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Predhovor

Mili ucastnici konferencie!

Zase raz vedci hl'adali vztah medzi vzdelavanim sa a demenciou.

Najprv zistili, Ze vzdelavanie sa oddial'uje nastup demencie s kazdym rokom v $kole asi o dva a pol
mesiaca. Neskor vSak prisli s tym, Zze kazdy rok vzdelavania sa navySe znamena o priblizne 4 %
rychlejsiu stratu pamati.

Nast'astie (pre nas informatikov), existuju aj taki vedci, ktori hovoria, Ze na informatické vzdelavanie
sa sa to druhé zistenie nevztahuje.

Lebo sirsim poslanim ,,informatiky* je aj pomahat’ pri vzdelavani sa a pri vychove k poznaniu; zaslizi
si preto, aby mala prirodzené a popredné miesto vo v§eobecnom vzdelavani sa kazdého jednotlivca
tejto spoloénosti, a to bez ohl'adu na jeho vek a odbornost’ (i pripadné riziko demencie).

Najma v poslednom obdobi v8ak za¢iname vnimat akysi ,,Sum* v ponuke predmetov s informatickym
obsahom a, do istej miery, nedocefiovanie aj/najmi teoretického vyznamu informatiky; najmi na
strednych (a viac na tych odbornych) skolach. Znepokojuje ma, Ze Coraz CastejSie i hlasnejSie pocut’
nazory o, na jednej strane, dneSnom vraj prili§ teoretickom vzdelavani budicich informatikov i ich
ucitel'ov a, na druhej strane, 0 praxi, ktorej vraj sta¢i ovel'a menej, resp. treba jej vraj ¢osi iné.

Pravdou je, dobre si na to spominam, ze ani v prvych rokoch konferencie DidInfo to s presadzovanim
»viac teoretickej* koncepcie informatickej vyucby nebolo bez problémov. Uz vtedy nds, nadSenych
informatikov, stalo vel'mi vel'a energie presvied¢anie, Zze snaha naucit’ Ziakov/Studentov algoritmicky
mysliet, tvorit’ a programovat’ je vhodnejSia ako ucenie len o pouzivani pocita¢a. AKO naozajstni
informatici sme vel’'mi rychlo pochopili, Ze najvac¢sou devizou kvalitného informatika pre prax je prave
jeho schopnost’ abstraktného pohladu na problém.

Avsak, prave ista nevyvazenost pohladu na obsah aformu informatického vzdelavania je, logicky,
motorom i zakladom uspechu nasej konferencie DidInfo, ktorej taziskové témy sa kazdoroc¢ne
dotykaju pal¢ivych informatickych problémov, aby nas vdaka tomu tato vyznamna akcia nielen
spajala, ale aj hnala k lep$im informatickym zajtrajskom. Jej organizovanim sa snazime pre kazdého
z Gcastnikov vytvarat ramec pre vyjadrenie jeho vlastného pedagogického postoja, ramec pre
informovanie inych, vSetkych na konferencii pritomnych, ramec pre odborny dialdg s priateI'mi
a kolegami. Jednoducho vsetci chceme, aby prave/aj informatické vzdelavanie na zakladnych,
strednych 1 vysokych Skolach rozvijalo kritické vnimanie, myslenie, vySSie poznavacie funkcie,
flexibilné rozhodovanie a zvladanie kazdodennych praktickych i teoretickych problémov a, Casto,
vel'mi naroCnych situacii. Napokon, zivot v dneSnej modernej informacnej spolocnosti a efektivna
ucast’ kazdého pri rieSeni problémov praxe si to priamo vyzaduje.

Tesi ma preto vel'mi, Ze sa nas tu aj tento rok opit’ streta vela takych, ktori mame skuto¢ny zaujem
vstipit’ do otvoreného dialégu, mame chut’ referovat’ o svojich vysledkoch, chceme sa poucat’ zo
skusenosti kolegov a priatel'ov. Te$im sa z Gi¢asti pozvanych prednasatelov, vSetkych d’alSich aktivne
vystupujucich, vSetkych pritomnych uéitelov a rovnako ma tesi aj rozhodnutie zastupcov z vedecko-
vyskumnych i obchodnych pracovisk alebo zastupcov z inych pribuznych odborov zGcastnit’ sa na
nasej konferencii.

A rad by som este zdoraznil, Ze aj v tomto roku s radost'ou prijimame zastitu Ministerstva Skolstva SR
nad nasou konferenciou. A rovnako si vazime podporu vsetkych sponzorov i mesta Banska Bystrica.

Nech sa nam teda konferencia DidInfo 2015 k spokojnosti v8etkych zucastnenych vydari!
Dakujem Vam za VaSu pozornost’!
Zelam Vam vsetkym krasny prvy konferenény den i krasne vSetky nasledujuce konferenéné dni.

April 2015 doc. Ing. Cudovit Trajtel’, PhD.
predseda programového vyboru
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Prvni ohlédnuti za vyukou zakladu programovani
ve Scratch na ZS aneb Cim nas zaci prekvapili i zaskogili,
co musime pristé délat jinak

Miroslava Cernochova
Univerzita Karlova v Praze, Pedagogicka fakulta
Magdalény Rettigové 4
116 39 Praha 1
Ceska republika
Miroslava.cernochova@pedf.cuni.cz

ABSTRAKT

Prispévek seznamuje se zkuSenostmi ziskanymi ve vyuce zaklada
programovani ve SCRATCH se dvéma riznymi skupinami zakt
(ve veéku 11-12 let) jako soucasti povinné vyuky Vramci
vzdélavaci oblasti ICT na dvou prazskych Skolach. V tymové
spolupraci zaci programovali ve Scratch své vlastni ptibehy.
Teoretickym vychodiskem pro metodické pristupy k vyuce
programovani byl princip tvorby jako zpisobu poznavani ([10]).
Pomoci rozhovort se zaky, s pouzitim dotaznikového Setfeni a na
zaklad¢ prabézného hodnoceni a analyzy vysledkt zadkovskych
praci jsme zjistovali dopad tvirciho procesu na piedstavy zakl
0 pocitaci a na osvojeni nékolika zékladnich pojma. Velky diraz
byl kladen na mezipredmétovou spolupraci, ktera se rozhodujicim
zpusobem podili na osvojovani riznych gramotnosti zakt
(gramotnosti  Ctenafské, matematické, gramotnosti literarni
a vizualni). Tento vyukovy projekt ,,Vypravej ptibéh a zkus ho
naprogramovat® navazuje na vysledky mezinarodni spoluprace

v projektu Literacy from Scratch (B))
(http://www.literacyfromscratch.org.uk/).
ABSTRACT

In this article the authors present some experiences from 20
lessons teaching programming in SCRATCH with two different
groups of 11-12 years’ old pupils in two schools in Prague as part
of compulsory ICT. Working in teams and based on their original
graphics, pupils programmed their own stories in Scratch. The
underpinning theory for such a pedagogical approach was based
on that of creativity as a cognitive process ([10]). Using
interviews, questionnaires, evaluation of pupils' products and
synchronous assessment, the authors analysed the effect of the
creative process on pupil's images, ideas and thinking about
computer functions and related concepts. During the teaching, a
particular emphasis was put on interdisciplinarity, which
significantly contributes to development of different forms of
literacies (e.g. reading, mathematical, writing, digital and visual
literacy). The work forms part of an international initiative,
‘Literacy from Scratch’ (15D
(http://www.literacyfromscratch.org.uk/).

Kracové slova
program, programovani, story-telling, Scratch, pfedstava ZzZaka,
pocitac, gramotnost

Keywords
Program, programming, story-telling, Scratch, pupil's idea,
computer, literacy

Hanka Sandova
Gymnazium Jana Keplera
Parléfova 2
169 00 Praha 6
Ceska republika
sandova@gjk.cz

1. UVOD

Ve svété se ted’ hodné diskutuje o navratu k programovani do
Skolniho vzdélavani, o potfebé rozvijet informatické mysleni
(computational thinking) ,jako zplUsobu ‘Feseni problémai,
navrhovani systémi a porozumeéni lidskému chovani s pouZitim
klicovych konceptii Cerpajicich z pocitacovych véd a informatiky”
([11]). ACM ([1]) chape informatické mySleni jako ,,metodologii
pro FeSeni problémil, které jsou uzce provdzany s pocitacovymi
vedamilinformatikou a dalsimi  obory, poskytujici specifické
prostiedky pro analyzu a hledani Feseni problému, které mohou
byt FeSeny automatickym vypoctem™. Bort a Brylow ([2])
zdrazivuji, Ze ,,informatické mysleni je viastné metoda pro reseni
problémii vyuzivajici abstrakci aa analytické mysleni k dosazeni
nejlepsiho reseni. Nejde o pouziti pocitace pro vyreseni problému,
ale o mysieni zaloZené na algoritmizaci.”

Rada zemi (Anglie, Australie, Litva aj.) na rozdil od CR zavedla
pfedmét informatika nebo zacala do S$kolniho vzdélavani
implementovat koncept informatického mysleni. V souvislosti
s dokumentem Strategie digitalniho vzdélavani do 2020 ([7]),
ktery schvalila vlada CR v listopadu 2014, viak lze oéekéavat, Ze
vbrzké dobé uz ivCR zatnou Skoly piemyslet o jinych
pristupech k vyuce vzdélavaci oblasti ICT v RVP. Nekteré skoly
inspirovany nékterymi vysledky ze zahrani¢i uz zkouseji vlastni
cestu k vyuce ICT anavrhuji metodické postupy pro utvafreni
algoritmického mysleni Z4kd. Jednim ztakovych pokust je
i projekt ,,Vypravéj piib&h a zkus ho naprogramovat realizovany
jako sou¢ast mezinarodni iniciativy Literacy from Scratch.

2. VYCHODISKA
Vychodiskem pro pfipravu projektu ,,Vypravej piibéh ... se stalo
nékolik skutecnosti:

(1) Postaveni tématu algoritmizace a programovani
Vv kurikularnim dokumentu RVP ZV

Cilové zaméfeni vzde€lavaci oblasti ICT v kurikularnim
dokumentu RVP ZV ([9], s. 32) nezmifiuje potiebu rozvijet
algoritmické mysSleni zakd ¢i vénovat pozornost programovani.
Tyto dva koncepty se neobjevuji ani v ucivu a vystupech dil¢ich
tématickych ¢asti Vzdélavaci oblasti ICT ([9], s. 33-34), ani
v navrhu standardu pro ICT na ZS ([3]). Vzdé&lavaci oblast ICT se
podle ([9]) zamé&tuje hlavné na utvareni zakladnich uzivatelskych
dovednosti zaki pracovat s poéitatem, vyhledavat informace na
Internetu a prezentovat je za pouziti rtznych aplikaénich

! computationally
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programil. Rovnéz tématicky celek Vyuziti digitalnich technologii
zafazeny do vzdélavaci oblasti Clovék a svét prace ([9], s. 84-89)
se soustfedi na osvojeni béznych uzivatelskych cinnosti
nezbytnych pro obsluhu digitalnich technologii.

(2) Algoritmizace a programovani ve S$kolni praxi na
2. stupni ZS

Vyzkum provedeny v ramci GA CR ([8]) mezi ugiteli ICT na 2.
stupni ZS odhalilo a soucasné potvrdilo, Ze vyuka ICT predméti
na 2. stupni ZS se v CR zaméfuje pfedeviim na praci s Internetem
(vyhlédavani informaci, e-mail) a na uzivatelské dovednosti
pouzivat zakladni aplikace (textovy editor, tabulkovy procesor,
graficky editor a zpracovani grafiky). Jen zcela vyjimecné se
ucitelé ICT vénuji rozvoji algoritmického mysleni zaka a tématim
z programovani ([8], [4]). Potvrzuji to i rozhovory se studenty
dvouletého  navazujictho  magisterského  kombinovaného
jednooborového kombinovaného studia ICT, kteti vyucuji ICT
predméty na ZS. Zaklady programovani zafazuji do SVP jen ti
ucitelé, ktefi absolvovali bakalafské/magisterské studium na
technickych vysokych Skolach nebo pfi studiu informatiky,
ptipadné n€jakou dobu pracovali jako programatofi.

(3) Didaktickeé piistupy k uceni

SouCasna teoreticka didakticka vychodiska k uceni jako ke
specifickému pfipadu poznavani stale vic a vic zdlraziiuji vyznam
aktivni cCinnosti zaka, zejména pak tvlr¢i cinnosti, v jejimz
prabéhu vznikaji rGzné typy artefaktd vcetné artefaktd
mentalnich; s tvorbou artefaktu zcela tzce souvisi i obsah
poznavaci Cinnosti, objevovani struktury obsahu poznani
aosvojovani  vyznamu pouzivanych jazykovych  vyrazi
a gramatik ([10]). Eduka¢ni programovani pak lze chapat jako
proces tvorby vedouci ke specifickym artefaktim, béhem niz
dochazi k poznavani, které probiha v mentalnim prostoru, v némz
se organizuji subjektivni zkuSenosti.

A praveé tvorba pocitacovych programi ve Skolach s vyuzitim
vhodnych edukacnich programovacich prostfedi mize sehrat
vyznamnou roli v uceni zakt a v osvojovani riznych gramotnosti
(matematické, cCtenaiské, jazykové, vizudlni aj.) vcetné
gramotnosti digitalni.

ZkuSenosti z2012/13 ([5]) ukézaly, jak dilezité je, aby Zaci
riznymi formami (Ustné, pisemné, graficky, strukturovan¢)
vypraveli, sdelovali, premysleli o svych projektech, o svych
zamerech.

(4) Vladni strategie pro vzdélavani v CR

Ackoliv se v CR zatim o potiebé zafadit témata z informatiky do
ICT v kurikularnim dokumentu pro ZS nehovofi, tak uz se
podatilo do vladniho dokumentu Strategie digitalniho vzdélavani
do 2020 ([7], s. 46) schvaleného vladou CR 12.11.2014 zaglenit
pozadavek rozvijet digitalni kompetence a informatické mysleni
74k a uditeld. Je to ddleZity signal, e se v CR budeme v brzké
dobé zabyvat otdzkou zavedeni nékterych klicovych pojmi
z informatiky (véetné metodiky rozvoje algoritmického mysleni
a zékladt tvorby pocitatovych programi) do kurikula $kolniho
vzdélavani a do vysokoskolské pripravy a do dal§iho vzdélavani
uditelt. Pot&sitelné je, e také MPSV ve spolupraci s MSMT
zaina vénovat pozornost otazce digitalni gramotnosti ([6]).

3. PROJEKT ,,VYPRAVEJ PRIBEH ...«

Jednim ze zptisobt, jak mizeme ugitelim ZS pomahat pii hledéni
novych pfistupl ke vzdélavaci oblasti ICT, je pfipravit
s budoucimi ICT uditeli konkrétni vyukovy projekt, seznamit

snim vedeni vybrané Skoly, vyskolit jeji ucitele a vyukovy
projekt ve spolupraci s uditeli $koly se zdky ovéfovat. Tento
didakticky experiment pfispiva k utvaieni profesnich dovednosti
budoucich ICT ucitelt, kteti sviij vyukovy projekt v podminkach
konkrétni skoly realizuji, k vyskoleni uciteld Skoly, ktefi po
skonéeni projektu pokracuji v podobnych aktivitich se svymi
zaky, k vytvofeni metodickych materialti pro ucitele a ucebnich
materialtl pro zaky, K ziskani zkuSenosti, které muzeme vyuzit
v dalsi vysokoSkolské piipravé ICT uditelt, a k ziskani poznatki
0 tom, do jaké miry je soucasna Skola pfipravena na nové piistupy
k vyuce ICT. Tento didakticky model jsme jiz uspé$né vyzkouseli
v 2012/13 ([5]) a byl aplikovan i v projektu ,,Vypravej piibéh ...«
ktery se uskutecnil se dvéma rtiznymi skupinami zakt ve véku 11-
12 let od zati 2014 do konce ledna 2015.

Projekt ,,Vypravej ptibéh ... se realizoval v ramci povinné vyuky
pravidelné 1h/tydné v 6. roéniku ZS avprimé osmiletého
gymnazia pod vedenim stejné ucitelky ICT prfedméti s tim, ze
zatimco zaky z primy na gymnaziu ucitelka velmi dobfe znala, tak
se zaky 6. roéniku ZS se setkavala jen a pouze na jejich povinné
vyuce jako hostujici ugitel. Pipravu na vyuku pro ziky ZS
konzultovala ucitelka s feditelem Skoly, za jehoz pfitomnosti také
vyuka na ZS probihala. Piipravy na hodinu a materialy pro zaky
jsou zvetejnény na webovych strankach
http://scratch.sandofky.cz. Na obou Skolach probihala vyuka
Vv piijemné atmosféie v pocitacové ucebné s dataprojekei.

3.1 Cil projektu

Cilem vyukového projektu ,,Vypravéj piibeh ..“ bylo nejen
navrhnout aovéfit metodiku pro vyuku programovani ve
SCRATCH pro zaky ve veéku 11-12 let, ale také pokusit se zjistit
dopad aktivit spojenych s programovanim ve Sratch na pfedstavy
zakl 0 pocitaci a na chapani nékterych zakladnich pojmu. Cilem
tohoto vyukového projektu bylo rozvijet komplex zakladnich
gramotnosti:  Ctenafskou, vytvarnou, digitalni, jazykovou,
matematickou, hudebni a vizualni s dirazem na meziptedmétové
vazby. Projekt v zadném piipadé neusiloval o srovnavani ICT
znalosti a dovednosti a vysledki praci zakd ZS s vysledky zaka
osmiletého gymnazia.

3.2 Cilova skupina
Do projektu byli zapojeni Zaci 6. roéniku ZS a primy osmiletého
gymnazia ve véku 11-12 let.

Skupinu zaka ZS tvofilo celkem 22 Zika (10 chlapei, 12 dévéat).
SVP, podle néhoz byli Zici ZS vzdélavani, zdiraziuje kreativitu
74k a tviiréi piistupy uéiteldt k vyuce a udeni. Zaci této 8koly jsou
zvykli pfistupovat k tkolim tviré¢im zpusobem, a to nejen
v umélecky zaméfenych predmétech. Pokud zaci béhem vyuky
né¢emu nerozuméji, davaji to najevo svym chovanim. Zaci jsou
velice spontanni, radi o problémech diskutuji. Jsou zvykli délat
véci podle svych piedstav. SVP této ZS obecné do vyuky
Informatiky  nezafazuje  problematiku  algoritmizace  ¢i
programovani, nicméné Zzaci 6. rocniku se s jednoduchymi
zéklady prace ve Scratch seznamili jiZ ve Skolnim roce 2013/14.
Informatika se na této ZS zaméfuje hlavné na tvardi praci
s vybranymi aplikacemi, nikoliv na technické principy konstrukce
a funkce pocitace.

Gymnazialni skupinu tvorilo celkem 14 zaka z primy (12 chlapct,
2 divky). Tito zaci byli pfijati na gymnazium na zakladé
ptijimaciho fizeni. V hodinach povinného pfedmétu Informatika
jsou zvykli pouzivat jednoduché algoritmické postupy,
s prostiedim Scratch se seznamovali az v projektu ,,Vypravéj
ptibéh...“. SVP tohoto gymnazia vénuje velkou pozornost tématu
hardware pocitace a principu fungovani pocitace.
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3.3 Vyzkumna otazka

Pii realizaci projektu ,,Vypravéj ptibéh ...« nds zajimalo, s jakymi
predstavami o pocitaci zaci pracuji? Potiebuji viibec zaci néjakou
predstavu o pocitaci mit? Zméni se predstavy zakl o tom, co umi
pocitac a pro€ pocita¢ umi prave to, co umi, kdyz si zaci vyzkousi
né&jaké programovani? Ovlivni prvni programovaci zku$enosti
zakovu ptedstavu 0 tom, co rozhoduje o tom, Ze pocita¢ ¢lovéku
umoziiuje provadét na pocitaci riizné ¢innosti, sluzby, ikony?

3.4 Vyzkumné metody

Pro nalezni odpovédi na vyzkumnou otazku byly pouzity
predev§im  kvalitativni metody kombinované s b&éznymi
kvantitativnimi metodami, konkrétné se jednalo o metodu
soustavného pozorovani, metodu rozhovoru se zaky, metody pro
analyzu a evaluaci Zakovskych praci, dotaznikové Setieni, metodu
testovani s pfifazovaci testovou ulohou a s testovou ulohou typu
volna odpoved (esej).

Tabulka 1 PouZité vyzkumné metody

Casovi Pouzita metoda
etapa
Na zgcatku dotaznikové Setfeni (DOT1)
projektu
metoda soustavného pozorovani
rozhovor se zaky
V prib&hu | metody pro analyzu a prub&znou evaluaci
projektu zékovskych praci
test s pfifazovaci testovou tilohou (TEST1)
zpétnd vazba: co jsi se naucil/a?
test s pfifazovaci testovou tlohou (TEST2)
Na zaver test s testovymi lohami typu volna odpoveéd
projektu (ESE))
dotaznikové Setfeni (DOT2)

3.5 Metodicky postup

Zaci pracovali ve dvouélennych tymech, kazdy tym si pro svij
tym vymyslel nazev (napf. Lemuti). Kazdy zak mohl pracovat
u svého pocitace, kazdy tym tak mél k dispozici dvé pocitacové
stanice. Kladli jsme diraz na to, aby kazdy ¢&len tymu citil
odpovédnost za praci na projektu, aby se podilel na feseni, aby si
Clenové tymu praci na projektu rozumné mezi sebou rozdeélili
a pak dil¢i vysledky spojovali. Vyuka byla rozdélena do péti fazi:

Faze 1: Analyza hotové ukazky a jeji ndslednd tvorba
(reprodukce)

Na hotové ukazce piibéhu, vychazejiciho zlidové pisnicky
».Skakal pes pfes oves®, se zaci seznamili s nékterymi zakladnimi
pojmy a piikazy Scratch (Obrazek 1) a se strukturou konkrétniho
programu. Zaci méli k dispozici pracovni list s tkoly, do n&ho
zakreslovali jednotlivé ¢asti programu a zkoumali strukturu
programu a funkci konkrétnich piikazi.

Tato ukazka slouzila ijako navod pro zaky, jak postupovat, az
budou mit pfipraveny scénaf svého piibéhu, ¢im zacit, o Cem je
zapotiebi premyslet. Kazdy zakovsky tym pak ve Scratch
sestavoval na zakladé pracovniho listu s pokyny a hotovych spritl
a pozadi pro scény program ,,Skakal pes pfes oves®. Sva feSeni
pak tymy porovnavaly s ukazkou, kterou jim ucitelka zpfistupnila.

Ukazka pak ve Fazi 4 slouzila pii vysvétlovani nékterych
zakladnich pojmt (proménna, cyklus, algoritmus, aj.).

skakal_pes5- Scratch - s EEM
Soubor Editovat Zvefejnit Napovéda -

Novi 5

Obrazek 1 Ukazka pisni¢ky Skakal pes

Faze 2: Tvorba scéndre viastmiho pribéhu

(tymova prace)

Tvorb& scénaie byla vénovéna velka pozornost. Zaci nejprve
diskutovali otom, oc¢em by méli vypravét, jak by mél piibéh
vypadat, jaké piibehy nejsou vhodné a proc. Kazdy piibeh se mél
postupné odehravat na C&tyfech scénach. Kazdy tym nejprve
verbalné vypravel nékolika vétami hlavni linii svého ptibéhu. Poté
ztvarnil tento piibéh v podobé slohového utvaru vypravéni;
vtextu pak barevné vyznacil Ctyfi Casoprostorové useky
odpovidajici ¢tyfem scénam. Potom Zzaci zakreslili graficky
V podobé zjednoduseného ,.komiksu“ étyfi po sobé jdouci scény
ptibéhu, pii¢emz kazdy usek (scénu) bylo zapotiebi pojmenovat.
Nazvy vsech scén doplnili Vv prehledné tabulce seznamem
postavicek, které na scéné vystupuji. Nakonec zaci popsali
podrobné kazdou scénu (Obrazek 2).

Cervena Karkulka

T —" -
kvétin pro babitku a potkala vika. Vik Karkulce ukézal delsi cestu a Karkulku predbé! z

Storyboard
Il AN
Ivem - I— |
sprite
Maminka Karkulka Karkulka
@ |8 -
Sirup

Podrobny scénar

- scéna 1:ve mésté
Maminka dava véci pro babicku do ko3iku a podava ho Karkulce. Karkulka bere ko$ik a odchazi.
Mavaji si s maminkou.

Obrazek 2 Navrh scénare

Faze 3: Tymova prdce na viastnim projektu
(origindlni Zakovskd tvorba)

Prace tymt byla po celou dobu pribéZné sledovana a hodnocena.
Tymy dostavaly zpétnou vazbu pisemné v podobé tisténého
dokumentu, ktery obsahoval kopie obrazovek zakovskych feSeni
doplnéné komentafem uditelky a doporuéenimi, jak ma tym dal
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postupovat, co ma ud¢lat jinak, na co si ma déavat pozor
(Obrazek 3).

Kontrola piibéhii verzez 1:

Lemufi - Cervena Karkulka

- casovani po vtefinachnahrazeno
.pfedavanim zprav*

zména pozadi lze zapsat zkricené a
zafadit do hlavniho skriptu. Piikaz
wrozesli viem a Cekej“. Posle zpravu a
dekd, dokud neskonéi vsechny skripty
reagujici na pfislusnou zpravu. Volani
jednotlivych ¢asti je také spravné.

Skripty \ 5

nastav pozadi barak |

" Sprite
o vik
— do vychoziho skriptupfidin
vychozi kostym vigek
o Karkulka a dalsi
— rozdéleni skriptiina vychozia
postupujici déjem
— obdobné, kde bylo tfeba nahrazeni
vtefin ,,obdrzenim zprav*
— zahodit ovlddédni mezernikema
nepotiebné ¢asti skripti

nastav pozadi |

nastav pozadi dum |

Obrazek 3 Ukazka hodnoceni prace tymu Lemufi

Faze 4. Zakladni pojmy

S vyuzitim hotové ukazky ,,Skakal pes pres oves“ se zaci
seznamili s témito zakladnimi pojmy: algoritmus, program,
sekvence ptikazli, vstup, vystup, proménnd, cyklus, vétveni,
ladéni (Obrazek 4). Po vysvétleni a procviceni vyznamu téchto
pojmu zaci fesili testovou piitazovaci tlohu (TEST1), na niz méli
predvést miru porozumeéni témto pojmim.

Vétveni

e umoznuje programu
fesit vice situaci

ouama kostym stofi

SRR

Obrazek 4 K pojmu vétveni

Faze 5: Predvedeni vysledkuii tymové prace ve Scratch
Na posledni lekci kazdy tym ptedvedl sviij vysledny projekt.
Nekteré projekty byly hotové, nékteré se nepodafilo nékterym
tymim dokoncit (nemoc, nesoustiedénost, podcenéni spoluprace,
nevyuziti tymové prace, neodpovédny piistup k praci, ...).

Faze 6: Zpétna vazba 0 tom, co se zdci naucili
(dotaznik, test, samostatna vloha)

Na zavér projektu kazdy zak dostal dotaznik (DOT2) se tfemi
otevienymi otazkami, Vnémz se pokouseli popsat svou vlastni
predstavu o pocitaci, jak funguje a co je s nim mozné provadét,
a testovou ptifazovaci tlohu (TEST2, Obrazek 5).

V tymu pak fesili tlohu, v niz méli Zaci ukazat, ze dovedou cist
a interpretovat na tiskarng vyti§tény vypis programu ve Scratch.
Zaci dostali z papiru vystiithané postavicky, které na zakladé udaji
vyétenych z vypisu programu umistovali do pracovniho listu se
soufadnym systémem (Obrazek 6). Vlastnimi slovy pak Zaci

10

popisovali, jaky se d&je po spusténi programu, jaky ptibéh byl ve
Scratch naprogramovan.

Ke kaZdému pojmu najdi definici, ktera jej podle Tebe nejlépe vystihuje ... Odpovidajici
pismeno u pfislusné definice v pravém sloupci zapi§ do ¢tveretku u pojmu v levém
sloupci.

(4

Program A — Obecny popis feseni problému krok za krokem.

) — B - Hledéni a naprava chyb & 2 ;
| Sdicvence piikazi prava chyb v potitatovém programu.

Z Vatven C - Data kterd vkladame do potitace.
T Vstup D — Potitaéem vrdcend zpracovana data.

[ Prom&nné E - Seznam pokyn, které fikaji pocitaci co mé presné
=y délat.
\ ‘,: Cyklus F - Opakovéni n&jakého pfikazu vice nez jedenkrat.

Obrazek 5 Ukazka testové ulohy TEST2

vy | (%:0,¥:180)

{%:-240,Y:0) (X:240,Y:0)
-

X

(%:0,Y:-180)

Obrazek 6 Umisténi postavicek do souiadného systému

3.6 Prvni vysledky k zamysSleni

Na zacatku projektu byl zakim zadan dotaznik (DOT1) s cilem
zjistit jejich pocatecni predstavy o pocitacich. Z dotaznikd
vyplynulo, Ze Zaci se uéi ovladat pocita¢ predevsim od svych
sourozenci, rodict a dalsich rodinnych pfislusnikt, teprve pak ve
$kole nebo sami bez jakékoliv dal$i pomoci. Ptiblizné polovina
rodi¢h dotazanych zakt pracuje s poéitadem, na némz rodice
pouZivaji Facebook, vyhledavaji informace, tisknou a eviduji
faktury nebo navrhuji ,architektonické v&ci“). Prestoze Zaci
U pocitaée a podobnych digitalnich zafizeni travi nemalo casu,
dotaznik neprokazal, ze by zaci méli n&jaké hlubsi povédomi
0 pocitadich a ze by méli néjaké jasné piedstavy o tom, jak
pocitac¢ funguje, pracuje.

Rada 7akd ve véku 11-12 let se s programovanim poéitade mimo
Skolu nesetkava. Tyto déti nemaji pfedstavu o tom, pro¢ mohou
pomoci pocitace provadét rizné ¢innosti (hrat hry, komunikovat
aj.). Na této skuteCnosti se bohuzel podili i zkuSenosti déti
s tablety; prace s tabletem se piece jen 1isi od prace s b&znym
potitadem. ZAci vnimaji po¢itad jako zafizeni s hotovymi
aplikacemi, jako zafizeni na stahovani programii nebo prohlizeni
fotek, na komunikaci na Facebooku a na vyhledavani informaci na
Internetu.
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4. ZAVER

Price se Ziky ZS a gymnézia piinesla fadu piekvapeni. Na otdzku,
gemu se Zaci Ve vyuce se Scratch naudili, tak vétsina zaka ZS
odpovidala, Ze se Vhodindch naucili predev§im to, jak
zanamenavat zvuk pro své aplikace ve Scratch; zaci méli radost,
7e Se jejich postavicky mohou mezi sebou dorozumivat
prostiednictvim namluvenych dialogt nebo ze mohou vydavat
ruzné zvuky. Na tom, Ze Zaci pozitivné ocenili tuto zkuSenost se
zaznamem zvuku, se ziejmé nejvice podilel fakt, ze pocitacova
ucebna nebyla sluchatky s mikrofony bézné vybavena, prace
s mikrofonem nepatiila mezi bézné kazdodenni Cinnosti déti ve
skole.

Na préci se zaky ZS mél velky vliv to, 7e se ndktefi zaci neuméli
dlouhodobé soustiedit na praci, Ze néco zacali arychle od
zapocatého dila odbihali. Velkym problémem byly i socidlni
vztahy uvnitf nékterych tymu; stalo se, Ze uprostied rozdélané
prace Si zaci v tymu piestali rozumét, takze jsme museli tym
rozdélit a kazdy c¢len tymu pracoval sam — obvykle nechtél
pokracovat v piibéhu, ktery si vtymu skamaradem piipravil.
Div¢i tymy nemély problémy se spolupraci a vztahy uvnitf tymu,
zatimco nékolik chlapeckych tymu se ,,rozkmotiilo®.

Ne vzdy se Zaci ZS drzeli striktné svych pfipravenych scénafi;
Vv zdvislosti na tom, Cemu se postupné se Scratchem naudili,
scénal meénili. Dost casu zbyteéné také zaci ztraceli nad
zbyte¢nymi diskusemi 0 dal§im vyvoji jejich ptib&hu, ackoliv jiz
prace na scénafi byla ukoncena.

Zaci gymnazia byli piipraveni pracovat samostatné a prace
V tymech jim necinila problémy. Tymova prace jim pomahala
upevitovat kamaradské vztahy na nové $kole (aci primy). Rada
Z nich pokracovala na svém piib&hu i po skonéeni vyuky a stihla
doplnit piibéh jednoduchou hrou. Ukazalo se, ze vyuka Scratch
celé jedno pololeti s takovymi zaky uz neni zazivna, nékteti zaci
davali najevo, ze uZ je to nudi. Ziejmée to bylo tim, ze néktefi zaci
nav§tévuji nepovinny pfedmét ,,Programovani v Pythonu®, a tak
se jim Scratch ,nezdal dost dobry“. Jedna se pievazné
o chlapeckou tiidu (ze 14 zakd 2 divky), polovina chlapct se
0 programovani zajima aktivné nad ramec predmétu Informatika,
takze své pribéhy dopliovali jednoduchymi hrami nebo
pomahali/radili svym spoluzdkim, popf. Se Scratchem
experimentovali a vytvareli dalsi projekty. Velmi silna a viditelna
byla spoluprace vSech zakt, navzajem si pomahali a povzbuzovali
se, védéli, koho se na co zeptat, po tivodnich hodinach pracovali
stale vice a vice samostatnéji.

Zatimco na ZS se dafila mezipiedmétova spolupréace (Sesky jazyk,
vytvarna vychova, hudebni vychova) podporovana feditelem
Skoly, na gymnaziu projekty vznikaly jen vramci vyuky
Informatiky. Nicmén& iv piipadé ZS bude zapotiebi vénovat
v projektech typu ,,Vypravéj] piibéhy ...“ velkou pozornost
dopracovani metodiky mezipfedmétové spoluprace pii rozvijeni
dil¢ich gramotnosti zaki a zpisobu hodnoceni jejich prace.
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ABSTRAKT

Testovanie IT zruénosti prostrednictvom IT Fitness testu sa v roku
2014 konalo na Slovensku uz po §tvrty raz. Hlavnt cielova
skupinu tvorili uz tradiéne mladi ludia zodpovedajtici vekovej
kategorii Studentov strednych a vysokych §kol. Tento rok bol po
prvykrat do testovania zacleneny aj $pecialny test uréeny ziakom
zakladnych 8§k6l. V prednaske prinesieme analyzu testu pre
Studentov, ako aj vysledky vyskumu dat ziskanych v informacnej
Casti testovania. Zameriame sa aj na uspe$né a neuspe$né oblasti
testovania a porovname vysledky Studentov z rozdielnych typov
skol.

ABSTRACT

In 2014, the IT Fitness test was carried out for the fourth time in
Slovakia. As usual, the main target group consisted of young
people whose age corresponded to the age of the secondary school
students and university students. This year, for the first time, the
testing included a special test for primary school pupils. In this
paper we communicate the test analysis as well as the results of
the research conducted on the information part of the testing. We
also focus on successful and unsuccessful topics of the testing and
compare the results of students from various school types.

Krucové slova
IT Fitness test, digitalne technologie. testovanie, IT zru¢nosti
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IT Fitness test, digital technologies, testing, IT skills

1. UVOD

Rasttci dopyt po odbornikoch z oblasti digitalnych technologii,
ktorych je aj napriek pomerne vysokej miere nezamestnanosti v
Eurdpe stale nedostatok, ako aj nizke povedomie o potrebe
zlepSenia zru¢nosti a vedomosti v oblasti digitalnych technologii
kvoli lepsSej Sanci zamestnat’ sa, boli v roku 2010 podnetom pre
rozsiahlu kampani Europskej komisie pod nazvom eSkills week.
Jej cielom bolo motivovat mladych ludi, najmd Studentov
strednych §ko6l a univerzit $tudovat’ alebo pracovat’ v oblasti
digitalnych technologii a tiez podnietit’ zaujem Sirokej verejnosti
Vv zvy$ovani urovne vlastnych vedomosti z zruénosti v tejto
oblasti. Na kampani roznymi aktivitami participovalo viac ako 20
krajin z Eurépy, medzi nimi aj Slovensko. Hlavnou aktivitou
u nas bol IT Fitness test [2], do ktorého sa vtedy zapojilo viac ako
55 tisic respondentov.

Po uspechu tejto kampane sa Eurdpska komisia rozhodla
zopakovat’ ju v roku 2012 a taktiez v roku 2014, kde sa uZ niesla
pod heslom eSkills for jobs. Po skusenostiach s obrovskou
zapojenostou mladych l'udi do prvého IT Fitness testovania, a
taktiez vzhl'adom K vel’mi pozitivnemu hodnoteniu tejto aktivity a
jej vystupov v sprave Eurdpskej komisie [1] sme zorganizovali
IT Fitness test aj pocas nasledujucich eSkills kampani [3,4,5].
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Okrem toho v ramci narodnej iniciativy prebiehalo toto testovanie
aj v roku 2013. Ked’7e aj iné krajiny (napr. Ceska republika,
Pol'sko, Rusko) prejavili zaujem o test, od roku 2012 sa nas test
preklada do anglictiny a CeStiny.

Aj napriek tomu, ze cielovou skupinou testovania boli mladi
Pudia vekovo zodpovedajici Studentom strednych a vysokych
§kol, vzdy sa doniho zapajali aj iné vekové kategérie. Preto sme od
roku 2014 zaviedli pri testovani aj d’alSiu cielova skupinu —
ziakov zékladnych $kol, pre ktorych bol pripraveny samostatny
test.

Vo vyskumoch, ktorych cCiastkové vystupy uvadzame v tomto
¢lanku, sme sa zamerali na preskimanie vysledkov zakladnej
cielovej skupiny pri rieSeni testu urenému najméd Studentom
strednych a vysokych $kol.

2. IT FITNESS TEST PRE STUDENTOV

2.1 Ciel testovania

Tak ako aj v predchadzajucich rokoch bolo cielom testovania
zistit Groveni zékladnych i pokrocilejSich znalosti a zru€nosti
ucastnikov v oblasti digitdlnych technologii. Zékladnt ciel'ova
skupinu tvorili mladi T'udia medzi 15 a 30, prevazne Studenti
strednych a vysokych §kol.

2.2 Organizacia testovania

IT Fitness test 2014 bol organizovany pod zastitou ministerstva
Skolstva a bola mu venovana pomerne vel’ka publicita. Testovanie
prebiehalo on-line na portali www.itfitness.sk a bolo pristupné od
polovice méaja do konca jula 2014.

Cela testovacia aktivita bola rozdelena do troch ¢asti:

Profil — respondenti tu vypliali zakladné osobné tidaje. V ramci
testovania boli vyberani najuspeSnejsi rieSitelia vo viacerych
kategoriach. Udaje uvedené v profilovej Gasti sa vyuzivali na
identifik4ciu vitazov.

Informacna cast — Vv nej respondenti odpovedali na niekolko
otazok suvisiacich s ich vyuzivanim digitalnych technoldgii.

Testovacia cast — samotné testovanie znalosti a zruénosti v oblasti
vyhl'adavania, vytvarania, spracovania i prezentovania informacii
prostrednictvom digitalnych technologii.

Test pozostaval z 24 uzavretych otazok s viacerymi moznostami
odpovede, z ktorych len jedina bola spravna. Test pre kazdého
respondenta sa generoval zvlast, nahodnym vyberom kazdej
otazky spomedzi jej 4 vopred pripravenych variantov.

Podas vyplhania testu sa kazdému respondentovi priebezne
vyhodnocovali jeho odpovede a po ukonéeni testu sa mu jeho
vysledky okamzite zobrazili formou percentualnej Gspe$nosti.
Okrem toho bol zaradeny do jednej z piatich trovni znalosti
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a zru¢nosti v oblasti slovnl

charakteristiku.

DT, ku ktorej dostal aj

2.3 Charakteristika testu a pokryté oblasti

S ohl'adom na cielovii skupinu bol test vytvoreny na zaklade
platnych stredoskolskych Standardov pre informatiku, niektorych
inych $tandardov — napr. ECDL, ako aj na zaklade naSich
sktisenosti z predchadzajtcich testovani.

Test pokryval nasledujuce oblasti:

A. Zaklady. Otazky zaradené do tejto oblasti testovali zakladné
znalosti 0 pouzivani pocitacov a zékladného softvéru.

B. Formaty dat. Tato oblast’ testovala znalosti o datovych
formatoch vhodnych na konkrétny zadany téel, ich charakteristiky
a pod.

C. Hardvér. V otazkach ztejto oblasti sme sa pytali respon-
dentov na pocitace, ich komponenty, vstupné a vystupné
zariadenia, mobilné zariadenia a pod.

D. Softvér. Tato oblast’ testovala znalosti respondentov o typoch
softvéru a ich zru¢nosti pri vybere a pouziti vhodného softvéru na
rieSenie daného problému.

E. Kancelarsky softvér. Otazky pokryvali znalosti z oblasti
prace s textovym procesorom a tabul’kovym kalkulatorom.

F. Internet. Tato oblast zahffiala prevazne praktické ulohy
testujuce zruénosti aznalosti respondenta o internete ako
informa¢nom zdroji a komunikaénom médiu. Aby respondenti
mohli zodpovedat’ otazky, museli najprv nijst na internete
relevantné informacie.

G. Socidlne, pravne a bezpefnostné aspekty. Tieto otazky
pokryvali oblasti ako podvodné e-maily, netiketa, softvérové
licencie, copyright, informa¢na bezpecénost’ a pod.

Niektoré z otazok pokryvali aj viacero zuvedenych oblasti
anedaju sa jednoznalne zaradit’ len do jednej z nich.

3. VYSLEDKY
3.1 Demografické udaje

Z celého korpusu dat ziskanych od vsetkych respondentov pocas
testovania sme odfiltrovali neiiplné a nezmyselné data, ¢im sme
ziskali udaje celkovo od 14 540 respondentov, z ¢oho bolo 10 585
takych, ktori vyplnili asponi jeden ztestov. Z tychto dat sme
odseparovali data rieitel'ov testu pre zakladnu skolu a zostali ndm
data od 6 091 riesitel'ov testu pre Studentov.

KedZe test bol verejne pristupny a otestovat’ sa mohol ktokol'vek,
ziskané data zahfnali nielen hlavnu cielova skupinu (vek 15-30
rokov), ale aj iné vekové kategorie. Ako vidno z nasledujiceho
grafu (Obrazok 1), najsilnejSiu vekovi kategoriu tvorili
respondenti vo veku 16-20 rokov, ¢o vekovo zodpoveda
Studentom strednych 8§kol, pripadne Cerstvym absolventom
strednych $k6l. Do vekovej kategérie zodpovedajicej hlavnej
ciel'ovej skupine patrilo viac ako 83 % vsetkych testovanych.

Respondentov testu sme kategorizovali aj podla zamestnania.
Hlavné kategorie zamestnania, ktoré sme sledovali, boli: Zziaci
zakladnych $kol, Studenti strednych a vysokych $kol a ucitelia.
Respondenti, ktori nespadali do Zziadnej z tychto kategérii boli
oznaCeni ako ‘ostatni’. Zastupenie jednotlivych kategorii
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zamestnania je zachytené na grafe na obrazku 2. Studenti
strednych §kol a wvysokych 8kol tvorili priblizne 76% zo
vsetkych respondentov.

m11-15

1,26% wo,sg% 1,07%
. " 16-20

21-25

W 26-30
m31-35
m36-40

41-45
W 46-50
m51-55
W nad 56

Obrazok 1. Respondenti testu pre Studentov podl’a veku

m 3tudenti S5

M 3tudenti VS

I utitelia

M ini zamestnani

Fiaci 25

Obrazok 2. Respondenti testu podl’a zamestnania

8-rotné gymnazia
W 4-roéné gymnazia

M stredné odborné
skoly

Obrazok 3. Respondenti podl’a typu strednej Skoly

V naSom vyskume sme sa zaoberali aj porovnanim vysledkov
Studentov z jednotlivych typov strednych $kol [4]. Percentualne
zastupenie respondentov zo strednych §kol vzhl'adom k typu $koly
ukazuje graf na obrazku 3.
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Testu pre Studentov sa zucastnilo necelych 74% respondentov
muzského pohlavia alen asi 26% respondentov zZenského
pohlavia. Tento vysledok spolu s vysledkami z predchadzajticich
rokov poukazuje na trend klesajucej ucasti respondentiek-zien
V testovani.

3.2 Vysledky informacnej ¢asti

V tejto Casti uvadzame vysledky otdzok z informacnej Casti testu
relevantnych pre dant ciel'ova skupinu.

Zodpovedanie vSetkych otazok informacnej Casti nebolo striktne
povinné. Pri vyjadrovani mnohych odpovedi preto percentualne
prepocitavame pocty jednotlivych alternativ vzhl'adom k poctu
respondentov, ktori na danu otazku odpovedali. V pripadoch, ked’
je to vhodné vyjadrujeme vysledky s ohladom na vsetkych
respondentov testu.

Tabulkal. PouZivanie poc¢itaca od predskolského veku

Studenti VS
55,47%
44,53%

Studenti SS
37,71%
62,29%

ano

nie

Na otazku, ¢i po¢ita¢ vyuZivaji uZ od predskolského veku,
neodpovedalo az 43,61 % stredoskolakov a 55,52 % vysoko-
Skolakov (Tabulka 1). Z tych, ¢o odpovedali, sa kladne vyjadrilo
prekvapivo znagne vyssie percento $tudentov VS (55,47 %) ako
studentov SS (37,71 %).

TabuPka 2. Miesto pouZivania poé&itaca

$tudenti SS | Studenti VS

v $kole/ zamestnani 70,58% 89,94%
doma/ na internate 93,47% 94,81%
na verejnych miestach (knizni- 19,18% 44,16%

ca, internetova kaviaren a pod.)

Zaujimalo nas aj miesto, kde Studenti pocitaé pouzivaju
(Tabulka 2). Percentualny podiel respondentov pouzivajucich
pocita¢ doma je v oboch skupinach Studentov vysoky a takmer
rovnaky. Prekvapujici je vSak takmer 20 % rozdiel v pocte Stu-
dentov, ktori pouZivaju poéitag v 8kole v prospech tudentov V.

TabuPka 3. VyuZitie informacii z internetu v $kole

Studenti SS | $tudenti VS
velmi Casto 62,35% 74,03%
casto 36,35% 25,97%
malokedy 0,00% 0,00%
vobec nevyuzivam 1,30% 0,00%

Dalgia otazka bola zamerana na vyuzivanie informacii z internetu
v 8kole (Tabulka 3). Porovnanie odpovedi $tudentov a vSetkych
respondentov ukazuje, Ze Studenti vyuZzivaji v $kole informacie
ziskané na internete viac, ako ich na pracovné, resp. Studijné ucely
vyuziva priemerny respondent. Z tych, ktori odpovedali na
otazku, len 1,3 % $tudentov SS odpovedalo ,,vobec nevyuzivam®,
studenti VS vyuzivajii na 100 %, z toho 74 % vel'mi ¢asto.
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Obrazok 4. NajcastejSie vyuzivané informacné zdroje

Pokial’ ide o najpreferovanejsie zdroje informacii (Obrazok 4),
star§i Studenti oproti mladSim vo védcSej miere samostatne
vyhl'adavaju informéacie pomocou vyhladdvacov. Na druhej
strane, vysokoskolaci vyuzivaji ako svoj informacny zdroj
socialne siete v menej ako poloviénej miere oproti stredo-
skolakom (13,77 % ku 31,55 %).

Tabul’ka 4. Sebahodnotenie Studentov

$tudenti S Studenti VS
expert v oblasti IT 0,00% | 0,00% | 0,00% | 0,00%
pokrocily pouzivatel IT | 44,79% | 24,67% | 52,73% | 28,25%
bezny pouzivatel IT 37,67% | 20,75% | 45,45% | 24,35%
zacinajuci pouzivatel' IT | 17,54% | 9,66% | 1,82% | 0,97%
neodpovedalo 44,92% 46,43%

Vysledky prieskumu sebahodnotenia nezodpovedaju vysledkom
testu. V priemere viac ako 25 % vSetkych Studentov (a viac, ako
45 % tych, ktori odpovedali na otazku), sa poklada za pokrocilého
pouzivatela IT, zatial' ¢o podla vysledkov testu tejto kategérii
zodpoveda len okolo 17 % respondentov (ak za pokrocilych
povazujeme tych, ktori spravne zodpovedali asponl 2/3 otazok).

3.3 Analyza testu

Celkova priemerna uspe$nost’ testu bola 46,57 %. Vysledok
Studentov bol este nizsi, dosiahli priemernu uspesnost’ 42,83 %.
Pozrime sa podrobnejsie na niektoré parametre testu.

3.3.1 Hrubé skore.

Hrubé skore vyjadruje, kolko respondentov dosiahlo v teste
jednotlivé pocty bodov.

Ako vidno z grafu na obrazku 5, rozlozenie hrubych skore testu
pre SS dost’ dobre odpoveda Gaussovej krivke, jej maximum je
v§ak mierne posunuté vlavo. Vypoveda to o skutocnosti, Ze test
bol pre respondentov trochu obtaznej$i. Toto zistenie
koresponduje aj s priemernym hrubym skore 11,18 a priemernou
uspesnostou testu 46,57 %.
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Obrazok 5. Rozdelenie hrubych skore testu

3.3.2 Uspesnost jednotlivych iiloh

Najvyssiu priemernu uspesnost’ dosiahli Glohy z oblasti bezpec-
nosti (76,9 %), mobilnych zariadeni (70,2 %) a vyhladavania na
internete (kurzova kalkulacka — 63,6 %, texty — 60,4 % a GPS
a mapy — 60,1 %) (Obrazok 6).

Najniz§iu priemernt spesnost’ mali ulohy z oblasti tabulkového
kalkulatora (kopirovanie vzorcov — 18,9 %), prace s grafikou

(23,5 %) atrochu paradoxne aj zoblasti vyhladdvania na
internete (1daje o konkrétnej konferencii).

3.3.3 Citlivost uloh

Délezitym parametrom testovych tuloh je ich citlivost, teda to, ako
dobre vedia odlisit’ respondentov s dobrou troviiou vedomosti,
resp. zruénosti od slabych respondentov. Citlivost’ ilohy sa pocita
ako rozdiel priemernej percentudlnej uspeSnosti najuspesnejsej
pétiny testovanych a najmenej uspesnej pétiny testovanych. Ak
ma mat’ test dobrt rozliSovaciu schopnost, mal by obsahovat’ ¢o
najviac Uloh s vysokou citlivostou. Za dobru citlivost’ tlohy
povazujeme citlivost’ nad 30 %.

Ako mozno vidiet’ na grafe z obrazka 7, vietky tlohy v teste mali
dobrt citlivost’. Najslabsiu citlivost’ (32,9 %) preukazala tloha o
vyhl'adavani na portali Ministerstva Skolstva, vedy, vyskumu
a Sportu SR, ktorej priemerna uspesnost’ bola 37,8 %, a ktort ani
najuspesnejSich 20 % respondentov nevyrieSilo lepsie, ako
S priemernou uspesnostou 56,6 %. Podl'a tohto parametra teda nas
test bol schopny rozli§it dobrych aslabych respondentov.

Obrazok 7. Citlivost’ jednotlivych dloh
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Obrazok 8. Uspesnost’ a citlivost’ iloh vzhPadom k vysledkom §tudentov (usporiadané podPa tispesnosti)

3.3.4 Vysledky studentov vs. vysledky ostatnych

V porovnani s ostatnymi kategoriami rieSitelov testu Studenti
dosiahli najslabsi vysledok — 42,83 % (Tabulka 5). Najlepsie
dopadli ucitelia, ktorych uspeSnost’ bola oproti Studentom viac
ako 1,5-ndsobne vyssia.

Tabul’ka 5. Priemerné vysledky $tudentov, uéitel'ov
a ostatnych respondentov

Studenti | ucitelia | ostatni
priemerné hrubé skdre 10,28 | 15,93 | 15,22
celkova priemerna tspesnost | 42,83% | 66,38% | 63,40%

3.3.5 Podrobnejsia analyza vysledkov Studentov

V nasom vyskume sme sa venovali aj podrobnejSej analyze
vysledkov Studentov. Vyhodnotili sme pre nich nielen tspesnost’
a citlivost’ jednotlivych uloh testu (Obrazok 8.), ale aj Gspe$nost’
a citlivost’ jednotlivych variantov uloh. Analyza z tohto pohl'adu
ukazala, ze niekol’ko variantov uloh malo citlivost’ nizs§iu ako
30 %..

Medzi 5 najmenej uspesnych uloh patrili vSetky 4 varianty Glohy
z oblasti “Tabulkovy kalkulator — kopirovanie vzorcov”. Vsetky
Styri varianty mali navySe velmi nizku citlivost, ¢o sved¢i o
tom, ze tato uloha bola pre $tudentov mimoriadne tazka (aj
najuspesnejsich 20 % Studentov v nej dosiahlo priemernu
spesnost pod 29 %). Ulohy o tabulkovom kalkuldtore uz
tradi¢ne patria medzi ulohy IT Fitness testu s najniz§ou
uspes$nostou, ato nielen u studentov, ale celkovo. Toto sa
potvrdilo aj tento rok. AvSak aj v tejto oblasti sa nasli ulohy,
ktoré aj studenti zvladli vyrazne lepSie, napr. tloha o zostaveni
jednoduchého vzorca dosiahla nadpriemerné skore. Verime, ze
to moze byt aj désledok toho, Ze sa aj tejto oblasti v poslednom
case venuje v $kolach vyssia pozornost’.

V netspesnej ulohe zoblasti grafiky, ktord preverovala tak
teoretické vedomosti ako aj praktické skusenosti, bolo treba
navySe spravne vyhodnotit' tri tvrdenia a z nich skombinovat’
spravnu odpoved’. Tento trochu naro¢nej$i postup zrejme tiez
prispel k slabsiemu vysledku. O naro¢nosti ulohy vypoveda aj
jej nizsia citlivost’.
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Medzi prvymi siedmimi tlohami S najvy$Sou uspesnostou sa
nachadzali po tri varianty z dvoch uloh (9 — Bezpecnost' a 3 —
Mobilné zariadenie). Az na jediny variant, ktorého vel'mi nizka
citlivost (27,1 %) a ve'mi vysoka uspes$nost’ (91,3 %) zrejme
svedcia o vel'mi nizkej narocnosti tejto konkrétnej ulohy, vsetky
ostatné Uspesné ulohy mali vel'mi dobru citlivost’ a mali by teda
dobre rozliSovat’ medzi dobrymi a slabymi Studentmi.

3.3.6 Porovnanie vysledkov Studentov z réznych
typov strednych skol

Cast’ nasho vyskumu bola zamerana na porovnanie vysledkov
Studentov podla typu a stupnia Skoly, ktorti navstevuji. Viac
podrobnosti  z tejto oblasti, ako aj vyhodnotenie vysledkov
podla inych kritérii mozno najst’ v nasom ¢lanku z konferencie
ICETA 2014 [4]. Tu uvedieme len porovnanie vysledkov
Studentov strednych odbornych $§kol, 4-roénych a 8-roénych
gymnazii (Obrazok 9).

80%
70%
60%
50%
40% 8-rotné
0%  trond
20% gymnazia
10% W 505
0%
5./1. 6./2. 7./3. 8./4. celkovy
roénik  roénik roénik  roénik priemer

Obrazok 9. Celkova uspeSnost’ Studentov jednotlivych typov
strednych $kél podla prislusnych ro¢nikov

Studenti 8-roénych gymnazii dosiahli najlepsi celkovy vysledok
(49,4%), Studenti 4-roénych gymnazii boli priblizne o 6,5 %
slabsi a Student strednych odbornych $kél boli v testovani
najmenej uspe$ni (41,1 %). Pokial’ ide o vysledky v jednotlivych
ro¢nikoch, Studenti 8-roénych gymnazii ukazali, ze maju lepSie
vedomosti a zruénosti v oblasti digitalnych technologii ako
Studenti v zodpovedajiicom ro¢niku inych strednych $kél. Tieto
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vysledky potvrdili nase zistenia z predchadzajiceho testovania
vroku 2012 adokonca ukazali aj novy fakt - ze pozitivny
rozdiel medzi tuspeSnostou Studentov 8-roénych gymnazii
a ostatnych strednych §kol dokonca so zvySujicim sa ro¢nikom
Studentov narasta. Toto mdze poukazovat’ na vyssiu efektivnost
vzdeldvania a rozvoja zruCnosti avedomosti z oblasti
digitalnych technolégii na 8-ro¢nych gymnaziach.

4. Zaver

Vysledky posledného IT Fitness testovania boli sice slabsie, ako
sme ocakavali podl'a vysledkov v predchadzajucich rokoch, toto
vSak nemusi nutne znamenat pokles vo vedomostiach
a zrucnostiach respondentov. Nie je totiz mozné dost dobre
porovnat’ vysledky dvoch rozdielnych skupin respondentov
vypliajiicich dva rozne testy. Taktiez treba upozornit’ na to, Ze
cielom autorov testu nebolo vytvorit’ test s velmi vysokou
uspesnostou, ale test, ktory bude vediet’ odliSit’ respondentov s
dobrymi vedomostami a zrucnostami od respondentov so
slabymi vedomost’ami a zru¢nost'ami, ¢o sa podl'a nas podarilo.

V na$om vyskume sme sa zaoberali 0.i. aj vyvojom zruc¢nosti a
vedomosti v oblasti digitalnych technologii u Studentov
strednych a vysokych 8kol. Vysledky vyskumu ukazuju
postupny vyvoj tychto zrucnosti a vedomosti u stredoskolakov,
avsak u Studentov strednych odbornych §kol je progres extrémne
pomaly v porovnani so Studentmi gymnazii a najmé Studentmi 8-
roénych gymnazii. Tito vykazuji dokonca vyssiu uspesnost, ako
Studenti prvého ro¢nika vysokych $kol. Zda sa teda, Ze spdsob,
akym v oblasti digitdlnych technoldgii rozvijaju svojich
Studentov 8-ro¢né gymnazia, je znacne efektivnej$i ako na
ostatnych typoch strednych $kol.

Vysledky nasho testu poukazali na najproblematickejsie oblasti,
no taktieZ na to, Ze pre Studentov medzi najtazsie tlohy patrili
také ulohy, pri ktorych bolo treba pouzit isti mieru abstrakcie,
skombinovat’  teoretické  poznatky so  sklisenostami
nadobudnutymi v praxi, pripadne ulohy, pri rieSeni ktorych bolo
treba  pouzit  zlozitejSie  operacie  (napr.  niektoré
komplikovanejSie Ulohy zamerané na vyhladavanie na
internete). Prave ztohto dévodu by bolo potrebné odporucit’
ucitelom, aby prostrednictvom vhodne zvolenych vzdelavacich
aktivit, komplexnejsich uloh a projektov viedli Studentov
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k prepajaniu poznatkov z viacerych oblasti uciva, k vyuzivaniu
tak teoretickych vedomosti ako aj praktickych zru¢nosti, ako aj
k zapajaniu vysSich kognitivnych operacii, napr. analyzovat),
hodnotit, tvorit. Ako potvrdzuju napr. aj vysledky informacnej
Casti nasho testovania, rozvijat’ zru¢nosti a schopnosti v oblasti
digitalnych technologii je dolezité a je potrebné Stym zacat
podl’a moznosti ¢im skor.

5. PODAKOVANIE
Prispevok je stc¢ast'ou vyskumu v projekte VEGA 1/0948/13.
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ABSTRAKT

Vdaka projektom Digiskola a Skola na dotyk sa do nasich §kél
dostava Coraz viac dotykovych =zariadeni s mnozstvom
edukacnych aplikacii. Tieto technologie vyuZiva vo vyucbe
aj mimo nej narastajuca sa komunita ucitelov a ich Ziakov.
Od roku 2012 sme sa zacali venovat vyucbe programovania
mobilnych zariadeni so zameranim sa na talentovanych ziakov
zakladnej skoly. V prispevku popisujeme vyvoj metodik vyucby
programovania mobilnych aplikacii v prostredi App Inventor 2,
ktoré vytvarame a overujeme Vv spoluprdci s gymnaziami
zapojenymi do projektu APVV-0715-12 (Vyskum efektivnosti
metdd inovacie vyuéby matematiky, fyziky a informatiky). Dalej
prezentujeme vytvorené metodiky vyucby spolu s pracovnymi
listami a uk&Zkami ziackych projektov. V zavere prispevku
uvadzame ako prezentujeme tieto metodiky ucitel'skej verejnosti
Vv ramci stretnuti Klubov ucitel'ov informatiky a tiez ich integraciu
do vysokoskolskej pripravy budtcich ucitelov informatiky
v predmetoch Skolské programovacie prostredia 2 a Didaktika
informatiky.

ABSTRACT

Thanks to the projects “Digiskola” (Digital School) and “Skola
na dotyk* (School to the touch) our schools are getting more and
more touch devices with a number of educational applications.
These technologies are used in teaching and beyond it by
increasing community of teachers and their pupils. Since 2012, we
have started teaching of programming mobile devices focusing on
the talented pupils in elementary schools. This paper describes the
development of methodologies for teaching programming mobile
applications in the App Inventor 2 which we develop and test in
cooperation with the grammar schools involved in the project
APVV-0715-12 (Research on the effectiveness of innovative
teaching methods in mathematics, physics and computer science).
Further we present the proposed methodologies of teaching
together with worksheets and examples of pupils’ projects. In the
conclusion of the paper we present the following contribution to
the methodology of teaching in the context of the public meetings
of the Clubs of Teachers of Computer Science and integrate them
into the University training of future teachers of computer science
in the subjects Educational Programming Environments 2 and
Didactics of Computer Science.

Krucové slova
metodika vyucby, programovanie, mobilné zariadenia, App
Inventor 2, priprava ucitel'ov informatiky.

Keywords
Teaching methodology, programming,
Inventor 2, pre-service teachers training.

mobile devices, App
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UVOD

Projekty Elektronizdcia vzdeldvacieho systému regiondlneho
Skolstva (Digiskola) [1] a Skola na dotyk [2] vyznamne
napomahaju Sireniu dotykovych technoldgii do nasich §kol. Popri
zabezpeCeniu nevyhnutnej technologickej infrastruktury (tabletov,
interaktivnych  tabtl, smerovacov, notebookov, farebnych
tladiarni), poskytuji Skoldm  digitdlny vzdelavaci obsah
pre vybrané predmety a softvérové nastroje pre podporu a riadenie
vyucby. Velmi dolezité v tychto projektoch je vzdeldvanie
uditelov formou metodickych seminarov a konferencii. Vd'aka
tymto projektom vznikla a postupne sa rozSiruje komunita
otvorenych a aktivnych ucitel'ov, ktori vytvaraju kolekcie on-line
vzdelavacich materialov (tzv. tuuly), ktoré su k dispozicii aj pre
ostatnych ucitel'ov.

Dotykové technoldgie, obzvlast mobilné zariadenia ako tablety
a smartfébny, maju navySe potencidl vytvarat’ uzito¢né aplikacie
samotnymi ziakmi, ktori Sa tymto zaroven ucia programovat
a riesit’ algoritmické problémy. Okrem textovych programovacich
jazykov (napr. Java, Python), si dostupné aj alternativy vhodné
pre  ziakov  zékladnych, pripadne  strednych  $kol.
Pre programovanie  hier zalozenych na polohe, konkrétne
pre softvérovu platformu Wherigo, sa pouziva vizudlne vyvojové
prostredie Urwigo, ktoré popisuju v svojom prispevku [3]
Gabriela Lovaszova a Viera Palmarova. Wolfgang Slany v [4]
predstavuje pomerne jednoduché prostredie Catrobat Pocket
Code, umoziiujuce vytvarat kod skladanim blokov priamo
V mobilnom zariadeni.

Velkt popularitu medzi Studenti a ziakmi réznych vekovych
kategorii ziskava cloudové programovacie prostredie MIT App
Inventor 2 (dalej Al2), umoziujlice intuitivnym spdsobom
programovat’ mobilné aplikacie uréené pre otvorenu platformu
Android. Podrl'a [5] bolo k oktobru 2014 registrovanych na cloude
Al2 1,9 miliéna pouzivatelov zo 194 krajin, ktori vytvorili,
pripadne zacali vytvarat spolu 4,7 miliona aplikacii. Al2
pouzivaju v niektorych americkych vysokych $kolach v ivodnych
kurzoch programovania pre neinformatické odbory po vzore
Davida Wolbera z University of San Francisco, ktory vyucuje AI2
od zaciatku jeho vyvoja (od roku 2009) a je tvorcom metodickych
materialov The App Inventor Course-in-a-Box dostupnych
na webe [6] a spoluautorom vyznamnej publikacie o AI2 [7].

U nas sa metodikou vyuéby programovania Vv prostredi v Al2
zaobera Monika Tomcsanyova, ktora na svojich strankach [8]
prezentuje viaceré¢ zaujimavé projekty a metodické materidly
k programovaniu vybranych projektov v AI2. Postupne sa
objavuju zakladné a stredné $koly, ktoré sa venuju programovaniu
v Al2, napr. na ZS Benkova v Nitre [9], na Gymnéziu Alejova
a Gymnaziu Postova v Kosiciach.
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1. VYVOJOVE PROSTREDIE Al2

Na vytvaranie mobilnych aplikacii v Al2 potrebujeme pocitad
so Standardnym operaénym systémom (Windows, Ubuntu,
Debian, Mac OS) s webovym prehliadacom. Do cloudového
vyvojového prostredia AI2 [10] sa prihlasujeme prostrednictvom
Google uctu. Prostredie AI2 umoznuje vytvarat a spravovat
zdrojové subory (*.aia), kompilovat' a zbalit' ich do ciel'ového
distribu¢ného formatu (*.apk). Pouzivatel'ské rozhranie aplikacie,
navrhujeme v module Designer. Na Obrazku 1 je uvedené
rozhranie aplikacie obsahujice viditel'né komponenty — Canvas,
Ball, Label a Button a neviditel'né komponenty — Clock, Sound.
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adresou jeho umiestnenia na cloude. Pre instalaciu bali¢kového
siboru na mobilné zariadenie potrebujeme na fom nastavit
povolenie instalovat’ tzv. non-market applications.

Ak mame pocita¢ aj mobilné zariadenie pripojené na rovnaki
wifi-siet, odporG¢ame pri vyvoji mobilnej aplikacie nadviazat
zivé  spojenie medzi pocitatom a mobilnym zariadenim,
na ktorom mozeme testovat’ funkcionalitu napisaného kodu
aplikacie. Pre uskuto¢nenie takého Zivého spojenia potrebujeme
na mobilné zariadenie nainstalovat’ program MIT Al2 Companion.
Ak nemame poruke mobilné zariadenie, mobilni aplikaciu
mozeme testovat’ aj pomocou emulatora — programu aiStarter
spusteného na podita¢i. Tato moznost’ odporu¢ame len v krajnom
pripade, ked’ nemame k dispozicii Ziadne mobilné zariadenie.

Aplikacie naprogramované v AI2 mozu vyuzit nasledovné
moznosti mobilného zariadenia:

e  dotykovi obrazovku,

e  prehravanie a zaznam zvuku/videa/fotografii,
e  senzor zrychlenia,

e SeNnzor orientacie,

e senzor polohy (GPS),

e  rozpoznavanie reci,

e  syntézu redi,

e  Dbluetooth spojenie,

e NFC spojenie,

e  skener ¢iarovych kodov,

e prijimanie a odosielanie SMS sprav,
e  uskuto¢nenie telefonickych hovorov,
e  komunikaciu na Twitteri,

e ukladanie/nacitanie udajov na/z mobilného zariadenia, resp.
z webu,

e  ovladanie robotickych modelov Lego Mindstorms NXT,
e  spustenie d’alsich aplikacii, atd’.

Prave vdaka tymto Sirokym mozZnostiam mobilného zariadenia
a jednoduchosti vyvojového prostredia je AI2 vel'mi atraktivnym
nastrojom na vyvoj vel'mi putavych a uzitoénych aplikacii, a tieZ
pre vyucbu programovania a zakladnych principov informatiky.

2. METODICKY PRISTUP VYUCBY
PROGRAMOVANIA V Al2

David Wolber na svojej webovej stranke The Course In a Box [6]
odporaca pri vyuébe programovania v Al2 nasledovny model:

Zostavit' — Konceptualizovat' — Prispésobit — (Vytvorit)

Najprv $tudenti zostavia zaujimavi aplikaciu podl'a podrobného
tutoridlu. Po dokondeni aplikacie pripravi ucitel' konceptualne
otazky tykajuce sa jednotlivych prvkov vytvorenej aplikacie, ktoré
necha $tudentom prediskutovat’ a vysvetlit. V d’al$ej faze Studenti
prispdsobuju a rozsiruju danu aplikaciu. Po dvoch-troch takychto
iteraciach Zostavit — Konceptualizovat' — Prispésobit’ by mali byt
Studenti pripraveni naprogramovat vlastna mobilnu aplikaciu
podla svojich osobnych zaujmov.
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Dal§imi uZitoénymi pomdckami pri §tadiu, resp. samostidiu,
uvedenymi na stranke [6], su tutoridly a videotutorialy a sekcia
“how do you ...?” s navodmi na rieSenie vybranych problémov.

David Wolber odporuda, aby si Studenti vytvarali na webovych
strankach portdlio obsahujuce ich vlastné uZzitoéné mobilné
aplikécie, ktoré by mali ukazat’ svojim priatelom a rodine.

Pre publikovanie, zdielanie a komentovanie projektov
vytvorenych v prostredi MIT App Inventor 1 zriadili tri americké
univerzity (USF, Umass-Lowell, MIT) portal App Inventor
Community Gallery [11], ktory sluzi hlavne zaéinajiicim
vyvojarom ako on-line §tadio podporujuce ich kolaboraciu
a ucenie sa programovania.

Né§ pristup vyucovania programovania V Al2 je inSpirovany

uvedenym  pristupom Davida Wolbera aje zaloZeny
na nasledovnych myslienkach:
e vyuéba programovania V Al2 sa realizuje vyluéne

programovanim putavych a uzitoénych aplikacii, ktoré su
Specifické pre mobilné zariadenia, tieto aplikacie tvoria
portfolio Studenta,

e pri tvorbe aplikacii sa najprv predstavia senzory az neskor
postupne jednotlivé programové konstrukcie (cykly,
vetvenia, procedury, atd’.),

e Studenti postupuji pri tvorbe aplikacie podla pracovného
listu obsahujiiceho prvky formativneho hodnotenia, pricom
konceptualizujeme preberané poznatky uz od zaciatku vyvoja
aplikacie,

e ucitelom kvyucbe programovania v AI2 su poskytnuté
metodické materialy k pracovnym listom (S rieSeniami Gloh,
diskusnymi otazkami, nametmi na rozSirenia aplikacie,
skusenostami z vyucby), ktoré sa iterativne vylepSuji
na zéklade spétnej vizby od aktivnych ucitelov, vyplnenych
pracovnych listov ziakov a vytvorenych ziackych aplikécii.

3. VYVOJ METODIK VYUCBY
PROGRAMOVANIA V Al2

Na jar 2012 sme zacali zbierat’ prvé skusenosti s vyucbou
programovania V prostredi MIT App Inventor 1 (Classic).
Na informatickom krizku sme naprogramovali spolu so Ziakmi
niekol’ko aplikacii (Hello Purr, Paint Pot, Mole Mash) podla
tutoridlov  dostupnych na webe [12]. Prva metodiku
k programovaniu hry Postreh (inspirovanej hrou Mole Mash) sme
vytvorili na zaklade tychto skusenosti z informatického krazku
a publikovali v [13]. Tato metodika obsahovala asti:

e  Zameranie (Casovd dotacia, vekova zoznam

kognitivnych ciel'ov).

skupina,

e  Priebeh (popis priebehu vyucby, skasenosti z kriizku, odkazy
na tutorialy, referen¢né prirucky, diskusné fora k All).

e Pracovny list pre ziaka (zadanie ulohy, postupnost
Ciastkovych problémov doplnend kratkymi pomocnymi
informaciami o All, dotaznikové otazky k zaujimavosti
a narocnosti tejto aktivity).

e  Pomodcky (rieSeniec hry Postreh — grafické prostredie
S popisom a parametrami komponentov, programovy kod
s komentarom k vyznamu jednotlivych blokov prikazov).

Zaciatkom roku 2014 sme preSli na sucasnu (stabilnejsiu,
privetivejS§iu  a vyrazovo bohatSiu) verziu AI2, ktor sme
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vyuéovali na informatickom kruzku aj v ramci jedného stretnutia
v predmete Detské programovacie prostredia. V ramci projektu
APVV-0715-12 Vyskum efektivnosti metéod inovacie vyucby
matematiky, fyziky a informatiky (d'alej VEMIV) sme vytvorili
metodiky, pracovné listy aucebny text kdvom mobilnym
aplikaciam Kresliaci editor a Hra Postreh, ktoré overujeme
sucitelmi spolupracujicich partnerskych gymnazii. Aktualne
aj star§ie verzie metodik a pracovnych listov spolu s hodnotiacim
formularom st umiestnené v Moodle kurze projektu VEMIV [14].

Struktura aktulnych metodik je nasledovna:

e Zakladné informacie (autori, recenzenti, verzia, téma,
cielova skupina, trvanie, vstupné vedomosti a spdsobilosti,
kognitivne a afektivne ciele, sposobilosti vedeckej prace,
didakticky problém, materidlne didaktické prostriedky,
vyudovacie metddy a organizaéné formy).

e  Priprava na vyuébu (potrebny hardvér, softvér, pracovné
listy, ucebné texty, internetové zdroje).

e  Priebeh vyucby (postupnost’ zadani uloh, usmerniujuce
otazky, napovede a rieSenia uloh).

e  Hodnotenie vyucby (metodicky komentar k formativnemu
a sumativnemu hodnoteniu ziakov).

e  Skusenosti z vyucby (postrehy z vlastnej vyucby).

e Alternativy metodiky (alternativne pristupy pri menSom,
resp. va¢Som ¢asovom rozsahu vyucby).

Aktualne pracovné listy pozostavajii z viacerych uloh, kazda
Z nich ma nasledovni Struktiru:

e  Zadanie ulohy.
e  Analyza a navrh rieSenia ulohy.
e  Postup riesenia ulohy, resp. napovede k rieSeniam ulohy.

e  Zhodnotenie ulohy.

3.1 Kiresliaci editor
V ramci prvého stretnutia programovania mobilnych aplikacii
v Al2 by sme mali:

e zistit predchadzajice poznatky Ziakov o mobilnych
zariadeniach (aké zariadenie maji a ktoré mobilné aplikacie
na flom pouZivaji) aich ogakavania od programovania
mobilnych aplikécii,

e nechat’ Ziakov zistit’ parametre mobilného zariadenia (verziu

OS, kapacity pamite zariadenia a SD karty) a tiez
pritomné senzory, napr. pomocou aplikacie Sensor ﬁ
Box for Android od Imoblife, Inc.

e nechat ziakov overit, ¢i majl na mobilnom zariadeni
aplikaciu na ¢itanie Ciarovych kodov, ak nie, tak
by mohli z Google play stiahnut’ a nainstalovat, Hmu'
napr. Barcode Scanner od ZXing Team, -

e nechat ziakov overit pripojenie zariadenia do wifi-Siete
a nainstalovat’ aplikaciu pre zivy vyvoj aplikacii
MIT Al2 Companion od MIT Center for Mobile ”\a
Learning, ?0 D
e poskytnit ziakom zakladni predstavu o mobilnych
zariadeniach pracujucich pod OS Android, o prostredi Al2,
0 procese tvorby a instalacie mobilnej aplikécie.
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e nechat ziakov vytvorit' jednoduchtl kresliacu aplikaciu
Vv prostredi AI2 a instalovat’ ju na mobilné zariadenie.

Najjednoduchsia verzia kresliaceho editora je taka, ktora
nakazdom mieste dotyku zobrazi na plitne kruh. Ziakov
od zadiatku vedieme, aby pri vyvoji aplikacie najprv premysleli
grafické rozhranie s viditelnymi a neviditelnymi komponentmi
a potom premysleli spravanie aplikacie a zapisali ho do tabulky
ako trojice komponent — udalost — odpoved.

TabuPka 1. Spravanie Kresliaceho editora 1 zapisané v tabulke.

komponent udalost’ odpoved’

platno dotyk na platno nakresli kruh so stredom

v mieste kliknutia a polomerom 10

when .Touched
x|y touchedSprite

do call .DrawCircle

x [ get EXD
y [ get FIR

r

Obrazok 3. Programovy kod Kresliaceho editora 1.

Mierne roz$irena verzia kresliaceho editora navySe umoZiuje
kreslit’ Ciary pri tahani na platne a zmazat platno potrasenim
mobilného zariadenia.

TabuPka 2. Spravanie Kresliaceho editora 2 zapisané v tabulke.

komponent udalost’ odpoved’
platno dotyk na platno nakresli kruh so stredom

v mieste kliknutia a polomerom 10
platno tahanie na platno nakresli secku

od predchadzajticej do aktualnej pozicie
akcelerometer | trasenie zmazanie platna

when ‘Dragged
startX | statY | prevX  prevY | currentX | currentY = draggedSprite
- Canvasi » Wsle 0N

x1 | get (RS

y1 |, get CEOAD

P currentx -
y2 | gel CICAD

V15| AccelerometerSensor1

do | call Clear
—

.Shaking

Obrazok 4. Doplneny programovy kod Kresliaceho editora 2.
Napokon kresliaci editor mézeme doplnit’ 0 d’alSie funkcionality:
e zmena farby pera (pomocou tlacidiel pre 6 farieb),

e  zmena farby celého platna na bielu farbu,

e nastavenie obsahu platna na aktudlnu fotografiu ziskant
vstavanym fotoaparatom,

e  ulozenie aktualneho obsahu platna do mobilného zariadenia a
jeho opétovné nacitanie pri d’alSom spusteni aplikacie,
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e  doplnenie textovej poznamky s datumom a ¢asom,
e vyvolanie ukoncenia aplikacie,
e vytvorenie a nastavenie vlastnej ikony aplikécie.

Na Obrazku 5 je zobrazena nainstalovana aplikacia Kresliaci

editor s uvedenymi funkcionalitami.

Drawing pad
Yy

ey N

Poznamka ‘I leadaj poznamku k obr l

Obrazok 5. Nainstalovana aplikacia Kresliaci editor 3.

Uvedent aplikdciu mbézu vyuzit' ziaci vrole investigativneho
novindra, ktory vstavanym fotoaparatom na smartféne zaznamena
dolezita situaciu, ktori okomentuje a opatri casovou znackou.

Pri nacditavani fotografie uloZenej v stibore je v starSich verziach
OS Android zaciatok cesty /mnt/sdcard/ a v novsich verziach
/storage/emulated/0/.

Miera rozsirenia funkcionalit kresliaceho editora je v rukach
uditela, ktory zvazi, ¢i ostane pri verzii 2 alebo nechd Ziakom
dokon¢it’ verziu 3. V kazdom pripade po dokonceni tejto aplikacie
by mal ucitel' zopakovat’ a zhrntit’ prebrané ucivo, napr. formou
otazok:

e Aky hardvér a softvér potrebujeme pre programovanie
mobilnej aplikacie v cloud prostredi Al2?

e Ako budeme postupovat pri
aplikacie v cloud prostredi Al2?

programovani mobilnej

e AKkY je rozdiel medzi modulmi Designer a Blocks prostredia
Al2?

e Co obsahuje mobilna aplikicia vytvarani v prostredi AI2
z pohl'adu udalostami riadeného programovania?

e Aky je rozdiel medzi siborom s priponou AIA a priponou
APK?

e  Zosumarizujte, ktoré komponenty, udalosti,
nastavenia ste pouzili v aplikacii Kresliaci editor.

metody,

e  Aky vyznam ma udalost’ Screen.Initialize?

e  Vysvetlite rozdiel medzi metédou Camera.TakePicture
a udalostou Camera.AfterPicture.

e  Vysvetlite akym sposobom ste zmenili farbu pozadia platna
na bielu.

e Vysvetlite akym spoésobom ste ulozili/nacitali pozadie platna
na/z mobilného zariadenia.
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3.2 Hra Postreh

Zadanie zékladnej verzie hry moze vyzerat' nasledovne:

Vytvorte hru Postreh, ktorda bude v pravidelnych casovych
intervaloch zobrazovat Cervenii loptu na ndhodné miesta
obrazovky. Ulohou hrica je co najskér sa dotknit’ tejto lopty.
Po dotyku lopty sa ozve kratky zvuk.

Aplikacia obsahuje viditelné komponenty platno ana fiom
umiestnent loptu a neviditel'né komponenty hodiny a zvuk (pozri
Obrazok 6). Sucastou aplikacie su multimedidlne stbory —
zvukovy sGbor aikona aplikacie, ktoré nahrame
v module Designer a nastavime ku komponentom Screen
a Sound.

L]

Hra Postreh

st |

Obrazok 6. Graficky vzhl'ad hry Postreh.

Spravanie aplikdcie vo forme trojic komponent — udalost —
odpoved’ zachycuje Tabulka 3 avysledny programovy kod
na Obrazku 7.

Tabul’ka 3. Spravanie hry Postreh 1 zapisané v tabulke.

komponent udalost’ odpoved’
hodiny Casovad presunie loptu na nahodnt poziciu

na platne (tak aby bola zobrazena cela)
lopta dotyk prehré sa zvuk

when [elIZYIES -Timer
do  call [EEIEIE® -MoveTo

o random integer from |

{15 4
B t

Y random integer from

‘when (EEIED -Touched
Xy
G Sound1 ~ WYEW
—

Obrazok 7. Programovy kod hry Postreh 1.

V tejto aplikéacii je pouzity komponent Hodiny ajeho udalost
Casovac, ktora je velmi délezita a vyuZitelna v mnohych d’alsich
aplikaciach.

K d’al§$im ndmetom na rozsirenie hry Postreh mézeme dospiet’,

napr. formou brainstormingu. Namety prediskutované so ziakmi
na informatickom krazku su zachytené na Obrazku 8.
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Obrazok 8. Vysledok brainstormingu k rozsireniam hry Postreh.
Priklady nametov na d’alSie rozsirenie:

1. Registrovanie uspes$nych dotykov — po kazdom tuspesnom
dotyku sa zaznamena a zobrazi pocet uspesnych dotykov a
doplnenie tlacidla na vynulovanie po¢tu uspesnych dotykov.

2. Registrovanie aj netispesnych dotykov — vysledné skore bude
rozdielom uspe$nych a netspe$nych pokusov.

3. Zmena farby lopty pri uspeSnom aj neuspe$nom zasahu
S0 zvukovym efektom.

Ukongenie hry po 10 uspesnych dotykoch.
Znemoznenie registracie dotykov na loptu po ukonceni hry.
Zobrazenie ¢asu trvania hry po jej ukonceni.

Hra sa ukonéi po uplynuti 30 sekundového intervalu.

© N o 0 &

Po ur¢itom pocte uspesnych zasahov sa zrychli zobrazovanie
lopty, resp. aj zmensi vel’kost’ lopty.

©

Zaznamenanie ostatného skore hry po opédtovnom spusteni
hry, resp. 3 najlepsich hodnét skore hry.

Riesenie aplikacie s rozSireniami 1, 4, 5, 6 je uvedené na Obrazku
9.

Vi Button_Start - Fel[ld

do [ set global zasahy ~ [ { 0 |
cCA Ball1 - M Visible - UM frue -
LW Clock1 - B TimerEnabled -~ WGEM - frue -

-8 global cas_zaciatok - NLEBSEIN Clock1 = BN
—

when [EEIEES -Touched
do [ set global zasahy -~ L{J

cal Play
S

(o) <[4 global zasahy - |+ 1)

BN Cabel zasany - W iot - KRG LI Fotet zasanov: |
111 global zasahy - |
111 global zasahy - |l > - 1810}

Y L abel_zasany - Tex - J0

CIE

call [SI=30E@ Duration
start || gel
end call [EEESIER Now

o) join

Obrizok 9. Cast’ programového kodu hry Postreh 2.
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Urovent porozumenia vybranym programovym konceptom Al2
mozeme zistit pomocou didaktického testu. Pri jeho zostavovani
by sme mali zohl'adnit, aby jeho jednotlivé polozky mapovali
prebrané ucivo aaby vyzadovali od Ziakov zapojenie vysSich
poznavacich funkcii. Odporu¢ame nasledovné typy formulécii
testovacich poloziek:

e  Opiste, aky problém riesi uvedeny programovy kod.

e  Vyberte, ktory z uvedenych (2-3) programovych kddov riesi
zadany problém.

e  Vyberte, ktory z uvedenych (2-3) ¢iastkovych programovych
kodov treba doplnit’ do uvedeného programového kodu,
aby riesil zadany problém.

e Najdite a opravte chybu v uvedenom programovom kode,
ktory ma riesit’ zadany problém.

Vysledné ziacke produkty modzeme hodnotit pomocou
pozorovacieho hodnotiaceho harku, v ktorom mézeme sledovat’ —
funkénost’  aplikdcie, mnozstvo pridanych  funkcionalit,
programatorsku naro¢nost, pouzitie multimedialnych stborov,
vyuzitel'nost’ aplikacie v praxi, atd’.

V Tabulke 4 uvadzame, ktoré komponenty, udalosti, metody,
vlastnosti a programové koncepty sme pokryli aplikaciami
Kresliaci editor 1-3 a hra Postreh 1-2.

TabuPka 4. Pokrytie komponentov, udalosti, metod, vlastnosti a
programovych konceptov uvedenymi aplikaciami

(AfterPicture), Clock,
Screen (Initialize)

P Komponenty Metody, vlastnosti,
Aplikicia (udalosti) programové koncepty
Kresliaci Canvas (Touched) Canvas (DrawCircle)
editor 1
Canvas (Touched,
Kresliaci Dragged), Canvas (DrawCircle,
editor 2 AccelerometerSensor DrawL.ine, Clear)
(Shaking)
Canvas (DrawCircle,
DrawLine, Clear,
Can\I/Das (To(ljJChed’ DrawText, Height, Width,
Accelergar%%teer)éensor PaintColor, LineWidth,
(Shaking) Backgroundlmage,
Kresliaci Button (Clicyk) SaveAs),
editor 3 TextBox ' TextBox (Te_xt),
Camera’ Camera (TakePicture),
Clock (Now,

FormatDateTime),
aritmetické operacie (x, -),
join, close application

Ball (MoveTo),

Clock (Timer), Sound (Play),
Hra Postreh 1 Ball (Touched) generovanie ndhodného
Cisla

Hra Postreh 2

Clock (Timer),
Ball (Touched),
Screen (Initialize),
Label

Ball (MoveTo, Visible),
Sound (Play),
Clock (Now, Duration,
TimerEnabled),
Label (Text),
generovanie ndhodného
Cisla,
globalna premenna
inkrementacia),
aritmetické operacie (/, +),
logické hodnoty true/false,
vlastna procedura,
join,
if-then
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4. NAMETY DALSICH APLIKACII V AI2

V tejto Casti predkladdme namety d’al$ich zaujimavych a v praxi
vyuzitelnych aplikacii, ktorych rieSenia uvadzame na webovej
stranke [15].

