosiahnutie tychto stupiiov Bloomovej taxonémie je ciel'om kazdého
ucitel’a a suCasne tvorba je najddlezitejSia kompetencia ¢loveka v sucasnosti. Informatika a §pecidlne programovanie je vel'mi
vhodna oblast’ vzdelavania, ktora podporuje tvorivost, hodnotenie a analyzu.

Po d’alie, programovanie prinasa do vyucovania emocionalne prvky ako st radost z tvorby, rozvoj huizevnatosti, praca

Vv kolektive a timova praca, inovativnost’ a metakognitivne zrucnosti. Prave hiizevnatost’ a timova praca st dolezité pre
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budci zivot nasich §tudentov. St predpokladom ich budiiceho vedeckého rastu a ich buducej praci na vyskumnych
projektoch. Myslime si, Ze motivacia v informatike pokrivkava, vobec nie je samozrejmé, Ze Ziaci s radostou riesia
informatické tlohy alebo ilohy z programovania. Rie$enie prikladov typu ,,Nakreslite 10 kruznic vedl'a seba“ su pre nich
neinspirativne, nezaujimaju ich a pytaju sa, preco by ich mali riesit, vSak je to ,,hlupost™. Spravne vybrat’ priklady, ktoré
napliaju zaujmy Ziakov a dokazujii uzitoénost’ ich vzdelavania je najdoleZitejsia iloha pre uéitela pri motivovani ziakov na
hodine.

Nazory Studentov na programovanie
Podra statneho vzdelavacieho programu sa trieda na vyucovanie informatiky deli na skupiny. V nasej $kole, mame uz roky
zauzivané, ze skupinu neuci rovnaky ucitel’ dva roky po sebe, teda, Ze kazdy Skolsky rok sa Ziakom meni vyucujuci
informatiky. Ma to viaceré dévody, napr. prisnost’ ucitel'ov, CastejSie staznosti z radov Ziakov atd’.
Teda ucitel’ za¢ina kazdy $kolsky rok ako keby s ,,novymi“, neznamymi ziakmi, resp. ziakmi, ktorych neucil predchadzajtci
Skolsky rok. Vzt'ah $tudentov k informatike a $pecialne k programovaniu je ¢asto negativny. Opytali sme sa niektorych
S$tudentov, aby sa vyjadrili k svojmu vztahu k programovaniu, ¢i programujt s radost'ou, alebo nie a nech opisu svoje dovody
negativneho vztahu. Podla odpovedi, ktoré sme ziskali z rozhovorov so ziakmi, sa vyjadrili Ze:

1. nemaju potrebu riesit’ umelé problémy, chcu riesit’ realne problémy

2. nezaujimaju ich ,,nase” dévody, teda dovody ucitel’a, preco sa maji ucit’ programovanie

3. uvadzaji nevhodné radenie problémov a prikladov

4. zdasaim zlozité a neprehl'adné vyvojové prostredie a narocna kompilacia programov

Skusme si vysvetlit’ jednotlivé uvedené body a ich rieSenie.

1. Kazdy priklad, ulohu, ktortu chceme so ziakmi riesit’ musime ,,zabalit** do redlneho problému. Je pravda, Ze potom

to pripomina skor hadankarsku sat’az, ale iba ak ziak bude rie$it’ ilohu zo svojho vnatorného presved¢enia, s vedomim, Ze je
pre neho uzito¢n4, tak sa bude plne sustredit’ na jej rieSenie. Skutoény problém, uloha, musi vychadzat’ zo zdujmov Ziakov,
alebo skupiny Ziakov. Uloha musi mat’ pre nich osobnt hodnotu, musia sa chciet’ problémom zaoberat'.
Napriklad chceme Studentov naudit’ pouzivat’ cyklus so znamym poctom opakovani, tak medzi skutocné problémy patri
napriklad vytvorenie opakujicej sa vzorky pre vytvorenie pozvanky, obrazku, loga a pod. Alebo vypisovanie textov do
tabulky, alebo uréenie saétu cifier rodného &isla a uréenie, &i to rodné &islo je alebo nie je a podobne. Dalsie motivaéné
priklady uvedieme d’alej v texte.