4.1 Hra Gul’6¢ka

Vytvorte hru Gulécka, v ktorej naklanianim mobilného zariadenia
ovladate malu cervenu gulku tak, aby sa c¢o najskor dotkla troch
zelenych kruhov a vyhla sa ciernemu kruhu predstavujiicemu jed.
Pri dotyku gul6cky so zelenym kruhom, kruh zmizne a ziskavate
za neho 10 bodov, pri dotyku s okrajom platna strdacate 2 body
a pri dotyku s jedom (Ciernym kruhom) stracate 40 bodov. Hra
konci po dotknuti sa troch zelenych kruhov alebo pri ziskani
zaporného skore hry.

Na Obréazku 10 je zobrazeny vzhl'ad hry Guldéka — tladidlo Start,
texty so skore a casom, platno sjednou aktivnou a Styrmi
statickymi loptami.

You lose.

Obrazok 10. Nainstalovana aplikacia hra Gul'6¢ka.

Pri programovani tejto aplikicie pouzijeme orientacny senzor,
ktorého vlastnosti Roll (naklonenie zlava-doprava) a Pitch
(naklonenie dopredu-dozadu) pouZijeme pri zmene suradnic
guldcky. Na Obrazku 11 je uvedena cast' kodu stvisiaca
so zmenou suradnic gul6cky podla naklanania mobilného
zariadenia.

EFY cail_move
‘ - | e p— e ——l]|
SRR vall = RUX - RERENE o - % S GrientationSensort ~ M Roll - |

sél CEIRD . D 1o |

(S

———
L ball - F1Y - JESEH OrientationSensor1 - [ Pitch - |

Obrazok 11. Cast’ programového kodu hry Gulocka.

Obmenou tejto hry, ktora vyuziva orientaény senzor na pohyb
guld¢ky, je hra Bludisko, v ktorej testovanie volnej drahy
moZeme urobit’ pomocou funkcie Canvas.GetPixelColor.

4.2 Hovoriaci kompas

Vytvorte aplikaciu pre slabozrakych, ¢izaneprazdnenych, ktora
okrem zobrazenia azimutu a svetovej strany na kompase bude
hovorit aktudlnu svetovu stranu syntetickym hlasom.

Pri programovani tejto aplikacie pouzijeme orientacny senzor,
a jeho vlastnost’ Azimuth, ktori vyuZijeme pre natoCenia obrazka
s kompasom. Pre uloZenie a spristupnenie nazvov svetovych stran
pouzijeme udajovy typ zoznam. Na precitanie svetovej strany
syntetickym hlasom pouzijeme metédu TextToSpeech.Speak.
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Na Obrazku 12 je zobrazena nainStalovana aplikacia Hovoriaci
kompas a na Obrazku 13 ¢ast’ programového kodu tejto aplikacie.

Ak instalovana aplikacia na syntézu re¢i nepodporuje
slovencinu, dé sa nainstalovat’ z Google play aplikacia
eSpeak TTS od Eyes-Free Project.

Hovoriaci kompas

216
juhozéapad

S
XN

Obrazok 12. Nainstalovana aplikacia Hovoriaci kompas.

When Jeli LI N a Il OtientatiohChanged
(o) initialize local [E1EIEY 1o

call
azimut || get CLIRA
" azimuth - |

format as decimal number

i BB ImageSprite1 - M Heading = B
(TN Label_azimut - B Text - N(

get LT
places | ([
(TN Label_strana -~ M Text -~ W)

i

21 strana - |
[\ global svetova_strana0 - : =N strana - |
then c.all TextToSpeech1 + MSEEN4

message

SN strana -

=

o1 global svetova_strana0 - WL
o

[N strana -

Obrizok 13. Cast’ programového kodu aplikacie Hovoriaci
kompas.

4.3 Citatka SMS

Vytvorte aplikaciu pre slabozrakych, ¢i zaneprdazdnenych, ktora
precita nahlas prichadzajiicu SMS spravu syntetickym hlasom.

Pri programovani tejto aplikdcie okrem syntezitora reci
pouzijeme neviditeny komponent Texting (ureny pre prijimanie
a odosielanie SMS sprav) audalost’ Texting.MessageReceived.
Na Obrazku 14 je uvedeny kompletny kod tejto aplikacie.

when QEAGFIES MessageReceived

< BN Label1l_number + B Text » BTG-S
W Label2_text + W Text » WM (-
I TextToSpeech1 = BRSfilt:]e

message

gel

—

Obrizok 14. Programového kéd aplikacie Citadka SMS.
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4.4 Krokomer
Vytvorte mobilnu aplikdciu, ktora bude merat’ pocet prejdenych
krokov.

Pocet krokov budeme merat’ pomocou senzora akcelerdcie. Krok
zaratame len vtedy, ak bude aktudlna hodnota akceleracie vécsia
ako posivatom nastavena medznd hodnota a zaroven
predchadzajuca hodnota akceleracie bude mensia ako medzna
hodnota. Pre lepsiu predstavu o priebehu akceleracie pri roznych
aktivitach (krokoch, drepoch, dvihani ruk, pade) moézeme
zaznamenat priebeh akceleracie uloZzenim do textového stiboru.

(0] to

do | call AppendToFile
text

() join

call (EEITINED -GetMillis

instant |

CIN Clock1 = BRENS

([:f global krokoy +
g

[ global a =
! . B .
W /data.txt 8

fileName

——krokoy ———akeelorécia

Obrazok 15. Programovy kod zaznamenavajuci priebeh hodnot
senzora akceleracie pri krokovani a jeho vizualizacia.

Na Obrazku 16 je uvedena cast programového kédu pocitajuca

kroky so sprievodnym zvukom s nezobrazenou druhou cast'ou
R s[2¢ global a_old ~ [0 global hranica - .

podmienky .

hen TGN B e e g IR ACcelerationChanged

xAccel | yAccel | 2Accel
do " set FICLEIERE@ o | call

et
get
get

get

s} global hranica -

2 Label_akceleracia - B Text - B
B

= L[58 globala -
= global krokov - RiH

W Label_krokov ~ 8
call (EETIEIND Play
L —

then (o]

S0 global krokoy + HEGY

global krokov -

Text ~

1|8 zapis_co_suboru -

-1 global a_old - FLI {0 globala - |
| —

Obrazok 16. Cast’ programového kodu, ktora pocita kroky.

Okrem pocitania krokov, drepov, zdvihov rik, ... vieme upravit’
aplikaciu tak, aby zaregistrovala pad seniora a zaslala SMS sprava
s jeho GPS polohou a azimutom na vybrané telefonne &islo.
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4.5 HPadaj uloZenu GPS poziciu

Vytvorte mobilni aplikaciu, ktora umozni ulozit GPS poziciu
miesta a neskér sa na to miesto vrdtit na zdklade vypocitania
vzdialenosti a smeru od aktudlnej GPS pozicie k uloZenej GPS
pozicil.

Na obrazku 17 je zobrazena nainstalovana aplikacia s aktualnou
a ulozenou GPS poziciou a vypocitanou vzdialenostou a smerom
od aktualnej k ulozenej GPS pozicii.

Find position
Currentlatitude and longitude

48,76122 21,26074

Save position
hB.TZQW 58 21.248891
Write position

Saved latitude and longitude

48.729158 21.248891

3669,4212m -166,29607 deg
azimuth:6,20511

\

accuracy: 12.0
has coords?: true

Obrazok 17. Nainstalovana aplikacia Hl'adaj GPS poziciu.

Pre nacitanie GPS polohy pouZijeme LocationSensor a jeho
vlastnosti Latitude a Longitude, Pre uloZenie a nacitanie uloZenej
GPS pozicie pouzijeme komponent TinyDB ajeho metddy
StoreValue a GetValue.

il LocationSensort « BT 1 [
- BN sound1 - Wsource - [
call [ELTLLIES Play

set to

set to

call

call
—

o[ lalitude - |
st longitude -

12 Button_save_position -

set global saved_lat -~ (2
=11 global saved_lon - [

call QAR Storevalue
tag

LocationSensor1 - | Latitude -

. LocationSensor1 -

- Longitude -

valueToStore

call RUli=i -StoreValue
tag

sa0 global saved lat -

o longitude I
4518 global saved_lon ~

valueToStore

| calculate_distance -

|| calculate_bearing ~
—

Obrizok 18. Cast kodu aplikacie HFadaj GPS poziciu.

25

4.6 Ukaz miesto/trasu na mape

Vytvorte mobilni aplikdciu, ktord zo zoznamu adries umozni
vybrat adresu/adresy a ukdazat miesto/trasu medzi miestami
pomocou aplikdcie Google maps.

Na Obrazku 19 je zobrazend nainstalovana aplikacia Ukaz
miesto/trasu na mape — vlavo tlacidla na vyber miest, vpravo
zobrazend trasa na Google maps medzi zadanymi miestami.

= @

Ukaz miesto na mape

o

I© Jesenna 566/5

Vyber miesto 1  Jesenna 5 Kosice Srobarova 1014/2

Vyber miesto 2 Srobarova 2 Kosice
UkaZz miesto 1 na mape

UKaZ trasu z miesta 1do 2

5min (1,7 km)

cez Moyzesova

Obrazok 19. Nainstalovana aplikacia Ukaz miesto/trasu na mape.

Na Obrazku 20 je uvedeny programovy kod aplikacie spustajuce;j
int aplikaciu (Google maps) na zobrazenie miesta s uvedenou
adresou.

i Button_ukaz_miesto1 « Flellaie
oo BEE ActivityStarter1 ~ B Action - RG]
LW ActivityStarter1 - B DataUri - BEM

| android.intent.action VIEW &

Label_miesto1 + =

ActivityStarter1 = BESIE[ 1Y

call
S—

Obriazok 20. Cast’ kodu aplikacie Uk4Z miesto/trasu na mape.

4.7 DalSie aplikacie

Vytvorili sme rad d’alSich aplikécii, napr. Generator nahodnych
viet, Stopky shodinami, Klavir s prehravatom skladieb. Tieto
aplikacie okrem dotyku nevyuzivaji velmi Specifické
funkcionality mobilného zariadenia, preto ich motivaény potencial
je mensi ako v aplikaciach uvedenych v podkapitolach 4.1 —4.6.
Na druhej strane maju aj tieto aplikacie velky vyznam, hlavne
pri precviovani réznych programovych konceptov.

Tabulka 5. Pokrytie komponentov, udalosti, metod, vlastnosti a
programovych konceptov uvedenymi aplikaciami 4.1 — 4.6.

Komponenty
(udalosti)

Metédy, vlastnosti,
programové koncepty
Clock (TimerEnabled),

Sound (Play, Source),
Label (Text),

Ball (X, Y, Radius, Visible,
EdgeReached),
Canvas (DrawText, Clear,
Width, Height),
OrientationSensor
(Roll, Pitch),
generovanie nahod. ¢isla,
globalna premenna
(inicializacia, priradenie,
inkrementacia),
aritmetické operacie (/, +),

Aplikacia

Screen (Initialize),
Canvas,

Ball (CollidedWith),
Clock (Timer),
Sound,
OrientationSensor

Hra Gul'dcka
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logické hodnoty true/false,
vlastna procedura,
join,
if-then
Label (Text),
ImageSprite (Heading),
TextToSpeech (Speak),
Canvas, vlastna procedura,
ImageSprite, udajovy typ zoznam
- Label, (vytvorenie, vyber prvku),
ch; Vrﬁ;:;:' OrientationSensor globalna a lokalna
(OrientationChanged), premenna (inicializacia,
TextToSpeech, priradenie, porovnanie),
funkcie modulo, floor,
format as decimal number,
aritmetické operacie (+,x,/),
if-then
Label, Texting
Citagka SMS | (MessageReceived), Text'llrgsbeleg(l:—ﬁ)g eak)
TextToSpeech P P
Label (Text),
Clock (Now, GetMillis),
Label, Sound (Play),
Button (Click), File (AppendToFile,
Slider Delete),
(PositionChanged), vlastna procedura a funkcia,
Krokomer Screen (Initialize), globalna premenna
Accelerometer (Ac- (inicializacia, priradenie,
celerationChanged), porovnanie),
Clock, zlozena podmienka (and),
Sound, aritmetické operacie (+, ),
File sqrt,
join,
if-then
Canvas (Clear, PaintColor,
DrawCircle, DrawLine),
Label (Text, TextColor),
TextBox (Text),
Sound (Play, Source),
Screen (Initialize), LocationSensor (Latitude,
Canvas, Longitude, Accuracy,
Label, HasLongitudeLatitude),
Button (Click), OrientationSensor
Hradaj TextBox, (Azimuth),
ulozenu GPS LocationSensor TinyDB (GetValue,
poziciu (LocationChanged), StoreValue),
OrientationSensor, globalna a lokalna
Clock (Timer), premenna (inicializacia,
TinyDB, priradenie),
Sound vlastna procedura,
funkcie sin, cos, atan2, sqrt,
convert degrees to radians,
aritmetické operacie (+,-,x),
join,
if-then, if-then-else
Screen (Initialize), Label (Text),
Label, ActivityStarter
Ukaz ListPicker (StartActivity, Action,
miesto/trasu (BeforePicking, DataUri),
na mape AfterPicking), globalna premenna
Button (Click), (priradenie),
ActivityStarter join

5. DALSI VYVOJ METODIKY VYI;CBY
PROGRAMOVANIA V Al2 A JEJ SIRENIE

Po vzore metodik a pracovnych listov k vyucbe aplikacii Kresliaci
editor a hra Postreh vytvarame aj k d’al§im uvedenym aplikaciam
metodiky s pracovnymi listami, ktoré budeme overovat’ v ramci

stretnuti informatického krazku, vo vyucbe na vybranych
gymnaziach a tiez v ramci vysokoskolskej vyucby.

Ziaci na informatickom krazku sa kazdorotne obmiefaji.
Od oktobra 2014 do polovice februara stihli Ziaci naprogramovat’
Kresliaci editor, hru Postreh ahru Gulé6¢ka. Do jina 2015
planujeme naprogramovat’ aplikidcie Hovoriaci  kompas,
Krokomer, Citatku SMS, Hradagku GPS pozicie a Zobrazenie
trasy na mape.

V ramci vysokoskolskej pripravy uéitel'ov informatiky vyucujeme
novy predmet Skolské programovacie prostredia, v ramci ktorého
ziskaju Studenti prehlad Skolskych programovacich prostredi
a naprogramuju viaceré projekty v prostrediach Scratch a Al2
(Kresliaci editor, hru Postreh a vlastni kreativnu aplikaciu).
Na Obrazku 21 st zobrazené Studentské aplikacie Kresliaci editor.

Obrazok 21. Vysledné aplikacie Kresliaci editor na konci
druhého cvicenia predmetu Skolské programovacie prostredia.

V predmete Didaktika informatiky v letnom semestri 2014/2015
budu Studenti vramci jedného priebezného zadania vytvarat
pracovny list k vyucbe vybranej aplikacie v prostredi Al2.

Nase skusenosti s vyucbou programovania v prostredi AI2 spolu
s metodikami a pracovnymi listami sme prezentovali ucitelom
informatiky zakladnych a strednych $kél na dvoch stretnutiach
Klubu ugitelov informatiky (26. 6. 2014 a 28. 10. 2014) atiez
na letnej skole projektu VEMIV (1. 7.2014).

11T

—
Obrazok 22. Stretnutie Klubu uéitelov informatiky (26. 6. 2014)
venované programovaniu vV Al2 s 12 prezenénymi Gcastnikmi a
trojicou vzdialenych ucastnikov z Nitry (na Skype).
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6. ZAVER

Vyucba programovania v Al2 je velmi atraktivna, dynamicky sa
rozvijajuca, obsahovo aj rozsahovo velmi naro¢na oblast.
Ugitelia, ktorych programovanie v AI2 zaujalo aradi by ho
vyucovali maji vel'mi naroénu situdciu, lebo okrem zvladnutia
samotného programovania vV Al2 si potrebuji pripravit’ plan
vyucby, pracovné listy, uebné texty, pisomky, hodnotiace skaly
projektov, atd’.

V tomto prispevku Sme predstavili aktualny stav nasho skimania
problematiky vyucby mobilnych aplikacii v Al2. V najblizSom
obdobi planujeme na zéklade vlastnej vyucby a tiez spoluprace
s u¢itelmi gymnazii vylepsit’ existujice a doplnit’ nové metodiky
a pracovné listy pre programovanie zaujimavych a uzito¢nych
mobilnych aplikacii.

Verime, ze tymto prispevkom sme inSpirovali a naStartovali
dalsich wucitelov V problematike programovania mobilnych
aplikacii v prostredi AI2 ahlavne jeho vyucby na naSich
zakladnych a strednych skolach.

7. PODAKOVANIE

Tato praca bola podporovana Agentiirou na podporu vyskumu a
vyvoja na zdklade Zmluvy ¢ APVV-0715-12 (Vyskum
efektivnosti metéd inovacie vyucby matematiky, fyziky
a informatiky).
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Ochrana deti pred nebezpecenstvom, ktoré im hrozi
Z prostredia internetu

Tatiana Hajdukova
Akadémia Policajného zboru
Sklabinska 1
835 17 Bratislava
Slovakia
tatiana.hajdukova@minv.sk

ABSTRAKT

O problematike zneuZzivania verejnej siete internetu na
tresntl alebo inu protispolocensku ¢innost’ sa najma v zahranici
rozprava uz niekol’ko rokov. Zvysené riziko hrozi najmi detom
a mladezi, ktori na socialnych sietach predstavuju viac ako 60%
spomedzi vSetkych wuzivatelov. Napriek velkej popularite
komunikéacie deti a mladeze online, nepodarilo sa dostatocne
presvedCit’ osoby zodpovedné a podielajuce sa na vychove
a vzdelavani deti na Slovensku, ze tejto problematike nie je
venovana dostatotna pozornost. K potencidlnym rizikam
ohrozujucich deti patri populdrny fenomén sucasnosti, internetové
znamosti, ktoré sa nie vzdy koncia $tastne a bez nasledkov. Ak je
diet’a zaujaté pracou na pocitaci a v tichosti zavreté v detskej izbe
domova eSte neznamend, ze nie je V ohrozeni. Odvracat’ tvar
a nepocuvat’ varovné signaly sa da len do momentu, kym sa klbko
problémov nezacne bezprostredne dotykat” konkrétneho diet’at’a,
kedy uZ obvykle byva neskoro. Spomienky a nasledky na psychike
dietat’a su obvykle trvalé a ani intervencia psycholdga nedokaze
vymazat’ bolestivi minulost’ z pamite. Preco to tak je? Aké su
dosledky dokonanych i nedokonanych trestnych ¢inov? Aku ulohu
ma a aku by mohlo mat" doplnenie obsahu vzdeldvania na
informatike a intenzivnejsia prevencia a v oblasti bezpe¢nejSicho
a zodpovednejSieho spravania sa deti na internete je predmetom
nasledovného prispevku.

ABSTRACT

The issue of abuse of public Internet network to a penalty
or other antisocial activities mainly abroad talks for several years .
Increased risk of, in particular children and young people who are
on social networks represent more than 60 % among all users . In
spite of the popularity of communication for children and young
people online , failed to convince enough people responsible and
involved in the education of children in Slovakia that this issue is
not given sufficient attention . The potential risks for children is
now a popular phenomenon, online reputation , which is not always
end happily and without negative consequences. If the child is
interested in computing and closed in the nursery home does not
mean that it is not in danger. Awvert face and not to listen to the
warning signs can only be in the moment , until the ball begins to
issues of direct concern to a particular child , which has usually
lives too late. Memories and effects on the psyche of the children
are usually permanent and intervention or psychologist can not
erase painful memories from the past. Why is that ? What are the
consequences by perfect and inchoate offenses ? What is the role
and what would have to supplement the education in computer
science and intensified prevention and in safer and more
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Odbor pocitaCovej kriminality
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responsible behavior of children on the Internet is subject to the
following contribution.
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Bezpecnost, virtualna komunikacia, neznama identita, pocitacova
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UVOD

Ucitelia informatiky su casto nielen ucitelmi
informatiky, ale v ramci Gspornych opatreni na Skolach ako
i z dovodu, Ze potrebuju mat’ nastavenia potrebné pre vyucbu
spravene vCas a presne podla svojej potreby, su casto aj
pocitacovymi spravcami. UCcitelia informatiky a pocitacovi
spravcovia (poradie sa meni od uhla pohl'adu) tak musia pocas
svojej prace skontrolovat velké mnozstvo elektronickych
zaznamov. AKo uditelia ich kontroluju za Géelom zlepSovania
nastaveni a v Case ked’ st spravcami preto, aby overili stabilitu,
bezporuchovost’ a bezpecnost’ $kolského, casto nimi vytvoreného,
vyucbového informaéného systému. Pocas tejto ¢innosti v§ak ¢asto
narazia na informacie, ktoré s ulohami pedagdga, ¢i spravcu
nesuvisia; nepomdzu ani k zlepSeniu vyucby a ako také ani
neohrozia bezpecnost’ ¢i stabilitu systému.

Napriek tomu, ze mnozstvo spracovavanych informacii,
ani ich technicka dolezitost’ neprekrocilo beznu hranicu, dalsie
spracovavanie sa zastavuje a zacne svietit' neviditelna cervena
kontrolka s napisom ,,Pozor, pretoze nieco prekrocilo hranicu,
ktora pritom vobec nesuvisi s predmetom informatika, ¢i
informatikou ako takej.

Je mnoho informacii, ktoré nas dokazu vyviest’ z miery a
jednou z nich je naruSenie zauzivanych spolocenskych a moralnych
noriem. Tie najzavaznejSie formy naruSenia su zaroven porusenim
zakonnych noriem. V spleti zakonov vSak nie vzdy je vSak l'ahké
rozli$it’ ¢i a v akej forme porusenia prislo. Pocitacova kriminalita
v sebe zahrfia Sirokt $kalu trestnych ¢inov, preco nie je mozné
v definicii vyjadrit' r6znorodost’ jej obsahu. Tieto protipravne
trestné Ciny vSak maju zjednocujuci prvok, ktorym je pouzitie
informaénych technologii pri jej pachani. Pre mozZnost’
preskiimania ¢i prislo k poruSeniu zdkona ako aj na vyhl'adavanie
poruseni zakona je v ramci policie vy€lenena skupina policajtov
v§eobecne znamych pod ndzvom Kriminalna policia. Ta ozndmenia
od obc¢anov ¢i vlastné zistenia preveri a pokial’ prislo k poruseniu,
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postupi informacie o podozreni zo spachania trestného ¢inu na
zacatie trestného stihania.

Pocitace st Casto krat vyuzité len ako nepriamy prostriedok
na pachanie klasickej trestnej cinnosti klasifikovanej ako
ekonomicka, mravnostna, ¢ majetkova kriminalita. Okrem
umyselnych trestnych ¢inov pozname aj tzv. omisivne trestné ¢iny,
teda trestné Ciny vznikajiice nekonanim, hoci ob¢an mal povinnost’
konat. Medzi tieto trestné Ciny patria trestné Ciny uvedené v
Trestnom zakone a to najmé § 340 Neoznamenie trestného ¢inu a §
341 Neprekazenie trestného ¢inu. Specifickym trestnym &inom,
ktorého sa moézu dopustit’ spravcovia informaénych systémov
svojou ¢innost’ou je trestny ¢in podl'a § 344 Marenie spravodlivosti
a trestny ¢in podla § 339 NadrZovanie, ktory mézu spachat
zmenami v informaénych systémoch, ked’ pozmenia alebo zmaria
dokaz alebo zabrania v ziskani takéhoto dokazu.

Ucitelia informatiky a spravcovia informacnych systémov
§kol sa moézu stretnut’ najmd s tymi to trestnymi Cinmi:
§ 171 Nedovolena vyroba omamnych a psychotropnych latok,
jedov alebo prekurzorov, ich drzanie a obchodovanie s nimi,, § 179
Obchodovanie s 'udmi, § 201 Sexualne zneuzivanie, § 208
Tyranie blizkej osoby a zverenej osoby, § 211 Ohrozovanie
mravnej vychovy mladeze, § 247 Poskodenie a zneuzitie zaznamu
na nosi¢i informacii, § 370 Prechovavanie detskej pornografie a
ucast’ na detskom pornografickom predstaveni, § 360 Nebezpecné
vyhrazanie, § 360a Nebezpecné prenasledovanie, § 367
Kupliarstvo, § 368 Vyroba detskej pornografie, § 369 Rozsirovanie
detskej pornografie, § 371 Ohrozovanie mravnosti a § 373
Ohovéranie.

Okrem tychto trestnych Cinov sa mozu stretnit aj s
trestnymi ¢inmi technickejSieho charakteru a to s trestnymi ¢inmi
§ 377 Porusenie dovernosti Ustneho prejavu a iného prejavu
osobnej povahy a § 247 PoSkodenie a zneuzitie zdznamu na nosici
informacii.

Dalgou napliiou prace ugitela informatiky ako
pocitatového spravcu st pocitatové incidenty ako dosledok
pocitacovych utokov (internych ¢i externych pouzivatelov).
Pocita¢ové incidenty st kazdodennou realitou, pri¢om ich rieSenie
komplikovanost’ rieSenia sa meni na zdklade pouzitych technologii.
Rovnako ako v pripade kazdého bezpeénostného incidentu, musi
byt’ Cast’ prace stvisiaca s odrazenim utoku a identifikaciou $kod
uskutocnena skor, ako k utoku vobec pride. Zodpovedajice
planovanie prevencie je v tomto pripade nevyhnutné. Akonahle
vsak nebezpecna situacia nastane, je dolezita rychla a inteligentna
reakcia, ktora zabrani d’al$im $kodam a odhali informacie vedice
k identifikovaniu uto¢nika. Na zaistenie relevantnych dokazov
uloZenych na pocitaovom systéme ( pachatel’a ¢i obete) st okrem
odborného vzdelania ziskaného absolvovanim $pecializovanych
Skoleni potrebné aj realne skusenosti, ktoré sa nedaji ni¢im inym
ako praxou nahradit’. Poéitacovych expertov, ktori maji dostatocné
dlhodobé skusenosti potrebné pre vEasnu a efektivnu reakciu na
utok prichadzajici zo siete je nedostatok v celosvetovom meradle,
nielen na Slovensku. Reakcia na ttok zaroven nesmie znehodnotit’
ziadne dolezité dokazy, musi umoziovat ziskat' dostatoéného
mnozstva dat pre odhalenie podstaty utoku a identity Gto¢nika.
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1. Vychova a vzdelavanie Ziakov
z informatiky na zakladnych a strednych
Skolach

Vychova a vyucba informatiky opravnene patri medzi
dolezité povinné predmety vseobecného formalneho vzdelavania
na slovenskych skolach. Opodstatnene sa podiel'a na vyvazenom
rozvoji osobnosti ziakov a ich individualnom rozvijani sa pre
potreby sucasnej a buducej spolotnosti. Statne vzdelavacie
programy (SVP) definuji rdmcovy model absolventa, rimcovy
plan a ramcové ucebné osnovy pre vSetky stupne zakladnej
a strednej Skoly okrem iného aj vo vzdelavacich oblastiach
Informaticka vychova a Informatika pri rozvijani IKT zrucénosti.
Nie sme kompetentni hodnotit’ obsah vzdelavania z informatiky,
ktory sa nam javi ako narocny, napriek tomu povazujeme za
potrebné upozornit na nedostatoéni pozornost venovanu
bezpecnostnym aspektom pouzivania IKT najmd z hladiska
ohrozenia ziakov.

Sugastou informatiky podla SVP je vychova k
reSpektovaniu pravnych a etickych zasad pouzivania informaénych
technologii a produktov najmd z pohladu reSpektovania
intelektualneho vlastnictva, vlastnictva intelektualnych produktov,
¢i legalnost’ pouzitia obrazkov a textov z internetu. Dodrziavanie
tychto zasad prikazuje Ziakom, aby sa sami spravali zodpovedne za
¢o by v pripade nedrzania mali znasat’ nasledky. Tento pristup vsak
nehovori ni¢ o obrane, ak sa Ziak stane terom tutoku, hoci len
etickych zasad a citi sa ponizeny.

Ako vykonovy Standard sa od ziaka pozaduje schopnost’
poslat’, a teda aj prijat’ emailovu spravu s prilohou. V tejto suvislosti
by sa automaticky a sti¢asne malo hovorit’ o Skodlivom kode, ktory
moze priloha, alebo aj samostatna sprava obsahovat’. Rozvaha pri
otvarani prilohy je nevyhnutnostou, pricom ziakom by malo byt
vstepované, aby prilohu od neznameho odosielatel’a principialne
otvarali S maximalnou opatrnostou.

Praca s emailom na komunikaciu s ucitefom bola
v poslednej tiprave SVP posunuté na skorsie obdobie do 3. roénika.
Emailova komunikacia je rovnako vyuzitelna aj na komunikaciu
s neznamymi l'ud'mi, ktori nemajti najlepsie umysle, ¢o moze byt
pre dieta nebezpecné.

Podla aktualneho SVP by sa Ziaci v 2.-4. roéniku mali
opatrne zoznamit' a neskor v 5.- 8. rocniku osvojit’ si zaklady
bezpecnosti a rizik v oblasti Informacna spolocnost. Stcasne
S oboznamenim sa so zakladmi bezpecnosti a rizik by mali smelo
pouzivat, resp. trénovat nadobudnuté zruénosti v praci
V pocitacovej sieti a na internete, resp. mali by vediet’ pracovat’
S nastrojmi na komunikaciu. Deti si rychlo osvojujii najmi
zruénosti, ktoré vedia zuzitkovat’ pri prezentovani sa na verejnosti,
napr. v tak oblibenych socidlnych sietach. Ak sa Ziaci naucia
ziskat, vytvorit’ a spracovat’ fotky na referaty, tento postup je
aplikovatelny aj pri tvorbe osobnych fotografii a posielani
elektronickou postou ,.kamaratom®, ktorych nikdy nevideli a vobec
nemusia byt’ ich rovesnikmi, za ktorych sa vydavajt. Problém nie
je v systematickom rozvijani zruénosti Ziakov, pokial'’ by bolo
mozné kontrolovat’ ich pouZzivanie, alebo by boli ziaci mentalne
a osobnostne vyspelé a pripravené reagovat’ na mozné zneuZitie
tohto nastroja.
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Tabulka 1. Vykonovy §tandard a jeho moZné pouZitie/zneuZitie v informatickej vychove/informatike

. - . ” Rizikové vyuzitie (nedostatok
Vykonovy standard obdobie Podla SVP v N ( . )
zruénosti
Digitalnym foto.aparatlom f),dfom . é_poluuaka ISCED 1 spoluziaka Zverejnenie fotiek na sieti
a fotku za pomoci ucitela ulozit do priecinku
Pracovat s elektronickou postou, vie pouzivat
niektory z nastrojov na interaktivnu komunikaciu | ISCED 1 s ucitelom, so spoluziakmi s neznamou osobou
(rozhovor (chat), okamzita sprava (1CQ))
Vyhladavat informdcie na webe pomocou
vyhladdvacich strojov a katalégov, poznat na tvorbu prezentacii, s u ,
Y . ) . < g : poz ISCED 2 . P VZ . vyhladavat nevhodny obsah
zakladné postupy pri  vyuZivani internetu, projektov, ucenie sa
vyhladat tituly v elektronickej kniznici
, v s Zasady ma dodrziavat Absentuje obrana, ked'sa Ziak stal
Poznat a dodrZiavat pravidla NETIKETY ISCED 3 a dodrsiavat Siak obetou NETIKETY

V ramci SVP je vytvoreny isty priestor aj pre pocitatovii
bezpecnost, avsak s obsahom definovanym pomerne neurcito
a dosiroka. Popularne rozpravanie Kro, preco a ako pdcha
pocitacovii kriminalitu, ¢o méze sposobit’ [2, s. 7] od osoby, ktora
sa tymto problémom zapodieva len z povinnosti méze mat’ nadych
senzacie a vynimocnosti odputavajuci pozornost od vaznejSieho
problému naznacenom vyssie, ktorym s Ziaci redlne vystavovani.

2. Nebezpecenstva komunikacie online

Nepostacuje vnimat’ vyucbu informatiky vyluéne ako
cestu osvojovania si postupov a technik pouzivanych pri prdci
S udajmi a informdcii v informacnych systémoch [1, s. 2] pretoze
ziaci spontanne pokracuju vo vyuzivani IKT na svoje vol'no ¢asové
aktivity bez dohladu ucitelov a rodiCov. Okrem pripravy
na vyucovanie, kedy dochadza najmé ku interakcii medzi ziakom
a pocitacom alebo vyhl'adavanim na webe, vel'a ¢asu venuji hraniu
pocitaovym hier a nemen$i zaujem prejavuji o online
komunikéciu s realnymi a virtudlnymi kamaratmi prostrednictvom
internetovej siete.

Hoci je internet primarne socidlne prostredie, v ktorom sa
komunikuje so znamymi priatelmi, dochadza v fom aj
k zoznamovaniu s novymi osobami. Nadviazanie kontaktu
prostrednictvom internetu je rychle a umoziuje vymenu nazorov aj
S osobami, ktoré by sme nestretli osobne.

Komunikacia z domova v kombinacii s anonymitou
virtudlneho priestoru vytvara najmé u deti zdanlivy pocit bezpecia
a povzbudzuje ich, aby sa komunikacia rychlejsie otvorila a odlozili
zabrany. Rizikom je, ze nie vzdy, ¢i dokonca nikdy si nemdzeme
byt isti, kto je osoba na druhej strane. Iltizia dokéze urobit’ vel’ky
zmétok s detskou zranite'nou a doveréivou mysl'ou s dlhodobymi
nasledkami. MladeZ nemda zabrany sprostredkavat’ ani Ssvoje
intimne zazitky, ¢o 'udom s nie najleps§imi umyslami dava do ruk
zbrane, ktoré potrebuju na ceste ku svojej potencialnej obeti. Staci
jedind intimnejSia osobna fotka zverejnend na internete, alebo
odoslana do nespravnych ruk, ¢o moze roztodit' dusiva $piralu,
z ktorej diet’a bez pomoci dospelych nedokaze vyskocit. Aby dieta
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nebolo odvaznou fotkou verejne zahanbené, aby sa to nedozvedeli
rodi¢ia a ani v §kole, treba Gito¢nikovi poslat’ d’alsie fotky a potom
dalsie fotky. V niektorych pripadoch méze prist’ aj ku osobnému
stretnutiu, pri ktorom su dietatu ponukané hracky, mobil, tablet,
iné dary, alebo peniaze. Agresori cielene vyhladavaju deti so
socialne slabsich skupin, ktoré sa tymto sposobom moézu dostat’
k veciam, ktoré boli dovtedy pre nich nedostupné. Samozrejmost’ou
fungovania tohto obchodného vztahu je, ze o tomto spolocnom
»tajomstve* sa nikto nesmie dozvediet. Dieta sa postupne dostane
do izolacie, z ktorej sa nedokaze vyslobodit’ samé. Komunikovanie,
otvorené rozhovory, pozorovanie, zaujimanie sa o dieta je jediny
sposob, ako mu pomdct’ a hladat’ rieSenie spolocne s dospelymi
a kompetentnymi.

Internetova siet’ je len dal§i komunika¢ny kanal, v
ktorom sa prejavuju vlastnosti a spravanie ludi a pozitivne
i negativne javy, ktoré sa vyskytuji medzi l'ud'mi aj pri redlnom
stretnuti avSak so zhubnejSim potencidlom. Dishibi¢ny efekt,
vysS§ia anonymita, Siroké publikum, Tahka dostupnost su pre
ziakom povzbudenim ku seba prezentovaniu sa a naopak pre
agresorov umoznenie vyhladavat' obete napr. na ziskavanie ich
osobnych udajov ¢i intimnych fotiek s naslednym vydieranim,
alebo dohovérania si osobnych stretnuti. Ziaci by potrebovali
zvysit' povedomie, Ze v on-line svete je tazisko zodpovednosti za
vlastnii bezpe¢nost’ na sebe samom a aby sa nestali obetami mali
by sa aktivne podiel’at’ na jej napiiiani. Hovorime tak na zaklade
skusenosti ziskanych pri preventivnych akciach na zakladnych
a strednych Skolach v skolskom roku 2013/14 s 578 ucastnikmi
v zapadoslovenskom Kraji.

Pri stretnutiach sme zistovali okrem iného priame
skusenosti ziakov s osobnymi stretnutiami s osobami spoznanymi
vyluéne z prostredia internetu. Kategorizacia ziakov do skupin bola
robena na zéklade miesta bydliska nasledovne:

e skupina A — Ziaci zo sidliska v meste
e skupina B- Ziaci z mesta a okolitych dedin

e skupina C- Ziaci z vidieka
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Graf 1: Podiel osobnych stretnuti s osobou spoznanou len prostrednictvom internetu podl’a miesta bydliska, ro¢nika a pohlavia

Ziakov
skupina A skupina B skupina C
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Kasda 7 troch sledovanych skupin predstavuje pre rieSenie incidentov, pri ktorych boli pouzité informacno-

samostatny 100 %-ny celok. Zobrazenie na graf 1 umoziiuje
sledovat’ dynamiku podielu stretnuti podl'a rocnikov sledovanim x-
ovej osi.

Pre vsetky sledované skupiny je spoloénym znakom
zintenzivnenie stretnuti s osobami spoznanymi len z prostredia
internetu v siedmom ro¢niku ZS. Vyraznejsiu diferenciu v spravani
sme zaznamenali u dievéat z 9. roCnika byvajuce na vidieku
v skupine C (vpravo), ktoré sa priznali ku skusenosti z osobného
stretnutia s virtudlnou znamostou spoznanou len z internetu
s vyskytom viac ako 50%. Tieto dievéata v rozhovoroch pdsobili
sebavedomo a mali pocit, Ze takéto stretnutia s moderny spdsob
nadvézovania novych znamosti, v ¢om nechcu zaostavat’. Ku tymto
dievéatam sme prisli uz neskoro, pretoze neboli ochotné nas
pocuvat a zamysliet sa nad moznymi rizikami, ktorym sa
vystavuju.  Potencidlne  nebezpeCenstvd  pri  stretnutiach
S virtualnymi priatelmi musia ziaci spoznat’ skor, ako sa zacnl
stretavat’, ¢o je pre sucasnu generaciu ziakov priblizne siedmy
roénik ZS.

Potrebné je ziakov ¢o najskor utvrdzovat’ v tom, ze ked’
zaénu vnimat komunikdciu s virtudlnym priatefom ako
neprijemntl, obt’azujlicu, citia sa bezradni, bezmocni, nevedia ho
zastavit’ ¢im skor ju treba ukoncit’ a prestat’ reagovat’. Deti treba
podporovat’, aby s problémom nezostavali sami a obratili sa na
osobu, ktorej doveruju. V pripade, ze taktito osobu nemaju, vyuzit
moézu napr. bezplatnGi telefonicki Linku detskej istoty
116111.alebo mo6zu kontaktovat’ pomoc priamo prostrednictvom
internetovej strainky POMOC.SK (Zdruzena linka pomoci, ktora
vznikla zdruZzenim Linky detskej istoty Unicef a linky pomoci
projektu Zodpovedne.sk). Tejto problematike sa venuje stranka
www.zodpovedne.sk neziskovej organizacie eSlovensko o.z..

Zaver

KTacové institucie pre bezpecnost’, poriadok a zakonnost’ st policia
a d’alsie represivne zlozky $tatu ako napr. justicia, ktoré postihuja
az dosledky socialne-patologickych javov. TrvalejSia naprava,
predchadzanie ¢&i zabranenie Sirenia tychto javov by  bolo
ucinnejsie, ak by sa zlepsilo vzdelavanie a osveta. V tivode ¢lanku
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komunikacné technologie. Za posledné roky je zaznamenavany
narast pocitacovej kriminality, ktory vyplyva z informatizicie
spolo¢nosti ako zamerného cielavedomého procesu vyspelych
Statov sveta. Z tohto dovodu nie je umyslom obmedzovat
pouzivanie IKT, ale tvorit’ systematické bezpecnostné opatrenia
legislativneho, technologického, aplikaéného, preventivneho
charakteru, ktoré by redukovali trestni a ina protispolocensku
¢innost’ prostrednictvom IKT.

V ¢lanku sme naznacili potrebu venovat’ ¢as otvorenej
diskusii 0 nebezpecéenstvach pri komunikacii online. Pre Ziakov je
bezprostrednym nebezpecenstvom socialno-patologickd online
komunikacia s nevhodnymi, obvykle star§imi agresormi, ktorych
identitu si nevedia overit’.

Prispevok vznikol v ramci rieSenia vedecko-vyskumnej tlohy
Vysk. 161 Metddy spracovania policajne relevantnych informacii
na Akadémii Policajného zboru v Bratislave.
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Odvodenie vzorca pre obsah elipsy a jeho overenie

metédou Monte Carlo v Exceli na gymnaziu
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ABSTRAKT

Clanok pojednava o experimente, v ktorom bola Ziakmi gymnazia
sformulovana hypotéza o obsahu elipsy a potom overena metodou
Monte Carlo. Vzorec pre obsah bol odvodeny z analdgie medzi
vzorcami pre obsah kruhu, $tvorca a obdiznika. Monte Carlo
experiment bol vykonany s pouzitim aplikacie v Exceli, ktora bola
vyvinutd na hodine. Na zaver hodiny ziaci vyplnili dotaznik.
Utelom vyskumu bolo preverit, & modelovanie v tabulkovom
kalkulatore mdze urobit’ vyuCovanie zaujimavym, a ¢i je prinosom
pre metodiku vyucovania témy apre technologické zrucnosti
a matematické vedomosti ziakov.

ABSTRACT

The paper gives an account of an experiment in which
a hypothesis on the area of ellipse was formulated and then
verified by Monte Carlo method by gymnasium students. The area
formula was deduced from the analogy between the formulas for
the area of circle, square and rectangle. The Monte Carlo
experiment was carried out by using a spreadsheet application
developed in the lesson. The students answered a questionnaire.
The aim of the survey was to find out whether spreadsheet
modelling can make lessons interesting and contributing to the
mathematical and technological knowledge of the students.

KPucové slova
elipsa, model, $tatistické metody, tabulkovy kalkulator

Keywords

ellipse, model, statistical methods, spreadsheets

1. UVOD

Stredoskolaci sa s ndhodnymi procesmi stretdvaju v radmci poctu
pravdepodobnosti a tatistiky [1]. Ulelom je, aby si Ziaci
uvedomili, Ze i pri ndhodnych procesoch existuju isté ukazovatele,
ktoré referuju o ofakavatelnych, ale nikdy nie istych moznostiach
nastania daného javu. Ako priklady nahodnych veli¢in slizia
rozne data, napr. vyska ziakov a pod. Ako priklady nahodnych
javov slizia rézne spOsoby vylosovania c¢isla alebo vyberu
gul'dcky danej farby z osudia a pod. Generator nahodnych cisel je
pri §tadiu tychto procesov uzitoénou pomdckou.

V ¢lanku je uvedena aplikacia, ktora prezentuje pre laika
udivujiicu metdédu vypocétu obsahu plosného utvaru nahodnymi
Cislami. Vypocet obsahu plosného utvaru je prakticka uloha a je
v pozornosti matematikov od staroveku. Integralny podet
umoziiuje dospiet’ k vysledku, ak pozname primitivnu funkciu
k hrani¢nej krivke utvaru. To nie vzdy plati. V takom pripade sa
uloha riesi inymi metédami. Jednou z nich je metéda Monte
Carlo. Nutnou podmienkou pouzitia metédy Monte Carlo je
generator nahodnych ¢isel, bud’ fyzicky, ako je hadzanie mincou
alebo ihlou (zname Buffonove problémy [2]), alebo pocitaovy
[3]. Tabulkovy kalkulator umoziiuje generovat’ nahodné Cisla
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jednoduchym sposobom. K pouzitiu tabulkového kalkulatora vo
vyuéovani na vy§§om strednom stupni vid’. napr. [3 — 7].

2. TEORIA

Utvaru, ktorého obsah chceme vypogitat opiseme obdiznik so
stranami rovnobeznymi so sUradnicovymi osami. Nech pre

suradnice [X; y] bodov obdiznika plati, ze X e < p,q) aye <I‘, S> .
Obsah S obdiznika je

S=(q-p)s-r). @)
Generujeme n nahodnych bodov obdiznika tak, e generujeme n
dvojic [x;y] ,xe(p,a) a ye(r,s) (modré body na obrazku 1).

Nech m z nich st aj bodmi utvaru, ktorého obsah treba vypocitat’
(Cervené body na obrazku 1). Pre obsah U utvaru potom plati

u=s™m,
n

@

Nech utvarom je elipsa so stredom S[O;O], excentricitou e,
ohniskami E[-€;0], Fle;0] a dizkou hlavnej polosi a. Bod P je
bodom elipsy alebo jej vnutra, ak

|EP|+|FP|<2a. ®)

3. APLIKACIA V EXCELI

Aplikacia na obrazku 1 pocita obsah elipsy metddou Monte Carlo.

A B | C D E F G H | J K L M N (]

|EX]|+|FX|=2a

Elipsa Monte Carlo

1
2 e 4{m S | 107|m*
3 a 6[m n 5000

4 [b [4a7|m m | 3887]

5| [ E [4.00] 0.00)m u | 834m?
6 F | 4.00] 0.00/m u [ 843m*
7

5 [ x [y [EXI[FJOK] x [y
9 [-113[-1.06] 306] 524 1] -1.13[1.08]
10 [4.33] 1.69] 1.72] 8.50] 1] 4.33] 1,69
11 [3.21] 4.09] 829 4.46] 0] 0.00[ 0,00
12 [293]219] 7.27] 243] 1] 293 2.19]
13 |2.60[1.28] 1.90] 672 1] -2.60[1.28
14 [513[-2.70] 2.93] 8.52] 0] 0.00] 0.00
15 | 3,66 2.72] 812 2.75] 1] 3.66] 2.2
16 [058[420] 622] 54| 1] 059[420
17 [3.28] 1.08] 7.35] 1.28] 1] 3.28] 1.05
16 | 290[-300] 756] 328] 1] 290[-309]
19 [0.90] 3.56] 6.06] 4.72] 1] 0.90] 3.56|
20 [372[153] 787] 186] 1] 3.72] 153
21 [338[1.8] 747] 133] 1] 3.38]1.18
22 [20[-274] 744] 2.95] 1] 2.91]-2.74]
23 [4.35] 2.25] 278 885| 1] 4.35] 225
24 [-0.89[1.28] 3.36] 5.08] 1] -0.89]1.28
25 £ arl 1 RAMN AD] 4 1A nl nonl nnon

Obrazok 1. Urcenie obsahu elipsy metédou Monte Carlo

Biele bunky obsahuju vstupy, Sedé¢ bunky obsahuju vzorce.
Excentricita je v bunke C2. Dizka hlavnej polosi je v bunke C3.
Dizka vedlajiej polosi je vbunke C4. Suradnice ohnisk s
v bunkich C5:D6. Obsah opisaného obdiznika je v bunke G2
vypocitany rovnicou (1). Je generovanych 5000 (bunka G3)
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nahodnych bodov. Pocet bodov, ktoré vyhovuju nerovnici (3) je
v bunke G4. Obsah elipsy vypocitany rovnicou (2) je v bunke G5.
Obsah vypoditany vzorcom S =7ab je v bunke G6. Suradnice X
ay bodov st v bunkach B9:C5008. Vzdialenost’ bodov od ohnisk
E a F je v bunkach D9:E5008. Cislo 0 alebo 1 v oblasti F9:F5008
indikuje, ¢ bod nespiiia alebo spliia nerovnost (3). Bunky
G9:H5009 obsahuju stradnice bodov, ktoré spinaji nerovnost’ (3),
inak obsahuju nuly. Modry graf (bodovy graf typu XY) je
zostrojeny nad oblastou B9:C5008. Cerveny graf je zostrojeny
nad oblastou G9:H5009.

4. VYUCOVACIA HODINA

Cielom 90 minttovej vyufovacej hodiny bolo oboznamit
sa s elipsou a s principom metdody Monte Carlo. Dévodom pre
vol'bu elipsy bolo, Ze pre vypocet jej obsahu existuje jednoduchy
vzorec S =7ab, sktorym Ziaci zvy€ajne oboznameni nie su,
i ked’ ho je mozné Pahko odvodit’ (vid'. [8, s. 128]). Ziaci sa ho
tymto spdsobom naucia. Metdédou Monte Carlo sa da vzorec
Pahko overit. Dal§im dévodom pre volbu elipsy bolo, Ze jej
,»zahradnicka® konstrukcia je jednoducha a definicia elipsy z nej
priamo vyplyva:

e zatl¢ieme dva koliky E a F, ktoré predstavuji ohniska ;

e na koliky uviazeme $pagat dlhsi ako je vzdialenost’
kolikov;

e tretim kolikom napiname $pagat a kreslime do zeme
krivku smerom doprava a dol'ava v oboch polrovinach
danych priamkou EF;

e  vyznaCime hlavné vrcholy A a B, stred S a vedl'ajsie
vrcholy C a D;

e  definujeme hlavnu polos a, vedlajsiu polos b
a excentricitu e;

e Vv pozicii, ked’ je treti kolik v hlavnom vrchole, ukazeme
pomocou $pagatu, ze |EX| +|FX| =2a, kde bod X je hrot

tretieho kolika, t. j. bod elipsy;
e vV porzicii, ked’ je treti kolik vo vedl'ajsSom vrchole,
ukdzeme pomocou §pagatu, ze a’ =e” —b’.
Ucitel' zacal hodinu diskusiou o probléme vypoctu obsahu
utvarov. Na Sikmom reze valca ukazal elipsu. S kusom S$pagatu
predviedol na tabulu spomocou dvoch ziakov zahradnicku
konstrukciu elipsy a definoval jej prvky. Ziaci na otazky odvodili
nerovnost’ (3). Ucitel' premietol cez dataprojektor obrazok 2. Na
zaklade analogie medzi obsahom kruhu a opisaného S$tvorca
aelipsy a opisaného obdiznika Ziaci vyslovili hypotézu, Ze obsah
elipsy je dany vzorcom S =7ab. Ugitel’ stanovil za ciel' hodiny
overit’ platnost’ uvedeného vzorca $tatistickou metdodou.

R I
N

Stvorec: § = (2aJ2= 4-a-a  Obdiznik S=(2a)-(2b)=4-a-b
Kruh: S=ma®=mTa-a Elipsa: 8§ = T-ab

)
/

Obrazok 2. Vytvorenie hypotézy o obsahu elipsy podl’a
analégie s obsahom $tverca a kruhu

Ucitel' predviedol cez dataprojektor aplikdciu na obrazku 1.
Oboznamil ziakov S principom metédy Monte Carlo. Potrebu
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poctu 5000 generovanych bodov odévodnil faktom, Zze pre
dosiahnutie dostatocne presného rieSenia je nutné, aby opisany
obdiznik bol &o najhustejiie pokryty bodmi. Algoritmus rie$enia
bol prediskutoval so ziakmi formou otazok a odpovedi. Nasledne
sa pristapilo k tvorbe aplikacie. USastnici si stiahli $ablénu
aplikacie z autorovej stranky (aplikdcia na obrazku 1 bez grafu
avzorcov) a spodporou uditela aplikiciu vytvorili. Na zaver
vyplnili dotaznik.

5. VYSKUM

Vyskum bol vykonany s dvomi skupinami Ziakov posledn¢ho
ro¢nika Gymnazia Surany v poéte 14 a 12 na volitel'nom predmete
Aplikovana informatika. Dotaznik obsahoval nasledovné otazky:

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

B) Rozumel som (I = vsetko, 2 = vicSinu, 3 = mdlo; 4 = nic)

C) Naucil som sa z Excelu (1 = vela; 2 = dost; 3 = mdlo; 4 =
nic)
D) Naucil som sa z matematiky (1 = vela; 2 = dost;

3 = madlo; 4 = nic)
E) O metéde Monte Carlo som vedel uz predtym (1 = dno,
2 =nie)
F) Chcem modelovat Poker s kockami (1 = dno; 2 = nie)
G) Som muz (1 = dno, 2 = nie)

Pocet, aritmeticky priemer, smerodajnd odchylka a variaény
koeficient odpovedi st uvedené v tabulke 1. Relativny pocet v %
odpovedi je zobrazeny na grafoch 1, 2 a 3.

Tabulka 1. Pocet, aritmeticky priemer (AP), smerodajna
odchylka (SO) a varia¢ny koeficient (VK v %) odpovedi
Ziakov gymnazia

1]12|3|4|AP| OS |VK
A|11]11]4|0(1,7|0,71| 41
B|5]15/6/0(/20/|0,65]| 32
C|7|17]2]|0|18]|0/56]| 31
D|2(21|3]0]2,0]044]| 21
E| 0|26 20/000| O
Fl21]5 1,210,39| 33
G|10]16 16]0,49| 30

%

ml
2
m3

30 [ K3

20

-l ll

. nal
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Graf 1. Relativny pocet odpovedi Ziakov gymnazia

Vysledok je nasledovny: (A) 42 % ziakov povazuje hodinu za
velmi zaujimavu, 43 % za dost’ zaujimavi a15% za malo
zaujimavu; (B) 19 % ziakov rozumelo vsetko, 58 % vicsinu
a 23 % malo; (C) 27 % ziakov ma pocit, ze sa z Excelu naucili
nového vel'a, 65 % dost’ a 8 % malo; (D) 8 % ziakov sa ma pocit,
ze sa z matematiky naucili vela, 80 % dost’ a 12 % malo; (E)
100 % ziakov o metdde Monte Carlo pred hodinou nevedelo; (F)
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81 % chce modelovat’ v Exceli poker s kockami a 19 % nie; (G)
38 % boli chlapci a62 % boli dievéatd. Hodina zaujala viac
dievcata, ale Poker s kockami cheeli modelovat’ viac chlapci.

40
30 [ T
20
10
Akl
A C D

B E F

Graf 2. Relativny pocet odpovedi chlapcov
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Graf 3. Relativny pocet odpovedi dievéat

Percento kladnych odpovedi je nasledovné:

Hodina bola zaujimava: 85 %

B) Rozumel som: 77 %

Naucil som sa z Excelu: 92 %

Naucil som sa z matematiky: 88 %

E) O metode Monte Carlo som vedel uz predtym: 0 %
F)  Chcem modelovat poker s kockami: 81 %

Som muz: 38 %

Vysledok nasvedCuje, ze modelovanie nahodnych procesov
s tabul’kovym  kalkuldtorom ma  potencial vV propagacii
matematiky a informatiky na urovni gymnazia, méZe urobit
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vyucovacie hodiny zaujimavymi a je prinosom pre matematické
vedomosti a technologické zruénosti Ziakov.
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ABSTRAKT

Proces vzdelavania, ktory ovplyviluji viaceré interné a externé
faktory, sa v sGcasnosti opiera o moderné vzdelavacie formy
a metody. Medzi aktudlne problémy, na zéklade ktorych sa tieto
formy a metdédy aplikuji, je aj Styl ucenia sa. Adekvatnost’
a vhodnost’ aplikovanych vyucovacich metéd na zaklade
identifikovania ucebnych Stylov Studentov ma priamy vplyv na
kvalitu formalneho, ale i neformalneho vzdelavania.

Prispevok sa zameriava na komparaciu definicii ué¢ebnych stylov
domacich i zahraniénych autorov. Vymedzuje hlavné znaky
kognitivneho a ucebného $tylu na zaklade charakteru, poctu
dimenzii, viazanosti obsahu, zamerania a vnimania. Prispevok
prezentuje aj sktisenosti autorov so zmenou vyucovacich metod na
zaklade zistenych Stylov ucenia sa Studentov prvého ro¢nika prvého
stupna Fakulty podnikového manazmentu Ekonomickej univerzity
v Bratislave.

ABSTRACT

Learning process is influenced by numerous external and internal
factors. Currently based on modern education forms and methods.
These forms and methods are applied on the basis of the student's
learning style. Adequacy and appropriateness of applied teaching
methods based on identifying learning styles of students has a direct
impact on the quality of formal as well as informal education.

This paper focuses on the comparison of the definitions of learning
styles domestic and foreign authors. It sets out the main features of
cognitive and learning style based on the nature of dimensions,
content commitment, focus and perception. The paper presents the
authors' experience with the change of teaching methods based on
the identified learning styles of students in the first year of First
Level of the Faculty of Business Management, University of
Economics in Bratislava.

KPucové slova
ucebny Styl, kognitivny
vzdelavania

$tyl, metody vzdelavania, formy

Keywords

learning style, cognitive style, learning methods, forms of
education

1. UVOD

Digitdlna gramotnost’ patri medzi zékladné gramotnosti
Vv sucasnom svete, ktory sa Coraz viac prepaja, globalizuje,
kybernetizuje, virtualizuje, digitalizuje a jeho komplexita rastie.
Zamestnavatelia vyzaduju, aby absolventi $kol boli digitalne
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gramotni, vedeli vyuzivat' technologie informacnej spolocnosti.
Stotoznujeme sa s nazorom Koklesa a Romanovej, ktori konstatuju,
ze ,nielen Eurdopa, ale aj Slovensko, trpia nedostatkom
profesionalnych zruénosti v oblasti IKT a deficitom digitalnej
gramotnosti, v dosledku &oho, je vela obanov vylacenych
z digitalnej spolo¢nosti i hospodarstva. Déraz, ktory je kladeny na
zastipenie IKT vo vzdelavacich systémoch, hlavne formalneho
charakteru, sa d’alej premieta do urovne digitalnej gramotnosti
obyvatelov*. [5]

Digitalnu gramotnost’ ako jednu z kI'a¢ovych kompetencii definuje
Odportcanie Eurdpskeho parlamentu a Rady z 18. decembra 2006

0 klucovych kompetenciach pre celozivotné vzdelavanie
(2006/962/ES).
Katedra informaéného manazmentu Fakulty podnikového

manazmentu Ekonomickej univerzity v Bratislave zabezpecuje
vyucbu viacerych predmetov spadajucich do  disciplin
manazmentu, informa¢ného manazmentu a informatiky v troch
stupnioch vysokoskolského stadia. Poskytuje Studentom najnovsie
poznatky s moznost'ou ich konfrontacie s praxou. Studenti vietkych
Studijnych odborov fakulty v prvom semestri Studia absolvuju
predmet Informatika I, kde ziskaji uceleny a komplexny prehl'ad o
teorii, rozvoji a suvislostiach informacénych technoldgii,
informaénych a komunikac¢nych systémov, zakladné poznatky z
oblasti hardvéru, softvéru, komunika¢nych technologii, podnikove;j
informatiky, informacénej bezpecnosti a legislativy, informacnej
spoloénosti. V ramci cvifeni ziskavaju pokro¢ilé znalosti a
zruénosti v praci s textovym editorom a tabulkovym kalkulatorom
s aplikaciou na riesenie komplexnych ekonomickych tiloh. Studenti
prichadzaju na fakultu z r6znych typov strednych $kol, najcastejsie
st z gymnazii a obchodnych akadémii. Uroveii ich znalosti a
zrucnosti prace s aplikacnymi softvérmi je rozdielna. Zvécsa
Studenti maju laxny pristup k Informatike, ¢o sa Gasto prejavi aj na
ich §tudijnych vysledkoch.

Za ucelom zvySovania kvality poskytovaného vzdelavania sme sa
rozhodli analyzovat ucebné Styly Studentov a modifikovat
vyudovacie metody v tomto predmete. Zmenu sme videli v novych
vyucovacich metodach, ktoré sme sa rozhodli modifikovat' na
zéklade preferovanych uc¢ebnych stylov Studentov.

Z modelu podl'a Hendricha, ktory analyzoval Petlak [9] mozno
dedukovat’, ze cely vychovno-vzdelavaci proces, ktory ma viest
k cielu, je podmieneny viacerymi faktormi, vplyvajucimi na
samotny proces, ale aj jeho ciel. Medzi tieto faktory patria: ucivo,
organizacné podmienky, materidlne podmienky, ucitel, ziak,
vyucovacie metody, postupy a stanoveny ciel’.
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Materiélne
podmienky

Organizaéné
podmienky

Wucovacie
metody
a postupy

Obrazok 1. Vychovno-vzdelavaci proces [9]

Cvicenia z predmetu Informatika | prebiehaji 1-krat tyzdenne v
rozsahu 2 vyucovacich hodin (organizaéné podmienky) Vv
pocitatovych ucebniach na pocitaoch s nainstalovanym
aktualnym operanym systtmom (MS Windows 8.1) a
kancelarskym balikom (MS Office 2013). Vsetky pocitace st
pripojené na intranet a internet. V kazdej ucebni je k dispozicii
pevne upevneny dataprojektor (materialne podmienky).

2. CIEL PRISPEVKU

Problematika uc¢ebnych stylov studentov vysokych $kdl je u nas
malo rozpracovana a skimana. Vychadzajuc z excerpcie poznatkov
domécej i zahrani¢nej literatury a viacerych prieskumov, sme
stanovili hlavny ciel, ktorym je identifikovanie ucebného stylu
Studentov I. ro¢nika I. stupna Fakulty podnikového manazmentu,
pre potreby zmeny vyucovacich metdd. Poznanim ucebnych $tylov
Studentov a aplikaciou vhodnych vyucovacich metéd mozno
zvysit kvalitu poskytovaného vzdelavania.
Hlavny ciel’ napliajii viaceré parcialne ciele:

< analyza dostupnych literarnych prameniov zameranych

na uéebné styly,

» zostavenie dostatocne validného a reliabilného dotaznika
pre uskutoénenie dotaznikového prieskumu,
vyhodnotenie dotaznikového prieskumu,
syntéza ziskanych poznatkov,
harmonizacia vystupu.

*

0,
o

0,
o

9,
o

3. UCEBNE STYLY

Definiciou ucebnych $tylov sa zaoberaju viaceri autori. Mare§
definuje $tyly ucenia ako ,,svojbytné postupy pri uceni (svojbytné
svojou Struktirou, kvalitou, pruznostou aplikacie), ktoré maju
charakter metastrategie ucenia. Vznikaji na vrodenom zaklade
(kognitivne Styly) a rozvijaju sa spolupdsobenim vnutornych a
vonkajsich vplyvov. Daju sa ovplyvnit’ a menit, avSak nie 'ahko a
rychlo®“. [7] Mares tvrdi, Ze kognitivne procesy hrajii iba rolu
ur¢itého mediatora ucenia. Procesy sa stavaju prostriedkom ucenia.
Sprostredkuvaji  jeho priebeh (mdézu ho ulahcovat alebo
komplikovat’), st aktivizované v priebehu celého procesu ucenia sa
a ovplyviiuju kvalitu jeho vysledku. Nie st cloveku dané
v nemennej podobe a uenim sa moézu do urlitej miery
zdokonal'ovat. [7] Ako tvrdi Turek, pojem ucebny S$tyl byva
spajany alebo dokonca aj nahraddzany pojmom kognitivny Styl.
Jedna skupina autorov tieto pojmy povazuje za synonyma, ina
povazuje kognitivny $tyl za nadradeny uéebnému §tylu, d’alsia zase
naopak tvrdi, Ze kognitivny §tyl je stc¢ast'ou u¢ebného $tylu.[14]
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Pricha a kolektiv autorov definuje ucebny s$tyl ako ,,postupy pri
uceni sa, ktoré jedinec pouziva v uréitom obdobi svojho zivota vo
vacsine situacii pedagogického typu. Su do istej miery nezavislé na
obsahu ucenia sa. Vznikaju na vrodenom zaklade (kognitivny styl)
a rozvijaju sa spolupdsobenim vnutornych a vonkajsich vplyvov®.
[10]. U¢ebny $tyl mozno charakterizovat’ aj ako svojbytné postupy.
Toto ponimanie uvadzaju autorky Miillerové, Sikulova. ,,Ugebné
$tyly vznikaji na vrodenom zéklade, maju charakter metastratégie,
pri uceni sa uplatiiujil v ur¢itom obdobi Zivota, ¢iastocne zavisia na
ucive a teda i na predmete, vedi k vysledkom urcitého typu
(zapamitanie vedomosti alebo porozumenie so systémom),
rozvijaju sa spolupdsobenim vonkaj$ich podmienok, daju sa do
urcitej miery ovplyviiovat’ a menit*. [8] Ponimanie u¢ebného $tylu
podla Curryovej [1] je vo forme vrstevnic, ktoré predstavuju
jednotlivé zlozky ucebného stylu.

Obrazok 2. Model u¢ebného $tylu [1]

1. Vrodeny zaklad (kognitivny §tyl) - tazko ovplyvnitelny
pedagogickym pdsobenim (typ inteligencie, zmyslové
preferencie...).

2. Sposob spracovania informacii - ¢iastoéne ovplyvnitel'ny
Metddy: kritické myslenie, projekty, rieSenie problémov,
kladenie otazok, ucenie objavovanim.

3. Socialne a emociondlne procesy - ovplyvnitelné socialnym
prostredim. Metody: Skolska klima, medziludské vztahy,
spolupraca s rodinou, systém podpory...

4. Preferencie vyucby - ovplyvnitelné pedagogickym
posobenim. Metody: projekty, kooperativne ucenie, timova
préca, riadena diskusia, dramatizacia...

Ak analyzujeme klasicky cibulovy model a jeho hierarchické
usporiadanie, kon$tatujeme, Ze: jadro predstavuje (1. — Gervena
zo6na) rigidny zaklad, ktory je pevny a vel'mi tazko ovplyvnitelny
vplyvom pésobenia okolia jedinca. Dalsie vrstvy otvaraju priestor
pre ovplyvnitelnost’ jedinca védzbami, metédami a pdsobenim
okolia na neho. Najvyznamnej$iu zmenu modzu vykonat’ metody
pedagogického posobenia: obsah uciva, metody, postupy, formy
a stratégie, ktoré preferuje jedinec. Z pohladu na model je zrejmé,
ze jednotlivé vrstvy st previazané a existuji medzi nimi vzajomné
vztahy a vizby.

Ak komparujeme viaceré vypovede domécich i zahrani¢nych
autorov, nachadzame v nich korporativne znaky definicie u¢ebnych
Stylov, ale i disparity, predovSetkym v ponimani kognitivneho $tylu
ako stcasti u¢ebného stylu. Kognitivny $tyl mozno definovat’ ako
charakteristické spdsoby vnimania, zapamitavania si informacii,
myslenia, rieSenia problémov, rozhodovania. St prejavom
individualnych rozdielov v tom, ako l'udia organizuju a riadia svoje
informacie a skusenosti. [7] Patria do kategorie dispozicii, st
z viacsej Casti vrodené, malo ovplyvnitel'né, ¢i menitelné. [10]
Z vyskumu Simutha vyplyva, ze ,kognitivny §tyl je jednou z
premennych, ktora ovplyviiuje rozhodnutie pre §tidium na vysokej
Skole a tym aj v mnohych pripadoch kariérnu cestu. Vyber vysokej
Skoly ma zéaroven vplyv na mieru pripravy Studentov k
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podnikatel'stvu. Z charakteru Stadia, predmetov a spdsobu vyucby
sa da predpokladat’, Ze najma $tudenti manazmentu buda vedeni k
rozvoju podnikatel'ského ducha a k podnikaniu. Vysledky vyskumu
prispievaju k poznaniu, Ze je vhodné podporovat’ Studentov pri
vybere §tudia a kariérnej cesty aj na zadklade ich osobnostnej
charakteristiky — kognitivneho $tylu tak, aby boli so $tdiom, ale
najmé buducou kariérou spokojni a vykonni®. [13]

Hlavné znaky medzi kognitivnym §tylom a uéebnym $tylom, ktoré
vymedzila Hrubiskovd, mozno zaradit do nami navrhnutych
oblasti:

Tabul’ka 1. Znaky kognitivneho a u¢ebného $tylu [4]

Oblast’ Kognitivny $tyl Ucebny styl
Charakter prevazne vrodeny prevazne ziskany
Pocet dimenzii 2 >2
Viazanost’ obsahu |minimalna VysSia

osobna motivacia,
rieSenie problémov,

vnimanie, myslenie,
pamat’, rieSenie

Zameranie . .
problémov, autoregulacia,
rozhodovanie socialny kontext

, . , spontanne prechadza

Vnimanie spontanne P P

do vedomého

Stotozilujeme sa s charakteristikou ucebnych Sstylov, ktoru
prezentuje Rovnanova: ,,ucebny S$tyl je sthrn postupov, ktoré
jednotlivec v ur¢itom obdobi preferuje pri uceni sa. Vyvija sa
z vrodeného zakladu, ale v priebehu Zivota sa meni a zdokonal'uje.
Ucebny styl pomaha jednotlivcovi dosahovat’ dobré vysledky pri
uceni sa ur¢itého typu uciva v urcitej edukacnej situdcii, ale moze
mu komplikovat’ tspesnost’ pri uéeni sa iného typu uciva v inej
edukacnej situacii. Zvycajne si svoj ucebny S$tyl neuvedomuje,
systematicky ho neanalyzuje a nehlada jeho zlepSenie. Uebné
Styly sa casto jedincovi zdaji samozrejmé. Dajii sa vSak
diagnostikovat’ a v pripade potreby aj menit, ale to je naro¢nejsi
proces, ktory si vyzaduje osobnt disciplinu a podporu, pomoc
rodi¢ov, spoluziakov i dal§ich odbornikov.* [11]

Na definiciu ucebnych Stylov priamo nadvézuje ich klasifikacia.
Existuje mnoho deleni udebnych stylov. Kolb segmentoval
jednotliveov podl'a ich preferencii na divergérov, akomodatorov,
asimilatorov. a  konvergérov. [6] NajvdcSia  prednost’
konvergentného ucebného Stylu je v rieSeni problémov,
rozhodovani a praktickych aplikaciach vlastnych predstav. Jedinci
S tymto Stylom byvaji najlepsi v takych situaciach, ako su bezné
inteligenéné testy, v ktorych sa vyzaduje jednoznacné spravne
rieSenie problému. Konvergéri uprednostiiuju skor rieSenie
technickych uloh a problémov nez socialnych situdcii. Divergentny
ucebny Styl ma opacné zameranie nez konvergentny. NajvicSou
prednost'ou tejto orientacie je predstavivost a uvedomenie si
vyznamov a hodnoét. Predstavitelia tohto typu myslenia dosahuji
vyssie vykony v situdciach, ktoré vyzaduji formulovanie
alternativnych myslienok, predstavivost’ a orientaciu na vlastné
prezivanie. Divergéri mavaju SirSie kultirne zaujmy a casto sa
$pecializuji na umenie. Asimilatori uprednostiuju abstraktné
pojmy a uvazlivé pozorovanie. Najvicsia vyhoda tejto orientacie je
Vv induktivnom mysleni, v schopnosti vytvarat’ teoretické modely
a Vv prispdsobovani réznorodych pozorovani do integrovaného
celku. Tento uebny Styl sa uplatiuje skor u jednotlivcov
posobiacich v prirodnych vedach a matematike, ako
v aplikovanych odvetviach. Jednotlivci s tymto uéebnym $tylom sa
CastejSie presadzuju pri vyskumnych a planovacich aktivitach.
Akomodaény ucebny Styl ma prednost v zdorazihovani
konkrétnych skusenosti a v aktivnhom experimentovani. Najvécsia
vyhoda tejto orientacie je Vv realistickom vykondvani
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naplanovanych uloh, pricom sa toleruji aj nové informacie.
Adaptivne pdsobenie tejto orientacie je v hladani prilezitosti
riskovani a v aktivnej ¢innosti. Ako vyplyva z nazvu Stylu,
najlepsie sa uplatiiuje v tych situdciach, v ktorych sa jednotlivec
musi prispésobovat’ okamzitej zmene situacie. [12]

Pre potreby nasho prieskumu S moznostou aplikacie
Vv podmienkach vysokej Skoly sme vyuzili klasifikdciu autorov
Honey a Mumford, ktori definuja Styri skupiny: [3]

1. Aktivisti majt radi ¢innost, radi sa ucia, si vnimavi, prijimaju
nazory zo vsetkych stran. NadSene spoznavajui vsetko nové, radi
vysvetlujt, rozhoduju a vedu ostatnych. Maji nizSiu schopnost’
sustredenia sa, su menej dosledni a maju tendenciu konat' bez
rozmyslania, bez ohl'adu na nasledky. Pri rovnakej ¢innosti a pri
dlhodobych ulohach stracaju nadSenie a zacinaju sa nudit.
Najlepsie im vyhovuje skupinova praca, hry, praktické ¢innosti,
pripadové studie, problémové a projektové vyucovanie.

2. Reflektori radi rozmyslaji — ochotne prijimaji, dosledne
zvazuju a prehodnocuji nazory ostatnych. Su tolerantni a casto
suhlasia s va¢§inovym nazorom, aj ked’ ich nazor je iny. Vyznacuju
sa tym, ze pri rieSeni Gloh zhromazd’uju informacie z r6znych
zdrojov. Neradi su v centre pozornosti, ked” maju napriklad
prezentovat’ vysledky skupiny, neradi prezivaju situacie, ked’ je
potrebné reagovat’ rychlo, bez pripravy ¢i neplanovane a robit’
undhlené zavery alebo rozhodnutia. NajvhodnejSim spdsobom
vyucovania je pre nich nazorné vysvetlovanie, Citanie, sledovanie
videa, opakovanie nauc¢eného, pozorovanie spoluziakov pri uceni.
3. Teoretici uprednostiiuju tedriu a fakty. Prijimaju a spracovavaji
informécie analyticko-synteticky. Problémy Studuju, posudzuj,
rieSia postupne. Pracuju dokladne a dlho, pouzivaji fungujice
principy, postupy, teoretické modely a systémy. Neradi riesia
ulohy, pri ktorych musia vyjadrovat emdcie a pocity, pripadne
prilis jednoduché ulohy. Neradi tolerujui spolupracovnikov
v skupine, ktori si na nizSej intelektudlnej Grovni ako oni.
Najlepsie sa ucia prostrednictvom diskusii, rozhovorov
a prednasok, ktoré obsahuji abstraktné informacie. Vyhovuje im
individualna samostatna praca, vyskum, spracovavanie $tudii.

4. Pragmatici radi ziskané informacie ihned” vyuzivaji v praxi.
S nad$enim skiimaju a skusaji nové myslienky, tedrie a techniky.
Prekypuju novymi ndpadmi a mySlienkami a snazia sa o ich priamu
aplikaciu. Pracujt rychlo a sebaisto. Odmietaji nevyuzitel'né tedrie
a tiez zbytocné, neefektivne informacie ¢i postupy. Pri vyucovani
im najviac vyhovuju pripadové $tadie, priklady z praxe, praktické
cviCenia, projekty, exkurzie, rieSenie problémovych tloh, hranie
roli.

4. METODY A METODIKA SKUMANIA

V prispevku bol vyuzity kvalitativny vyskum, ktory sme ponimali
ako postupy zalozené na ,kvalitativnej*, resp. ,neStatistickej*
analyze, hoci sme ju kombinovali s kvantitativnymi udajmi a
postupmi, napriklad na overenie zaverov vyplyvajicich z
kvalitativnej analyzy, ¢i méze sama ilustrovat, alebo vyjasiovat’
kvantifikované vysledky vyskumu. Vyhranené oddelovanie
kvantitativneho a kvalitativneho vyskumu pokladdme za
prekonané. Ich spoloénym ciel'om je zabezpedit' najvyssiu kvalitu
vyskumu. Fundamentdlnym zakladom analyzy bol dotaznikovy
prieskum. Pri tomto vyskumnom néstroji je velmi délezité
sledovat’ jeho validitu a reliabilitu. [2] Pri popise dotaznika sme
podrobne  $pecifikovali proces zostavovania a jednotlivé
vychodiska, vd’aka ¢omu bola odévodnena konstruktova, obsahova
i kritériova validita. Reliabilita, teda presnost’ a spol'ahlivost
dotaznika, je determinovana tromi faktormi: pocetnostou poloziek,
homogenitou a zlozitostou uloh. Kazdy vyskumny nastroj moze
byt do urcitej miery presny a spolahlivy, ale ziadny nastroj
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nedosahuje dokonalil presnost a spolahlivost. Okrem metddy
dotaznikového prieskumu sme aplikovali aj metédu sémantického
diferencialu. Ide o vyskumni metodu, ktora je zamerana na
zistovanie toho, ako respondenti vnimaju pojmy. Kazdy pojem ma
okrem denotativneho vyznamu aj vyznam konotativny. Aplikaciou
vysSie uvedenych metéod sme dosiahli naplnenie stanovenych
cielov a formulovanie relevantnych zaverov aplikovatelnych
v teoretickej aj praktickej oblasti.

Prieskum ucebnych $tylov sme uskuto¢nili medzi Studentmi prvého
roénika prvého stupiia Fakulty podnikového manazmentu
Ekonomickej univerzity v Bratislave. Do prieskumu bolo
zapojenych 158  Studentov dvoch odborov: Ekonomika
a manazment podniku a Finan¢ny manazment podniku. Dotaznik
pozostaval z 80 tvrdeni, pri ktorych respondenti vyjadrili svoj
suhlas. Ziaduce bolo, aby respondenti odpovedali spontanne bez
akejkol'vek pripravy. Zber dat bol vykonany prostrednictvom
datového uloziska, cloudu. Déta boli analyzované a vyhodnotené
podl'a metodiky autorov Honey a Mumford, ktori definovali tieto
skupiny ucebnych Stylov. U respondentov sme identifikovali
ucebny $tyl na zaklade danej stupnice ziskaného celkového skore
kladnych odpovedi.

5. VYSLEDKY PRACE A DISKUSIA

Prieskumu sa zacCastnili Studenti dvanastich Studijnych skupin.
Z grafu mozno vidiet, ze v kazdej skupine s zastupeni $tudenti
S uCebnym Stylom reflektor, aktivista. Ucebny S$tyl teoretik sa
v troch Studijnych skupinich nevyskytoval. Najviac zastupeny,
viac ako 41%, bol uéebny $tyl reflektor. Pragmaticky ucebny Styl
sa nevyskytoval iba v jednej Studijnej skupine.
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Graf 1. Uc¢ebné $tyly v Studijnych skupinach
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Agregované vysledky prieskumu, ktoré boli zohladnené pri
procese modifikacie vyucovacich metdéd uvadzame v grafe ¢. 2.
Ako vyplyva zo suhrnného grafu, najviac Studentov preferuje
ucebny $tyl typu: reflektor — 41%. Tito Studenti uprednostiuji
nazorné vysvetlenie uéiva, opakovanie nauc¢eného. Druhou velkou
skupinou su aktivisti — 30% uprednostiiujuci pripadové Studie,
problémové vyucovanie. Pragmaticky ucebny Styl preferuje 18%
Studentov. Tento ucebny $tyl Studenti tazSie aplikujii nakolko
okamzita aplikacia ziskanych znalosti a zrucnosti v hospodarskej
praxi je obmedzena, praktické zadania sa modeluju na prikladoch
z hospodarskej praxe. Najmenej zastipenym uéebnym Stylom
u studentov je teoreticky ucebny $tyl, ktory vyZzaduje individualnu
pracu Studenta. Tento fakt sa potvrdil aj z poznatkov z praxe.

11,39%

29,75%

41,14%
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Graf 2. Ucebné $tyly Studentov

Na zaklade uskuto¢neného dotaznikového prieskumu mozno prijat’
tento rezultat: Studenti 1. ro¢nika 1. stupnia Fakulty podnikového
manazmentu Ekonomickej univerzity v Bratislave ochotne
prijimaju, dosledne zvazuji a prehodnocujii nazory ostatnych. Su
tolerantni a Casto suhlasia s va¢Sinovym nazorom, aj ked’ ich nazor
je iny. Vyznacuju sa tym, Ze pri rieSeni uloh zhromazduji
informécie z réznych zdrojov. Neradi s v centre pozornosti, ked’
maji napriklad prezentovat' vysledky skupiny, neradi prezivaju
situacie, ked’ je potrebné reagovat’ rychlo, bez pripravy, &i
neplanovane a robit’ undhlené zavery alebo rozhodnutia.

Najvhodnej$im spdsobom vyulovania je pre tychto Studentov
nazorné vysvetlovanie, Citanie, sledovanie videa, opakovanie
nauceného, pozorovanie spoluziakov pri uceni. Vhodna je priama
modifikdcia na pripadové Stadie, skupinova pracu a priklady
z hospodarskej praxe. Optimalna je prave kombinacia vyucovacich
metod vyplyvajicich z uebnych $tylov reflektor a aktivista.

Proces modifikacie vzdelavacich metod vplyvom ucebnych $tylov
bol rozdeleny do 3 krokov. 1. krok analyza u¢ebnych $tylov formou
dotaznikového prieskumu, 2. krok modifikdcia predmetu
Informatika I. a 3. krok evaluacia. Vychadzajuc z prvého kroku
analyzy ucéebnych Stylov Studentov a prijatia rezultatov z
prieskumu sme do vyuc¢ovania predmetu Informatika I. v 1. roéniku
v |. stupni zaradili praktické modelové ulohy, problémové ulohy,
zadania komplexného charakteru — vyuzitie ziskanych poznatkov a
aj rieSenie problémov. V stlasnosti vyuzivame skupinova aj
individualnu pracu Studentov. Problémové ulohy boli uvedené
spoloénym hl'adanim rieSeni (metdda brainstormingu), za uéelom
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generovania kreativnej stratégie. Priame uplatnenie brainstormingu
prehlbuje u Studentov znalost’ uplatnitel'nosti tejto metody v praxi.
Je jednou v suc¢asnosti z najvyuzivanejSich metdd pri manazérskom
rozhodovani, ¢o nadvézuje aj na ich odbornu profilaciu. Uvedenim
vyssie spomenutych vyucovacich metdd sme prisposobili aj skripta
pre Studentov tohto ro¢nika. Pri ziskani spidtnej vdzby a vykonani
evaluacie sme sledovali Uspesnost Studentov pri zapoctovych
pisomkach a dosiahnutie vyssSieho skore pri rieSeni problémovych
uloh. Modifikaciou vzdelavacich metdd v procese vyucovania sme
dosiahli 0 7,80% vys§iu Gspesnost’ pri rieSeni zapoétovych zadani.
Komparacia vysledkov bola pred a po zmene uc¢ebnych stylov.

6. ZAVER

Znalost’ uéebnych stylov prispieva k vytvoreniu podmienok na
osvojenie kl'iGovej kompetencie naudit’ sa ucit. Ucebné §tyly st
jednym z vyznamnych faktorov ovplyviujuce vychovno-
vzdelavaci proces. Prispevok komparuje definicie uéebnych stylov
od domacich i zahrani¢nych autorov. Vymedzuje hlavné znaky
medzi kognitivnym a uéebnym $tylom na zaklade charakteru, poctu
dimenzii, viazanosti obsahu, zamerania a vnimania.

Uplatnenim vhodnych vedeckych metdd a metodiky sme naplnili
parcialne ciele, ktoré vyustili do splnenia hlavného ciela, a to
identifikacie ucebnych $tylov Studentov I. ro¢nika I. stupia Fakulty
podnikového manazmentu Ekonomickej univerzity v Bratislave.
Z vysledkov prieskumu vyplynulo, ze Studenti prichadzaju zo
strednych §ko6l s ucebnym §tylom typu reflektor a aktivista. Na
zaklade tychto zisteni sme vykonali modifikacie vyucovacich
metod, aby zodpovedali ucebnym S$tylom Studentov za ucelom
zvySovania kvality poskytovaného vzdelavania. Jednozna¢ne
mozno konStatovat, Ze Studenti na univerzitu uz prichadzajt
S takymito ucebnymi §tylmi, ¢o v prvom roéniku pedagdgovia
nedokazu ovplyvnit. Autori sa do budiicna rozhodli, ze je Ziaduce,
aby pokracovali v prieskume a identifikovali, ¢i sa jednotlivé
ucebné §tyly menia pocas Studia na univerzite.

Tento prispevok bol podporeny Vedeckou agenturou VEGA
prostrednictvom finan¢nej podpory projektu ¢. 1/0336/14.
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ABSTRAKT

Prispevok sa orientuje na vyuzitie modernych
informa¢no-komunikaénych technolégii pri testovani
ziakov v edukaénej ¢innosti Skoly. Syntetizuje a
analyzuje inovativnhe moZnosti tvorby interaktivnych
testov v prostredi aplikacii Samsung School a Socrative
na tabletovych zariadeniach. Poukazuje na prednosti
automatického spracovania a vyhodnotenia testov —
okamziti spatni vézbu, objektivnost, usporu casu,
atraktivnost’ ¢i interaktivny charakter. Sucastou je aj
struénd komparacia s prehladom funkcii a vlastnosti
oboch systémov, ktoré mozno vziajomne vyhodne
integrovat’.

ABSTRACT

The contribution focuses on the use of modern
information and communication technologies for testing
of students in the educational activities of the school. It
synthesizes and analyzes the innovative possibilities of
creating interactive tests in the application environment
Samsung School and Socrative on tablet devices. It points
out the advantages of automatic processing and
evaluation of tests-immediate feedback, objectivity, time-
saving, attractiveness and interactive character. A brief
comparison with an overview of the functions and
features of both systems is also included. They can be
mutually integrated profitably.

Krucové slova
Testovanie, tablet a $kola, dotykové technoldgie a $kola,
Samsung School, Socrative.

Keywords
Testing, tablets and school, touch technology and school,
Samsung School, Socrative.

1. UVOD - TABLETY V
EDUKACNOM PROSTREDI

Stucasnym trendom vo vychovno-vzdelavacej Cinnosti je
masivnejSie uplatiovanie tabletovych zariadeni a d’alsich
dotykovych technologii. Ukazuje sa, ze tieto prostriedky
maju  znaény didakticky  potencidl a umoziuju
kreativnej$iu a ndzornejsiu vyucbu. Ziaci jednoduchym
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dotykom vyhladavaju informacie na internete, pracuju s
uéivom v digitalnej podobe, hl'adaju suvislosti, spajaju,
prirad'uju, ucia sa. Zaroven nadobudaju najnovsie
zruénosti v pouzivani $pi¢kovych technologii, ktoré buda
moct vyuzit' v d’alSom $tadiu a neskor i v praci.

Tablety su tiez idedlnym ndastrojom na testovanie a
overovanie znalosti a zrucnosti ziakov vo vyucbe. Prave
spitna vézba je jednou z najddlezitejSich cCasti prace
kazdého pedagodga, od ktorej neraz zavisia budice kroky
v napredovani kvality procesov vyucovania a ucenia (sa).
K nespornym vyhoddm vyuzivania modernych
technologii na testovanie patria: zvySend motivacia
uciacich sa, individualizacia vyucovania, objektivnost,
efektivna spdtnd vdzba ¢i uspora ¢asu ucitel'skej pripravy.
Umoziuju okamzité vyhodnocovanie prace Ziakov,
ukladanie a archivovanie vysledkov ¢i ich analyzu.
Stcasne sa pritom programovo eliminuju akékol'vek
subjektivne faktory pri vyhodnocovani, ¢im sa zvySuje
déveryhodnost’ vysledkov. Ziaci postupuji vlastnym
tempom a uplatiiuji individualny pristup. Komunikacia
ucitel - ziak je  bezpochyby
dynamickejsia a atraktivnejSia.

interaktivnejsia,

Virtualny svet dnes pontka mnoZstvo mozZnosti pre
ulahéenie prace ucitela. Uz v minulosti boli dostupné
viaceré elektronické testovacie prostriedky pre aplikaciu
v Skolskom prostredi (napriklad: eLearning, Moodle,
Google dokumenty, a i.). Momentélne sa ale do popredia
dostava popularne testovanie prostrednictvom aplikacie
Socrative a prostredia Samsung School. Stalo sa tak
najmi vd’aka zavadzaniu dvoch inovativnych projektov —
Skola na dotyk (Neziskova organizacia EDULAB a
spolo¢nost Samsung) a Elektronizacia vzdelavacieho
systému regionalneho Skolstva — Digiskola (Ministerstvo
Skolstva, vedy, vyskumu a $portu SR). I ked” oba nastroje
sledujit takmer totozné ciele,
funkcionalitach, aplikaénych moznostiach, vo vyslednych
ich analyze a hodnoteni, pozorovat

mozno v ich

vystupoch ¢i

niekol’ko osobitosti. Jednotlivé potenciality, vratane

praktického vyuzitia, sa teraz pokusime strucne

analyzovat’ a syntetizovat’.

2. TESTOVANIE V PROSTREDI
SAMSUNG SCHOOL

Aplikacia Samsung School je komplexnym rieSenim
tabletovej ucebne, ktora vytvara interaktivnu spolupracu
medzi ucitefom a ziakmi v redlnom case. Umoziuje
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efektivne prepajat’ digitalne sety a tablety, kontrolovat’ a
riadit’ edukacny proces, Spristupnit’ individualny obsah,
zdielat’ obrazovky tabletu s interaktivnou tabulou,
spravovat’ obsah ziackych tabletov, ¢i ich zablokovat),
efektivne a rychlo testovat’ pre ziskanie spétnej vizby.
Prave posledna moznost’ vytvara priestor pre realizaciu
vyucovacich hodin s doérazom na diagnostiku ziackych
vykonov. Sucasne dava ucitelovi mozZnost' vyucovat’
akékol'vek ucivo atraktivnym spdsobom a mat’ pritom
plne pod kontrolou pracu Ziakov na hodinach a aktivne
vytvarat’ digitalny obsah.

Po prihlaseni sa do aplikacie mame moznost’ vytvorit’ si
novy kurz, ktory mozno vnimat ako predmet alebo
konkrétnu vyucovaciu hodinu. Tento napiame vlastnym
obsahom alebo zdiel'anim obsahu s ostatnymi kolegami v
ramci verejnych priecinkov ¢i kniZznice suborov. V Casti
bezné hodnotenie sa dostdvame k tvorbe overenia
ziackych vedomosti formou kvizu, ankety, ¢i uéebného
zadania (Glohy). Kviz méze sluzit' ako okamzita spétna
vizba (pisomna praca/bleskovkal/test). V povinnych
poliach zadavame néazov kvizu, pokyny pre ziakov,
Casovy limit, ako aj jeho bodovi hodnotu (rozrativa sa
automaticky). Systém nam vyhodne ponuka vytvaranie
otazok s viacerymi uzavretymi moznostami odpovede, s
odpovedami pravda/nepravda alebo zadanim moznosti
volnej odpovede (vratane jej konkrétneho rieSenia).
Rozsah banky s vyberom moznosti (distraktorov) nie je
obmedzeny. Otazky sa dokonca daju pridavat uz aj z
existujucej databazy kvizov v ramci Skoly alebo z
vlastnej skupiny kvizov. Nazov kvizu tak sluzi nielen na
jeho identifikaciu, ale tiez ako kl'u¢ové slovo pri
vyhladavani v ramci ostatnych kurzov. Pomenovanie je
takisto povinnou stiast'ou kazdej otazky, ¢o umoziuje jej
zaradenie do urcitej témy alebo oblasti v obsahu
vyucovania, resp. na uz spominané vyhladdvanie. K
jednotlivym odpovediam a otdzkam mozno pre ilustraciu
a nazornost pripajat obrazky, ktoré vedia mat aj
charakter samotnej odpovede. Zaujimavym prvkom je
vol'ba komentara, ktora sa ziakovi zobrazi a slazi na
nevyhnutné dokreslenie uéiva, jeho zaradenie do d’alSich
suvislosti pri  kluCovej systematizacii poznatkov.
Rovnako sem patria pripadné kritéria hodnotenia danej
otazky/tlohy, ¢o zvySuje transparentnost’ a objektivnost’
celého procesu. V triede dokdzeme dalej realizovat
hlasovanie s rovnakymi moznostami ako pri kvize
prostrednictvom anketovych otazok. Prirodzene, bez
existencie spravnej odpovede, ¢im zaistime ziskanie
subjektivneho nazoru a pohladu zapojenych ziakov na
urCity problém. Po kompletizacii testovacich zadani
realizujeme testovanie vo vybranom nastroji. UCcitel’
(administrator) zaraduje vsetkych alebo vybranych
ziakov na realizaciu prislusného kurzu, nésledne spusta
samotny kurz. Nevyhodou je, Ze ziaci sa musia
prihlasovat’ na konkrétnu vyucovaciu hodinu z vyberu
viacerych kurzov, nespusti sa teda automaticky. Pri
existencii velkého poctu vzdelavacich materidlov tak
moze dochadzat’ k problémom s identifikaciou a nasledne
k neziaducim Casovym stratdm v ramci vyucovacej
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jednotky. Utastnici testovania vyplfiaju, hlasuju, riesia
ulohy a otazky individudlnym pracovnym tempom, s
moznost'ou navratu k predchadzajicim zadaniam a ich
naslednej oprave nespravnych rieSeni (v rozsahu
pripadnej Casovej dotacie). Ucitel’ po cely ¢as monitoruje
samostatnl ziacku pracu z miesta pomocou lokalneho
pocitaca alebo prostrednictvom tabletu. V pripade, ze
ziaci nevykonavaju pozadovani Cinnost, potrebuju
pomoct’ alebo majii problémy, ucitel s nimi dokaze
individualne  komunikovat’ cez samotny systém
peciatok, blokovanie tabletu).
Dokonca méze riadit’ aj to, ktoré vzdelavacie materialy

(odosielanie  sprav,
(obrazové a textové materialy, aplikacie a i.) sa budu
ziakom na tabletoch zobrazovat. Ak su Zziaci s testom
hotovi, odoslu svoje odpovede jednoduchym zakliknutim
na tladidlo ,,odoslat”. Po skonceni ¢asového limitu sa
aktudlny stav kvizu odoSle automaticky. V pripade
véasného vyrieSenia uloh vSetkymi ziakmi, méze ucitel
testovanie (vyucovaciu hodinu) kedykol'vek ukoncit. Po
ukonceni testovania/hlasovania je zobrazit’
vysledky potrebné k jeho analyze. Nielen uditel, ale aj
kazdy ziak vidi vlastné vysledky na svojom tablete, ako

mozné

aj vlastnu poziciu v skupine v prehl'adnom kolacovom
alebo stipcovom grafe. Spravne a nespravne odpovede su
jednozna¢ne farebne a graficky odliSené. Ucitel' vidi
konkrétne odpovede jednotlivych ziakov po odkliknuti na
graf alebo exportovanim vysledkov formou suboru v
programe Excel ako jednoduchu tabulku s identifikaciou
ziaka, suctom ziskanych bodov, ako aj s umiestnenim v
kontexte ostatnych rieSitelov. Vyuzitie testov je
obmedzené len na prostredie aplikacie, nie je ich mozné
stiahnut' v bezne podporovanych formatoch. Vysledky
testovania sa sice v systéme ukladajii, ale realiziciou
rovnakého testu v inej skupine sa nezelatel'ne prepisuju
(pokial’ neddjde k duplikacii testov pre inu skupinu/iny
kurz). Nespornymi vyhodami systému su bezpochyby:
hromadna spétné vizba v podobe on-line pisomnej prace
s vystupmi, pohodlny monitoring a manazment situécie v
triede a ziackych tabletoch, casova nenaro¢nost’ samotnej
realizacie ¢i zazitkovy charakter prace.

B Skupina bvizow X Benoda + o sy

Raba Borbely

Obrazok 1. Samsung School
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3. TESTOVANIE V PROSTREDI

SOCRATIVE

Obdobnym, no azda jednoduch§im a rychlej§im,
nastrojom na testovanie je aplikacia Socrative zamerana
na tvorbu interaktivnych kvizov, testov, ankiet, hlasovani
a sttazi. Jej zna¢nou vyhodou je, Ze funguje nielen na
tablete, ale aj na PC a notebooku. Pre plna funkénost’ je
potrebné stiahnut' si dva druhy volne dostupnych
aplikacii — uditel'sky a ziacky udet (Socrative Teacher a
Socrative Student). Priprava testovych on-line otazok je
tu vel'mi jednoducha, nezaberie vel'a ¢asu a je vhodna pre
okamzité vyuzitie na vyucovacej hodine. Mozno ju
prirovnat’ k beznému vytvoreniu testu vo Worde a jeho
naslednému kopirovaniu na papier. Sucastou programu
vS§ak nie je komplexny manaZzment sledovania a
organizovania situcie na tabletoch Vv triede tak, ako to
bolo pri predchadzajice;j aplikacii.

Ucitel' si v systéme zriad'uje svoju vlastnu miestnost’
(,,yoom name”), ziaci sa nemusia osobitym spdsobom
prihlasovat, postacuje, ak poznaji nazov ucitelovej
miestnosti. Sprava testov poskytuje Siroké mozZnosti
Upravy a realizdcie vyucovacieho obsahu. V porovnani s
predchadzajucim systémom Samsung School je tu
orientacia intuitivnej$ia a prehladnejsia. Priprava kvizu
neobmedzuje mnozstvom povinnych poli, naopak pontka
rychly vstup priamo do kompozicie tela testu s okamzitou
moznost'ou realizacie. Hotové testy st tu ale omnoho
menej dostupné ako v predchadzajucej aplikacii. Ich
zdiel'anie s ostatnymi uciteI'mi je mozné len so sthlasom
autora a disponovanim jeho jedinecného identifikatora v
podobe ¢iselného kodu. Toto mozno vnimat’ ako velkd
nevyhodu, no na druhej strane je tu chranené autorské
pravo obmedzujuce volné Sirenie. V novom kvize si
ucitel podobnym spdsobom ako v predchadzajicej
aplikacii voli typy otazok s bankou spravnych odpovedi,
pravda/loz alebo kratkou odpoved’ou. Pozoruhodnou je
ale moznost' zaSkrtnit' i viaceré spravne odpovede k
jednej otazke (zaskrtavacie policka). Ku kazdej
otazke/ilohe je mozné doplnit’ vysvetlenie, pripadne
urcité navody na spdsob rieSenia — este predtym nez na
flu ziak odpovie. Toto nadobuda zna¢ny vyznam najméi
pri kvizovych otdzkach s vol'nou odpovedou, kedy ziaka
vopred upozornime na formu/tvar spravneho zapisu
odpovede (napriklad pravopis: velké a malé pismena,
interpunkcia a podobne). Jednotlivé otazky je prirodzene
mozné neustale upravovat, dopiiiat, resp. odstranit. Na
ziskanie okamzitej spétnej vdzby bez predchadzajucej
pripravy je k dispozicii funkcia ,rychla otazka” (rychly
prieskum), kde ziakom len ustnym spdsobom zadavame
otazku a rovnako ustne uvadzame moznosti
odpovedi alebo typu pravda/loz (resp. pisomne na
tabulu). Ziaci tak odpovedaji hlasovacim spdsobom
kedykol'vek v priebehu vyuovacej hodiny bez zdihavej
predchadzajucej  pripravy.  Zaujimavou
Socrativu je skupinovad aktivita Space Race (preteky
skupin). Ziaci pracujii na kvize v kolektive, body sa tak

suboru

sucast'ou

nezaratavaju Studentom jednotlivo, ale celej skupine.
Tieto mozno vytvorit vedomym vyberom alebo celkom
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nahodne. Na zaver vyucovacej hodiny je vhodné este
realizovat’ kratku vystupnu aktivitu s ndzvom Exit Ticket
(vystupny listok), ktora slizi na ziskanie odozvy od
ziakov na uskutocnent vyucovaciu hodinu alebo aktivitu.
Ziaci odpovedajii na uZ systémom predpripravené otazky
(v anglickom jazyku) suvisiace s tym, ¢i sa im
vyucovacia hodina pacila/nepacila, ako aj ¢i dostatoc¢ne
pochopili tému a preberanti ucebnt latku. Pre vsetky
druhy testovania v aplikacii si vyznamnym prvkom tri
volitené nastavenia pravidiel testu. Prvou moZnostou je
okamzita spitna vizba pre ziakov o spravnosti jednotlivej
odpovede a jej vysvetlenie, nemoznost preskakovat
otazky a menit' odpovede. Druhy spdsob nastavenia
umoziiuje preskakovat' otazky, menit odpovede az do
odoslania alebo ukoncenia kvizu ulitelom. V tretej
moznosti kontroluje spistanie otazok ucitel’, ten dokaze
kazdému Studentovi automaticky zamieSat poradie
otazok a distraktorov. Vdaka tomu sa da predchadzat
neziaducej spolupraci ziakov a nutnosti vytvarat
rozdielne skupiny testov (A/B a pod.). Vzhl'adom na to,
ze pred samotnym rieSenim testu musi kazdy ziak zadat’
svoje meno, ma ucitel' priebezny prehlad o uplnosti a
spravnosti odpovedi prostrednictvom tabul’ky (podobne v
Samsung School prostrednictvom grafu). Vdaka tomu
vidi, ktoré z otdzok su pre ziakov problematické a
vyZzaduju si dal$iu pozornost. Velkym pozitivom
aplikacie je aj moznost’ pripravy testov v rovine off-line.
Jednoduchym spdsobom si ucitel’ stiahne Sablonu v
programe Excel, po jej vyplneni ju v okamihu pouzitia v
rezime on-line importuje, nasledne je test pripraveny na
pouzitie. V pripade potreby je mozné kazdy vytvoreny
material exportovat’ vo formate pdf. dokumentu. Vsetky
testy a ich prehlad odpovedi st archivované a ucitel’ sa k
nim mdze kedykol'vek a kdekol'vek dostat’, prip. si ich
moze vytladit' alebo zobrazit’ na interaktivnej tabuli.
Vyhodou takychto interaktivnych materialov a testov je,
ze ucitel’ uz nemusi prenasat’ z pracovného prostredia do
doméceho rdzne papierové formy testov a cviceni, ktoré
chce kontrolovat’ a nasledne vyhodnocovat. Vsetko ma
totiz umiestnené na internete. Realizované kvizy s
vysledkami sa trvalo archivuju (narozdiel od Samsung
School sa neprepisuju) a ponukaji rdézne moznosti
zobrazenia a analyzy. Systém umoznuje odoslat’ vysledky
priamo na e-mail uditela, stiahnut’ na disk vo formate
tabul’ky skupinovo alebo dokonca vo forme opraveného
testu za kazdého ziaka individualne, zdiel'at' cez Google
Drive alebo prezerat’ v grafickom nahl’ade.

Obrazok 2. Socrative
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Tabulka 1.Struéné porovnanie najdoéleZitejSich

vlastnosti a funkcii aplikicii Samsung School a

Socrative

Vlastnosti Samsung School Vlastnosti Socrative

/Funkcie: /Funkcie:

Jazyk slovensky Jazyk anglicky

Dostupnost’ plateny Dostupnost’ zdarma

Pristup vizba na lokdlny webovy server, Pristup klasické webové rozhranie, moznost’
preferovana lokalna siet’ s nutnostou wifi vstupu z globalnej siete
rozhrania Funkcia testovanie

Funkcia komplexny triedny manazment, Prihlasovanie bez obmedzeni zariadeni (aj na PC)

testovanie

Rezim off-line

ano

Prihlasovanie obmedzené na mobilné zariadenia UZivatel'ské jednoduché nastavovanie

Rezim off-line | nie prostredie

Uzivatel'ské zlozité nastavovanie Grafické Sstrohé

prostredie rozhranie

Grafické roz§irené Spustenie automatické

rozhranie vyudovacej

Spustenie manudlne hodiny (Ziak)

vyucovacej Kvizy - s moznostou viacerych spravnych
hodiny (ziak) hlasovania odpovedi v teste

Kvizy - bez mozZnosti viacerych spravnych (testovanie) - bez moznosti priradovania obrazkov k

hlasovania
(testovanie)

odpovedi v teste

- s moznostou priradovania obrazkov k
odpovediam

- moznost’ priameho pridavania testovych
otazok z inych kvizov (aj od inych
autorov)

- bez moznosti menit nastavenia
realizacie testov (pevné poradie otdzok a
distraktorov)

- moznost okamzitej spdtnej vdzby po
kompletnom vyplneni kvizu (spravne a
nespravne odpovede, pozicia v skupine)

- pristupnost’ k zdiel'aniu testov medzi
pedagbgmi

- bez moznosti stahovania zadania testu
(beZne nepodporovany format)

odpovediam

- bez moznosti priameho pridavania
testovych otdzok z inych kvizov (len
duplikovanie testov)

- moznost menit nastavenia realizacie
testov  (ndhodné poradie jednotlivych
otazok a distraktorov)

- moznost’ vyberu priebeznej spétnej vizby
po kazdej otazke, spitnej vézby na konci
kvizu (cez zdielanie obrazovky ucitel'a)
alebo bez moznosti ndhl'adu spétnej vazby
ziakmi

- obmedzenost’ k zdielaniu testov medzi
pedagdgmi

- moznost’ stahovania zadania testu (+ jeho
tlag)

Analyza a
export

vysledkov
testovania
(Statistika)

- bodovanie testu sa rozrativa
automaticky podla maximalneho poctu
bodov (uvedené na zaciatku tvorby testu
ucitel'om)

- zékladné vystupy (skupinové tabul’ky a
grafy)

- vystupy v Exceli (skupinovo)

- bez moznosti priameho zdielania
vystupov

- kratkodobé archivovanie vysledkov
(prepisovanie novymi vysledkami)

Analyza a
export

vysledkov
testovania
(Statistika)

- bodovanie testu prebieha automaticky
bez vplyvu ucitel’a (1 otdzka = 1 bod)

- detailné  vystupy (skupinové a
individualne tabulky, grafy a korektiry
testov) vratane percentudlneho vyjadrenia

- vystupy v Exceli (skupinovo) a v PDF-
readeri (individualne)

- moznost priameho zdielania vystupov
cez e-mail, Google Drive, stiahnutim na
disk

- dlhodobé archivovanie vysledkov
(limitované len odstranenim ucitel'om)

Monitorovanie
triedy
(manaZment)

- moznost’ sledovat’ ziacku pracu (zdiel'at’
obrazovky tabletov), komunikovat so

ziakmi cez spravy, blokovat Ziacke
obrazovky.
- moznost' automatického spustenia

stranok, aplikécii a materidlov
- mena (prezyvky) ziakom priraduje
ucitel’

Monitorovanie
triedy
(manaZment)

- bez moznosti priameho sledovania
ziackych tabletov, bez priestoru na
komunikaciu so ziakmi

- bez moznosti spustenia sprievodnych
materialov

- mena (prezyvky) si zZiaci zadavaji sami,
ucitel’ len voli medzi moznostou pouzitia
konkrétnych mien alebo bez mena
(anonymne)
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5. ZAVER

Zavadzanie a aktivne pouzivanie interaktivnych
technologii v slovenskych $kolach je plne v stlade so
Statnym vzdelavacim programom. Z vlastnej praktickej
skiisenosti mozno povedat, Ze samotni ziaci tablety
preferuju omnoho viac ako tradi¢né ucebné pomocky ¢i
metody. St pre nich putavé, zodpovedaju ich zaujmom,
vzbudzuju aktivitu a prirodzeni motivaciu k uceniu.
Urychluji pracu s informéciami, prostrednictvom
roznorodych aplikacii a ich nastrojov rozvijaji Zziacku
tvorivost’ a medidlne zruénosti. Ich ovladanie je pre nich
intuitivne az automatické. Vyucovacia hodina uz viac nie
je zalozena len na jednotlivcovi pred tabulou, ale na
kolektive ziakov, z ktorych kazdy hra svoju rolu.
Na zaklade vymenovanych a v praxi realizovanych
moznosti prace s testovacimi nastrojmi v prostredi
Samsung School a Socrative moZno zhrnut’ tieto spolo¢né
overené prinosy — z pohl'adu ucitel’'a a ziaka:
a) ucitel = nadobudanie zrunosti
kompetencii v ramci IKT,
inovativnych metod a foriem, on-line pristup k
vytvorenym eduka¢nym materidlom, archivacia

a rozvoj
zavadzanie

materidlov a vysledkov ziackej prace, Siroka

variabilita ~ vytvarania  testov, = mozZnost’
opakovaného pouzitia a réznych prav
materidlov, automatické vyhodnoteniec a

prehladny graficky sthrn rieSeni, objektivne

skorovatel'ny vzdelavaci obsah.

46

b) ziak = rozvoj zruénosti a kludovych
kompetencii v ramci IKT, rozvoj pocitacovej
gramotnosti, zazitkovost’
inovativnymi metédami a formami prace,

vysoky stupeni interaktivity, moznost’ vidiet' a

motivacia a

porovnat’ svoje vysledky s inymi, sledovat
individualny a skupinovy pokrok.

Ako produktivne sa ukazuje prepojenie oboch aplikacii a
nasledné profitovanie z ich najlepsich vlastnosti. Systém
Samsung School umoziluje priame otvaranie/zadavanie
vybranych aplikacii pre pracu ziakov na vyucovacej
hodine. Tu sa vytvara priestor pre odkaz/presmerovanie
na aplikaciu Socrative a jej efektivnejSie vyuzitie s
obohatenim o komplexny manazment a flexibilnejsiu
organizaciu ¢i monitoring triedy.
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ABSTRAKT

Pred tromi rokmi sme na kurze webdizajnu nasadili peer review
(vzdjomné recenzovanie) na aktivity suvisiace s pisanim
blogovych ¢lankov. V roku 2014 sme tato techniku pouzili pri
recenzovani projektu — implementacii vlastného blogu Studenta.
Vyvoj projektov bol rozdeleny do troch faz a recenzovanie
prebiehalo v kazdej z nich zvlast. V kazdej faze Studenti najprv
odoslali projekt na recenzovanie, potom recenzovali tri projekty
svojich kolegov a nasledne mali moZnost’ opravit’ si svoj projekt
podla pripomienok zrecenzii. AZ potom ho odoslali na
hodnotenie ucitelovi. V tomto ¢lanku sa venujeme nazorom
Studentov na takéto pouzitie technik peer review a ich nazorom na
zmenené podmienky pre odovzdavanie projektov.

ABSTRACT

Three years ago, we employed peer review of blog articles in our
web design course. Subsequently, in 2014 we used this method
for reviewing of the course project — implementation of student’s
own blog. The project development was divided into three phases,
each reviewed separately. In each phase, students were supposed
to submit the project for reviewing, then to review three assigned
projects of their colleagues and afterwards they were given a
possibility to correct their own project according to the comments
in reviews. Only after that they submitted their project for
teacher’s evaluation. In this article we focus on students' opinion
of the use of these peer review techniques and the changed
conditions for project submission.

Krucové slova
peer review, vzajomné hodnotenie sa, vysoka skola, hodnotenie
projektov

Keywords
peer review, higher education, project assessment

1. UVOD

Metoda peer review sa vo vzdelavacich aktivitich pouziva uz
niekolko rokov. Viaceré §tadie [1, 2, 3] potvrdzujt, Zze vzdjomné
hodnotenie vysledkov prace spoluziakov na nejakom predmete
nielen pomaha Studentom rozvinit' ich kritické a analytické
myslenie, komunikané zru¢nosti, konstruktivnu kritiku a pod.,
ale podporuje aj ich zaujem o samotny predmet a jeho obsah.

Najcastej$im sposobom vyuzitia peer review vo vyucovani je
vzajomné hodnotenie eseji [4] alebo blogovych ¢lankov [5, 6].
Studentské hodnotenia pritom mozu ale nemusia prispievat’ ku
znamke. Treba vSak brat’ do uvahy fakt, Ze Studenti maju spravidla
tendenciu dat’ spoluziakovi lepSie hodnotenie, ako im dava ucitel’
[4]. Aj napriek tomuto vSak mozno na zaklade Studentskych
hodnoteni rozpoznat’ slabsie prace.
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Otazkou formatu peer review sa zaoberal napr. MacAlpine [7].
Poukazuje na to, 7e kvalita Studentskych recenzii sa vyznamne
zvysi, ak maju predpisant Struktiru a ak st dobre $pecifikované
vsetky aspekty, na ktoré sa maju Studenti pri hodnoteni ststredit’.

Studentské hodnotenie mozno vo vyudovani pouZit aj v inych
aktivitich, ako je pisanie eseji alebo ¢lankov. Gehringer [8,9,10]
napr. aplikuje peer review aj pri tvorbe testovych otazok, zbierani
zdrojov k u¢ivu a pod. Jeho Studenti nielen recenzuju pracu inych,
ale hodnotia aj uzito¢nost’ recenzii, ktoré dostali od spoluziakov
na svoju pracu.

Niektoré z vyssie spominanych pristupov sme v naSom vyucovani
pouzili uz pred viac ako dvomi rokmi aj my. Studenti
bakalarskeho a magisterského $tadia aplikovanej informatiky
recenzovali blogové prispevky svojich spoluziakov, priCom ich
hodnotenie neovplyviiovalo hodnotenie daného Studenta
uditelom. Na zéklade naSich vyskumov [11 — 15, a pod.] mdZeme
potvrdit, Ze v shvislosti so zavedenim peer review sa nielen
vyznamne zvySila zapojenost Studentov do tejto vzdelavacej
aktivity, ale sa nezanedbatel'ne zlepsili aj ich Studijné vysledky.

Aj napriek vysokej ucasti Studentov v blogovani arecenzovani
anapriek ich zlepSenym Studijnym vysledkom mnohi Studenti
prejavili nevol'u k tymto aktivitdm, najmé k blogovaniu. Preto sme
v d’alSom $kolskom roku trochu zmenili podmienky a organizaciu
kurzu a studentov sme nechali navzajom si recenzovat’ projekty.
V tomto prispevku uvadzame prvé vysledky z vyskumu spojeného
s touto aktivitou.

2. PEER REVIEW NA KURZE
WEBDIZAJNU

Metodu vzajomného hodnotenia sme v roku 2014 pouzili na kurze
webdizajnu, ktory je zamerany na principy navrhu webovych
stranok, ich S$truktiry, obsahu a pouzivatel'ského rozhrania
sdoérazom na pristupnost’ a pouzitelnost. Pocet Studentov
absolvujucich zévere¢nu skusku bol 54.

Na rozdiel od predchadzajiucich rokov tento rok si Studenti
namiesto  recenzovania blogovych prispevkov  navzijom
recenzovali pracu na hlavnej aktivite kurzu — na projekte. Projekt
je celosemestralna hodnotena aktivita, zadanim ktorej je navrhnat’
a vytvorit’ svoj vlastny blog. Praca na projekte je rozdelena do
troch faz, pricom na konci kazdej fazy podlicha aktudlny stav
projektu hodnoteniu ucitela. Pre kazdi fazu projektu su presne
stanovené poziadavky na blog ako aj kritéria hodnotenia.

Kazda z faz vyvoja projektu mala tento rok priradené tri za sebou
iduce terminy: 1. termin odovzdavania projektu na recenzovanie;
2. termin odovzdavania recenzii; 3. termin odovzdavania projektu
na hodnotenie ucitel'om.
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V kazdej faze po odovzdani projektov na recenzovanie boli vSetky
projekty rozdelené S$tudentom na hodnotenie tak, aby kazdy
Student recenzoval tri nahodne pridelené projekty a kazdy projekt
bol recenzovany tromi nahodne vybranymi Studentmi.
Recenzovanie bolo obojstranne anonymné.

Studentské recenzie pozostavali z odpovedi na vopred stanovené
otazky, ku ktorym recenzenti navyse pridelovali aj body. Bodovu
hodnotu vyberali z Lickertovej $kaly srozsahom 1-5 (1-velmi
slaby, 5-vyborny). Otazok bolo 6-8 a boli pre kazda fazu
jedineéné, nakolko reflektovali na presne stanovené poziadavky
na projekt v danej faze a zodpovedali kritériam, podla ktorych
projekt neskor hodnotili ucitelia.

Medzi terminom odovzdania recenzii aterminom odovzdania
projektu ucitelovi na hodnotenie aktualnej fazy mali Studenti
nejaky cas (spravidla tri dni) na to, aby si mohli precitat’ recenzie,
ktoré dostali od kolegov a zapracovat’ pripomienky z nich do
svojich projektov. AZ potom odovzdali projekt na hodnotenie
ucitel'ovi.

Ucitel'ské hodnotenie projektu, ktoré prispievalo ku konecnej
znamke $tudenta, nebolo ovplyvnené Studentskymi hodnoteniami.

Samotny projekt bol sucastou kurzu Moderny pristup k
webdizajnu uz aj v minulosti (tento kurz funguje od roku 2006),
no az v minulom roku sa odovzdavanie projektu rozdelilo do
troch faz. V tomto roku okrem samotného recenzovania projektu
pribudla este i ind novinka — tzv. dvojitd kontrola (Obr. 1). Prva
kontrolu si pri odovzdavani projektu na recenzovanie zabezpecdil
sam Student, ktory projekt odovzdaval. Druhti kontrolu mu
sprostredkovali Studenti, ktori jeho projekt recenzovali.

1. Aetmin 2. Zermin 3. Aetmin

Bfog ==> ﬂecmye ==> Finil ==> Hednetenic

Obrazok 1. Dvojita kontrola pri odovzdavani projektov

Nasim ciel'om pri zmene organizacie kurzu a najma projektu bolo
vyjst v ustrety Studentom a aplikovat metodu vzajomného
hodnotenia takym spdsobom, aby sa nielen rozvijali ich
schopnosti  analytického myslenia, kritického hodnotenia
ajasného vyjadrovania, ale aby boli aj lepSie motivovani ku
Stdiu problematiky preberanej na kurze a k aktivnej ucasti na
jednotlivych jeho aktivitach. Zaujimalo nas preto, ako takto
nastavenu organizaciu kurzu, projektu a hodnotenia vnimaju a ¢o
Si znich dokézali odniest. V nasledujucej casti prispevku
prinaSame vysledky prieskumu, v ktorom sme sa pokusili najst’
odpovede na predchadzajuce otazky.

3. VYSLEDKY VYSKUMU

3.1 Recenzovanie

Po ukoneni semestra sme Studentov poziadali o vyplnenie
dotaznika, ktorého ciefom bolo 0.i. zistit’ ich spokojnost’ a nazory
na takuto formu recenzii. Tejto téme sa v dotazniku venovali §tyri
otazky.

V prvej z nich sme sa Studentov pytali, ¢im boli pre nich prinosné
recenzie projektu, ktoré dostali od ich kolegov. Na vyber mali Sest’
odpovedi (vratane moznosti iné), pricom mohli oznacit' aj viac
ako jednu odpoved’ (Obr. 2). Jednoznaéne najviac $tudentov
(96,3%) si vybralo moznost’ ,,pomohlo mi to opravit nedostatky,
ktoré som si nevsimol pri submitovani“. Priblizne tretina
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respondentov uviedla, ze im to pomohlo pri pisani dalsich
recenzii a §tvrtina z nich zaroven uviedla, Zze im to pomohlo lepSie
pochopit’ zadanie projektu a/alebo opravit nedostatky, ktoré
nevedeli vyriesit’ pred odoslanim projektu.

96,30%

A B C D E F

Obriazok 2. Prinos udelenych recenzii projektu: A — lepsie
pochopenie zadania, B — oprava nepov§imnutych nedostatkov,
C - oprava nedostatkov, ktoré nevedel vyriesit’, D — pisanie
lepsich recenzii, E — ni¢, F - iné

Pri odovzdavani projektov na recenzovanie sa Casto stavalo, ze
Studenti odovzdali nedokonéeny projekt. To mohlo vyrazne
skomplikovat’ (pripadne zjednodusit’) pracu inych Studentov pri
recenzovani takého projektu. Preto sme sa Studentov
v zavereénom dotazniku pytali, ¢i sa s nedokonéenymi projektmi
stretli a ak 4no, aka bola ich skusenost s recenzovanim takychto
projektov. Takmer 80% Studentov sa vyjadrilo, ze vécSina
projektov, ktoré hodnotili, boli dostatocne dokoncené, no
pomerne vela Studentov (14,81%) tvrdilo, Ze vacSina projektov,
ktoré recenzovali, bola nedokoncena (Obr. 3).

1,85%

3,70%

W vietky
dokoncené

14,81%

W vacsina
dokoncena

D@ vadsina
nedokoncena

O vietky

nedokoncené
79,63%

Obrazok 3. Dokoncenost’ recenzovanych projektov

Skusenosti S recenzovanim projektov, ktoré neboli dostatocne
dokoncené, sa tykala otdzka so Styrmi moznostami odpovede,
z ktorych si Studenti vyberali jednu (Obr. 4). Najviac z nich
(57,41%) vyhlasilo, ze skutocnost’, ze niektori Studenti dorabali
projekt eite aj pocas recenzovania, im nevadila. Sestina opytanych
uviedla, ze im takéto neskoré dorabanie projektu skomplikovalo
recenzovanie. Takmer 15% S$tudentov zaroven uviedlo, Ze ich
takéto skiisenosti motivovali odovzdat’ svoj projekt v d’alSej faze
lepsie dokonceny.
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M niektori dorébali
projekt aj pocas
recenzovania, ale

nevadilo mi to
M niektori dorabali

projekt aj pocas
recenzovania a
skomplikovalo mito

recenzovanie
E motivovalo ma to

odovzdat projekt v
dalsom kole lepsie
dokonceny

O nemal som také

57,41%

11,119

14,81%
16,67%

Obrazok 4. Skiisenost’ s recenzovanim nedokonc¢enych
projektov

Posledna z otazok dotaznika patriaca do tejto sekcie sa venovala
benefitom, ktoré Studenti ziskali z recenzovania projektov svojich
kolegov. Vzhladom k tomu, Ze za samotné recenzovanie boli
Studenti odmenovani bodmi, o¢akavali sme najéastejsi vyber tejto
moznosti. AvSak pozitivne bolo zistenie, Ze najviac Studentov
(68,52%) vybralo aj moznost’ ,,pri prezerani projektov kolegov
som si uvedomil nedostatky v mojom projekte (Obr. 5). Body
,navyse“ za recenzovanie ocenilo 61,11% Studentov. Studenti
taktiez ocenili, ze ziskali skusenosti s testovanim webovych
projektov (42,59%), lepsie si uvedomili, aké rozne chyby sa moézu
vyskytnut’ na webovych strankach (42,59%) a zistili, ako zadanie
projektu pochopili ich kolegovia (38,89%).

68,52%
61,11%

42,59% 42,59%
38,89%

Obriazok 5. Prinos z recenzovania inych projektov: A —
skusenosti s testovanim, B — ako zadanie chapu kolegovia, C —
uvedomenie si réznych chyb na webovych strankach, D —
uvedomenie si nedostatkov vo vlastnom projekte, E — tréning
vyjadrovacich schopnosti, F — tréning konstruktivnej kritiky,
G — body navyse, H — nedalo mi to ni¢, I - iné

3.2 Nova organizacia projektu

Ako sme uviedli vdruhej kapitole, odovzdavanie projektov
v danej faze malo tri rézne terminy. Zaujimal nés teda nazor
Studentov na tento nestandardny postup pri odovzdavani projektu,
preto sme do dotaznika zaradili i d’alSie tri otazky.

V prvej z nich sme sa $tudentov pytali, ¢i vyuzili moznost’ opravit’
si projekt na zaklade ziskanych recenzii este pred jeho findlnym
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odovzdanim. Polovica z nich sa vyjadrila, Ze zapracovali vSetky
pripomienky, ktoré od kolegov dostali (Obr. 6). O Cosi menej
Studentov (44,44%) tvrdilo, Ze zapracovali priblizne polovicu
pripomienok. Moznost' ,, napriek kritike som projekty neopravil
si nevybral ani jeden zo Studentov.

1,85%

50,00%
3,70%

| 3no, vietko
M ano, polovicu
I ano, minimum

O bez odpovede

44,44%

Obrazok 6. VyuZitie moZnosti na opravu projektu na zaklade
recenzii kolegov

To, ze Studenti nezapracovali vSetko, ¢o im ich kolegovia vytkli,
nemusi znamenat, ze ich rady odignorovali. Mohlo sa stat, Ze
rady kolegov neboli spravne a keby boli do projektu zapracované,
ten by bol uditel'om horSie vyhodnoteny. Preto sme sa v d’alsej
otazke snazili najst’ hlavny dovod, preco Studenti na spédtni vizbu
kolegov nereagovali. Vécsina znich (64,81%) odpovedala
vyberom moznosti ,,pochopil som, Ze niektoré rady od
spoluZiakov mézu byt aj nesprdvne, atak som ich ignoroval “
(Obr. 7). Nasli sa v8ak aj Studenti, ktori si vybrali moznost
,nemal som cas“ (14,81%), ¢i ,,nechcelo sa mi“ (9,26%).

64,81% m nemal som cas

B nechcelo sa mi

O nespravne rady
kolegov som

9,26% ignoroval

O bez odpovede

14,81%

11,11%

Obrazok 7. Dévody, pre ktoré Student ¢ast’ spétnej vizby
svojich kolegov nezapracoval do projektu

V otazke tykajicej sa benefitov z moznosti opravit' si projekty
pred findlnym odovzdanim, Studenti neprekvapili a jednoznaéne
najviac z nich vybralo moznost ,,mal som moznost ziskat viac
bodov za projekty “(88,89%). Zaroven mnohi z nich (61,11%)
videli prinos iV ¢ase naviac, ktory na tvorbu projektu ziskali.
Z ostatnych moznosti uvedieme eSte tuto: , kolegovia mi
V recenziach poradili ako odstranit chyby, ktoré som sam
odstranit nevedel, ktori oznacila $tvrtina respondentov (Obr. 8).
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88,89%

0,
185% 0,00% 0,00% 185% .
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Obrazok 8. Prinosy z moZnosti opravit’ si projekty pred
findlnym odovzdanim: A — mozZnost’ ziskat’ viac bodov za
projekt, B — rady kolegov, ako odstranit’ chyby v projekte, C —
pomohlo to, ale boli aj nespravne rady kolegov, D — vii¢Sina
rad bola zla, E — ¢as naviac, F — Ziadny prinos, G — takyto
sposob odovzdavania projektov nie je fér, H - iné

4. ZAVER

Ulohou moderného vzdelavania nie je iba edukovaf v istej
odbornej oblasti, ale rozvijat’ i iné schopnosti a zru¢nosti potrebné
pre Zivot a pracu v 21. storo¢i. K tymto patri aj schopnost’ kriticky
uvazovat’ nielen o svojej praci, ale i 0 praci svojich kolegov, a tieZ
schopnost’ tato kritiku formulovat’ a tym prispiet’ k ich formativ-
nemu hodnoteniu. To sa d4 viacerymi spdsobmi. V naSej praxi
sme sa rozhodli pre pouzivanie tzv. peer review, teda vzajomného
hodnotenia sa $tudentov, v tomto pripade na kurze Webdizajnu
v odbore Aplikovana informatika. V uvodnych rokoch bolo peer
review nasadené na aktivity suvisiace s publikovanim blogovych
¢lankov. V minulom roku sme recenzovanie presunuli na projekt
rozdeleny do troch faz, v ramci ktorého si $tudenti vytvaraju svoj
vlastny blog. NavySe sme pre kazdu fazu navrhli tri rézne terminy
odovzdania: prvy termin na odovzdanie aktualnej fazy projektu na
recenzovanie, druhy termin na odovzdanie recenzii troch
pridelenych projektov kolegov atreti termin na odovzdanie
aktualnej fazy projektu na hodnotenie uclitelovi. V Case medzi
odovzdanim recenzii a odovzdanim projektu na hodnotenie mohli
Studenti zapracovat’ pripomienky recenzentov do svojho projektu.

V zavere semestra sme sa Studentov v dotazniku pytali, aky prinos
pre nich mala tato aktivita. Mnohi (96,30%) uviedli, Ze recenzie
kolegov im pomohli opravit' si nedostatky, ktoré si nev§imli pri
prvom odovzdavani, ¢i to, Ze vd’aka recenzovaniu inych projektov
si uvedomili chyby v tom svojom (68,52%). Navyse takmer 95%
Studentov podla vysledkov dotaznika zapracovalo aspon polovicu
z toho, ¢o bolo uvedené v recenziach. Negativne odpovede na
vSetky uvedené otazky sa bud nevyskytovali, alebo sa takto
vyjadril jeden — dvaja respondenti.

Na zaklade uvedeného moézeme takéto rozvrhnutie aktivit na
kurze z pohladu spokojnosti $tudentov vyhodnotit’ ako vhodné,
podporujice ich §tudium a rozvijajuce ich schopnost’ uvazovat
0 praci inych.

5. PODAKOVANIE
Prispevok je sucastou vyskumu vramci projektu VEGA
1/0948/13.
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ABSTRAKT

IT FACTOR je timovo-informaticko-experimentalna sut'az uréena
pre zakladné skoly. Je to jedinecna sttaz. Ma jednoduché
pravidla. Timova preto, lebo je urfena pre 4-¢lenné tymy zo0
zakladnych $ko6l. Informaticka preto, lebo sme chceli u ziakov
overit' ich znalosti z informatiky a zru¢nost vo vyhladavani
informécii na internete. Taktiez sme vyuzili principy zazitkovej
pedagogiky na Siestich stanoviskach. Hlavnym zadanim sutaze
bolo wvyriesit 55 uloh s informatickym alogickym zadanim
v ¢asovom limite 90 minut. Za kazda spravne vyriesenu ulohu
sttaziaci dostali zlata fazulku a kéd. Zlatd fazulka sluzila ako
vstupenka na bonusové stanoviska, ktoré boli inSpirované
znamymi pocitaCovymi hrami. Stanoviskd boli zamerané aj na
fyzicku zdatnost’ sut'aziacich.

ABSTRACT

IT FACTOR is great team-informatics-experimental competition
for elementary schools. It’s type of competition which hasn’t been
here before. It has very simple rules. Team, because there are 4-
member teams from elementary schools. Informatics, because we
want to check your knowledge and internet skills.
We apply principles of experimential education at 6 check points.
Your main task as a competitor is to solve 55 information and
logic exercises whitin the time limit 90 minutes. For every correct
answer, you receive a golden bean and a code. Golden beans
enable you to go bonus check points which are inspired by famous
PC games. These checkpoints also focus on physical ability

KIucové slova
IT FACTOR, sut'az, informatika, $kola, ziaci
Keywords

IT FACTOR, competition, informatics, school, students

1. UVOD

V poslednych rokoch sa naSej Skole stretdvame s klesajicim
zaujmom o Studium informatiky (vid’. graf). Na zaklade tychto
udajov sme hl'adali moznosti ako tento negativny trend spomalit’,
alebo ho uplne potlacit’.

students who want to study IT
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Obrazok 1. Graf

51

Erika Lettrichova
Gymnazium Viliama Paulinyhho-Tétha v Martine
Mala Hora 3
036 01 Martin
Slovensko
ericka.lett@gmail.com

2. ANALYZOVANIE PROBLEMU

Would you ike to continueinstudying computer Science?

Obrazok 2. Dotaznik

Pomocou vstupného dotaznika, ktory sme dali vyplnit' ziakom
prvého rocnika (Statistickd vzorka priblizne 100 ziakov) sme ako
hlavné priciny analyzovali tieto:

1. Nedostatocna hodinova dotacia predmetov, kde sa venuju
informatike.

2. Informatika v poslednych ro¢nikoch nebola v ué¢ebnom
plane zastiipena vobec, alebo len minimalne (1 hodina do
dvoch tyzdiov).

3. Obsah hodin je zamerany na konkrétny softvér (najcastejsie
prezentacny).

Na zaklade tychto poznatkov sme sa rozhodli pre vytvorenie
sutaze IT FACTOR. Sutaz sme zorganizovali 5. novembra 2014
V priestoroch nasej Skoly - Gymnazium Viliama Paulinyho-T6tha
Vv Martine. Dovolime si tvrdit, Ze tato sut'az je jedina svojho druhu
v Zilinskom kraji.

Radi by sme vam priblizili jej princip a herny systém, aby ste
V pripade zdujmu mohli tuto sitaz zorganizovat’ aj na vasej Skole.

3. CHARAKTERISTIKA SUTAZE

Sutaz IT FACTOR mdzeme charakterizovat ako timovo-
informaticko-zazitkovu sut'az uréent pre druhy stupeti zakladnych
skol.
e  Timova, pretoZe sa jej zGcastnilo devit’ Stvorélennych
timov zo zékladnych $kol.
e Informaticka preto, lebo sme chceli preverit’ znalosti
z informatiky a pracu s internetom a ukazat’ im, ze
informatika nie je len o socidlnych siet’ach.
e  Zazitkova — vyuzili sme principy zazitkovej pedagogiky,
tak aby jej priebeh bol pre sut'aziacich ¢o najviac zaujimavy.



3.1 Priebeh sutaze

Hlavnou ulohou sutaziacich bolo v ¢asovom limite 90 minat
vyriesit' 55 dloh s informatickym a logickym zameranim. Pocas
rieSenia tychto uloh mali k dispozicii notebooky a internet.

3.2 Ulohy

Na internete zistite 6 spoloénych 2astavok pre pre linku €1 a linku &3 mestskej

16 2
hromadnej dopravy v Ziari nad Hronom
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Obrizok 3. Priklad sut’aZnei ulohy

Jednotlivé ulohy sme koncipovali na zaklade Skolského
vzdelavacieho programu pre zékladné $koly. Na zaciatku sut'aze
dostal kazdy tim prvych pat’ uloh. Nasledné ak tim vedel spravnu
odpoved’ na otazku iSiel ju oznamit’ rozhodcovi (kazdy priklad
obsahoval pismenko, ktoré reprezentovalo prislusného rozhodcu,
ktory mal tllohu na starosti). V pripade, ze odpoved’ bola spravna,
rozhodca odovzdal sttaziacemu timu dalSiu otazku a zlata
fazulku. Zadanie ulohy obsahovalo aj jednoznaény kéd.

Ziak za kazdy vyrieseny priklad dostal:
e Novu ulohu

e Jednoznacny kod

e Zlata fazulku

3.2.1 Jednoznacny kod — slizil na online hodnotenie vysledkov
daného timu. Ziaci mali k dispozicii rozhranie, do ktorého mohli
zadavat’ svoje kody. Za takto zadany kod sa im pripocitali
vsysttme body. Tento proces bol pre jednotlivé timy
vizualizovany  pomocou virtudlneho zvieratka ,,Tamaguchi.
Tamaguchimu za kazdy zadany kod pribudla nejaka ,,ficurka™ ako
napriklad jedlo, voda, oblecenie. Jednotlivé timy mohli tak svoje
ziskané body vidiet’ aj na pribudajucich ,,ficarkach®.

3.2.2 Zlaté fazulky — slozili ako vstupenka na Specialne
stanoviska (celkovy zoznam stanovisk je popisany nizsie). Ziaci
mali k dispozicii mapku, kde bola zakreslena poloha $pecialnych
stanovisk a rovnako bol zobrazeny na mapke aj pocet fazuliek,
ktoré potrebovali pre vstup na dané stanovisko. Teoretickym
podkladom pre implementaciu tychto stanovisk do priebehu
sitaze bola zazitkova pedagogika. Vyuzili sme jej zakladny
princip, ktory hovori, ze pri aktivitach a situaciach, ktoré su
sprevadzané intenzivnou eméciou Ziaci dokazu lepSie prijimat
a uchovavat’ informacie. Aktivity na tychto stanoviskach sme sa
d’alej snazili koncipovat’ tak, aby boli zamerané na timovu
spolupracu. Na pozadi kazdého stanoviska bola pocitacova hra
a to preto, aby princip stanoviska bol sut'aziacim ¢o najblizsi.

Je zrejme, ze tim, ktory v danom casovom limite, ziskal, ¢o
najvacsi pocet bodov vyhral.

3.3 Zazitkové stanoviska

1. Benuskov vysavac - tlohou Ziakov zostrelit’ plechovky
detskymi hopsalkami, ktoré sluzili ako naboje do
~gulometu“ vyrobeného z odpadovej riry a vysavaca.

2. Angry birds — v tejto bonusovej tilohe si Ziaci mohli
vyskusat’ strel'bu z vel’kého praku a popritom znicit’ pevnost’
prasiatok v podobe balénikov a krabic.

3. Plazmacar - Sutaziaci mali za ulohu prejst’ prekazkova
drahu na zradnom auticku plazmacar.

4. Laser - kazdy ¢len timu dostal malé zrkadielko a pomocou
timovej spoluprace museli doviest’ paprsok lasera az do
ciel'a. Na zvyraznenie lasera sme pouzili glicerin.
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5. Slenderman - ulohou sataziacich bolo v zatemnej
miestnosti najst konkrétnu informaciu. Informécie na

precitat’ len s pomocou trubice
z nednovej ziarivky, ktora mohli prilozit’ ku plazma guli

6. Poslednou bonusovou

bol valec.

sut’aziacich

papierikoch si mohli

ulohou
Ulohou
bolo pocas kotulania
sa v nafukovacom
vypocitat  co
najviac jednoduchych
matematicky
ch prikladov.

valci

Obriazok 4. Fotografie z bonusovych tiloh

4, HODNOTIACE ROZHRANIE SUTAZE

Tamaguchi

Obrazok 5. Hodnotiace rozhranie

Hodnotiace rozhranie sliZilo na zadavanie kodov, ktoré dostali
sut'aziaci za kazdy spravne vyrieSeny priklad. Po zadani kodu
timu pribudla nejaka ,,ficurka“ ako napriklad jedlo, oblecenie,
voda, hry a iné. Taktiez po zadani tohto kodu sa timu priratali
body.

Hodnotiace rozhranie bolo vytvorené Studentom na nasej Skole
a je mozné si ho stiahnut’ na adrese:

https://github.com/Kak3n/itfactor

5. FINANCOVANIE SUTAZE

Financovanie siitaze sme zabezpecili pomocou projektu
Komprax. (https://www.iuventa.sk/sk/KomPrax/Home.alej)

6. ZAVER

Sutaz IT FACTOR mala u Ziakov uspech a preto ju planujeme
zorganizovat aj buduci rok.

V pripade akychkol'vek realizacnych otdzok je mozné obratit' sa
na autora clanku.
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ABSTRAKT

Vyuka informatiky a vypocetni techniky je nucena navazovat na
velmi dynamicky rozvoj informaénich a komunika¢nich
technologii (ICT). Je proto potiecba se velmi dikladné vénovat
zménam, které se v tomto oboru neustale objevuji a zavadét je do
vyucovaciho procesu. Velkou nevyhodou vyuky informatiky je,
ze se jedna o relativné velmi mlady a rychle se rozvijejici obor, ve
kterém se neda tolik stavét na predchazejicich zkuSenostech.
Ceské kolstvi se neustale potyka s nedostatkem kvalifikovanych
vyucujicich informatiky. Mnozi z vyucujicich stale tapou a hledaji
vhodnou napli pfedmétu a adekvatni metody. Vzhledem k casto
obecnym formulacim obsazenym v Ramcovém vzdélavacim
programu se tematické plany jednotlivych Skol znatelné liSi.
Analyzou vybranych tematickych plant stfednich $kol bylo
zjidténo &asto nevhodné usporadani uéiva. Casto se pak vyuka
informatiky zaménuje za vyuku konkrétnich softwarovych
aplikaci. Clanek rovnéz piina$i vysledky prizkumu, ktery se
zabyva srozumitelnosti vybranych programovacich jazykda.

ABSTRACT

Teaching computer science is forced to follow on from a very
dynamic development of ICT. It is therefore necessary to very
thoroughly discuss the changes that are in this field continuously
appear and introduce them into the teaching process. The big
drawback for computer science education, it is a relatively young
and rapidly developing field, where it is not so much to build on
previous experience. The Czech education system is constantly
facing a shortage of qualified teachers of informatics. Many of the
teachers are still groping to find a suitable content of the subject
and adequate methods. Thematic programs of schools are often
very different. This is due to the fact that the content of FEP is
written very unspecific. Analysis of selected thematic programs of
secondary schools were found to often inappropriate arrangement
of the curriculum. Often it is confusing for teaching science
teaching specific software applications. The paper also presents
the results of the survey, which deals with the clarity of selected
programming languages.

Klicova slova
Didaktika informatiky, informatika, programovani, tematicky
plan.

Keywords
Didactics of informatics,
thematic program.

1. UVOD

Vyuka informatiky je v trochu jiné situaci nez vétSina ostatnich
pfedmétl na zakladni ¢i stfedni Skole. Zatimco tradi¢ni pfedmeéty
jako napfiklad matematika, fyzika, déjepis, biologie a dalsi mohou
navazovat na mnohaleté zkuSenosti generaci ucitell, pak
informatika je relativné velmi mlady obor, ktery se navic velmi

computer science, programming,
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dynamicky vyviji. Vyuka informatiky nema moznost navazovat
na zkuS§enosti vyuky z minulych let. Nejen, ze se méni velmi ¢asto
zasadné obsah uciva, ale také chybi dikladnéji zpracované
metodické navody a postupy. Dal$im problémem je neustaly
deficit aprobovanych ucitell informatiky.

2. ROLE DIDAKTIKY INFORMATIKY

2.1 Odlisnosti

Didaktika informatiky se do jisté miry li$i od oborovych didaktik
ostatnich predmétd. Zatimco oborové didaktiky ,.klasickych*
pfedmétl se hlavné zabyvaji tim, jak ucit jednotliva témata, jaké
pouzit metody a formy a jak tyto informace vhodné predat
studenttim ucitelstvi, tak u didaktiky informatiky velmi dtlezitou
roli hraje rovnéz vybér témat.

Nedostatek zkuSenosti, nemoznost navazovat na metodické
postupy a zkuSenosti zminulych let, maly pocet plné
aprobovanych vyucujicich, nepochopeni hlavnich cila vyuky
informatiky a nejasnost vybéru témat vede k snizovani kvality
vyuky informatiky. Problémem vyuky informatiky je naptiklad
znané rozdilny pfistup k casové dotaci u jednotlivych skol.
Napriklad uSesti zkoumanych zdkladnich Skol byla velmi
znatelna diference. Zatimco dvé ze $kol vyucuji informatiku jen
hodinu tydné¢ vpatém a Sestém rocniku, tfi Skoly vyucuji
informatiku jednu hodinu tydné ve vSech rocnicich druhého
stupné. Posledni ze zkoumanych $kol vénovala vyuce informatiky
hodinu tydné¢ vpatém az sedmém rocnikd. Polovina ze
zkoumanych $kol uvedla, Ze nema kvalifikované ucitele. Absence
kvalifikovaného ucitele neméla vztah k poctu hodin, které Skola
vyuce informatiky vénovala. [1]

Podobny prizkum byl proveden na deseti vybranych &tyfletych
gymnéziich zcelé Ceské republiky. Zanalyzy Skolnich
vzdélavacich programii (SVP) vyplyva, Ze 70 % zkoumanych
gymnazii vyuzivd casovou dotaci celkové 4 hodiny tydné od
prvniho do ¢tvrtého ro¢niku. Nejvice se vyuce informatiky $koly
vénuji v prvnim a druhém roéniku. [2]

2.2 Vybér témat

Vybér témat, které by mély byt vyucovany, je zasadnim
problémem mnoha vyucujicich informatiky. Ramcovy vzdélavaci
program (RVP) sice urcuje ramec vyuky, ale je obvykle popsan
velmi obecné a rozdilnost mezi Skolami je pak znacna. Proto by
méli budouci ucitele informatiky vénovat pfi svém studiu této
problematice dostate¢nou pozornost.

Napriklad studenti ucitelstvi informatiky na Ostravské univerzité
v Ostravé maji vramci pfedmétu Didaktika informatiky pro
zakladni a stfedni Skoly zpracovat tematicky plan pro prvni ro¢nik
gymnazia. Jejich prvnim tikolem je vSak nejprve pfinést na vyuku
tematicky plan libovolného gymnazia. V ramci vyucovaci hodiny
je tento tematicky plan podroben analyze. Studenti jsou nabadani
k tomu, aby hodnotili vybér témat, jejich navaznost a Casovou
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dotaci. Kazdoro¢né zjistujeme, ze minimalné polovina téchto
tematickych plani nema potfebnou kvalitu. U nékterych je na
prvni pohled patrné, Ze jsou vypracovany s nejvetsi
pravdépodobnosti pouze proto, ze je to vedenim Skoly
pozadovano, a ucitel splanem b&hem roku ziejmé nepracuje.
Mezi typické nedostatky patii napfiklad nazvy témat. Napiiklad
téma MS Word, MS Excel atd. Tvurci téchto materialt si zfejmé
neuvédomuji, Ze cilem obvykle neni naucit konkrétni software, ale
pracovat s informacemi, dokumenty a schopnost spravné vyuzivat
informacni a komunika¢ni technologie v praxi. Mezi dalsi
nedostatky patii napfiklad vybér témat a jejich casova dotace.
Neni neobvyklé, aby se v tematickych planech pro gymnazium
objevilo téma MS Word s ¢asovou dotaci 40 hodin. Dil¢i témata
jsou pak vy&tem funkcionalit a nabidek textového editoru. Zaci se
pfi takové vyuce seznami s téméf vsim, co textovy editor umi, ale
neni zaruceno, ze budou schopni spravné zpracovat textovy
dokument a ze o vSech naucenych moznostech editoru budou
védét k cemu a jak je v praxi vyuzit. Velkd casova dotace pro
aplikace MS Office vede k absenci dalSich dulezitych témat, jako

jsou napiiklad zpracovani informaci, multimédia, zaklady
programovani a podobné.

2.3 Vyuka programovani

Typickym prikladem problematického tématu je vyuka

programovani. Ta obvykle neni na zakladnich ani stfednich
Skolach dostatecné zastoupena. Z vyzkumu provedeného mezi 63
sttednimi S$kolami, 71 zakladnimi Skolami a 15 viceletymi
gymnazii v Moravskoslezském kraji vyplyva, ze programovani je
mnohde sice zafazovano do tematickych planu, ov§em koncepce
vyuky neni pfiili§ vhodna. [3][4] Prvni samostatné zkoumanou
skupinou bylo 63 stfednich $kol v Moravskoslezském kraji,
znichz 84% uvedlo, Zze se n&jakym zplsobem vénuje vyuce
programovani. Nejcastéji vyuzivanym jazykem byl Pascal.
Druhou zkoumanou skupinou bylo 71 zakladnich $kol a 15
viceletych gymnaziich (niz§i stupenl). Z tohoto poctu jen 32 %
respondentti zafadilo do svych tematickych pland v ramci
pfedmétu vypocetni technika nebo v zajmovém krouzku vyuku
programovani. 22 % respondentli vyuCovalo programovani
v diivéjsich dobach a zbylych 46 % programovani nevyucovalo
ani nevyucuje. Jednim zdivodi malého zastoupeni vyuky
programovani je i nadale nedostatecna aprobace vyucujicich.
Pouze 15 % respondenti uvedlo, ze ma informatiku jako svou
puvodni aprobaci. 30 % respondentli absolvovalo informatiku
vramci nékteré zforem rozSifujictho studia a ostatni uci
informatiku neaprobované.

Dalsi prizkum se zaméfil na dikladnéjsi rozbor Skolnich
vzdélavacich programil, ucebnich plant a tematickych plant
vybranych 14 gymnazii a 13 stfednich primyslovych nebo
odbornych Skol. Co se tykd vyuky programovani a zakladi
algoritmizace, tak na 17 ze sledovanych $kol méli alespoil néjakou
¢ast vyuky vénovanou programovani a algoritmizaci. Né&které
primyslové aodborné skoly se vénuji vyuce konkrétniho
programovaciho jazyka, ktery je nutny napfiklad pro
programovani obrabécich stroji nebo mikro¢ipt v elektronickych
zatizenich. U nékterych stfednich $kol je vyuka zaméfena pouze
na zaklady algoritmizace. Ucebni plany studijnich obord
zaméfenych na informatiku obsahuji pfedméty programovani,
které se obvykle vyucuji 2 az 3 roky. Podobné i ¢ast gymnazii ma
ve svych  uéebnich  planech  ptedméty, ve kterych je
nezanedbatelna Cast hodin vénovana algoritmizaci
a programovani. Na gymnaziich se programovani obvykle
vyuéuje ve volitelnych seminafich. V nékterych tematickych
planech bylo nalezeno nevhodné strukturovani témat a jejich
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Casova dotace. Jako nespravny piiklad muze slouzit jedno
gymnazium, které tématu programovani v jazyku Pascal vénuje
pouhych 19 hodin. Takova casova dotace je naprosto
nedostacujici. Studenti v tak kratkém case v zadném piipadné
nemohou zvladnout ani zéklady programovaciho jazyka a vyuka
programovani se pro né stava nepochopitelnou. Naproti tomu jsou
schopni uditele vénovat tematickému celku MS Word 40
vyucovacich hodin.

Kazdoro¢né jsou studenti ucitelstvi informatiky Ostravské
univerzity dotazovani, zda a pfipadné v jakém rozsahu by se méli
zaci  zakladnich a  stfednich Skol wuéit algoritmizaci
a programovani. Obvykle je naprosta vétsina dotazanych studentti
presvédcena, ze vyuka algoritmizace a programovani nepatii
na zékladni $kolu. Cast z nich pfipousti, Ze tato vyuka mtize byt
zafazena napiiklad na gymnaziu, ale az ve vyssich ro¢nicich a jen
ve vybérovém predmétu. Jako nejobvyklejsi divody proti vyuce
programovani studenti uvadi:

*  Vyuka programovani je pfili§ slozitd pro zéky zakladnich
i vétSiny stfednich $kol,

*  programovaci jazyky jsou nesrozumitelné a Zzaci by je
nezvladli,

*  vyvojové nastroje jsou komplikované a nepfehledné,

¢ vyuka programovani je ¢asové narofnd a nezistal by cas
na dilezitéj$i témata,

* studenti maji negativni zkuSenost s vyukou programovani
na stfedni nebo zakladni Skole,

* nepotiebujeme tolik programatort v praxi.

Studenti ¢asto ptiznavaji, Ze méli obtize pii absolvovani predméti
zaméfenych na programovani, a proto by se radéji ve své budouci
pedagogické praxi vyuce programovani vyhnuli.

Studentim je potieba jasné vysvétlit rozdily mezi vyukou
programovani na urovni profesionalniho programatora ¢i vyukou
konkrétniho programovaciho jazyka a vyukou algoritmizace
a zékladi programovani. Teprve, kdyz pochopi, ze cilem vyuky
na zakladni a obvykle i na vétsiné stfednich Skol neni zvladnout
s zaky néktery z profesionalné uzivanych programovacich jazykd,
pochopi, ze vyuka algoritmizace a zakladi programovani je
dilezitd. Negativni postoj k vyuce programovani na stfedni ¢i
zéakladni Skoly souvisi se Spatnymi zkuSenostmi, které studenti
béhem studia na zakladni a stfedni $kole méli. Teprve, kdyz se
béhem didaktiky informatiky dikladnéji sezndmi s nastroji jako
Karel, Scratch, Logo ¢i moznostmi programovat jednoduché
roboty, zjistuji, ze takto koncipovana vyuka algoritmizace
a zékladd programovani dava smysl i na zakladni i stfedni Skole.
A ziskané kompetence nejsou dilezité jen pro budouci
profesionalni programatory, ale vSechny zaky.

Dalsi dilezitou roli didaktiky informatiky je studentim objasnit,
ze utitele informatiky by neméli za kazdou cenu ucit tomu, cemu
se sami ucili ve Skole. Informatika se velmi rychle rozviji a je
potieba tyto zmény reflektovat ve vyuce. Klasickym piikladem je
neustalé vyuzivani jazyka Pascal ve vyuce. Velka ¢ast vyucujicich
trva na tom, ze se jednad o nejvhodnéjsi programovaci jazyk [4].
Neuvédomuyji si, ze tomu tak v souc¢asné dob¢ jiz neni. Chceme-li
naucit pouze algoritmizaci, pak ktomu nepotiebujeme
programovaci jazyk, ktery ma slozitou strukturu, obsahla
syntakticka pravidla pro psani kodl, komplikovanou soustavu
datovych typt, ukazatele a dalsi prvky, které zaky jen odvadi od
zéakladnich problémti. Mnohem vyhodnéjsi je pouzivat mikrosvéty
typu Karel, Scratch nebo Logo, pfipadné programovaci roboty.
Uvedené nastroje umozni zdkim mnohem Iépe pochopit
problematiku tvorby algoritmti a zdkladnich programt, nez
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programovaci jazyk a uciteli mnohdy pouzivané abstraktni
matematické ulohy, které maji zaci naprogramovat.

Pokud je vsak cilem vyuky skute¢né naucit zdky programovani,
pak je vhodné vybrat programovaci jazyk, ktery lépe odpovida
soucasnym standardim a aktualné pouzivanym programovacim
paradigmatim. Ukazuje se, Zze je vhodngjsi pouzivat
programovaci jazyky, jejichz syntakticka pravidla jsou obecné
pouzivana a rozsSifend. Napiiklad mezi 48 studenty prvniho
roéniku oboru Aplikovana informatiky byl proveden prizkum
srozumitelnosti kodl programovacich jazykti C++ a Objective-C
(obrazek 1). Zatimco jazyk C++ pouziva podobna syntakticka
pravidla jako soucasné rozsitené jazyky Java, C, C#, JavaScript,
PHP a dalsi, jazyk Objective-C vychazi zkoncepce méné
obvyklého jazyka SmallTalk. Studentim bylo pfedstaveno pét
ukdzek ruznych kodi v obou uvedenych programovacich
jazycich. Mezi ptiklady byly jednoduché vystupy na obrazovku i

“““““ prace suvolfiovanim paméti pfi ruSeni objektul.
Respondenti méli popsat, co uvedeny kod provadi a ktery
zuvedenych jazykd jim pfipadd srozumitelngjsi a logictéjsi. U
nékterych piikladd az 100 % respondenti uvadélo, ze kod
vjazyce C++ jim pfipada srozumitelnéjsi a prehlednéjsi.
Respondenti u jazyka C++ mnohem lépe interpretovali ¢innost
kédu. [5] Z vysledki lze odvodit, ze pro zakladni vyuku je
vhodnégjsi vyuzit programovaci jazyk, ktery svou strukturou a
pravidly zapisu je studentim znaméj$i a srozumitelnéjsi. Pro
uvodni kurzy vyuky programovani neni vhodné vyuzivat malo
rozsifené a netradi¢ni programovaci jazyky, protoze zaci pak musi
vénovat mnohem vice energie zvladnuti samotného jazyka a
nesoustfedi se  tolik nazvladnuti zakladnich  principd
algoritmizace a programovani.

Porovnani prehlednosti

B C++ M Objective-C

48
42 43
36
27
21
12
6 5
| |
- —
1. 2. 3. 4, 5.

Obrazek 1. Porovnani piehlednosti programovych kéda
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3. ZISKAVANi APROBOVANYCH
UCITELU

Jak jiz bylo dfive uvedeno, je velkym problémem nedostatecny
pocet aprobovanych uciteld informatiky. Jednou z dilezitych roli
didaktiky informatiky je ukéazat studentim, ze uceni miize byt
zajimavé. Potad se mezi studenty ucitelstvi informatiky objevuje
nemala ¢ast, ktera na zacatku kurzu deklaruje, Ze ucit nechce
a radéji dava prednost prace v pocitacovych firmach.

Jednou z moznosti, jak zvysit pocet aprobovanych uciteli je
roz§ifujici studium informatiky. Katedra informatiky a pocitaci
Ostravské univerzity kazdoro¢né otevira akreditované studium pro
zajemce z fad ucitelli. Je zajimavé sledovat skladbu ptivodnich
aprobaci zajemct o studium. Neni viibec neobvyklé, ze 40 %
studenti ma puvodné humanitni obory. Velmi casto se jedna
o kombinace oborl, které nemaji dostateCny pocet hodin
v ucebnim planu Skoly. Mnohdy jsou tito ucitelé, ale velmi
neptijemné zaskoceni v okamziku, kdyz zjisti, ze informatika neni
pouhé ovladani pocitace a prace s MS Office. Asi neni potfeba
pochybovat, ze informatika je velmi tésné€ spojena s matematikou.
Pomoci interview bylo zjiSténo, ze pouze ucitele s aprobaci
matematika a fyzika maji matematiku v oblibé. Tato skupina ve
vzorku studentll rozsifujiciho studia tvofila pouhych 25 %
respondentt, 19 % respondenti uvedlo, ze matematiku maji radi
jen Castecné, ale uveédomuji si jeji dulezitou roli. Zbylych 56 %
respondentt se radéji vyuziti matematiky vyhyba.

4. ZAVER

Vzdélavani budoucich ucitelti informatiky v soucasné dobé stoji
pfed dulezitym tkolem kvalitné pfipravit kvalifikované ucitele,
kteti informatiku na zakladnich a stfednich $kolach budou nejen
spravné vyucovat, ale budou schopni reagovat na rychle se
rozvijejici obor. Vyznamnou roli pfi pfipravé budoucich ucitelu je
skutec¢nost, ze studenti jiz béhem studia by méli ziskat potfebné
védomosti pro pfipravu metodické, ale i obsahové naplné vyuky
informatiky.
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Abstrakt

Na Pedagogickej fakulte Trnavskej univerzity v Trnave
povaZzujeme za dolezité a spravne viest’ Studentov k systematickej
praci pocas semestra. V predmetoch programovania priebezne
zadavame Studentom domace prace. Na to, aby bolo toto opatrenie
uéinné, je potrebné vyzadovat odovzdavanie a kontrolu
vypracovanych rieSeni domdacich prac. Klasickd ru¢na kontrola
stoviek odovzdanych programov za semester je tazko
zvladnutelna a malo efektivna. Ciastkovym rieSenim by mohla
byt implementacia odovzdavacieho systému (ktorého zéklad bol
poloZeny este v roku 2011, avsak doteraz sa ho nepodarilo nasadit’
do praxe) a zavedenie organiza¢nych zmien v spdsobe hodnotenia
rieSeni domacich prac.

Abstract

Teachers at the Faculty of Education of Trnava University in
Trnava consider as important and proper to lead students to
systematic work during the semester. It is very common to assign
homework to the students at the subjects of programming. It is
necessary to require posting and checking the solutions of
students’ homework in order to keep this measurement effective.
Standard hand-made check of hundreds programs returned from
students per semester is difficult to make and also not very
effective. Partial solution would be the implementation of the
system helping by this task. (The foundation of such system falls
back in 2011, but so far the in practice failed.)

KPucové slova

vyucovanie programovania, on-line systém, tréning verbalneho
prejavu Studentov

Keywords

Teaching Programming, On-Line System, Training of Verbal
Expressions of Students

1 Uved

Uplatiiovat’ individualny pristup pri hromadnom vyucovani je pre
ucitela velmi ndarocné. ZabezpecCit' to, aby kazdy pracoval
a napredoval podla svojich moznosti a schopnosti, aby pritom
uplatiioval aj svoju kreativitu, nel'utoval investovany Cas a tesil sa
20 svojho uspechu, si od uéitela vyzaduje davku pedagogického
citu a didaktickych schopnosti. Vo vzdelavacom procese zohrava
vyznamnu tlohu motivéacia. U¢itel’ musi motivovat’ Studentov tak,
aby sa tato vonkajSia motivacia casom zmenila na vnatornd, prip.
aby sa vytvorila vlastna ,,tajna“ vnlitorna motivacia.
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2 Moznosti motivacie Studentov

Priama motivacia §tudentov a zdoraziiovanie toho aké je dolezité,
aby ucitel' informatiky vedel dobre programovat’, pretoze to
podporuje  jeho prirodzent uditel'ski  autoritu obycajne
netginkuje. Studenti skor respektuju ti moznost, e ako dobri
programatori budi mat’ Siroké moZnosti uplatnenia sa v praxi
mimo rezortu Skolstva a ziskaji moznost' vykonavat zaujimava
kreativau pracu. Aj to je moznostou, z ktorej moze vyplynut
motivécia, i ked’ si Studenti spociatku nemusia uvedomovat, ze na
takéto uplatnenie musia investovat omnoho viac ¢asu nez im
pontkaju hodiny programovania a povinnosti Snimi spojené —
napriklad vypracovanie povinnych domacich prac.

Casto pomdze aj to, ked” ugitel’ $tudenta pochvali alebo vymenuje
vysledky, ktoré dosiahli byvali Studenti bud’ vramci réznych
programatorskych  satazi, alebo v profesiondlnom Zivote
programatora. Aj negativne priklady moézu mat motivacny
charakter. Napriklad, ked’ ucitel’ spomenie, ako malo ucitel'ov vie
dobre programovat’ a ako malo z nich dokaze pripravovat’ svojich
ziakov na programatorské sut'’aze, byt’ im oporou pri prekonavani
prekazok a rieSeni programatorskych problémov.

Je vysoko pravdepodobné, Ze povinnost’ vypracovania domacich
prac zostane vzdy len v pozicii vonkaj$ej motivacie. Je vSak
vhodné pokdusit’ sa zostavit' taky systém vol'by a/alebo zaddvania
uloh na vypracovanie, ktory tito ¢innost’ spestri, ¢im by ju mohol
mierne priklonit’ do oblasti vnttornej motivacie. Napriklad zapojit’
do vyberu a definovania ulohy na vypracovanie aj $tudenta. U¢itel’
by mal pripraventi mnozinu loh zaradenych do réznych skupin
naro¢nosti a $tudent by mal uréené len to, kolko uloh z ktorej
skupiny si ma vybrat’ na rieSenie. Pri tom by bolo mozné dve
aviac uloh zniz§ej skupiny nahradit jednou ulohou z vysSej
skupiny. (To je vhodné pre Studentov, ktori uz maju urcité
programatorské skusenosti a riesenia loh z nizsej kategorie by sa
im mohli zdat' trividlne a primitivne.) Bola by definovana aj
skupina uloh/projektov, ktoré by vyzadovali komplexné rieSenia
zlozitejsich tloh a ktoré by sa dali na zaklade analyzy rozdelit’ na
ulohy nizsej kategorie narocnosti.

3 Navrh systému sluZiaceho na odovzdavanie
domacich prac

Programovanie aj proces stat’ sa dobrym programatorom ma svoje
Specifikd. Podobne aj vyuCovanie predmetov programovania.
Respektovat’ a priamo vyuzivat' tieto Specifika i d’alSie atributy
charakteristické pre programovanie neumoziiuje ani jeden systém
na riadenie vyucby (Learning Management System — LMS). LMS
teda nie su ,,$ité na mieru na riadenie vyucovania programovania
[1,2,3,4,5,6].
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Domace prace povazujeme za doleziti sucast’ vyucovacieho
procesu programovania. Ukdzalo sa vSak, Ze ich kontrola sa
pravdepodobne nikdy nestane rutinnou zalezitostou ako napriklad
kontrola priebeznych pisomnych prac. Prekazkou s viaceré
faktory, ktoré opiSeme neskor. Z toho nam vyplynula poziadavka
na dalSiu zmenu vo vyucovacom procese, ktord by mala za
nasledok zlepSenie. Zmenami a vylepSeniami v ramci predmetov
programovania sa na Pedagogickej fakulte Trnavskej univerzity
zaoberame uz niekol’ko rokov [7, 8, 9, 10].

Ked chcel doteraz S$tudent odovzdat domacu pracu, musel
skomprimovat’ priedinok s projektom, ktory poslal v prilohe
elektronickej spravy. Vznikalo tu ur¢ité riziko straty spravy
s prilohou, ktoré sa v malej miere pocas semestra vzdy prejavilo.
Vyucujuci musel naproti tomu bali¢ek z prilohy kazdej prijatej
spravy ulozit' na svoj disk, tam ho rozbalit’ a potom projekt
otvorit" v prisluchajicom softvérovom produkte. Potom musel
kazdému Studentovi poskytnut spdtni vizbu o jeho postupe.
Kontrola domacich prac sa tym netimerne predlzovala a ukazalo
sa, ze efektivnost’ v suvislosti s Casovou investiciou vyucujuceho
nie je vysoka.

Systém, ktory je stale vo vyvoji je prispdsobeny spomenutym
$pecifikam tak, aby pracu Studentom aj ucitelom zjednodusil.
Aktualizécie Studentskej Casti systému su priebezne publikované
prostrednictvom webovych stranok predmetov programovania
[11], na ktorych je uvedeny odkaz na samostatni strinku na
prevzatie Studentskej Gasti systému [12]. Ide 0 jednoduchy nastroj,
ktory nevyzaduje instalaciu. Student sa po jeho spusteni prihlasi
svojimi prihlasovacimi udajmi, zvoli prie¢inok s projektom,
v ktorom ma ulozené rieSenie domdicej prace a potvrdi jeho
odovzdanie. Podobne ucitel ma vo svojom pocitaci k dispozicii
nastroj sliiziaci na automatické prevzatie projektu zo servera,
ulozenie do jeho pocitaca a spustenie prislichajuceho prostredia,
v ktorom sa projekt automaticky otvori.

Doterajsie skusenosti s elektronickou postou alebo pamétovymi
kIi€mi ukazovali na nevyhody tychto spdsobov odovzdéavania
a spracuvania domadcich prac. Nevyhody plynuce z pouzivania
elektronickej posty st opisané vyssie. Pamétové kl'ace tiez nie st
idedlnym rieSenim. Skusenosti z inych predmetov ukazali, ze
pouzitie pamdtovych kl'i¢ov bolo bezproblémové iba pri malom
mnozstve tychto zariadeni pouzivanych Studentmi. Rozpoznanie
vacsiny pouzivanych zariadeni na pocitaCoch v ucebni (pripadne
pracovni vyuéujuceho) bolo zdihavé a v niektorych pripadoch sa
nezdarilo. To viedlo ku zbytoénym komplikacidm.

Kolegovia aorganizatori réznych satazi nas v minulosti
informovali 0 implementovani podobnych systémov napriklad
V ramci sttaze Palma (http://palma.strom.sk/), kde systém dokaze
overit’ spravnost’ rieSenia na vopred pripravenych vstupoch. Tento
systém vSak nebol v naSom prostredi vyuzitelny, ked’Ze nasi
Studenti odovzdavali zadania grafického charakteru, ktoré nie je
trivialne kontrolovat’ ani manualne, nieto e$te automaticky. Prave
to bol jeden z dévodov, preco sme sa rozhodli postupovat’ pri
hodnoteni nie hromadne, ale formou individualnych prezentacii.

3.1 Pravidla nového sposobu hodnotenia
domacich prac

Odovzdané projekty nebudu kontrolované individualne. Systém
vykond len kontrolu duplicit. V pripade, ze budii odovzdané
viaceré kopie jedného rieSenia, bude do uvahy vzaté len to
rieSenie, ktoré bolo odovzdané ako prvé.
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V pripade, Ze Student najde dodato¢ne vo svojom odovzdanom
zadani chybu, mo6ze pridat’ svoje zistenie do komentara k projektu,
ktoré su nepovinné. VysSiu vahu vSak bude mat osobna
prezentacia rieSenia priamo na hodinach. Ceni sa, ked’ sa §tudent
bude schopny priamo pocas prezenticie opravit. Prezentaciou
zéroven Studenti absolvuju tréning vystupovania pred triedou, ¢o
budu ako potencialni ucitelia potrebovat’.

Tomu, aby sa ani jeden Student do konca semestra nemohol
spoliehat’ na to, Ze uz raz ulohu prezentoval, ma sluzit' systém
nahodného losovania, ktory kazdého Studenta vylosuje viac raz za
semester. Vzhl'adom na vel'kost’ skupin to bude vyzadovat’ aspot
dve prezentacie odovzdanych rieSeni pocas jednej vyuCovacej
hodiny.

3.2 Dévody, ktoré viedli k zavedeniu nového
sposobu organizovania a hodnotenia
domacich prac

e Klasicky spdsob zadavania, riadenia procesu tvorby
rieSeni, opravy a hodnotenia rieSeni je ¢asovo narocny
proces.

e Stary spdsob nezachytaval (neregistroval) implicitne
cestu, ktord viedla k prijatiu poslednej verzie rieSenia
ulohy.

e Jednotlivé priebezné adodatocné zasahy sa stavali
neprehl'adnymi.

e Pri starom spdsobe bolo znacné riziko toho, Ze sa
odovzdavana praca strati. (Vzdy sa vyskytlo niekol'ko
pripadov za semester.)

e Elektronickd komunikacia je neosobnad (v kontraste
s osobnou prezentaciou) amoze pri nej dochadzat
k nedorozumeniam medzi Studentom a ucitel'om.

e Spracovanie prac odovzdanych v prilohach elektronickej
posty je malo flexibilné a vyzaduje od ucitel'a déslednost’
a vel'ku disciplinu.

3.3 Vyhody a prednosti systému na zadavanie

a odovzdavanie domacich prac (SZODP)

e Tému/problém si vyberie Student. Predpoklada sa, Ze
jeho vol'ba bude nie¢im motivovana.

e RieSsenia sd odovzdavaju priebezne (suvedenim
datumu) do stanoveného konec¢ného terminu.

e Student vidi svoje odovzdané zadania, vidi datum
odovzdania a pocet stiborov, ktoré systém prevzal na
server. Tym sa eliminujd technické poruchy suvisiace so
stratami domacich prac.

e Vyucujicemu je poskytnuty vyssi komfort pri spracovani
domacich prac. (Ten je vyuZzitel'ny ako pri individudlnom
spracovani odovzdanych tuloh, tak pri prezentacii
nahodne vybranych rieseni studentmi pred tabul'ou na
cviCeniach.)
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3.4 Vyhody nového sposobu hodnotenia
domacich prac

e Utitel je odbremeneny od narocnej ulohy kontroly
velkého mnozstva uloh.

e Student je dontteny kpodobnej priprave ako pri
predchadzajicom spdsobe rieSenia, dokonca by sa dalo
povedat, Ze ak nechce zoZat neuspech, tak este k lepse;j.

e Vznikd moZnost eliminacie rizika bezmyslienkovitého
kopirovania rieSeni, pretoZe Studenti musia rieSeniu
rozumiet na to, aby ho mohli kvalitne prezentovat.

e Studenti budd trénovat prejav pred triedou, ¢o je
v sulade s filozofiou ich pripravy na budice povolanie
(ucitel'a).

4 Poziadavky na SZODP v sucinnosti
S novym sposobom hodnotenia

4.1 Hlavné zasady

¢ Implementovany systém ma byt oporou ako pre ucitel'a
tak pre Studenta.

e Spdésob hodnotenia ma nadvdzovat na tradiciu

budovania poznatkov na zéklade spétnej vazby.

e Niektoré procesy maji byt vporovnani so starym
spdsobom spracovania vykonavané automaticky.

e Budovanie systému ma byt dynamickym procesom. —
Priebezne ziskané skdsenosti maji napomahat pri
postupnom vylepsSovani systému.

4.2 Poziadavky na vlastnosti a sluzby

poskytované systémom
e Zakladnu bazu dloh vytvori ucitel’.

e Baza dloh sa bude neustadle priebeZne dynamicky
aktualizovat' a doplnat.

e Spociatku budd mat vzorové rieSenia vytvorené len
niektoré tlohy.

e Kostatnym ulohdm budd postupne priradované
okomentované napadité kreativne rieSenia od Studentov,
ktoré bude ucitel povazovat za vhodné na zverejnenie.

V pripade, Ze sa pouZzivanie softvéru osvedCi, zvazime jeho
roz$irenie tak, aby bol konfigurovatel'ny a pouziteI'ny na ré6znych
predmetoch. V sucasnosti vSak musi byt vyvoj rychly
a poziadavka adaptability systému by jeho vyvoj spomalila.

5 Sucasny stav rieSenia a pouZité prostriedky
implementacie
Softvér, ktory bude zédkladom pre novy systém bol vyvinuty

vroku 2011, ale vtedajSie nevysvetlitelné technické problémy
zabranili jeho nasadeniu do praxe.

Ide o aplikaciu pozostavajica zniekolkych ¢asti. Klientsku
Studentsku Cast’ naprogramovant v Jave si Student prevezme do
pocitaca. Klientska ucitel'skd ¢ast’ naprogramovana taktiez v Jave
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bude pritomna v pocitati uditela (v pracovni
a v uditel'skom pocitaci v ucebni.

alebo doma)

Serverova Cast’ naprogramovana v PHP je ulozena na jednom zo
serverov, ktoré st v sprave zamestnancov Pedagogickej fakulty
Trnavskej univerzity v Trnave. Predchadzajica verzia obsahovala
aj prepojenie sdatabazou MySQL, ktorej vylugenie vyplyva
z technickych problémov opisanych nizsie.

Vroku 2011 sa nepodarilo identifikovat’ pri¢inu problémov.
Pouzitie systému vramci vyucovaciecho procesu muselo byt
odvolané. Pocdas d’alich rokov sme museli pokracovat’ v starom
sposobe odovzdavania a hodnotenia domacich prac.