2. Studenti sa musia sami presved&it, Ze programovanie je pre nich uzitoéné. Ak im uéitel’ povie: ,,Uéte sa
programovat’, lebo sa vam to niekedy na vysokej Skole zide* nie je pre nich povzbudenie, ale skor odstrasenie. Vel'mi vhodné
je pouzit’ programovanie na rieSenie vyskumnych projektov v skole, kde nevieme, aké presné vysledky maju ziaci dostat’.
Napriklad pre spracovanie fyzikalnych merani, alebo pre spracovanie hodnét cez vypoctov ploch pod krivkami exaktne
nameranych idajov, vytvorenie prostredia pre zber udajov a pod. Vel'mi si motivujuce ulohy skiiSania nasobilky pre
mladsich sirodencov, resp. vybranych slov, testu z nejakého predmetu. Tam sa moze pouzit’ animovanie objektov v pripade
spravnej alebo nespravnej odpovede. Naprogramovanie takéhoto projektu zvladne aj zaciato¢nik v objektovom
programovani.

3. Studenti uvadzaji nevhodné radenie prikladov vo vyu¢ovani programovania. Uvadzaji to, 7e jednoduchsich
prikladov je malo a hned’ sa riesia zlozité tilohy. Tato namietka je v rukach vyucujuceho. Uc€itel’ musi mat’ spracovant
a pripravenu kniznicu uloh, ktoré postupne graduju a na seba nadvazuji. TaktieZ musi dbat’ na spatnt vizbu od ziakov, mal
by ju ofakavat’ a nekritizovat’ resp. netrestat’. U€itel’ ju musi vediet’ spracovat’ v prospech ziakov. Otvoreny pristup ucitel’a
k Ziakom, reagovanie na poziadavky ziakov je potrebny aspekt zlepSovania vzt'ahu ucitel’ — Ziak. U¢itel’ sa musi ugit’
samozlepSovat’ svoje pdsobenie na vyucovacej hodine a tak bude vylepSovat’ svoje pedagogické majstrovstvo. Na to by mal
pouzivat' vedomé vyskumné metddy svojho didaktického pristupu, mal by si pre kazda hodinu stanovit’ aky didakticky
problém chce riesit’. Ucitel’ si ma klast’ otazku — ¢o robi Ziakom problém pri tomto ucive, ¢o nerozumeju, ako spolupracuju,
ako vedia argumentovat’? Sucast'ou zlepSovania vyu€ovania ucitel’a je sebapozorovanie poc¢as hodiny, pozorovanie konania
a reakcii ziakov. Poznamky z tohto pozorovania by mali byt’ zaznamenané ako kratke zapisky z hodiny. Ur¢ite sa ucitel'ovi
po hodine vyroja d’al$ie napady s eSte vhodnej$imi prikladmi, aké pouzil.

4.Studenti uvadzali zloZité a neprehl'adné vyvojové prostredie a naroénii kompilacia programov. Po rokoch
skusenosti s vyu¢ovanim programovania sme presli postupne od programovania v prostredi Turbo Pascal, cez programovanie
v Imagine az ku programovaniu v Lazaruse. Pracovali sme v textovom rezime Turbo Pascalu, ktoré bolo pre Ziakov
zaciato¢nikov nemotivujiice a odstrasujuce Specidlne pri praci s grafikou. Preto sme sa neskor rozhodli programovat’

v prostredi Imagine. Zadiato¢nici v programovani sa nebali prostredia, zaZivali tspechy v tvorbe svojich projektov,
programovaci jazyk bol jednoduchsi, nebolo potrebné deklarovat’ premenné.

Lenze v tom &ase na nasu 8kolu uz prichadzali Ziaci ZS, ktori uz programovali prave v Imagine. Po rokoch pouZzivania
Imaginu uz nechceli programovat’ v ,,detskom* programovacom jazyku.

Z tychto dovodov sme presli na pouzivanie Lazarusu. Prostredie Lazarusu je vol'ne stiahnutelné, je to objektovy Pascal,
pouziva jednoduché grafické prikazy, vystavba jazyka bola uréena pre vyucovanie programovania. Pre Lazarus je napisanych
mnozstvo ucebnic a vyucébovych textov.

Je vSak pravdou, ze niektori Studenti maju s jeho pouzivani problém pre zlozité vyvojové prostredie. Ako riesenie sa javi
cesta vyucovat’ v jazyku Python. Tuto cestu zatial nemame vyskusany.
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3  MOTIVACNE RECEPTY, KTORE ZABERAJU

Na nasich hodinach sa snazime akceptovat’ niektoré poznamky ziakov, ktoré nam otvorili cestu pre zlepSenie nasich hodin.
Motivacia $tudentov nie je na hodinach len v Gvode, pred uvedenim problému, ktory riesime, ale aj v celej koncepcii hodiny
a celého ucebného celku, ktory nadvizuje d’alej. Pri priprave hodin mame na zreteli nasledujtce aspekty, aby sme pritiahli
ziakov ku programovaniu a zaujali ich natol’ko, aby ich zvedavost’ prerastla obavy, ktoré maju z Lazarusu:

e Vysvetluju sa len objekty prostredia, s ktorymi budu Ziaci pracovat’ — formular, in§pektor objektov a na paneli
s nastrojmi len nastroje - objekty, ktoré buda nasledne pouzivat. Myslime tym napr. na uvod len tlagidlo a len
vlastnost’ caption, alebo len vlastnost’ Top, Left a pod.