V poslednom semestri (zima 2014) sa vSak prevadzkovanie tohto
sposobu hodnotenia ukazalo byt netnosné. Zrusit' domace prace
nepripadalo do uvahy, preto sme sa rozhodli opravit' stary
navrhnuty systém za kazdu cenu. Spolu stym pri§la aj idea
0 zmene spdsobu hodnotenia domacich prac. Softvér bude mat’ za
ulohu ulah¢it’ fazu odovzdavania vypracovanych a otvarania
odovzdanych domacich prac. OdlahCenie fazy hodnotenia je
realizované pravidlami, ktoré s opisané v podkapitole 3.1 (Cize
na tkor individualnej kontroly zadani).

Vroku 2011 boli webovy server (ktory sprostredkival
komunikaciu na strane servera po technickej stranke, i ked’ neslo
priamo 0 webovi aplikaciu) a databazovy systém fyzicky na
jednom serverovom poéitaéi. Ked doslo k zablokovaniu
serverovej Casti aplikacie, nebolo mozné identifikovat, ktora cast’
v skutocnosti zlyhala.

Tento raz, v roku 2014, islo o int situdciu. Z dovodu technickych
problémov musel byt v priebehu rokov databazovy systém
presunuty na iny server. To pomohlo k identifikacii moznych
pri¢in zlyhania predchadzajicej verzie systému. Pri druhom
pokuse o spustenie systému do prevadzky sme totiz zistili, Ze
webova Cast’ funguje nad’alej bez problémov a k nevysvet-
litelnému zablokovaniu doSlo len na strane databazového
systému.

V sucasnosti (2015) je systém v §tadiu uplného prepracovania
serverovej Casti. Zda sa, ze rozhodnutie zroku 2011 o vyuziti
databazy na ukladanie udajov pre tento projekt bolo nespravne.
Databaza MySQL pravdepodobne nie je stavand na prijimanie
velkého poctu drobnych poziadaviek, ku ktorych vzniku dochadza
pri prevadzke tohto systému a pravdepodobne preto doslo pocas
testovacich prevadzok (v minulosti aj teraz) k jej zablokovaniu.

Nova verzia systému bude zaloZzena na ukladani a ¢itani udajov
priamo z pevného disku servera. Prepracovanie projektu je
v §tadiu  rozpracovanosti a pravdepodobne potrva niekolko
tyzdiov (nanajvys). Z toho vyplyva, ze zatial’ bude Zial’ nevyhnuté
to, aby odovzdavanie vypracovanych tloh zatial prebiehalo
starym spdsobom — prostrednictvom priloh elektronickej posty.
Avsak spdsob hodnotenia uz bude podliehat’ novym pravidlam.

6 Zaver

Autori su presvedceni, Ze postupom ¢asu sa pri pouzivani systému
na zadavanie aodovzddvanie domdcich prac iterativnym
sposobom vytvori hodnotna banka rieSenych a neriesenych tloh
vhodnych na pouzitie pri vyucovani predmetov programovania.

Pre jednotlivé roéniky $tudentov bude platit’, ze kym nebude mat’
skupina loh na rieSenie ukonceny termin odovzdavania, Studenti
nebudtl mat’ k dispozicii vzorové a alternativne rieSenia. Moznost’
porovnania vlastného rieSenia SO vzorovym rieSenim a analyzy
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a konfrontacie s alternativnymi okomentovanymi rieSeniami bude
otvorena az po odovzdani vypracovanych uloh.

Aby sa Studenti skuto¢ne zaujimali o optimalne rieSenia, bude
medzi poziadavkami pocas prezentovania vlastného rieSenia
zaradené aj to, aby uviedli aj moznosti jeho vylepSenia.
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ABSTRAKT

V tomto ¢lanku sa zoznamime s experimentalne overenym
kurzom Multimédia v LMS Moodle, v ktorom predstavime rézne
aktivity  kurzu, napriklad férum  noviniek, = moZnost’
samotestovania, a niektoré zadania uloh. Z tychto uloh ukazeme
niekol’ko praktickych ukazok, zameranych na pracu s medialnymi
elementami (textom, obrazom, zvukom, animéciou a videom).
Podelime sa o skisenosti s manazovanim takéhoto kurzu,
S hodnotenim jednotlivych tloh a vyuzivanim niektorych sluzieb,
ktoré systém Moodle ponutka.

ABSTRACT

In this article we introduce experimentally verified Multimedia
course in LMS Moodle, where we present various activities of the
course, for example news forum, the possibility of self-testing,
and some tasks. We show several practical demonstrations of
these tasks that are designed to work with media elements (text,
images, sound, animation and video). We share our experience in
managing such a course, the assessment of individual tasks and
the use of certain services that Moodle offers.

KPucové slova
Vzdelavanie, multimédia, praktické ulohy, medidlne elementy,
LMS Moodle.

Keywords
Education, multimedia, practical tasks, media elements, LMS
Moodle.

1. UVOD

Konferencia Didinfo pontka priestor na vymenu skisenosti a
vzajomné obohacovanie V oblasti vzdelavania informatiky uz
dvadsat’ jeden rokov. Je to forum, do ktorého moze kazdy
ucastnik nie€o priniest asucasne si zneho mdze nieco iné
odniest’.

Podobne dlho, takmer dvadsat’ rokov sa na katedre informatiky
vyucuje predmet Multimédia v ramci Studijného odboru uéitel’stvo
akademickych predmetov - uditel'stvo informatiky, aj v ramci
Studijného odboru aplikovanej informatiky. ZaloZenie a vyvoj
tohto predmetu sa odrazali od skusenych odbornikov v tejto
oblasti. V priereze tychto rokov vzniklo niekol’ko ¢&lankov
publikovanych autorkou, ktoré sa viac, ¢i menej venovali
problematike Multimédii aktoré odzneli prave na konferencii
Didinfo [1,2,3,4,5,6,7,8,9,10]. V ¢lanku [10] sme sa venovali
vyuc¢be multimédii prostrednictvom LMS systému Moodle
a prepojeniu vyucby studentov ucitel'stva informatiky a Studentov
aplikovanej informatiky k vzajomnému prospechu oboch skupin.
V tejto forme vyucby pokracujeme aj nad’alej a aj vd’aka projektu
RIFV! zdokonal'ujeme elektronicky kurz po viacerych strankach.

1 Rozvoj inovativnych foriem vzdeldvania na UMB v B. Bystrici
(Hlavnym cielom projektu RIFV je vytvorit 280 e-learningovych
kurzov pre Studentov UMB v Banskej Bystrici vdennej aj
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2. PREDMET A KURZ MULTIMEDIA

Kurz Multimédia sluzi Studentom 3. rocnika aplikovanej
informatiky, ale aj budicim ucitefom informatiky ako
elektronickd podpora predmetu Multimédia, ktora sa osvedcila
nielen v externej forme §tudia, ale poméha aj dennym Studentom

rychlejSie sa dostat k Studijnym materidlom, jednoduchsie
odovzdavat vyrieSené ulohy a flexibilnejSie komunikovat’
S vyucujucim, pripadne medzi sebou.

"Agenmra i

B vre strukturlne fondy E

I
Projekt ITMS 26110230077

Rozvoj inovativnych foriem vzdelavania na
Univerzite Mateja Bela v Banskej Bystrici

Eurépska unia
ety scly fond

Moderné vzdelavanie pre vedomostnu spoloénost / Projekt je spolufinancovany zo zdrojov EU

ESEESESESEESESEESES
MULTIMEDIA
I TITITTIT T I T I

Prave ste sa preklikali do kurzu MUME, ako v skratke oznatujeme kurz Multimédii. Kurz je uréeny predovSetkym Studentom 3. rotnika SP -
Aplikovana informatika - bakalarske &tidium (denné a extemé Stidium) a Studentom 2. rotnika SP - Uitelstvo informatiky - magisterské
Studium.

Néjdete tu mnozstvo uZitoénjch materidlov a informacii, ktoré vam posliZia a ulahtia Stidium v pripade vaSho zaujmu o tito oblast IT
Dozviete sa tu ako a pomocou akjch nastrojov ziskat, spracovat, prip. uchovat rézne mediaine elementy akymi st text, obraz, zvuk
animacia a video. Zoznamite sa moznostami integracie tjchto médii do jedného interaktivneho celku, V ramei kazdej témy (celkovo ich je 11)|
je vam k dispozicii prezentacia, odkazy na zaujimavé stranky, testy, multimediane aplikcie a pod. Cakajd tu na vas aj ulohy. i zadania, s
vypracovanim ktorych by ste nemali mat problém vdaka nazomym navodom, videotutorialom a inm multimedialnym poméckam. Vysledok
svojho snazenia (t]. domace dlohy) budete méct odovzdat prostrednictvom LMS Moodle, kde okrem iného mézete medzi sebou

komunikovat, pripadne spolu zdielat zaujimavé relevantné informécie

Prajem Vam prijemné tddium a Uspe&né zvlddnutie predmetu Multimédia.

Dana Horvathova

Obrazok 1. Kurz Multimédia v LMS Moodle

V ramci projektu RIFV bola prepracovana jednotna vizualna
stranka prezentacii aj celého prostredia, niekol’ko novych
aplikacii, uloh, testov aj populdrne féorum noviniek, do ktorého
mozu $tudenti prispievat’ zaujimavostami a novinkami zo sveta
multimédii, na ktoré narazia pri surfovani po internete.

Férum noviniek

Te

Pridat nowi tému

Diskusia Diskusiu zacal{a) Odpovede  Posledny prispevok

I
i
!
i

Obrazok 2. Féorum noviniek

externej forme Studia a pripravit' tak jednotnu platformu tohto
typu poskytovania vzdeldavacieho obsahu.)
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Prezentacie slizia na zoznamenie sa s predmetnou oblast'ou pri zlozitejSich ulohach aj navod, resp. videotutorial s postupom
v priebehu celého semestra prostrednictvom 11 tematickych rieSenia danej tlohy.
celkov.

21 October - 27 October

T 111, 2 ] m OBRAZ V MULTIMEDIACH

0VOD DO B— "% Obraz 1
MULTIMEDIA [ ). MUTMEDALYCH ——

& Uloha Obraz
QOdovzdavanie tlohy Text (denni Studenti) Deadline 22.10.2014 24:00 hod
Odovzdavanie tlohy Text (externi Studenti)

! Test Obraz s1.2k8

)ctober - 3 November

VUK V MULTIMEDIACH

"® Zvuk 5.3m8
Studijng material
Uloha Zvuk

_| Odovzdavanie Glohy Obraz (denni Studenti) Deadline 29.10.2014 24:00 hod
| Odovzdavanie tlohy Obraz (extemi &tudenti)

7
B Test Zvuk sosks

MULTIMEDIA
V SIETACH 4 November - 10 November

m ANIMACIA V MULTIMEDIACH

Obrazok 5. Ukazka aktivit v kurze Multimédia

Student odovzda twlohu cez aktivitu Odovzddvanie tilohy do
ur¢itého stanoveného terminu a do tyzdna dostane spitni vizbu
0 Uspesnosti jej zvladnutia. V pripade, Zze spravi niekde chybu
3. I’JLOHY V PREDMETE MULTIMEDI A a neziska plny pocet bodov, v poznamke pri odovzdanom subore
Kurz ponuka rézne formy aktivit. Okrem prezentacii a mnoZzstva dostane Vysvetle’nie, k,de je problrém, Takto postupne pqéas cFle?ho
Studijnych materialov je Studentom k dispozicii ku kazdej téme Semestra zdoldva tlohy aziskava body do zivereiného

test na overenie zakladnych znalosti. Student si zvoli, ¢i sa chce gOdPOten}a’ kt?ret sa sp0c1ta_|uw§ bod_m ! Zi‘ lzlant:refny t elslt.
otestovat’ s casovym obmedzenim, alebo bez neho. Po skonceni zaverecnom leste, resp. 0 vyuzill umverzaineho lestovacieho

samotestovania dostane okamziti spitni vizbu s hodnotenim, aj systémg pojredné\'/%.p odrobnejéif,: Iv)ubliké?ia [11J' ,DO thdn’ote'nia
s moZnostou vidiet' spravne odpovede. 131§kForych ulroh ucinne vstupuju st.u'dent? 5. ro¢nika qcnel.s’keho

stadia, ktori sa tak zoznamuji nielen s multimedialnou
problematikou, ale maji moznost’ po prvykrat pouZzivat’ prostredie
e Moodle aj zo strany uéitela [10].

Obrazok 3. Vizualna stranka prezentacii

V tomto ¢lanku sa chceme podelit’ o skiisenosti s praktickymi
Po preditani otizky s varfant odpovedi potvrdte svaju odpoved zagkrtnutim policka pred zvolenou

variantou odpovede. Varianty odpoved: Hadna, jedna, viac alebo vietky. ulohami, ktoré mali za Glohu preverit’ zékladné zruénosti s pracou
B A 11 N Irw Ielmil S powasee s medialnymi elementami, ktorymi st text, obraz, zvuk, animécia
V priebehu ktorejkolvek otizky je maZne vyhodnotif test pomocou tiaddia "vyhodnotenie”. a Video
Po zobrazenf vyhodnotenia uZ nie je moZné opravovaf adpovede (mddete len opakovaf test a )
vriti = k jednotiivim otiziam formou kontroly sprivnych odpovedi). KaZds otizka je chodnotend

tromi bcknl. 3.1 Uloha Text

Ak sl vyberiete k testovaniu aj asovaé bude automaticky po uplynuti Easu vyhodnoteng test.

Zadanie:
~Volba éasovaéa - — Bodovd stupnica —
a

1. Nastrinke www makeuseof.com/tag/create-vour-own-fonts-symbols-characters-windows

18

16 17
14 15 2. V editore siitkromnych znakov eudcedit.exe vvtvorte vlastné skriptové a ozdobné pismo

12 13 e e
10 -1 d%id
0 9 3. Zmapy makov do textového editora prekopirujte Vami vytvorené znaky tak, aby vytvorili

Fasovacom (6min.) si prestudujte ndvod k prdci s programom Private Character Editor.

pre znaky | M u® 1%, £ i m",

slovo .. Multimédid™ a to podl'a nasledujicich instrukcii:

Spustit’

Napiste ..Multimédia™ Vasim novovytvorenym skriptovym pismom, velkost pisma 20.

Napiste .. Multimédid™ Vasim novovytvorenym skriptovym pismom. velkost pisma 48.

Napiste .. Multimédia™ Vasim novovytvorenym ozdobnym pismom. velkost pisma 20.

Obrazok 4. Test llrcen)" na samotestovanie Napiste .. Multimédid™ Vasim novovytvorenym ozdobnym pi . vel'kost pisma 48.

V priebehu kurzu mé Student moznost vysksat si mnozstvo Kazdy retazec umiestnite na novy riadok.

praktick}'/ch uloh vV kaidej ulohe je vysvetlené zadanie 4. Dokument prevedte do formdtu pdf. nazvite ho ako vase meno_priezvisko a odovzdajte
* bl

navrhovany softvér (va¢sinou vol'ne dostupny), napoveda, spdsob hona Moodle cez Odovzddvanie ilohy Text.

odovzdavania ulohy aj spdsob jej hodnotenia. Z dévodu Bodovanie:

eliminacie subjektivity pri hodnoteni je uvedenych viacero Za splnenie kazdej tilohy z bodu 3 dostanete 1 bod, teda 4 body.

kritérii, takze Studenti dopredu vedia, na ¢o sa kladie doraz. Ku Za zaujimavy vzhlad a celkovy dojem 1 bod. spolu teda 5 bodov.

kazdej ulohe je Studentovi k dispozicii vzorové rieSenie, pripadne
Obrazok 6. Zadanie ulohy Text
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Jedna z prvych tloh je venovana tvorbe vlastného pisma v editore
znakov, z ktorého sa potom v textovom editore jednotlivé pismena
vyberaju a zostavuju sa potrebné slova.

Uloha nie je technicky naro¢na, ale vyzaduje trpezlivost’ a aspoii
minimalnu troven kreativity pri vytvarani vlastného ozdobného
a skriptového pisma. Staci vytvorit’ len niekol’ko pismen, ktoré st
potrebné na zostavenie pozadovaného slova.

Auvttiméeptd
Mot Lmdd LA
LHETHRLE FART

A \/L\, Z)\ ¥/ ’_/:, L J\& ,v(/[ o m J:’j_‘ ,V-(,\k_\ W/" ,VC{

M AAMEAAAL

Obrazok 7. Ukazky ulohy Text

Hodnotenie tejto ulohy je pomerne rychle, pretoze vysledok je
viditel'ny okamzite, aj kontrola splnenia stanovenych kritérii nie je
zat'’azena subjektivitou.

3.2 Uloha Obraz

Na pracu s vektorovym alebo rastrovym obrazom uz bolo
vymyslenych vel'a uloh, preto je tazké pre Studentov pripravit’
nieco, ¢o by ich bavilo a bolo by to pre nich primerane naro¢né.

Uloha Obraz zahfiia niekol’ko potrebnych schopnosti a zruénosti,
ktor¢ musi Student preukazat. Opét je to kreativita spolu
S predstavivostou a technickou zru¢nostou. Najprv treba najst’
sériu piatich spolu suvisiacich obrazkov, ktoré zachytavaji nejaku
spolo¢ni tému. Potom je potrebné vystrihnit’ jeden objekt
z d’al$ieho obrazku, pricom od $tudenta zavisi, aky zlozity objekt
si vyberie. Tento vystrihnuty objekt, vhodne zakomponovany do
piatich obrazkov, bude mat’ zakazdym inu funkciu.

Zadanie:

Vytvorte sériu (piatich) tematicky spolu sivisiacich obrazov (napr. vietky budi od renesanénych
maliarov, alebo vietky z prostredia vojenského letiska. atd’....). do ktorych zakomponujete vyrezany
objekt a zmenite tak jeho funkciu (napr. model Struktiry musle, ktory bude mat’ funkciu pridiaceho
vzduchu, topanky. &ipky. $perku...). V kaZdom obraze bude objekt vyuzity s inou funkciou. Vysledny
projekt mbze obsahovat aj rozne upravy pévodnych fotografii (napr. orezanie, orimovanie obrizka
apod.). ¢o méZe prispiet’ k lepSiemu hodnoteniu.

Softvér:

Koldz mézete vytvirat' v [ubovolnom grafickom programe. Ak by ste sa rozhodli pre softvér GIMP.
(freeware) dd sa stiahnut’ tu. N@vody pre pouzivanie tohto programu s stiahnutelné na hore
spomenutej stranke, alebo odponicam navstivit strinky uvedené na adrese http:/gimp-
rozcestnik.ic.cz/. Ti, ktori obl'ubuji pracu vo Photoshope, alebo Zoner Photo Studio resp. inych
aplikdcidch shiZiacich na editdciu obrizkov a maju aplikdciu zakipeni, mézu vyuZit aj tieto.
Odovzdanie:

Ulohu odovzdajte v siibore formdtu .zip, v ktorom budi uloZené vietky vami vytvorené obrizky (vo
formite jpg) aj s povodnym, z ktorého bol vyrezany objekt. Ndzov skomprimovaného siboru bude
vase meno_priezvisko. ktoré poslete cez vase konto na Moodle do Odovzddvanie iilohy Obraz.
Hodnotenie:

3body — za splnenie stanoveného poétu vloZenych objektov (5 obrazov (2.5b), 1 vyrezany objekt
(0.5b)) —hodnotisa aj ndpaditost’ a kreativita

1bod - za vi pravu vy
1bod — za pozitivny esteticky dojem

2bod — za dostato¢ne dobré technické spracovanie
Spolu: 7 bodov

T I

objektu (zlozitost)

Obrazok 8. Zadanie ulohy Obraz
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Hodnotenie takychto uloh je pomerne ¢asovo naro¢né, pretoze
vyzaduje otvorenie viacerych suborov od kazdého Studenta
a posudenie viacerych kritérii podlieha znacnej subjektivite.

Obrazok 9. Ukazka zaujimavej kolaZe v ulohe Obraz

3.3 Uloha Zvuk

Zadanie ulohy Zvuk vyzaduje okrem technickych zru¢nosti a
kreativity aj mikrofon, od kvality ktorého do zna¢nej miery zavisi
kvalita celkového vystupného suboru. Tuto skutocnost musi
posudzovatel’ zobrat' do ivahy a zamerat’ sa pri hodnoteni najma
na doslednost dodrzania kritérii, pretoze nie kazdy ma
k dispozicii $pi¢kovu techniku.

Zadanie:
o Vybertesi fubovofni hudobni ukiZku so spevom— zvukovy siborv stereo formatemp3.
* Nahrajte svoj hlas — ¢itany text - definiciupojmuhudba od E. Soriau:
Hudba je umenie usporiadat'y éasovom postupe sluchovévemy determinované vibrujicimi telesami, vytvérat
pézitokzvnitornej kvality tichto vnemova z ichvzajomnychvatahov.
Text nahrajte tak, aby dizka nahravky bola presne 20 sekind. (Ak Vam bude Gitanie textu
trvaf dlhsie — oreste ho. Ak bude trvaf kratsie — Gitajte text viackrat za sebou)
Vytvorte skladbu ako sled nasledujticich zvukovych iisekov:
1. VaSahudobna ukazka - trvanie 20 sekund.
- postupne zosilnena na zaéiatku (Fade In) a zoslabena na konci skladby (Fade Out).
2. Vasahudobni ukiazka - trvanie 20 sekind.
karaoke" verzia —zukazky odstrante hlas.
3. Hlasovanahravka - trvanie 20 sekiind.
vlozte predoili  karaoke* verziuhudobnej ukazky
ako pozadie pre nahravku vasho hlasu.
4. Hlasovanahravka - trvanie 10 sekiind.
pévodna hlasovanalravka (bezhudobného pozadia) zrychlena na dvojnasobnurychlost
Softvér:
Ulohu mézete vypracovat v fubovofnom zvukovom editore.
Odpori¢ame vofne dostupny softvér Audacity (http://audacity sor net/). Pre Audacity potrebujete kniznicu
lame_enc.dll. Pri exportovani suboruvo formate mp3 vam Audacity automaticky pontkne moznost pre jeho doplnenie.
Nipoveda:
Navody pre pricus program Audacity najdete v kurze Ims2 umb sk medzi materidlmik téme zvuk: Zvuk v MUME
webstranka (cvi¢enia, videotutorialy).
Karaoke ipravunie je mozné vytvont pre kazdiukazku, preto privybere ukazky odporaéamnajprv skusit moznost
odstrinenia vokalov (hlasu). Z niektorych skladieb sa da hlas odfiltrovat len diastoéne. Rozdiel pri pouziti rovnakej
metédy naréznych skladbachmézete pout v prilozenjch ukazkach. Snazte sa zvolit ukazku a metddu, tak, aby bol
vysledok €o najlepsi. Existuju viaceré postupy a nastroje, ktoré mézete na tiato ipravu pouzit.
Jednoduché mvertovaniejedného zkanalov: hitp://audadity sourceforge net'help faq i18n?s=editing&i=remove-vocals
Pomocoukaraoke nistroja ako plug-inv Audacity http:/‘www youtube com/watch?v=0RMPgxnvIXE
Odovzdanie:
Vypracované alohy odovzdajte cez svoje konto na Ims2 umb do prisluiného tyZdha cez Odovzdavanie ulohy Zvuk ako
zvukovy sibor vo formate MP3. Sitbor pomenuijte v tvare: MenoPriezvisko.mp3
Hodnotenie: Spolu mézete ziskat 7bodov.
Vasa praca bude ohodnotena nasledovne:

1bod —zal. ast
3 body —za2 dast
1bod —za3. &ast
1bod —za4 gast
1bod —zaucelenost celej vytvorenej zvukovej stop, presnost trvania, originilnost pri vibere

hudobnej ukazky a jej zladenie s nahravkou éitaného textu.

Obrazok 10. Zadanie ulohy Zvuk

Hodnotenie ulohy Zvuk vyzaduje primerané technické zariadenia
(reproduktory, sluchadla, zvukovu kartu) a je tiez pomerne casovo
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narocné, pretoze ucitel musi pozorne odsledovat’ kazdt zvukova
nahravku od zaciatku az do konca. Pri hodnoteni sa nam osvedcilo
podrobne zapisovat’ pripomienky ku kazdému kritériu pri kazdej
nahravke a tie potom vloZit’ do poznamok v LMS Moodle.

3.4 Uloha Animacia

Pri zadavani ulohy Animacia sme vychadzali zo samotného
pojmu, ktory vyjadruje vdychnutie duse, rozpohybovanie
nezivého objektu. Studenti maji za alohu rozpohybovat jeden,
prip. viacero nezivych objektov na scéne pomocou tzv. ,,Stop-
motion* animAcie.

Zadanie:
Vytvorte animdciu typu ..Stop-motion™ (animdcia pozostivajica z niekol’kych fotiek redlnych
ale nezivych objektov, napriklad hracky. postavicky z papiera, ¢ plasteliny a pod., v réznych
.stavoch™) bez zachytenia manipuldcie rik.
Vami vytvorend animdcia musi sp]:r"lat' nasledujiice podmienky:
musi byt nepretrzita (Looping, Repeat Forever),
musi obsahovat vase meno v trvani aspon 2 sekundy.
dalsie 2 sekundy musi obsahovat ndzov vasej animacie,
pocas celej animacie musi byt na scéne jablko, prip. iné ovocie (¢ uz ako sucast’
animacie alebo len ako kulisa v pozadi),
animdcia musi obsahovat' minimdlne 2 pohyblivé objekty na scéne,
musi pozostavat aspori zo 60 obra’zkoul
rozliSenie vyslednej animdcie minimdlne 640 x 480 px,

® mala by byt ndpaditd a mat’ dej.
Animidcia ako napriklad pohyb sekundovej ru¢icky po cifemiku a podobne nie si
akceptovatelné. Pri snimani jednotlivych snimok rovnakej scény vytvorte rovnaké svetelné
podmienky a zafixujte kameru v rovnakej pozicii.
Softvér:
Na vytvorenie animacie moézete pouzit MS Gif Animator (volne dostupny napr. na
adrese: http://www slunecnice.cz/sw/ms-gif-animator/stahnout/ ).
Fotky. ktoré budete importovat’ do tohto programu je vhodné najprv zmensit' (na 640 x 480
px) a ulozit vo formdte gif. Na toto mézete pouzit’ IrfanView (volne dostupny napr. na
adrese http://'www slunecnice.cz/sw/irfanview/stahnout/ )
Odovzdanie:
Vysledmi animdciu odovzdajte vo formate _gif. ndzov siiboru: Meno_Priezvisko (napr.
Jozef_Mrkvicka.gif). Vypracované zadanie odovzdajte cez svoje kontona Ims2.umb do
prislusného tyzdina cez Odovzddvanie ilohy Animdcia.
Hodnotenie: mozete ziskat' spolu 7 bodov:

* 1bod za odovzdanie.primerane plynulej” animdcie typu ..Stop-motion™

1 bod za dodrzanie minimdlneho poctu snimok
2body za minimélne 2 pohyblivé objekty na scéne,
2 body za ndpaditost’
1bod za technicki ndrocnost’

Obrazok 11. Zadanie tlohy Animacia

Objekty zachytia pomocou kamery, alebo fotoaparatu v roznych
fazach pohybu tak, aby nebolo vidiet' ich ruku, pripadne ich
vymodeluji z plasteliny, alebo vytvoria za pomoci nejakého
kresliaceho néstroja priamo v pocitaéi apotom vlozia vSetky
snimky napr. do programu MS GIF Animator, kde nastavia
parametre prehravania a ulozia ich do vysledného formatu.

Hodnotenie tejto ulohy, aj ked’ je naroéné na Cas, je vicSinou
prijemné. Tu sa tvorivost Studentov prejavi naplno a niektoré
préace su skutoc¢ne napadité.

3.5 Uloha Video

Poslednou ulohou, prezentovanou v tomto ¢lanku je uloha Video.
Dnes uz nie je problém zachytit’ pohyb objektov v realnom svete
prostrednictvom kamery, alebo fotoaparatu, resp. mobilného
telefonu. Tieto zariadenia sa stali beznou vybavou takmer
kazdého Studenta. Prave preto, aby mali Studenti aspon zakladné
sktisenosti s réziou a strihom videa v nelinedrnom editovacom
systtme, maju v dalSej ulohe pripravit kratke video,
zachytavajice nejaky Zzivotny pribeh, alebo zaujimavua situaciu
podfarbenti hudbou, vhodne zostrihantl, otitulkovani s pridanymi
efektami.

Takato uloha je pre $tudentov atraktivna, tvoriva a syntetizuje ich
viaceré doterajsie skusenosti. Jej hodnotenie je sice narocné, ale
vacsinou aj zaujimavé pre ucitela, ked’ze ulohy su réznorodé,
napadité a obcas aj vtipné.
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Zadanie:

Vytvorte kratku videosekvenciu zo svojho Zivota, ktora musi spliiat nasledovné poziadavky:

. zachytava urdity pribeh, z vasho zivota vystihujici vasu zalubu, hobby, zazitok a pod.
. ma minimélne 30 sekind (maximalne 1 mimitu),

. obsahuje ivodni snimku s ndzvom filmu,...

. zavereéné titulky s menom autora,

. obsahuje najmenej 3 prechody a 2 vizualne efekty,

. obsahuje zvukowi stopu (hovorené slovo, alebo hudbu),

. je ulozena za pomodi vhodného kodeku tak, aby vystupny video stibor nepresiahol 20 MB.
Softvér:

Na vytvorenie pouzite Windows (Live) Movie Maker - dostupny napr.:
http://explore.live.com/windows-live-movie-maker, pouzivatelia Linuxu pouZte PiTiVi a pouzivatelia
Mac pouzite iMovie.

Odovzdanie:

Vysledné video odovzdajte v jednom z nasledovnych formatov .wmv, .mov, .avi, alebompg. Nazov
siboru bude Vase Meno a Priezvisko. Odovzdajte aj textovy subor so scenarom vasho videa, kde bude
zachytena obrazovka prislusného programu s projektom s viditelnymi vietkymi stopami s prechodmi,
efektami, zvukom a titulkami.

Hodnotenie: Spolu 7 bodov

. za pribeh 1 bod
. za dodrzanie dlzky 1 bod

. za ivodnu snimku s nazvom filmu a zavere&né titulky s menom autora, 1 bod
. za najmenej 3 prechody a 2 vizuilne efekty, 2 body

. za zvukovi stopu (hovorené slovo, alebo hudbu), 1 bod

. za kreativitu a originalitu 1 bod|

Obrazok 12. Zadanie tlohy Video
4. ZAVER

Priprava a manaZzovanie Kurzu Multimédia je pomerne naro¢ny
anekonciaci proces, ktory kazdorofne vyuziva priblizne 50
Studentov katedry informatiky na FPV UMB v Banskej Bystrici.
Aj ked’ v oblasti vzdelavania multimédii je stale o vylepSovat,
inovovat' a dopliiiat, kurz je obrovskou pomocou pre ugitela aj
Studenta.

Predmet Multimédida od svojho vzniku presiel a vlastne stale
prechddza neustdlou inovaciou. V prvych rokoch Vv ramci
praktickej Casti predmetu Studenti pracovali kolektivne na tvorbe
multimedialnych aplikacii rézneho druhu azamerania. Tak
vznikali Studentské prace, z ktorych mnohé sa dodnes vo vyucbe
vyuzivaju. Hodnotenie vysledkov usilia Studentov nebolo vsak
dostatoéne individualne a pritom jednotné. Preto sa postupom
Casu vytvoril novy predmet Multimedialna tvorba, ktory priamo
nadvédzuje na predmet Multimédia avyuziva vnom ziskané
skusenosti a zru€nosti na tvorbu multimedidlnych aplikécii
a videofilmov (napr. prezenta¢né video na hlavnej stranke FPV
UMB). Do predmetu Multimédia sa mohol zaviest systém
viacerych mensich uloh, ktoré maji vSetci Studenti rovnaké a je
tak Tahsie ich pracu individualizovat. Za posledné roky sa tieto
ulohy stabilizovali aj ¢o do poctu (celkovo ich je 8) aj po stranke
obsahovej. Ukazky Studentskych prac z Gloh Text a Obraz su
suCastou tohto ¢lanku. Ukazky tGloh ztém Zvuk, Animdcia
aVideo nebolo mozné vlozit do ¢lanku pre ich dynamicky
charakter. Preto budu sucast'ou prezentacie priamo na konferencii.

Kurz je po prihlaseni sa opravnenym pouZivatel'om k dispozicii na
stranke: https://Ims2.umb.sk/course/view.php?id=1266.

5. PODAKOVANIE

Kurz Multimédia aj tento ¢Elanok vznikol aj vdaka projektu
Agentiry Ministerstva $kolstva, vedy, vyskumu a Sportu SR pre
Strukturdlne fondy pod nazvom RIFV - Rozvoj inovativnych
foriem vzdelavania na Univerzite Mateja Bela v Banskej Bystrici
ITMS 26110230077 v ramci programu Moderné vzdelavanie pre
vedomostnu spolo¢nost’, s podporou Eurdpskeho socidlneho fondu
a Operacného programu Vzdelavanie.
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ABSTRAKT

V prispevku predstavime ucebnicu Prezentdcie zo série Tvoriva
informatika pre druhy stupeii ZS, ktora je zamerana na ziskanie
vedomosti a zru¢nosti potrebnych pri praci s informaciami
aroznych foriem ich prezenticie. Zameriame sa na priblizenie
koncepcie ucebnice, obsahu a navrhovanych aktivit v nej.

ABSTRACT

In this paper we introduce a textbook Presentations of series
Tvoriva informatika for the secondary school, which is focused on
gain knowledge and skills needed to work with information and
various forms of their presentation. We focus on the concept of a
textbook approach, content and activities proposed in it.

KIucové slova
ucebnica, prezentécia, bilbord, Microsoft PowerPoint, OpenOffice
Impress, Google Prezentacie, Prezi

Keywords
textbook, presentation, billboard, Microsoft PowerPoint,
OpenOffice Impress, Google Presentation, Prezi

1. UVOD

Ucebnica Tvorivd informatika — Prezentdcie je stCastou série
udéebnic Tvoriva informatika pre zakladné $koly. Je uréena Ziakom
2. stupia zakladnych 8kél aekvivalentnych tried 8-ro¢nych
gymnazii aje zamerand na ziskanie vedomosti a zrucnosti
potrebnych pri praci s informaciami apre rozne formy ich
prezentovania.

1 Prezentujeme informacie

2 Pracujeme s hotovou prezentaciou
3 Tvorime viastnu prezentaciu

4 Vkladame objekty

5 PouzZivame pripravené motivy

6 Pridavame animacie

7 Vkladame dalSie objekty

8 Prezentujeme na webe

9 Zasady tvorby prezentacii

Obrazok 1. Obsah uéebnice Prezentacie

Ucebnica je rozdelend na 9 kapitol. Jednotlivé kapitoly obsahuju
mnozstvo nadvézujucich uloh. Niektoré ulohy st uvedené priamo
snavodmi na ich vyrieSenie, iné obsahuji ,iba“ namety na
samostatné aktivity.
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SVP-Informatika pre ISCED 2 [1] je zamerany na snimkové
prezentacie, preto sme vicSinu ucebnice venovali prave praci so
snimkovou prezentaciou. AvSak nezabudame ani na alternativne
programy na tvorbu takychto prezentacii ainé formy
prezentovania informacii.

Rozsah ucebnice pokryva viac ako jeden ro¢nik. Jednym
z doévodov je to, Ze Skoly mézu mat’ roznu ¢asovu dotaciu na danu
tému, takisto tému prezentacie moézu zaradit’ do réznych ro¢nikov.
Niektoré &asti st nad ramec SVP, bol to viak zdmer. Cheeli sme
tak dat’ uéitelom na Skolach, ktoré maji viac hodin informatiky,
viac obsahu, ktory mézu so ziakmi pouzit na vyuéovacich
hodinéach.

2. PREZENTUJEME INFORMACIE

V uvodnej kapitole popisujeme rézne formy prezenticie
informacii. Poukazujeme na to, Ze prezentovanie informacii
neznamena nutnost’ pouzit' prezentacny softvér (najcastejSie
pracujici so snimkami), napr. Microsoft PowerPoint, Apache
OpenOffice Impress, Prezenticie Google, Prezi atd’. Informécie
totiz moédzeme prezentovat aj formou letdkov, plagatov, na
bilbordoch, pomocou infografiky alebo na webovych strankach.
Viacero ukazok je sucastou prilozeného CD. Niektoré ulohy
V tejto Casti st praktické.

Uloha:
Zober obrazky zCD ksatazi Scratch Cup (priecinok

Scratch_Cup) a v grafickom editore priprav informaény letak
0 konani sut’aze.

e Aké informacie musi letak obsahovat™?
e Aké doplnkové informacie moéZe obsahovat™?
Predpokladaj, ze letdk budes tlacit’.

e Preco je to dolezité?

e Aké si zvolis pozadie letaku?

e V akom formate das letdk k dispozicii na internet?
Iné ulohy st zamerané na diskusie medzi ziakmi.

Uloha (skrdtend oproti ucebnici):
Pozri si infografiku [3] z CD a odpovedz na otazky:

Tajomstvo .
billboardu
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e Kolko sekund sa vodi€i, resp. spolujazdci pozeraji na
bilbord?
Korko slov by malo byt na bilborde?

e Co uptta na bilborde viac ako text?

3. PRACA SO SNIMKOVOU
PREZENTACIOU

Ako sme spomenuli v tvode, prevazna ¢ast’ ucebnice je venovana
praci so snimkovou prezentaciou (MS PowerPoint, pripadne iny
alternativny program). Tvorbe atprave takejto prezentacie
V ucebnici venujeme 6 kapitol.

3.1 Praca s hotovou prezentaciou

V prvej Casti ziaci pracuju s hotovou prezentaciou. Pocas toho sa
naucia ovladat’ prezentaciu, opravovat’ chyby v textoch,
prechadzat’ po snimkach, spustat’ a ukoncit’ prezentaciu.

Uloha:

Zobraz druhti snimku prezenticie. Hned v prvom slove je
chyba. Najdi ju a oprav.

Ktoré klavesy pouzivame na mazanie znakov?

V dalsich kapitolach ziaci vytvaraji svoju (novil) prezentaciu
a postupne sa na nej ucia nové moznosti prostredia, vd’aka ktorym
svoju prezentaciu stale vylepSuja. Najprv vkladaja texty, kopiruju
z textového editora, formatujii texty (opakuju si vedomosti
ziskané pri praci s textovym editorom), vkladaju nové snimky,
menia rozlozenie snimok.

Uloha:
Do snimky s nadpisom 1999 skopiruj prislusné texty

z textového dokumentu tak, aby odrazky boli v jednom stipci
a otazky s odpoved’ou v druhom.

1999
+  Bluetooth

+ oficidlne spustenyvyhladavac Google

*  e-mailovyvirus Melissa
Kolko pocitacov napadolvirus Melissa?

viac ako1 milidgn poéitatov

!

1999

Aku Skodu spgsobil?

* Bluetooth

+ pficidlne spusteny
wyhladdvaé Google

* g-mallovy virus Melissa

Kolko pocitadov napadol
virus Melissa?

viac ako 1 milion
potitatov

Akl Skodu sposobil?

Obrizok 2. Uprava skopirovaného textu z textového
dokumentu v prezentacii
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3.2 Vkladanie objektov do prezentaicie

Dve kapitoly st venované vkladaniu rdznych objektov do
prezentacie. Najprv ukazujeme vkladanie zakladnych objektov
(rozne obrazky, tvary, video a zvuk) a az neskor v inej kapitole
predstavujeme vkladanie inych (zlozitejSich) objektov (tabulky,
odkazy...).

Prva z tychto kapitol sa venuje vkladaniu obrazkov, ClipArt-ov,
tvarov, videa a zvuku zo stborov. Tymto objektom potom Ziaci
nastavuju zakladné vlastnosti, pripadne ich umiestfiuju v ramci
snimky.
Uloha:
Uprav video tak, aby sa spustilo automaticky.

cia Posddit Zobrazit Form3 Prehrat

)

DDB [ Prenrat v re Automaticky

HlasvitDSt' [T skeyt, keq s Kliknutim

[ Spustit:  Kliknutim

[-]
]

Cyklicky opakovat' aZ do zastavenia
%@Po prehrati previnit' na zadiatok

MozZnosti videa
Obrazok 3. Ukazka postupu rieSenia tlohy

V dalSej kapitole ukazujeme ako vkladat' do prezentacie d’alSie
objekty, napriklad hotové snimky zinej prezentacie, tabulky,
grafy ¢&i hypertextové odkazy. Pri vkladani snimok z inej
prezentacie sa ziaci naucia aj menit’ poradie snimok, priCom mozu
vyuzit aj iné zobrazenie prezentacie. Podobne ako mézeme menit’
poradie snimok, modzeme presunut aj lubovolny objekt
Z niektorej snimky na inu.

V ucebnici d’alej prezentujeme vkladanie tabuliek do snimok.
Zameriavame sa na zakladn mozZnost’ — vytvorit’ a vlozit’ tabul’ku
priamo na snimke. Ziaci vloZia jednoduchu tabulku, ktorej
nastavia farebny motiv, podobne ako pri snimkach. Takisto sa
nauéia vkladat’ a mazat’ riadky a stipce tabuliek.

Uloha:

Vyskusaj aj dalsie moZnosti zo skupiny Styl tabulky —
moznosti. Co to robi s tabulkou? Kedy je vhodné jednotlivé
moznosti pouZit’ a kedy nie?

Poslednym objektom, ktory sa ziaci naucia vkladat, su
hypertextové odkazy. Ukazujeme vlozenie odkazu nielen na
webovu stranku a existujuci subor v pocitaci, ale aj na iné snimky
V ramci prezentacie.

7
Uloha:
. ; .. , .

Na druhej snimke vytvor prepojenie na snimku s nadpisom
Viozenie hypertextového prepajenia [ =
Prepoitna:  Zobrazovany text: [2004

L8 (N et miesto v fomim dokumenbe: Ukétka snimky:
Existujtic = -
siibor alebo = Nadpisy snimok -
strénk ¢ -1, Digtdine technoldgie
: 2. Prehlad 2004
(] 3.1995 OO -
Missto v fomto | | -4, 1996 - 1998 Mo
GTETEE 5.1999 E
~6. 2001 ﬂ
7.2003 r
VytvoriEnovy ¥ s 2004 9 = ‘
dokument o, 2005 e ——
¢ 10,2006 <
A 4 mn ’ Zobrazit a vratit'sa
E-malové
adresa
=

Obrazok 4. VKladanie odkazu na snimku
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Uloha:

Prepojenia na snimky, ktoré¢ sme robili doteraz, sposobili, Ze
sme preskoéili niekol’ko snimok. Navrhni sposob ako sa zo
snimok vratit’ priamo na prehl’ad.

3.3 Zmena motivu prezenticie

Daldou funkciou, ktord sa Gasto vyuZiva pri prezentaciach, je
zmena vzhl'adu celej prezentacie. Kazdy si totiz chce prisposobit’
prezentaciu podla seba, resp. nejakych inych poziadaviek.
Moznosti, ako to docielit, je niekolko. V uéebnici sme sa
rozhodli predstavit len pouzitie preddefinovanych farebnych
motivov. Je to asi najrychlejsi sposob, ako ozivit' prezentaciu.
Toto je obsahom kapitoly 5 — Pouzivame pripravené motivy.
Okrem zvolenia zakladného motivu predstavujeme aj moznost
zvolit’ si farebnu variaciu motivu, ktorych kazdy motiv obsahuje
niekol’ko.

3.4 Pridavame animacie

V tejto kapitole ucebnice sa venujeme prechodom medzi
snimkami a nastavovaniu vlastnych animacii objektom na
snimkach. Pri prechodoch medzi snimkami sa Ziaci naucia
nastavovat’ zékladné vlastnosti prechodov.

Problematika s vlastnymi animaciami objektov je uz rozsiahlejsia.
Ukazujeme definovanie len jednej animacie pre objekt.
Vysvetlujeme rozdiel animacii objektov pri ich zobrazeni,
zvyrazneni a opusteni stranky. Poukazujeme na to, Ze niektoré
efekty mozu mat’ aj d’alSie nastavenia, ktoré si musia ziaci pozriet’
pri konkrétnom efekte. Ked’ze na snimkach mézeme mat’ viacero
objektov s animaciami, ziaci sa nauéia riadit’ poradie tychto
animacii. Takisto sa naucia nastavovat’ sposob spustania animacii.

4. PREZENTUJEME NA WEBE

V tejto kapitole predstavujeme formy prezentovania na internete.
Do prezentovania na webe patri aj tvorba webovych stranok,
ktorej sa vSak v tejto uCebnici nevenujeme, lebo tito téma je
stcastou ucebnice Tvorivd informatika — 2. zosit s internetom.
My sa zameriavame na vytvaranie snimkovych prezentacii priamo
na internete (napr. Google Prezentacie na adrese docs.google.com,
Office Online na adrese office.com) a vytvaraniu prezentacii
pomocou on-line verzie Prezi (prezi.com).

4.1 Online webové dokumenty

V tejto kapitole prezentujeme vytvaranie snimkovej prezentacie
na internete v Prezentacie Google. Prezentacie na internete maja
niekol’ko vyhod oproti programom na poéitaci — Ziaci ich mozu
vytvarat a upravovat’ z l'ubovolného pocitaca pripojeného na
internet, mézu ich zdielat’ so spoluziakmi alebo inymi Fud'mi,
ktori si ich nemusia len pozerat, ale mozu ich spolu s nimi aj
vytvarat’ a upravovat’.

KedZe zakladné funkcie v Google Prezentacie su vel'mi podobné
funkcidm v MS PowerPoint, nevysvetlujeme ich podrobne. Pri
praci s Google Prezentacie sme zvolili iny pristup ako v pripade
MS PowerPoint. KedZe predpokladame, ze ziaci uz maji
vytvorenu nejakil prezentaciu, ako prvé ju nahraju a skonvertuju
do Google Prezentacie. Tu poukazujeme na mozné rizikd pri
prenose. Po prenose si prezentaciu ziaci spustia a otestuji, ¢o
vietko aako sa prenieslo. Ci vietko zpdvodnej prezenticie
funguje spravne alebo nie. Postupne Ziaci skontrolujii a pripadne
nastavia prechod medzi snimkami a nahradia pévodné video zo
suboru videom zo servera YouTube.

Vlozit video x

Tu prilepte webovi adresu v sluzbe YouTube: |itch?v=_spF8pHs-Fc

iMac G2 promo video - Simplicity Shooto

Vyhfadavanie videi

I Webova adresa @

S |

Obrazok 5. Vkladanie videa zo servera YouTube
V dalsej cCasti vysvetlujeme velmi uzitoéni funkciu online
webovych dokumentov — zdielanie. Vysvetlujeme a ukazujeme
ako nastavit’ zdiel’anie, komu a ¢o mdzeme dat’ zdiel’at’.

Uloha:
Do spoluziakovej prezentacie, ktor ti spristupnil, pridaj
zavereénu snimku s rozlozenim Uvodnd snimka a nadpisom

Autori. Vloz na fiu mena vSetkych autorov prezentacie.
V pripade potreby uprav velkosti pisma.

4.2 Prezi

Inou formou internetovej prezenticie je Prezi [4]. Je to online
nastroj na tvorbu nelinedrnych prezentacii. Proces tvorby Prezi
prezentacii moézeme prirovnat k tvorbe myslienkovych map.
Prvou tlohou tejto Sasti je porovnat’ snimkové prezentacie a Prezi
prezentacie.

Uloha:
Pozri si prezentaciu na stranke

prezi.com/3ofglbdapb37/historia-pocitacov/  alebo  dalsie
prezentécie na strankach prezi.com v ¢asti Explore.

e LiSia sa prezentdcie od tych, s ktorymi sme pracovali
doteraz?

e Aké su najvicsie rozdiely?

o (o tana tychto prezenticiich najviac zaujalo?

Cela prezentacia sa vytvara vramci jednej plochy (platna), o

umoziuje mat nad prezentdciou nadhlad a vidiet suvislosti.

V Prezi vytvarame tzv. ramy (frames), ktoré medzi sebou

prepajame, a vytvarame tak cestu prezentacie.

Digitdlne technolégie
|(nd roku 1995)

Obriazok 6. Nahl’'ad Prezi prezentacie


http://docs.google.com/
http://office.com/
http://prezi.com/
http://www.prezi.com/3ofglbdapb37/historia-pocitacov/
http://www.prezi.com/
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Asi najvaciou nevyhodou Prezi je, Ze nie je v slovenskom jazyku,
takze mozeme pouzit' len anglicky, pripadne nemecky ¢&i
madarsky jazyk.

Pri praci s Prezi ziaci za¢nG vytvarat' novu prezentaciu podla
existujlicej Sablony. Pomocou $ablony sa ziaci lepSie oboznamia
S principom prezentacie v Prezi, ktord je zasadne ina ako
snimkova prezentacia. Ziaci postupne vytvoria niekolko ramov
s nadpismi, obsahmi, vloZia do nich obrazok aj video a takisto aj
novy ramec. Naucia sa prezentaciu spustat’ a ovladat'. Ked’ze sme
pouzili existujicu Sablonu, ktora obsahuje definovanu cestu
medzi ramcami, Ziaci sa nauéia tito cestu menit. Takisto sa
naucia menit’ §tyl rdmca.

: A7
0
Wil 2
Windows XP

Drag to an objectto insert a new path point
A |

Obrazok 7. Vkladanie nového ramcu do cesty prezentacie

« iPad
« Preé komertné spustenie mobilnegj siete 3G
« Spustenie Wikipédie

A hmlnanio anmeadndbhn o thom

5. ZASADY TVORBY PREZENTACII

V poslednej kapitole sa venujeme roznym zasadam pri tvorbe
prezentacie.

Na prilozenom CD sme pripravili niekol’ko rdéznych prezentacii,
o ktorych maju ziaci diskutovat, hodnotit’ ich podla nimi
definovanych kritérii, hl'adat’ chyby, ale aj pozitivne veci.

Uloha:

Na prilozenom CD v priedinku prezentacie najde§ rozne
prezentacie. Pozri si niektoré znich. VS8imaj si farebnost,
velkost’ pisma, mnozstvo textu, pouzité prvky, animacie...

Co sa ti na prezentaciach pacilo?

Co sa ti na prezentaciach nepagilo alebo ti vadilo?
Boli prezentécie Citatelné?
Diskutuj o prezentaciach
spoluziakmi v triede.

asvojich  zisteniach  so
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Uloha;

Spolu so spoluziakmi definuj kritéria, podl'a ktorych budete
prezentacie hodnotit. Vyrob tabulku, do ktorej bude$ znacit,
¢i prezentacia dané kritérium spliia alebo nie.

Na zaklade tabulky ur¢, aké najcastejSie chyby si objavil v
prezentaciach.

V kapitole tiez popisujeme zasady, ktoré by sme mali dodrziavat’
pri tvorbe prezenticie, ale aj pri samotnom prezentovani.
Uvadzame vSeobecné zasady, ale aj zasady pri tvorbe
elektronickej prezentacie.

6. ZAVER

Prispievame do sady ucebnic, ktoré si zamerané na vyucovanie
informatiky pre ziakov na 2. stupni zakladnej skoly.

Ucebnica oboznamuje ziakov stym, ako pracovat v réznych
programoch, ktoré umoziuju prezentovat’ informacie. Nedavame
namety na to, o prezentovat’, pretoze vieme, ze ucitelia roznych
predmetov najdu pre svojich ziakov mnozstvo tém, ktoré mézu
spracovat a prezentovat’ pred spoluziakmi alebo na rdznych
sut’aziach.

7. BIBLIOGRAFICKE ODKAZY

[1] STATPEDU. SVP — Informatika, priloha ISCED 2 [online].
[cit. 2015-02-02] Dostupné na:
<http://www.statpedu.sk/files/documents/svp/2stzs/isced2/vz
delavacie_oblasti/informatika_isced2.pdf>.

(2]

Kalas, 1. a kol.: rukopis ucebnice Tvoriva informatika —
Prezentdcie (v tlaci)

euroAWK. Tajomstvo billboardu [online]. [cit. 2015-02-02]
Dostupné na:
<www.euroawk.sk/uploads/document/1364999798-
euroAWK _infografika.png>.

(3]

[4] Prezi [online]. [cit. 2015-02-02] Dostupné na: <prezi.com>.



DIDINFO 2015, Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica, 2015.

Automatizovana priprava hlasového korpusu

Milan Hudec
Institat matematiky a informatiky FPV

UMB

Cesta na amfiteater 1
974 01 Banska Bystrica
Slovenska republika

mhudec@savbb.sk

ABSTRAKT

Propagacia vedy pre mladi generaciu sa stala sucastou
edukaéného procesu na strednych Skolach. Automatizovany
systém generujuci hlasovy korpus umozni Studentom vyskusat si
nové, zaujimavé zru¢nosti z oblasti umelej produkcie reci.

Softvérovy automat, generujuci hlasovy korpus, pracuje na baze
spektralnej a kepstralnej analyzy ludského hlasu. Pri priprave
syntetickej re¢i vykona zlozité, odborné Gipravy signalu. Student
vyhotovi len kratku nahrdvku vzoriek svojho hlasu a syntetizér
zacne jeho hlasom rozpravat'.

ABSTRACT

Publicity of science for younger generation has become part of the
educational process in secondary schools. Automated system
generating speech corpus will enable students to try new as well
as interesting skills in the area of artificial speech production.

Software automat generating speech corpus works on the basis of
spectral and cepstral analysis of the human voice. While preparing
synthetic speech, it realizes complex, special editing of the signal.
The student’s part is to create short recording samples of his/her
voice and the synthesizer will speak with his/her voice.

Krucové slova
edukdacia, motivacia, hlasovy korpus, unit selection, spektralna
analyza, kepstralna analyza

Keywords
education, motivation, speech corpus, unit selection, spectral
analysis, cepstral analysis

1. UVOD
Navrh avytvorenie hlasového korpusu pre konkatenacny
syntetizér! je pomerne zdihavy proces vyzadujuci v danej oblasti
odbornost’ a zrucnost’. Neskor pri umelej syntéze re¢i uz nie je
celkom zrejmé, z akych zakladnych stavebnych kameiov je re¢
produkovana.

Softvérovy automat na generovanie hlasového korpusu vyrazne
skracuje ¢as pripravy hlasového korpusu. Zaroven je vSak aj
prinosom Vv oblasti  stredoSkolského vzdeldvania. V ramci
edukacného procesu si Student moéze navrhnit' mald, Ciastkova
databazu napr. difénov? svojho hlasu a spracovat ju pomocou

! Syntetizér produkujuci re¢ na zéklade retazenia stavebnych
jednotiek reci, ktoré st ulozené v tzv. hlasovom korpuse.

2 Stavebné jednotky regi reprezentujiice foneticky prechod dvojic
hlasok - koartikulaény prechod.
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softvérového automatu. Syntetizér by potom hlasom S$tudenta
povedal napr. ,,aho0j*.

Jednoduché porozumenie podstaty konkatenacnej syntézy
a jednoducha priprava ciastkového hlasového korpusu méze byt
zaujimavou motivaciou pri vybere vysokej Skoly a neskor
zamestnania.

V tomto ¢lanku ukazeme softvérovil technologiu, ktord umozni
automatizované generovanie hlasového korpusu pre konkatenac¢nu
syntézu ,,unit selection®.

2. VYTVORENIE NAHRAVKY VZORIEK

Prvym krokom smerujucim ku generovaniu hlasového korpusu je
vytvorenie nahravky so vzorkami hlasu. Databaza vzoriek méze
byt’ netplna, syntetizér bude potom obmedzeny len na produkciu
niekol’kych, vopred uréenych viet.

Hlasové vzorky modze Student nacitavat’ priamo do mikrofonu
svojho notebooku, ¢im vytvori nahravku v subore typu WAV.

Takato nahravka sa stane vstupom pre softvérovy automat, ktory z
nej vygeneruje hlasovy korpus.

Ked'Ze ide o syntézu ,,unit selection®, databaza hlasovych vzoriek
modze obsahovat’ rozne typy stavebnych kamenov re¢i ako napr.
fonémy?®, difony, trifony?,...

Preprocesor softvérového automatu najde v nahravke vzdy jednu
vzorku, ktora nesmie obsahovat’ medzery. Automatizovany systém
priradi k danej vzorke vektor indexov, intenzit, formantovych
frekvencii®... Vzorku spolu s jej popisnym vektorom dalej
nazyvame hlasovy objekt. Na zaklade vygenerovania tohoto
vektora moze byt’ objekt zaradeny do hlasového korpusu.

Vytvorenie hlasového korpusu objektov rozSiruje Standardnt
syntézu ,unit selection® a budeme ju dalej nazyvat' ,,object
selection®.

Jednou z vyhod syntézy ,object selection® je moznost’
modifikdcie hlasu uz v existujicom vytvorenom hlasovom
korpuse. Je preto vyuzitelna pri vyucbe Studentov aumoziiuje
dodato¢né opravy kontrolovatel'né pomocou sluchu.

3 Stavebné jednotky reci reprezentujice jednotlivé hlasky, kazdy
foném méze mat’ vel'a prozodickych tvarov.

4 Stavebné jednotky reci reprezentujuce dva fonetické prechody
medzi tromi hlaskami a fonetické vzajomné ovplyviiovanie
dvoch krajnych hlasok - mikrokoartikulacny jav.

5 Rezonan¢né frekvencie vznikajuce v hrdelnej, (istnej a nosnej
dutine, st vyssie ako frekvencia zakladného hlasivkového tonu.
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3. ANALYZA HLASOVYCH JEDNOTIEK

Elementarnou operaciou softvérového automatu generujuceho
hlasovy korpus objektov je teda priradenie popisného vektora k
danej vzorke — vytvorenie hlasového objektu. Této operacia
vyzaduje vykonanie analyzy hlasovej vzorky — jej kratkodobé
spracovanie.

Vzorky st analyzované posuvom Hammingovho okienka® [2,4] s
50 percentnym prekryvom. V kazdom kroku posuvu sa vykonava
spektralna analyza pomocou rychlej Fourierovej transformacie
[1,4], vpripade dalsieho jemnejSicho doladenia sa pouzije
analyza kepstier”.

3.1 Spektralna analyza hlasovej vzorky
Spektralna analyza vzorky je efektivna pri oddelovani znelych
hlasok od Sumu, frikativ a neznelych zaverovych hlasok alebo pri
oddel'ovani samohlasok a znelych zaverovych spoluhlasok.

Ked méme Hammingovo [2,4] okienko dizky 2N, kde N je
mocninou dvojky, dizka okienka v mocninach dvojky je nutnou
podmienkou pre pouzitie rychlej Fourierovej transformdacie [1,4]
(d’alej RFT). Vstupny signal pulznej kédovej modulacie [2,3,4]
(d’alej PCM) sa teda nachadza v poli 0..2N-1. Prevedieme nizsie
uvedeny algoritmus:

1.Pole so signadlom PCM O..2N-1

2.Vloz pole signdlu do redlnych zloZiek
komplexného pola

3.Imagindrnym zloZzkam prirad nuly

4.Preved RFT

5.Vo vystupnom poli bude ulozZzené komplexné

spektrum

6.Z indexov 1..N vyberieme komplexné spektrum
dizky N

7.Vypocitame vzdialenosti komplexnych hodnét od
nuly

8.Ziskali sme redlne vykonostné spectrum

Vystupom RFT je komplexny vektor, ktory ma na indexe nula
hodnotu vyjadrujucu priebeh ¢asti periody, ktora pre svoju nizku
frekvenciu nemohla byt v okienku umiestnena v celej Sirke. Ide o
prili¥ hiboké frekvencie, ktoré sa pre malu dizku okienka uz
analyzovat’ nedaju.

V casti vystupného vektora RFT ohraniCenej indexami 1..N sa
nachadza komplexné spektrum analyzovaného okienka.

Casti 1..N a N..2N-1 sa symetrické podla indexu N, teda dvojice:
1a2N-1,2 a2N-2,3a2N-3, atd’...

Pre d’alSiu spektralnu a kepstralnu analyzu sa pouziva komplexné
Spektrum — indexy 1..N, ktoré sa prevedie do komplexného pola
dizky N - 0 ..N-1.

Ak vypocitame v komplexnom spektre vzdialenost’ komplexnych
hodnét od nuly, dostavame realny vektor — vykonostné spektrum.
Jednotlivé poloZzky tohoto pola vyjadruju vybudenie v oblasti
danej frekvencie.

Mala cast’ postupnosti hodnoét pulznej kédovej modulacie -
mikrosegment - ktory reprezentuje spractivany zvuk - niekolko
desiatok milisekund. Hodnoty zvuku st na krajoch tohoto
mikrosegmentu zatlmené.

Vektor ziskany logaritmizaciou vektora spektra po zlozkach.
Rozdel'uje sa na zvukové kanaly pomocou MEL-filter matice z
ktorych za ziskavaju tzv. kepstralne MEL-filter koeficienty
aplikovanim kosinusovej transformacie.
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Ak okienko prenasa maximalnu frekvenciu FM, prvy index
vykonostného spektra odovzdava vybudenie frekvencie FM/N,
druhy index 2FM/N, treti 3FM/N, ..., N-ty NFM/N = FM.

Vykonostné spektrum je aditivne, pri sledovani vyssich frekvencii
je potrebné radit’ hodnoty spektra do skupin. Tieto skupiny su tym
vécsie, ¢im je vysSia sledovana frekvencia. V danej skupine sa
pocita priemer zachytenych hodnot.

Vyssie uvedeny algoritmus funguje ako indikator pasmového
ekvalizéra.

Energetickym porovnanim lokalnych extrémov vykonostného
spektra ziskame pre dané okienko frekvenciu zakladného
hlasivkového tonu a tiez aj energeticky nizSich a frekvencne
vyssich formantovych charakteristik.

Vykonostné spektrum je zaroven vstupom pre dal$iu analyzu
kepstra, ktora je opisana v d’alSej podkapitole.

3.2 Kepstralna analyza hlasovej vzorky

Pre vygenerovanie kepstra je potrebné najskor vytvorit MEL-
filter maticu [5] (dalej MF matica), nazvanii podla mien jej
prvych autorov. Di7ka riadku matice sa rovna dizke vykonostného
spektra = N, pocet riadkov je dany poctom pozadovanych
frekvenénych kandlov. Frekvencné kanaly buda vyjadrovat
hodnoty vykonostného spektra neaditivnym spdsobom.

Rozdelenie aditivneho vykonostného spektra sa mdze vykonat
réznymi spdsobmi, vhodnymi pre dant analyzu. Kazdy kanal teda
definuje interval indexov do vykonostného spektra, ¢im je urcena
skupina aditivnych hodnét tohoto spektra. MF matica ma
nasledovny tvar, pricom Sx vyjadruju stredné frekvencie daného
kanala a v MF matici maji hodnotu jedna. Zx a Kx st zaciatky a
konce daného kanala, od strednej frekvencie k nim hodnoty
linearne klesaju k nule. Zvysné hodnoty MF matice st nulové.

TabuPka 1. MEL-filter matica

0 1 2 3 4 5 6 7 8 N-
Z1 Sl | K1 0 0 0 0 0 0 0
Z2 S2 ? K2 0 0 0 0 0
0 Z3 ? S3 ? ? | K3 0 0

Vsimnime si, ze ked’ vynasobime pole vykonostného spektra po
zlozkach s riadkami MF matice, dostaneme v nej zastupenie
aditivnych zloziek spektra pre jednotlivé frekvenéné kandle. Po
krajoch ma kazdy kanal linearny ubytok energii az po nulu. Takze
ak po zlozkdch scitame riadky MF matice, dostaneme opit
vykonostné spektrum.

Pretoze kanale s vys$Sou frekvenciou zachytavaju $ir$i interval
zloziek aditivneho spektra, je potrebné vykonat na riadky MF
matice normalizacny algoritmus, ktory tym viac znizi hodnoty
daného kanala, ¢im je jeho interval aditivnych hodnot vacsi.

Majme normalizovand MF maticu a vykonostné spektrum dizky
N. Nizsie uvedeny algoritmus z tychto hodndt vygeneruje tzv.
MEL-filter logaritmické kepstrum.

1 minimum:=le-4;
nula.}

2 for j
MFmatice}

3 begin

{Minimum, aby sa nelogaritmovala

:=1 to pocetkandlov do {Po riadkoch




DIDINFO 2015, Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica, 2015.

4 for i:=0 to N-1 do {Po polozkadch vykonostného
spektra}
5 if MFmaticalj,i]

* gpektrum[i] < minimum then

6 f[i] := ln(minimum) {Do pola F 1ln z minima}
7 else
8 f[i] := 1ln( MFmatical[j,i] * spektrum[i] );
9 {V poli f méme logaritmizované aditivne
hodnoty
10 spektra pre dany kandl, vykoname rychlu
kosinusova
11 transforméaciu a vysledok uloZzime do

prislu$ného riadku matice kepstra.}

12 rkt ( £, kepstrum([j], N )

13 end; {Matica MEL-filter logaritmického kepstra
vytvorena}

Presnost’ kepstralnej analyzy sa priamo imerne zvysuje s poc¢tom
frekvencénych kanalov. Pocet kanalov by ale nemal presiahnut
hodnotu N/4.

Vlastnostou rychlej kosinusovej transformacie [2] (d’alej RKT) je
presun hodndt v danom vektore na jeho zadiatok. Prakticky po
prevedeni RKT budu na zaciatku vel'mi vysoké hodnoty, na konci
budu hodnoty bliziace sa nule. Pre tto vlastnost’ sa RKT pouziva
aj pri stratovej kompresii dat. Posledné skalare vektora sa pri
kompresii stratia a pri rekonstrukcii dat sa nahradzaji nulami.

V naSom pripade sa esencidlna hodnota takto nachadza na
zatiatku vektora. MdZeme teda zobrat prvy stipec z kepstralnej
matice. Hovorime o kepstralnych koeficientoch, ktorych je tolko
ako pocet zvolenych frekvenénych kanalov. Kvoli presnosti sme
potrebovali ¢o najviac kanalov, teda aj kepstralnych koeficientov.
Druhé polovica koeficientov vSak uz zachytava pre l'udsky hlas
prilis vysoké frekvencie. Preto sa pri analyze moze vynechat’.

Ak bolo frekven¢né spektrum rozdelené napr. na 30 kanalov, pre
analyzu I'udského hlasu ndm bude postacovat’ prvych 15.

Uvazujme o dvojhléaske ,,ae“. Ide o dva znelé a podobné zvuky,
preto je dost’ tazko zistit’ automatizovanym spdsobom, kde zaéina
koartikulaény prechod a kde sa kon¢i.

Nacitajme zo zaciatku dvojhlasky niekol’ko okienok tak, aby bolo
Casovo zrejmé, Ze sa nachadzame eSte len v samohlaske ,,a“. Z
kazdého kepstralneho koeficientu ukladajme maxima a minima.
Dostaneme 15 kepstralnych intervalov pre ,a“ a ak takato
operaciu vykoname od konca aj pre ,,e“, dostaneme dalsich 15
intervalov pre ,,e®.

Takto dostaneme kepstralny odhad farby zvuku ,,a“ a ,e“ pre
daného re¢nika, ktory nacitaval vzorku ,,ae“.

Ak sa potom nacitavanim d’alSich okienok budeme priblizovat’ ku
koartikulaénému prechodu, kepstralne koeficienty sa dostanu
extrémne mimo nasho kepstralneho odhadu prave na mieste, kde
sa zvuk zaéne menit. To sa udeje prave na zaCiatku
koartikulaéného prechodu.

Ak kepstralny koeficient spada do intervalu, parcialna chyba je
nulova. Ak sa koeficient dostane mimo intervalu, parcialna chyba
sa rovna vzdialenosti koeficientu od hranice intervalu. Sumu
parcialnych chyb delenu ich po¢tom budeme nazyvat’ kepstralnou
chybou.

Dostavame takto jediné realne cislo, ktoré je pri kepstralnej
analyze potrebné sledovat’, na zaklade ¢oho mozeme automaticky
oddelit’ lokalne stacionarity od koartikulaénych pasiem a tieto
udaje vlozit’ do vektorov hlasovych objektov.
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4. VYTVARANIE HLASU V RUKACH
STUDENTOV

Plne automatizovany systém spracovania hlasovych vzoriek
konciaci generovanim hlasového korpusu vykona vsetky zlozité
operacie bez potreby odbornych znalosti pouzivatela.

Ak teda Student nacita podla predlohy kompletny material
potrebny pre uplnt syntézu ,.text to speech”, moze svoju farbu
hlasu pouzit na odovzdavanie niektorych informacii medzi
pocitacom a clovekom.

V rukach rodica sa takyto systém stane zaujimavym ,,archivom®,
pomocou ktorého si mdéze uchovat’ napr. hlas svojho dietata a
vracat’ sa k nemu aj po mnohych rokoch. Hlas pritom nebude
uchovany ako nahravka, ale ako hlasovy korpus. Na zaklade toho
pocita¢ dokaze ¢itat’ texty uchovanym detskym hlasom.
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ABSTRAKT

Prispevok poukazuje, Ze aj v mladSom skolskom veku je mozné
zaCat’' s vyucbou programovania, hoci pozoruhodné vysledky
dosahuju Ziaci 6smych a deviatych ro¢nikov.

Prispevok opisuje aj sktsenosti s autorskou tvorbou,
programovanim a prevadzkovanim interaktivnych testov a
programovanych ucebnic vo formate PDF a ich spracovanim a
vyhodnotenim s pouZitim sietovych sluzieb. Statisticky hodnoti
rozdiel medzi klasickym papierovym testom a jeho interaktivnou
formou.

Zaroven opisuje niektoré negativne skusenosti spojené s
programovanim, pedagégmi a rodi¢mi, problémom prekonceptov,
ocakavania a roli.

Krucové slova
programovanie, Scratch, Python, Javascript, interaktivny, test,
programovana, ucebnica, dynamicky, server, sluzba

1. UVOD

Nova s$kolska reforma priniesla novy povinny predmet
informaticka vychova (ISCED1) a informatika (ISCED2). Do tej
doby sa na nasej Skole na druhom stupni vyucoval volitelny
predmet Prdca s pocitacmi s asovou dotaciou 1 hodiny tyZdenne.

Pri priprave prvého reformného roku nového vyucovacieho
predmetu informatika boli rozpisané jednotlivé tematické celky
do jednotlivych ro¢nikov spolu s navrhom ich ¢asovej dotacie, o
sa v d’alsich rokoch ukazalo ako strategicky vyhodné v porovnani
S informatickou vychovou. Programovanie bolo zamerne zaradené
do deviateho ro¢nika. Dévodom bol dosiahnuty stupeti osvojenia
matematiky, rozvoj kognitivnych a volovych vlastnosti a stupent
abstrakcie v mysleni.

Tomuto kroku mala predchddzat alebo asponi sprevadzat,
priprava pedagdgov, ale aj celej Skoly po stranke organizacénej,
technickej, pedagogicke;j.

2. PROGRAMOVANIE PRE DETI

V predmete informatickd vychova (ISCEDI1) je tematickym
okruhom Postupy, rieSenie problémov, algoritmické myslenie
definovany obsah vyucby programovania. Pouzitie detského
programovacieho prostredia je tu vyslovne uvedené.

V predmete informatika (ISCED2) je obsiahnuty rovnaky
tematicky okruh. Z kontextu obsahového Standardu vyznieva
pouzitie programovacieho jazyka Pascal.

2.1 Vol’ba softvéru

Pre vol'bu vhodného softéru sme si stanovili tieto kritéria: softvér
by mal byt zadarmo, musi byt legalny, vzdy dostupny, verejne
znamy, kedykol'vek pouziteI'ny a vedomosti, zruénosti a navyky z
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toho softvéru musia byt’ celozivotne rozvijatené a aplikovatel'né
aj v inych projektoch, v zmysle hesla ,,U¢ime sa pre zivot™. To
Skolsky softvér nesplna.

Tu sa ukazalo ako zavazny problém humanitné zameranie a
vzdelanie pedagbgov a ich slaba vola udit’ sa nové. Napokon bol
pre uvodné oboznamenie a prvé experimenty na interaktivnej
tabuli zvoleny projekt Little Wizard a neskoér Scratch. Druhy
menovany neskér vdaka eurdpskemu tyzdiu programovania
»presiakol® aj na druhy stupen.

Skusenosti z prostredia Scratch viedli onedlho starSich Ziakov k
zaujmu o programovanie hier vo vyvojovom prostredi Stencyl pre
prostredia Microsoft Windows, Google Android a Adobe Flash.

Viagsim  problémom  bola  volba  vhodného  hlavného
programovacieho jazyka pre vyucovaci predmet informatika.
Vyznamnym zdrojom informacii pri rozhodovani boli webové
portaly s ponukami zamestnania.

Hned’ od pociatku bolo jasné, Ze to nebude jazyk Pascal. Je to
slepa ulica. Rovnaku, ak nie lepSiu sluzbu, poskytne jazyk C.

Ako jazyk pre hlavni vyucbu programovania v deviatom ro¢niku
bol napokon zvoleny jazyk Python. Pre vytvaranie vyvojovych
diagramov bol Ziakom odpora¢any program Dia.

2.2 Programovaci jazyk Python

Programovaci jazyk Python je sice interpretovany, ale je to jazyk
moderny, multiparadigmovy, objektovo orientovany [1]. Dokaze
bezat na réznych platformach, vratane tabletov a mobilnych
telefonov. Pouziva sa na pisanie programov, skriptov, ale aj
tvorbu dynamického webu. Pythonovsky kod je mozné
skompilovat’ do spustite'ného tvaru.

Velké mnoZstvo aplikacii tento jazyk pouziva ako vnutorny
skriptovaci jazyk. Za vSetky menujme 3D modelovaci, animacny
a vizualizaény systém Blender, bitmapovy editor GIMP,
vektorovy graficky editor Inkscape.org, kancelarsky balik
OpenOffice.org (LibreOffice.org) ¢i DTP systém Scribus, ¢o st
aplikacie vyucované a pouzivané aj na nasej Skole.

Okrem toho je Standardny jazyk Python podporovany velkym
mnozstvom modulov (kniZnic) poskytujicich néstroje na rieSenie
najroznejsich problémov z oblasti vedy a techniky. Ich instalacia
je trivialna.

Je nutné povedat’, Ze hoci je jazyk Python objektovo orientovany,
celi zalezitost okolo objektového programovania prili§
nekomplikuje. Aj ked’ Ziaci redlne vyuzivaju objekty, nie je tato
vedomost’” pre vyucbu dolezita. Jazyk vSak aktivne nuti k
Struktrovanému  programovaniu a  postupom  ¢asu  aj
programovaniu moduldrnemu, ¢o je nesporne pozitivny fakt. Na
ostaté programatorské paradigmy je vhodné pri  vyucbe
rezignovat'.
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Jazyk je silne typovy, ale kontrola typov sa vykonava az pocas
behu programu. Ak je to len trocha mozné, jazyk vykona
automatickll typova konverziu. Premenné mézeme vytvarat’ az v
okamihu, kedy ich potrebujeme a nasledne ich mézeme z pamiti
pocitaca odstranit’.

Jazyk sa rychlo a dobre u¢i. Programovanie je pragmatické a
rychlo vedie k struénému a efektivnemu programovému kodu.

2.3 Priprava Skolského roka

Autori si uvedomuju, Ze bez dokladnej didaktickej podpory bude
akékol'vek usilie neprimerane velké a vysledok neisty. Na
Skolskom webovom portali preto vytvorili webové stranky s
Tematicko vychovno-vzdelavacimi planmi predmetu, spésobom
klasifikacie, Glohami rieSenymi na hodine, vratane vyvojovych
diagramov (,,tahak®) a kontaktom na vyucujuceho.

Chybajucu ucebnicu autori nahradili vlastnym uéebnym textom
obsahujucim okrem nevyhnutnej tedrie aj mnozstvo prikladov,
vzorovych tloh a nametov na samostatné rieSenie [2], [3].
Samozrejmost'ou je aj verejny webovy archiv zdrojovych kodov
vSetkych uvedenych programov a vyrieSenych uloh.

Z c&asovych dovodov dostavaju ziaci pri prichode do ucebne
poznamky v papierovej forme, ktoré im ostavaji. Ziaci si zaroven
zapisuji do zoSitov postupy, osobné poznamky, postrehy, namety.

Pét'stupiiova klasifikacia pisomnych testov je realizovana $kalou
7% - 23% - 40% - 23% - 7%, ¢o zodpoveda symetrickému
Laplace-Gaussovmu normalnemu rozdeleniu s koeficientom
$picatosti K = -0,396.

Hodnotenie ziackych vykonov je realizované piatimi stupfiami:

1. Programovy kdd je spravny, program pracuje spravne a dava
spravne vysledky.

2. Programovy kod je spravny, program pracuje spravne, ale
neoSetruje okrajové podmienky (napr. delenie nulou,
nespravne zadané udaje), o by neskdr viedlo k chybam.

3. Programovy kod nesie zretelné stopy spravneho rieSenia,
program pracuje, ale nedava spravne vysledky.

4. Programovy kod nesie stopy spravneho rieSenia, program
vsak nepracuje.

5. Nezmysleny alebo ziadny programovy kod.

2.4 Realizacia vyucby programovania

Ako vyulovacia jednotka bola zvolena jedna dvojhodinovka
tyzdenne, neskdér mesa¢ne. Ziaci dochadzali na vyucovanie v
max. 12 ¢lennych skupinach.

Ziaci pracuji na ziackych PC vo vyvojovom prostredi IDLE
(Python GUI). Vyvojové diagramy tvoria v spominanej aplikéacii
Dia. Ucitel ma k dispozicii PC a dataprojektor. Stubory st
obojsmerne presuvané a archivované Skolskym stborovym
serverom, poStovym serverom, webovym serverom a vzacne aj
sluzbou FTP.

V objeme 26 vyucovacich hodin sa dari tspeSne realizovat’
nasledujuce tematické celky:

V tematickom celku Postupy, rieSenie problémov a algoritmické
myslenie (4 hodiny) sa darilo definovat a vysvetlit pojem
algoritmus, opisat’ znaky algoritmu a fazy tvorby algoritmu, ale aj
definovat’ a opisat’ program a programovaci jazyk. Ide o typické
pamétové ucivo a ziaci ho vyborne zvladaju. Naopak vyraznu
nechut’ prejavovali pri osvojovani si znaliek vyvojovych
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diagramov. Tvorba vzorového vyvojového diagramu pre vypocet
stctu aritmetického radu ,,hlipym* postupom (cyklom), ale aj
Gaussovym vzorcom bola vysoko abstraktna. Velkym
problémom bolo porozumiet' vyznamu vyrazu x = x + 1.
Tematicky celok bol zaviseny domacou ulohou prostrednictvom
e-mailu na tému FVyvojovy diagram pripravy lubovolného
pokrmu, ktord sa vSak stretla s velkou nevolou dospelych a
vzapdti aj ziakov.

V nasledujucom tematickom celku Programovaci jazyk (22
hodin) zmenou myslienkovych modelov doslo k zmenam v
Struktire triedneho kolektivu. Niektori tradi¢ni premianti triedy
ustapili do tzadia (zdroj roz¢arovania) a byvali outsideri zacali
byt’ naopak uspesnejsi. Pasivni outsideri sa vzdavali a iba pasivne
koexistovali.

U¢ivo Interaktivny reZim jazyka Python bolo pre ziakov nové,
zabavné a atraktivne. Vyborne zvladali operatory, premenné a
typy premennych, hoci sekvencné datové typy a ich metody st
pomerne abstraktnym uéivom. Uc¢ivo Vetvenie programu je
bezproblémové. Vyslovene zaujimavym bolo  vytvorenie
programu na vypocet obsahu a objemu kocky a gule. Nasleduje
koresponden¢nd doméaca tloha Vyvojovy diagram a program na
vypocet obvodu a obsahu trojuholnika Heronovym vzorcom s
respektovanim trojuholnikovej nerovnosti. Tu si ziaci vzajomne
elektronicky radili, pomahali si a vzajomne posielali svoje
rieSenia. Zaroven sa ukazalo, Ze si mnozZstvo ziakov doma ani
nenainstalovalo potrebny softvér a necvicia s nim.

Ucivo Cyklus a riesenie uiloh s opakovanim c¢innosti je dostatocne
precvicené a ziaci zvladaju primerané pouzitie prikazov cyklu v
najjednoduchsej forme. Podobne nerobilo problém u¢ivo Moduly.
Okamzite bolo jasné, ¢o su moduly a ako sa pouZivaju. Okrem
nevyhnutného modulu math sa Ziaci zoznamuja s modulom turtle
na vektorova korytnaciu grafiku v §tyle LOGO. Toto ucivo je
vysoko zaujimavé a atraktivne a Ziaci sa dozadujii d’al§ich uloh.
Vyucba za¢ina pravidelnymi n-uholnikami a n-gramami a cez
drobné programy pokraduje tvorbou Sachovnice (funkcie) a
vrcholi tvorbou histogramov a grafov funkcii.

Modul time a praca s Casom st nezaujimavé. Tym konéi aj
pozornost’ konéiacich deviatakov.

V tohtoroénej asovej dotacii 13 hodin sa dari tieto ciele napiiat’
iba parciélne.

2.5 Skusenosti s vyu¢bou programovania

Prvym $kolskym rokom programovania boli roky 2012/2013.
Casova dotacia predmetu bola 33 hodin, &o znamend jednu
dvojhodinovku dvojtyzdenne. Klasifikovany bol iba prvy polrok.
Ziaci brali hodiny ako Zart bez nasledkov. Tomu zodpovedali aj
$tudijné vysledky — pozri tabul’ku 1.

Druhym $kolskym rokom programovania boli roky 2013/2014.
Casova dotécia predmetu bola opit’ 33 hodin, ¢o znamena jednu
dvojhodinovku dvojtyzdenne. Klasifikované boli obidva polroky.

Prvé koreSpondencéna domaca uloha Vyvojovy diagram pripravy
lubovolného pokrmu skoncila udajnou staznostou niektorych
rodi¢ov vedeniu Skoly na pretazovanie ziakov, naroéni a
nevhodnt komunikaciu e-mailom. S vyucujucim bol vykonany
pohovor a bolo mu naliehavo odporac¢ané nedavat’ domace tlohy
(Gdajne sa niektori ziaci doma udili az tri hodiny, Co je
nepripustné) a neulit programovanie, ktoré je tazké,
nepochopitené a nikto z ziakov sa nim nebude v buducnosti
zivit'. Zaroveit mu bolo odporucané rozdelit’ Ziakov na tri skupiny
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(buducich gymnazistov, Studentov odbornych §kél a ostatnych) a
venovat’ sa iba prvej skupine. Ziaci musia pri skisani a testoch
pouzivat’ pozndmky.

Po druhej koreSponden¢nej domacej tlohe Vyvojovy diagram a
program na vypocet obvodu a obsahu trojuholnika Heronovym
vzorcom s reSpektovanim trojuholnikovej nerovnosti bol opit
vedenim $koly vykonany pohovor s vyucujicim a bolo mu
naliehavo odporac¢ané nevyucovat’ informatiku ako takd, ale viest’
predmet formou rozhovoru a besedy o téme. Vacsina ziakov vsak
takuto organizaciu vyucovania odmietala a chcela programovat.
Dokonca prejavovala hrdost nad svojimi pokrokmi. Studijné
vysledky uvedené v tabulke 2 ukazuju, ze ziaci si ucivo osvojili
vyrazne lepSie ako ziaci v predchadzajicom skolskom roku, hoci
s va¢simi rozdielmi v hodnoteni.

Tretim $kolskym rokom programovania su roky 2014/2015.
Casové dotécia predmetu vo vetkych roénikoch bola znizena na
16,5 hodiny, ¢o predstavuje jednu dvojhodinovku mesaéne (IX.A,
IX.B), alebo jednohodinovku za dva tyZzdne (ostatné triedy).
Predmet je neklasifikovany. Zaroven bol vyucujucemu zniZeny
tavizok. Ziakov programovanie zaujima a bavi.

TabuPka 1. Studijné vysledky tried 2012/2013

2012/2013 9.A 9.B
charakteristika | 1.polrok | 2.polrok | 1.polrok | 2.polrok
pocet ziakov 18 18 17 17
arit. priemer 2,83 - 3,29
var.koef. V 36,82 - 31,77

Tabulka 2. Studijné vysledky tried 2013/2014

2013/2014 9.A 9.B
charakteristika | 1.polrok | 2.polrok | 1.polrok | 2.polrok
pocet Ziakov 19 19 22 22
arit.priemer 1,42 1,42 1,59 1,24
var.koef. Vi 42,71 48,73 57,08 35,25

2.6 Kruzkova ¢innost’

Krazkova Cinnost zamerana na vyuZzivanie vypocétovej techniky
bola na nasej Skole umyselne potladena. Bol povoleny iba jeden
takto orientovany kruzok — krizok papierového modelarstva.
Vznikol spojenim pocitacovej grafiky, papierového modelarstva a
programovania. Zameriaval sa na autorsku tvorbu papierovych
modelov v programoch LibreCAD, Inkscape, GIMP a Scribus.

Tento rok doslo pre velky zaujem k rozdeleniu krazku na Krizok
pocitacovej grafiky a Kruzok papierového modeldrstva. Toto
delenie vyhovuje lepsie aj organizac¢ne aj didakticky. Spolupraca
medzi kruzkami vSak ostdva nad’alej velmi tzka. Uvolnil sa
priestor aj na zaujimavejsie programovanie v prostredi Scratch —
korytnacia grafika a hlavne hry.

Mimoriadne uspechy vSak zaznamenali ziaci Skoly mimo
Skolského vyucovania. Kazdy rok sa naSli traja az Styria Zziaci,
ktori za vyucujucim dochadzali vo svojom volnom cCase a
venovali sa vyrazne pokrocilejSiemu programovaniu. Prvy
zaujemca sa venoval jazyku C (a jazyku Lua), aZ kym neukondil
$tudium a neodisiel na gymnazium.
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Nasledujiici rok sa traja novi zaujemcovia venovali jazyku
Python. Sprvoti grafike a tvorbe grafickych uzivatel'skych
rozhrani, potom sa ich ziujem preniesol na HTML5 a
programovanie dynamického webu v jazyku Python cez wrapper
CGl v serverovom baliku XAMPP.

Tento rok sa dalSia skupina Styroch spoluziakov venuje
vyvojovému prostrediu Stencyl, no jeden z nich uz presava
zdujem na jazyk Python, framework Kivy a dynamicky web.
Nezavisle od nich sa ziak 6smeho ro¢nika venuje modelovaniu,
animacii a vizualizacii v systéme Blender a pokusa sa vytvarat’
prvé hry, zatial bez skriptovania, z doévodu nizkej urovne
osvojenia jazyka Python.

2.7 Odporucania
Jazyk Python sa javi
programovania.

ako idedlny pre primarnu vyucbu

Programovat’ méze kazdy, ale programovanie nie je pre kazdého.