¢ Na hodine smerujeme pozornost’ len k jednému alebo dvom stvisiacim problémom. Snazime sa vol'bou prikladov
nevnasat’ d’al§ie, nové problémy do hodiny. Napriklad: problém priradenia hodnoty na zmene polohy tlacidla na
formuléri, ktoré komponenty menit’, aby sa tlac¢idlo presunulo nieckde inde, stiradnicova sustava a maximalne
hodnoty x-ovej a y-ovej suradnice.

e  Otazkami vedieme diskusiu tak, aby sami ziaci formulovali problém, ¢o potrebuju riesit’. Pri pohybe tlacidla sa
pytame: ,,Aka vlastnost’ tlacidla v inSpektore objektov sa meni? “ ,,Aka vlastnost’ sa meni, ked’ tlacidlo
pohybujeme len hore a dole? “ ,,Aké hodnoty nadobuda vlastnost’ Top, ked’ je tla¢idlo celkom hore na formulari?
A celkom dole? “ a pod.

e  Vzdy davame ziakom domacu ulohu a nasledne ju kontrolujeme. Pouzivame na to elearningovy portal Moodle.
Dévodom je Casova dotacia informatiky na gymnaziu — len jedna vyucovacia hodina na tyzden. Ak si ziak
neobnovi preberané ucivo, tak sa ucivo neulozi do dlhodobej paméte a ziak si zapaméta len vel'mi malo. Podla [4,
str. 140] sa pamét’ deli na senzoricku pamét’, kratkodobu pamét’ a dlhodobt pamét’. Senzoricka pamét’ spracovava
signaly z okolia prostrednictvom zmyslov, avsak tieto signaly tam ostavaju asi len 0,75 sekundy. Aby sme ich
dostali do kratkodobej pamite, tak musia zaujat’ naSu pozornost. Aj to je dovod, aby sme prinasali na hodiny
ulohy, ktoré zaujmu ziakov a budu chciet’ ich riesit. Ako sa uc¢ivo dostane do dlhodobej pamiti? Len tak, ze
S novymi poznatkami budu Ziaci opakovanie narabat’, manipulovat, diskutovat’ o nich, zapisovat’ si ich. A ¢o
najviac si ich opakovat’. Preto je nevyhnutné ziadat’ od ziakov aj pracu doma na problémoch, ktoré boli
vysvetlované v §kole.

V dalsej Casti prinaSame konkrétne priklady z naSej praxe, ktoré zaujali ziakov tak, Ze s radostou riesili programatorské
ulohy:
1. Programovacie auti¢ka. Pred samotnym programovanim na pocita¢i venujeme niekol’ko hodin
programovacim autickam, ktoré kreslia ¢iary po podlozke prostrednictvom zabudovaného drziaka na uchytenie
pera. (Vhodné st napr. auticko ProBot.)

Obr. 1 Programovacie auti¢ko ProBot [5]

Na tychto hodinach sa ziaci doslova hraju s programovate'nym robotom. Auti¢ko obsahuje displej a tlacidla pre zadavanie
prikazov. Auti¢ko vie chodit’ dopredu, dozadu o nastavenu dizku, vie sa otaat’ o nastaveny uhol. V programovani vyuZiva
procediry a cykly. Nepouziva premenné, aviak deteguje signaly zo senzorov svetla, zvuku, predného a zadného naraznika.
Ziaci programuju kreslenie ttvarov (3tvorec, n-uholniky, kruhy a pod.), kreslenie kvietkov, pismen, pisanie napisov a pod.
Silne motivujlice je programovanie hl'adania vychodu z bludiska. Auti¢ku naprogramujeme snimanie z predného a zadného
naraznika (napr. 3 kroky spét’ a oto¢enie o maly uhol) a vlozime ho do jednoduchého bludiska z knih. Po spusteni a hejakom
Case auti¢ko najde cestu z bludiska. Alebo programujeme ,.tanec* dvoch auti¢ok — do ohrani¢eného priestoru vlozime dve
auticka, ktoré maji naprogramované procediry pre predny aj zadny naraznik. Pri vzajomnych zrazkach sa auti¢ka od seba
vzdialia, potom narazia na steny priestoru, vratia sa ku sebe, znova sa vzdialia a cely tanec sa opakuje. Robotom venujeme
len par uvodnych hodin, ako propedeutiku pre programovanie.