Ucit ziakov dospelé veci sposobom primeranym ich veku a
schopnostiam — v tom ostatne spociva uéitel'ské remeslo.

Z kazdého stretnutia si ziak musi odniest’ realne pouzitel'nu vec.
Predmet rozhodne klasifikovat’!

Nespolichat' sa na medzipredmetové vztahy. Ziaci automaticky
nespoja informatiku s matematikou ¢i anglickym jazykom a buda
sa tomuto spojeniu branit. Medzipredmetové vztahy treba
explicitne vytvorit.

Ocakavajte problémy v syntaxi jazyka. Ziaci nevedia memorovat,
neudrzia pozornost’, nevnimaju syntaktické chyby, nevedia pouzit’
informacéné zdroje. Vicsina dokonca nedokaze bezchybne odpisat’
text, ktory maja pred sebou.

Vyucba algoritmizacie a programovania vyzaduje iny spdsob
myslenia a usilia. VidcSina ziakov sa tomu bude branit.
Rozcarovani budu aj niektori ,tradi¢ni* premianti triedy, pretoze
programovanie sa neda nabiflovat’.

Ocakavajte problémy zo strany rodicov a kolegov. Zakladna Skola
je vel'mi konzervativne prostredie. Navyse napr. na dedinach je
previazanost’ v trojuholniku zriad’ovatel’ — $kola — rodi¢ prili§
silna. Zvézte, ¢i vstupite do vopred prehratej vojny s rodi¢mi a
kolegami o maximalny efekt pri minimalnom usili za neurcitych a
meniacich sa podmienok.

3. PROGRAMOVANIE PRE DOSPELYCH

Jednou z alternativ, ktorou by sa mohla uberat’ pedagogicka veda
v oblasti technologickych podnikov a vyuzitia IKT aj v prostredi
zékladnych $kol, su interaktivne PDF formulare. Pomocou nich
mozno vytvorit moderné a vizudlne atraktivne didaktické
pomocky. Tie ponukaji ziakom v dne$nej dynamicky sa
rozvijajucej dobe novi, no =zatial stdle minoritni formu
vzdelavania a overovania vedomosti.

V tomto prispevku sa pokusia autori ich blizSie predstavit’ a
pokusia sa dat’ odpovede na niekol'ko zékladnych otazok.

3.1 Co je interaktivny PDF formular

PDF formular je elektronicky dokument, ktory obsahuje
predtladeny a teda d’alej nemenny text (ale aj obrazky, tabulky...)
a PDF polia, do ktorych uzivatel’ zadava nami pozadované data, ¢i
uz ide o udaje textové alebo Ciselné, volby zo zoznamu, vyber
odpovede a pod.
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Interaktivita PDF formularov tak spo¢iva v moznosti komunikacie
s uzivatelom — ziakom, pricom moéze do istej miery nahradit
pritomnost’ pedagdéga. Ich vyhody pre ziakov spocivaji v
netradiCnosti, v doéraze na vizualnu stranku, v moznosti zapojit’
viaceré zmysly, v aktivizacii Sirokého spektra pozadovanych
vlastnosti a interaktivnych uloh. Pedagogovi vyznamne skracuju
Cas pri klasifikacii a vyhodnocovani vysledkov a zaroveil mu
umoziuju dlhodobo a prehl'adne archivovat’ ich data.

3.2 Ako vytvorit’ PDF formular

Z celej skaly programov, ktoré umoziuju tvorbu interaktivnych
PDF formularov autori vybrali program Scribus. Ide o pocitacovy
program na sadzbu dokumentov (tzv. Desktop publishing), ktory
patri do open-source softvéru a je dostupny v slovenskom jazyku.
Praca v Scribe nie je naro¢na, no ma viaceré $pecifika. Z toho
doévodu autori pre buducich uZivatelov vytvorili sprievodcu
funkciami programu Scribus, ako aj navod na tvorbu PDF
formularov [4], [5]. Interaktivitu PDF poli mdzeme umocnit
pouzitim skriptov programovacieho jazyka JavaScript. Vytvorime
tak nové modely spravania a posunieme interaktivitu formulara na
ovela vyssiu Groven.

I ked’ je na internete mnozstvo portalov, ktoré umoziuju pohodine
a efektivne takyto dokument vytvorit’ (napr. edupage.org), vsetky
maju jednu nevyhodu — pre spravne fungovanie vyzaduju
pripojenie na internet. To m6ze mat’ v danom okamihu negativne
dosledky a moéze to dokonca zmarit' cely edukacny proces.
Zaroven do zna¢nej miery limitujil uplatnenie vlastnej tvorivosti a
prisposobenie konkrétnym potrebam. Autormi prezentované
formulare tieto nedostatky vyznamne eliminujt.

3.3 Vyuzitie PDF formularov v edukaci
Interaktivne PDF formulare maji Sirokospektralne vyuzitie
pricom moézu pedagogovi sluzit ako didaktickd pomocka,
organizacna forma ¢i vyucovacia metéda. Rovnako ich je mozné
zaradit’ do vSetkych etap vyucovacieho procesu od motivacnej az
po diagnosticka. Autori zamerali ich vyuzitie na oblast’ e-
learningu. Vytvorili formuldre v podobe elektronickych testov z
dejepisu (téma Slovenska republika v rokoch 1939 — 45, Vek
rozumu, uréovanie storo¢i [6], Zdmorské objavy [7]), z geografie
(Prirodné pomery Slovenska [8], ¢lenenie Eurdpy) a z matematiky
(Cvicebnica scitania [9], Cvicebnica odcitania [10], Premena
jednotiek [11]). Tieto testy automaticky rozpoznavali spravne
odpovede, vypocitali percentudlnu tUspe$nost a na zaklade
zadanej stupnice vygenerovali znamku, farebne vyznacovali
spravne a nespravne odpovede, nerozliSovali (nebrali za chybu) v
texte velké a malé pismena, nahodne generovali zadania
prikladov, odosielali Zziakove odpovede na pozadovanti mailova
adresu pre dalSie spracovanie a archivaciu $kolskym serverom.
Testy boli jednostrankové aj viacstrankové, s jednotnym zadanim
pre vsetkych ziakov alebo s jedinecnym, nikdy sa neopakujicim
zadanim (urovanie storoci, od¢itanie...).

PDF formular moéze byt umiestneny aj na webovej stranke skoly,
kde posluzi pri precviCovani a fixacii u€iva aj pocas domacej
pripravy alebo pre absentujucich ziakov. Aj tu ma vyhodnotenie
testu okamzite k dispozicii, tentoraz pre potreby rodica, pripadne
online aj ucitela. Formulare boli vybornou pomdckou pri
komisionalnom skusani ziaka z geografie, ktory si plnil povinni
skolsku dochadzku v zahranigi. Ziak vyplnil zadané ulohy v
Spanielsku, odoslal data na ugitelov mail na §kolskom serveri a
ten mal okamzite k dispozicii nielen odpovede, ale aj vysledok
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celej skusky. Odpadla tym zdihavd a finantne néro¢nd
korespondencia.

Niektoré¢ z formularov boli v Skolskom roku 2012/2013
poskytnuté kolegom z matematiky a fyziky. Ani jeden ich vSak
dodnes vo vyucovani nepouzil, ¢im autorom neumoznili ziskat’
dal$iu spitni vézbu o ich vyuziti, pripadne podat nové namety na
ich vylepSenie alebo doplnenie.

Druhou moznost'ou vyuZitia interaktivnych PDF formularov je
programovana ucebnica. Formular tak podla pravidiel
programovaného vyucovania kombinuje prezenticiu nového
u¢iva a okamzitého overovania jeho zvladnutia. Pre potreby
vyucby autori tymto spOsobom spracovali ucivo z geografie
(Vodstvo Slovenska [12]) a uc¢ivo z dejepisu (Risa Inkov [13]),
ktoré oducili pomocou interaktivnej tabule. Bol to jeden z mala
pripadov, kedy tato didaktickda pomdcka nesluzila len ako drahé
premietacie platno. Aj v pripade programovanych uéebnic sa po
umiestneni na internet pontkaju rovnaké moznosti vyuzitia, ako
pri elektronickych testoch. Z nadobudnutej skisenosti vyplyva, ze
uciva preberané formou programovanej ucebnice boli najlepsie
zvladnuté z celého tematického celku a patrili u ziakov k
najcastejSie vyberanym pri ustnom preverovani vedomosti.

3.4 Porovnanie klasickej a e-vyucby

Autori otestovali ¢i je elektronicky test (PDF formular) pre ziakov
vyhodnej$i a dosiahnu pri iom iné vysledky ako pri testovani
klasickom. Konkrétne i8lo o ucivo Prirodné pomery Slovenska
[8].

Pre testovanie rovnosti rozptylov hodnét o2 = cyz pouzili F-test.
Pre porovnanie rovnosti strednych hodnét uspesnosti odpovedi piy
= uy pouZili t-test. Predpokladali, Ze pri elektronickom teste budi
vysledky vyrazne lepSie. Pri porovnani dosiahnutej uspesnosti
vsak dospeli k zaveru, ze forma testu nemala vyznamnej$i vplyv
na celkové vysledky, priCom v tomto pripade boli zavery totozné
s vysledkami podobného prieskumu z katedry matematiky FEM
SPU v Nitre [14]. Ziadna ,,velka revoliicia” sa teda nekonala.
Dievcata, chlapci, ale aj cela trieda odpovedali takmer rovnako a
rovnako sa aj mylili (na hladine vyznamnosti a = 0,001, t.j. s 99,9
% pravdepodobnost'ou).

Niektoré popisné charakteristiky vysledkov testov st uvedené v
tabulke 3:

TabuPka 3. Niektoré Statistické charakteristiky testov.

. klasicka pisomna interaktivny PDF
trieda praca formular
IX.B diev¢ata |chlapci |trieda |dieveata | chlapci | trieda
priem.Gspesnost’ | g7 8o | 61,06 | 72,5 | 85,58 | 72,84 | 78,30
v [%]
var. koef. Vi 14,57 | 48,29 | 37,00 | 12,69 | 28,24 22,70
v [%]
pocet ziakov 6 8 14 6 8 | 14

Z tabul’ky 3 vyplyva, ze v klasickom teste dievcata ucivo Uspesne
zvladli (87,82 %) a ich odpovede boli velmi vyrovnané (Vi =
14,57 %). V elektronickej forme bola sice GspeS$nost mierne
niz8ia, napriek tomu dievcata ucivo tspesne zvladli (85,58 %) a
ich odpovede boli este vyrovnanejsie (Vi = 12,69 %).

Z tabulky 3 zaroven vyplyva, Ze v klasickom teste chlapci ucivo
nezvladli (61,06 %) a ich odpovede boli vel'mi nevyrovnané (Vy =
48,29 %). V elektronickej forme bola tspesnost’ vyssia (72,84 %),
chlapci uz ucivo takmer zvladli a ich odpovede boli viac
vyrovnané (Vy = 28,24 %).
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Z tabulky 3 vyplyva, ze trieda v klasickom teste ucivo takmer
zvladla (72,53 %) a odpovede ziakov boli pomerne vyrovnané (Vy
= 37,00 %). V elektronickej forme bola sice uspesnost’ este vyssia
(78,30 %), ale nedosiahla pozadovanych 80 % tuspesnosti.
Odpovede ziakov boli vyrovnanejSie (Vi = 22,70 %) ako pri
klasickom teste.

Hoci z uvedenych udajov vyplyva, ze forma testu nema Statisticky
vyznamny vplyv na celkovli uspesnost, z hodnét variaénych
koeficientov vyplyva, Ze elektronicky test umoziuje lepsiu
koncentraciu ziakov a znizuje variabilnost’ odpovedi (napr. Ziaci
odpovedaji viacej podobne alebo sa menej mylia). To zrejme
vyplyva z aktivizacie viacerych zmyslov a atraktivnosti, ktora
jednoznaéne vyplyva aj z vysledkov dotaznika.

3.5 Ako hodnotia PDF formulare Ziaci

Hned’ na tvod treba povedat, ze ziaci zakladnej skoly spociatku
pristupovali k interaktivnym PDF formuldarom, a teda k e-
learningu s velkou nedoverou, az obavami. Bolo to pre nich nieco
nové, nepoznané, a tym padom u mnohych vopred zatracované
(prvého ziaka siedmej triedy bolo treba k interaktivnej tabuli s
programovanou ucebnicou doslova donutit’). Nast'astie to platilo
len do momentu, kedy s nimi zacali aktivne pracovat.
Bezprostredne po absolvovani kontrolnej prace s PDF formularom
na tému Slovenskd republika v rokoch 1939 — 45 autori pre 37
ziakov 9. ro¢nika vypracovali kratky dotaznik. Po spracovani ich
odpovedi vysledky prieskumu prijemne prekvapili:

e 58,82% ziakov povazuje za potrebné dodrziavat’ gramatiku,
e 70,59% ziakov povazuje za dolezité farebné ¢lenenie testu,

e 73,53% ziakov uprednostni elektronickt formu testovania
pred klasickou,

e 79,41% ziakov uprednostni pisanie pomocou klavesnice,
e 85,29% ziakov uvita v teste obrazky a mapy,
o  88,23% ziakov uvita okamzité hodnotenie testu,

e 91,18% ziakov povazuje za doblezité oznaenie spravnych
odpovedi,

e 97,06% ziakov preferuje otazky s moznostou vyberu
odpovede.

Tieto ¢isla hovoria jasnou recou: zvolena forma testovania, ako aj
spracovanie testu boli ziakmi prijaté nanajvys pozitivne. V
opisovanom pripade takmer 74 % ziakov uprednostni interaktivny
PDF formular pred klasickym testom. Vysledky su pre autorov o
to prijemne;jsie, ze st v ostrom kontraste s vysledkami podobného
prieskumu z katedry matematiky FEM SPU v Nitre. Tu by pre
zmenu az 75 % Studentov uprednostnilo klasicktl formu testovania
pred elektronickou [14].

4. POSTOJE PEDAGOGOV

Aby autori rozsirili rady pedagdgov schopnych vytvorit’ podobné
formulare a zaroven, aby ukazali narocnej a do znacnej miery
kritickej spolo¢nosti, Ze aj ucitel’ na zékladnej skole vie vytvorit
kvalitné, moderné a konkurencie schopné didaktické pomocky,
uskutocnili v priestoroch zakladnej Skoly kurz. Na tomto kurze
formou workshopu prezentovali pedagégom z okresu Prievidza
pracu a moznosti vyuzitia programu Scribus. Napriek vysokej
ucasti a pozitivnym ohlasom pritomnych kolegov nepokracoval
po skonéeni kurzu v zacatej praci ani jeden. SI'ubne sa rozvijajlci
potencial tak zostal trestuhodne nevyuzity. Nepomohol ani fakt,
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ze si vSetci zo stretnutia odnéasali pracovny list s tvorivymi
ulohami, ku ktorym bol prilozeny aj vytlateny manual o praci v
programe.

A nebola to jedind negativna sktisenost autorov pri pokuse
priblizit dant problematiku Sirokej pedagogickej obci. Pracu s
jazykom JavaScript sa pokusili prezentovat' prostrednictvom
akcie organizovanej pod zastitou MS SR s niazvom Eurépsky
tyZdenn programovania. Akcia sa Konala v dioch 24.11. az
28.11.2014 v priestoroch zakladnej $koly a zucastnit’ sa jej mohli
ziaci, pedagdgovia aj verejnost. Program bol nasledujtci:

e pondelok — beseda s profesionalnym programatorom
e utorok — interaktivne PDF testy

e  streda — programovanie v detskom prostredi Scratch
e  stvrtok — programované ucebnice

e  piatok — programovanie v jazyku Python

Na rozdiel od inych, napr. $portovych ¢i kultarnych akcii, vedenie
Skoly umoznilo poriadat tuto aktivitu iba v poobediajsich
hodinach. Ulohou propagacie pripravovaného podujatia boli
povereni triedni ucitelia. Vysledkom bola nulova ucast. Po
rychlej osobnej pozvanke jednotlivych tried sa situacia vyznamne
zmenila, aj ked’ dovody ucasti ziakov boli rdzne.

O moznost’ zoznamit' sa s JavaScriptom, urobit’ prvé kroky v
programovani a vytvorit' svoj prvy interaktivny PDF formular,
neprejavil zaujem ani jeden (!) pedagdg.

Prezentacie, spojenej s praktickymi ukazkami programovania, sa
sice zOCastnili dvaja ucitelia, no dévodom nebol zaujem o
problematiku, ale dozor nad pritomnymi Ziakmi v ramci
poobediiajsicho vyucovania. K pocitacu si, na rozdiel od vsetkych
ziakov 9. ro¢nika, ani nesadli. Po skonceni vyucovacej hodiny
okamzite odi§li domov, a svojim odchodom a nezaujmom
bohuzial strhli aj vécSinu ziakov. Vedenie Skoly neprejavilo
zéujem o aktivitu Ziadnym spésobom. Uspeine zavidena akcia
nebola ohodnotena, ¢i dokonca odmenena Ziadnym spdsobom.

Pri¢iny takéhoto pristupu si mozno len domysliet. Na druhej
strane je poteSujuci relativne vysoky pocet ziakov, ktori prisli
slobodne a dobrovolne, ale aj relativne vel'ky pocet tych, ktori uz
pri aktivnom programovani ostali.

5. ZAVER

Programovanie na zakladnt $kolu rozhodne patri. Programovat’
mozu aj Ziaci najniz8ich roc¢nikov. Netreba tto oblast’ I'udskej
¢innosti nijako glorifikovat, zatracovat alebo inak deformovat jej
vyznam a ulohy. Mimoriadne déleZit je v tomto ohl'ade osobnost’
ucitela. Nemusi to byt Skoleny profesional, pedagog, ale
predovSetkym vnimavy participujuci partner. Je nesmierne
dolezité, aby neustale spravne vnimal a interpretoval, ¢o ziak chce
a oCakava, aby spravne zvolil, ponukol a aktualizoval vzdelavaci
obsah, formu, metodiku a osobny pristup. Vtedy si programovanie
s urCitost’'ou isty pocet zajemcov najde. Vzdy vsak pojde o oblast’
minoritného  zdujmu.  Preto  navrhujeme  nezavadzat
programovanie do hlavnej vyucby, ale povolit kruzky aj s
relativne malym poctom ziakov.

Zaroven odporu¢ame vel'mi dokladne zvazit' pouzitie skolského
softvéru v tejto oblasti informatiky.

Niekol'’korocné osobné skusenosti v oblasti tvorby a vyuZitia

interaktivnych PDF formularov autorov jednoznac¢ne presvedcili,
Ze tento spdsob prezentovania a diagnostiky obsahu vzdelavania
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si uspe$ne hl'add svoje miesto aj v prostredi zakladnych $kol.
Doékazom su pozitivne ohlasy ziakov a do istej miery aj vysledky
ich prace. Formulare sa javia ako jedna z moznych alternativ
efektivneho vyuzitia sucasnej vysokej popularity informacnych
technologii u Ziakov. Ddlezité je ich spravne a vyvazené pouzitie.

Jedinym problémom tak zatial z pohladu autorov zostdva
nedostato¢ny pocet tvorcov z radov pedagdgov, ktori napriek
suasnym moznostiam vyuzivaju softvér a programy vytvorené
pred desiatkami rokov. Doékazom je fakt, ze drviva vécSina
dokumentov na portale www.zborovna.sk su textové dokumenty
(Microsoft Word) alebo prezentacie (Microsoft PowerPoint). Tu
neobstoja dovody nedostupnosti techniky, ¢i softvéru, ani dévody
nedostatku financii, ¢asu ¢i priestoru.

Tymto prispevkom chceli autori ukédzat’ a dokazat, ze
programovanie a tvorba modernych a vizudlne atraktivnych
didaktickych pomoécok nemusi byt vyhradne zalezitostou
programatorov, respektive l'udi vzdelanych v oblasti pocitacovych
technologii.

Preto za najzavaznej$i problém vyucby a vyuzivania IKT
povazuju postoj rozsiahlej a dominantnej skupiny pedagdgov
zakladnych $kol, najmi ich neochotu a casto aj neschopnost
vymanit' sa z pevnej a pokojnej ulity svojich predmetovych
aprobacii, pohodlia a bezpecia Skolskych murov a dynamicky
reagovat’ na meniaci sa svet a jeho potreby.

Jednym dychom volame po spolo¢enskom uznani, spravodlivom a
déstojnom ohodnoteni, no na druhej strane, nie vsetci sme ochotni
obetovat’ ¢as ani energiu, ktoré tak nekompromisne pozadujeme
od svojich ziakov.
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nevidiacich ziakov druného stup nRa ZS
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ABSTRAKT problémy s vnimanim farieb v3ak dokazu ulohy fiebez

problémov. Na z&kladnej Skole pre nevidiacich a slabozrakych, na
ktorej sme poOsobili v priebehu ostatnych rokov, s#@asé
zWashovali vidiaci a slabozraki ziaci. Nevidiaci Ziaci a Ziaci so
zvySkami zraku sa vSak tA¥e nemohli zfmstnt’, hoci na
beznych hodinach informatiky dosahovali’me dobré vysledky.
NaSou snahou bolorada’ moZnosti, ako by sa do ta¥ze mohli
zapoji’ aj tito Ziaci. Navrhli sme prisp6sobenia pravidiefesie,
ktoré by im to umoznili. Uvadzame ich v nasledujlcej kapitole.
V kapitole 3 prezentujeme niektoré Glohy vhodné pre nevidiacich
Ziakov. Ich vhodnas sme overili pdas redlneho behu t&Fe.
ABSTRACT Priebeh a vysledky overovania uvadzame v kapitole 4.

Bebras contest plays an important role in determining trends in
the area of informatics education for several years. In this article
we propose special adaptation that would allow blind pupils to
participate in this contest. Following this, we propose the rules for
a special category of blind pupils of lower secondary education.
Besides we present several tasks that we developed and verified
during the real contest running in 2013 and 2014. We analyse
results of blind pupils and discuss the factors that affect it.

SWaz iBobor uz niektko rokov zohrava vyznamni Ulohu

v urovani trendov pre obléssyucovania informatiky. V naSom
¢lanku navrhujeme prispdsobenia, ktoré by umoznili zésagjido

nej nevidiacim Ziakom. V nadvaznosti na to navrhujeme pravidla
pre 3pecidlnu kategériu nevidiacich Ziakov 2. stupZS a
uvadzame niektoré Ulohy, ktoré sme vytvorili a overilicam®
redlneho behu $&ze vrokoch 2013 a2014. Venujeme sa aj
analyze GspeSnosti nevidiacich Ziakov v tejttagiia rozoberame
faktory, ktoré ju ovplyyiuja.

KPucéové slova
iBobor, nevidiaci, pristupndsprispdsobenia, analyza UspeSnosti

Obrazok 1. Nevidiaca Zigka rieSi na hodine informatiky

Keywords algoritmickd Glohu
Bebras contest, blind pupils, accessibility, adaptations for the A
blind, analyse of results 2. PRISPOSOBENIA PRE NEVIDIACICH

i ZIAKOV
1. uvOD Pokusili sme sa navrhi(prispdsobenia pravidiel &dze tak, aby
“Straz Informaticky bobordalej iBobor, je jedna z mala gii, sa do nej mohli nevidiaci zapgjako plnopravni staZiaci. Bolo
ktoré si kladu za cieoslov¥’ vkt skupinu Ziakov, rozvijdach vSak pre nich potrebné vytvérsamostatnu kategoriu, kee sa

kognitivne schopnosti v oblasti vyuZivania digitalnych technoldgii jednalo o pomerne rozsiahle zmeny.

a informatiky v kazdodennom Zivote, inSpimoieh k zaujmu o \/ywyorili sme kategériu NEVIDIACI pre nevidiacich Ziakov 5. a2
témy informatiky, &ir ich argumentovaa zdovodova’ svoje g 'yginika 7S, Spoji ziakov Styroch renikov do jednej kategorie
rieSenia ..." [1] Hlavnym cidom sifaze je podpoti zaujem o e gj dovolili z toho dévodu, Ze Ziaci piateho a Siestetmika
IKT u vSetkych Ziakov. Staz ma ambicie iniciovav deroch mali na prvom stupni informatickti vychovufakagomu boli ich
vyuzivanie IKT, posmefi ich v intenzivnejsom a kreativnejSom jntormatické zranosti porovnatiné So zranos'ami Ziakov
pouZzivani modernych technoldgii ptiani sa [2] a [3]. vy&3ich rénikov.

V steasnosti nie s vo vseobecnosti tlohy pristupné pre Ziakov Sgesn; siaci v kategériach Benjaminov a Kadetov, ktoré vekovo
réznymi typmi zrakového postihnutia. V mnohych tlohéch je pre zodpovedajli nasim nevidiacim Ziakom, majd tie& Gloh (po 5
pochopenie zadania dolezity obrazok, kory nema vytorent gion v kazdej Grovni —fahka, strednafazk). Na vyrieSenie
textovdl alternativu. Problém mdzu taj Ziaci s poruchami  jaqnei (lohy maji v priemere priblizne 3 minGty. Pri testovani
farebného videnia, pretozeéastokrat su dolezZite objekty na | avidiacich Fiakov sa zvykne prig cas poda individualnych
obradzkoch odlisené farbami. Interaktivne Uulohy neumpy

ovladanie pomocou klavesnice, ale iba mySouwadisa v tlohach

vyskytuju tabiiky, ktoré su pre nevidiacich neptelné.

Slabozraki Ziaci pouzivajuci z&&ovaci softvér, ktori nemaju
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potrieb jednotlivcov. Pdth odporidani organizacie RNIB treba
pri testovani nevidiacich prédt ¢as o025 az 100 %. Pl
odpor&ani C. B. Allmana [4] pre testovanie 0s06b so zrakovym
postihnutim sa méas predfit o 50 %. Ke'ze bezna vyEpvacia
hodina trva 45 minut, nechceli sme terts nadstavova aby
Ziaci zbyt@ne nevymeSkavali zdalSich vyéovacich hodin.
Rozhodli sme sa gas tohtotasového limitu zaradipre nich iba

Tabu’ka 1 znazatuje porovnanie zaradenia Uloh tabiska
obtaznosti pre intakinych a pre nevidiacich Ziakov. VSimnime si

rozdielne zaradenie pri Glohach 4, 5, 6 a 9. Inak boli zaradené

v pilotnom kole pre nevidiacich Ziakov a inak v predchadzajdcich
ro¢nikoch siiiaze pre intaktnych Ziakov.

Taburka 1. Prel’ad obaznosti tloh pilotného kola

9 Uloh (3rahké, 3 strednéazké, 3tazké). V priemere na jednu

Ulohu pripadalo 5 minat¢o je o 60% viacéasu v porovnani
s intaktnymi Ziakmi.

Ulohy neboli prezentované online na webe, ako to majd intaktni

Ziaci. PouZili sme format textového dokumentu véitagi.

S textovym dokumentom dokazali pracowdetci nevidiaci Ziaci,

s webovym prehliad@m mali eSte niektori z nich problémy. Na

dodrzaniec¢asového limitu mal dohliadapritomny @itel' a nie

pctitac, ako je to v pripade rieSenia online. Pri tvorbe Gloh sme s3

snazili dodrziavé pravidla pristupnosti dené vynosom o

Standardoch pre inforriaé systémy verejnej sprévy

VSetky potrebné informécie boli v textovom forméte.

Cislo Nazov Téma ObtaZnost Modifikacia
nevidiaci intaktni
1 E-mailové SPOL, Lahka Lahka nie
Sialenstvo KOM
2 Co chyba? PC lahka lahka nie
3 Co nehréd? PC L'ahkd l'ahkd nie
4 Menovka INF Stredna Lahka ano
5 Algoritmus ALG Stredna Lahkd nie
6 Robot ALG Stredna Tazka ano
7 CInkovanie | INF Tazka Tazka nie
8 Knihy ALG Tazka Tazka nie
9 Odzadu ALG, Tazka Lahka nie
INF

V zadaniach sa nevyskytovali obrazky.

Neodvolavali sme sa na farby.

Informacie v tabtkach davali zmysel ptiitani po riadkoch a

v ramci riadkov priitani Zava doprava.

Okrem toho sme prihliadali na fakt, Ze nevidiaci nemaji’agh
na celd obrazovku a mnohé délezité informacie si musia
uchovavd v pamati. Kratkodoba pamasSak dokaze uchotvden

asi 7 polozZiek a to po dobu 15 az 30 sekidnd [5]. Bolo preto
potrebné skréfi v tlohach niektoré postupnosti instrukcii alebo
prvkov.

3. ULOHY

Prvykrat sme siaz pre nevidiacich realizovali novembri 2013

Uloha4 Menovka bola pévodne zaradené alahka a v zadani sa
pouzivali obrazky zvierat. My sme obrazky nahradili textami —
nazvami zvierat a Ulohu sme zaradili ako strefiik(.

Aj Uloha 5 Algoritmus bola pbdvodne zaradena alahka.

Nevidiaci Ziaci sice uz rieSili jednoduché algoritmické alohy, ale
slovo algoritmus a jeho vyznam nepoznali. Preto sme Ulohu
zaradili ako strednéazku.

Uloha 6 Robot bola zaradena akfazka. V pdvodnej Glohe mal
vS8ak robot nakresli komplikovanejSi obrazok (tabka 2).
V Ulohe pre nevidiacich mal robot nakrésditvorec. Ke&’ze sme
tlohu zjednodusili, zaradili sme ju medzi stredaiké.

Taburka 2. Zadanie ulohy 6 pre intaktnych Ziakov

Najprv sme realizovali takzvangilotné kolo, ktoré sa konalo
priblizne dva tyZzdne preditaznym kolom Cielom pilotného
kola bolo overi vhodno$ uloh a pripraw Ziakov na to, aby
vedeli, ako bude sazné kolo prebielva Pilotné kolo prebiehalo
potas beznych hodin informatiky. Na nasledujacej hodine
informatiky ich itel’ informoval o ich Uspesnosti a diskutovali v
skupine o rieSeniach jednotlivych aloh. Takto pripraveni sa Ziaci,
ktori mali zaujem, zEastnili s@azného kola, ktoré sa konalo
pocas realneho behu &¥e v novembri 2013.

O rok neskér, v novembri 2014, sa’ah pre nevidiacich konala
druhykréat. Péas uvedenych troch behov postupne vznikli 3 sady
Uloh, ktoré popiSeme blizSie.

3.1 Pilotna sada uloh
Ulohy pre pilotné kolo sme vyberali z databazy uloh, ktoré boli

Kresliaci robot pozna prikazy:

dopredu pocet — prejde pocet krokov smerom, ktorym
je natoceny

vpravo uhol — otoci sa na mieste o dany uhol vpravo,
vlavo uhol- otoci sa na mieste o dany uhol vlavo,

opakuj ¢islo [prikaz prikaz ...] — robot zopakuje prikazy
v zatvorkach [prikaz prikaz ...] tolkokrét, kolko uddva cislo
Ktorym z tychto prikazov nakresli robot obrazok?
Aopakuj 4 [dopredu 40 vravo 90 dopredu 10 vpravo
90 dopredu 10 vIravo 90]

Bopakuj 4 [dopredu 40 vpravo 90 dopredu 10

vpravo 90 dopredu 10 vpravo 90]

O

u

copakuj 4 [dopredu 40 vIavo 90 dopredu 10 vIavo
90]
Dopakuj 4 [dopredu 40 vpravo 90 dopredu 10

vpravo 90 dopredu 10]

pouzité v predchadzajucichamikoch siiaze pre Ziakov kategoérie
Benjamini. NaSim zamerom bolo, aby sa v sthrne ulohy tykali
kaZzdej tematickej oblasti. Najviac Uloh sa tykalo oblasti
Informacie okolo nas (2,5 ulohy) a Postupy, rieSenie problémov,

Zadanie pre nevidiacich bolo v Gvodn&gsti zhodné s tymto
zadanim, len otazka bola iné.

Taburka 3. Otazka pre nevidiacich ziakov (Gloha 6)

algoritmické myslenie (2,5 dlohy). Oblasti Principy fungovania

digitalnych technoldgii sa tykali dve tlohy. Jedna Uloha sa tykalagofipakuj 4 [dopredu 40 vIavo 90 dopredu 20 vIavo

zvySnych dvoch oblasti — Infori@a spolénos’ a Komunikécia ) i

prostrednictvom IKT. g(;)]pakuj 4 [dopredu 40 vIiavo 90 dopredu 20 vpravo
copakuj 4 [dopredu 40 vIavo 90]

http:/imww.rnib.org.uk/sites/default/files/Overview_of _exam_acc g;]paku; 4 [dopredu 40 vIiavo 90 dopredu 40 vpravo

Ktorym z tychto prikazov nakresli robot stvorec?

ess_arrangements_May_2014.doc

http://www.informatizacia.sk/ext_dok-vynos_2014-
55_standardy_isvs_s_prilohami/17060c
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Uloha 9 Odzadu bola pévodne zaradena akahka. My sme ju
zaradili ako tazkd, pretoze naSi Ziaci rieSili Ulohy spaméti.
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Nepouzivali pero a papier. Pre Ziakov bez vizualnej predstavivos

ti TabuPka 6. Zadanie Ulohy 5 pre intaktnych ziakov

nebololahké najg rieSenie.
Taburka 4. Uloha 9 pre nevidiacich Ziakov

Jang

D

Kamarati pisali v textovom editore slovo Perinbaba a pritom sa hrali.
stlatil po napisani kazdého pismena klaves Enter, Ardwekl Backspac
(ktory maze znak pred kurzorom), Marienka Sipkave a Peter klave
CapsLock.Ked’ potom kontrolovali, ¢o kto napisal, zistili, ze jeden Z
nich ma slovo Perinbaba napisané odzadu. Kto to bol?

b

A. Jano

B. Peter

C.  Marienka
D. Anka

Na obrazku st zakresleni ¢lenovia na3ej rodiny a niektoré vztahy medzi
nimi.

Kliknutim oznaé Sipku, ktora znazorriuje vztah stard mama.

( Jan Jmanzel > Anna Pavol 7\<m%an2ellla,t‘ Marta |
2 [/ > 3|
¥ : \/ = .
[ Matas | [ Tomas | [ Lucia | | Peter |

3.2 Surazné ulohy v novembri 2013

TabuPka 7. Zadanie Ulohy 5 pre nevidiacich Ziakov

Pri priprave staznych Uloh sme sa apésnazili, aby boli

v Ulohach zastipené vSetky tematické oblasti. Podobne ak
v pilotnom kole, najviac uloh bolo tematicky zameranych na
oblasti Informécie okolo néas (3 udlohy) a Postupy, rieSenig
problémov, algoritmické myslenie (3 ulohy). ZvySnym trom
oblastiam bola venovana vzdy len jedna Gloha.

Snazili sme s&o najviac Uloh prevziaz aktuélnej kategdrie pre

Bobor David ma Styri deti. Volaju sa Jan, Anna, Pavol a Maria. V3etci uz
omajl] svoje deti. Jdn ma syna Jakuba, Anna ma syna Tomasa, Pavol ma

dcéru Luciu a Mdria ma syna Petra.

Ktoré z nasledujucich tvrdeni je pravdivé?

A David je Mariin dedko

B Lucia je Davidova babka

C Dévid je Tomasov dedko

D Maria je Luciina babka

Benjaminov a iba ich upravi Tabud’ka 5 znazatuje porovnanie
zaradenia Uloh zlfadiska olaznosti pre intaktnych a pre
nevidiacich Ziakov.

TaburPka 5. PrelP’ad ob’aznosti tloh s#azného kola v r. 2013

V zadani Ulohy6 Zmrzlina pre intaktnych ziakov boli pouzité
obrazky. V zadani pre nevidiacich ziakov sme ich nahradili
textom. Ulohu sme zjednodusili tak, Ze zmrzlinovy stroj vytvéaral
zmrzliny s tromi kopekmi a nie so Styrmi. Uroveobraznosti pre
obidva typy Ziakov bola stredfazka.

TabuPka 8. Zadanie Ulohy 6 pre intaktnych ziakov

Zmrzlinovy stroj nakladd zmrzlinu do kornutikov Specidlnym spésobom:
do jedného kornutika da vzdy 4 kopceky

zmrzliny. Na obrdzku vidno posledné ‘ i
Styri kornutiky so zmrzlinou, ktoré stroj [ )
prave pripravil.

-
-

Ako bude vyzerat dalsi kornutik?

Taburka 9. Zadanie ulohy 6 pre nevidiacich Ziakov

Cislo Nazov Téma Obtaznost Modifikacia
nevidiaci intaktni

1 Bobor book SPOL Lahka Lahka nie

2 E-mailova KOM Lahka Lahka nie
adresa

3 Co nemodie | PC Lahka Lahka nie
pouzit?

4 Oblubenost INF Stredna Lahka ano
programov

5 Rodinné INF Stredna Lahka ano
vztahy

6 Zmrzlina INF, Stredna Stredna ano

ALG

7 Robot ALG Tazka Tazka ano

8 Vytah ALG Tazka Strednd nie

9 Text odzadu | INFALG | Tazka Lahka ano

Ulohu 1 Bobor book sme prevzali bez zmeny a zaradili ju medzi
rahké, ako bola aj pévodne.

Ulohy 2 E-mailova adresaa3 Co neméze pouit? sme nasli

Stroj na zmrzlinu vyraba vZdy iba trojkopcekovu zmrzlinu a dodrZiava pri
tom rovnaky systém pri zoradovani kopcekov. Prvé dve zmrzliny mali
nasledujuce poradie kopcekov:

Prva zmrzlina: jahodov4, vanilkova, cokolddova

Druha zmrzlina: ¢okoladovd , jahodova, vanilkova

Aké bude poradie kopcekov v tretej zmrzline?

A vanilkova, jahodov4, ¢okolddova

B ¢okoladova, vanilkova, jahodova

C vanilkova, cokoladova, jahodova

D vanilkova, vanilkova, jahodova

v narodnej databaze Gloh, ktoré ale Zatiaboli v sfiazi pouZité.
Ak by boli, tak ich narénog’ by bola posudzovana akahké,co

Taburka 10. Zadanie Ulohy 7 pre nevidiacich Ziakov

sme aj zachovali.

Uloha 4 Obrubenog’ programov mala podobny osud, ale
zadanie sme mierne pozmenili. V pévodnej ulohe boli informécie
0 ollbenosti programov reprezentovanipavym grafom. My
sme pouzili iba slovny popis. Ulohu sme zaradili medzi stredng
tazké.

Uloha5 Rodinné va’ahy bola pre intaktnych Ziakov zaradenéa ako
rahka, my sme ju zaradili medzi stredfezké. Bolo to z toho
dévodu, Ze v pdvodnej ulohe boli rodinnétay znazornené

Kresliaci robot pozna prikazy:

krok — urobi krok smerom, ktorym je natoceny

vpravo — otodi sa na mieste vpravo,

vlavo — otoci sa na mieste vlavo,

opakuj ¢islo [prikaz prikaz ...] — robot zopakuje prikazy v zatvorkéach
tolkokrét, kolko uddva cislo pred zatvorkou

Ktorym z tychto prikazov nakresli robot obdiZnik?

Aopakuj 4 [krok vIavo]

Bopakuj 2 [krok krok vravo krok vIavo]

copakuj 2 [krok krok vIavo krok vpravo]

h

Dopakuj 2 [krok krok vravo krok krok vpravo]

grafom amy sme ich vyjadrili slovne. Intaktni Ziaci mali len
interaktivne doplini do prislusnych Sipok v grafe kto je komu
stary rodé. Nevidiaci si museli najprv ptéda’ mnozstvo textu

o rozvetvenej rodine a potom ¢uf, ktoré zo Styroch tvrdeni

o starych rodioch je pravdivé. Zadanie ulohy pre intaktnych
Ziakov bolo nasledovné.

80

Uloha 7 Robot nebola zaradena v aktualnonemiku siaze pre
intaktnych ziakov, ale v niektorom z predchadzajucich. Uz do
pilotného kola sme zaradili podobna ulohu, ale v porovnani
s pévodnou ulohou bola jednoduchSia (fdyu2 a 3). Poas
pilotného kola sme si vSimli, Ze prikazy pre robota boli pre
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nevidiacich pomerne komplikované. Rozhodli sme sa preto pouzi
jednoduchSie prikazy. Namiesto prikadmpredu 40 sme pouzili
prikaz krok a namiesto prikazuPavo 90 (pripadnevpravo 90)
sme pouZili prikazvlavo (pripadnevpravo). Tym sa program
skréatil astal sa préhdnejsim a zrozumitaejsim. Ulohu sme
zaradili medziazké, ako bola zaradena pévodne.

Ulohu 8 Vytah sme prevzali bez zmeny. Pdvodne vSak bola
zaradena ako strediiazka. My sme ju zaradili akiazku, pretoze
sa nam zdala lfypomerne abstraktna pre nevidiacich Ziakov bez
vizualnej predstavivosti.

Uloha 9 Text odzadu bola pre beZnych Ziakov zaradena ako
lahka. Potla naSich pozorovani z pilotného kola, kde bola
podobnd Uloha a nevidiaci Ziaciigu mali problémy, sme tuto

tento obradzok nahradili textom a pozadovali sme od Ziakov
otvorenl odpow#. Pdvodne bola Uloha zaradena medzi stredne
naranymi. My sme ju zaradili med#lahké, kdZe aktualny stav
mali Ziaci popisany priamo v otazke a nemuseli si ho vyvadi
obrazka. Rovnako aj pravidlo, ktoré mali paubiolo uvedené
hnef’ nad otazkou.

Uloha 3 Preukaz Ziaka vo verzii pre intaktnych Ziakov
obsahovala preukaz zobrazeny pomocou obrazka a okrem toho aj
tabu’ku s nevyhovujicim linearnym poradim. Museli sme ju preto
upravi’. VSetky délezité informécie sme museli Ziakom poskytnu

v textovej podobe. Aby nebola tato textova informacia prilis dlha
a ziaci si ju mohli lepSie zapamétaniZzili sme podet moznosti.

TabuPka 13. Zadanie tlohy 3 pre nevidiacich Ziakov

Ulohu zaradili medztazké. Mierne sme ju zjednodusili tak, ze
namiesto trojslovného textu sme pouzili iba dvojslovny.

3.3 Sutazné ulohy v novembri 2014

V novembri 2014 sme Ulohy vyberali spomedzi Glokeaych pre
kateg6rie Bobrici (2 Ulohy) a Benjamini (7 Uloh). TBta 11
znazoiiuje porovnanie zaradenia Uloh Labdiska obaznosti pre

Bobry dostavaju v Skole preukaz, na ktorom je ich fotografia, meno,
bydlisko, identifikacné cislo a dodatkové pismeno. Dodatkové pismeno
sa ziska nasledujucim spésobom:

. Spocitaj vietky Cislice v identifikacnom Cisle.
Podla ziskaného suctu vyber dodatkové pismeno
z nasledujucich moznosti:

o T:135
intaktnych a pre nevidiacich zZiakov. 0 R:69 11
Taburka 11. Prel’ad obt’aznosti Gloh s#azného kola g 2{'72’143’810
Cislo Nazov Téma ObtaZnost Modifikacia Aké dodatkové €islo ma na svojom preukaze bobor Filip, ak je jeho
nevidiaci | intaktni identifikacné cislo 45?
1 Kde sa hrd? ALG Lahka Stredna | &no Aj Uloha 4 Zubné kefky mala dblezitu informaciu vo forme
2 Tlaé PC Lahka Lahka nie obrazka. Pokusili sme sa ho opisdovne atak umoznirieSi
3 Preukaz Ziaka | INF Lahka Lahka ano tlohu aj nevidiacim Ziakom. Oproti pdvodnej ulohe, v ktorej
4 Zubné kefky | ALG Stredna | lahka ano museli Ziaci pri rieSeni urobidve vymeny zubnych kefiek, my
5 Na nakupe ALG Strednd | Strednd | dno sme tGto vymenu uZ zahrnuli do aktudlneho stavu zoradenia
6 Fotky INF Strednd | Strednd | dno zubnych kefiek a Ziaci mali len vyhtaktorou d'alSou vymenou
7 Ciselny had ALG Tazka Tazkd ano dostanu kefky do Zelaného poradia. Z tohto dévodu sa nam dloha
8 Kajuty INF Tazka Strednd | d@no zdala by ove'a jednoduchsia a priradili sme jghka narenos’,
9 Lienka ALG Tazka Tazka éno hoci pévodne bola zaraden& medzi stretikymi.

Z hradiska tematického zamerania bol&Sida Gloh zamerana na
oblag’ Postupy, rieSenie problémov, algoritmické myslenie (5

TabuPka 14. Zadanie tlohy 4 pre nevidiacich Ziakov

tloh), pomerne dobre bola zastipena aj dblaformécie okolo
nas (3 ulohy). Oblasti Principy fungovania digitalnych technolgii
sa tykala jedna uloha. ZvySné dve tematické oblasti neboli pokryt
vébec.

Tento raz sme iba Uloh2 Fotografie prevzali bez zmeny
a zaradili ju medzilahké, ako bola aj pévodne. VSetky zvySné
tlohy si vyZzadovali vykonanie menSej aleboc¢3gj zmeny.
Pbévodné zadania Uloh uvadzaebudeme kvéli limitovanému
rozsahu. Nachadzaju sa na webovej stranka?s(iBobof.

Taburka 12. Zadanie tlohy 1 pre nevidiacich Ziakov

Mama bobrica ma $tyri malé bobry: trojroénu Anitu, patroéného Bruna,
sedemro¢ného Cyrila a jedenastroénud Danku.

&Malé bobry maju zubné kefky zavesené v kuipelni od najmen3ej po
najvacsiu. Raz vecer si ich omylom dali na nesprdvne miesta. Ked' prisla
mama bobrica, kefky nasla uloZzené takto:

Anitina, Cyrilova, Brunova, Dankina.
Ktoré dve kefky musi mama bobrica vymenit, aby boli zavesené v
spravnom poradi?

A.  Brunovu a Dankinu
B.  Cyrilovu a Brunovu
C.  Dankinu a Anitinu
D. Anitinu a Cyrilovu

Bobor sa rozhoduje otom kde sa bude hrat podla nasledujicich
pravidiel:

Ak je dnes sInecno, ale vCera prsalo, plava v rieke.

. Ak je dnes sInecno a véera bolo tieZ slne¢no, hra sa na piesku
na brehu rieky.

Ak dnes prsi, ale v€era bolo pekne, hra sa so stavebnicou
doma.

.

Ak dnes prsi a véera tiez prsalo, nehrd sa.

Kde sa hra bobor 7.novembra, ak vten den prsi a 6.novembra
tieZ prsalo?

Uloha 1 Kde sa hra bobor?v pévodnom zneni pre intaktnych
Ziakov bol pouzity obrazok. V ulohe pre nevidiacich ziakov sme

3 http://mww.ibobor.sk
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Uloha 5 Na nakupe sa objavila v kategérii Bobrici, kde bolo
rozmiestnenie regalov v obchode zobrazené pomocou obrazka.
Ziaci mali zostawi spravne poradie vakom nakupova
poZadovany tovar tak, aby sa v obchode nemuseli kvétinmi
vrac&’. Pre nevidiacich Ziakov sme museli tlohu uptaak, aby
smeco najlepSie slovne popisali t& je na obrazku a aby textu
nebolo prili§ véa.

Uloha6 Ktor( fotografiu chce$?bola zamerana na viadavanie
obrdzkov potla ugitych vlastnosti. Bola pouzitd v dvoch
stWaznych kategériach: Benjamini a Bobrici. Aby sme ulohu
mohli pouzt’ s nevidiacimi Ziakmi, museli sme moZnosti popisa
slovne tak, aby boli dostatoe zrozumiténé. Tiez sme namiesto
O6smich obrazkov pouzili iba pa
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V dlohe 7 Ciselny had mali Ziaci vytvard hada (postupnds
z ¢isel. V pdvodnej ulohe, ktorou sme sa inSpirovali, iSlo o hada
z drevenych kociek, ktory bol zobrazeny na obrazku. Pévodné

zadanie bolo teda vizualne zamerané. Pévodny had z kociek mal

dizku 10 prvkov. My sme kocky nahraddislicami a dzku sme
skratili n 6 prvkov.

Taburka 15. Zadanie tlohy 7 pre nevidiacich Ziakov

Janka je velkd vymyselnitka a rozhodla sa pre svojho brata Ivka vytvorit
¢iselného hada. Najskor poskladala svojho hada takto:

7,9,1,3,5,8.

Potom zacala vytvarat nového Ciselného hada pre Ivka. Zobrala &islo
z lavého (L) alebo z pravého (P) konca svojho hada. Toto Cislo vidy dala
na pravy koniec nového hada. Po umiestneni vsetkych Cisel vznikol pre
Ivka takyto had:

8,5,7,3,1,9.
Ako brala Janka ¢isla z povodného hada?
A. P,PLLPP
B. LLPPLP
c. P,PLPPL
D. LpP,PLPP

Uloha 8 Kajuty v pbvodnom zneni pre intaktnych Ziakov
vyuzivala farby a ich prekryvanie¢o bolo pre nevidiacich
nevhodné. NavySe bola tato dloha interaktivha (vysledné farby
okien sa ziskavali klikanim priamo na obrazok lode). Zadanie si
preto vyZzadovalo W&iu Upravu ako iné ulohy, no snazili sme sa
zachovd pdvodni myslienku. V naSej Ulohe pre nevidiacich
Ziakov sme znizili péet kajut z 8 na 6 a zaujimal nas iba stav v
troch kajutach a nie vo v3etkych. @fnos sme preto odhadli na
strednu, hoci pévodne bola Uloha zaradend nedkymi.

Taburka 16. Zadanie Ulohy 8 pre nevidiacich Ziakov

Na lodi je 6 kajut a v kazdej su 2 radiatory, jeden pri favej a druhy pri
pravej stene. V kazdej izbe méZe byt jeden z nasledujucich stavov:
. Ak nie je zapnuty Ziadny radiator, v kajute je zima.
Ak je zapnuty jeden radiator, v kajute je teplo.
Ak su zapnuté dva radiatory, v kajute je horuco.
Radiatory pri lavej stene zapli vkajutdch 1, 4, 6 apri pravej stene
v kajutach 5, 4, 3, 1.
Aka je teplota v kajutach 2, 4, 6?

A.  2-teplo, 4-zima, 6-teplo

B.  2-zima, 4-teplo, 6-horuco
C.  2-zima, 4-horuco, 6-teplo
D. 2-teplo, 4-hortico, 6-teplo

Uloha 9 Roboticka lienka bola podobna ako uZ Ziaci riesili

v predchadzajucom ¢&aiku s&aZe. V porovnani s Ulohou
uréenou pre intaktnych Ziakov sme ponechali zoznam prikazov,
ktoré lienka ovlada a pytali sme sa na postupmotkazov, ktord

ma lienka vykong aby nakreslila obédnik zadanych rozmerov. V
Ulohe pre intakinych Zziakov mala nakréslkomplikovany
schodovity utvar, takZe iSlo o jednoduchSiu verziu. Napriek tomu
sme olfaznog ponechali, pretoZe uloha bola pre nevidiacich
Ziakov bez vizualnej predstavovisti pomerne abstraktnd.

4. OVEROVANIE

Ako sme uz uviedli vySSie, uvedené Ulohy a navrhované
prispdsobenia sme overili na Specialnej Skole pre zrakovo
postihnutych Ziakov ptas realneho behu &a¥e v rokoch 2013

a 2014. Pouzili sme pri tom vyskumnu stratégiu vyskumu
vyvojom (vo viacerych iterciach sme vyvijali zadania uloh a
analyzujeme ich vhodndg [6]. Pri zbere a analyze dat sme

pouzili metdédu zdastneného pozorovania a analyzy Zziackych
rieSeni.
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NaSim ci#om bolo zisti:

¢i sO zadania Uloh vhodné pre nevidiacich (zrozuimée
vhodne sforméatované, vhodne zaradené I'podtupia
obtaznosti)

¢ ma na uspednds vplyv vek, schopnas vizualnej
predstavivosti, Urovepcgitacovych zrignosti.

V roku 2013 sa do $&ze sa zapojili nevidiaci Ziaci a Ziaci so
zvySkami zraku zo vSetkych doikov druhého stufa sledovanej
ZS okrem Siesteho. Vtomto dmiku bola iba jedna Zika

s uvedenym postihnutim, ktoré bola nepritomna kvoli ochoreniu.

Pilotného kola sa zastnilo celkovo 13 Ziakov (z toho 6
nevidiacich) a stazného 7 Ziakov (z toho 5 nevidiacich). Ziaci 5.,
7. a 8. rénika sa ztastnili takmer v rovnakom gte pilotného, aj
sazného kola. Vyrazny rozdiel v fte (tastnikov jednotlivych
k6l bol iba v 9. réniku, kde sa pilotného kola &stnili piati
Ziaci a stiazného iba jeden Ziak.

V roku 2014 sa zapojilo celkovo 7 Ziakov zo vSetkyctntkov
okrem deviateho. Ziaci 6. a 8. ¢rika sa zdastnili aj
predchadzajuceho ¢pika sdaze. Najviac ZzZiakov bolo z 8.
roénika (4 Ziaci).

nespravne
W neriesil

Hspravne

Obrazok 2. Graf Uspesnosti pri rieSeni tloh pilotného kola

Graf na obrazku 2 ilustruje pre kazdu ulohka ziakov rieSilo
Ulohu spravne, Kiko nespravne a Kko ziakov ulohu nerieSilo.
Tieto informécie sU pre nas dblezité latiska posudenia
obt'aznosti Uloh. Z grafu je zrejmé, Zetalinos Uloh 4 Menovka,

6 Robot a 9 Odzadu nebola spravne odhadnuté. Uloha 4 ntala by
v kategdriiahkych Gloh, nakiko ju vSetci ziaci vyrieSili spravne.
Uloha 6 Robot mala Wy zaradena v kategéritazkych aloh,
pretoZe ju spravne vyrieSila necela polovica Ziakov. Uloha 9
Odzadu mala ky v katego6rii stredne’azkych uloh, pretoze ju
vyrieSili spravne takmer dve tretiny Ziakov.

@

N
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mneriesil

mspravne

°

Email

Bobor
Book

Prenos Oblubeny Redina Zmrzlina Robot
dat sw

vytah  Text
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Obrazok 3. Graf uspesnosti pri rieSeni tloh v roku 2013

Venujme sa teraz Uspesnosti Ziakov taginom kole v roku 2013.

Z grafu na obrazku 3 vidime, Ze viaceré Glohy neboliadiska
obraznosti spravne zaradené. Ulohy 4’@denos programov a 5
Rodinné vrahy mali by pravdepodobne zaradené medikymi
tlohami. Uloha 6 Zmrzlina naopak patrila medzi Glohy, s ktorymi
mali Ziaci v&ké problémy a pravdepodobne mala’ lmaradena
medzi tazkymi Ulohami. Prekvapivo Va problémov bolo
pri rieeni dlohy 3Co nemdZe pou?? Nemyslime si viak, Ze
Uloha mala by zaradend medzfazké ulohy. Pravdepodobne
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mohla ma& strednd obBaznog. Pre nevidiacich je praca
s pam@ovymi médiami naréné kvoli tazko prefiadnym oknéam
a Ziaci 5. a 7. rnika eSte nemali s nimi skdsenosti.

8

nespravne
W neriesil

W spréavne

o Rk N W B U o N
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Obrazok 4. Graf UspeSnosti pri rieSeni Uloh v roku 2014

Uspesnos pri rieeni Gloh v roku 2014 je znazornené na obréazku
4. Potvrdilo sa, zZe uUlohy 1, 4, 8 sme mali ponéctaadené tak
ako boli v kategoriach pre intaktnych Ziakov. Uloh@iZelny had
sa ukazala by ako tazka, hoci bola aj pre intaktnych Ziakov
zaradena akdahka. Tiez aj ulohy 5 a 6, ktoré boli prebrané z
kategérie pre Benjaminov, kde boli zaradené ako strednéngaro
sa ukéazali by ako 'ahké pre nevidiacich Ziakov. Uloha 3, ktora
Uspesnosti a mala bhyaradend medrazké ulohy.
Tabuky 17 a 18 sme vytvorili, aby sme mohli skihmavislos
Uspesnosti od veku, zrakovych schopnosti (pripadnenatup
vizualnej predstavivosti) a ptiaovych zr&nosti.

Taburka 17. PrelPad schopnosti nevidiacich v roku 2013

Poradie Body Rocnik Viz. pred. PC
1 51 7 ano velmi dobré
2 45,67 9 ano velmi dobré
3 28,68 5 ano velmi dobré
4 28,35 7 ano stredné
5 26,01 5 nie stredné
6 16,36 8 nie slabé
7 12,36 7 nie slabé
TabuPka 18. Prel’ad schopnosti nevidiacich v roku 2014
Poradie Body Rocnik Viz. pred. PC
1 36 8 ano velmi dobré
2 23 8 ano velmi dobré
3 21,34 6 ano velmi dobié
4 21,34 8 nie stredné
5 18,68 8 nie stredné
6 5,68 7 nie slabé
7 2,69 5 ano velmi slabé

Z Gdajov v tréom sipci je zrejmé, Ze UspeSnbmezavisela od
veku (respektive imika) Ziakov. Vo Stvrtom Kici st informacie

o zrakovych schopnostiach Ziakov. Vidime, ZeSudou boli
Ziaci so zvySkami zraku atio stratili zrak poas Zzivota).
Najmenej Uspesni boli Ziaci nevidiaci od narodenia.

V poslednom dpci je informacia otom aké boli pidacové
zruénosti ziakov. Vidime, Ze najuspesnejSi boli Ziaci, ktori mali
velmi dobé pdéitatové zriEnosti.

5. ZAVER

Zaverom mozeme konStatayaze sfiaz iBobor — kateg6ria pre
nevidiacich bola pre naSich Ziakov atraktivna. Dozvedeli sme sa to
potas neformalnych rozhovorov s nimi. Ulohy povaZovali za
primerane narné a dostatme zaujimavé. Traja najuspeSnejsi
ziaci boli na Skolskom zhromazdeni oceneni diplomom a Skola im
venovala USB Ri¢.
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Ked'Ze v&Sina Uloh bola podobné tloham pre intaktnych Ziakov —
Benjaminov, nevidiaci Ziaci mali pocit, Ze sa zapojili do rovnakej
staZe spolu s tisicmi svojich rovesnikov.

Patet uloh, ktoré mali Ziaci rieSipotas 45 minat, bol vhodne
zvoleny. Ziadny zo Ziakov nemal pocit, Ze botasovej tiesni.
N&roinog’ uloh sme prehodnotili a ziskali sme cenné skisenosti
pre kategorizéciu uloh dalSich r@nikoch.

Analyza UspeSnosti nasvege tomu, Ze Ziaci s vizudlnymi
predstavami a so zvySkami zraku maji Sancu lepSie tuspie
Ziaci nevidiaci od narodenia. Intaktni Ziaci mdzu pri rieSeni uloh
pouziva pero a papier¢o im vemi pomaha najma pri rieSeni
abstraktnych dloh. Nevidiaci ziaci vSak tato mozhoemaju.
Otézne je,co by bolo pre nich vhodnou alternativou. Niektori
Ziaci tvrdili, Ze si pomahali tak, ze kreslili prstom po nohe. Toto
im v3ak neumozilo ziskKadostatény nalfad porovnatény s
vizualnou predstavou intaktnych Ziakov.Tladanie vhodnej
alternativy ostava pre nas vyzvou do budicnosti.

Uspesnos v sitaznom kole tieZ priamo Gmerne zavisela od
stupia pa@itacovych zr@gnosti Ziakov. Na zaklade vypovedi
myslenie. Potvrdeniesi vyvratenie tychto tvrdeni si vSak Ziada
realizaciu hlbSieho vyskumu. V budicom 3kolskom rokut'opa
pripravime ulohy pre kategériu nevidiacich Ziakov a pokisime sa
ich overt’ s paetnejSou vzorkou Ziakov navstevujicich podobné
typy $kél na Slovensku aGechéach.
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ABSTRAKT

Clanek popisuje experiment s vnimanim posluchaéi programovat
bici online sekvencer jako informatickou zalezitost. Zamysli se
nad schopnosti posluchact vytvaret navrh shora doli, mapovanim
prostfedki jako zékladnich stavebnich kamentl, ze kterych bude
dilo stvotreno, hledani zakonitosti, aplikace vlastnich poznatkd.
To vsechno v prostredi pro posluchace zamérné naprosto cizim —
v bicim sekvenceru. Jsou tak vystavovani situaci, kdy z vagniho
zadani, v problematice, kterou musi vstiebat, s vyuzitim svého
informatického backgroundu, hledaji zpisob, jak problematiku
uchopit, zpracovat a urcit kritéria hodnoceni. To samotné ceka
samoziejmé i vyucujiciho, ktery prace nasledné hodnoti. Bylo
analyzovano 26 vzorkll od posluchacli za dva semestry. Analyza
probihala pomoci parsovani zdrojového souboru a nasledného
zpracovani. Tato aktivita byla cenéna na doskolovacim setkani
ucitelti informatiky konaném na Katedfe informatiky v roce 2014
jako atraktivni motivaéni uloha.

ABSTRACT

The article describes the experiment with the perception of the
students programing the drum sequencer online as a matter of
informatics. It reflects on the listener's ability to generate design
top-down, mapping resources as the basic building blocks from
which the work will be created, search patterns, the application
of their knowledge. All this in an environment for the students
deliberately utterly alien - the drum sequencer. They are so
exposed to a situation where a vague assignment, in the issues
which must be absorbed, using its informatics background,
looking for a way to grasp the issues, process and identify
evaluation criteria. That alone, of course, waiting for the teacher
to work subsequently evaluated. It analyzed 26 samples from the
students for two semesters. The analysis was carried out using
the source file parsing and subsequent processing. This activity
was appreciated at in-service teachers' meeting held at the
Department of Informatics in 2014 as an attractive motivational
problem.

KPucové slova
evaluace, autoevaluace, informatika, prace se vzory, drum pattern
sequencer, bici smycky

Keywords
evaluation, self-evaluation, informatics, working with patterns,
drum pattern sequencer, drum loops

1. UVOD

Experiment byl proveden u posluchaci prvniho ro¢niku na
Pedagogické  fakult¢ JihoCeské univerzity v  Ceskych

Tab 1. Zadani prace
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Budégjovicich na Katedfe informatiky v Predmétu principy a
vyuziti multimédii.

Realizujte bici smycku s déjem. Délka kolem jedné minuty.

scénar: pouzité efekty:
e Uvod e plizivé nastrojové ¢i rytmické
e  varianty obmény
e  vrchol ® (prace s tempem)
®  Zavér ®  prace se stereem
e  prace s hlasitosti

o odevzdava se: 1 nazev.txt - zdrojovy kod (save),
2 nazev.mp3 - aranzovany vysledny produkt
®  (pouzit bounce dostane se .wav a ten prevést na .mp3)

Zadani, je velmi vagni, presto obsahuje urcitd omezeni. Na rozdil
napiiklad od zadani v oblasti programovani, napf. ‘“Naprogra-
mujte feSeni soustavy 4 linedrnich rovnic pomoci Gaussovi
eminacni metody”’, nelze se chytnout né&jakého znamého
algoritmu ¢i postupu. Tato hudebni tloha je zamémné davana
posluchactim informatiky, u kterych se nepfedpokladaji znalosti
a zkuSenosti ztohoto oboru. Simuluje tedy budouci realnou
situaci, kdy informatik musi vstfebat jemu neznamou
problematiku, orientovat se v ni a realizovat pfislusné feseni bud’
pomoci programi ¢i nastaveni systémi. V diskusi pied realizaci,
si posluchaci uvédomi né&jaké zadkonitosti, naptfiklad jak na
¢loveka pisobi pravidelnost rytmu a jeho pfipadné poruchy.

2. ONLINE DRUMBOT

Pro seznameni posluchacii pfedmétu multimédii s timto typem
SW popiipadé¢ HW, byl zvolen on-line program Drumbot.
Uzivatel mize vytvaiet az Sest motivi pod oznacenim A — F.
Kazdy motiv mlze obsahovat rizny pocet taktd, a rGznou
jemnost ¢lenéni. K dispozici jsou vSak pouze nésobky dvou.
Takze tfi Ctvrtovy valcik, ¢i 5/4 rytmus lze vytvofit pouze
obtizn¢. Kazdy motiv mlize obsahovat az 8 nastroju, u kterych si
v ramci celého motivu uzivatel vybird hlasitost a balanc.
Jednotlivé motivy lze skladat libovolné¢ za sebou. Vysledny
projekt lze ulozit v proprietalnim txt souboru, nebo jako zvuk ve
formatu wav. Vysledné prace byly pochopitelné kontrolovany a
hodnoceny pfevazné sluchem, pred autorem zvukového dila a
ostatnimi posluchaci, s autorovym komentafem. Pozd&ji se
ukézalo, ze textovy soubor s bici sekvenci je analyzovatelny, a
vnasi do problematiky hodnoceni vytvofeného projektu jiny thel
pohledu. Nize uvedena ukazka je ¢ast vyexportovaného souboru.
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Tento soubor byl autorem ¢lanku ruéné zalamovan a odsazovan
pro lepsi pochopeni jeho struktury. V ptivodni verzi je jako jedna
dlouha ftadka. Postupnym parsovanim v tabulce Google, a
naslednym zpracovanim byly ziskany sekvence motivi, jejich
délky a de€leni, struktury rytmi a nastrojd, a pomoci spider grafu
i jejich rozlozeni. Analyzovano bylo 29 vzorki. Z toho vzorek ¢.
2 byl vzorovy od tvirce programu a tudiz nesouvisel s vyukou.
Byl vsak povazovan jako referencni. Vzory ¢. 11 a 27, byly
vyfazeny pro algoritmickou obtiznost zpracovani dat.

Tab 2 . Ukazka ¢asti textového souboru s projektem

{

"swing":0.2,

"order":(0,1,2,2,1,4,5,4,3,3,5],

"bpm":125,

"parts":

[

{

"measures":4,

"channel": [
{"label":"snare stab 9","data":"snare stab 009"},
{"label":"kick electro - -

16","data":"kick electro 016"},

("label™:"", "data":"null"},
{"label" "data":"null"},
{"label" "data":"null"},
{"label" "data":"null"},
{"label" "data":"null"},
{"label":"","data":"null"}],
"iso":[0,0,0,0,0,0,0,07,
"divs":4,
"grid": [
to,1,0,0,0,0,0,01, 0,0,0,0,0,0,0,01,
to,o,o0,0,0,0,0,01, 0,0,0,0,0,0,0,01,
to,1,0,0,09,0,0,01, 0,0,0,0,0,0,0,01,
to,o,o0,0,0,0,0,01, 0,0,0,0,0,0,0,01,
to,1,0,0,09,0,0,01, 0,0,0,0,0,0,0,01,
fo,o0,0,0,0,0,0,01, (0,0,0,0,0,0,0,071,
(%,1,o90,0,0,0,0,01,0,0,0,0,0,0,0,01,
(%o9,o0,0,09,0,0,01,1,0,0,0,0,0,0,017,
"volume":[0.7941176470588236,0.5,0.5,0.5,0.5,0.5,0.5,0.5]
"mute":(0,0,0,0,0,0,0,07],

"pan":[0,0,0,0,0,0,0,01},

Drum patter sequsncer

g L1 wwew drumbot.com/projects/sequence/
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Obr. 1 Online bici sekvencer a motiv A, popsany v

3. INFORMATIKA A SEKVENCE UDERU?

Zakladni otazkou, kterou si cCtenaf jist¢ polozi: “Co ma
spole¢ného informatika a sekvence uderti?” Obdobnéa otazka by
mohla byt: “Ma navrh na pleteni svetru néco spole¢ného s
informatikou?” Domnivam se, ze ano. U svetru musite planovat
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jak operace na 1D, se promitnou ve 2D, poptipad¢ v 3D. U
biciho sekvenceru je situace pfi daném zadani jesté slozit&jsi.

3.1 Navrh shora dola

V nejvy$si trovni si feSitel musi vymyslet scénai: Uvod —
varianty — vrchol — zavér. Ten pak rozlozit do sekvence motivii A
— F. Dale pak tesit navrh jednotlivych motivi a jejich vzéjemnou
provazanost. Dale pak jaké pouzit vyrazové prostfedky a jak se
pouzivaji. To je vpostaté navrh shora. Je pfijemné, kdyz vidite
posluchace timto zplsobem premyslet. Ukazuje to, ze dokazi
stukturovan¢ a systematicky pracovat.

3.2 Linearni navrh

Ur¢ité to jde i od zacatku do konce. Postupné ptidavat néstroje a
jejich rytmické obmeény, obdobné jako napt. u Bolera op. 81
skladatele Maurice Ravela, ¢i Passacaglia a fuga ¢ mol (BWV
582) skladatele J.S.Bacha. Je potieba zachovat provazanost
jednotlivych motivi, zajistit dodrZeni scénate: Uvod — varianty —
vrchol — zavér. To ovSem zuzenym pruzorem: piedchozi takt —
soucasny — nasledujici, je obtizné realizovatelné. Takze korekce
po pohledu shora jsou nutné.

3.3 Bezmyslenkovity navrh

Regitelim se ukazuje, e tento piistup nevede k cili. Bici
sekvence je pfece jenom jemné predivo svazané pravidly, aby
postacilo jen nahodné rozmisténi uderd. Pfes rozdilnou miru
autoevaluace jednotlivych fesitel vrhne toto feSeni fesitele zpét
na zacatek, k hledani prece jenom strukturovaného navrhu.

4. PRISTUPY RESITELU

Pro wurcitou skupinu poslucha¢i byla tloha zpocatku
neuchopitelna. A nékteti ji hodnotili jako nejobtiznéjsi z celého
seminare, protoze nevédeli jak ulohu fesit. Teprve v nasledujici
tyden, kdyz jsme si znova zopakovali nékterda pravidla zacali
pracovat. V souboru zkoumanych praci se vyskytuji prace
ruznych pfistupt.

4.1 Geometrické obrazce
Tyto prace se vyznacuji ndpadnymi geometrickymi vzory.
Vyhoda téchto postupti je ta, Ze témef nelze minout. Kazda takto
konstruovana skladba b,}lfie znit smysluplné.

Obr. 2 Napadné geometrické vzory. Vzorek ¢. 26, 17
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Obr. 3 Napadné geometrické vzory. Vzorek ¢. 20, 32

4.2 Bohaté verze

Pokud pocet tiderti na takt je vyrazné vyssi nez je obvyklé,
budeme hovotit o bohaté verzi. Mohou vznikat naptiklad
potateéni nadsenim z tvorby a pocitem: “Cim je toho vic, tim
lepsi.* Vytraci se vodici rytmickéd linka. Ziejmé navrh vznikl
zespoda.
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s

Obr. 4 Bohaté verze. Vzorek 9, 21.

4.3 Usporné verze
Malo not, nebo malo motivi. Promyslené stiidmé opakovani
motivl. Zjisténi: Krat§i motivy jsou pohodlngjsi na udrzbu/tvor-
bu, mohou se z nich skladat celky, které poslouchajici snaze
pochopi. Lze tedy tento zpusob tvorby chapat jako kognitivné
narocnéjsi - promyslengjsi, nez vyse uvedena "bohaté verze".
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Obr. 5 Usporné verze. Vzorek 7, 13, 15, 25.

4.4 Prace s tichem

Nekteti autofi si uvédomili moznost prace s tichem.
Systematickou praci s tichem na prvni pohled odhali spider graf.
V dané velikosti obrazku, nejsou patrné vsechny detaily, ale

pro tento zamér nejsou potieba. Delsi ¢isla u os jsou Cisla takti,
kratsi: doby 2, 3, 4. TéZkou dobu si nenecha nikdo ujit, ale sudé -
lehké doby v téchto ptipadech jsou tiché - tedy bez uderu
nastroje.
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Obr. 6 Spider grafy a prace s tichem.
Vzorek 29. 25. 14. 10
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Obr. 7 Spider grafy a prace s tichem.
Vzorek 3.

4.5 Generalni pauza

Vyraznym vyrazovym prosttedkem je genredlni pauza. V uvede-
ném vzorku ¢. 31 se motiv D s generdlni pauzou opakuje 4x.
Sekvenci
[E,A,A,B,B,A,C,C,D,A,A,B,B,.D,D,C,C,A,B,B,A,AF,F,
B,C,E,A,A,D,F,F ,F,B,A,D] navrhovala posluchacka, hrajici na
bici v kapele a nazvala ji RocknRoll. Generalni pauza v pracich
neni vyjimecnd. Vzorek 05 ma generalni pauzu na 13 dob, vzorek
09 na 8 dob, vzorek 13 na 7 dob.
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Obr. 8 Generalni pauza. Vzorek 31.
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4.6 Korespondence motivii

Ve zkoumanych vzorcich lze najit praci s motivy, kdy autor se
snazi o rytmickou podobnost v jednotlivych motivech. Ve spider
grafech se projevuji posilenymi listecky jen v urcitych dobach.
Prace vsak ukazaly ptipady, kdy motivy mezi sebou nekorespon-
duji, a pfi poslechu budi dojem nasilné vymény typu poSoupnuti
gramofonové jehly o nékolik drazek. Tento efekt byl zatim
posuzovan jenom sluchem. Subjektivné autori téchto praci budi
dojem neochoty se danou problematikou zabyvat do hloubky.

Struktura navrZeného vzoru

Obr. 7 Korespondence motivii. Vzorek 17 - spider graf

u

| §_NNNEEEN-NENNNEE EENNNEN EENENEE-

— |

Obr. 7 Korespondence motivii. Vzorek 6, struktura
rytmu a spider graf - motiv F v grafu kruZnice 6
piresun rytmu z lehké doby na téZkou dobu.

Korespondenci motivil se zabyva i prace [3]. V tomto zdroji vSak
analyzuji pfimo zvukové soubory. V naSem piipadé nemusime
identifikovat jednotlivé udery, protoze jsou piimo piredepsané
autorem. Nicméné zptisob zobrazovani podobnych rytmd pomoci
Similarity matrix mtze byt zajimavou alternativou k zde uvade-
nym spider grafim.
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5. AUTOEVALUACE A EVALUACE
Jak dilo hodnotit?

5.1 Z pohledu tvirci

Vsichni posluchaci hodnotili své dilo poslechem jako celek.
Nekteti pouzili vyse uvedené zplisoby tvorby, coz jim davalo
pocit, ze to nemize byt Gpln¢€ Spatné. (Geometrické vzory,
provazanost jednotlivych motivil, aj.)

5.2 Z pohledu vyuéujiciho
Bylo potieba najit zptisob objektivizace. Pii evaluaci byly vetejné
hodnoceny tato kritéria.
o  DodrZeni predepsaného scénafe. V piipad€ nejasnosti,
dopliyjici otazky typu
o ukazte vrchol,
o proc je to vrchol,
o  které motivy a jejich kombinace jste pouzil
pro 2. bod - varianty scénate
®  Provazani jednotlivych motivi
o  Pokusy o pfistup shora, zdola, geometrické vzory
Vyse uvedena kritéria byla pouzita spise jako informativni
vzhledem k zaméteni predmétu. Diilezité bylo, ze posluchaci
néco odevzdali, naudili se pracovat s nezndmym programem pro
tvorbu multimédii, nesli kUizi na trh - pfed ostatnimi predvadéli
své dilo.
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6. ZAVER
Clanek ukézal, Ze tvorba bici sekvence/smy¢ky nemusi byt &istd
hudebni problematika, ale miize odkryvat nejen schopnost
strukturovaného mysleni, tolik potiebného v informatice, ale i
schopnost vstiebat a pochopit neznamou problematiku. Pokud se
prokaze, ze tato myslenka hodna dal$iho zkoumani, 1ze vyzkum
zpiesnit nasledujicim zpisobem:
® moznost citliveji analyzovat
O nevypoustét slozité motivy
o fadit osmici podle nazvu nastroju, aby
protékaly na stejném misté pres vSechny
motivy
e predepsat strukturu
o pocet taktd
o  déleni
o hudebni formu napt. Jazzovy standard [2]:
i (intro) A [: X :] A ¢ (coda)
Pouzity postup zpracovani a myslenka mohou byt pouzity jako
motivaéni tloha ¢i motiv pro projektovou vyuku.
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ABSTRAKT

Clanok sa zaoberd programovanim V objektovo orientovanom
jazyku JAVA, konkrétne s programovanim pre zaciato¢nikov.
Obsahuje praktické ukazky hodin programovania v prostredi
Greenfoot. Prostredie Greenfoot je primarne uréené pre
programovanie jednoduchych hier. Prakticka skusenost’ prace so
Studentami pri vyuébe OOP prostrednictvom programovania
jednoduchych hier je pozitivna. Studenti rychlejiie pochopia
zakladné objektové pojmy, ale hlavne su viac motivovani
k tvorivej ¢innosti.

ABSTRACT

The article deals of programming in object oriented programming
language JAVA, specifically Java programming for beginners.
The article include practical examples of exercises programming
in environment Greenfoot. Greenfoot environment is intended
primarily for programming simple games. Practical experience
working with students in teaching OOP through games and pre-
built applications is positive. Students understand quickly the
basic concepts of object and are more especially motivated to
creative activity.

Kruacové slova
Java, objektovo orientované programovanie, Greenfoot, vyucba
v OOP, hra.

Keywords
Java, object oriented programming, Greenfoot, teaching of OOP,
game.

1. UVOD

Ako dobre vyuCovat programovanie zaciato¢nikov, Konkrétne
objektovo orientované programovanie, to je otdzka kazdého
uditel'a informatiky. Podobne ako pri kazdom predmete aj pri
vyucbe programovania je ddlezitd motivacia. Jednou s moznych
motivacii  je  vyucba  prostrednictvom  programovania
jednoduchych hier. V zahrani¢i je venovany tejto problematike
vyskum tzv. vzdelavanie prostrednictvom hier Game based
learning, kde Student prostrednictvom hrania hier nadobuda
vedomosti,  resp.  potrebné  schopnosti  azrucnosti.[1]
Niekol'’koro¢na skusenost’ s vyuébou programovania na vysokej a
strednej skole v prostrediach Pascal, Delphi a hlavne v prostredi
Bluej ma priviedla k h'adaniu lep$ej motivacie pre Studentov ako
naucit Studentov programovat’ tak aby sa zvysil ich zaujem.
Jednou z mnohych a velmi vhodnych metodik je metodika Object
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first, ktorti som aplikovala vo vyucbe v prostredi Blue, kde som
viedla vyucbu k vytvoreniu kone¢nej aplikacie od navrhu. Vyucba
uvodnych hodin bola interaktivna a Studenti sa zékladne pojmy
udili na vopred vytvorenom priklade. Vyucba v prostredi Bluej
pokraCovala postupnym vytvaranim vyslednej aplikacie. Po
absolvovani seminara, ktory sa venoval jazyku JAVA som nasla aj
inu alternativu k prostredia Bluej, prostredie Greenfoot, ktoré
vychadza z prostredia Bluej a obsahuje uz vopred pripravené
triedy na programovanie hier. Podelenim sa o skasenosti
s kolegami, ktori sa venuju vyuc¢be OOP a hladanim d’al$ich ma
zaujala vyucba OOP prostrednictvom vytvarania hier.
A prepojenie vhodného prostredia  na vytvaranie hier -
Greenfoot, ktoré zaroven vychadza z prostredia Bluej a je vel'mi
podobné a zaroven vhodnej motivujiicej myslienky ma priviedlo
k rozpracovaniu  navrhu  metodiky  vtomto  prostredi.
V nasledujucom texte je rozpracovany struény navrh metodiky
prvych hodin uvodnych hodin vyuéby OOP. Navrh metodiky nie
je dokonaly, ale vychadza z mojich skusenosti a so skiisenosti
mojich kolegov na seminari s prostredim Greenfoot. Primarne by
mala byt urCena pre Studentov strednych $kol druhého, alebo
treticho ro¢nika, pripadne po urCitych upravach  aj pre
Studentov prvych ro¢nikoch vysokych §kol. V buducnosti
planujem metodiku aplikovat’ zatial len prostrednictvom
krazkovej ¢innosti na strednej $kole.

2. VYVOJOVE PROSTREDIE
GREENFOOT

Greenfoot je IDE, t. z. vyvojové prostredie v objektovo
orientovanom jazyku JAVA, ktoré vzniklo na zaklade projektu
vyskumnej skupiny edukaénych nastrojov University of Kent,
UK. Prostrednictvom IDE (Integrated Development Environment)
Greenfoot je uréené na vytvaranie jednoduchych hier, alebo
roznych  interaktivnych  aplikacii. ~ Vzhladom  k svojim
vlastnostiam je toto vyvojové prostredie aj vhodnym motivaénym
prostredim pre vyucbu programovania v objektovo orientovanom
programovacom jazyku hlavne pre zadinajicich Studentov.
Greenfoot ma jednoduché grafické rozhranie, ale je zaroveii plne
funkénym vyvojovym prostredim s riadenim projektov, dopliianim
syntaxe, dokumentaciou, “debugovanim®, editorom zdrojového
kodu apod. Zaroveni obsahuje vytvorené triedy tzv. okolitého
sveta - World ako aj triedy aktérov, resp. postav Actor - herec,
postava — z ktorych sa da vyskladat’ jednoducha interaktivna hra,
alebo ind aplikacia. [2]
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3. ZAKLADNE POJMY OOP A PRACA
V PROSTREDI GREENFOOT

3.1 Zakladné pojmy OOP

Na zaciatku Studentom, ktori s zaliato¢nici v programovani je
potrebné vysvetlit' zakladné pojmy OOP. Zakladné pojmy su
pojmy objekt, trieda, metoda, pripadne konstruktor. Studenti by
na zaCiatku mali pochopit zakladné vnimanie OOP, kde sa
premieta vnimanie sveta, ktory sa skladi z objektov. Trieda je
abstraktnym pojmom pre vSetky objekty rovnakého typu
a prostrednictvom nej vzniknti vSetky tieto objekty. Napriklad
trieda ,,Jezko* bude triedou z ktorej moze vzniknat niekolko
objektov - niekolko jezkov. Kazdy objekt ma svoje vlastnosti —
atriblty, ktoré s jemu vlastné a ¢asto chranené — slovo private
ama svoje spravanie — vyjadrené metédami. Tieto metody pre
kazdy objekt su ¢asto vSeobecne pouZivané — public. Na zaciatku
vyucby OOP tento pojmovy aparat zatial postacuje. Neskor sa
postupne dopliia a aj rozsiruje.

3.2 Vytvorenie novych tried a ich objektov

Pri otvoreni nového projektu st aktivované dve zékladné triedy -
World a Actor, od ktorych vsetky ostatné triedy dedia metody.
Podobne pri navrhu prvej aplikéacie - napriklad pohybujuci jezko,
ktory je ovocie je potrebné navrhnut' tzv. svet aplikacie - World
kde je mozné na zacCiatku navrhnit’ aj pozadie a druhd trieda sa
samotni uc€astnici hry, Actors tzv. postavy. Pri vytvarani je mozné
vybrat' z viacerych pozadi sveta aviacerych postav zroznych
kategorii. V nasom pripade si mézeme zvolit' za pozadie napr.
hnedu plochu (neskér ju upresnime) aako hlavného aktéra
v aplikacii zvolime napr. jezka (nazveme ho Jezko). Studentov
upozornime, ze vytvaraju Sablony buducich tried, ktoré neskor
naplnia koédom zjazyka JAVA. Vytvaranie novych tried je
znazornené na obr. 1, kliknutim na triedu World alebo triedu
Actor. Tuto ¢innost’ vel'mi rychlo zvladnu vsetci Studenti.

% Greenfoot: Prvy =, | IS
Scenario Edit Controls Help
World clas...
# New class =
New class name: |Svetlezka Actor classes
Select an image For the class from the fist befow.
New class image:
Scenario images: Image Categories; Library images:
No mage wor— bulpipg ]
packar... i
. Open Documentation
food P |2 E
nature B> cotkboard.jpg Megw subclass..
objects B crumpled-pa... -l TH
other P
people B~ fingerprint jpg  ~
[ Import from file. .
s

Obrazok 1 Vytvorenie tried v prostredi Greenfoot
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Po vytvoreni zatial’ len Sablon tried je vhodné ukazat' ¢o je to
objekt a ako si vytvorime novy objekt. Predtym je ale potrebné
projekt skompilovat. Tu mame dalsi pojem — kompilacia.
Vysvetlime ho ako preklad programovacieho jazyka do strojového
kodu, tak aby tomu pocita¢ rozumel, teda do jednoduchsej formy
ako je kod jazyka JAVA. Kompilacia je zrealizovana

prostrednictvom tlagidla Compile - kompilacia. Jednotlivé triedy
zmenili farbu a z tzv. &rafovaného tvaru vznika trieda (obdiznik)
sruzovou farbou. Prostredie dokaze vytvorit, resp. zobrazit' na
ploche objekt nasho sveta, resp. zatial’ iba pozadie a podobne aj
objekt jezka. Na nazornej ukazke Studenti spustia konsStruktor —
new Jezko() a vznika novy objekt. Je mozné vytvorit’ aj niekol’ko
Pozadie anové objekty st

objektov triedy typu , Jezko®.
znazornené na obr. 2.

/¥ Greentoot:pr
"' Scemario Edit Controls Help
|
|
|
|

[ shace...

e

> it PR O Reset

Obrazok 2 Vytvorenie objektov v prostredi Greenfoot

3.3 Praca s metédami

Vytvorené objekty, ale aj objekt tzv. sveta — World a nas zdedeny
objekt z triedy ,,Svetdezka“ moéze vyuzivat zatial' iba zdedené
metddy z triedy World. Tieto metody napriklad vedia: zmenit’
velkost’, obrazok v pozadi, vymazat objekty vtomto prostredi
atd’. Ztriedy Actor, aktérov nova trieda teda v naSom pripade
napr. trieda ,Jezko“ dedi ateda aj jej objekty metody,
prostrednictvom ktorych sa méze objekt napriklad: pohybovat,
otacat’, alebo zmenit stradnice objektu, alebo dat’ informaciu
0 tychto suradniciach apod. Jednotlivé zdedené metddy sa
predstavia $tudentom, ktori ich majii moznost’ nasledne vyskasat’.
Vytvoreny objekt triedy ,,Jezko“ ma aj svoju metodu s ndzvom
act( ), ktora je prazdna, ale ma slizit' na vytvorenie konkrétnej
aktivity, ¢innosti aktéra, resp. postavy. Napriklad pohyb, v nasom
pripade objektu “Jezko“, alebo otofenie a zjedenie jablka.
Metddy sa zobrazia kliknutim pravého tla¢idla mysi na konkrétne
objekty. Pracu s metodami zndzorfiuje obr. 3.
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int getRotation()
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Obrazok 3 PouZivanie zdedenych metod v objektoch

4. ZDROJOVY KOD A VYTVORENIE HRY
Scenar prvej hry, resp. interaktivnej aplikacie, ktord ma ucitel
pripravent musi byt jednoduchy. Napriklad ulohou je aby sa
objekt z triedy ,,Jezko* pohyboval a jedol jablka. Studenti, ktori
zaCinaju s programovanim pochopitelne nie si schopni vyriesit
tato ulohu samostatne. Vhodnym sposobom je postupne riesit’
tento problém sucitelom na vopred pripravenom priklade
aplikacie, ktoru si ucitel’ vopred vytvoril.