Programovanie realnych predmetov je silnym motivujicim faktorom pre budovanie vzt'ahu k programovaniu.

2. Ako vd’aény Gvod programovania v Lazaruse sa nam na osved¢il prikaz ShowMessage, ktory sa objavi po
stlaceni tlacidla.
Cely koncept hodiny je postaveny na objasneni dévodov pre uéenie sa programovania. Ziaci si uvedomuju, e kazda
aplikacia, softvér, ktory pouzivaji alebo hra, ktoru si spustia, je naprogramovana. Kazda tato aplikacia sa sklada z prikazov,
zrozumitel'nych povelov, ktoré pocita¢ dokdze vykonat’. Aby Studenti neboli zaskoCeny zlozitost'ou prostredia, vysvetlujeme
vzdy len nevyhnutné ¢asti vyvojového prostredia.
Prerekvizity potrebné pre tito ulohu: vytvorit, ulozit', otvorit’ projekt Lazarusu, spustit’ projekt.
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Pred samotnym vykladom motivaénym rozhovorom rozmyslame o hracke ,,Certik von zo $katule, kde ked’ otvorime zavreta
Skatulu a vyskoé&i z nej &ertik na pruzinke, ako prekvapenie. Takéto prekvapenie aj Ziaci naprogramuji. Skatul'a bude
formular s tlacidlom, ked’ sa stlaci tlacidlo, otvori sa nové okno s odkazom. V tejto faze je mozné predviest’ Ziakom hotovy
program, aby si vedeli predstavit’, ako by to mohlo vyzerat’.

3. Prechadzame na nacditanie z komponenty Edit a zobrazenie textu v ShowMessage.
Dalii postup v programovani nadvizuje na predchidzajici priklad a to je naprogramovanie pozdravu. Potrebné prerekvizity
st: vytvorit', uloZit', otvorit’ projekt Lazarusu, spustit’ projekt, vlozit’ tla¢idlo na plochu, vytvorit’ procedaru Buttonl.Click.
Motivujtci rozhovor nadvézuje na rozhovor 0 hracke ,.Certik von zo $katule®, avSak s tym, ze ¢ertik by mal v rukach meno
toho, kto skatul’u otvoril. Teda preloZené do re¢i Lazarusu — aby sa v okne odkazu zobrazil text ,,Pozdravujem ta ...... «
a namiesto bodiek tam bude dopisané meno. V tomto priklade predstavime dve komponenty Label a Edit, ako navzijom
stivisiace, pricom komponent Label sprevadza uzivatel'a nasou aplikaciou.

4, Programovanie udalosti na objektoch — schovavanie tlacidiel, obrazkov, kreslenie po grafickej ploche
Do uvodnych hodin programovania v Lazaruse zaradzujeme hry s tla¢idlami. Najjednoduchsie st udalosti pre tlacidla,
ktorymi menime vlastnosti objektov na formulari, Specialne vlastnost’ Visible. Tu je ve'mi vhodné ukdzat’ podobny
vytvoreny projekt, aby Ziaci sami vymyslali svoje hry. My predvadzame priklad s otdzkou a dvoma tlac¢idlami. Na formulari
v komponente Label je otazka ,,Chces jednotku z informatiky?* a dve tlagidl4 s napismi 4no a Nie. Ked’ sa s mySou
pohneme ku tlagidlu 4no, tak sa tlatidlo ukryje a na formulari ostava len tlagidlo Nie. Po jeho zakliknuti sa zjavi sprava:
,»Vidim, Ze vie§ ohodnotit’ svoje vedomosti!“. Uz samotny priklad je vel'mi motivujuci pre Studentov natol’ko, aby sut’azili pri
tvorbe a vymyslani vlastnych hier, v ktorych mézu vyuzit’ schovavanie a ukryvanie aj inych komponentov (image, label
apod.)

Obr. 2 Obrazky zvonéeka, ktory sa animuje

5. Pohyb zvonceka v kombinacii s prehravanim zvuku
Podobne, pomocou vtipnej hry, predstavime udalosti na komponentoch Image. V zimnom prostredi mézeme naprogramovat’
zvonenie zvonceka. Pri pohybe mysi nad Image sa bude prepinat’ medzi dvoma obrazkami zvonéeka, ktory je raz vpravo
araz vlavo. Udalosti, ktoré musime ziakom predstavit’ s ImagelMouseMove a ImagelMouseLeave. Tento priklad je tiez
obl'ubeny u ziakov a posiliiuje vzt'ah ku programovaniu.