Prvym krokom je rozobrat scendr hry, resp. aplikacie
podrobnejsie. Ako uz bolo spomenuté okrem pohybu chceme aby
jezko jedol aj jablka, to znamend, Ze je potrebné vytvorit’ Triedu
Jablko, ktora bude vytvarat objekty jablka. Dalgia ast’ vytvorenia
aplikacie sa rieSi uz v zdrojovom kode, t. z. ucitel zobrazi
zdrojovy kod tried. (pravym tla¢idlom mysi na triede). Prvy
otvorime kod triedy sveta. Ak chceme aby sa na zaciatku na
zobrazovanej ploche tzv. ,SvetlJezka“ zobrazil objekt jezka
apotom na rdznych miestach objekty niekolkych jabik je
potrebné vytvorit’ tieto objekty napriklad prostrednictvom metody
priamo Vv triede sveta. Zaroven pre lahSie rieSenie je vhodné si
zobrazovany svet rozmermi prisposobit’, napriklad rozmery sveta
rozdelit' iba na 8x8 buniek, alebo 10x10 po 50 - 60pixelov.
Jednotlivé casti kodu ucitel’ ukaze a dopliuje priamo do triedy.
Rozmery sveta sa zadavajti priamo do konstruktora.

ZlozitejSou ulohou je naprogramovanie metdéd v triede postavy,
napr. v triede ,Jezko“. Podla scenaru aplikidcie mame vytvorit’
napr. metédu pohybu objektu, otoc¢enia objektu a zjedenia jablka
v triede ,,Jezko“. Kazda metdda sa vytvori samostatne. Velkou
vyhodou je, Ze v prostredi existuju uz hotové metddy napr.
presunu objektu - napr. move(4), alebo otoCenia objektu — napr.
turn(-1) , vymazania objektu — napr. world.removeObject(jablko)
a pod., ktoré mézeme pri pouzit’ pri vytvarani nasich metod.

Podobne ako pri navrhu sveta - World ucitel’ by mal najprv so
Studentami prediskutovat’ podrobnejsie ¢innosti v kazdej metode,
tak aby Studenti porozumeli ¢o bude krok po kroku metdda robit’.
Napriklad ak objekt najde jablko — musi tam byt podmienka ¢i ho
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nasiel a az nasledne ho zje, teda objekt Jablko sa vymaZze zo sveta,
pripadne nasledne si pripocita k pocitadlu, ze zjedol d’alsie jablko.

Analyza problémov vedie S$tudentov k rozvijaniu nielen
k analytickému ale aj algoritmického myslenia, tak ze v d’al$ich
ulohach uz sami za¢nu takto uvazovat. Zaroven ich motivuje
k vytvaraniu d’al§ich uloh a aj zlozitej$ich zadani.

Prvé metdody Studenti vytvaraju spolu s ucitelom, ale od zaciatku
je vhodné vytvorit' priestor na samostatni pracu, napriklad
Sikovnejsi Studenti, alebo Studenti, ktori uz nieCo programovali
moézu vytvarat’ nové metody. Ucitel' vSak vysvetluje kod, resp.
jeho upravu od najjednoduchsich metdd po zlozitejsie.

Na zaver sa vytvara vic¢§inou metoda void act(). Metoda void act()
je metdda, ktora aktivuje objekt pri spusteni aplikacie — kliknutim
na tlacidlo RUN napr. aby sa objekt pohyboval, nasledne otocil
pri naraze na hranicu tzv. sveta a zaroven ak najde jablko, tak ho
zje. Casto v tejto metdde volame dalsie metddy a préve preto sa
vacsinou vytvara ako posledna. Obr.4 znazoriuje priklad
zdrojového kddu metod.

public void act()
if (nasielJablie()) {
zjedolJablko():
}
else if (mozeFresun()) {

mone ()
}
else |
otacViavo() :
}
public boolean nasielJablko()
{
Actor jablko = getOnelbjecthtOffsec(d, 0, Jablko.class);
if (jablko '= null) {
return true;
}
elsa |
regurn false;
}
public void 2jedolJablke()
ARotor jablko = getOneObjectAtOffsec(0, 0, Jablko.claas);
if {jablko '= null) {

getiWorld() . removelbject (jablko)
jablkeZjedol = jeblkoljedel + 1:

Obriazok 4 Zdrojovy kéd s metédami

5. ZLOZITEJSIE PRIKLADY

Postupnost'ou od jednoduchsich aplikacii cez analyzu celkovej
aplikacie, ako aj kodu je Student vedeny k zlozitejsim aplikaciam
tak, aby vedel neskoér samostatne navrhnit' svoju hru, resp.
aplikaciu. Postupnym rozborom kodov je Student prakticky
vovedeny aj do syntaxe jazyka. Nau¢i sa pouzivat podmienky,
cykly, tak, Zze vnima ich potrebnost’ pretoze cielom je dosiahnut’
konkrétny postup, algoritmus, ktory si predtym zanalyzoval.
Prikladom takejto hry, resp. aplikacie je napriklad aplikacia
PEXESO, ktora zobrazuje druhy ovocia v réznych jazykoch.
Student mal vymysliet metody, ktoré dokézu obracat’ karticky na
ploche a rozhodnut’ o tom kedy st karti€ky rovnaké, resp. kedy sa
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hra kon¢i, kol’ko dany hra¢ dosiahol bodov a pod. Priklad hotovej
aplikacie je na obr. 5.
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Obrazok 5 Priklad hry Pexeso

6. ZAVER

Hra, alebo ucenie? Prakticka skusenost’ prace so Studentami pri
vyucbe OOP prostrednictvom hier a vopred vytvorenych aplikacii
je pozitivna, ako vyjadruji aj viaceri ugitelia [3]. Studenti
rychlejsie pochopia zakladné objektové pojmy, ale hlavne su viac
motivovani K tvorivej ¢innosti. Velky vyznam zohrava aj zvolené
prostredie ako aj spdsob vedenia S$tudenta k vytvoreniu
jednotlivych hier, resp. aplikacii. Na zaklade skusenosti aj
viacerych uclitelov na Skolach by bolo vhodné zdokonalit
metodiku  vyucby prostrednictvom hier, resp. simula¢nych
aplikacii a rozpracovat’ ju pre $irSiu verejnost’ ucitel'ov strednych
alebo aj vysokych §kol.
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ABSTRAKT

V soucasné dobé¢, kdy se svét stava ¢im dal tim vice zavisly na
elektronickych technologiich, se zjistuje, Ze zajem o technické
pfedmety upada. Proto je nemalo projektli a snah, které maji
vzbudit zajem o tyto narocné obory. V ramci pedagogické praxe se
v8ak vyucujici téchto pfedmétd potyka se zakladnimi otdzkami:
Jakym zplsobem vzbudit zijem o problematiku technickych
oborti? Jak implementovat poznatky z primyslové Cinnosti do
edukacniho procesu? Jak zajistit potiebnou techniku pro praktickeé
vyucovani? Motivaci studentll téchto disciplin je mozné zajistit
pouzitim mechatronickych didaktickych systémi. Kde jednotlivé
studentem realizované aktivity jsou funkénim modelem realnych
studovanych procesi. Vlastni softwarovy algoritmus a jeho
implementace je pak vétSinou identicka jako ve vlastni primyslové
praxi.

ABSTRACT

Today's world is getting more and more dependent on technologies
but, however, we discover that there is less and less interest in
technical courses of study. Thus there are many projects and
attempts designed to raise interest in these demanding subjects. The
teachers of these subjects face the following essential issues within
their teaching practice: How to raise interest in the problems of
technical studies? How to implement the knowledge from industrial
activities into the educational process: How to ensure the necessary
technologies for practice learning? It is possible to motivate
students of such courses by using mechatronic didactic systems
where each executed student's project is a functional model of the
real studied process. Their algorithms and their implementations
are usually identical to the ones in the industrial practice.

Kli¢ova slova

mechatronika, senzory, motory, autonomni systémy, programovani
mikro-kontrolérii, programovani android, méfeni neelektrickych
veli¢in, student stiedni Skoly, student univerzity

Keywords

mechatronics, sensors, engine, autonomous systems, programing of
microcontrollers, programing of android device, measurement
of non-electrical quantities, high education student, student of
university

1. Uvod

Mechatronika je dalsi z Siroké $kaly obort, kde absolventi oboru
informatiky mohou uplatnit znalosti a dovednosti ziskané studiem.
Tento mlady a vysoce perspektivni obor propojuje softwarové
odborniky s realnym svétem primyslu, automatizace a robotizace.
Autonomni robotické mechanizmy mohou pro S§ir§i vefejnost
pusobit dojmem nééeho velmi slozitého, pouzitelného az v daleké
budoucnosti a mozna i pro budouci profesi studenti az prilis
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nadcasového. Opak je vSak pravdou. S mechatronickymi vyrobky
se setkavame Vv kazdodennim zivoté, pocinaje ranni kavou
z doméciho kavovaru, naplanovanim cesty do zaméstnani pomoci
mobilniho telefonu, automatizovanou platbou v platebnim
terminalu, ¢i pii relaxaci sledovanim modernich interaktivnich
televizi.

Uzitna hodnota téchto vyrobkil spo¢iva v dimyslnych algoritmech
a softwarovych technologiich, kde interakce software s fyzickym a
realnym svétem piinasi fesiteli, v nasem piipadé studentim, fadu
prekazek. Tyto prekazky dokaze zdolat pouze za pouziti kreativity,
spojené se znalosti a dovednosti z Siroké skaly oboril a neotfelym
¢i dokonce inovativnim feSenim. Nase katedra informatiky proto
pfistoupila k vyuce, kde studenti ucitelského studia informatickych
obori pomoci didakticky pfipravenych vyukovych seti od
spole¢nosti Mechatronic Education spol. s r.0. (1), mohou
realizovat celou fadu funk¢nich modelil strojii, mechanizmii a
zatizeni. Ziskaji tim dovednosti a zkuSenosti s méfenim
elektrickych i neelektrickych velicin, regulaci a fizenim. Nejen na

Obrazek 1: Model robotické ruky

autonomnich systémech student pochopi, pro¢ musel absolvovat
teoretickou pfipravu na hodinach matematiky a fyziky. Progresivni
na celém procesu je fakt, ze student si vlastné ani neuvédomi, ze
tyto dovednosti vyuziva, nicméné bez jejich zvladnuti stroj,
zatizeni ¢i mechanizmus nezprovozni.

Vize spociva ve snaze vychovat generaci schopnych specialisti,
ktefi v praxi budou schopni automatizovat vyrobni procesy,
osvobodi tyto procesy od stereotypni prace, zvysi produktivitu
vyroby a vrati do Evropy konkurenceschopnost. Prvnim krokem
Vv celém procesu je v prvni fadé vychova odborné vzdélanych
mladych pedagogi, kteti v budoucnu budou na odbornych $kolach
tyto specialisty pfipravovat. Soudasné s pfipravou didakticky
orientovanych studentii probihd i vyuka odbornych studentt
studijniho programu Aplikovana informatika na nasi katedre.
Vysoké procento technickych $kol, at’ jiz sttednich & vysokych,
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disponuje veétsi ¢i mensi fadkou sofistikovanych elektrickych
systémtl, které byly pofizeny za znacné financni prostfedky, jen
malo $kol v8ak ma téchto zafizeni dostatek, aby na nich mohly vést
fadnou vyuku. Tento zdvazny problém se da snadno vyfeSit
pouzitim levnych a piesto operativné modifikovatelnych systémd,
které nahradi celou fadu jednoucelovych pfistrojt.

2. MOTIVACE STUDENTU

Nasi studenti maji obecné o problematiku informatickych pfedméti
velky zajem, ale ve spojeni s praktickou projektovou vyukou, ktera
je zalozena na principu jednoduchého programovani ve specialnim
vizualnim prostfedi nazvaném jBlocks (podobné systému
SCRATCH (2)), ktery mlize student pouZivat i bez predchazejici
znalosti vlastni syntaxe, klicovych slov programovaciho jazyka ¢i
jednotlivych objektd tfid, je zjem o to vetsi.

_omm

i) {Blocks 3.22 - poTest ol JBotBrain | @lok)
Soubor Zebrize Nigmvida

=1 leg:] | iB

ool

Obrazek 3: jBlock

Diky jednoduchosti programovani neni na studenty kladen
V podstaté Zadny pocate¢ni pozadavek na kompetence v oblasti
programovani a zdrojovy koéd mohou studovat jen v piipadé
vlastniho zajmu.

3. VYUKOVY PROCES

Studenti v ramci vyuky na jednoduchych ulohach napred zjist'uji
vlastni moznosti systému na piehledné a praktické vyukové desce,
na kterou mohou piipojit krom& centralni desky s mikro-

Obrazek 5: Pracovni deska
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kontrolérem i velké mnozstvi senzorickych komponent, nebo
vystupnich moduld.

Obrazek 2: Model dalkové ovladaného vozitka

Soucasti didaktickych setti jsou vyukové materialy, které dokazi
studenta provést jednotlivymi kroky vyukového procesu a témer
v kazdém kroku mu pomoci a poradit. Soucasti stavebnic jsou
pochopitelné také navody, potfebné pro sestaveni zakladnich
mechanickych modelt a odpovidajici kody pro jejich oziveni.
Prvnimi kroky vyuky jsou tedy kromé& sestaveni modelli spise
modifikace kodl, ¢imz se studenti seznamuji s vlastnimi objekty a
strukturami programovani.

V ptipad¢ vyuky u nas na univerzité pak v ramci semindrnich ¢i
bakalatskych praci i nasledné vytvareji vlastni nové modely, ke
kterym pisi ovladaci koédy zahrnujici nejrtiznéjsi automatizacni
algoritmy, bezdratové komunikacéni protokoly a nasledné¢ model
ovladaji pomoci mobilnich vzdalenych systémt  napf.
prostiednictvim mobilnich telefond ¢i tablett, pro které si také
naprogramuji potfebné aplikace.

Model si student napfed nakresli v 3D volné dostupné aplikaci
SketchUp (3) do které jsou importovatelné objekty jednotlivych
stavebnich dild. V ramci tohoto procesu se student seznamuje se
zakladnimi podminkami konstrukce mechanickych stroji a
vozidel. Pfi vlastni konstrukci pak téméf pokazdé piijde na to, ze
to, co si tak precizné vytvofil v ramci 3D vykresu, neni realné ve
skutecnosti postavit. Proto studenti své projekty neziidka upravuji
a optimalizuji prave v procesu vlastni stavby fyzického modelu.
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Diky kovovym stavebnim dilim je mozno vytvofit realisticky
model skute¢ného systému. Modely mohou byt vybaveny riznymi
elektrickymi motory, od klasickych az po servomotory. Pouzitim
servomotorti se napiiklad da vytvofit model CNC stroje, ktery po
doplnéni o aplikaci piepisujici G-kod na ptikazy mikro-kontroléru
dokaze simulovat drahé CNC pfistroje v hodnoté tieba i n¢kolika
miliond korun.

Student tak Vv ramci jednoho projektu projde vyvojem
mechatronického systému od navrhu a konstrukce az k jeho
naprogramovani a kalibraci véetn€ vytvoreni ovladaciho software.

4. PRIKLADY STUDENTSKYCH PRACI

V ramci prvnich let implementace systému do vyukového procesu
u nas na katedfe doSlo kromé pravidelné vyuky i k tvorbé
zaveérecnych praci za pouziti vyukovych sett.

Na nasledujici sekvenci obrazkli jsou zndzornény navrhy
nejnovejsich modeltl, které byly nasledné realizovany. V ramci
praci byly ovéfeny jejich funkcionality a soucasti odevzdanych
praci jsou i navody pro samotnou stavbu a oziveni danych modela.

V roce 2013 byly vypracovany bakalarské prace zamérené hlavné
na CNC fizeni prostfednictvim redlné¢ pouzivaného G-kodu.
V ramci bakalarskych praci byly vytvofeny modely CNC
gravirovaci frézky (4) a CNC vytezavacky z polystyrénu (5), dalsi
ulohou pfipravovanou pro piipadné vyuziti v ramci pripravy
stfedoSkolskych studentdi miZe byt model 2D skeneru (6),
zalozeném na principu plotrového zapisovace ALFI od spolecnosti
Merkur Toys spol. sr. 0. (7). Soucasti praci byla i aplikace, ktera
dokaze konvertovat G-kod do instrukei fidici jednotky a tak jsou
systémy piipraveny pro vyuku obsluhy CNC systéml pravé
pouzitim G-kddu, ktery se pouziva na priamyslovych systémech
(frézky, soustruhy, atp.).

Obrazek 6: Model CNC gravirovaci frézky

Na obrazku €. 7 je vyobrazen realny model automatické zamétovaci
véZe z roku 2014 kombinovany s mobilnim telefonem, ktery
zajistuje kamerovy systém po WiFi pfipojeni, posila obraz do
pocitace (noteboooku), jehoz software dale fesi zpracovani obrazu
a nasledné dava vstupni informace prostfednictvim komunikace
bluethooth fidici jednotce motivatori. (8)

5. SHRNUTI

Vyuka technickych predméti je velmi potfebna, avsak v ramci
teoreticky zaméfené vyuky se da jen tézko ve studentech vzbudit
zajem o problematiku. Jednim z moznych smérd, kterym se vydat,
je vyuziti mechatronickych systémi pro vyuku, které studentlim ¢i
zakim zptistupni cely proces konstrukce, fizeni a programovani
sofistikovanych zafizeni. Zajisténi skuteénych pfistrojii by bylo
velmi finanéné naro¢né, avsak pouziti stavebnicovych systémi je i
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nekolika fadoveé levnéj§i a piesto v ramci laboratorni vyuky
umoziiuje presné stejné funkcionality jako stroj primyslovy.

Na nasi katedfe se vyuka pomoci mechatronickych setii spolecnosti
Mechatronic Education spol. s r.o. velmi osvéd¢ila a studenti pii
hodnoceni vyuky neSetfi pochvalami. Navic tito studenti velmi
snadno najdou pracovni uplatnéni a vénuji se zajimavym profesim
v odvétvich, které jsou i v soucasném propadu hospodafstvi stale
na vzestupu.

Obrazek 7: Realny model automatické zamérovaci véze (8)

6. PODEKOVANI

Podékovani patii predevSim spolecnosti Mechatronic Education
spol. s r.o. za Gizkou spolupraci a v neposledni fadé pak dékuji
projektu CZ.1.07/2.2.00/28.0296 za finanéni pomoc pfi realizaci

vyuky.
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ABSTRAKT

V  Ceské republice informatika dosud neni zafazena
do vSeobecného vzdélavani. V ramci snahy o zlepSeni tohoto
stavu jsme realizovali rozsahlejsi projekt, ktery zahrnoval
vytvoreni konceptu vyuky tvodu do informatiky, jeho ladéni,
upravy a zavérecné vyhodnoceni. Ukazalo se, Ze jde o téma sice
narocné, ale zvladnutelné a jednoznacné prospésné.

V tomto clanku popisujeme dil¢i ¢ast projektu, totiz tvorbu
programu vyuky. Neni k dispozici tradicni a osvédcené feSeni,
o které by bylo mozZné se opfit, proto jsme zacali s Cistym Stitem a
na zakladé identifikace fundamentalnich ideji didakticky
transformovali obor informatiky pro gymnéazium. Vybrali jsme
pojmy informace, model, algoritmus a efektivita jako ty, na nichZ
vzdélavani vystavét. Lze je nahliZet na rizné urovni pokrocilosti,
objevuji se opakované v rdznych oblastech mistech informatiky,
pfitom maji sviij vyznam i mimo ni. Na zavér Clanku kratce
komentujeme souvisejici vysledky pilotaZe.

ABSTRACT

Computer science is not a part of general education in the Czech
Republic. We have carried out a larger project to help to improve
this situation. It involved development of a new introductory
computer science course concept, its itereative testing and
adjusting and final piloting and evaluation. Computer science
turned out to be difficult, yet manageable by our students, and
computer science education showed some clear benefits.

In this article we describe a part of this project, the initial
curriculum development. There was no traditional and well tested
approach we could rely on. So we started with clear slate and
carried out the didactic transformation of computer science for
grammar school. Our approach was based on identifying
fundamental ideas, such as information, model, algorithm and
efficiency. These are the foundation of the resulting curriculum.
They can be studied on different age levels, they appear in various
areas of computer science and they are relevant also outside of it.
We conclude with a short comment on the pilot run evaluation.
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1. UVOD
V  Ceské republice informatika dosud neni zafazena

do vieobecného vzdélavéani. Zaci se v souladu s Ramcovymi
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vzdélavacimi programy (RVP) uci vyuZivat digitalni technologie a
pracovat s informacnimi zdroji, prakticky viibec se ale nesetkaji
s informatikou jako védou. Obvykla zdvodnéni takového stavu
se opiraji mimo jiné o nazory, Ze to neni potfeba a Ze to nejde.
Teprve ve svétle vyvoje v zahrani¢i se Ceskd vlada v roce 2014
rozhodla situaci zménit a informatiku vyucovat.

Abychom si odpovédéli na otazku, jestli je vyuka informatiky
ve vSeobecném vzdélavani mozna a prospésnd, vytvorili a ovérili
jsme program takového dvodu do informatiky pro gymnézium.
V rozhodujicich parametrech je srovnatelny s dalSimi Skolnimi
predméty jako matematikou ¢i fyzikou. Je také urCeny vSem
zaktim, nejednd se tedy o ucivo pro vybérové seminate.

V tomto Clanku predstavime proces, jakym jsme hledali vhodné
pojeti informatiky, které by splnilo vySe uvedené pozadavky, a
vysledek, ke kterému jsme doSli. Praci jsme zahégjili rozsahlou
reSerSi, zahrnujici jak vymezeni oboru informatiky, tak rGznd
vymezeni informatiky jako Skolniho pfedmétu. Pro naSe potfeby
jsme se rozhodli vyuZit konceptu fundamentalnich ideji. Po jejich
identifikaci jsme prfistoupili k jejich rozpracovani na konkrétni
vzdélavaci cile a dale k pripravé programu vyuky. Nakonec se
podafilo experimentalni vyuku informatiky realizovat i s tiplnou
tfidou po dobu celého $kolniho roku.

Na zacatku ¢lanku popiSeme obor, ktery jsme identifikovali jako
vychozi akademickou disciplinu pro experimentalni Skolni
predmét informatika. V nésledujici kapitole se vénujeme postupu
didaktické transformace oboru na Skolni pfedmét a souvisejicim
aspektim. V kapitole 4 predstavime vysledek transformace a
v kapitole 5 vysledky uskutecnéné pilotaze.

2. INFORMATIKA JAKO OBOR

Pred dalSim postupem bylo tfeba si ujasnit, co ma vlastné byt
predobrazem budouciho $kolniho pfedmétu informatika. V Cestiné
se k pojmu informatika vazi rtizné vyznamy, v dalSich zemich je
situace obdobnd. V béZzném Zivoté tato mnohoznacnost prilis
nevadi. V rtznych odbornych kruzich mnohoznacnost eliminuje
ustdleny konsenzus o vyznamu pojmu. Za takové situace ovSem
nelze beze vseho pfistoupit k tvorbé kurikula. Hrubou pfedstavu
o vyuce informatiky jako védy (v protikladu k uZivatelskym ci
technickym dovednostem) bylo nutno zna¢né zpresnit a ujasnit, co
do oboru patfi, co je na hranici a co do néj nepatfi.

Za timto uCelem jsme prozkoumali mnoZstvi zdrojti jak Ceskych,
tak i zahrani¢nich. Zéakladni vymezeni poskytuji encyklopedie,
zejména pii srovnani vyznamu hesel v rdznych jazycich.
Vyznamnym zdrojem porozuméni je pohled do historie pojmi, ale
i samotnych obort. Konkrétnéjsi obsah (a riizna pojeti i totozZné
pojmenovanych obord) predstavuji sylaby vysokoskolskych
vzdélavacich programd. Nejpodrobnéjsi pohled potom nabizi
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prehledové monografie jako [1-3]. Prizkum néjakym zptisobem
souvisejicich disciplin vymezeni informatiky dale zptesni. Jedna
se napf. o matematiku, informacni technologie, softwarové
inZenyrstvi, informacni védu, kybernetiku, lingvistiku a mnohé
dalsi obory, které maji s informatikou néjaké stycné plochy.

Provedend reSerSe se ukazala jako opodstatnéna, na obor
informatika existuje mnoZstvi odliSnych pohledti. Na druhé strané
se také podle ocekavani potvrdilo, Ze existuje urCité spolecné
jadro, ze kterého je mozZné vychazet. Kdybychom meéli zvolit
struné vymezeni oboru informatika, patrné bychom volili mezi
formulacemi Philipa Guo ,Efficiently Implementing Automated
Abstractions“ [4], Jeanette Wing ,,Computing is Automation of
Abstraction” [5] a Petera J. Denninga ,,the study of information
processes, natural and artificial“ [6]. BliZSi prozkoumani ukazuje,
Ze se vSechna tfi vymezeni téméF bezezbytku prekryvaji. Rozdil je
tedy spiS v dirazu na jednotlivé aspekty, napf. Guo ponékud
zdtraznuje aplikacni stranku informatiky, naproti tomu
Denningova formulace se zda na ¢lovéku téméf nezavisla.

Jako velmi uZiteCnd se ukéazala souvisejici prace Petera J.
Denninga [7], kterou zde kratce pfiblizZime. Denning se pokusil
informatiku kodifikovat. Tradicni struktura vysokoSkolského
kurikula postavend na jednotlivych technologiich se stavala
neprehlednou pro potieby popisu informatiky jako oboru.
Denning proto v prabéhu let identifikoval zakladni principy, které
technologie presahuji, a pfitom jsou pro informatiku
charakteristické. Vysledek se podobé pristupu v dalSich védach,
které se také organizuji podle néjakych obecnéjSich principt.
V pripadé CS se (podle Denninga) jedna o:

*  vypocCet (computation),

. komunikaci,

. koordinaci,

. automatizaci,

*  vybavovani (z paméti, recollection).

Uvedené principy se samozfejmé leckde prekryvaji. Denning
vtéto souvislosti hovofi o jednotlivych oknech, jimiz
na informatiku nahliZime. Uvedeny model se v cCase vyviji.
K uvedenym mechanismiim napf. pfibylo pét kritérii kvalitniho
navrhu (jednoduchost, vykonnost, spolehlivost, pfizpisobitelnost
a bezpecnost). Z nich potom plynou principy jako abstrakce,
hierarchizace a dalsi.

Navazujici oblast Denningovy prace je snaha o Kklasifikaci
informatiky. Na informatiku lze nahliZet jako na abstraktni védu
(podobnou  matematice, s technologiemi coby pouhymi
aplikacemi), jako na technicky obor, jehoZz tikolem je vytvareni
technologii a naopak abstraktni teorie jsou druhotadé, nebo jako
na prirodni védu. Pro tfeti moZnost argumentuje Denning [6, 7].
Ukazuje, jak informatika spliiuje standardni pozadavky na védni
discipliny. Informatika nabizi organizovanou poznatkovou
zdkladnu, reprodukovatelné vysledky, vyuZiva dobfe popsané
metody (v¢. metod experimentalnich), jeji teorie jsou vyvratitelné
a maji prediktivni silu (a nejsou trividlni), zkouma umélé, ale i
pfirodni jevy. Nutno podotknout, Ze vétSina informatiky a
informatika se zabyva umélymi systémy. Myslenka na pfirozené
systtmy se zdd zprvu podivna. Denning nicméné uvadi
presvédcivé piiklady (Casticové jevy, zpracovani DNA,
lingvistika) a dalsi odkazy.

Jedno z vyuZiti Denningovych principd je tvorba vzdélavacich
programti [8]. Vyhodou je srozumitelnost (ve srovnani
s kurikulem  zaloZenym na jednotlivych technologiich),
vyvazenéjsi obtiznost, vyvazenéjsi pomeér teoretickych konceptt a
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praxe a vneposledni Fadé obraz

na vefejnosti.

3. DIDAKTICKA TRANSFORMACE

Po prozkouméni vychoziho oboru bylo mozné zapocit s jeho
transformaci do Skolntho predmétu. Zde popiSeme souvisejici
okolnosti a samotny postup. Skolni predméty (resp. vzdélavaci
obory v RVP) a akademické discipliny nejsou totozné. Vztahy
mezi nimi jsou predmétem zkoumdani oborovych didaktik [9].
Mezi zakladni otdzky patfi vybér vzdélavacich cili a uciva a
jejich zddvodnéni. Proces didaktické transformace lze rozdélit
dodvou rovin [10]. Ontodidakticka transformace spociva
vprevodu oboru do kurikula, napf. ve formé RVP.
Psychodidaktickd transformace je o dGroven niZ, prevadi obsah
kurikula na skutec¢nou vyuku. VetSinou ji tedy realizuje ucitel.
Skolska informatika ¢eli ve srovnani s dal$imi pfedméty znacné
neukotvenosti, neexistuje sdilend zkuSenost ani nazor na bézné a
vhodné ucivo a jeho uchopeni ve vyuce. Tento stav lze ale
pojmout i jako vyhodu, poskytuje totiz prileZitost vyuZit
zkuSenosti z ostatnich obort.

presnéjsi informatiky

Na&s vyzkum byl koncipovan jako design-based research a plany
vyuky jsme na zadkladé ziskanych zkuSenosti opakované
upravovali. Upravy se samozfejmé projevovaly na trovni
podrobného planu, nékdy ovSem i na urovni kurikula. Vidy se
nicméné jednalo o dil¢i zmény. Naopak jsme casto hledali, jak
dané cile preformulovat a dané ucivo pojmout jinak, aby je Zaci
lépe zvladali, a pfitom bylo v principu dosazeno ptivodnich
vzdélavacich cili. Pres nasledné tipravy ma tedy smysl popsat i
prvotni proces transformace.

RVP a realita gymnazii

Zcela zadsadnim hlediskem pfi vytvareni pojeti informatiky pro
gymnazia je samozfejmé situace na gymndaziich samotnych.
Vyuka na nich vychazi na jedné strané z Ramcového vzdélavaciho
programu pro gymnazia (RVP, [11]), na druhé strané z léty zazité
praxe. RVP predepisuje 4 hodiny pro vzdélavaci oblast nazvanou
Informatika a informacni a komunikacni technologie. Mnohé
Skoly nékteré z pfedepsanych hodin tzv. integruji do vyuky jinych
predmétd. Oblast je zaméfend na praci s digitdlnimi technologiemi
a informacnimi zdroji. Jediné zfetelné informatické téma je
algoritmizace, ktera predstavuje jednu polozku ze 14 okruht
uiva, resp. jeden z 10 ocekavanych vystupt. Cteme-li RVP
kreativné, rizné cCasti informatiky jako oboru milZeme najit.
V takovém piipadé lze ale jen téZko hovofit o néjakém
koncepcnim pojeti.

Jednou z hlavnich zmén v souvislosti se zavddénim RVP jsou tzv.
klicové kompetence. Jsou v definovany jako ,soubor védomosti,
dovednosti, schopnosti, postojti a hodnot, které jsou dtileZité pro
osobni rozvoj jedince, jeho aktivni zapojeni do spoleCnosti a

budouci wuplatnéni v Zivoté.“ V gymnazidlnim vzdélavani
rozliSujeme kompetenci k TeSeni problémd, kompetenci
komunikativni, kompetenci k uceni, kompetenci socidlni a

persondlni, kompetenci obcanskou a kompetenci k podnikavosti.
Jejich blizsi popis je uveden v [12]. Predevsim popis klicové
kompetence k TfeSeni problémt naznacuje, Ze informatika ma
v gymnazialnim vzdélani své misto, prestoZe ji obsahova stranka
RVP prakticky tipIné pominula.

Vzdélavanim na Ctyfletych gymnaziich a na vySSim stupni
viceletych gymnazii se usiluje o naplnéni téchto cila [11, str. 8]:

e vybavit Zaky klicovymi kompetencemi na trovni,
kterou predpoklada RVP G;
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e vybavit Zdky Sirokym vzdélanostnim zdkladem
na drovni, kterou popisuje RVP G;
e  pripravit Zdky k celoZivotnimu uceni, profesnimu,
obcanskému i osobnimu uplatnéni.
Pres snahu vymezit vzdélavaci obor, ktery RVP v riznych
ohledech presahuje, je namisté udrZet pfiméfenou shodu s témito
cili a s celkovou koncepci RVP. Cilem je tedy najit takové pojeti
Skolské informatiky, které jednak umoZziuje rozvijet klicové
kompetence, déale na priméfené trovni seznamuje Zaky
s informatikou jako svébytnym oborem a zaroven jako oborem,
ktery zvySuje moznosti uplatnéni zakd (i mimo informatiku jako
takovou). Takovy pristup odpovidd jiz tradicnim gymnazidlnim
predmétim, které sleduji obdobné cile.

Analyza RVP dale poslouzi k lepsi provazanosti informatiky
s ostatni vyukou na gymnaziu. Nemélo by napf. smysl jen kwvili
pfidani informatiky néjakou latku zdvojovat. Budeme radéji
hledat to, co je informatice vlastni, a na gymnaziu chybi, jako
napr. snaha o efektivitu feSeni problémt.

Soucasny stav vyuky na gymnaziich lze vyuzit, zaméfit se Cisté
na informatiku jako obor a predpokladat, Ze si Zaci potfebné
uZivatelské dovednosti osvoji uz dfive v ramci tradicni vyuky,
kterd se s informatikou téméf nepiekryva.

Cely na$ projekt samozfejmé sméfuje k tomu, aby na gymnaziich
vyuka informatiky skutecné probihala. Takovy cil je ovSem v dosti
prikrém rozporu se skutecnostmi jako obsah RVP a nedostatek
vyucovacich hodin, které by bylo mozZno informatice vénovat.
SnaZime se pfitom o dustojné sezndmeni s oborem, nikoliv
nékolikahodinovy tivod. PfestoZe nékteré skute¢nosti nezbude nez
ignorovat (informatika neni v RVP), nékde se kompromisu
nevyhneme (rozsah vyuky). V opacném pripadé by sice vznikla
predstava vyuky informatiky ideédlni, ovSem zcela nerealisticka.

Kurikulum jsme proto pocitali pro vyuku v jednom Skolnim roce
po dvé hodiny tydné. To je sice méalo ve srovnani napf.
s pfirodovédnymi predméty, ale nepomérné vice neZ nic. Navic
bylo naSim zé&mérem kurikulum konstruovat moduldrnim
zptusobem. Tedy tak, aby bylo mozné pouZit byt jen jeho cast,
pokud podminky na dané Skole vic nedovoli. Pfi transformaci
jsme nehledéli na to, jestli bude vyuka tfidy probihat
po polovinach, nebo jestli budou obé hodiny v rozvrhu pifimo
navazovat (byt’ lze takovou organizaci predpokladat).

Mnohé témata informatiky vyZaduji néjaké predchozi znalosti,
nejCastéji z matematiky. Predpokladali jsme proto vyuku
v poslednich dvou ro¢nicich gymnaézia.

Dalsi aspekty

Cennymi zdroji pro transformaci oboru na Skolni pfedmét jsou jiz
existujici kurikula. Studovali jsme jak star§i programy (napf.

izraelsky [13] ¢i slovensky [14]), tak i programy novéjsi, napf.
ve Spojeném kralovstvi [15] a USA [16].

Uvedend kurikula nicméné nelze pfimo prevést do podminek
Ceskych gymnézii. V nékterém zasadnim parametru totiz
neodpovidaji naSim ciltim ¢i podminkam. Néktera predpokladaji
prilis vysokou casovou dotaci (resp. soustavnou vyuku v obdobi
nékolika let Skolni dochazky), néktera jsou urcena jinym vékovym
skupindm, dalsi se soustfedi predevsim na vyuku programovani
nebo pripravu budoucich studentd informatiky. Cizi kurikula
pochopitelné  nejsou  koncepéné  provdzdna s  naSimi
gymnazialnimi predméty.
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Nezastupitelny vyznam pfi tvorbé informatického kurikula mé
znamy koncept informatického mysSleni. Do zna¢né miry totiz
odpovida pravé na otazku, co ma z informatiky védét a umét
kazdy clovék. Konkrétnich pojeti informatického mysleni existuje
vétsi mnozstvi, obvykle vychazi z tradice v daném regionu nebo
z potfeb mistniho kurikula a nelze je tedy pfimo prevzit do naSich

mysleni jsme Cerpali z ¢lanku [17].

Proces didaktické transformace ovliviiuje i obtiZznost vznikajiciho
kurikula. ObtiZnost pro Zaky zvySuje uz novost predmétu, protoze
v piipadé obtiZi maji méné moZnosti pomoci nez u zavedenych
predméti. Informatika ma navic povést narocného oboru (ovSem
v kontextu pfipravy na budouci povoléni!). Nakonec poukaz
na obtiznost je jedna z castych nadmitek proti mySlence vyuky
informatiky ve vSeobecném vzdélavani. Chceme-li sestavit
kurikulum pro v3echny, musime na otdzku obtiZnosti brat zfetel.

Lze predpokladat, Ze hlavnim ddvodem obtiZnosti informatiky
bude abstraktnost uciva a nezvyklost feSenych problémi.
Na rozdil od nezvyklosti, abstraktnost mize byt (a v nékolika
piipadech byla) divodem k nezarazeni néjaké oblasti informatiky
do vysledného kurikula. ZkuSenost s wvyukou abstraktnich
informatickych témat nebyla k dispozici, jako pfiblizné voditko
nam proto poslouZilo intuitivni srovnani s abstraktni (¢i dokonce
souvisejici), ale jiz provéfenou latkou ostatnich predmétti. Pravé
srovnatelnost informatiky s ostatnimi pfedméty je nakonec jednim
z cild celého snaZzeni. Dalsi heuristikou pro rozhodovani
o obtiZznosti byl predpoklad, Ze bude snaz3i piipadné pozdéji
ubirat nez pridavat, a ovérené pravidlo, Ze vysoka ocekavéani
vedou k lepsim vysledkim.

DalSim aspektem je otdzka Sitky a hloubky uciva. V rtiznych
predmétech se lze setkat s nazory, Ze vyuka nemtiZe jit
do potfebné hloubky (nebo dokonce dosahovat uspokojivé
kvality), protoZe mnoZstvi predepsaného uciva je pfilis vysoké.
Cisty stit dava Sanci v zajmu kvalitniho osvojeni nezahrnout
obsahu pfili§ mnoho. SnaZili jsme se proto omezit na skutecné

Teoreticky ramec didaktické transformace

Teoretickd informatika je disciplina velmi bohatd (zvlast
s ohledem na hodinovou dotaci na stfedni Skole). Lze ale najit
pojmy, které se v rdznych oblastech informatiky znovu a znovu
vraceji, coz ukazuje na jejich dtleZitost. Mohli bychom je
pfirovnat k mnoZiné ¢i indukci v matematice, popf. zadkonim
zachovani ve fyzice. Tyto pojmy maji zdsadni vyznam pro danou
védu, ale také vyznam, ktery ji dalece presahuje. Toto pozorovani
rozpracoval ~ psycholog  Jerome Bruner do  podoby
fundamentdlnich ideji [18]. Zejména pro oblast vyuky informatiky
koncept dale rozvinul Andreas Schwill [19].

Fundamentalni idea ma spliiovat nékolik kritérii. Prvni je tzv.
horizontalni kritérium, idea ma byt rozeznatelnd na rozli¢nych
mistech v rdmci dané oblasti. Pfikladem je stromova struktura (se
stromy se setkdme v souborovych systémech a rlznych
hierarchiich, v datovych strukturach, v modelovani alternativnich
prubéhti vypoctd v teorii vycislitelnosti, v XML souborech...).

Vertikalni ~ kritérium vyZaduje moZnost vyucovat ideu
na nejriznéjsich trovnich sloZitosti. Algoritmus jako posloupnost
krokli je pristupny i nejmlad$im Zakim, vySSi trovenl pak
umoziiuje zkoumani a porovnani abstraktnich vypocetnich modeld
a hledani obecné definice algoritmu. Pojem NP-tiplnosti se naproti
tomu mlads$im Zdkam zpfistuptiuje jen obtiZné.
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Fundamentalni idea musi byt rozeznatelna a vyznamnd v pribéhu
delSiho historického vyvoje dané discipliny. Toto kritérium ma
slouzit k rozliSeni dlouhodobé vyznamnych ideji. To je zvlast
citlivd otazka v informatice, kterd je mezi ostatnimi pomérné
mladou disciplinou. Nadto se velmi rychle vyviji, jak poukazuji
M. Cernochové a J. Vani¢ek [20]. Casem provéfena je napf.
dvojkova soustava, naopak undhlit bychom se mohli v otdzce
hesel ,,big data“ nebo ,,augmented reality*.

Posledni kritérium vyZaduje, aby idea souvisela se vSednodennim
jazykem a uvaZovanim. Pfikladem mtze byt kaZdodenné
pouZzitelné modelovani zavislych dkolti pomoci orientovaného
grafu. Naopak dvojkova soustava sice stoji v zakladu informatiky,
ale (pfimo sama o sobé) v bézném Zivoté priliS nepomize.

Koncept fundamentalnich idei je v riznych variantidch nadale
vyuzivan k rozvoji vyuky informatiky. A. Schwill identifikoval
jako fundamentalni ideje informatiky algoritmizaci, jazyk a
strukturovany rozklad [19]. Z téchto tii potom odvozuje dalsi.
Z konceptu fundamentalnich ideji ve své experimentdlni vyuce
informatiky vychazi také Arno Pasternak [21]. V jeho braided
teaching odpovida fundamentalni ideji pojem strand (protoZe se
v pribéhu vyuky cyklicky vraci, v souladu s Brunerovym
spirdlovym kurikulem), na ktery jsou ovSem kladeny ponékud jiné
poZadavky. Hlavni rozdil spocivd v pozZadavku, aby strand
dokazali bez potiZi rozpoznat samotni Zaci. Kurikulum
konstruované timto alternativnim zpasobem vice reflektuje pohled
zakd a jejich vnimani oboru.

V nasi préci jsme se rozhodli strukturovat cile a u€ivo pomoci
fundamentélnich idei. S ohledem na vySe popsané aspekty jsme
volné sledovali postup publikovany v [19]. Prvni krok spociva
v analyze obsahu vychoziho oboru, jak jsme popsali v predchozi
Casti. Vyhledavani vztahd a podobnosti mezi rdznymi oblastmi
oboru odhaluje prvni kandidaty na fundamentalni ideje. Déle se
vyuziji ostatni kritéria a kandidatské ideje jsou upravovany Ci
vyluCovany podle toho, jestli jsou pFistupné na riznych
intelektudlnich drovnich, dostatecné historicky podloZené a
provérené a relevantni v béZném Zivoté. V zdvéru prace je
zkouman vzajemny vztah mezi jednotlivymi nalezenymi idejemi:
Jsou na obdobné drovni abstrakce? Lze je néjak seskupit,
usporadat ¢i jinak strukturovat?

Vysledek se stal zakladem naSeho vymezeni Skolni informatiky.
Jednotlivé ideje jsme dale rozkladali, popisovali a pfifazovali
knim souvisejici vzdélavaci cile a ucivo. Pfi tom se jeSté
vyraznéji projevily vySe zminéné aspekty, jako predpokladany
rozsah vyuky a poZadavek srovnatelnosti s dalSimi predméty.
V této fazi jsme se opirali o monografii [22].

4. INFORMATIKA JAKO SKOLNI
PREDMET

Nakonec jsme identifikovali ¢tyfi fundamentalni ideje, na kterych
jsme Skolni informatiku vystavéli. Jedna se o informaci, model,
algoritmus a efektivitu. VSechny tyto pojmy lze mj. rozpoznat
vramci obecného postupu feSeni problému: ziskdme potfebné
informace, vytvofime vhodny model problému a nésledné
hleddme efektivni, tedy pokud moZno algoritmické feSeni.
Jednotlivé pojmy nyni popiSeme podrobnéji.

Informace

Informace jsou materidlem, ktery v informatice zpracovavame.
Zéarovenl jde o ustfedni pojem na trovni hmotnosti a energie
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ve fyzice. Pro Zdky jsou relevantni zejména nasledujici dva
pohledy na pojem informace. Prvnim je informace jako ubytek
moznosti (néco nevim, musim tedy uvaZovat nékolik moznosti;
ziskdnim informace se néco dozvim a nékteré moZnosti
vylou¢im). Zobecnénim tohoto pristupu je klasickd informace
jako dbytek entropie, coZ je ovSem pro béZného Zéka gymndzia
téZko dostupny pojem.

Informace jako ubytek moZnosti je oproti tbytku entropie
jednoduchy koncept. Je ovSem dostatecné mocny napf. pro
odvozeni algoritmu pileni intervalu. Uzce souvisi s dvojkovou
soustavou a tim i druhym vyznamnym pojetim informace, totiz
dat spolu s jejich interpretaci. To vede mj. na problematiku
kédovani a jazyka.

Zaci by se méli naucit porovnavat informacni obsah zprav a
pokladat efektivni otazky, posuzovat efektivitu riznych zptsobd
kdédovani a provadét zdkladni souvisejici vypocty (napf. kolik
jeSté telefoni miiZeme pfipojit do sité, neZ zacneme pridélovat
desetimistna telefonni Cisla). Porozumi problematice komprese a
skutecnosti, Ze bezeztratovd komprese md své limity.

1ze zakddovat pomoci posloupnosti znaku a Ze v pfipadé pocitaci
k tomu vyuZivdme dvojkovou soustavu.

Model

Zaci samozfejmé mentalni modely b&Zné vyuZivaji v ostatnich
predmétech. Nikde se ale modelim nevénuji explicitné. Pro
informatiku je ovSem otdzka modelovani a jeho kvality stéZejni.

Zaci si rozsif paletu modeld, které mohou v piipadé potieby
pouzit. Pfedevsim se jedna o riizné druhy graft. Ty sice ve Skole i
v Zivoté béZné pouZzivaji (vétny rozbor, taxonomie v biologii,
vazby v molekulach), ale jen na intuitivni tirovni a neuvédomuji si
jejich souvislost.

Kromé samotnych grafi a jejich typickych aplikaci se Zaci
seznami se zpisoby jejich kédovani pomoci znakt (tedy nikoliv
nakresleni).

Zaci postupné zjisti, Ze na nakresleni grafi nezéleZi, tedy Ze
strukturalné stejny graf (a model téZe skute¢nosti) muze vypadat
rdzné. To vede k jednomu z abstraktnéjSich témat, k isomorfismu
grafi. 1 v dalSich oblastech informatiky se opakované vynofuje
otazka, jestli dvé struktury nejsou z néjakého hlediska totoZné, jen
napf. jinak oznaCené. V matematice Zaci feSi rovnost Cisel a
geometrickou shodnost. Informatika umoZiiuje pojem rovnosti
déle rozpracovat, napf. otazkou na ,rovnost“ dvou grafi Ci
algoritmd apod.

Uvedené dovednosti zuZitkuji pfi praci s dalSim uZite¢nym
modelem, kterym je stavovy prostor. Zaci jsou sice v riznych
predmétech vedeni k systematickému feSeni problémt, nemaji
k tomu ale Zadny obecny nastroj. Jednim z takovych nastroju je
byt pravé stavovy prostor, ktery je moZné systematicky prochazet
a hledat feSeni spolehlivé, bez ohledu na talent i Stésti.

Zaci by se méli naucit rozliSovat rizné tirovné abstrakce ve stejné
situaci a to, jak jsou vhodné. S tim souvisi védomi kladd i zdport
modelovani. K zodpovédnému pouZiti kaZdého nastroje patfi
znalost jeho limitG. V prfipadé stavovych prostorti se jedna
predevsim o jejich velikost.

Algoritmus

Algoritmus je ve vyuce Casto vniman jako ,to, co se ma
naprogramovat“. Takové pojeti ale dostatecné neodpovida
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potfebdm gymnazisty. Souvislost s programovanim samoziejmé
nelze pominout. Algoritmus je ale predevSim spolehlivy postup,
ktery lze realizovat bez dalsiho pfemysleni. V principu nezalezi
na tom, jestli ho provadi stroj, nebo clovék. Lze predpokladat, Ze
vétSina gymnazistd bude pracovat pravé s postupy ,,pro lidi¢. I ty
ovSem Casto musi byt spolehlivé. Typickym pfikladem, kde se
v principu pokouSime splnit poZadavky na algoritmy, jsou oblast
mediciny a prava.

Z4ci se sezndmi s riiznymi zpiisoby zapisu algoritmil. V Zivotd se
nejcCastéji setkaji s postupy popsanymi pfirozenym jazykem, jimZ
proto vénujeme zvlastni pozornost. Déle pracujeme s vyvojovymi
diagramy (a rozhodovacimi stromy jako jejich predstupném).

Zaci by se méli setkat i se zéklady programovéni. Cilem je
nicméné predevsim podpora porozuméni informatickym
principtim, nikoliv tvorba softwaru. Zaci se strucné seznami se
zdkladnimi Fidicimi strukturami a s tim, jak jim programovéni
mtiZe uSetfit praci. Pro vétSinu z nich je nakonec hlavnim
vysledkem pravé schopnost rozpoznat rutinni ulohu, kterou
nemusi FeSit Clovék, a zjiSténi, Ze mohou leckdy sami drobnou
upravou zménit chovani riznych programd.

Konkrétni algoritmy se Zaci béZné uci a pouzivaji je v ostatnich
predmétech. Obvykle ovSem nedojdou az k jejich pfesnému
zapisu. Stejné tak nerozliSuji, jestli jsou predkladané postupy
algoritmické (typicky v matematice, fyzice) nebo nikoliv (napf.
v jazycich).

Zaci by méli umét (na pifiméfené tirovni obtiZznosti) rozpoznat,
jestli je dany postup algoritmem a pfipadné ho vhodné upravit,
aby se algoritmem stal. Méli by umét algoritmus opravit nebo
prizpusobit algoritmus jinému tcelu.

Zaci by méli umét algoritmicka Yedeni i vytvaret. K tomu by méli
byt vybaveni fadou piikladli, kterymi se mohou inspirovat a
znichz mohou vychézet. Mohou se naucit algoritmy jako
vyhledavani ptilenim intervalu, Fazeni nebo systematické
prochdzeni grafu (stavového prostoru). Pfitom necekame, Ze je
v praxi pouZiji pfimo a beze zmény zpaméti. Méli si ale osvojit a
pouzit pfislusné zakladni principy (napf. ,,rozdél a panuj“).

Pod algoritmus fadime i rekurzi jako elegantni zptisob TFeSeni
nékterych problémi. Tézko ocekavat, Ze budou Zaci sami
rekurzivni feSeni objevovat. Méli by si s nimi ale poradit, rekurze
(at’ uz algoritmick4, nebo strukturalni) by je ale neméla zmast.

Tak jako v ostatnich pripadech, i u algoritmil by Zaci méli védét,
Ze maji své limity a v zdkladnich p¥Fipadech usoudit, kdy je nutno
vyzkouSet jiny pfistup k FeSeni. Jednd se jak o problémy
s neur¢itym zaddnim, tak o problémy nefeSitelné v principu,
protoZe feSeni viibec neexistuje, nebo protoZe nelze algoritmicky
najit.

Efektivita

Otéazka efektivity se prolind takika celou informatikou. Tradic¢ni
soucasti (vysokoskolskych) tvodnich kurzii je problematika
asymptotické sloZitosti. To je pro gymnazisty priliS formalni,
mohou se nicméné naucit fddové odhadovat prostfedky potfebné
pro vykonani toho kterého postupu v pfiznivém, primérném i
nepfiznivém pfipadé. Tim pidem by méli umét dva algoritmy
porovnat a zvolit ten vhodnéjsi. Zaroven by méli umét pracovat i
s dalSimi kritérii, nikoliv jen s v teorii oblibenym poctem
zakladnich operaci jako zastupcem méfeni Casu.

Efektivita stavi dalSi limit pouZitelnosti algoritmickych FeSeni.
Pojem NP-uplnosti je pro gymnazium piili§ abstraktni a malo
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potfebny. I gymnazista by mél nicméné védét, Ze exponencialni
algoritmus nejspi$ pouZit nechce.

Pod efektivitu fadime i rozlicné heuristiky k jejimu zvySovéni,
tedy optimalizaci. Jako piiklad uved'me predtfidéni dat nebo
okamZité ukonCeni prace ve chvili, kdy méame dostatecny
vysledek. Sem zapada i otazka paralelizace. Zaci se seznami
s modelovanim  zdvislosti  navazujicich  tkold  pomoci
orientovaného grafu a se zakladnimi moZnostmi pouZiti, v¢.
zjistovani mezni doby splnéni vSech ukoli a poctu soubézné
provadénych tkold.

Uz v souvislosti s algoritmem Zaci zjiStuji, na jaky typ ukoll se
algoritmické postupy hodi, a na jaké se naopak hodi ¢lovék.
V konec¢ném dusledku se jedna o otazku efektivni alokace zdroju.
Opét se vynoruje otazka pojeti rovnosti: pokud clovék i stroj
odvedou stejné kvalitni praci, bude stroj nejspi3 levnéjsi. Zaci se
proto musi sezndmit také se stavem a potencidlem vyvoje v oblasti
umeélé inteligence.

Program vyuky

Ve vyuce neni nutné nejvhodnéjsi postupovat po jednotlivych
idejich. Neéktefi ucitelé by napf. pojem algoritmus stavéli co
mozna nejvic na zaCatek vyuky, pravé s poukazem
na fundamentédlnost pojmu algoritmu pro informatiku. Nam se
nicméné osvédcilo poseckat, aZ se Zaci prirozené seznami
s nékolika priklady. Diky nim si pak mohou defini¢ni vlastnosti
algoritmid predstavit konkrétné, lépe jim tak porozumét, a lépe
porozumét také tomu, proc jsou pravé ony tak vyznamné.

Jednotlivé fundamentalni ideje se navic prekryvaji v tom smyslu,
Ze na totéZ ucivo lze pohliZet rizné a zdraznit jeho jinou stranku.
Napriklad rozhodovaci stromy jsou modelem rozhodovéni, tedy
néjakého algoritmu, ktery vede k ziskani informace. Snazime se
pritom, aby stromy nebyly zbytecné hluboké, tedy aby
rozhodovéni probihalo efektivné. S podobnou situaci se setkdame
u grafovych notaci. Predstavuji zplsob zakdédovani néjaké
informace, kterd sama néco modeluje. Pfitom bychom radi, aby
zplsob prace s tou kterou notaci byl algoritmicky a abychom
vybrali notaci v néjakém smyslu efektivni — napf. jednoduSe
pouZzitelnou, nebo datoveé tispornou.

Program vyuky jsme tedy strukturovali do jednotlivych volné
navazujicich moduld, kazdy vénovany jednomu hlavnimu tématu.
Moduly ovSem nejsou izolované, zdkladni pojmy se opakované
vynoruji a prolinaji se vSemi moduly, podobné jako v programu
[21]. Pojmenovani modulti je tak spiS pro orientaci a pro
zdGraznéni dileZitosti jednotlivych témat z pohled Zakd. Jeden
modul je planovan priblizné na jeden mésic vyuky.

Podrobné informace lze =ziskat v on-line ucebnici, kterou

na zakladé ziskanych zkuSenosti tvofime [23].

5. PILOTAZ

Pro tplnost ¢lanku je na misté doplnit, Ze uvedené vysledky
nejsou Cisté teoretické. NavrZené pojeti informatiky jsme nejprve
nékolik let testovali a upravovali v ramci raznych volitelnych
seminafti, abychom jej nakonec jeden Skolni rok pilotovali
ve vyuce s celou tfidou Zaku.

Dostali jsme k dispozici kvintu osmiletého gymnézia, ve které
jsme mohli vyucovat povinnou informatiku podle nami
vyvinutého pojeti. Zaci méli jednu hodinu tydng&, vyuka probihala
po polovinach. Ze 32 Zakt bylo 17 dévcat.
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Oproti planu se jednalo o mladsi Zaky a mensi rozsah vyuky, coz
pochopitelné zptisobilo jisté komplikace. Na druhé strané takové
nastaveni umoznilo jeSté prisnéji urCit skutecné zakladni
vzdélavaci cile a formulovat je tak, aby nezéavisely na trovni
znalosti z ostatnich predméti. Ukazalo se, Ze je to mozZné, a
nevede to nutné k trivializaci latky.

Vyuku jsme hodnotili na zakladé riznych souborG dat,
zahrnujicich nase vlastni poznamky, prace zaku, data ze Skolniho
informacniho systému a vysledky pololetnich a zavérecnych
dotaznik, které Zaci vypliiovali. Zavéry z pololetnich dotazniku
jsme publikovali v [24], celkové zavéry k publikaci pfipravujeme.

Sami Zé4ci deklarovali pfinos vyuky ve schopnosti efektivniho
feSeni problémd i efektivniho chovani obecné, v abstraktnim (Ci
logickém) mysleni a ve schopnosti jednoznacného a
srozumitelného vyjadfeni. Tyto vysledky potvrzuje i srovnéani
urovné Zakovskych praci na zac¢atku a na konci Skolniho roku. Lze

tedy tvrdit, Ze jsme vyukou pozitivné ovlivnili kli¢ové
kompetence zakd.
Ponékud prekvapivé uvadéli Zaci i zlepSeni v oblasti

uzivatelskych dovednosti. Na to jsme se ve vyuce pfimo
nezaméfovali. Postupovali jsme nicméné tak, jak to ocekdvame i
v jinych pfedmétech: kdyZ bylo pro vyuku néco potfeba, naucili
jsme se to. Dulezitym faktorem je patrné také to, Ze mnozstvi
vzdélavacich aktivit probihalo na pocitacich.

V parametrech jako zajimavost, uZitecnost a oblibenost (vse
z pohledu 7Z4kt) se informatika bez problémti fadila mezi pFirodni
védy a matematiku. Jednoznac¢né nejvySe v porovnani s ostatnimi
predméty Zaci hodnotili obtiZnost pochopeni informatiky. Tento
vysledek byl kromé obtiZnosti samotné latky nutné ovlivnén i
vekem Z7akd, existenci domadcich tkold a jejich nezvyklou
povahou (napf. nebylo vidy hned zfejmé, jak postupovat) a
pouzitim systému Moodle. Zajimavé je, Ze se obtiZnost
rozhodujicim zptisobem neprojevila napf. na oblibenosti.

Dalsi oblast zkoumani se tykala pojeti informatiky jako takové.
Zatimco na zacatku roku vidéli Zaci predmét témér vylucné jako
ovladani aplikaci, po roce vyuky se v jejich vlastnich definicich
objevilo 22krat slovo véda, 22krat slovo technologie a opakované
se vyskytovaly vazby jako ,co je uvniti“ ¢i ,jak to funguje®.
Predstava téchto zaki o informatice se tedy zfetelné pribliZila
skutecnosti.

6. ZAVER
Na uvedené vysledky je samoziejmé tfeba pohlizet jako
na vysledky v dané tfidé, v daném roce a na dané Skole. Postaci
ale jako ukéazka toho, Ze vyuka védni informatiky podle
vysledného programu je moznd a mtiZe byt pro Zaky prospésna.
Zérovei je nutno dodat, Ze rozsah testovani a pilotaZe stéZi mohl

vést k optimalnimu nastaveni vzdélavacich cilti a metod. Je tedy
nadéle na ¢em pracovat a co zlepSovat.
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ABSTRAKT

V prispevku sa zaoberame hlasovacimi systémami ako modernou
interaktivnou digitilnou technolégiou vhodnou na podporu
aktivneho a kolaborativneho ucenia sa. Na priklade kvalitného
webového  systému  Socrative ilustrujeme  viactéelovost,
efektivnost’ a flexibilitu nastrojov tohto typu. Automatizované
zbieranie odpovedi od vSetkych pritomnych Ziakov aich
spracovanie Vv realnom &ase umoziiuje ziskat okamzit( spitni
viazbu cennu pri formativnom hodnoteni. Uvéadzame rdzne
kategorie  hlasovacich  aktivit ako aj konkrétne namety
realizovatelné vo vyucovani informatiky. Sumarizujeme vyhody
dobre navrhnutych uc¢ebnych aktivit zalozenych najmi na kladeni
otazok overujicich Uroven porozumenia, motivujicich ziakov
k produktivnej diskusii, tvorivej ¢innosti a uvazovani o vlastnom
uceni sa.

ABSTRACT

In this paper, we deal with student response systems (SRS) — the
modern interactive digital technology designed to enhance active
and collaborative learning. To illustrate the versatility, efficiency
and flexibility of such tools, we give an example of a high-quality
web-based SRS called Socrative. The automatic recording and
real-time processing of responses provided by every single student
enable teacher to use the immediate feedback for purposes of the
formative assessment. We describe various categories of SRS
activities including concrete suggestions for teaching informatics.
The benefits of the well-designed learning activities are
summarized. We recommend mainly the activities based on
questions verifying the level of understanding or having the
potential to involve students in productive discussion, make them
act creatively or reflect on their own learning.
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1. UVOD

Hlasovacie systémy st elektronické systémy na zhromazd’ovanie
a automatické spracovanie odpovedi publika v realnom Ccase.
V anglofonnej odbornej literatire su oznaCované terminmi:
Audience response system (ARS) ako vSeobecny termin pre
systétmy na ziskavanie aokamzité spracovanie odpovedi
z (vacsinou) velkého publika, Classroom response system (CRS)
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alebo Student response system (SRS) pre systémy pouzivané
S$pecialne vo vzdelavani.

Hlasovacie systémy vo vzdelavani st technologickou obdobou
hlasovania ziaka zdvihnutim ruky alebo hlasenia sa rukou
k slovnej odpovedi na otazku ucitela. Oproti hlasovaniu resp.
hlaseniu sa rukou ma elektronicky systém viacero vyhod:

e moznost’ anonymnej odpovede,

e  hromadnost’ odpovedi (odpovedaju vsetci ziaci, nielen
vyzvany ziak),

e  okamzité vyhodnotenie a zobrazenie vysledkov,

e uchovavanie dat o odpovediach Ziakov na neskor$iu
analyzu.

Prvotnym cielom pouzivania hlasovacich systémov v Skole
(vobdobi 70. rokov minulého storo¢ia) bola automatizicia
hodnotenia vykonu ziaka, tzv. strojové skisanie [1]. Ziaci
odpovedali na sériu testovych otdzok s moznostou vyberu
odpovede pripraventl na harku papiera a kody otazok a odpovedi
zadavali prostrednictvom hlasovacieho zariadenia pripojeného
k centralnej jednotke, ktord odpovede zaznamenavala a okamzZite
vyhodnocovala. Testy pripravovali ahlasovacie zariadenia
programovali ucitelia, alebo sa pouzivali profesionalne didaktické
testy dodavané na $koly spolu s hlasovacim zariadenim.

Moderné hlasovacie systémy reaguji na potreby sucasnej
generacie ziakov a celkovi zmenu vzdelavacej paradigmy. Od
strojov na skuiSanie sa posunuli k moderne;j interaktivnej digitalnej
technologii, ktora podporuje aktivne a kolaborativne ucenie sa.
V takomto zmysle ich prezentujeme aj v nasledujucich Castiach
¢lanku.

V technickych rieseniach modernych hlasovacich systémov sa
vyuzivaji bud Specidlne hlasovacie zariadenia — vysielace
s tla¢idlami na zadavanie odpovedi (niekedy aj s displejom), ktoré
komunikuji bezdrétovou technolégiou na infracervenej alebo
radiovej frekvencii s prijimacom, alebo sa pouzije existujuca
infrastruktara wifi na bezdrotovi komunikaciu v pocitacove;j sieti
aako hlasovacie zariadenia sluzia vlastné mobilné zariadenia
odpovedajtcich (smartfony, tablety, notebooky). Prehlad typov
hlasovacich systémov aich vlastnosti z pohladu technickej
realizacie uvadzame v Tabulke 1.

Tabulka 1. Typy hlasovacich systémov

:():)Fr)nunikécie Vhody nevyhody
jednosmerna

infracerveny signal neprestupuje komunikacia, nutny

(IR) signal cez steny, nizSia cena | priamy vyhlad
vysielaca na prijimac
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Vacsi dosah signalu,
dvojsmerna s .
o e vyssia cena, mozné
radiovy signal | komunikacia, nie je . N
. A interferencie signalu

nutny priamy vyhlad

na prijimac

variabilita zariadeni,

vyuZzitie existujucej vlastné mobilné
wifi wifi infrastruktiry, zariadenia na

webové rozhranie, hlasovanie

variabilita aktivit

V obdobi, ked’ smartfon, tablet alebo notebook vlastni ¢oraz viac
pouzivatelov, je velmi perspektivny koncept pouzivania
vlastnych mobilnych digitalnych zariadeni pri praci alebo
vzdelavani Bring Your Own Device (BYOD). Na tomto koncepte
je zalozeny aj hlasovaci systém Socrative. Vyuziva sa existujiica
komunikac¢na infraStruktara a Standardné mobilné zariadenia na
odosielanie odpovedi bez nutnosti investicie do Specialneho
hardvéru.

2. SYSTEM SOCRATIVE

Socrative [2] je webova aplikacia implementujuca funkcionalitu
hlasovaciecho systému modernym a praktickym spdsobom
(multiplatformovost’ implicitne podporujuca politiku BYOD,
intuitivne rozhranie, doraz na edukacné ciele, socialnost’,
bezplatnost)). Jej serverova cast' poskytuje zaregistrovanému
uditelovi vlastné uloZisko vo forme virtualnej triedy s jedine¢nym
identifikatorom. Pouzivatel' v roli Studenta sa neregistruje, do
virtualnej triedy svojho uditel’a sa prihlasi az v ¢ase realizovania
ucebnej aktivity prostrednictvom osobného pocitada alebo
mobilného zariadenia $ pristupom na internet. Pre tablety ¢i
smartfébny S operaénymi systémami Android a iOS mozno ako
alternativu k webovému prehliadacu pouzivat’ mobilné aplikacie.
K dispozicii je prehl'adny pouzivatel'sky navod, videotutorialy ako
aj portal komunity pouzivatelov [3] s odporicaniami
a konkrétnymi nametmi na efektivne ucebné aktivity overené
Vv praxi.

Ucitel moze vyuzivat Socrative réznym sposobom. Zakladné
pouzitie bez nutnosti editovania a ukladania otazok vopred
predstavuje vol'ba Quick Question, t. j. rychla otazka, ktora uéitel’
polozi Studentom osobne v priebehu vyucovacej hodiny (otazka
S vyberom z viacerych moznosti, ano/nie alebo kratka odpoved).
Vopred pripraveny kviz (test) pozostava z viacerych otazok
(s moZnost'ou pripojit’ obrazok a oznacit’ spravnu odpoved’ spolu

zobrazovanie

S uvedenim jej vysvetlenia).

Kvizy je mozné tagovat’ a spristupniovat’ na zdiel'anie (priradenim
a zverejnenim ich socidlneho ¢isla). Kviz importovany zadanim
socialneho &isla alebo zo $ablony vo formate XIsx si ucitel’ l'ahko
upravi priamo vo webovom rozhrani. Ktorykol'vek z kvizov
v ulozisku sa da realizovat formou sttaze jednotlivcov alebo
timov spustenim v tzv. Space Race mode so zabavnym efektom
zobrazovania pokroku sutaziacich vo forme letiacej rakety.
Specialnym typom kvizu je tzv. Exit Ticket stromi otazkami
zameranymi na zhodnotenie priebehu prave ukonceného
vyuCovania a vysledkov vlastného ucenia sa (zabudovanu
anglickl verziu rovnocenne nahradi vlastny kviz s analogickym
obsahom).

Priebeh kvizov, zbieranie odpovedi a ich okamzité vizualizovanie
ucitel’ ovplyviiuje nastavovanim viacerych volitelnych parametrov
(Obrazok 1).

Reporty generované automaticky po kazdej z ukoncenych aktivit
sa daji zobrazit' ihned’, ale tiez odoslat’ mailom alebo ulozit’
v cloude Google Drive (vo formate pdf alebo xIsx) a analyzovat’
ich neskor (tabulku s vysledkami celej triedy, jednotlivca alebo
sumar odpovedi osobitne pre kazdu z otazok).

Socrative sa moznostou vytvarat kvizy podoba inym softvérom
Specializovanym na elektronické testovanie vedomosti. Nejde
vSak o néstroj ureny primarne na tvorbu testov, bol vyvijany
predovsetkym ako néstroj na podporu motivacie, aktivneho ucenia
sa a pre potreby formativneho hodnotenia. V ¢lanku [4] autori
prezentuju pouzitie systému Socrative vo vysokoSkolskom kurze
fyziky pre buducich ucitel'ov. Kratky test zaradeny po vykladovej
Casti predndsky realizovali so zdmerom ziskat' spitnii vézbu
ourovni porozumenia jednotlivych Studentov. Informaciu
o0 rozdieloch v odpovediach $tudentov vyuzili v d’alsom priebehu
vyucovacej hodiny na zostavenie heterogénnych skupin s cielom
dosiahnut’ produktivnej$iu diskusiu o spravnych odpovediach
apodporit tak kolaborativne ucenie sa. Lepsi vysledok
opakovaného testu po diskusii v skupinach potvrdil efektivnost’
zvoleného pristupu. Rozni autori prezentujuci svoju skiisenost’
S pouzivanim hlasovacieho systému Socrative, napr. [4, 5, 6],
hovoria o0 rovnakych pozitivach inovacie svojho metodického
postupu:

e  prednaska pre vécsie skupiny Studentov vedena obvykle
vykladovou metédou sa mdze zmenit' na interaktivnu

ucebnu aktivitu prirodzene motivujucu Studentov

bez / s nahodnym pomiesanim poradia otazok

{ bez /s nahodnym pomiesanim moznosti vyberu

| bez / s okamZitou spatnou vdzbou po kazdej odpovedi

individualne v poradi uréenom v kvize, s okamzitou spatnou vazbou

{ individualne, no s moznostoou vlastnej navigacie medzi otazkami

riadené ucitelom postupnym zobrazovanim otazok

| bez / s verejnym zobrazovanim pribudajucich odpovedi v redlnom case

otazky
/| v zariadeni
studenta
Priebeh
ucebnej | |odpovedanie | asynchronne -
aktivity |/ | studentov |
realizovanej q;" \ synchronne
s nastrojom “ —
- |\ | Zbieranie anonymné / neanonymné
Socratlve | a vizualizovanie
by MasteryConnect OdeVEd"
| | $pecifika

jedna / viacero odpovedi od jedného $tudenta

rychlej otazky
s kratkou odpovedou

|\ bez /s naslednym hlasovanim o zozbieranych odpovediach

Obrazok 1. Volite'né parametre pri pouZivani nastroja Socrative
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k ¢innosti, neformalnej diskusii ako

0 vlastnom uceni sa;

aj uvazovani

e pouzitie modernej technoldgie blizkej sucasnym
Studentom  zatraktiviiuje =~ vyuCovanie, poskytuje
ucitelovi efektivnym spdsobom okamzitl spitni vézbu
0 napredovani jednotlivcov, pripadnych miskoncepciach
apod.;

e  kIi¢om k uspechu je kvalita polozenych otazok, medzi
ktorymi by mali prevaZovat’ otvorené otazky rozvijajice
vys$sie myslienkové procesy, spolupracu a tvorivost’.

V nasledujucej kapitole uvadzame vlastné priklady rdéznych
ucebnych aktivit realizovatelnych pomocou nastroja typu
Socrative a poukazujeme na ich prinos pre vyucovaci proces.

3. STRATEGIE POUZIVANIA
HLASOVACIEHO SYSTEMU V SKOLE

Implementécia technologie ziskavania a spracovania odpovedi
prostrednictvom  elektronického  hlasovacieho systému do
vyuCovania zavisi predovSetkym od ciela, ktory sledujeme
polozenim otdzky, tiez od publika, ktorému otazku kladieme, a od
situdcie a prostredia, v ktorych otdzku kladieme. Cielom
hlasovania moze byt’ napriklad: aktivne zapojenie posluchacov do
prednasky vo velkej prednaskovej miestnosti kladenim otdzok

prednasatelovi alebo zodpovedanim rychlej kontrolnej otazky,
testovanie vedomosti ziakov formou didaktického testu pre
potreby formativneho alebo sumativneho hodnotenia, rozvoj
kritického myslenia formou vzajomného hodnotenia prac ziakov,
podpora tvorivého myslenia generovanim napadov
(brainstorming)  a podobne.  Hlasovanie mdze prebichat’
individualne (Ziak odpoveda samostatne), alebo ako skupinova
aktivita (odpoveda skupina ako celok po diskusii o polozenej
otazke). Uprimnost odpovedi a ochotu odpovedat méze zvysit
anonymné hlasovanie. Neanonymné odpovede su uZitoné na
monitorovanie triedy (dochadzka, vykony) hlavne pri dodato¢nom
spracovani  aanalyze zhromazdenych udajov. Pouzitie
hlasovacicho systému moéze byt vopred podrobne pripravené
anaplanované v scenari vyucby, alebo realizované neplanovane
podra situacie v triede. Vysledky hlasovania mézu dalsi priebeh
vyucby ovplyvnit’ rozhodujiico alebo nemat’ zasadnejsi vplyv na
planovany scenar vyucby. Hlasovaci systém moéze sluzit' len na
prenos a zhromazdovanie dat azozbierané odpovede hodnoti
uditel’ alebo Ziaci navzdjom, alebo moze plnit’ aktivnejsiu tlohu
pri komunikacii so ziakom (automaticky hodnotit’ odpovede,
poskytovat’ automatickil spatnt vézbu).

V Tabulke 2 sme sformulovali pat' réznych kategérii aktivit
s vyuZitim hlasovacieho systému. Dalej uvedieme priklady aktivit
Z jednotlivych kategoérii vo vyucovani informatiky.

TabuPka 2. Typy aktivit s hlasovacim systémom

Typ aktivity Ciel Vlastnosti Prinos pre Ziaka Priklady
véacsinou asynchronne a
. neanonymné odpovede . —_ .
automatizovat’ ymne oepovece, . o didakticky test na preverenie
. automatické vyhodnotenie a zvysenie vonkajsej g
Test hodnotenie vykonu vedomosti,

Ziaka

spétna vézba, nie su potrebné
podstatné zmeny v koncepcii a
scendri vyucby

motivacie uéit’ sa

vedomostna sut'az

synchrénne, anonymné alebo aktivizacia
neanonymné odpovede, myslenia, odhalenie | kontrolna otazka pocas
o zistit’ roven projekcia odpovedi, okamzita miskoncepcii, vyucby s projekciou odpovedi
Kontrolna otazka . e g . . . RS . -
porozumenia spétna vizba formou diskusie, identifikacia a diskusiou
priebeh vyucby reaguje na podstatnych prvkov
zistenia z odpovedi Ziakov uciva
synchrénne, anonymné,
viacnasobné odpovede, vyuzitie kolektivnej

Zber napadov

zefektivnit’ ucenie
sa spolupracou

projekcia odpovedi, okamzita
spétna vézba formou diskusie,
rozhodujuci vplyv na priebeh
vyucovania, vysoky stupen
konstruktivizmu

inteligencie pri
rieSeni problémov,
podpora tvorivého
myslenia

generovanie tvorivych
napadov (brainstorming),
zdiel'anie sktisenosti

Hlasovanie

podporit’ kritické
myslenie,
angazovanost’

synchrénne, anonymné
odpovede, automaticka spitna
vézba (sumarne vyhodnotenie),
maly okamzity vplyv na priebeh
vyucovania

posudzovanie
kvality informacii,
rieSeni

hlasovanie za najlepsi napad v
brainstormingu,

vzajomné hodnotenie
ziackych prac

Prieskum postojov

zistit’ postoje,
zaujmy ziakov

anonymné, asynchréonne alebo
synchronne odpovede, bez
alebo s okamzitou spétnou
vizbou od ucitel’a,
neovplyviuje okamzite scenar
vyucby

moznost’ zaujat’ a
vyjadrit’ osobny
postoj, polozit’
otazky

vytvaranie pozitivnej
komunikaénej klimy v ivode
(ice breaking),

zistovanie ndzorov v zavere
(back channel)
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3.1 Test

Automatické testovanie vedomosti je historicky najstar$im typom
aktivit shlasovacim systémom. Jeho cielom je zefektivnit
meranie  vysledkov vzdelavania okamZitym automatickym
vyhodnocovanim odpovedi, pripadne aj automatickou spitnou
vizbou. Ziak odpoveda na otizky Vv teste vi¢sinou neanonymne
aindividudlnym  tempom. Odpovede sa  zhromazduja
a automaticky vyhodnocuju.

Z pohl'adu ziaka je testovanie vedomosti aktivita, ktord zvysuje
jeho vonkajsiu motivaciu udit’ sa. Jeho ciel'om je ziskanie odmeny
vo forme dobrého hodnotenia. Snaha o dosiahnutie dobrého
vysledku v testovani v§ak moze na ziaka pdsobit’ stresujuco. Preto
moderné testovacie systémy ponukaju rézne hravé formy
testovania, ktorych cielom je tento stres odburat. V systéme
Socrative je to testovanie formou timovej vedomostnej sut'aze.

Testovanie si vyzaduje starostlivi pripravu testu so suborom
otazok. Zdrojom nametov na kvalitné testové otazky z informatiky
moze byt napriklad stt’az iBobor.

3.2 Kontrolna otazka

V priebehu suvislého monoldogu ucitel'a bez aktivneho zapojenia
sa ziakov do vlastného procesu ucenia sa nemozno ocakavat
hlbsie pochopenie podstatnych prvkov wuciva, suvislosti ¢i
zapamdtanie si hlavnych myslienok vykladu. Pasivne pocuvanie
vedie prirodzene kstrate pozornosti, atym aj zaujmu
0 vyuCovanie. Zaradovanie kontrolnych otdazok je len malou
zmenou V scendri vyucovacej hodiny, ktord vSak moze mat’ velky
efekt pre ziaka iucitela. Otazky si mbze uclitel premysliet uz
Vramci pripravy na vyuCovanie, pripadne polozit spontanne
v reakeii na prejavy ziakov. V systéme Socrative nie je potrebné
takuto otazku vopred editovat, pouziva sa len na rychle
zozbieranie a vyhodnotenie odpovedi. Otazka by mala priamo
suvisiet’ s témou, o ktorej sa prave hovori, a to tak, aby umoznila
ziakovi zopakovat’ si nové informécie v inom kontexte, v8§imnt’ si
podstatné prvky preberaného javu, ¢i aplikovat’ novy pojem alebo
postup v praxi.

Cielom kladenia rychlych kontrolnych otazok na vyucovani je
udrziavat’ pozornost’ Ziakov, motivovat ich, aby aktivne
premyslali o tom, ¢o sa u¢ia. Kontrolné otazky byvaji vacsinou
uzavreté, lebo maji ucitelovi poskytnut’ informacie o tom, ako
ziaci rozumeji preberanému uéivu. S kontrolnymi miestami vo
vyucovani, V ktorych ucitel’ méze pozmenit' svoj povodny plan,
vratit’ sa k obsahu otazky, na ktoru ziaci odpovedali nespravne,
otvorit’ diskusiu, zabranit’ vzniku nespravnych predstav alebo
doplnit’ naivné predstavy a prehibit’ urovefi porozumenia.

Priklad otazky: Na co shizi prikaz znovu Vv jazyku Imagine
Logo?

Priklad odpovede: ,,Tento prikaz shizi na vymazanie vSetkého co
sme nakreslili.

Tato odpoved’ predstavuje dobry prekoncept (prvotnu predstavu)
0 vyzname prikazu, ktory sa skusenostami doplina, upresiiuje. Na
uvodnej hodine programovania v Logu mdze byt takato odpoved
postacujuca, nie vSak U pokrocilého programatora. Podla toho,
aké skusenosti s programovanim v Logu Ziaci maju, by mali
poznat’ aj niektoré z dal§ich efektov prikazu znowvu, napriklad:
obnovi sa domovsky stav korytnacky (teda domovska pozicia
a smer), zmazanie znamena prekreslenie pozadia aktualnou farbou
pozadia, vyvola sa vykonanie reakcie na udalost priZmazani
atd’.

Po zodpovedani rychlej otazky a projekcii odpovedi spravidla
nasleduje diskusia. Ziaci mozu konfrontovat' svoje odpovede
s odpoved’ami spoluziakov a upresiiovat’ svoje chapanie pojmu.
Ulohou ugitela je moderovat’ diskusiu tak, aby jej zavery viedli
k takému vymedzeniu pojmu, aky zodpoveda sklisenostiam
ziakom.

Iny variant diskusie: Ziaci diskutuji 0 zobrazenych odpovediach
sami v malych skupinkach bez ucitelovho moderovania a svoje
zavery formuluju v novej odpovedi na opakovane polozenu ta st
otazku. Ugitel’ vstupuje do diskusie az po druhom zodpovedani
otazky.

3.3 Zber napadov

Jednou z aktivizujicich metdd vyudovania na podporu tvorivého
myslenia Ziakov je brainstorming. Podstatu brainstormingu
vystihuje jeho nazov (,,burka v mozgu“). Po poloZeni otazky ¢&i
sformulovani problému sa od ziakov ocakava o najviac
spontannych, rychlych odpovedi. Ziaci svoje odpovede opieraji

ovlastné vedomosti azivotné skusenosti, niektori mozu
navrhovat’ ve'mi netradi¢né, neocakavané rieSenia. Pomocou
systému  Socrative  modzeme  zaznamendvanie  napadov

anonymizovat' a automatizovat. Zozbierané ndpady nasledne
vramci skupinovej diskusie podrobime kritike s cielom vybrat’
optimélne rieSenie, prip. vylucit' prispevky, ktoré nemozno
povazovat’ za vhodné odpovede. U¢itel' musi pri riadeni takejto
aktivity dbat’ na vytvorenie dobrej atmosféry, zabranit’ tendenciam
prvoplanovo zosmiesnovat’ napady inych.

V u&ebnici informatiky pre ZS nijdeme vhodné ndmety na otazky
do brainstormingu: Co vsetko robime s informdciami? Ako sa
informdcie (textové, grafické, ciselné) dostanii do pocitaca? Co
robime s informdciami (textom obrdazkom, cislami) V pocitaci?
Ako sa dostanu informdcie (textové, grafické, Cciselné) von
Z pocitaca?

Tieto otazky motivuju ziakov rozmyslat o tom, ¢im sa zaoberd
informatika aako sa informacie rézneho typu spracovavaji
pomocou pocitaca.

Rovnaki metodu méZzeme pouzit' nielen na zber tvorivych
napadov, ale aj na zber a zdiel'anie skisenosti.

Priklad: Ziaci experimentujd s nasledujticim programom. Hladaja
rieSenie ulohy: Ndjdi hodnotu vstupnej premennej a taku, aby
vystup bol 5.

procedure TForml.ButtonlClick (Sender:

TObject) ;
var
a, s: Integer;
begin
a := StrTolInt (Editl.Text);
s := 0;
repeat
s := s + a mod 10;

a := a div 10;
until a = 0;
Edit2.Text:=IntToStr (s);
end;
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Rovnako ako pri brainstormingu musi mat uloha vel'a rieseni

acielom aktivity je, aby ziaci nasli experimentovanim
S programom ¢o najviac réznych odpovedi. Zdiel'anim vysledkov
takéhoto experimentovania sa zefektiviiuje faza zbierania

skusenosti Vv poznadvacom procese. Ziaci obohatia svoje vlastné
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pozorovania 0 pozorovania spoluziakov. Spoloéne vytvoria vac¢siu
mnozinu vstupov pre konkrétne vypocty s danou vlastnostou, ako
by ziskali vlastnym experimentovanim. Cielom diskusie po zbere
skusenosti je abstrakcia — zistenie, ¢o program pocita (ciferny
sucet zadaného Cisla). Namety na d’alSie otazky: Pre aky vstup
prebehne cyklus 3 (alebo iny pocet) krat? Ktoré je najmensie
(najvdcsie) cislo, pre ktoré cyklus prebehne 3 krat? Zopakovanie
uloh s programom, V ktorom konstantu 10 nahradime cislom 2.
(Pocitat’ sa bude ciferny sucet daného ¢isla v dvojkovej Ciselnej
stistave.)

3.4 Hlasovanie

Hlasovanim davame kazdému ziakovi prilezitost' slobodne sa
vyjadrit’, stat’ sa délezitym Clenom skupiny, na nazore ktorého
zalezi. Hlasovanim sa Casto nazyva aj jednoduché rozhodovanie
o pravdivosti tvrdenia, ¢i rychly vyber z viacerych ponukanych
moznosti. My vSak mame na mysli hlasovanie ako zaviSenie
predchadzajucej tvorivej Cinnosti zamerané na rozvijanie
kritického myslenia — schopnosti posudzovat” kvalitu, robit
rozhodnutia, formulovat’ hodnotenia. Pomocou hlasovacieho
systétmu ziak svoje hodnotenie alebo rozhodnutie zverejiuje
vécsinou anonymne, aby sa zvysila jeho objektivnost’.

Hlasovanim je mozné napriklad ukoncit’ brainstorming s cielom
vyfiltrovat' spomedzi vi¢siecho mnozstva odpovedi kvalitu, napr.
najvystiznej§iu definiciu pojmu alebo zaujimavy napad na novy
projekt a podobne. V systéme Socrative je mozné zber odpovedi
na rychlu otazku skratkou odpoved'ou ukoncit’ hlasovanim,
Vv ktorom ziaci oznacia jednu alebo viac odpovedi, ktoré povazuju
za dobré, zaujimavé. Systém dovoluje ucitelovi v priebehu
zbierania napadov ukryvat’ opakujice sa odpovede a sprehl'adnit
tak nasledné hlasovanie. Vysledky hlasovania sti vyhodnocované
automaticky.

Inym prikladom aktivity, v ktorej ziaci vyjadruju svoj hodnotiaci
postoj hlasovanim, je vzajomné hodnotenie prace napriklad po
prezentovani projektu. Hodnotenie je mozné v systéme Socrative
realizovat’ ako:

e hlasovanie za jeden alebo viac najlepsich projektov po
odprezentovani vsetkych projektov, vysledné
hodnotenie vznikne jednym hlasovanim,

e hodnotenie vyberom z mozZnosti, ktoré predstavuji
bodova 8kalu, hlasuje sa viackrat zvlast pre kazdy
prezentovany projekt,

e otvorena odpoved na otazku s kratkou odpovedou,
v ktorej ziaci mézu pridelovat’ nielen body podla
vopred dohodnutych pravidiel, ale aj anonymne
zverejnit svoj komentar <¢&i dopliujucu  otazku
bezprostredne po odprezentovani projektu.

Objektivnost’ hodnotenia mbze zavisiet’ od toho, nakol'ko su Ziaci
na takyto sposob hodnotenia pripraveni. Pozornost' by sa preto
mala venovat' aj kratkemu tréningu konStruktivnej kritiky
a pozitivneho, empatického pristupu pri vyjadrovani sa o inych
(napr. prostrednictvom prikladov vhodnych a nevhodnych
formulécii vzdjomného hodnotenia). Vizualizovanie celkovych
vysledkov hlasovania je navySe zmysluplnou ukazkou spracovania
informdcii pomocou pocitaca v praxi.

3.5 Prieskum postojov

Informacie o zaujmoch ziakov aoich postojoch k obsahu
a sposobu vyucovania su pre ucitela cenné pre motivovanie
a vzbudenie zaujmu o ucenie sa. Pre ziaka su otazky adresované
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na zistovanie jeho postojov prilezitostou na reflexiu a rozvoj
metapoznavacich kompetencii.

Otazky zamerané na sebahodnotenie pomahaju ziakovi rozvijat’
schopnost’ postdenia vlastnych kvalit, definovat’ svoj pokrok
vuceni, ale aj uvedomit si apomenovat problémy v uceni.
Systém Socrative pontika $tandardny test na prieskum postojov
a sebahodnotenie s tromi otdzkami s kratkou odpoved’ou, ktoré sa
kladu v zavere vyucovania:

Ako dobre si porozumel dnesnému ucivu? Co si sa naucil na
dnesnej hodine? Odpovedz, prosim, na otazku ucitela.

Stucastou takéhoto zavere¢ného prieskumu realizovaného
pomocou hlasovacieho systému moéze byt vyzva na poloZzenie
otazok, predovSetkym ked’ sa jednd o prednasku pre velké
auditorium, kde prednasatel nema blizky kontakt s publikom.
Otazky mézu byt zodpovedané okamzite, alebo byt ndmetom na
domace zadanie.

Inym prikladom aktivity na zistovanie nazorov je motivaény
prieskum realizovany pred rieSenim nejakého problému. Po
zadani problému su Ziaci vyzvani, aby odhadli jeho rieSenie.
Uvazovanie nad moznou odpovedou podnecuje Ziakov najprv
hlbsie pochopit’ problém, az potom ho zacat’ riesit’.

Priklad problému: Dvaja hraci hadzu mincou. Prvy hrac vyhrava,
ked' bezprostredne za sebou padne styrikrat pismo, druhy hrac
vyhrd, ked bezprostredne za sebou padne dvakrat znak a potom
dvakrat pismo. Kto ma vdcsiu Sancu na vwhru?

Hlasovaci systém zaznamena odpovede ziakov, ktoré na tivod
formuluju ako odhady rieSenia na zéaklade intuicie, presvedcenia
vychadzajuceho zich dovtedajsich skusenosti a vedomosti. Po
vyrieSeni problému napriklad pomocou pocitatovej simulacie
velkého mnozstva pokusov je mozné porovnat odhady so
skuto¢nym riesenim.

4, ZAVER

Systém Socrative pouZivame vo vyuCovani na vysokej Skole
vramci prednaSok a cvi€eni v predmetoch orientovanych na
teoretickl informatiku, programovanie a didaktiku informatiky.
Nase skusenosti naznacuju, ze pouzitie hlasovacieho systému na
zadavanie kontrolnych otazok na prednaSkach vo velkej miere
prispieva k vytvaraniu pozitivnej komunikacnej klimy, podporuje
zaujem Studentov o0 obsah prednasky, podnecuje myslenie.
Prednéska je viac interaktivna, aktivita Studentov je vyssia, ucenie
sa je viac socialne.

V detskom informatickom tabore sme systém Socrative pouzili pri
hlasovani o najlepSom  z prezentovanych projektov  apri
realizovani zaverecného dotaznikového prieskumu. Prilezitost’
vyjadrit svoj nazor ahodnotit bola pre deti pozitivnym
motivujucim zazitkom. Zaujimavé bolo pre ne tiez pouzitie
tabletov a hlasovacieho systému ako nastroja na zber dat.

V dotaznikovom prieskume, ktory sme uskutocnili so 140
ucitelmi informatiky a informatickej vychovy, uviedlo 13 %
opytanych, ze ich skola ma k dispozicii hlasovacie zariadenia,
z nich asi polovica (7 %) uviedla, ze ich aj aktivne pouziva vo
vyuCovani. Tablety uréené na vyucovanie ma podla tohto
prieskumu az 46 % $kol. Ziadny z respondentov viak neuviedol
V odpovedi na otvorent otazku: ,,Akil mobilnu aplikaciu by ste
odporuéili na pouzitie vo vyuovani?* softvér Socrative alebo inti
aplikaciu pre tablety a smartfony s funkcionalitou hlasovacieho
systému.
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Z vysledkov prieskumu vyplyva, Ze technoldgia hlasovacich
systémov nie je medzi ucitelmi celkom neznama, av§ak Specialne
hlasovacie zariadenia aich pouzivanie na vyuCovani nie su
v skolach bezné. Naproti tomu podiel $kol, ktoré st vybavené
tabletmi, sa blizi k polovici z oslovenej vzorky. To vytvara dobré
predpoklady na rozsirenie pouzivania hlasovacich systémov
(zaloZzenych na koncepte BYOD) ako modernej interaktivnej
technologie vzdelavania.

Nase skusenosti s pouZivanim systému Socrative si pozitivne.
Poukazuju na to, Ze nové interakcie v triede, ktoré vznikaji ako
dosledok pouzivania hlasovacieho systému, podnecuju aktivne
a kolaborativne ucenie sa Studentov. Bezprostredny pozitivny
vplyv na vzdelavacie vysledky sme nezaznamenali. Myslime si, ze
su privel'mi ovplyviiované vonkajSou motivaciou Studentov uspiet’
na skuske. Technologia hlasovacieho systému sa zameriava viac
na zvysenie vnutornej motivacie.
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ABSTRAKT

V ¢lanku popisujeme Gvodné kurzy programovania na dvoch
strednych $kolach ana dvoch wuniverzitich na Slovensku
av zahrani¢i, ktoré prebichaju vjazyka Python. Skimame
postupnosti preberanych tém z vyukovych materidlov tychto
kurzov, pricom sa ststredime na ich porovnanie s ucebnicou
programovania pre stredné skoly, ktora sa v si¢asnosti pouziva na
Slovensku. Vysledkom analyzy vyukovych materidlov sa snazime
vysSpecifikovat’ prvotné poradie tém pre metodiku vyucovania
zakladov programovania v jazyku Python pre stredné skoly.

ABSTRACT

In this paper we describe introductory programming courses at
two secondary schools and two universities in Slovakia and
foreign countries, which utilize the Python programming
language. We explore the sequence of topics in the materials used
by these courses, while we also compare them with the
programming coursebook most commonly used in Slovakia. We
strive to  specify a primary sequence of topics
for introductory programming courses in Python atsecondary
schools.

Kracové slova
vyucovanie programovania, Python, vyukové materidly

Keywords

Teaching programming, python, coursebooks

1. UVOD

Vyucovanie zakladov programovania na strednych S$kolach
a gymnaziach je zamerané na vyucovanie algoritmov, rozvoja
algoritmického myslenia a schopnosti rieSenia problémov. Jazyk
vhodny pre tento ucel by mal umoznit ziakom a ucitel'om
sustredit’ sa na algoritmy a ziskanie programatorskych zru¢nosti
a kompetencii ziakov amal by ziakov €o najmenej zatazit
vlastnostami ~ samotného  programovacicho jazyka alebo
prostredia, v ktorom programovanie prebieha. V minulosti sa ziaci
na strednych $kolach ucili programovat’ v jazyku Pascal a vznikla
aj ucebnica pre stredné Skoly. Zo zahrani¢nych zdrojov vieme, ze
do popredia sa v sicasnosti dostdva jazyk Python a Coraz viac
univerzit astrednych $kol prechddza na vyucovanie zikladov
programovania v tomto jazyku. Existujii uéebnice jazyka, ale tie
sa Casto sustredujii viac na syntax, resp. upozoriiujii na zmeny,
ktoré pouziva jazyk Python oproti inym programovacim jazykom.
Vicsina ucitelov vsak potrebuje na vyucovanie také materialy,
ktoré by ucili ziakov jazyk pocas rieSenia uloh. Preto si mnohi
ulitelia  vytvaraji  vlastné  materidly na  vyuCovanie
programovania. Na§im cielom bolo vyhladat’ niekol’ko
vyukovych materidlov a porovnat’ postupnost’ tém a uloh, ktoré
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vyuzivaju na vyucovanie zakladov programovania na strednych,
resp. v ivodnom kurze na vysokych skolach.

2. PROGRAMOVACI JAZYK PYTHON

Jazyk Python vznikol vroku 1989 ajeho autorom je Guido van
Rossum. Je to interpretovany jazyk, ktory je vyvijany ako open
source projekt. Jazyk Python je multiplatformovy a v praxi vel'mi
rozsireny.

Stoffova, pozri [1], uvadza, ze vyucCovanie programovania na
gymnaziach prebicha najmi v programovacom jazyku Pascal,
v prostredi Delphi a Lazarus, a na strednych odbornych $kolach
v jazyku C, priCom v sic¢asnosti ¢oraz viac univerzit a strednych
8kol prechadza na jazyk Python. Zatial vSak nie si zname
ucebnice programovania v jazyku Python pre stredné Skoly na
Slovensku, prave preto ucitelia pouzivaji materidly stiahnuté
z internetu alebo si vytvaraji vlastné materialy.

Za hlavné rozdiely v syntaxi jazyka Pascal a Python sa povazuju:

e Vjazyku Pascal (Delphi/Lazarus) sa oznacuju konce
prikazov bodkoéiarkou, v jazyku Python je zvykom pisat
kazdy prikaz do nového riadku.

e  Bloky prikazov sa v Pascale oznacuju prikazmi begin a end,
vjazyku Python su bloky prikazov urcené odsadenim,
pri¢om pred blokom prikazov sa uvadza dvojbodka na konci
predchadzajticeho prikazu (if, for, while, def).

e  Vjazyku Pascal deklarujeme typy premennych, v Pythone sa
typy premennych nedeklaruju.

Tabulka 1. UkaZka funkcie je_prvocislo. Porovnajte zlozitost
kodu v jazyku Python a Pascal.

def je prvocislo(x):
for i in range(2,x):
if x % i
return False
return True

function JePrvocislo(cislo:integer) :boolean;
var

i:integer;
begin

Result:=true;

for i:=2 to cislo-1 do

if (cislo mod i) = 0 then Result:=false;

end;

Nazory mnohych odbornikov aucitelov programovania sa
zhoduji vtom, ze programovaci jazyk Python je vhodnym
jazykom na vyucovanie zakladov programovania, pozri [2] a [3].
Python svojou jednoduchou syntaxou mnohym pripomina
pseudokod, t.j. programovaci jazyk, v ktorom sa daju prehl'adne
zapisovat’ rdzne algoritmy. Samotny Python nezatazuje ziakov
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komplikovanym vyvojarskym prostredim a medzi jeho vyhody
patri aj mnohostranné vyuzitie v praxi, jazyk Python je ¢oraz viac
rozsireny v roznych odboroch.

3. PREHCAD VYBRANYCH KURZOV
PROGRAMOVANIA

Vnasom vyskume sme vyhladavali zdkladné kurzy
programovania na strednych a vysokych $kolach, ktoré pouzivaju
Python. Dalej uvedieme a z pohladu preberanych tém porovname
dva kurzy z vysokych §kdl a dva zo strednych $kol.

3.1 Massachusetts Institute of Technology

Kurz Introduction to Computer Science and Programming je
zakladny kurz programovania, ktory vedie prof. John Guttag na
MIT. Kurz je urceny pre Studentov, ktori nemaju takmer Ziadnu
alebo len minimalnu skusenost’ s programovanim. Obsah kurzu je
zamerany na porozumenie rieSenia problémov z informatického
hladiska. Pre niektorych Studentov je tento kurz zékladnym
kamenom k pokrocilej§im kurzom informatiky (computer science
course), avSak pre véacsinu Studentov je jedinym informatickym
kurzom pocas ich $tudia. Prave preto sa v kurze zameriavaju skor
na §irku preberaného uéiva ako na hibku preberanych konceptov.
Ich ciel'om je, aby Studenti ziskali vSeobecny prehl'ad a zakladné
zruénosti rieSenia informatickych problémov (computational
problem solving). Z lekcii svojho kurzu prof. Guttag pripravil
knihu, pozri [4]. Z obsahového hladiska je jeho kniha spracovana
pomerne detailne a na konci kazdej jej Casti su uvedené priklady,
v ktorych vsak viditel'ne prevlada matematicky kontext.

TabulPka 2. Ukazka ulohy z uéebnice [4].

Napis funkciu obsahuie, ktord dostane dva znakové retazce ako
parameter a vrati hodnotu True, ak niektory z retazcov obsahuje
druhy retazec. Inak vrati hodnotu False.

3.2 FMFI Univerzity Komenského v BA

Vyucovanie uvodného kurzu programovania pre Studentov
v odbore aplikovana informatika na Fakulte matematiky, fyziky
a informatiky UK v Bratislave prebicha v jazyku Python (verzia
3.4.1) uz druhy skolsky rok. Pocas zimného semestra maji
Studenti cca 22 prednasok (90 min.) a 12 cvi€eni (90 min.). Pocas
letného semestra pokracuje zakladny kurz 12 prednaskami a 12
cviceniami. Kurz bol organizovany tak, ze najprv (v pondelok
a vutorok) prebehli dve dvojhodinové prednasky as odstupom
jedného dna mali Studenti jedno dvojhodinové cvicenie. Na
cviceniach mali $tudenti k dispozicii skupinu tloh, véésinou 7 az
14, ktoré vypracovavali bud’ samostatne alebo vo dvojiciach,
pri¢om si radili a pomahali si navzdjom. Na konci semestra pred
skuskou mal kazdy Student naprogramovat’ semestralny projekt,
v ktorom mali pouzit' vedomosti a zru¢nosti nadobudnuté pocas
semestra. Kurz vyucuje RNDr. Andrej Blaho, PhD. a prednasky
a cvicenia su zverejnené na [5]. Jednotlivé prednasky st rozsiahle
a témy v nich su rozpracované podrobne. Po obsahovej stranke st
prednasky spracované pomerne podrobne. St vSak skor
orientované na vysvetlenie detailu jazyka a ukazku jednoduchého
pouzitia nejakého zakladného prikazu. Ulohy z cviGeni su potom

orientované na vyuzitie naucenych prikazov pri rieSeni
jednoduchych aj zlozitejSich algoritmickych problémov.
Tabulka 3. Ukézka zadania ulohy =zcviceni zkurzu

Programovanie 1

Funkcia rad_kociek (x,y,n) pomocou funkcie kocka(x,y)
nakresli vedla seba n farebnych stvorcov tak, aby lezali tesne
vedla seba na myslenej Ciare, prvy z nich nech ma suradnice
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napr. (50,100).

Obrazok 1. Obrazok z rieSenia ulohy z cvi€eni

33 §pMNDaG v Bratislave

V Skole pre mimoriadne nadané deti a Gymnéziu sa vyudujl
zaklady programovania vjazyku C. Ako pokracovanie
vyufovania programovania sa uz Stvrty rok ziaci nasledne
oboznamia aj s jazykom Python. V d’alSich rokoch $tudia si ziaci
sami zvolia, ktory programovaci jazyk budi pouzivat.
V sucasnosti zacali experiment, v ktorom prebicha aj ivodny rok
vyucovania zékladov programovania v jazyku Python. Vyucuje sa
podl'a materidlu vytvoreného panom ucitelom Belanom, ktory
napisal internti uéebnicu, pozri [6] pre ziakov svojej $koly. Jeho
ucebnica je uréena pre ziakov, ktori uz presli uvodnym kurzom
programovania v jazyku C, a jazyk Python je pre nich uz v poradi
druhy vyssi programovaci jazyk. Zrejme aj prave kvoli tomu sa
autor v ucebnici dlho nezaobera vysvetlovanim zakladnych
pojmov programovania. Zaujimavost'ou je, Ze autor uvadza najprv
priklad a az potom vysvetlenie danej tematiky na priklade, pricom
ucebnica obsahuje relativne malo loh na precvicenie(1-4 tlohy).
Text ucebnice avykladu je vtipny apre ziakov urcite vel'mi
putavy. Po obsahovej stranke ucebnica obsahuje pozadované
pojmy a terminy zo SVP.

Tabul’ka 4. Ukazka zadania alohy z materialov zo SpMNDaG

Napiste program, ktory Seststokrat hodi kockou a vypiSe vam,
kolkokrat padla Sestka.

3.4 Stredna odborna $kola v Kiskunlachaza,
Mad’arsko

Na tejto strednej Skole vyucuju zaklady programovania pre ziakov
na informaticky zameranych odboroch. Ziaci sa oboznamujii so
zakladmi programovania najprv v jazyku Python, neskor sa ucia aj
Javascript a zoznamia sa aj s PHP. Ucitelia na tejto skole si
vytvorili interné materidly pre programovanie v jazyku Python,
pricom vyuzili uéebnicu pre OOP vJave [7] a[8]. Materidly
vytvorené kolektivom ucitel'ov z tejto $koly su rozdelené na $tyri
polroky (Styri dokumenty) [9, 10], pricom v prvom polroku sa
zaoberaju uvodom do programovania, v druhom polroku pracou
s grafickou plochou. V dalsom roku §tidia venuji prvy polrok
praci so subormi, triediacimi algoritmami a pracou s databdzami.
V poslednom polroku, v ktorom vyucuji programovanie v jazyku
Python, sa zaoberaji tUvodom do tvorby aplikacii pre web
vjazyku Python, pricom preberaju interaktivne weby, CGI
interface, pracu s databazou a vytvaranie for. Tieto materidly st
prisposobené zameraniu Skoly. Podla wucitela informatiky,
sktorym sme komunikovali, sa ich ziaci vécSinou predtym
nestretli s programovanim, ale niektori uz programovali
v detskom programovacom prostredi Imagine Logo. Uviedli, ze
jednym z dovodov, preco si vybrali prave jazyk Python, patri aj
to, Ze tento jazyk motivuje ziakov viac ako napriklad Delphi alebo
C++, atiez to, ze v Mad’arsku od roku 2012 mézu ziaci pouzivat’
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na maturitdich z informatiky aj jazyk Python. Pre ucely nasho
vyskum staci, ak sa sustredime na analyzu prvych dvoch casti
z uvedenych materidlov. Po obsahovej stranke su tieto vyucbové
materialy spracované analogicky a vicsinou pomocou prikladov.
Najprv je vSak vzdy uvedeny novy pojem alebo termin
s vysvetlenim a neskor priklad ako ukazka. Po kazdej téme st
uvedené skupiny uloh na precvienie novej tematiky. Ako
zaujimavost’ knihy by som uviedla, ze priklady maju véicSinou
matematicky kontext a pocas niekol’kych tém sa priklady opakuji
a graduju — prevazuje téma bankovnictva.

Tabul’ka 5. Ukazka zadania alohy z materidlov zo SpMNDaG

Kolko si zarobi rocne Jozef, ak mu kazdy rok zvySia vyplatu
0 12%? Vysku prvej vyplaty zadavajte pomocou editovacieho
riadka a ratajte od roku 2009 do 2026.

3.5 Ucebnica Informatika pre stredné Skoly:

Programovanie v Delphi a Lazaruse

Vramci pilotnej S§tadie knaSmu vyskum sme zrealizovali
prieskum medzi uc¢ite'mi na Slovensku, ktori u¢ia informatiku na
gymnaziach alebo strednych odbornych Skolach vo vécsich
mestach. Zich odpovedi vyplynulo, Ze na vyucovanie
programovania véc§inou pouzivaji prave tuto ucebnicu [11].
Ucebnica bola vydana vroku 2012, aje uz druhym upravenym
vydanim, ktoré je schvalené Ministerstvom Skolstva SR.
Z obsahového hladiska pokryva vSetky dolezité¢ témy, pojmy
akoncepty zo SVP. Z didaktického hladiska je ucebnica
spracovana detailne s vhodnymi ilustrativnymi prikladmi pouzitia.
Vyklad je doplneny prikladmi a tiez ilustraciami a po kazdej Casti
st uvedené tlohy na precvicenie nového uciva.

Tabul’ka 6. Ukéazka zadania Glohy

Program by mal pri tahani mySou kreslit stale zmenSujiice
Stvorce. Prvy Stvorec md dlzku strany 50, kazdy dalsi je
o 1 mensi. Po kresleni stvorca so stranou 10 sa opdt pokracuje
dizkou 50.

V sucasnosti vyucuju zéklady programovania v jazyku Python aj
na niektorych $kolach v Cesku a v Anglicku. Komunikovali sme
napr. aj sjednym ucitelom z gymndzia z Roudnice nad Labem,
ktory je hrdy na uspechy svojich ziakov v programatorskych
sitaziach. Podla neho je dolezitym prvkom toho, Ze sa zGcastnili
auspeli na krajskom kole programatorskej sutaze aj jazyk,
v ktorom sa Zziaci u¢ia programovat. Uviedol tiez, ze Python
vyu€uju podla vlastnych materidlov a materidlov stiahnutych
z internetu.

4. VYSLEDKY PRIESKUMU

V predchadzajicej kapitole sme opisali Styri kurzy programovania
aich materialy. Analyzou uvedenych materidlov sme ziskali
poradie tém v jednotlivych kurzoch. Tieto postupnosti tém
porovnavame v nasledujticej tabul’ke, pozri Tabulku 7. V tabul'ke
si uvedené témy, ktoré su uréené SVP aktoré v stdasnosti
zastreSuje ulebnica informatiky pre stredné 8koly, stipec uDL,
a tiez témy, ktoré obsahovali kurzy, ktoré¢ sme skamali.

Cisla v tabulke znamenaju poradie témy v danom kurze, pri¢om
polia, n-tice, mnoziny a slovniky sme oznacili jednym ¢islom —
prva cifra voznaeni znamend spoloéné poradie v kurze
aposledna poradie vramci tejto skupiny (7.2 — siedma téma
adruhd v poradi medzi jednoduchymi tdajovymi StruktGrami —
pole, n-tice, mnoziny a slovniky).
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Z tabulky 7 vyplyva, Ze kurzy v Pythone zacinajii uvodom do
jazyka Python avyvojového prostredia IDLE, pricom hned
v uvode sa zaoberaji vytvorenim premennych a prirad'ovaciemu
prikazu. Praca s grafickou plochou sa objavuje len v kurze z FMFI
— vdalsich kurzoch/materidloch preberaju graficki plochu
a pracu s grafikou bud’ medzi poslednymi témami alebo sa tymto
témam vObec nevenuju. Podmienené prikazy prebrali v kurzoch
MIT, FMFI UK a KSzI na druhom mieste hned’ za ivodom do
jazyka a premennymi, pricom v kurze na FMFI UK sa tato téma
prebrala az po prikazoch grafickej plochy. For cykly a while cykly
vécésinou preberali za sebou v roznom poradi, vynimkou je kurz
z FMFI UK, kde sa najprv prebrali for-cykly, potom podmienky
alogické vyrazy aaz na Siestom mieste sa zaoberali cyklami
while. Z tabul’ky vidime, aky velky rozdiel je medzi umiestnenim
tém, v ktorych sa preberali polia, n-tice, mnoziny a slovniky,
pri¢om ich miesto v poradi tém vplyva na vyklad uciva a d’alsie
ulohy. Praci so stibormi, objektami a rekurziou sa vsetky kurzy
venuji na konci. Vieme, Ze posledne spominané témy nie su
sudastou SVP pre vieobecné vzdelavanie v informatike
a uvadzame ich len pre iplnost’ nasho vyskumu. Uvedomujeme si
aj to, ze uvadzané kurzy nie su urené pre rovnaké cielové
skupiny, kedze v d’alSom nasom vyskume sa budeme venovat
vSeobecno-vzdelavaciemu  predmetu  informatika  a miestu
programovania v fiom. S touto cielovou skupinou Ciastocne
koreSponduje  ucebnica Informatika pre stredné $koly:
Programovanie v Delphi a Lazaruse (v ktorej sa v§ak objavuju aj
témy k maturite) a kurz strednej odbornej Skoly v Kiskunhaza
v Madarsku. Pre na§ vyskum je vSak dolezité aj to, aby sme
ziskali prehl'ad o existujicich vyukovych materidloch a poradi
preberanych tém.

Tabul’ka 7. Poradie tém v kurzoch programovania [1]

Kniha / kurz MIT | FMFI | SpMND | KSzI | uDL
premenné a priradenie 1 1 1 1 2
graficka plocha - 3 11 10 1
riadiace Struktary: cykly 5 5 5 4 4
(for)
riadiace ?gt}lll:lt;ry cykly 4 6 6 3 6
funkcie (procedury) 6 7 8 5 5
préca so subormi 10 9 - 15 11
nahodné ¢isla - 4 7 8 3
polia 11.2 | 10.2 41 |71 ] 10
n-tice 11.1 | 10.1 42 |72 -
mnoziny 114 ] 103 - - -
slovniky, ar.polia 113 152 43 - -
dvojrozmerné polia 15 15.1 - - -
objekty, triedy, dedi¢nost | 14 14 12 9 -
korytnacia grafika - 11 - - -
rekurzia 8 12.1 - 11 -

5. PREDBEZNE PORADIE TEM

Z poradia preberanych tém vuvedenych kurzoch s ohladom na
potreby a poziadavky ucitelov, ale aj s ohladom na moznosti
a Specifika jazyka Python za¢neme postupne navrhovat’ poradie
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tém pre metodiku vyucovania zakladov programovania v jazyku
Python pre stredné Skoly. Zatial' sme sa rozhodli a zvolili sme
prvé tri témy: premenné, graficka plocha, for-cyklus.

Aj napriek tomu, ze napr. vkurze MIT sa grafickd plocha
neobjavuje vObec, zprieskumu arozhovorov, ktoré sme
zrealizovali s ucitelmi informatiky sme zistili, Ze vé¢sina ucitel'ov
preferuje vyucovanie programovania prave na ulohach, ktoré su
graficky zaujimavé. Ucitelia to zdovodnovali tym, ze pre ziakov
je grafickd spétnd vdzba omnoho motivujicejSia ako textova,
a ulohy, v ktorych sa vyuziva kreslenie do grafickej plochy st pre
ziakov atraktivne. Je teda ziaduce, aby sa téma, ktora sa venuje
grafickej ploche vyucovala na niektorej z prvych vyucovacich
hodin programovania. Po téme grafickd plocha navrhujeme
v na$ej postupnosti tém zaradit’ do vyuCovania tému, v ktorej sa
na grafickych ulohach vyuzije riadenie programu pomocou
for-cyklu. Pomocou opakovania azmenou, resp. vyuzivanim
riadiacej premennej cyklu, mozu ziaci kreslit rézne grafické
objekty a umiestiovat’ ich na graficku plochu. Takto pripravené
ulohy mozu byt’ navrhnuté tak, ze maju gradaciu a ziaci sa pri ich
rieSeni dokladne oboznamia s vyuzitim for-cyklov.

6. ZRHNUTIE

Predmetom d’alSicho nasho d’alSiecho vyskumu bude, aké témy
jazyka Python st vhodné pre vsetkych ziakov strednej $koly a aké
ulohy st vhodné na vyucovanie tychto tém. Pri vybere tém
budeme sledovat’, aby sme nimi pokryli obsahovy §tandard SVP
ISCED 3A, pozri [12]. Uz teraz vidime, Ze samotné poradie tém
sa nemusi (azrejme ani nebude) velmi liSit' od poradia tém
vucebnici Informatika pre stredné Skoly: Programovanie
v Delphi a Lazaruse, pozri [11], kedze sme presvedeni, ze
poradie navrhnuté vtejto ucebnici je pre didaktické ucely
vyhovujuce a odvija sa od tradicie vo vyucovani programovania
na Slovensku. Jazyk Python a niektoré jeho Specifikd vSak mozu
do znac¢nej miery ovplyvnit’ vyber a formulaciu jednotlivych uloh
tej-ktorej témy.

7. ZAVER

V ¢lanku sme popisali Styri kurzy programovania a ich vyukové
materidly. Poradie tém v tychto materidloch sme porovnali
navzajom atiez sporadim tém zucebnice, pozri [11], ktort
pouziva vécsina uclitelov na vyucovanie zdkladov programovania
na strednych Skolach. Pre nas d’alsi vyskum sme spravili prvé
zavazné rozhodnutie: navrhnut metodiku na vyucovanie
programovania pre stredné Skoly v jazyku Python tak, Ze jednou
zprvych tém, sktorou sa ziaci stretnu, bude grafickd plocha
amoznosti kreslenia v nej. Dal§im na$im vyskumom budeme
zistovat’, ako toto prvotné rozhodnutie ovplyvni poradie d’alSich
tém vnasej metodike ana akych ulohach sa budd ziaci
oboznamovat' s konceptami, ktoré vyzaduje SVP ISCED 3A.
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ABSTRAKT

Videonavody uvefejiované na S$kolni webové strance maji
potencidl byt velmi efektivni vzdélavaci pomuckou pro zaky
skoly. V ¢lanku jsou zvetejnény rtizné moznosti, jak se Skolni
videonavody mohou tvofit a jaké jsou moznosti jejich vyuziti.
Autor vychazi nejen ze svych mnohaletych zkuSenosti, ale také z
prizkumu dal§ich vyukovych kanalli na serveru youtube.com a z
literatury, ktera se tématem zabyva.

ABSTRACT

Video tutorials published on the school website have the potential
to be a very effective learning tool for pupils of the school. The
article published various ways how videotutorials can be done and
what are the possibilities for their use. The article is based on not
only authors years of experience, but also from a survey of other
educational channels on youtube.com and literature that addresses
the issue.

Krucové slova
videonavod, videotutorial, Skolni webova stranka, pfevracena
tiida
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1. UVOD

Skolni webové stranka je prezentace &innosti $koly a zakladni
informaéni portdl zvefejiovany prostiednictvim sité internet.
Skolni webové stranka nemé pouze prezentaéni cil, ale ma slouzit
i jako zdroj informaci pro zaky. Jednou z podstatnych casti je
moznost piedavat skrz Skolni webovou stranku i informace
tykajici se vyuky a samotné vyukové materialy. Je zcela bézné
zadavat pres stranku domaci ukoly a publikovat pracovni listy.
Jako mozna nadstavba je umistovani videonavoda, které zakiim
pomohou pii doméci piiprave.

2. Funkce vyukového videozaznamu

A. Nelesovska v knize Pedagogickd komunikace v teorii a praxi
[1] rozd€luje vyukové videozaznamy dle jejich funkce
nasledovné:

Fukce motivaéni a inspiraéni

Videozaznam sleduje v tomto piipad¢ cil motivovat, inspirovat k
hledani progresivnich didaktickych postupti. Toho lze dosdhnout
promyslenym sefazenim kratkych vysekti z rozsahlejsich
videozaznamu a jejich vhodnou prezentaci a interpretaci.

Funkce ilustraéni

Vieozaznam plni funkei ilustrace k vykladu.
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Funkce dokumenta¢ni

Videozdznam slouzi k dokumentaci, uchovani vyjimecnych,
neopakovatelnych nebo obtizné pristupnych pedagogickych jevt a
procesu.

Funkce instruktazni, demonstraéni a imitaéni

Videozdznam slouzi jako soucast instruktaze pii demonstraci a
nacviku urcité didaktické Cinnosti, vytvafeni dovednosti apod.
Vyuziva se i simulovanych nebo rezirovanych (hranych) ukazek.

Funkce stimulacni

Videozaznam vyvolava predstavy, ovliviiuje stanoviska a nazory.
Zdanlivé se tato funkce kryje s motivacni, ale v tomto ptipadé
vychazime zejména z piikladd didaktickych postupd fady uciteld
k ur¢itému pedagogickému jevu.

Funkce integracni, synteticka, zobecnujici

Videozaznam v tomto piipadé sjednocuje, zobecnuje urcité
pohledy, nazory a stanoviska. Prispiva k systémovému chapani
sledovaného jevu, k uvédomeéni si jeho relevance ¢i irelevance

Funkce diferenciaéni

Videozaznam respektuje, umoziuje a zajiStuje hledisko
diferenciace v pfenasenych informacich i na strané uzivatelt

Funkce hodnotici

Videozdznam prezentuje pozadované vzory, stanoviska, procesy a
tim plni i funkci hodnotici, nebot’ pfedklada "jak by to mélo byt" a
vybizi ke srovnani

Funkce analyticka

Videozéznam sleduje analyticky piistup ke skutecnosti, orientuje
se na vybrané jevy a procesy, které mize diagnostikovat, fazovat,
zpomalovat ¢i zrychlovat apod.

Funkce cilova

Videozéznam je jednoznacné orientovan na dosazeni cile

3. Videoziaznam a jeho vyuZiti ve vyuce.

Velkym prukopnikem videonavodi a celého konceptu prevracené
tfidy je tzv Khanova Skola. Pivodcem mySlenky je Salman Khan,
ktery v USA zacal postupné tvofit videonavody z oblasti
matematiky, které si zaci studovali pfed samotnou vyukou.
Vyhodou tohoto konceptu je, ze ucitel ma Sanci v hodin¢ jiz
"stavét" na urCitych znalostech. Postupem doby se rozsitilo
mnozstvi takto vysvétlovanych pfedméti a nyni jsou natoceny
desetitisice videi v Khanové stylu. Proces uceni kazdého zaka
mize byt zdokumentovan pomoci statistik a hodnoceni. Zaci jsou
také motivovani ziskdvanim odznakd za vSemozné Ccinnosti.
Nekteré dostanou snadno, ale u jinych se musi velmi snazit.
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Standardni zpisob vyuky

¢ Ucitel vhodné zvolenou metodou ve Skole s zaky vyklada latku.
Metod a forem prace jsou desitky a mnohé jsou velmi ucinné.

e Zaci si délaji poznamky pro doméci studium

* Z4ci dostanou zadany domaci tkol

* Z4ci si doma latku procviguji a vypracovavaji domaci tikol

¢ Ucitel vSe zkontroluje a zaky ohodnoti

Princip prevracené tiidy

 Ucitel zakladni vyklad pfipravi formou videonavodu

* Z4ci predem doma videonavod nastuduji

* Na hodinu pfichazeji ptipraveni a diskutuji s ucitelem, hledaji
rozsifujici vazby

¢ Ucitel pomaha zakim zvladat ptipadné obtize[2]

V metod¢ prevracené tfidy nahrazuje ptimy vyklad ucitele online
vzdélavaci video. Vyuka probiha tak, ze se Zaci nejprve seznami
prostiednictvim videa s probiranou latkou doma online, do Skoly
ptijdou jiz s konkrétnimi dotazy. Svoje dotazy mohou zici vlozit
jako komentat k videu nebo do prostiedi socialni, které sdileji s
ucitelem. Ten otazky setiidi a pripravi vyukové aktivity zamérené
na problematickd témata. Bezproblémova témata pfitom
vynechava. V hodiné¢ potom ucitel vyuziva cas efektivngji,
protoze se vénuje hlavné tém pasazim probirané latky, kterym déti
na videu nerozumély. Be€hem vyuky se zaci u¢i diskutovat a
vznaset dotazy k probirané latce. Tim si utiibi znalosti a ziskavaji
hlubsi vhled do problematiky. Z pasivnich posluchacti se méni na
aktivni studenty. Pfi domacim sledovani videa kazdy zak ziskava
moznost postupovat v latce vlastnim tempem. Zaroven se uci byt
zodpovédny za svoje vlastni vzdélavani. Metoda Pievracené tiidy
dava prilezitost dostat se vice do hloubky probirané latky a
umoziuje kazdému zakovi dospét na maximum svych schopnosti.

Nejedna se vsak o nijak ptfelomovou a novatorskou metodu, vzdyt’
ucitelé Casto davali pfed hodinami nastudovat témata o kterych
poté v hodinach s zaky diskutovali. Rozdil byl pouze v médiu,
které pomohlo zZakiim v pfedchozim studiu. Autor se sam ve dvou
piipadech inspiroval metodou pfevracené tiidy a pro urcitd témata
pouzil své videonavody pro piedchozi samostudium. Vysledek,
nebyl ale takovy, jaky by oc¢ekaval. V obou piipadech si z 50 zaka
video pozorn¢ prohlédlo pouze 40 a tudiz pro 20% zakt musel
stejné€ vyklad prob&hnout. I kdyz je internet zcela béznou soucasti
cca 90% domadcnosti s détmi, stadle musi ucitel pii planovani hodin
pocitat s moznosti, ze zaci ptistup na internet nemaji.

Pro svoji dalsi praci ucitele pak autor zvolil kombinaci metod. Jak
bude dale v clanku uvedeno, autor tvoii pravidelné vyukova
videa, ale ta slouzi zakim primarné k zopakovani vykladu, ktery
probéhl ve skole a k domacimu procvi¢ovani. Jako sekundarni jev
pak tato videa pouzivaji tisice jinych uzivatelll, nez jsou autorovi
Z4cl.

4. Autorovo pojeti videonavodi

Z autorova pohledu se vyukovou videosekvenci rozumi obrazovy
a zvukovy zdznam situace, kterd se vaze k probiranym
oc¢ekavanym vystuptim. Videosekvence se lisi od hraného filmu,
pfipadné vyukového filmu v tom, ze Casto nemd scénaf, je
technicky hufe zpracovana je tvofena povétSinou amatéry. Pro
natoCeni videosekvenci staci pouze zékladni vybaveni.

Vyukova videa zacal autor na strankach Skoly publikovat v roce
2009. Tato videa jsou uréena jeho zakiim a odrazi aktualni obsah
vyuky predmétu. Jelikoz autor u¢i predmét Matematicko fyzikalni
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zéklad, jedna se o videa ukazujici zékladni postupy pfi feSeni
typovych pocetnich uloh a dale o vysvétleni zékladnich
fyzikalnich principt.

Za 6 let prace na videonavodech bylo autorem publikovano 30
videonavodd, které pokryvaji matematiku zakladni Skoly. Videa
byla prohlédnuta celkem vice jak 150 000 krat s tim, Ze nyni
autorv kanal na www.youtube.com/adlif57 sleduje cca 900
odbératelll.

Jednim z hlavnich divodd, pro¢ autor sva videa dale tvofi jsou
reakce jeho odbératelii. Pro ucely ¢lanku byly vybrany vSechny
komentate k videonavodu publikovanému pred 14 mésici.
Videonavod se tykal podminek feSitelnosti lomenych vyrazi a byl
prvnim, kde autor pouzil zdznam obrazovky. Komentaie jsou
mirné upraveny — (nevhodna slova jsou vyteckovéana). U dalsich
autorovych videi jsou reakce velmi podobné.

Agent Marty pted 2 mésici
este ze tu ste bez vas bych byl asi ted hodne v p....i :D
WillGamesChannel

Vyborné video, ucil jsem se z poslednich chvil pred zitiejsim
testem a kamaradi mi poradili vase video a musim Fict Ze to
umite vysvétlit jako malokdo.

Viclav Nadvornik
Dékuji za pochvalu.
taxik007
skvéla videa, jen tak dal. Lip to vysvétlit nejde :))
Viclav Nadvornik
Dékuji za pochvalu...
WillGamesChannel

A smim se zeptat jak to bude v pripadé napr .: X-1 lomeno 5
anebo B lomeno Z ?

Karolina Zavielova

Natocte prosim video kdyz podminka nema smysl a kdyz je
hodnota daneho vyrazu rovna nule

Vaclav Nadvornik

Mala rada. Pro priklad typu kdy je vyraz roven nule pouZijte
stejny postup, jako zde, akordt pamatujte, Ze zlomek je roven
nule, kdyz je CITATEL roven nule.

Takze napiste citatel=0 a dal resite rovnici. Nejblizsi video asi
bude na toto téma, a nebo na vytykani minus jednicky. Uvidime,
na co bude cas.

Karolina Zaviclova
Dékuji
Tomas Kazda

Vyborny navod. Hned jsem to pochopil.

SkiNy Nao EsOn
Dékuji, moc jste mi pomohl! ;)
Depok

Dékuju, moc mi to pomohlo... Takhle je to lepsi nez s oblicejem

Marek Stonawski
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Nic proti vasemu obliceji, jste sexy chlap, ale tohle bylo
prehlednéjsi z videi co jsme od vas vidél.
Jifi Petranek
Dékuji Vaclavu Nadvornikovi za tento navod
Stetka022
Meé vice vyhovuje tabule, ale tohle je taky v pohode :) Dalsi
pomoc, kterou jsem potiebovala. :) Dékuji.
evcad
Velmi dobre to vysvétlujete ,dekuji
Spageer Vagicek
zase ta kamera bohuzel ale inak diky vam sem dostal 1 z
matematiky :D
richto01
Moooc dékuji za pomoc :)
Véclav Nadvornik
rado se stalo
Black Jacck

Interaktivni tabule je super :) Jen by me zajimalo, kde jste vzal
tu jednicku :D x se nesmi rovnat 1 . To sem opravdu nepochopil
2)

Viaclav Nadvornik
diky za uznani tabule. tu jednicku beru jako ironii

Vaclav Janek

Tato metoda je asi nejlepsi, vse je cisté a clovék vidi jen to
dulezité :). Dékuji moc za to, Ze obétujete par hodin svého casu
a vytvorite tento navod.

5. Postup prace pri tvorbé videonavodu
V nasledujici kapitole je uveden jeden z moznych postupt, jak
tvofit videonavody a ur€ita krizova mista jejich tvorby.

Zvoleni vhodného tématu

Ne kazdé téma je vhodné pro tvorbu videozdznamu. Je tieba volit
takové ulohy, které jsou pro zaky problematické a obtizné
pochopitelné, v nich se vyuzije nejvétsi vyhoda videonavodu -
moznost zastaveni a navratu v case. Dale je vhodné takto
zaznamenavat rtizné pokusy a jiné praktické ulohy, které zak
muze obtizné vypracovavat doma.

Poti‘ebné pomucky
Videokamera nebo digitalni fotoapardt

Na tvorbu zdznamu staci dnes bézny digitalni fotoaparat, ktery
umi zaznamendvat video i zvuk v dostatecném rozliSeni. Jako
rozliSeni staci 640 x 480 pixell a rychlost snimani 30 snimkd za
minutu. Toto je zcela bézné ve vétSiné dneSnich fotoaparatld i
mobilnich telefonti. Samoziejm¢ nataceni ve FullHD kvalité videa
jen vylepsi.

Stativ

Bylo tieba najit vhodny zptisob upevnéni fotoaparatu. Pro tvorbu
zdznamu je tfeba mit "volné ruce" Je samoziejmé mozné pouzit
lepenky, ¢i jiného zplsobu upevnéni zdznamového zatizeni. Dalsi
moznosti je misto stativu pozadat o pomoc spolupracovnika, ale
poté se kvalita zaznamu zhorsi - zdznam bude roztfesen. Investice
do stativu neni tak velikd a pro dalsi praci je vhodné jeho pofizeni.
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Pocitaé a program na sestiihdni videa

Pro upravu videa mtze byt pouzivan napiiklad program iMovie
od firmy Apple. Jedna se o program, ktery je snadno ovladatelny a
umoziiuje mimo jiné piimy export na kanal youtube.com. Tento
program je zdarma dodavan ke kazdému pocitaci firmy Apple a k
mobilnim zatizenim s i0S. V ptipad¢ pouziti platformy Windows,
je mozné pouzit program moviemaker, ktery je soucasti instalace
Windows XP, pfipadné¢ Vista. Pro Windows 7 a 8 je tento
program nutné doinstalovat ze sluzby live.com. Jako dalsi
moznost je pouziti jednoho z tisicli programt volné stazitelnych
ze sit¢ internet, ptipadné software dodavany spolecné s digitalnim
fotoaparatem, nebo kamerou. Volba programu je zcela libovolna.

Nataceni zaznamu

Pii nataCeni zdznamu je vhodné dodrzet n€kolik zasad.

Pripraveni piikladii a jejich vyFeSeni piedem

Jelikoz bézny ucitel neni zvykly stat pred kamerou a do ni mluvit
je tieba pocitat s ur€itou nervozitou. Pii feSeni uloh se musi uditel
vice soustfedit na jiné véci, nez pouze na feSeni Glohy. Dale je
dobré volit vhodnou skladbu a naro¢nost tloh. Rovnéz pokus je
spravné si pfipravit pfedem. Jestlize ucitel pii natdceni udéla
chybu, je mozné ji vystithnout, ale tim se prodluzuje doba
potfebna na zpracovani videa.

Prace v klidu

Pro praci je tfeba si vyhradit klidné misto, kde nebude ucitel rusSen
a kde bude zajistén klid. Jako vhodné prostfedi muze byt i
domacnost ucitele, ptfipadné¢ prazdnd ucebna v dobé mezi
zvonénimi.

Srozumitelnost vykladu

Pfi tvorbé videozdznamu je nutné dodrZovat srozumitelnou a
pomalou mluvu. Kamera zaznamend i drobné nepfesnosti v
mluveném projevu. Srozumitelnost pak zajisti i lepsi vysledek -
porozuméni zéky. Pomalé mluveni je pomérné obtizné, ale nutné.

Citelnost rukopisu

Pro pochopeni je nutné aby byl rukopis Citelny. Na toto je tieba se
zam¢fit 1 proto, ze velikost pisma je vétsi neZ normalné.

Cteni toho co pisi

Praveé pro horsi Citelnost v malém rozliSeni je vhodné pfi psani
textu tento zaroven i ¢ist. Timto se zapoji vice mozkovych center
a tim je 1 vétsi Sance na pochopeni vykladu zaky.

Publikace v siti internet

Pro publikaci v siti Internet je mozné pouzit v zasadé dva postupy.
Prvnim je pfimé nahrdni souboru na webové stranky s tim, Ze si
student tato videa stdhne do pocitate a poté piehraje. Na prvni
pohled jednoduché feSeni ma ale mnoho zasadnich nevyhod.
Prvni z nich je problém s kompatibilitou systémt a riznych
kodeku. Dale je tento systém naro¢ny ¢asoveé, nebot’ uzivatel musi
vétSinou ¢ekat na kompletni stahnuti souboru. Na druhou stranu je
zde zajiSténo plné zachovani autorskych prav. Protoze vSak
nevyhody pfevazuji, je v bézné praxi castéji pouzivano
streamovani videi na specializovanych serverech. Celosvétove
nejpouzivanéjsi je server youtube.com. Ten umozni vétSing
uzivatell nahrat video témeét v jakémkoli formatu a také bez
casového omezeni. Poté jej uzivatel muze sledovat pfimo na
internetu. Format youtube.com neni zavisly na platformé a je
stejné¢ funkéni na mobilnich telefonech, tabletech i stolnich
pocitacich. Urcitou nevyhodou je nutnost pfipojeni k internetu po
dobu sledovani, ale i tento problém muze byt vyfeSen vhodnym
programem. Druhou nevyhodou je, ze publikaci na serveru
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youtube.com se vzdavate ¢asti svych autorskych prav. Piesto toto
feSeni je z mého pohledu fesenim nejpraktictéjsim. Streamovacich
serverll je mnoho jinych, vétSina pracuje na podobném principu,
ale youtube.com je jednoznacné nejrozsifenéjsi. Pro publikaci
videonavodi je vhodné si zalozit pouze pro tyto ucely novy ucet.
Zde plati stejny princip jako pii uZzivani socidlnich siti a
emailovou komunikaci - odd¢lit pracovni a soukromy tcet.

Dale je vhodné videozaznam sdilet na Skolni webové strance,
nebo v ramci vyukového systému, ktery Skola pouziva.

Casova narotnost

Celkovd casovd narocnost na vymysSleni, pfipraveni natoceni
sestithani a umisténi vyukového videozdznamu je pfiblizn¢ 2
hodiny na 10 minutovy zdznam. Podle ohlast zakd, rodicd i
kolegl povazuji tento Cas za vhodné vynalozeny a pro zaky velmi
piinosny.

Zvoleni technologie snimani

Pro videonavody lze pouzit mnoho riznych metod snimani prace.
V principu jsou mozné nasledujici metody:

Videozaznam skolni tabule pfi psani ucitelem na ni Zde je tieba
si dat pozor na kvalitu zdznamu a pouzité barvy a svétlo. Nekteré
fixy jsou Spatn¢ Citelné.[3]

3 (¢
DELEE

Obrizek 1 - Zaznam vykladu u klasické tabule

Sniméni papiru, na ktery ucitel piSe. Toto je nejjednodussi
metoda, kde je tieba psat velmi Citelné a velkymi pismeny. Zde se
osvédcCilo psani tenkym cernym fixem. Ur€itou nevyhodou je
mensi pohodli pfi psani.
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Obrazek 2 - snimani papiru s prikladem
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Nataceni vyuky ucitele, ktery pouziva interaktivni tabuli.

Obrizek 3 - zaznam interaktivni tabule pomoci videokamery

Zaznam obrazovky z interaktivni tabule , kdy ucitel piSe na tabuli
a pocita¢ zaznamenava veskeré ¢innosti na obrazovce.
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Obrazek 4 - zaznam obrazovky z pocitade za pouZiti
interaktivni tabule
Zaznam z obrazovky pfi pouziti grafického tabletu - metoda

pfevazné pouzivand v Khan Academy.

kterou pfi¢teme k vysledku tady.

Obrazek S - zaznam obrazovky, psani pomoci tabletu

Na zéklad€ vyzkouseni vSech vySe uvedenych metod a reakcich v
diskusich pod videi preferuje autor nyni snimani interaktivni
tabule formou zdznamu obrazovky. Je zde zachovdna moznost
vyuziti vSech vyhod pocitace a také pomérné velkd plocha pro
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psani ucitelem. Tento zpasob je pro ucitele pfirozenou ¢innosti,
protoze psani na tabuli, oproti psani na tabletu, je pro n¢j zcela
bézné.

6. Statistické iidaje autorova videokanalu
youtube.com/adlif57

Pfi publikaci videi na serveru youtube.com lze pomoci
integrovanych statistik vysledovat zajimavé souvislosti s navyky
dnesnich zaku a studentl. Zde je uvedeno nékolik ¢isel a dalsich
udaji. Stav udajt je ke dni 8.2.2015

Celkovy pocet zhlédnuti — 152 705

Odhadovany pocet minut sledovani — 510 726 minut (cca 355 dni)
Pocet palcii "libi se "— 1 256

Pocet palcui "nelibi se" — 55

Pocet komentarit — 493

Pocet odberatelii — 851

Nejuspésnéjsi videondvody

Zlomky "nasobeni, déleni, rozSifovani, kraceni" — 19 628

zhlédnuti

Sc¢itani zlomki — 13 073 zhlédnuti

Scitaci metoda feSeni soustav rovnic — 11 938 zhlédnuti
Rovnice s neznamou ve jmenovateli — 10 413 zhlédnuti
Vyrazy — 9 762 zhlédnuti

Grafy sledovanosti videi

Prvni graf ukazuje, jakym zplisobem rostla navStévnost
videokanalu. Pfi vét$im prozkoumani jsou zde patrné vychylky,
které vznikaji v prib&hu prazdnin a hodnoticich obdobich.
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Obrazek 6 - pocty zhlédnuti videi od za¢atku publikovani
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Na nasledujicim grafu je viditelna velka tydenni pravidelnost,
ktera bude vice specifikovana v dalsich grafech. Dale je zde vidét
velky utlum sledovani v pribéhu hlavnich prazdnin, kdy koncem
srpna se pocet zhlédnuti zvysuje. Také v dobé vano¢nich prazdnin
je sledovani mensi. Jako zajimavost je mozné uvést 44 zhlédnuti
videi 24. prosince 2014.
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Obrazek 7 - poéty zhlédnuti za rok 2014
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V tomto grafu je mozné vysledovat tydenni chovani zaku a jejich
pristup k uceni. Pravideln¢ nejmensi pocet zhlédnuti videi je v
patek, nebo v sobotu. Naopak nejvyssich ¢isel je dosazeno
pravidelné v nedéli. (Toto potvrzuje i vyjimka 16.11.2014, kdy
sice byla ned¢le, ale protoze nasledoval statni svatek, byl pocet
zhlédnuti srovnatelny s béznou sobotou a lokalni maximum bylo
dosazeno v pondéli. Po nedélni Spi¢ce nasleduje mirny pokles v
pondéli, ktery pak v utery nebo ve stfedu opét pfechdzi v nartst.
Ke konci tydne opada také zajem o videonavody.
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Obrazek 8 - ukazka pravidelného chovani navstévniki
videokanalu

7. Videokanaly s vyukovymi videy v ¢eském
jazyce

Pro dal$i orientaci v problematice autor doporucuje nasledujici
videokanaly na serveru youtube.com.

Khanova $kola
https://www.youtube.com/user/KhanovaSkolaOS/videos
Masarykova ZS v Plzni
https://www.youtube.com/user/masarykovazs/videos
Marek Valasek

https://www.youtube.com/channel/UCLfEWNGIcQBpDiWbWnV
a0Pg

Vaclav Nadvornik
https://www.youtube.com/user/adlif57/videos

Honza VIéek
https://www.youtube.com/channel/UC60V3bcSFIAN379Q0_xv
MAg

Lenka Fabidnova

https://www.youtube.com/channel/UCaTLOatXIhXMcxvL YiFG
SA

ZS MS Biezova

https://www.youtube.com/user/jancepo

8. Zavér

Tvorba vyukovych videozdznami je vhodnym doplitkem pfi
vyuce zakt. V zaddném pripadé nenahradi vyklad ve tiidé, ale
muze zakim pomoci pii domaci pfipravé. Narocnost pro ucitele
neni velka. Video zvladne vytvofit bé€zny uzivatel pocitace,
kterych je mezi uciteli mnoho. Limitujicimi faktory by mohla byt
Casova narocnost, urcitd nechut’ ucitelti a v nékterych ojedinélych
piipadech chybé&jici materiadlni podminky. Tato metoda je vhodna
k pouziti v ptipadé€, Ze Zaci maji pfistup k internetu i doma.



DIDINFO 2015, Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica, 2015.

9. BLIOGRAFICKE ODKAZY [3] NADVORNIK, Viclav. Viclav Nadvornik - YouTube.
[1] NELEgOVSKA, A. Pedagogickd komunikace v teorii a Youtube.com [online]. Praha, 2009 - 2015 [Cit. 20]5-02-08]

praxi. 1. aktual.vyd. . Praha : Grada Publishing, 2005. 172 s. Dostupné z: https://www.youtube.com/user/adlif57
ISBN 80-247-0738-1.

[2] Pievracena tiida. Prevrdacena tiida [online]. 2015 [cit. 2015-
02-08]. Dostupné z: http://www.prevracenatrida.cz
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ABSTRAKT

V¢étSina soucasnych ucebnic programovani i vyvojovych prostiedi
se soustiedi predev§im na vyuku algoritmizace a zapisu kodu.
Soucasné trendy vSak ukazuji, Ze tuto oblast zanedlouho pokryji
automatické generatory kodu. Zkusenost ale ukazuje, ze studenti,
kteti se nauc¢i myslet v hlading kodu, pak maji problémy s precho-
dem na hladinu architektury. Tento problém se snazi fesit metodi-
ka vyuky Architecture First, ktera prosazuje zacit s vyukou archi-
tektury s tim, ze navrZzené programy vytvaii generator kodu. Pro
podporu této koncepce bylo upraveno prostredi BlueJ do podoby
oznacované BlueJ++, jejiz generator kodu umoziuje vyrazné pro-
dlouzit dobu, po niz mizeme pii vyuce ziistat v hladiné architek-
tury a ponechat navrh kodu na pouzitém generatoru.

ABSTRACT

Majority of contemporary textbooks of programming as well as
development environments are concentrated above all to teaching
the algorithms and coding. However, the present trends show that
soon this area will be covered by automatic code generators. The
experience indicates that those students who learn thinking in the
code level have problems with transition to the architecture level.
The Architecture First methodology tries to solve this problem by
creating the proposed programs by the code generator. The BlueJ
environment has been modified to support this conception called
BlueJ++. Its code generator enables to prolong significantly the
time when we can keep the architecture level for teaching and
leave the code proposal to the used generator.

Kli¢ova slova
Architecture First, metodika vyuky programovani, BlueJ, OOP

Keywords
Architecture First, BlueJ, OOP, teaching methodology.

1. UVOD

Soucasné kurzy programovani nepiijemné casto nerespektuji
zmény, k nimz v programovani za poslednich 30 let doslo, a uz
vubec neptedjimaji zmény, k nimz v nésledujicich dvou dekadach
dojde. N¢kde se zménily pouzité programovaci jazyky a tu a tam
se zménilo i vyucované paradigma. (Bohuzel, fada kurzti u¢i sice
programovat v novych programovacich jazycich, avsak stale pod-
le star§ich paradigmat.)

Vétsina soucasnych kurzl a u¢ebnic programovani se v pocatcich
vykladu vénuje pfedev§im vykladu syntaxe pouZzitého programo-
vaciho jazyka, v nasledujicich etapach pak vyuce algoritmickych
konstrukei. Studenti zacateCnici se tak museji Casto natolik sou-
stiedit na detaily vyvijeného programu, Ze jim za¢ne unikat hlavni
obsah pfednasené latky.

Studenti Casto kon¢i predmét s piedstavou, ze pro uspésné zvlad-
kli¢ové knihovni objekty. ZkuSeni programatoii vSak védi, ze syn-
taxe neni ani zajimavou, ani obtiznou souc¢asti programovani
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Nekteri ucitelé proto na pocatek vyuky zatazuji specialni vyukové
programovaci nastroje, které od studentli vyzaduji pouze mini-
malni znalosti syntaxe. Z téch zndméjsich bych zde jmenoval na-
stroje Alice, Baltik a Scratch.

Tyto nastroje vSak pouze osvobozuji od problémi se syntaxi
(pfesnéji feCeno vyrazné ji zjednodusuji). Vyuka se vSak nadale
soustfedi na probrani zakladnich algoritmickych konstrukei a na-
prosto ignoruje soucasné trendy ve vyvoji programovani a jeho
paradigmat.

1.1 Ohlédnuti do historie

Od svého pocatku se programovani vyviji tak, ze se postupné au-
tomatizuji dalsi a dalsi ¢innosti potfebné pro vyvoj programu, tak-
7e se neustale zmensuje sémanticka mezera mezi zplsobem, jak
zakaznik zadava pozadavky, a zpisobem, jak programator tyto
pozadavky realizuje. Tim se soucasné zvysuje hladina abstrakce, s
jakou pfistupujeme ke schopnostem pocitace.

Nejprve bylo nutno programovat pfimo ve strojovém kodu. Zahy
se objevily jazyky symbolickych instrukei, resp. jazyky symbolic-
kych adres, které osvobodily programatory od nutnosti pamatovat
si kddy jednotlivych instrukei a adresy jednotlivych soucasti pro-
gramu.

Nasledné se prosadily vyssi programovaci jazyky, které ptiblizily
zapis programu zpisobu vyjadfovani védci a techniktl. Paralelné
se neustale zdokonalovaly knihovny, které programatorim umoz-
novaly sdilet vyvinuty koéd a nemuset opakované vytvaret jeho
Casto pouzivané soucasti.

V dalsi etapé se zacaly objevovat nejriznéjsi frameworky, které
dale osvobodily programatory od vytvafeni fady nutnych soucasti,
pficemz navrh a vyvoj mnohych vyzadoval vysokou odbornost a
zkuSenost.

Paralelné se rodila nova paradigmata umoznujici vice abstrahovat
od zpisobu prace pocitaée a pfiblizit formulaci feseni daného
problému formulaci vlastniho problému. Formulace feseni se stale
vice ptesouva od imperativniho stylu, pfi némz vysvétlujeme po-
¢itaci jak ma zadany problém feSit, k deklarativnimu stylu, pfi
némz pocitaci vysvétlujeme, co ma fesit.

Jiz delsi dobu se postupné rozsifuje pouziti nejriznéjsich (povét-
Sinou grafickych) nastroji, které umoznuji zadavat pozadavky v
podobé piistupné i osobam, které jsou sice odborniky ve své ob-
lasti, ale s klasickym programovanim nechté&ji mit nic spolecného.
Tyto nastroje pak vygeneruji potfebny kod automaticky.

1.2 Pohled do budoucnosti

Vyse zminéné generatory kodu jsou schopny vytvofit potfebny
program na zaklad¢ ¢im dal abstraktnéjSich zadani. Nasazuji se
v oblastech, které jsou jiz dostate¢né dobie zmapovany a bylo pro
né proto mozno vytvorit algoritmy, které prevadéji zadani odbor-
nikl na programy, které toto zadani fesi.

Pocet a Sife zabéru téchto oblasti se vSak neustale rozsituje a po-



DIDINFO 2015, Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica, 2015.

nych znalosti vyvojafe se tak postupné pfesouva z oblasti kodova-
ni do oblasti ndvrhu architektury.

Doba, kdy se programatofi uz budou soustfedit pouze na navrh
architektury, protoze veskeré kodovani za né pfevezmou nejruz-
néjsi generatory kodu, neni tak vzdalena. Védci se shoduji, ze
technologicka singularita, coz je okamzik, kdy stroj dokaze samo-
statné navrhnout a vytvofit jiny stroj, ktery bude dokonalejsi nez
jeho tvurce (4. stroj, ktery jej vytvofil), nastane nékdy mezi roky
2030 a 2045.

Odhaduje se, ze v té dobé uz programy budou schopny navrhovat
jednodussi architekturu a budou se nadale zdokonalovat. Nedlou-
ho potom pak vytla¢i ¢loveka i z oblasti navrhu architektury a za-
¢nou jej vytlacovat i z dalsi oblasti, kterou je vyhledavani a speci-
fikace problémd, které se maji vyfesit.

1.3 Co na to vyuka?

Vyuka programovani a jeji metodika se bohuzel na vétsiné Skol
zastavila v dob¢, ktera pfedchazela revoluénim zménam odstarto-
vanym na prelomu stoleti. Studenti se nadale uci podle ,,osvédce-
nych postupi®, které sice mély své opodstatnéni na konci minulé-
ho stoleti, ale v soucasné dob¢ ve studentech pouze zakoferiuji
navyky, kterych se budou muset pozdéji zbavovat.

Vedouci programatorskych tymi, do nichz absolventi takovychto
kurzt nastupuji, si pak houfné stézuji, ze skoly opoustéji kodéfi,
kteti mozna uméji dobfe zakodovat problémy fesSené na riznych
programatorskych soutézich, ale nejsou schopni navrhnout archi-

Pfi navrhu koncepci vyuky a jeji metodiky bychom proto méli
1épe vnimat soucasné trendy a piipravovat studenty tak, aby zvla-
dali pozadavky praxe v dobég, kdy budou skoly opoustét. Hovofi-
me-li proto o vyuce studenti zékladnich a stfednich $kol, méli
bychom se je pokusit vybavit znalostmi a dovednostmi, které bu-
dou nezbytné potieba za 10 let. Pfiznejme si vSak, ze k tomu je
nejprve musime ziskat sami.

2. METODIKA ARCHITECTURE FIRST
Metodika Architecture First stavi na predpokladu, ze v dobé, kdy
budou nasi studenti nastupovat do praxe, od nich bude vyzadova-
na predevsim schopnost navrhnout architekturu vyvijeného pro-
gramu. Schopnost navrhu architektury by proto pro né¢ méla byt
naprosto zasadni.

Pedagogickd zasada Ranni ptace tika, ze to, co povazujeme ve
(nebo alespon co nejblize zacatku), aby studenti méli dostatek ¢a-
su a prilezitosti si tyto dilezité principy osvojit.

2.1 Prvnietapa

Protoze se domnivame, Ze nejdilezitéjsi dovednosti, kterou si nasi
studenti museji osvojit, je navrh architektury, za¢indme s vyukou
zakladnich architektonickych principii a jejich pouziti.

S vyukou zakladnich architektonickych principt za¢ina fada kur-
zl, ale vétSinou je to na pocatku pouze povidani o programovani,
pfi némz studenti nemaji moznost si pouziti nékterych principi
vyzkouset v praxi.

Zakladnim rozdilem metodiky Architecture First je to, ze studenti
maji moznost si tyto konstrukce a principy zkouset od samého
zacatku kurzu. Studenti vzdy navrhnou néjakou architektonickou
konstrukci vhodnou pro feseni zadané ilohy a generator kodu za-
budovany v pouzitém vyvojovém prostfedi pak vSe zakdduje.
Studenti si pak mohou vzapéti vyzkouset, jak navrzena konstrukce
funguje.
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Délka prvni etapy je imérna schopnostem pouzitého generatoru
koédu — v optimalnim pfipadé cely semestr. ProtozZe se tato etapa
viibec nezabyva zdrojovym kdédem a ze standardni knihovny pou-
ziva jenom zékladni vSudypfitomné minimum (tfidy Object a
String), 1ze po ném v druhé etapé pokracovat vyukou né€kterého
ze Siroké skaly objektové orientovanych jazyku a platforem.

2.2 Druha etapa

V druhé etapé se vratime na pocatek vyuky. Znovu si projedeme
jednotlivé programy a ukazeme si, jak je v pfedchozi etapé gene-
rator kodu zakddoval. Pri té prilezitosti si studenti osvoji syntaxi
pouzitého jazyka, jejiz znalost budou potiebovat ve tieti etapé.

2.3 Treti etapa

Ve tieti etapé navazeme vykladem programovych konstrukei, kte-
ré jsou mimo ramec schopnosti aktudlné pouzitého generatoru
kodu. Latka probirana ve tieti etapé proto zavisi na kvalité¢ a
schopnostech pouzitého generatoru kodu.

3. CO JE NAVRH ARCHITEKTURY

Kdyz fekneme, Ze by vyuka programovani méla zacit vyukou na-
vrhu architektury programu, vétsina ucitelti si pomysli, Ze néco
takového 1ze realizovat pouze v univerzitnich kurzech, ale urcité
ne na stiedni ¢i dokonce zakladni $kole. Opak je ale pravdou.

3.1 Postup klasicky §koleného programatora
Jak uz bylo feceno vyse, klasicky zptisob vyuky programovani se
soustfedi pfedevsim na vyuku algoritmizace, tj. popisu, jak zada-
nou ulohu fesit. Pro absolventi takovychto kurzt je feSenim tkolu
vytvotfeni kodu, ktery dany tikol vytesi. Kdyz si od zakaznika vy-
slechnou zadani tikolu, za¢nou ihned pfemyslet nad tim, jak by jej
zakodovali.

Zakladni nevyhodou takovéhoto pfistupu je to, Ze programator
okamzit¢ zmizi z mentalniho obzoru zakaznika, ktery se v jeho
kodu vibec nevyzna a nemlze mu proto poskytnout jakoukoliv
zpétnou vazbu do doby, nez mu programator predvede néjaké
(byt provizorni) feSeni.

3.2 Postup blizsi oby¢ejnému ¢lovéku

Kdyz ma obycejny ¢lovek vyftesit néjakou ulohu, nezabyva se vét-
Sinou detaily, které by odpovidaly kodu. Béznému ¢loveéku bude
blizsi nasledujici postup:

1. Nejprve si ujasnime ucastniky feseni, tj. s kym a s ¢im muze-
me, resp. musime pii feSeni ukolu pocitat. Potfebujeme-li
napfi. povésit obraz, mohou byt Gc¢astniky dany obraz, skobic-
ka, kladivo a Stafle.

2. Jsou-li jasni uc€astnici, méli bychom si ujasnit jejich schopnos-
ti, abychom védéli, co od nich mizeme oc¢ekavat, resp. co od
nich miizeme pozadovat.

3. V nasledujici etapé bychom si méli upfesnit i jejich klicové
vlastnosti, zejména pak ty, které mizeme (nebo potiebujeme)
ovlivnit.

4. V zavéretné etapé za¢neme uvazovat nad tim, jak s pomoci
vySe zminénych céastnikii danou ulohu realizovat — napro-
gramovat.

Bude-li pozadovanym feSenim navrh vhodného programu, bude
vyse popsany postup vlastné postupem navrhu architektury tohoto
programu. Naucime-li zaky fesit problémy timto postupem, budou
umét hned od pocatku feSit mnohem slozit€jsi Glohy, nez tomu
bylo v dobé, kdy jsme pti vykladu sice hovofili o nutnosti dekom-
pozice a pristupu shora dold, ale v praxi jsme vétSinu studentl
naucili soustiedit se pfedevsim na detail.



DIDINFO 2015, Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica, 2015.

Dalsi vyhodou tohoto pfistupu je to, ze mnohem déle zlstdvame
v oblasti, v niz se zdkaznik dokaze orientovat a mize nam proto
poskytnout zpétnou vazbu nutnou pro piipadné korekce. Takovyto
ptistup tedy zakonité vede k dalsimu zmenSovani sémantické me-
zery a z toho plynouci vyssi kvalité vyvinutych programu.

4. VYVOJOVE PROSTREDI BLUEJ

V na$ich kurzech jsme zacali s pouzivanim vyvojové prostiedi
BlueJ. To mé pro vyuku ve vstupnich kurzech programovani né-
kolik vyhod:

* Je maximalné jednoduché, takze studenti nezapasi se zvlada-
nim vyvojového prostiedi a mohou se soustiedit na vlastni
programovani.

® Nuti studenty zacinat ve svych Givahach na hladiné architektu-
ry, protoze zakladnim zobrazenim vyvijeného programu je di-
agram tfid.

® Nabizi zabudovany generator kodu, ktery okamzité zanasi
zmény architektury z diagramu t¥id do kodu a naopak.

* Umoziyje pracovat v interaktivnim rezimu, pii némz studenti
vystupuji jako jeden z objektl programu, ktery komunikuje s
ostatnimi objekty. Pfitom piedvadéji, co se ma fesit, a zabu-
dovany generator kodu nasledné vytvoii program realizujici
tuto demonstraci.

* Diky pouzité koncepci vede studenty ptirozené k tomu, Ze i
tfida je objekt, jenom ma oproti objektim, které jsou instan-
cemi nékteré tridy, jisté zvlastni vlastnosti.

Bohuzel, schopnosti zabudovaného generatoru kddu nejsou pfilis
veliké, protoze prostfedi bylo ptivodné navrzeno pro vyuku podle
metodiky Object First, kterd se mnohem dfive soustiedi na tvorbu
kédu, a dokonalejsi generator kodu proto nevyzaduje. Kdyz proto
autofi prostfedi zvefejnili toto prostiedi jako open source, zacali
jsme je upravovat, aby lépe vyhovovalo potfebam metodiky Ar-
chitecture First.

5. VYVOJOVE PROSTREDI BLUEJ++

Upravenou verzi vyvojového prostiedi oznacujeme Blue++.
Hlavni realizované tpravy jsou nasledujici:

® BlueJ++ rusi omezeni na praci v jediném balicku a umoziuje
efektivné definovat komunikaci mezi tfidami v riznych balic-
cich.

® V interaktivnim reZimu je mozno definovat nejenom testovaci
téidy, ale libovolné t¥idy, interfejsy a vyctové typy.

® Ve tiidé¢ je mozné interaktivné definovat jeji konstruktor i
béznou metodu.

® Mistni nabidka objektt (tfid i jejich instanci) zobrazuje neje-
nom metody daného objektu, ale i jeho atributy.

® Prostiedi umoziuje piimo ménit hodnoty viditelnych promén-
nych atributd.

* Umoziuje definovat jak ¢leny tfidy, tak ¢leny jejich instanci.

® Pii vytvafeni atributti a lokalnich proménnych umoznuje de-
klarovat jejich typ a nevnucuje uzivateli skutecny typ piitazo-
vané hodnoty.

* Umoziuje definovat lambda-vyrazy.

® Zobrazuje kopenogram oznacené metody.
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® Perspektivné bude umoznovat ménit definici metody v prub¢-
hu jejiho provadeéni, pfesnéji vyjimat z definice jesté neprove-
dené ptikazy a vkladat do definice piikazy nové. Studenti tak
nebudou muset (na rozdil od soucasného stavu) definovat
chybné metody znovu od pocatku, ale budou je moci spustit v
interaktivnim rezimu a v prubéhu jejich vykonavani upravit
jejich definici.

6. VYSLEDKY APLIKACE METODIKY
ARCHITECTURE FIRST

Metodika Architecture First byla testovana paralelné v zajmovych
utvarech déti zékladnich a stfednich kol a v univerzitnich kur-
zech programovani. ZkuSenosti s jeji aplikaci v zajmovych kur-
zech byly rozebrany ve [24]. V dal$im textu se proto soustiedim
na zkusenosti z jeji aplikace na VSE.

Zde byla metodiky pouzita u n¢kolika skupin studentd. Tito stu-
denti méli v nasledujicim semestru ptredmét Zdaklady softwarového
inzenyrstvi, v némz se ve skupinach setkali se studenty, ktefi pro-
$li klasicky koncipovanou vyukou, a v némz mimo jiné navrhovali
ponékud rozsahlejsi projekty, na nichz pak pracovali ve skupi-
néch.

Po druhém semestru byl vSem absolventim piedmétu Zdklady
softwarového inZenyrstvi predlozen anonymni webovy dotaznik,
v némz méli odpoveédét na otazku: ,,Domnivate se, Ze vyuka podle
metodiky Architecture First pomiize studentium v lepsim chapani
vazby mezi vyvijenym programem a simulovanou skutecnosti a z
toho plynoucich lepsich schopnosti v navrhu odpovidajici archi-
tektury?*

Dotaznik vyplnilo 59 studentd, z toho 53 studentd, ktefi v prvnim
semestru absolvovali vyuku podle metodiky Architecture First a 6
studentti absolvovavsich klasicky orientovanou vyuku. Rozlozeni
jejich odpovédi naleznete v tabulce

L2 |5

< n A
Vyrazné méné 0% 0% 0%
Pon¢kud méné 0% 0% 0%
Zhruba steiné 11% | 17% | 12%
Ponékud vice 62% | 67% | 63%
Vyrazné€ vice 17% | 17% | 17%
Neumim posoudit 9% 0% 8%

Z tabulky vyplyva, ze 80 % studentll se domniva, ze pouziti me-
todiky Architecture First ma pozitivni dopad na jejich schopnosti
analyzovat problém a navrhnout architekturu pozadovaného fese-
ni.

7. DALSI VYVOJ

Metodika Architecture First byla vyzkousSena v zajmovych krouz-
cich studentti zékladnich a stfednich skol ve veéku 11 az 14 let.
Ukazuje se, Zze déti nemaji s akceptaci objektové orientovaného
paradigmatu problémy. Problémy se objevuji pouze u studentd,
kteti pted pfichodem do kurzu prosli néjakym klasicky orientova-
nym kurzem, ktery uz jejich pfirozeny zpisob uvazovani ,,ohnul®.

Drobnou nevyhodou téchto kurzt je skute¢nost, ze zakladni kon-
cepce prostiedi BlueJ++ vyzaduje od studentll jistou schopnost
abstrakce, a ta toto prostiedi predurcuje k pouziti ve vysokoskol-
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skych kurzech a pfipadné ve vyssich ro¢nicich stfednich skol. Pro
nasazeni v niz§ich stupnich kol mu chybi lepsi provazanost s ob-
razem modelované skutecnosti.

Tu na druhou stranu nabizi systém Scratch, ktery se v posledni
dobé¢ ve Skolach stale vice prosazuje. Jeho dalsi vyhodou je jeho
ptirozena objektova orientovanost a neméné pfirozena tvorba uda-
lostmi fizenych aplikaci. Jeho nevyhodou je ale pfilisné soustte-
déni na kod a neschopnost zobrazeni architektury vyvijeného pro-
jektu, takze pii tvorbé vétsich projektt studenti ve svych projek-
tech bloudi a obcas se v nich zcela ztraceji.

Obdobné je na tom i systém Alice, ktery ma také svoji skupinu
zastancl a ktery nabizi podobné moznosti jako Scratch. Bohuzel,
tento systém ma také podobné nevyhody, ptedevsim pak pfiliSnou
koncentrovanost na kod.

DalSim systémem se zajimavymi vlastnostmi uplatnitelnymi
zejména pii nasazovani v niz§ich ro¢nicich skol, je systém Balltie.

Ukazuje se proto, ze by v dal$im vyzkumu bylo vhodné sloudit
myslenky vyse zminénych vyukovych nastroji a pokusit se vytvo-
fit takovy, ktery by zahrnul jejich vyhodné vlastnosti a eliminoval
jejich nevyhody. Tim bychom ziskali néstroj, ktery by bylo moz-
no efektivné pouzit i v zakladnich a stfednich Skolach, a pfitom by
nam umoznoval aplikovat metodiky vyuky, které se nesoustiedi
na vyuku koédovani, ale na navrh architektury projektu, protoze
starost o zakodovani navrzeného programu ponechdvaji na gene-
ratoru kodu, ktery je integralni soucasti tohoto prostiedi.
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the Pre-Intermediate Programmers)

[Pecinovsky 2014]

122



DIDINFO 2015, Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica, 2015.

e-Skills for Jobs ve vzdélavani na Univerzité J. E. Purkyné

Pavel PESAT
Univerzita J. E. Purkyné v Usti nad Labem
Hofeni 13
400 96, Usti nad Labem
Ceska republika
pavel.pesat@gmail.com

ABSTRAKT

V roce 2014 probéhl treti ro¢nik celoevropské kampané e-Skills
for Jobs 2014, do které se jakoZto partner zapojila také
Pedagogicka fakulta Univerzity J. E. Purkyné v Usti nad Labem.
Soudasti kampané byl také IT Fitness Test 2014% kterého se
Vv mésicich zafi a fijnu 2014 zh(castnilo celkem 140 studenti
dennich i kombinovanych studijnich programt socialni pedago-
gika, pedagogika volného ¢asu a socialné pedagogicka asistence.
V piispévku je popsana metodika testovani a vysledky, kterych
studenti UJEP doséahli. Vysledky respondenti z UJEP jsou
porovnany s udaji uvedenymi v globalni zavérené zprave
IT Fitness test 2014 — wvysledky, kterou publikoval Dim
zahraniéni spoluprace MSMT Ceské republiky.

ABSTRACT

The third annual European campaign e-Skills for Jobs 2014 took
place in the Czech Republic last year. The Faculty of Education,
University of J. E Purkyné in Usti nad Labem (UJEP), joined the
campaign as a partner. The IT Fitness Test 2014 was one of the
important campaign activities. There were tested 140 students
enrolled in the full time and combined bachelor study
programmes social pedagogy, leisure time pedagogy and socio-
pedagogical assistance in September and October 2014. The paper
describes the methodology and results of testing achieved by
UJEP students. Results from UJEP are compared with the survey
data specified in the Final Report of the IT Fitness Test 2014
published by the Centre for International Cooperation in
Education (DZS) established by the Ministry of Education, Youth
and Sport of the Czech Republic.
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1. UVOD

Znalosti a dovednosti v oblasti informacnich a komunikaénich
technologii (dale jen ICT) bezpochyby patii mezi dtlezité
kompetence lidi v moderni informacni spoletnosti. V Ceské
republice tyto kompetence nejsou zarazeny mezi tzv. klicové
kompetence jmenovit¢ uvadéné v Ramcovych vzdélavacich
programech, a to ani na zakladni, ani na stfedoskolské Grovni. ICT
v§ak ovliviiuji vétSinu oblasti lidské Cinnosti a znalosti a
dovednosti v oblasti ICT se jevi jako nezbytné pro uplatnéni jak
na trhu prace, tak i pro seberealizaci v soukromém zivoté. Trend
V této oblasti je jasny — absolventi skol budou zit v informacni

! e-Skills for Jobs 2014 je nazev kampan& EU, ktery se v Ceské
republice pouziva v piivodnim anglickém znéni.

2 IT Fitness Test 2014 je nazev testu IT dovednosti, ktery se
v Ceské republice pouziva v ptivodnim anglickém znéni.
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spole¢nosti plné digitalnich technologii a bez jejich funkéniho
zvladnuti se nebudou moci plné zapojit to zivota spolecnosti. Jiz
dnes miizeme hovofit o tzv. digitdlnim znevyhodnéni, pti kterém
jedinec nemize nebo neumi smysluplné a efektivné vyuzivat ICT
pii praci i v b&ném zivoté. Clovek vybaveny pouze ,klasickym
vzdélanim* (tj. pfed vstupem ICT do vzdélavani), i kdyby bylo
sebedokonalejsi, nebude mit Sanci se plnohodnotné uplatnit
v digitalnim svéte [1].

Vérohodné¢ tdaje o turovni kompetenci v oblasti ICT jsou
nezbytné pro posouzeni aktudlniho stavu uzivateld i pro formulaci
budoucich cili. Hodnoceni znalosti a dovednosti uzivatelti
voblasti ICT je vSak vSeobecné problematickou zaleZitosti a
rizna Setfeni vedou c&asto k rozpornym zavérim. Stejné
problematické jsou zavéry Setfeni zaméfenych na hodnoceni ICT
kompetenci uciteltl. Z nedavné doby existuji studie, jejichz zavery
jsou zna¢né kritické a indikuji nizkou twroven funkcnich ICT
znalosti a dovednosti pedagogické vetejnosti. Piikladem mtize byt
zjistovani ICT dovednosti u studentii ucitelstvi, které bylo
realizovano na Pedagogické fakult¢ TU v Liberci v r. 2011.
Pomoci testu informa¢ni gramotnosti TIGR fy SCIO bylo
testovano 56 studentd prvniho ro¢niku kombinovaného
bakalafského studijniho programu pedagogika volného casu (27)
a kombinovaného magisterského studijniho programu ucitelstvi
pro 1. stupen zakladni Skoly (29), tj. studentt, ktefi jiz pusobili
jako ucitelé a dopliovali si potiebné vzdélani. Ukazalo se, ze
Vv teoretické” Casti testu dosahli studenti kombinovanych
studijnich programi ucitelstvi vysledkd srovnatelnych s vysledky
studentll viceletych gymnazii ve v€ku odpovidajicim ukonceni
vyuky ICT na ZS, tj. tercie a kvarty vicelet¢tho gymnazia.
V ,,praktické” ¢asti testu se vSak ukazalo, Ze v obou testovanych
skupinach existuji statisticky vyznamné skupiny osob, jejichz
skore B bylo rovno nule, tj. tyto osoby neprokazaly zakladni
praktické dovednosti a bylo by mozné je oznacit za osoby bez
funkcnt ICT gramotnosti. Pocet téchto osob ¢inil ve zkoumanych
vzorcich cca 15 %. Soucasné se ukazalo, Ze v obou testovanych
skupinach existuji také statisticky vyznamné skupiny osob, jejichz
skore B bylo vétsi nez 30 (lepsi nez 90 % skaly), tj. tyto osoby
prokazaly vyborné zakladni praktické dovednosti a bylo by mozné
je oznadit za osoby funkcné ICT gramotné. Pocet téchto osob Cinil
ve zkoumanych vzorcich cca 10 % (studenti primarniho
vzdélavani) a 15 % (studenti pedagogiky volného Casu) [2].

ICT kompetencemi ucitelti informaticky orientovanych predméti
se zabyvalo také rozsahlé Setfeni Rozvoj informacné
technologickych kompetenci na zakladnich Skolach realizované
v letech 2012-2013 fesiteli z Pedagogické fakulty UK v Praze.
Toto Setfeni bylo zaméfeno na ¢astecné odlisnou cilovou skupinu
uciteld (ucitelé informatickych pfedmétl) a pro hodnoceni
kompetenci uciteld pfi ném byly pouzity autoevaluacni a
evaluacni deklarace, ptesto jeho vysledky pfispivaji k dokresleni
situace. Autofi konstatuji, ze deklarovana a ovéfena troven ICT
gramotnosti uditell informatiky se li$i pouze minimalng.
Autoevaluacni pfistup hodnoti jako dostacujici aproximaci
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skutecnych ICT kompetenci, nebot” dle vyzkumi se respondenti se
nesnazi své kompetence nadhodnocovat. Miry centralni tendence
(modus, median) aktualni urovné¢ ICT kompetenci ucitelii
informatickych pfedmétl zjisténé pii Setfeni odpovidaji patému
stupni $kaly, ktery je charakterizovan jako schopnost upravovat ¢i
vytvatet vyukové materialy, pfizptsobit aplikace zakim a vyuzit
tyto dovednosti k podpoie vyuky. Nejvyssi nabizena urovei (st. 6)
je prisouzena pouze 29 % uciteld. Jedna se o troven, kterd
predpoklada nejen vybér a tvorfivé vyuziti technologii, ale i
schopnost adaptace na nové technologie a zejména vedeni zaki
k pouzivani pokrocilych aplikaci a tvorb& vlastnich materiald.
Rozlozeni voleb ujisténé ve frekvenénich tabulkach dale ukazalo
i nezanedbatelné obsazeni nizSich stupnt skaly (2-4), které
u uditelt informatickych prfedméti neni mozné povazovat za
dostate¢né [3].