6. Padanie bielych vlo¢iek po modrej oblohe
Na modrej oblohe je zobrazenych niekol’ko vlo¢iek ako obrazky vlozené do komponentov Image. Tieto sa po pohybe mysi
po formulari budu pohybovat’ ndhodnou rychlost'ou smerom dole. Programovanie tejto hry je naroénejsie v tom, Ze ziaci uz
majt ovladat’ priradovaci prikaz, resp. tento prikaz im moZe byt predstaveny prave na tomto prikaze. Ziaci musia zistit',
ktora vlastnost’ komponentu Image sa meni, ked’ sa Image pohybuje po formulari dole. Tu odporacame, aby Ziaci pri
pozorovani vlastnosti v in§pektore objektov, pomaly pohybovali smerom dole s komponentov Image. Zistia to, Ze vlastnost’
Top sa meni, tak, Ze sa zvacSuje.
Dalsi problém, ktory treba riesit’ je, ako sa ma zmenit’ vlastnost’ Imagel.Top, aby Image sa pohyboval stale dole a aby nestal
na mieste. Na to sluzi prirad’ovaci prikaz, ktory obsahuje vlastnost’ Top priamo v definicii priradenia. Odporu¢ame zdoraznit’
hlavne pre za¢inajucich ucitel'ov, ze priradenie v programovani nie je totozné s priradenim v matematike, ¢o sa musi so
ziakmi nacvicovat’ aj na objektoch zo zivota (napr. Skatul’ky s gul'6¢kami, ktoré pridavame).

7. Chytanie motyl’a - po¢itatova mys a obrazok motyl'a v komponente Imagel na pozadi luky v komponente
Image2

Tento priklad je mozné zaradit' v ivodnych hodinéch, ktoré su $pecialne uréené pre motivovanie ziakov, ako alternativu
S padajtcimi vlo¢kami, alebo s ukryvajucimi sa objektmi. Avsak obsahuje d’al$i prvok, ktory musi byt’ ziakom vysvetleny
a to funkcia random(cislo) a procedtra randomize. Predstava je taka, Ze na formulari mame dva komponenty Image — vel’ky,
v ktorom je obrazok luky a maly, v ktorom je obrazok motyl'a. Pri priblizeni mysi ku motyl'ovi sa tento presunie na ndhodné
miesto na luke. Prerekvizity potrebné pre tito ulohu su: vkladanie komponentov Image, vloZenie suboru s obrazkom do
komponentu Image, vlastnost’ Top a Left pre Image, generovanie nahodnych &isel, $irka a vy$ka komponenty Image.

8. Vedomostny kviz alebo test
Medzi jednoduchsie Glohy patri naprogramovanie kratkeho vedomostného kvizu. Na kazdu otazku sa odpoveda stlacenim
jedného z troch tlacidiel a nasledna zmena napisov na tlacidlach a prepisanie komponenty label.
Ziaci velmi radi vymysFaji otazky na skuganie svojich kolegov. Praca na tejto ilohe ich motivuje aj ku premysFaniu nad
inymi oblastami, ako su informatika. Prerekvizity pre tiito tilohu: umiestnenie tla¢idla, umiestnenie komponenty Label,
premenovanie komponentov a prepisanie napisov na nich za behu programu, globalne premenné.
Na formular umiestnime komponent Label, do ktorého zadame testovi otazku a tri tladidla s kratkymi odpoved’ami. Po
vybere odpovede sa priratavaji body do suctu len vtedy, ak sa stlacilo spravne tlacidlo. Po zodpovedani sa prepise text
v komponente Label, ukryji sa povodné tlacidla a objavia sa nové tla¢idla. A znova sa to opakuje. Pri poslednej odpovedi sa
v odkaze Message zobrazi celkovy vysledok dosiahnuty v teste.
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9. Numerolégia/horoskopy — ciferny sucet rodného ¢isla v kombinacii s cyklom while a prepinacom case
Této uloha patri medzi neelementarne programovacie Glohy, odporaéame zaviest’ az po prebrati cyklov s podmienkou
a celociselnych premennych.

Tento program urci zo suctu cifier rodného ¢isla pred lomitkom vlastnosti loveka alebo mu napise horoskop. Napriklad, ak
je ciferny sucet 8, tak sa zobrazi charakteristika ¢loveka: ,,Si otvorena osobnost’, tiziaca po dobrodruzstve. Tento tyzden t'a
¢aka vel'ké prekvapenie v praci. Davaj si pozor na niektorého ¢loveka vo svojom okoli, podrazi t’a.....“ a podobne. pre kazda
hodnotu ciferného suctu a objavi ina charakteristika.

Prerekvizity potrebné 