Piekvapivé vysledky pfineslo mezinarodni Setfeni Pocitacové a
informacni gramotnosti Ceskych zZaku ICILS 2013. V Setieni
ICILS byly stanoveny ¢tyfi dovednostni urovné pocitacové a
informacni gramotnosti. Nejvyssi, ¢tvrté dovednostni urovné, na
niz zaci disponuji pokro€ilymi znalostmi a dovednostmi, doséhla
3 % Geskych ziki, coz fadi Ceskou republiku na 6. misto.
V Ceské republice je kliGovy podil Zakd na tieti dovednostni
urovni (34 %), ktery je nejvyS$si ve srovnani s ostatnimi
zGcastnénymi zemémi. Zaroven byl zjistén viibec nejnizsi podil
zéku, kteti nedosahli prvni Grovné (2 %). Nejvetsi podil zaki
v Ceské republice tvoii Zaci na druhé dovednosti Grovni (48 %).
V nérodni zpravé se uvadi, e zaci Ceské republiky dosahli v testu
pocitacové a informacéni gramotnosti nejlepsiho vysledku ze vSech
zicastnénych zemi s hodnotou 553 bodd. Bylo také zjiSténo, ze
66 % ucitelll pouziva pocita¢ pfi vyuce minimalné jednou tydné
(z toho 27 % kazdy den), coZ je nadprimérny daj. Z hlediska
profesniho vzdélavani uciteld jsou zjisténi ICILS davana do
souvislosti se zjiSténimi z mezinarodniho Setfeni o vyucovani
auceni TALIS 2013. V TALIS bylo zjisténo, ze nejvice se ucitelé
v CR tdastni profesniho vzdélavani zaméfeného na faktické
znalosti a védomosti v pfedmétech a hned na druhém misté
profesniho vzdélavani zaméfeného na ICT dovednosti potiebné
pro vyuku. Rovnéz se ukazalo, ze ucitelé pocit'uji velkou potiebu
profesniho vzdélavani zejména v  oblasti ICT dovednosti
pottebnych pro vyuku. V zavéreéné zpraveé je konstatovano, ze,
cit.: ,,V kazdém pripadé zdavéry z obou Setieni ICILS a TALIS
podporuji myslenku, Ze md smysl vénovat vice pozornosti dalsimu
vzdélavani pedagogii v oblasti vyuzivani ICT ndstrojii pri vyuce a
vzdélavani. Rovneéz by bylo vhodné pozadovat v rdmci studijnich
programui fakult pripravujicich budouci ucitele, aby si kazdy
absolvent osvojil alespon urcitou minimalni troven schopnosti a
dovednosti vyuzivat ICT ndstroje pii vuce a vzdélavani. [4].

Autoevaluacéni postupy byly pouzity také v pilotnim Setfeni
zaméfeném na vyuziti ICT ve vzdélavani Zakii se specialnimi
vzdélavacimi  potrebami, které bylo realizovano v Moravsko-
slezském kraji. Na zaklad€ zjisténych udaji bylo konstatovano, ze
priblizné tfi Ctvrtiny respondentti byly proskoleny v oblasti
specialné pedagogického vyuzivani ICT, aktivné pouzivaji ICT ve
vyuce informatickych i neinformatickych ptredméti, v piipravé na
vyuku a povazuji ICT za vhodnou ucebni pomticku. Naopak
priblizné jedna ctvrtina respondentli ICT ve své specidlné
pedagogické praxi nevyuzivala. Toto zjisténi bylo celkem
prekvapivé a naznacuje pozitivni posun ve vztahu specidlnich
pedagogti k ICT, protoze ptfedchozi Setfeni spiSe naznaCovala
opak, tzn. horsi vztah specialnich pedagogt k ICT a malou miru
vyuziti ICT ve vyuce. Ukazuje se také, Ze pedagogové aktivné
spolupracuji s Koordinatory ICT, ktefi jim poskytuji odbornou a
metodickou ICT podporu. Pro specialné pedagogické zatizeni je

124

tedy vyhodné, pokud ma k dispozici odbornika s $ir§im vzdélanim
v oblasti ICT [5].

Spektrum potiebnych ICT znalosti a dovednosti ucitelt
neinformatickych predmétd je relativné Siroké. Je ziejmé, zZe
témata, jejichz vyuka vyzaduje specifické ICT znalosti a
dovednosti, nelze bez téchto znalosti vyucovat. To se prokézalo u
uditeld informatickych pfedmétt napt. ve vySe zminéném Setieni
Rozvoj informacné technologickych kompetenci na zakladnich
Skolach, kde bylo zjisténo, ze dilezita, odborné naro¢néjsi témata
algoritmizace a zaklady programovani a zaklady prace s databa-
zemi respondenti neradi vyucuji, nejsou pfili§ ochotni jejich
vyuku suplovat, preference téchto tematickych celkd jsou malé a
jsou fazeny na konce Casové osy vyuky ICT pfedmétd [3]. ICT
technologiemi pouzivanymi ve vyuce specialnimi pedagogy se
zabyval Meier, ktery identifikoval 60 riznych prostiedkd ICT
pouzivanych ve vyuce a zjiStoval preference jejich pouzivani
uciteli vesmés neinformatickych predméti ve vyuce zaku se
specialnimi vzdélavacimi potfebami. Celkové nejvyse hodno-
cenym prostiedkem ICT byly vyukové programy pro zaky se SVP
s prumérmym hodnocenim 8,83 na 10bodové skale. Na druhé
pozici se umistily zdarma (legaln€) dostupné programy pro zaky
se SVP (7,95), nasledovaly interaktivni tabule (7,60) a stolni
pocitace (7,50). Naopak nejméné byly celkové hodnoceny socialni
sit¢ typu Facebook (1,68), socialni sit¢ typu Twitter (1,80)
a blogy (2,18). Mezi nejméné hodnocenymi byly dale napft. cloud
computing a smartphony [6]. V zahrani¢i je situace v oblasti
vyuzivani ICT pti vzdélavani déti se specialnimi vzdélavacimi
pottebami podobnd. Lopuchova a Krajéi se zabyvali vyzkumem
digitalnich a asistencnich technologii v inkluzivni specialni
pedagogice. Také oni pouzili autoevaluacni dotaznik, ve kterém
méli ucitelé hodnotit svou schopnost prace s pocitacem. Na
pétistupiiové skale (1 je nejlepsi) se stupném 3 ohodnotilo nejvice
ucitelti (54 %), 27 % si pak myslelo, Ze umi pracovat s pocitacem
velmi dobfe (stupet 2). Zadny z uditeld nepfiznal uplnou
neznalost prace s poéitadem, tj. stupeti 5 [7]. Podobng jako v CR
uvadgji relativné Siroké spektrum technologii a aplikaci, které by
mél specialni pedagog zvladnout. VSeobecné se ukazuje, ze nizké
preference maji i nekterd témata dilezitd z hlediska edukace a
bylo by zadouci prohloubit ICT pfipravu uciteld vcetné
specidlnich pedagogti tak, aby se témto tématim nevyhybali
z odbornych divodu.

12. listopadu 2014 schvalila vlada Ceské republiky Strategii
digitalniho vzdélavani do roku 2020, ve které se k roli ucitelt
uvadi nasledujici, cit.: ,,Ucitelé jsou bezesporu klicovymi aktéry,
kteri implementuji digitalni technologie do skolniho vzdélavani a
kteri mohou realizovat jejich potencial primo ve vyuce. Jak
ukazuji Setieni CSI i dalst vyzkumy, velka cdst ucitelii deklaruje
zvladnuti zakladni ¢i pokrocilé urovné dovednosti z oblasti
digitalnich technologii. Zlepsuji se rovnéz schopnosti a dovednosti
v praci s digitalnimi technologiemi u reditelii Skol. UCcitelé
zpracovali znacné mnozZstvi digitalnich ucebnich materidlii a
mnozi maji zkuSenosti s vyuZitim riiznych technologii i on-line
sluzeb ve vyuce. Data ukazuji, Ze znacnd pozornost je vénovana
rozvoji dovednosti v oblasti digitalnich technologii i v dalsim
vzdélavani ucitelii. Tato oblast patii v dalsim vzdeélavani ucitelii
K jedné z dominujicich. Na druhé strané se tyto deklarované dobré
znalosti ucitelii prilis neprojevuji v redlné vyuce. Digitdalni
technologie pouzivaji ucitelé primarné k pripravé na vyucovani,
podstatné méné jsou vyuzivany primo ve vyucovani.“ [1].

Na zaklad¢ vySe uvedenych studii lze formulovat otazku, jaké

jsou vlastné funkéni ICT kompetence uciteld. Soucasné by bylo
zadouci ovéfit, zda Setfeni zalozend na autoevalua¢nich
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hodnocenich uciteli neposkytuji pfinejmensim diskutabilni
vysledky a zjistit, jak ma byt z hlediska funkénich ICT
kompetenci ugditelt interpretovano konstatovani, Ze velkd &ast
uciteld deklaruje zvladnuti zakladni ¢i  pokro€ilé urovné
dovednosti z oblasti digitalnich technologii (viz citace ze Strategie
digitalniho vzdélavani do roku 2020 uvedena vyse). Testovani
funkénich ICT kompetenci uciteld je obtizné stejné jako jakékoliv
jiné odborné testovani funkénich znalosti a dovednosti u ucitelti
v praxi. Proto bylo provedeno Setfeni na vzorku studentil
neinformatickych oborl pedagogické fakulty, z jejichz funkénich
ICT znalosti a dovednosti 1ze s ur¢itymi omezenimi extrapolovat
také ICT znalosti a dovednosti ucitelt.

2. e-SKILLS FOR JOBS 2014 & IT FITNESS

TEST

V roce 2014 probéhla kampati e-Skills for Jobs 2014 iniciovana
Evropskou komisi, jmenovité Generalnim feditelstvi pro podniky
a pramysl. V Ceské republice byla kampaii koordinovana Domem
zahrani¢ni spoluprace. Hlavnim cilem této iniciativy bylo pomoci
motivovat mladé lidi, pfedevs§im zdky a studenty zakladnich,
sttednich a vysokych $kol pro studium a profesni uplatnéni
v oblasti informa¢nich a komunikaénich technologii. Dal§im
cilem bylo podnitit zdjem vefejnosti o zvySovani urovné IT
dovednosti v kazdodennim i profesnim zivoté (DZS 2015).
Jednou z aktivit kampané byl IT Fitness Test 2014, pomoci
kterého si Sirokd vefejnost mohla otestovat své znalosti a
dovednosti tykajici se informacnich technologii. IT Fitness Test
probihal online vobdobi 1. 5. — 30. 9. 2014 na strankach
www.itfitness.cz.

Tabulka 1. Témata otazek védomostni a kompetenéni ¢asti testu [8]

IT Fitness Test byl primarné zaméfend na zaky a studenty, ale
zGcastnili se ho i zjemci z vysSich vékovych skupin, zejména
ucitelé. Celkovy pocet ucastnikli dosahl 13 666, z nichz 12 822 se
podrobilo testovani, ostatni poskytli pouze zakladni informace
0 sobé a svém vztahu k digitalni technice v ivodnim dotazniku.
Testovani bylo feSeno interaktivnim zpisobem, prostiednictvim
webové aplikace. Jednalo se vlastné o dva ruzné testy, prvni (dale
oznaéen jako ZSK) byl uréen pro zakladni §koly, druhy (oznaden
VVS) byl uréen pifednostné pro stfedni Skoly, piipadné i pro
zajemce ve vyssich vékovych skupinach. Mnozi icastnici ziejmé
vyuzili moznosti projit obéma testy, o Cemz svédéi vékova
skladba jejich feSiteld. V souboru ucastnikd testu ptevazovali
muzi v poc¢tu 7 932, zen bylo 5 734. Nejvice ucastniki pattilo
svym vékem do desetileti 11-20 let, modus byl 15 let. Dalsi
informace byly ziskany pro soubory fesitelii obou testi, tedy ZSK
pro zakladni Skoly, kterych bylo 7 546 a testu VVS pro vyssi
veékové skupiny, primarné pro stfedni skoly, kde fesiteli bylo
5276. Pied vlastnim provedenim testu vyplnili respondenti
uvodni ¢ast dotazniku (pohlavi, vé€k atd.) a dale odpovidali na
15 otazek tykajicich se jejich vztahu k digitdlnim technologiim,
jejich moznostem tyto technologie vyuzivat a realizovanym nebo
preferovanym zptisobiim jejich vyuzivani. Nasledovalo 24 otazek
védomostni a kompeten¢ni ¢asti testu. Témata otazek a zjisteéné
uspésnost respondentll jsou uvedeny v tabulce ¢. 1. Souhrnné
vysledky testu jsou uvedeny ve zpravé IT Fitness Test 2014 —
Vysledky [8].

IT Fitness Test 2014 — 75K Uspésnost [%)] IT Fitness Test 2014 — VVS Uspésnost [%]
datové formaty 68,60 pfenos dat 24,13
bezpecné heslo 57,90 vstupni/vystupni zafizeni 26,93
licence pro software 47,10 mobilni zafizeni 55,55
e-mailové adresy 78,00 komprimovani soubor( 34,74
vybér vhodného softwaru 62,80 prenos dat v siti 28,77
e-mail — skrytd kopie 31,10 zakladni infomrace o PC 36,88
e-mail — netiketa 76,00 e-mail 50,32
socialni sité 73,30 hoaks 39,67
textovy editor — pravopis 73,10 bezpecnost 67,63
textovy editor — nastroje 26,90 open source software 45,34
prace s grafikou 36,40 licence — software 50,42
vzorce v tabulkovém procesoru 23,80 licence — prace s wikipedii 42,55
grafy v tabulkovém procesoru 62,20 prace s grafikou 21,99
soubory a slozky 21,80 graf tabulky 22,63
adresarova struktura 51,10 jednoduché vzorce 50,44
vlastnosti slozek 59,50 kopirovani vzorct 18,54
vyhledavéani — oteviraci doba 66,40 formatovani textd 45,13
vyhledavéani — ceny 52,90 vyhledavéni — internetovy obchod 44,60
vyhledavani — mapa 49,70 vyhledavani — konference 29,89
vyhledavani — obrazky 18,80 vyhledavani — obrazky 33,30
vyhledavani — uredni hodiny 35,60 vyhledavani — texty 57,22
vyhledavéni — jizdni fady 35,80 vyhledavéani — Erasmus + 50,08
porozuméni algoritmu 43,00 vyhledavani — kalkulacka kurzd 59,50
uréeni nespravného algoritmu 32,10 vyhledavani — GPS a mapy 53,47
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2.1 IT Fitness Test 2014 na Univerzité

J. E. Purkyné v Usti nad Labem

IT Fitness test byl pouzit také ke zjisténi ICT znalosti
adovednosti poslucha¢l  Pedagogické fakulty  Univerzity
J. E. Purkyné v Usti nad Labem (dale jen UJEP). Po dohods
S Domem  zahranicéni  spoluprice bylo obdobi testovani
prodlouzeno tak, aby pfesdhlo do obdobi zacatku zimniho
semestru. Posluchadi, kteti si v zimnim semestru zapsali ICT
pfedméty ve skupinach vyucovanych autorem tohoto Setfeni,
dostali za domaci tkol vypracovat oba dva testy (ZSK i VVS).
Vzhledem k moznostem testovaci on-line aplikace poskytované
externim dodavatelem nebylo mozno vysledky studentd UJEP
pfimo separovat. Proto studenti zkopirovali vysledky svého testu
z displeje do obrazku a zaslali e-mailem vyucujicimu k dal$imu
zpracovani. Posluchaéi byli instruovani, aby test vypracovali
samostatné s tim, ze jednim z cilti ICT predmétu, ktery si zapsali,
je opakovani a upeviiovani digitalnich znalosti a dovednosti. Byli
informovani, ze vysledky testu mohou sami pouzit jako indikator
svych znalosti a dovednosti a soucasné, ze vyucujici nepouzije
jeho vysledky pti hodnoceni jejich studia jinak, nez Ze pouze
ovéri, ze mu byl soubor s vysledky byl dorucen.

Ptiklad vysledkt studentt je uveden na obrazku ¢. 1. Pti zpraco-
vani vysledkl bylo vizualné kontrolovano, ze v piipadé dosazeni
shodnych vyslednych numerickych hodnot se v detailech lisi
snimek obrazovky, tj. Ze si studenti snimky navzajem nepiepo-
silali. Vysledky studentti byly roztfidény podle studijnich skupin,
tabelovany, statisticky zpracovany a porovnany s globalnimi
souhrnnymi vysledky. Z hlediska souhrnnych vysledkii uvede-
nych ve zpravé IT Fitness Test 2014 — Vysledky jsou vysledky
studentt  UJEP soucasti (podmnozinou) téchto souhrnnych
vysledka

Pouzitda metoda sbéru dat neumoznila podrobnéjsi analyzu
vysledkii v jednotlivych skupinach otazek, poskytla pouze
podklady pro souhrnné hodnoceni ICT znalosti a dovednosti
posluchac¢ii. Testovani se zucastnili posluchaci bakalatskych
studijnich programi socialni pedagogika, socialné¢ pedagogicka
asistence a pedagogika volného casu v denni i kombinované
formé. Pocty studentl jednotlivych studijnich programi jsou

Obrazek 1. Priklad snimku obrazovky s vysledky IT Fitness
testu 2014, ktery studenti zasilali vyucujicimu k dal§Simu
zpracovani

uvedeny v tabulce €. 2, celkem 140 studenti odevzdalo vysledky
testovani v obou dvou testech (ZSK i VVS). Vzhledem k tomu, Ze
ukol byl zadan studentiim hromadnym e-mailem pfed zahajenim
semestru, je primérnd navratnost 86 % piekvapivé vysoka.
Ptiblizné 30 % studentl bylo upominano dva dny pted vyprSenim
lIhity, aby test vykonali a jeho vysledky zaslali. Do testovani
nebyli zafazeni ti studenti, ktefi se ke studiu zapsali po terminu
1. 10. 2015 (byt’ ve lhuté umoziujici fadny zapis podle vnitinich
ptedpist UJEP).

Tabulka 2. Rozdéleni zkoumaného vzorku studentii do skupin podle studijniho programu a navratnost testu

Rozdeéleni studentt podle studijnich programi
Pocet studentd, Pocet studentt Navrat-
Skupina = Studijni program — bakalarsky Studijni predmét Ro¢nik | Forma studia ktefi zaslali zapsanych na o
wysledky [n] predmet[n] | "ot
A = Socidlni pedagogika (SOCPED) Zaklady vypocetni techniky 1 denni 29 37 78%
B = Socialné pedagogicka asistence (SPA) |Zaklady informatiky 1 denni 11 12 92%
C = Pedagogika volného ¢asu (PVCK) Vypocetni technika 1 kombinovana 27 32 84%
D = Socidlné pedagogicka asistence (SPA) |Zaklady informatiky 1 kombinovana 41 44 93%
E = Pedagogika volného ¢asu (PVCK) Multimédia 3 kombinovana 32 37 86%
Celkem 140 162 86%

2.2 1T Fitness Test 2014 pro zakladni §koly

IT Fitness test uréeny zakim zékladni Skoly pokryva Siroce
témata v oblasti ICT. Védomostni a kompetencni ¢ast, tedy vlastni
test, ureny zaktim zakladnich skol sestaval z 24 otazek. Tvurci
testu odhadovali ¢as potfebny k jeho absolvovani na 25-40 minut,
skuteénost je blizka dolni hranici tohoto intervalu, modus ¢ini
26 minut. Resiteli byly predkladany otazky jedna po druhé, vzdy
s koneénym poctem (nejméné CEtyfmi) nabizenych odpovédi,

znichz pravé jedna byla spravnd. Charakteristickym rysem
pouzité metody testovani bylo, ze kazdad ptredlozena otazka byla
ndhodné vygenerovana ze Ctyf pfipravenych variant. Tim se
dosahlo toho, ze variant testu bylo obrovské mnozstvi, takze
vysledky mezi Gcastniky byly prakticky nepienositelné. Ptitom je
ovsem dilezité, ze Ctyfi varianty otazek byly zhruba rovnocenné

vyskytly jen vyjimeéné.
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Jednotlivd témata otdzek jsou spolu s piislusnou uspésnosti
(pfesngji procentni skoére, podil spravnych odpovédi) uvedena
Vv tabulce ¢. 2. Celkova uspés$nost v testu se pohybovala od nuly
(nejéastéji ziejme u Fesitell, ktefi se vzdali v rané fazi feSeni) az
do sta procent, dosazenych jednim ulitelem a jednim Zzakem
9. roéniku. Modus je 42 %, primérna uspéSnost ¢ini 49 %.
Z kombinace s vysledky doprovodného dotazniku se potvrdily
celkem ocekavatelné rozdily mezi skupinami charakterizovanymi
socialnim postavenim nebo dosazenym vzdélanim. Ucitelé
(pravdépodobné prevazné ucitelé IT) dosdhli v priméru 70%
uspésnost oproti 48% tUspésnosti zakt a studentt. U dospélych
fesiteld byli nejuspé$néjsi absolventi gymnézia a absolventi
vysokoskolského magisterského studia, shodné také se 70%
uspeésnosti.

2.3 IT Fitness Test 2014 pro vyssi vékové
skupiny

Test ureny zakiim stiedni Skoly (obecné vy$Sim vékovym
skupinam), stejné jako paralelni test uréeny zékladnim $kolam,
pokryva Siroce témata v oblasti informacnich technologii.
Védomostni a kompetencni ¢ast, tedy vlastni test urceny vysSim
veékovym skupindm sestaval z 24 otazek. Tvurci testu odhadovali
Cas potfebny k jeho absolvovani na 25-40 minut, skute¢na doba
spada do tohoto intervalu, modus ¢ini 30 minut. Podobné jako
v pfipadé testu ZSK byly otizky ndhodné generovany ze &tyf
ptipravenych variant.

Jednotliva témata otazek jsou spolu s pfislusnou uspésnosti
(pfesnéji procentni skore, podil spravnych odpovédi) uvedena
Vv tabulce ¢. 2. Celkova uspésnost v testu se pohybovala od nuly
(nejCastéji ziejme u tesiteld, ktefi se vzdali v rané fazi feSeni) az

Tabulka 3. Vysledky IT Fitness Testu 2014 — UJEP

do 100 %, dosaZenych jednim uditelem VOS/SOS a jednou
absolventkou bakalaiského studia. Modus je 33 %, primérna
uspésnost ¢ini 42 %. Ucitelé (pravdépodobné pievazne ucitelé IT)
dosahli v priméru 63% uspésnost oproti 40% uspésnosti zaki
vysokoskolského magisterského studia,

bakalafi s 68 % a magistii s 62 % Gspesnosti.

2.4 Vysledky IT Fitness Test 2014 na UJEP
Oba testy byly zadany posluchac¢iim zpisobem popsanym vyse
v kapitole 1.1. Vysledky jednotlivych respondenti byly
tabelovany a byly pro né vypoclteny zakladni veli¢iny popisné
statistiky. Primérna uspésnost a modus Gspésnosti ve védomostni
a kompetenc¢ni ¢asti testu jsou pro jednotlivé studijni programy
uvedeny v tabulce ¢. 3. Nejhorsi vysledky byly zjistény u skupiny
B = socialn¢ pedagogicka asistence v prvnim ro¢niku denniho
studia, nejlepsi vysledky méli studenti skupiny E = pedagogika
volného ¢asu ve tfetim rocniku kombinovaného studia, u kterych
se pravdépodobné projevily vétsi teoretické znalosti a praktické
dovednosti ziskané v pribéhu dvou ro¢nikti studia. Jako relativné
nejleps$i lze hodnotit respondenty skupiny D = socialné
pedagogicka intervence v prvnim ro¢niku kombinovaného studia,
ktefi byli druzi nejlepsi v absolutnim potadi se ztratou 2 % v testu
78K, resp. 4 % v testu VVS na nejlepsi skupinu E. Pokud bychom
vsak uvedeny rozdil pficetli na vrub pouze vysledkim vzdélavani
v ICT predmétech za dva roky studia, o které se tyto skupiny lisi,
jevila by se pfidand hodnota ICT pfedméti ke znalostem a
dovednostem studentli jako relativné mala. Dale je tieba
konstatovat, Ze tento rozdil je srovnatelny s rozdily mezi vysledky
respondentit riznych studijnich programti v prvnim ro¢niku
(vzajemné rozdily mezi skupinami A, B, C, D).

zdanlivé paradoxné

IT Fitness Test 2014 ZSK VVS
uroven vzdélani . V}:.)oc:et , plztimerna modus [%] | . foc?t 3 pl:ijerna modus [%]
resitell [n] | Uspésnost [%] resitell [n] | Uspésnost [%]

A = Socidlni pedagogika (SOCPED) 29 64% 42% 29 46% 38%

B = Socialné pedagogicka asistence (SPA) 11 57% 58% 11 44% 42%
& C = Pedagogika volného ¢asu (PVCK) 27 67% 63% 27 48% 38%
= D = Socidlné pedagogicka asistence (SPA) 41 69% 63% 41 48% 46%

E = Pedagogika volného ¢asu (PVCK) 32 71% 75% 32 52% 46%

Ci 89

Vsichni respondenti zodpovédéli tispésné alesponi jednu otazku,
minimélni Gsp&nost v celém souboru v testu ZSK ¢&ini 35 %,
Vtestu VVS pak jen 4 %. Pokud by tyto minimalni vysledky
skute¢né odpovidaly ICT znalostem a dovednostem studentd
vysoké Skoly zjisténym jinymi metodami, mohli by tito studenti
byt oznaceni za osoby bez funkcni ICT gramotnosti. Maximalni
tispésnost v celém souboru pak &inila 96 % v testu ZSK, resp.
92 % v testu VVS, pficemz v kazdé skupin¢ se vyskytovali
studenti s UspéSnosti leps$i nez 80 %. Tito studenti naopak
prokazali nadprimeérné ICT znalosti a dovednosti a 1ze je oznacit
za 0soby funkéne ICT gramotné. Déle bylo zjistovano, zda
existuji vyznamné rozdily u jednotlivych respondenti mezi jejich
vysledky v testu ZSK a VVS. Stiedni hodnota rozdilt &ini 19 %,
coz v souladu s metodikou vypoétu odpovidd rozdilu mezi
celkovymi primérnymi uspéSnostmi. Modus rozdild pak C¢inil
12 %, modus absolutnich hodnot rozdilti jen 8 %. Maximum
rozdild ¢ini 67 % (respondent pravdépodobné vyplnil zodpovédné
jen jeden test, druhy jen ndhodné odklikal), v kazdé skupiné byl
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zjistén alespon jeden rozdil 50 % a vétsi, tzn. existuji studenti,
ktefi vykazuji vyrazné rozdily ve vysledcich testit ZSK a VVS.

Minimum rozdild ¢ini —14 % (vysledky v t€z8im testu VVS byly
u daného respondenta lepsi nez vysledky v leh&im testu ZSK).

Aby bylo mozno porovnat vysledky studentd UJEP s vysledky
celého souboru respondentl, byly obé sady vysledkii uvedeny
spole¢né do tabulky €. 4. Zde se ukézalo, ze vysledky respondentt
UJEP v testu ZSK jsou v priméru srovnatelné s vysledky
respondentit aktualné studujicich vysokou S$kolu, jsou vsak
vyznamné horsi v testu VVS. Porovnani vysledkti ve skupinach
podle profesniho zatazeni vede ke znaénému rozdilu, ucitelé
v priiméru dosahli lepsich vysledkd v testu ZSK a vyrazné lepsich
vysledkii v testu VVS nez studenti neinformatickych obori
pedagogické fakulty UJEP. Pravdépodobnou piicinou je divod
uvedeny v souhrnné zprave IT Fitness Test 2014 — Vysledky [8] —
ucitelé, ktefi se IT Fitness testu zcastnili, byli pfevazné ucitelé
informatickych pfedméti, u kterych lze predpokladat vyssi tiroven
ICT kompetenci.
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Tabulka 4 Vysledky IT Fitness Testu 2014 — souhrnné vysledky [8] a vlastni vysledky (UJEP)

IT Fitness Test 2014 Z8K VVS
, N e pocet primérnd pocet pramérna
uroven vzdélani Y v 1o - Y owe e P
resitell [n] | UspéSnost [%] | Fesitell [n] | UspéSnost [%]
aktualné Zak zakladni skoly 4795 45% 168 36%
aktudlné Zak stfedni skoly 2341 57% 4712 41%

absolvent zékladni Skoly

absolvent VS — magisterské studium

absolvent stfedni odborné skoly

absolvent stfedniho odborného ucilisté

absolvent VS — doktorské studium

absolvent VS — bakalaiské studium

Souhrnné vysledky podle dosazeného
vzdélani

9 63% 18 68%
absolvent 8letého gymnazia 6 52% 7 47%
absolvent stfedni zdravotni Skoly 6 64% 9 37%

Souhrnné
vysledky
podle zafazeni

A = Socialni pedagogika (SOCPED) 29 64% 29 46%

B = Socidlné pedagogicka asistence (SPA) 11 57% 11 44%

o] C = Pedagogika volného ¢asu (PVCK) 27 67% 27 48%

= D = Socialné pedagogicka asistence (SPA) 41 69% 41 48%

E = Pedagogika volného ¢asu (PVCK) 32 71% 32 52%
3. 7 AVER i kariérni systém prakticky nepodporuji. Ve vyuce se doposud
Informaéni a komunikagni technologie se v &eskych $kolach nevyuZiva propojent riiznych ucebnich prostredi, kterymi miize byt
vieobecnd nevyuzivaji na trovni srovnatelné s moderni nf]en'om skola C'l trtda,raltre takeé vdor,nov, vzrtualm. on:lzne prostrtedz,
informaéni spolecnosti, v souladu s aktuilnimi vysledky riizné podoby informalniho uceni (ve vrstevnickych skupindch,

svétového pedagogického vyzkumu a celosvétovymi trendy.
Existuji vyjimky v pozitivnim, ale i negativnim smyslu. Mezi
respondenty on-line testdt ICT dovednosti, mezi které lze IT
Fitness Test 2014 zatadit, 1ze identifikovat respondenty na celé
Skale ICT znalosti a dovednosti, od osob bez funkéni ICT
gramotnosti az po osoby s vybornymi ICT kompetencemi.
Ukazuje se, ze absolvovani vysokoskolského studia sice obecné
vede ke zlepSeni uUspéSnosti v IT Fitness Testu, ovSem toto
zlepSeni neni dostate¢né vyrazné. To miZe byt zplsobeno
relativné rychlym zastaravanim uzivatelskych ICT znalosti a
dovednosti, resp. ,,zakonzervovanim“ ICT znalosti a dovednosti
ziskanych na stiedni, ptipadné vysoké skole. Piikladem mutze byt
paradoxné slabad uspéSnost v IT Fitness Testu u absolventl
doktorského studia.

Nelze nez konstatovat, Ze podcenovani systematického a
komplexniho vzdélavani v oboru ICT vede k hor$im znalostem a
dovednostem uzivateld ICT a negativné se projevuje na jejich ICT
kompetencich. Z tohoto hlediska je nutno podpofit aktivity
vedouci ke zkvalitnéni ICT pfipravy budoucich ucitelt jak ve
smyslu obecnych ICT znalosti a dovednosti, tak ve smyslu lepsiho
vyuzivani ICT v oborovych didaktikdch. Vysledky IT Fitness
testu jsou jen dalSim argumentem pro plnou realizaci Strategie
digitalniho vzdélavani do roku 2020, ve které se konstatuje, cit:
,Zda se tedy, ze se pomérné velké investice do vzdélavani ucitelu
V oblasti vyuziti technologii castecné mijeji uicinkem, protoze nové
ziskané dovednosti v oblasti vyuzivani digitalnich technologii
nejsou aplikovany v praxi. To je ziejmé dano i tim, Ze ucelné
vyuziti  digitalnich technologii naSe kurikularni dokumenty
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Voblasti traveni volného casu apod.). Prave v mimoSkolnim
prostiedi jsou digitalni technologie pouzivany bézné a mnohdy
Jinymi a soucasné inspirativnimi zpusoby, z nichz by mohlo tézit i
Skolni vzdélavani. Nad ramec vySe uvedeného lze v souladu se
vysledky IT Fitness testu doplnit dal$i pravdépodobnou pficinu
malo téinného aplikovani technologii v pedagogické praxi, a to je
formalismus ve vzdélavani ucitelt v oblasti ICT, ktery vede ke
zdanlivému zlepSovani ICT znalosti a dovednosti ucitelit bez
relevantniho dopadu na jejich funkéni ICT gramotnost.

4. PODEKOVANI

Autor deékuje pracovnikim Domu zahraniéni spoluprace za
laskavé prodlouzeni IT Fitness Testu 2014 pro vetejnost do konce
zari 2014, bez kterého by nebylo mozno testovani u studenti
UJEP realizovat.
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ABSTRAKT

Aktudlny prinos pre didaktiku informatiky vychddza zo
sledovania rozmachu vo vyuZivani pocitacovej techniky pro-
strednictvom informac¢nych technoldgif, ktory zaznamendvame
v sicasnosti. Dand skutoc¢nost’ kladie na ucitela informatiky
zvySené naroky na jeho pedagogicku pracu. Na jednej strane musi
sledovat’ dany rozmach svojho odborného predmetu a na druhej
strane ho musi, v duchu toho rozmachu, aj aktualizovat’ v $kol-
skom vzdeldvacom programe. VyzZaduje si to didaktickd zdsada
spojenia tedrie s praxou a $koly so Zivotom. Informujeme:

Ako na sdicasny rozmach vyuZivania pocitatovej techni-
ky informac¢nymi technoldgii zareagoval zriadovatel
nasej Skoly svojimi poZiadavkami.

Ako sme pristipili k rieSeniu tychto jeho poZiadaviek.

A aké pedagogické vysledky sme pritom dosiahli.

>
>

Klacové slova

robotika, humanoidny robot, disponibilné hodiny, S$titny
vzdeldvaci program, Skolsky vzdeldvaci program, revidovana
Bloomova taxondmia vzdeldvacich cielov, programy Monitor
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UVOD

Na zaciatku 21. storo¢ia sme svedkami vyrazného rozmachu
vo vyuzivani pocitacovej techniky prostrednictvom informacnych
technoldgii v oblasti robotiky, ktory v roku 2006 vystil do naro-
denia roztomilého humanoidného robota. Do dne$ného dna ,,bol
vo viac ako 70 krajindch sveta pouZity v pocitacovych a prirodo-
vednych triedach, od zdkladnej skoly aZ po univerzitu™ [1].
Humanoidny robot pomenovali NAO. Jedného diia sa urcite stane
beznym, kazdodennym spolo¢nikom ¢loveka. Treba vSak na iom
hodne popracovat, kym sa z tohto umelého 9 ro¢ného chlapca
stane dospely jedinec s uvedenymi vlastnostami spolahlivosti. Na
Strednej odborne;j kole (d’alej iba SOS) informaénych technoldgii
v Bratislave - centrum odborného vzdelavania a pripravy pre
elektrotechniku a informacné technoldgie, sa v Skolskom roku
2015/2016 zacne s vyucbou NAO robota. Je to darcek, ktory sme
na SOS dostali za¢iatkom decembra 2014 od Bratislavského
samospravneho kraja a Zdpadoslovenskej energetiky Bratislava.

NAO robota som ukdzal Ziakom. Spociatku sa o neho vdZne
zaCalo zaujimat 6 Zziakov. V janudri 2015 som z nich vytvoril
Klub priatel’ov humanoidného robota. Zacali sme sa stretivat’
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po vyucovacich hodindch. Najskor sme NAO robota spoznavali
formou hrania sa s nfm. Po dvodnych disponibilnych vyucova-
cich hodinédch [2] nasledovali ndro¢nejSie tlohy, v ktorych uz mali
Ziaci, okrem pozndvania ¢innosti NAO robota, riesit’ konkrétne
priklady na jeho ovlddanie. A vysledok? Zostala mi iba polovica z
tychto Ziakov. Unich rozvijam programdtorské znalosti
izrucnosti s pricou NAO robota. Vyucba zodpovedd zdverom
posledného prehodnotenia obsahovej reformy $kolstva v novom
Stitnom vzdeldvacom programe [3]. VyuZivam ju na doplnenie
Skolského vzdeldvacieho programu o odborny predmet Robotika.
V duchu uvedeného prehodnotenia obsahovej reformy Skolstva
v kazdej téme vytvdrame aktudlne ucivo, ktoré nadvizuje na
predchddzajice. UCivo je zbavené prebyto¢nych faktov. Takto na
SOS zag¢iname pripravu Ziakov pre trh price. Na tejto SOS je od
minulého $kolského roku 2013/2014 zavedené, Ze Ziaci s dobrym
prospechom i dobrymi vysledkami na odbornom vycviku su
priebezne zaclefiovani do timu pracovnikov aj v takych profe-
sidch, v ktorych sa vyuZiva praca s robotmi.

1. PREDSTAVENIE HUMANOIDNEHO
ROBOTA NAO

Predstavujeme vam humanoidného robota, ktory sa vola
NAO. Profesor Ki-sung Suh (Seo) o fiom napisal, Ze ,pritahuje

.....

a) vyzorom je podobny cloveku, pdsobi priatel'sky a vie ndm
byt ndpomocny pri plneni zadanych iloh;
rovnako ako ludia, chodi po dvoch nohdch a pri prdci

pouZiva obe ruky* [4].

b)

Humanoidny NAO robot pochddza z Aldebaran Robotics.
V akademickom svete sa stal Standardom pre vyskum a vzde-
lavanie.

Komunikdcia medzi pocitacom aNAO robotom je
zabezpeCend sietovym kablom (dr6tové pripojenie), no dd sa
vyuzit' i bezdr6tové pripojenie (WiFi). Funkénost’ hardvérového
spojenia NAO robota s pocitacom zabezpecuje softvér. Jedna sa
o programy Monitor, NAOqi a Choregrahpe, sktorymi vds
oboznamime v nasledujicej Casti.

Program Monitor umoziuje zobrazit’ videnie NAO robota cez
dve kamery. Obe st zabudované vjeho hlave (jedna v cele
adruhd vustach). Program Choregrahpe obsahuje schranky,
ktoré je mozné vyuzit na riadenie pohybov ire¢i NAO robota.
Schranky su uloZené v kniZnici tohto grafického programu.



1.1 Uzitocnost’ pravidiel pre pracu s NAO
robotom

Spociatku som difal, Zze sa Klub priatelov humanoidného
robota zacne rozrastat. Viacsinu jeho prvych ¢lenov tvorili Ziaci,
ktori sa v ¢ase volna intenzivne venuji bojovym hrdm na pocitaci.
Tychto ani moc nezaujala skuto¢nost’, Ze robotika je smer, ktorym
sa bude uberat’ budicnost. Najviac ich oslovil fakt, Ze mnohym
americkym pyrotechnikom v Afganistane zachranili roboty ich
zivot. Ked' vSak zistili, Ze praca srobotom si vyZaduje aj isty
rozsah teoretickych vedomosti, tak tito skupina Ziakov sa svorne
prestala zaujimat’ o pracu vo vzniknutom Klube priatelov huma-
noidného robota. Prestali ho navstevovat.

Ovlddanie humanoidného NAO robota si vyzaduje urcité
pravidld, ktoré je nevyhnutné si osvojit. Okrem fyzického
manipulovania je tu eSte manipuldcia softvérovym produktom
Choregraphe. Treba dohliadnut, aby ziaci pouzivali iba tie
schranky, ktoré poznaji avedia snimi pracovat. Napriklad,
pokial' nevedia ako sa v Choregraphe pouziva programovaci
modul (schéma) ¢i programovanie a nastavenie pohybov NAO
robota v ¢asovej osi, tak im so zvladnutim tohto u¢iva pomdzZeme.
Pri nedodrzani danych pravidiel hrozi, Ze pri praci s NAO robo-
tom moze dojst’ k jeho poskodeniu.

2. AKTUALIZOVANIE SKVP PODI’A
REVIDOVANEJ BLOOMOVEJ
TAXONOMIE

Zostavajuca skupina Ziakov, ktori mali véaZny zdujem
o robotiku sa nad’alej dobrovolne zicastiluje voliteInych hodin,
ktoré prebiehaji mimo casu povinného vyucovania. Okrem
odbornej strdnky si na tychto hodindch vo vyraznej miere
upeviiuji také charakterové vlastnosti, ako si spolahlivost,
prirodzeny zdujem o uvedend oblast’ informaénych technoldgif
a ¢o je najdoleZzitejSie, hravou formou si rozvijaju vlastny intelekt
a pestuje sa v nich zmysel pre porozumenie druhych. Vlastne som
rad, Ze sa mi prichodom NAO robota konecne vytvoril priestor pre
préacu so Ziakmi podl'a mojich vlastnych predstav.

Vyuzivame uvedené disponibilné hodiny pre aktualizdciu
Skolského vzdeldvacieho programu, ato o odborny predmet
robotika. Na tychto hodindch Ziaci nadobidaji zrucnosti
v ovladani robota. Cielene vediem s nimi rozhovor na dand tému,
poas ktorého zistujem, do akej hibky si osvojili danid
problematiku. V priebehu tohto rozhovoru sa objavuji pre nich
d’al$ie nezname poznatky, ktoré im nésledne vysvetlim. Tym, Ze
sa vytvdra vzdjomne pozitivna komunikdcia medzi mnou a Ziakmi
si zabezpecim, aby dobre porozumeli tomu, ¢o budi robit’ s NAO
robotom.

Uvedenym spdsobom vyucby sa Ziaci, namiesto biflovania
a mechanického zvlddnutia naucenych postupov, dopracivaji
k logickému osvojovaniu si tejto Casti uciva a zdrovent nadobuidaji
i praktické zru¢nosti v ovladani NAO robota.

2.1 Logické osvojovanie uciva Ziakmi pocas
disponibilnych hodin
Z priestorového hl'adiska tu nie je mozné venovat’ sa tlohdm,
ktoré Ziaci rieSia pri jednotlivych tematickych celkoch a ani to,
ako ich Zziaci zvlddnu riesit’, respektive s ¢im mavaji problémy.
Preto sa obmedzime iba na jednu takiito tlohu.

Pred vytvdranim jednotlivych tém uciva o NAO robote som
od ziakov vyZadoval, aby porozumeli tymto poznatkom o iom:
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Hardvérova platforma (kI'i¢ové komponenty).

Pohyb (chddza, pohyb celého cela a riadenie padu).
Videnie.

Audio (lokalizdcia zvukového zdroja a popis zodpove-
dajuicich programovych aplikacif).

» Hmatové senzory a dialkomer (horizontdlny sonar).

»  Pripojenie (drotové a bezdrotové).

»  Otvoreny zdroj (Open source) [1].

YV VYV

Pri pohybe celého tela NAO robota Ziaci neporozumeli
vyznamu, Ze ,,symetria jeho pohybu je zabezpecend na principe
kvadratického programovania® [1].

Urcite by nebolo spravne vysvetlovat Ziakom princip
kvadratického programovania, ktoré sa vyucuje na vysokej Skole
az po linedrnom programovani. Preto som ktomu vyuZil
nézornost’ s jednoduchou predstavivostou.

Najskor si Ziaci v matematickom procesore MS Excel 2007
graficky vyrieSili kvadratickd funkciu. Zadal som ju rovnicou
y= X2 —3X +2, prex=(-2,-1,0,1, 1.4, 1.5, 1.6, 2, 3,4 a5). Graf
tejto funkcie vidime na obrazku 1:
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Obrizok 1: Graf kvadratickej funkcie y = x> - 3x + 2

Parabola je zobrazend v dvojrozmernom priestore E,. Ak za
stred paraboly budeme povazovat’ stredni os NAO robota, tak
pohyby jeho rik budid v zrkadlovom zobrazeni urcitého vyseku
kuzel'a, ¢o je trojrozmerny priestor E;. Symetrické zabezpecenie
pohybov oboch rik sa riesi kvadratickym programovanim.

Po tomto vysvetlen{ si zvysni traja Ziaci uvedomili déleZitost’

matematiky v praci profesiondlneho programdtora. Prejavili z4u-
jem o hlbsie Stidium tohto predmetu.



2.2 Koncentrické usporiadanie tematickych
celkov podla revidovanej Bloomovej
taxonomie vzdelavacich cielov

Koncentrické usporiadanie tém o robotike podla revidovanej
Bloomovej taxonémie vzdeldvacich cielov [5] pozostdva
z nasledovnych Styroch tematickych celkov:

Prvy tematicky celok: Obsahuje zlozky hardvéru NAO robota,
ktoré sa budd vyuZivat' pri praci s programami Monitor
a Choregraphe. Ostatné zlozky som do uciva nezakomponoval.
Takto som do potrebnej miery zredukoval obsah uciva
o prebytocné poznatky o NAO robote, ¢o plne zodpovedd
poziadavkdm momentdlne aktudlneho Stdtneho vzdeldvacieho
programu. Dany celok obsahuje jedno praktické cvicenie, v kto-
rom sa, okrem zapojenia NAO robota do zdroja, realizuje aj jeho
fyzické pripojenie k pocitacu (priama nazornost’).

Na tejto prezentdcii necham NAO robota vykonat’ snimanie
hornou adolnou kamerou v programe Monitor. V programe
Choregraphe mu prikdZzem hovorit' napisané slovad. Pre tiito
prezentdciu vysta¢im s popisom hardvéru NAO robota, ktory
znazornuje obrazok 2. Presne takymto spdsobom vytvaram prvy
tematicky celok tohto odborného predmetu, ktory obsahuje iba tu
cast’ jeho hardvéru, ktord bude prakticky vyuzivana.

Vo
s

Reproduktory (2x) O¢i

Batéria
Kamery (2x)

Obrazok 2: Popis vyuZzivanych ¢asti hardvéru NAO robota, pri
jeho prezentacii programami Monitor a Choregraphe

Druhy tematicky celok: Zahffia poznatky o snimani oboch
kamier NAO robota a o vykondvani zdznamu z tohto snimania
programom Monitor. Taktiez sa tu pocita s praktickymi
cviceniami.

Treti tematicky celok: Je zamerany na pricu s programom
Choregraphe, vktorom aktivujeme nahrané aplikicie NAO

praktickych cviceni. Na tejto prezentacii bude NAO robot hovorit
vety v slovenskom jazyku, ktoré mu napiSeme. K tomu vyuZijeme
schranku s ndzvom Say (Hovor) programu Choregrahe, ktord je
vidiet' na obrazku 3:

Say

]
>

= <
&

Obrazok 3: Tvar schranky Hovor programu Choregraphe
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Ukazeme si aj zabezpecenie zrozumitelnej vyslovnosti NAO
robota spomalenim vyslovovania napisanych viet. Zabezpec¢ime to
tuknutim mySou na obrazok klica, ktory je na obriazku 4
zobrazeny bielou farbou v lavom dolnom rohu schranky Hovor
(Say).

r

r - R
I Say T |
I e |
1l
Berll | =™
L L—
LY
. W
s
oy
B = - hi_-u_ sl _&
Jd:r' FUIME LEXL: IMULE Lhnal
vou must open the box to
enter the text

Obrazok 4: Zobrazeny kPa¢ bielou farbou v schranke Hovor

Vsimneme si, Ze pri umiestneni ukazovatel'a mysi na kI'i¢ sa
najskor zobrazi prikaz pre NAO robota: ,,Hovor nejaky text.” Az
potom nasleduje informécia pre programadtora: ,,Pamditajte si, Ze je
potrebné otvorit' okno pre zadanie textu,” ktory bude hovorit
NAO robot.

Uvedenému oznamu nevenujeme pozornost’, nakol’ko m4 tito
schranka S$tandardne zadany text programom Choregraphe.
Vykondme iba uvedent Cinnost mySou. Na obrizku 5 vidime
zobrazené dial6gové okno na dpravu hlasitosti a rychlosti

hovorenych viet NAO robotom:
-
T |-l

B Set parameters of Say

Parameters
Voice shaping (%) === = E
Speed (%) = =75 (2

| Auto-update parameters on robot

Reset to default
‘ iDK H xc.anl:el ‘

Obrazok 5: Dialégové okno na formovanie hlasu a rychlosti
hovorenych viet NAO robotom v schranke Hovor (Say).

|

Stvrty (posledny) tematicky celok: Ziak si z pontkanych
novych schranok vytiahne jednu aj s obsahom jej ¢innosti. Dany
obsah si prestuduje a podl'a neho urci, ku ktorej Casti hardvéru
NAO robota ho treba priradit’. Pre vyrieSenie tejto dlohy mu bude
poskytnuty aj rozSirenej$i popis hardvéru NAO robota. Novu
schranku vyuZije v programe Choregraphe. Danou tlohou
skontrolujeme zvlddnutie tohto odborného predmetu na drovni 6.
stupfia pozndvacieho procesu revidovanej Bloomovej taxondémie
vzdeldvacich ciel'ov.




ZAVER

Tymto prispevkom demonstrujeme, ako sa dd skontrolovat’
koncentrické usporiadanie uciva revidovanou Bloomovou
taxonomiou vzdeldvacich cielov, od najniZSiecho stupia
pozndvacieho procesu po najvyssi. Vdaka prebiehajicim
disponibilnym hodindm so Ziakmi mdZeme uz teraz potvrdit, Ze
jednohodinova tyZdennd dotdcia vyucovacej hodiny z odborného
predmetu robotika, na ktorej sa Ziaci hravou formou naucia
ovladat humanoidného NAO robota, bude rozhodne pozitivnym
prinosom do vychovno-vzdeldvacieho procesu na nasej SOS.

Ocakdvame, Ze didaktické iodborné poznatky, ktoré som
predloZil na tejto konferencii, nezapadni prachom, ale budui
celoplo$ne zuZitkované v priprave Ziakov na strednych odbornych
Skoldch so zameranim na informacné technolégie pre trh prace.
Rovnako ocakdvame, Ze sa podstatné myslienky tohto prispevku
pozitivne vyuZiji aj v priprave budicich ucitelov robotiky na
zakladnych a strednych Skolach so zameranim na informatiku
a informacné technoldgie.

Ziakov k vyugbe hunanoidného NAO robota motivuje najmi
ta skutocnost’, Ze v zamestnani ide o vysokokvalifikovand préacu,
ktora je po finan¢nej stranke nadpriemerne hodnotena.

PODAKOVANIE

Touto cestou dakujeme Bratislavskému samospravnemu kraju
a Zapadoslovenskej energetike, a. s. Bratislava za zakipenie NAO
robota SOS informaénych technol6gii v Bratislave na Hlinickej
ulici 1. Dalej tkolitelovi zo Stitneho instititu odborného

133
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ABSTRAKT

Po inovacii Statneho vzdelavacieho programu pre prvy a druhy
stupeni zakladnych $kol vznikla nova verzia aj pre gymnazia. V
naSom prispevku sa zameriavame na gymnazid a maturitnl
uroven. Analyzujeme a porovnavame vykony a obsahy Skolskej
informatiky naprie¢ réznymi stupiiami vzdelavania Nadvazujeme
tak na predchddzajici prispevok, v ktorom sme sa venovali
predovsetkym informatike na zékladnej skole.

ABSTRACT

After upgrading of the national educational program for primary
and lower secondary schools, it was created also a new version for
grammar schools. In this paper, we focus on grammar schools and
matura level. We analyse and compare the performance and
content standards of school informatics across various levels of
education. We continue on our previous post in which we focused
mainly at elementary school.

Klacové slova
Statny vzdelavaci program, zékladna $kola, gymnézia, maturita,
analyza, hodnotenie

Keywords
National educational program, elementary school,
school, matura, analysis, evaluation

grammar

1. UVOD

V predchadzajucom prispevku [1] sme sa venovali novému
Statnemu vzdelavaciemu programu z informatiky. V case pisania
prechadzajiceho prispevku boli vypracované obsahové a
vykonové Standardy pre prvy a druhy stupen zakladnej Skoly. Na
standardoch pre gymnazia sme prave pracovali'. Pripomefime, Ze
cielom S$kolskej informatiky je to, aby ziaci spoznali nastroje
informatiky na spracovanie informacii a nau¢ili sa pomocou nich
riesit’ problémy. Tato filozofia bola uréujuca aj pri tvorbe nového
Statneho vzdelavacieho programu [3]. V sucasnosti st spracované
Standardy aj pre gymnazia. Tie v naSom prispevku analyzujeme a
hodnotime.

2. PREHIAD OBLASTI A TEM

Gymnazialne $tandardy obsahuji nasledovné oblasti a témy:

®  Reprezentdicie a nastroje — praca s grafikou, praca
S textom, praca s prezentaciami, praca s multimédiami,

! Clenovia predmetovej komisie [2] v zloZeni: Z. Kubincova, M.
Jurik, L. Salanci, A. Blaho, E. Hanulova, V. Matiskova, P.
Kucera, E. Rausova, H. Cikatricisova, O. Székely.
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praca s tabulkami, informacie, Struktury (informacie a
Struktlry st prierezovymi témami).

o Komunikdcia a spoluprdaca — prezentovanie informacii
prostrednictvom webovej stranky, vyhladavanie na
webe, praca s nastrojmi na spoluprdcu a zdielanie
informacii, praca s nastrojmi na komunikaciu.

e Algoritmické rieSenie problémov — analyza problému,
jazyk na zapis rieSenia, pomocou postupnosti prikazov,
pomocou  nastrojov  na interakciu, = pomocou
premennych, pomocou cyklov, pomocou vetvenia,
interpretacia zapisu rieSenia, hl'adanie a opravovanie
chyb (analyza problému, jazyk na zapis rieSenia,
interpretacia zapisu rieSenia, hladanie a opravovanie
chyb su prierezové témy).

o Softvéer a hardvér — praca so sibormi a prieCinkami,
praca v operatnom systéme, pocitaé a pridavné
zariadenia, praca v pocitacovej sieti a na internete, praca
proti virusom a $pehovaniu.

e Informacnd spolocnost’ — bezpecnost’ a rizika, digitalne
technolodgie v spoloc¢nosti, legalnost’ pouzivania.

Vidime, ze gymnazidlne Standardy maji rovnaké clenenie, ako
Standardy pre zékladn Skolu.

Je potrebné poukazat’ na to, Ze vykonové a obsahové Standardy
nepredstavuji ani metodiku, ani tematicky plan. Teda nie je to
postupnost, v akej sa jednotlivé oblasti a témy vyucuju pocas
Skolského roka na hodinach informatiky. Tie byvaji vdéSinou
zostavené tak, ze sa v ramci kazdej hodiny pokryvaji viaceré ciele
z r0znych oblasti. Napriklad, ak ziakov u¢ime pouzivat nastroje
typu Google Docs, nielen e tym napliiame niektoré ciele v oblasti
Reprezentdacie a ndstroje — prdca s textom, ale aj v oblasti
Komunikacia a spoluprdaca — prdca s nastrojmi na spolupracu a
zdielanie informacii (vykon ,, Ziaci vytvaraju a upravuju zdielané
produkty pomocou ndastrojov na spolupracu ™), a aj niektoré ciele
v oblasti Informacnd spolocnost — bezpecnost’ a rizika (napriklad
vykon |, Ziaci zabezpecuju svoje udaje a komunikdciu proti
zneuzitiu). Takto sa da na Statny vzdeldvaci program z
informatiky nazerat’ aj pri inych témach.

3. POROVNANIE GYMNAZII SO
ZAKLADNOU SKOLOU A MATURITOU

Porovnali sme obsahovy a vykonovy Standard pre zakladnu $kolu
S gymnaziami (gym.) a maturitnou Groviiou (mat.). Prehlad
vysledkov uvadzame v tabulke 1.
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Tabulka 1. Zna¢kami je znazornena hustota / naro¢nost’ konceptov v jednotlivych ro¢nikoch.

Nazov oblasti \ ro¢nik, stupeii vzdelania

2.-4.

5.-6.

7.-8.

gym.

mat.

Reprezentacie a nastroje

— praca s grafikou

— praca s textom

[}

— praca s pribehmi

— praca s prezentaciami

— praca s tabul’kami

— praca s multimédiami

— hodnotit’ nastroje informatiky

— informacie

— Struktury

— typy udajov a operacie

®e|O0O|O|@®@[O|O]|O

Komunikacia a spolupraca

— praca s webovou strankou

— prezent. inf. prostrednictvom web stranky

— vyhladavanie na webe

— praca s nastrojmi na spolupracu a zdiel'anie inf.

— praca S nastrojmi na komunikaciu

co|le|O| @

ol Oo0| O] O

Algoritmické rieSenie problémov

— analyza problému

O

— interaktivne zostav. rieSenia

— jazyk na zapis rieSenia

— pomocou postupnosti prikazov

— pomocou cyklov

— pomocou vetvenia

| ® | Ofe@

— pomocou nastrojov na interakciu

— pomocou premennych

|| o (0® | OC| 0

— pomocou zaznamov

— pomocou jedno a dvojrozmernych poli

— pomocou suborov

— pomocou podprogramov s parametrami

— interpretacia zapisu rieSenia

— hladanie a opravovanie chyb

— posudenie a hodnotenie rieSenia

| O0O|OC| o |00 |0|0| 06 06/O0 | O|0O

Softvér a hardvér

— praca so stibormi a prie¢inkami

— praca v opera¢nom systéme

— pocitac a pridavné zariadenia

— praca v pocitacovej sieti a na internete

— praca proti virusom a Spehovaniu

|00 | @@

| O|@®@| @O

O|l|O|@|OfO

Informaéna spolo¢nost’

— Bezpecnost’ a rizika

[¢]

— Digitalne technologie v spolo¢nosti

— Legalnost’ pouzivania

Vysvetlenie znagiek v tabul’ke 1. Ziaci:

e}

... Zacinaju pracovat’, zbierat’ zru¢nosti opatrne sa zoznamuju s informatickymi konceptmi.

... Spoznavaju zéklady prace, kladie sa zvySeny doraz na nové informatické koncepty, poznatky.

... Smelo pouzivaju, trénuji nadobudnuté vedomosti (udrziavaju sa v kondicii, malo novych cielov).
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Do nasledujtcej tabul’ky 2 sme vybrali tému prdca s textom z oblasti Reprezentdcie a ndstroje. Tak méZeme porovnat’ vykony a obsahy,
ktoré ocakavame od ziakov na jednotlivych stupnioch vzdelania.

Tabul’ka 2. Reprezentacie a niastroje — praca s textom.

Vykonovy Standard:

Obsahovy Standard

Ziaci na konci 4. ro¢nika:

e zacinaju pouzivat konkrétne nastroje editora na
tvorbu a Upravu textu

o zaSifruju a rozsifruju text podl'a jednoduchych
pravidiel (reprezentujil znaky a slova)

Pojmy: malé a velké pismeno, znak, slovo, veta,
symboly, Cislica, znaky ako pismena, Cislice,
$pecialne znaky a symboly

Vlastnosti a vztahy: slovo ako skupina pismen, veta
ako skupina slov, odsek ako skupina viet, medzery
a oddel'ovace, obrazok a text, formatovanie textu,
pismo + typ, velkost’, hribka a farba pisma (t.j.
zvyraznenia), zarovnanie odseku, text ako
postupnost’ znakov

Procesy: pisanie na klavesnici, opravovanie, mazanie,
vymena slov, vkladanie obrazkov (cez schranku),
vloZenie a odstranenie medzery (z chybného textu)

Ziaci na konci 6. ro¢nika:

e pouzivaju konkrétne nastroje editora na tvorbu a
upravu textu

e volia vhodny néstroj na pracu s textom,

e pouzivaji nastroje na vyhl'adanie a nahradenie
textu

e posudzuju vplyv formatovacich néstrojov a
skrytych znakov na vysledny text a operacie s
textom

e skumaju nové nastroje v konkrétnom editore

Pojmy: schranka, odrazky a ¢islovanie, tabulka

Vlastnosti a vztahy: slovo ako skupina pismen, veta
ako skupina slov, odsek ako skupina viet, medzery
a oddelovace, obrazok a text, formatovanie textu,
pismo + typ, velkost, hrubka a farba pisma (t.].
zvyraznenia), zarovnanie odseku, obrazok ako
sucast’ textu, skryté znacky ako stcast’ textového
dokumentu, obrazok ako sulast’ textu, vplyv
skrytych znakov na Strukturu aj vysledny vzhlad
textu, znaky ako pismena, Cislice, $pecialne znaky
a symboly, text a hypertext (napr. na internete, v
encyklopédii)

Procesy: vytvorenie, presuvanie, kopirovanie a
vkladanie textu, vkladanie obrizkov zo suboru,
kontrola pravopisu

Ziaci na konci 8. ro¢nika:
e volia vhodny néstroj na pracu s textom

e pouzivajl nastroje na vyhl'adanie a nahradenie
textu

o rozliSuju neformatovany a formatovany text

e posudzuju vlastnosti textovej informacie podl'a
stanovenych kritérii

Pojmy: odrazky a ¢islovanie, tabulka

Vlastnosti a vztahy: skryté znacky ako sucast’ textového
dokumentu, obrazok ako stcast’ textu, vplyv
skrytych znakov na Strukturu aj vysledny vzhlad
textu, znaky ako pismena, Cislice, $pecialne znaky
a symboly, neformatovany a formatovany text (t.j.,
obsahuje aj informdacie o zvyrazneniach, pisme,
odsekoch, zarovnaniach)

Procesy: vkladanie tabul'ky

Ziaci na gymnéziu:
e kombinuju texty a iné objekty (grafiku, tabulky,
)
e vyuzivaju nastroje na pracu S textom pri
realizacii svojich projektov
e navrhuju a hodnotia postupnost’ operacii pri
praci s textom

Pojmy: odrazky a ¢islovanie, tabul’ka

Vlastnosti a vztahy: skryté znacky ako sucast’ textového
dokumentu, obrazok ako stcast’ textu, vplyv
skrytych znakov na Struktiru aj vysledny vzhl'ad
textu, znaky ako pismena, Cislice, $pecialne znaky
a symboly, neformatovany a formatovany text (t.j.,
obsahuje aj informécie o zvyrazneniach, pisme,
odsekoch, zarovnaniach)

Procesy: vkladanie tabulky

Ziaci na maturite sa vedia:

e rozhodnut sa pre nastroj

Pojmy: textovy editor

Procesy: rozne spdsoby vytvarania, modifikovania,
spracovania, prezentovania
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V dalsej tabulke 3 vidime, ako sa meni doraz na algoritmické rieSenie vzhl'adom na jednotlivé stupne vzdelania. ZIucili sme tému
interaktivne zostavovanie rieSenia (3. — 4. ro¢nik) a na to nadvézujucu tému jazyk na zdpis riesenia (5. roénik az maturita).

Tabul’ka 3. Algoritmické rieSenie problémov

Vykonovy Standard:

Obsahovy Standard

Ziaci na konci 4. roénika:
e riesia problém priamym riadenim vykonavatel'a
(napr. robot, korytnacka)
e aplikuju elementarne prikazy daného jazyka (zo
slovnika prikazov) na riadenie vykonéavatel'a

Vlastnosti a vztahy: priamy prikaz - akcia vykonavatel’a

Procesy: riadenie vykonavatela v priamom reZime,
pouzivat’ jazyk vykonavatel'a

Ziaci na konci 6. ro¢nika:

e pouzivaju jazyk na popis rieSenia problému —
aplikuju pravidla, konstrukcie jazyka

Vlastnosti a vztahy: chybny zapis, konstrukcie jazyka
ako postupnosti prikazov

Procesy: zostavovanie programu v jazyku na zapis
algoritmov, spustenie programu

Ziaci na konci 8. roénika:
e pouzivaju jazyk na popis rieSenia problému —
aplikuju pravidla, konstrukcie jazyka,

e pouzivaju matematické vyrazy v jazyku na zapis
algoritmov,

Vlastnosti a vzfahy: algoritmus — programovaci jazyk,
vstup — algoritmus — vysledok, chybny zapis,
konstrukcie jazyka ako: postupnost’ prikazov,
cyklus s pevnym poctom opakovani, podmieneny
prikaz, pomenovana postupnost’ prikazov

Procesy: zostavovanie programu v jazyku na zéapis
algoritmov, spustenie programu

Ziaci na gymnéziu:

e pouzivaju jazyk na zapis algoritmického rieSenia
problému (pouzivaju konstrukcie jazyka,
aplikuju pravidla jazyka)

e pouzivaju matematické vyrazy pri vyjadrovani
vztahov a podmienok

e rozpoznaju a odstrania chyby v zapise

e vytvaraju zapisy a interpretuji zapisy podla
novych stanovenych pravidiel (syntaxe) pre zapis
algoritmov

Pojmy: program, programovaci jazyk
Vlastnosti a vztahy: zapis algoritmu a vykonanie

programu, vstup — vykonanie programu —
vystup/akcia
Procesy:  zostavenie  programu, identifikovanie,

hl'adanie, opravovanie chyb

Ziaci na maturite:

e rozpoznat zo zadania Ulohy vstupné informacie,
popisat’ oakavané vystupy, vysledky, vysledné
akcie

e sformulovat’ formalny zapis algoritmu podla
kritérii réznych vykonavatel'ov

e sformulovat’, v ¢om spociva informaticky
problém

e usporiadat’ prikazy do prikazovych konstrukcii
podla pravidiel

e rozpoznat a odstranit’ chyby vo formalnom
zépise algoritmu

e  vytvorit rieSenie pomocou pripravenych
podprogramov

e upravit’ rieSenie ulohy vzhl'adom na r6zne
poziadavky a obmedzenia (programu zmenit’
vstupy, vystupy, spdsob spracovania,
obmedzenie sady prikazov, premennych, typov)

e zostavit program, v ktorom sa vyhl'adava,
modifikuje, vytvara, vypisuje, resp. vykresl'uje

Pojmy: algoritmus, programovaci jazyk, vyvojové
prostredie, deklaracie (deklaracna cCast) a prikazy
(prikazova cast), problém, podproblém,
zovSeobecnovanie, kritické situacie, obmedzenia

Vlastnosti a vztahy: program (spustenie, vykonanie
zastavenie), pravidla zapisu (Syntax — rezervované
slova, identifikdtory, konstanty, oddelovace,
programové konstrukcie), opakujice sa vzory

Procesy:  postupnosti  prikazov
vyhodnocovania), opakovanie (typy cyklov,
podmienky, pocitadlo, telo cyklu, vnorené
prikazy), vetvenie (typy podmienenych prikazov,
mechanizmus vyhodnocovania, vnorené prikazy),
podprogramy, parametre (mechanizmus volania,
lokalne premenné, parametre, navratova hodnota)

(mechanizmus

Z tabuliek 1, 2 a 3 mbézeme usudit’, Ze niz§ie stupne su zamerana na to, aby Ziaci ziskali zakladnt digitdlnu gramotnost’. Pre maturanta je
zase dolezitd oblast’ algoritmického rieSenia uloh. Dodajme este, Ze smerom k star§im ziakom sa kladie doraz na porozumenie principom,
na objavovanie v§eobecnych vzt'ahov medzi informaciami a na ich popis na abstraktnej urovni.
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Popri novom Statnom vzdeldvacom programe z informatiky pre
gymnazia vstipili do platnosti v Skolskom roku 2013/2014 aj
nové cielové poziadavky na maturitné skiisky z informatiky. Nova
maturita uz zohl'adfiuje zmeny, ktoré sa pripravovali a realizovali
vo vzdelavacich Standardoch. Maturitné poziadavky vSak maji iné
Clenenie, ako Statny vzdelavaci programy. Aby sme mohli tabul’ky
1, 2 a 3 zostavit’ tak, aby sa do nich premietla aj maturitna urover,
museli sme maturitné obsahy a vykony transformovat’ do §truktiry
Statneho vzdelavacieho programu.

4. UKAZKY
Vykonovy a obsahovy Standard vtéme Algoritmické rieSenie
problémov — pomocou cyklov vyzera nasledovne:

TabuPka 4. Algoritmické rieSenie problémov — pomocou cyklov

Ziaci na gymnéziu: Pojmy: opakovanie, pocet
opakovani, podmienka
vykonévania cyklu, telo

cyklu

e rozpoznaju opakujlce sa
vzory

e rozpoznaju, aka Cast’
algoritmu sa ma vykonat’
pred, pocas aj po skonceni
cyklu,

Vlastnosti a vztahy: ako suvisi
pocet opakovani s
vysledkom, ¢o plati po
skonceni cyklu

Procesy: vyhodnotenie
hranic/podmienky cyklu,
vykonavanie cyklu

e rieSia problémy, v ktorych
treba vysledok ziskat
akumulovanim ¢iastkovych
vysledkov v ramci cyklu

e rieSia problémy, ktoré
vyzaduji neznamy pocet
opakovani,

e rieSia problémy, v ktorych
sa kombinuju cykly a
vetvenia

e stanovuju hranice a

podmienky vykonavania
cyklov

Nasledujtce vysvetlenia s ukazkami ndm pomézu pri interpretacii
uvedenych ciel'ov:
rozumiet’ ¢o

e Ziaci by mali na

V programoch sluzi.

tomu, cyklus

e  Statny vzdelavaci program nepredpisuje programovaci
jazyk, v ktorom sa ma ucit’ programovanie. Tato vol'ba
ostava na ucitelovi. Kazdopadne treba zvolit' jazyk,
v ktorom sa daju uvedené ciele realizovat’. Ziaci by mali
poznat’ syntax prikazu cyklu vtom jazyku, ktory sa
rozhodne uditel’ pouzivat’:

Napriklad, v pripade Pascal je to:

for premennd := od to po do telo cyklu

V pripade jazykov C:

for (inicializdcia,; test; zmena) telo

Python:
for premennd in sekvencia:
telo cyklu

e Ziaci by mali rozumiet’ tomu, Ze telo cyklu moze byt
jeden prikaz alebo aj viac prikazov. Tie vSak musia byt

umiestnené medzi begin end, ak ziakov ucime
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programovat’ v jazyku Pascal; v zloZenych zatvorkach
{ .. } vpripade C-¢kovych jazykov; alebo spravne
odsadené v pripade jazyka Python.

e  Zo zadania ulohy, resp. pri jej rieSeni by mali Ziaci sami
prist’ na to, ¢o sa opakuje (opakujiice sa vzory), kol'ko
krat sa to opakuje, alebo, ¢o sa meni. Napriklad, ak
treba vypisat' 10 pozdravov, mali by mat’ predstavu o
tom, ze v programe bude potrebné nejaky prikaz 10 krat
vykonat'. Uvadzame priklady pre rézne jazyky:

Pascal: writeln ('Ahoj")

Delphi/Lazarus: Memol.Line.Add ('Ahoj")
C jazyky: cout << "Ahoj\n"
Python: print ("Ahoj™)

e Ziaci by mali vediet zapisat rieSenie v tom jazyku,
vV ktorom sa ucia programovat. Na objasnenie opéat
uvadzame priklady pre rézne jazyky:

Pascal: for i := 1 to 10 do writeln('Ahoj")

Cjazyky: for (i=1; i<=10; i++)
cout<<"Ahoj\n";

Python: for i in range (11):
print ("Ahoj")

e Ziaci by mali vediet’ riesit’ aj iné typy tloh, v ktorych sa
pouzije viac cyklov za sebou (napr., ak pouzivaji
vhodné grafické kniznice, d4 sa pomocou useciek a
dvoch samostatnych cyklov nakreslit’ mriezka). Alebo
ulohy, v ktorych sa kombinuje cyklus s podmienkou
(vypisat’ magické cisla do 100 — magické cisla st
napriklad také cisla, ktoré su delitelné 7; alebo treba
zistit ich pocet; cervenou farbou vypisat parne
a Ciernou neparne Cisla) a d’alSie.

5. ZAVER

Pri tvorbe Standardov sme cielavedome dbali na do, aby sme
nevnucovali ndstroje ani programovacie jazyky. Skola, uditel,
tvorca metodik alebo autor ucebnic sa tak moéze slobodne
rozhodnut, aky textovy editor pouzije (MS WORD, OpenOffice
Write, alebo iny). Aj vykony a obsahy z oblasti algoritmického
rieSenia problémov sme $pecifikovali takym sposobom, aby sa pri
vyucovani dali pouzit' rézne programovacie jazyky, napriklad:
Pascal (FreePascal alebo Delphi, Lazarus), Python, C alebo iny.
Cenou za to su vSeobecnejsie formulacie, ktoré sme museli pri
tvorbe jednotlivych dokumentov pouzit’.

V tomto ¢lanku sme porovnali jednotlivé stupne vzdelavania.
Vidime, Ze oblast’ algoritmického rieSenia tiloh je vel'mi dolezitou
zlozkou pre ziakov, ktori budu z informatiky maturovat’.
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Meranie motivacie ziakov ku vykonu
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ABSTRAKT

Preco maju ziaci gymnazii rézny vztah ku programovaniu?
Ak ulohu vo vyucovani zohrava motivacia a stimuldcia
zZiakov pri vyucovani programovania?

Aka je Skdla anxieza podporujucej vykon a brzdiacej vykon u
zZiakov gymnazia? Aka je Skala motivacie k vykonu?

KedZe uz dIhSi cas ucime programovanie a pozorujeme
zniZeny zdujem o programovanie Specidlne na gymndziu, tak
sme sa rozhodli skumat poloZené otdzky.

ABSTRACT

In this paper, we describe causes reduced interest in
programming. What role to play in teaching motivation and
stimulation of students in teaching programming?

What is the range anxiety supporting power and braking
performance in high school students? What is the range of
motivation to exercise? We answer these questions in our
article.

Kricové slova
Motivacia, programovanie,
motivacia k vykonu

anxiozita podporujuca vykon,

Keywords
Motivation, programming, codeing,
anxiety, motivation to exercise

1. UVOD

PoCas nasho posobenia ako wucitela informatiky sme
pozorovali znizenie zaujmu ziakov gymndzia o informatiku,
$pecialne o algoritmizaciu a programovanie. Pri nastupe ziakov na
strednu Skolu je v povedomi ziakov zakotvené, zZe programovanie
je tazké, ze mu rozumejt len ti Ziaci, ktori maju prirodzeny talent
na programovanie.

Davnejsie (asi 15 rokov), ked pristup ziakov na internet bol
obmedzeny, ked” minimalny pocet rodin malo pripojenie na
internet, pristup na internet v Skole bol silny motivacny aspek,
ktory spdsobil zaujem ziakov o informatiku, o programovanie, o
tvorbu webovych stranok a pod. Sucasny stav je uplne opacny.
Ziaci automaticky vyuZivajii vietky vymozenosti informaénich
technoldgii doma aj v skole, stdvaji sa konzumenti obsahu IT a
nie ich tvorcovia. Len malé percento znich prirodzene skima
pozadie IT, fungovanie technoldgii a pod.

V naSom vyskume sa zameriavame na pdsobenie ucitel'a na
ziakov, priCom vysledkom vyskumu ma byt ich motivovanie ku
tvorbe aplikacii prostrednictvom programovania. Myslime si, Ze
prave programovanie a algoritmizacia je najsilnej$i nastroj pre
rieSenie problémov v IT, ktory rozvija u ziakov algoritmické
myslenie nevyhnutné pre zivot. Vo verejnosti je vSeobecne
zname, aky velky nedostatok pracovnych sil je na v oblasti IKT,
aké Siroké moznosti maji absolventi odborov zameranych na IKT,
pocitacové siete apod. A predsa, ani tieto argumenty nie st
dovodom, preco by si mali zvolit’ pre dalsSie $tidium odbory IKT.

supporting performance
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2. MOTIVACNE FAKTORY

Vsetci ucitelia chapu, ze ich posobenie na Zziakov bude
efektivne len vtedy, ked’ sa Ziaci budu chciet’ ucit. Ak sa nebudu
chciet ucit’, tak ich ucenie moze byt také neefektivne az do takej
miery, ze sa ni¢ nenaucia.

1. Aké su teda motivaéné faktory pre efektivne
ucenie? Podl'a [1] s nimi:uZito¢nost’ poznatkov
2. ziskand kvalifikdcia
3. uspech pri uceni(teda, prechddzaji cyklom: tloha —
uspech — ocenenie — nov4d tloha)
4. pozitivna reakcia u ucitel'a a spoluziakov
5. alebo neprijemnd reakcia u ucitel'a a spoluziakov
6. zaujimavé veci — pri vyuovani musime vzbudit’
Ziakovu zvedavost’
7. vyucovanie je zdbavné
Uspech pri uéeni je najsilnejii faktor, ktory doda sebadéveru a
sebavedomie. Toto je spinacom, ktory aktivuje I'udské schopnosti.
Ked’ verite, ze nie¢o dokazete, alebo ked’ ste presvedeni, ze nieco
nedokazete, tak vzdy mate pravdu.

Pri vyucovani musime zohladnit' dva zafarované kruhy —
dosiahnutie uspechu a netuspechu v §tadiu:

Ziak zazije ispech

N

rastie Ziakova motivacia
a vytrvalost

Ziak dostane pochvalu,

sam je spokojny so sebou

buduje sa Ziakova
sebadovera

Obrazok: 1 Zobrazenie kruhu “dosiahnutie ispechu”
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Ziak zaZije nelspech

N

stretne sa s kritikou, pocituje
osobnu nespokojnost

4

klesd Ziakova sebadovera

klesa Ziakova motivacia a
vytrvalost, vykon sa
zniZuje

Obrazok: 2 Za¢arovany kruh neispechu v $tudiu

Podla [1] Pokroky robia iba ti, ktori si veria, ktori zaziju
uspech.
Dalsie motiva¢né faktory:

*  Zvladnutelnost’ a primerana naro¢nost’ zadavanych
tiloh. Ziaci si nebudii vazit' pochvalu za splnenie
ulohy, ak sa im zda jej splnenie trivialne. ZloZitost
uloh musi postupne narastat’.

*  Zabavnost a zaujimavost vyucovania, vyvolanie
zvedavosti u ziakov, aby ziaci riesili ulohy, ktoré
ich zaujimaju. priklady z ich zivota, z ich zdujmov
(futbal, $port, hudba),

Ucitel' si musi uvedomit motivaéné faktory, ktoré budu
stimulovat’ Ziakov podéavat vysoké vykony pri Stadiu. Tieto
faktory by mali byt’ pritomné na kazdej vyucovacej hodine:

* premenlivé vyucovacie hodiny zabavné dlohy
* podpora tvorivosti Ziakov

Fantazia

¢ hodnotenie Ziakov, uzndvanie ich prace
 systematické oceriovanie

Ocenenie

« stanovenie dosiahnutelnych a primeranych ciefov
e pravidelné testovanie, vyZzadovanie zodpovednosti u
Ziakov za ich Studium

Ciele

 stanovenie tempa prace podla schopnosti Ziakov
¢ vyZadovanie Standardného vykonu podla schopnosti
ziaka

Uspech

 chapanie osobnych vyhod, ktoré Ziaci ziskaju
¢ pochopenie vyznamu uciva pre pracovné uplatnenie

Obrazok: 3 Motivac¢né faktory pouZivané ucitel'mi [2]

3. Dotaznik motivacie k vykonu

Aj pocas nasho vyskumu planujeme stimulovat vykon Zziakov
vyssie spominanymi motiva¢nymi faktormi. Potrebujeme vsak na
uvod nejakym spdsobom zistit’, ¢o motivuje naSich ziakov. Ako
vhodny sa nam javil dotaznik vykonovej motivacie autorov
Tomasa Pardela, L. Marsalkovej a A. Hrabovskej [3]. Tento
dotaznik obsahuje 52 poloziek, obsahuje tri subskaly na meranie
vSeobecnej vykonovej motivacie, stresovej situacie (anxiety)
podporujuce vykon a stresovej situacie brzdiacej vykon. Subskala
vykonovej motivacie zachytava aspekty vykonového spravania,
aSpira¢nej urovne, vytrvalosti v praci a Casovej orientacie do
buducnosti.
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Dotaznik sme dali v troch ro¢nikoch Studentom Gymnézia Pavla
Horova. Na dotaznik odpovedalo 67 respondentov. Prvakov bolo
8, druhakov 34 a tretiakov 25.

Otazky podl'a autorov su rozdelené do troch $kal

1. skala vnutornej motivacie k vykonu
2.  skala stresovych situacii brzdiacich vykon
3. skéla stresovych situdcii podporujtcich vykon

Do skaly motivacie k vykonu su zaradené otazky typu: ,,Cudia sa
nazdavaju, Ze pracujem viac ako treba®, alebo ,,Ked po prvy raz
nedosiahnem ciel’, ktory som si vytycil, vynalozim vsetko tsilie
na to, aby sa mi to predsa podarilo®.

Anxieta je uzkost, strach, stres ktory ziak citi od okolia. Niektoré
anxiety ziaka mozu paralizovat’, reakcia na nich je necinnost,
pasivita a niektoré mézu posobit’ na ziaka naopak povzbudivo,
zviSia jeho vykon, napriklad termin na odovzdanie prace, sutaz
medzi spoluziakmi a podobne.

Do skaly stresovej situacie brzdiacej vykon patria otazky ako su:
,Dostavala som sa takmer do panickej nalady, ked’ sa v Skole bez
pripravy pisali triedne ulohy (pisomky)“, alebo ,Pri Pahkych

¢

pocitoch strachu klesa moja schopnost’ reagovat™.

Do skaly stresovej situacie podporujiicej vykon patria otazky
napr.: ,,Mo6zem lepS$ie Studovat, ked’ som v miernom napiti“ alebo
,.Z0 skiisenosti viem, Ze pocity strachu pomahaja“.

Aspekty vykonového spravania, aSpiracnej Urovne, vytrvalosti v
praci a casovej orientacie do buducnosti, ktoré boli zahrnuté
v otazkach dotaznika sme $pecialne nevyhodnocovali.

Dotaznik obsahuje 52 oznamovacich viet, pricom respondent si
vybera na zéklade ¢iselnej stupnice od 1 do 6. Stupeni 1 znamena
— vyrok pre ma vObec pre mia neplati, stupen 6 znamena —
vyrok pre miia uplne plati.

3.1 Vyhodnotenie dotaznika vykonovej
motivacie

Dotaznik sme pripravili v prostredi Google formularov,
vohodnocovali sme ho v prostredi tabulkového kalkulatora.
Respondenti sa mohli podpisat’, alebo napisat’ iba prezyvku.

Respondentov sme s vysledkami individudlne oboznamili. V grafe
na osi x su skratky, oznacenia jednotlivych ziakov.

6,00

1A1 1A2 1A3 Staf.

1A_4

1A5 1A6 1A7

M motivacia k vykonu  Manxieta brzdiaca vykon M anxieta podporujuca vykon

Obr.: 4 PrehPad vysledkov dotaznika Ziakov 1. ro¢nika
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Podl'a vysledkov dotaznika u ziakov 1. ro¢nika vidiet, Ze u nich
prevazuje motivacia k vykonu, nad ostatnymi Skalami. Prvaci
véicsinou su sami dobre motivovani uz prijatim na strednu skolu,
kde chct dosiahnut' ¢o najlepsie Studijné vysledky. U vicsiny
znich stresové situacie, ktoré podporuju vykon maji nizsie
bodové hodnoty ako stresové situacie brzdiace vykon. VSak pocet
prvakov zapojenych do hodotenia nie je dostatoéna vzorka, aby sa
dalo toto zistenie zov§eobecnit’. V d’alich rokoch ich $tudia, kedy
ich budeme stimulovat’ k vykonu $pecifickymi metdédami, bude
pre nas dolezité pozorovat, ¢i sa tieto hodnoty posunuli
k zelateI'nym vysledkom.

M motivacia k vykonu M anxieta brzdiaca vykon

6,00

5,00

1, 1IN

LTI TR (il

2,00 a u

1,00

0,00
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M motivacia k vykonu  Manxieta brzdiaca vykon ¥ anxieta podporujica vykon

Obr.: 6 Vysledky Ziakov 3. Ro¢nika

3.1.1 Vyhodnotenie skaly dotaznika k vykonu

Pri vyhodnocovani dotaznika sme urcili priemer stupnice
odpovedi otazok pre skiimané tri $kaly motivacii. Chceli sme
urit’ pocetnosti priemerov ziakov pre jednotlivé Skaly. Tieto
pocetnosti sme zobrazili graficky.

Motivacia k vykonu

Obr.: 5 PrehPad vysledkov dotaznika Ziakov 2. ro¢nika

Podl'a vysledkov dotaznika u Ziakov 2. ro¢nika sa da usudzovat’,
ze motivacia k vykonu je uz potlatend anxietami brzdiacimi
vykon. To znamena, Ze Ziaci sa viac boja a tento strach znizuje ich
vykon. Zaujimavé st vysledky ziakov Natalka, u ktorej vyskocili
anxiety brzdiace vykon vysoko nad priemer bodovej stupnice
a Peeder :D, u ktoré¢ho vysoko nad priemer vysla Skala anxiety
podporujucej vykon. To znamena, Ze najlepsi vykon podava pod
tlakom, v napéti, resp. vtedy, ked ma malo ¢asu, na poslednu
chvilu. A stcasne jeho S$kala anxiety brzdiacej vykon ma
podpriemernu hodnotu.

Vysledky v trefom ro¢niku vidiet' na nasledujicom grafe. V fiom
st zaujimavé vysledky konkrétnych ziakov: Scotland Forever —
ma vysoka motivaciu k vykonu, pricom vsetky skaly anxiet su
podpriemerné. Zda sa, ze tento ziak je imunny proti stresorom,
ktoré ho moézu bud’ kladne alebo zaporne stimulovat. Ked'ze sme
tohto ziaka identifikovali zo skiisenosti mozeme povedat, ze tento
vysledok ho charakterizuje. Mohli by sme ho nazvat' tvrdohlavy
ziak, ktory si stoji za svojim nazorom a vSetko musi mat’
vyargumentované.

Dal3i zaujimavy vysledok je u Ziaka zootechnik, aviak s mensim
rozdielom medzi motivaciou k vykonu a anxietami. Tohto Ziaka
sme nedokazali identifikovat, takze nevieme povedat’, ¢i podobna
charakteristika na neho plati.
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12

10

W 1. roénik 2.ro¢nik ™3, rocnik

Obr.: 7 Pocetnosti priemerov stupnice motivacie k vykonu

Na grafe sme dostali skoro normalne rozdelenie pocetnosti,
pricom cela skala je posunuta smerom doprava. Znamena to, zZe
nasi Studenti maji vysoku vnutornu motivaciu k dosahovaniu
dobrych Studijnych vysledkov, s medianom 4,21 pre vsetky tri
ro¢niky.
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Tabul’ka 1. Prehlad medidnov pre jednotlivé §kaly vykonu

Median
Median anxiety
motivacie Median anxiety podporujicej

k vykonu brzdiacej vykon vykon
Cela vzorka 4,21 3,76 2,73
1. ro¢nik 4,13 3,35 2,64
2. roénik 4,08 3,82 3,05
3. roénik 4,54 4,12 2,64

Grafické znazornenie medidnov v zavislosti od rocnikov je
nazornejsie a zaujimavejsie.

Mediany vysledkov

M Median motivécie k vykonu
W Medidn anxiety brzdiacej
vykon

W Median anxiety podporujlcej
vykon

Podl'a medianu pre anxietu brzdiacu vykon a sucasne pohladom
na graf mézeme vyvodit' zaver, ze ziaci skoly su citlivi na
stresory, ktoré u nich brzdia vykon, neradi pracujii pod napatim.
Na grafe sa objavil skoro linearny narast tejto anxiety od prvého
ro¢nika po treti. Zdd sa nam, Ze Ziaci s narastajucimi
skusenostami horSie znasaji stresové faktory, ktoré brzdia ich
vykon.

Ak porovname median $kaly anxiety podporujticej vykon, tak ten
je posunuty k hodnotam pod priemernym. Median za celil vzorku
je 2,73. Interpretujeme to ako nesthlas s tvrdenim, ze mierny stres
zlepsuje vykon Ziakov.

Pritom ziaci druhého ro¢nika vnimaji anxietu podporujicu vykon
najlepSie zo vstekych ziakov. Pozrime si eSte grafy pocetnosti
jednotlivych anxiet.
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Pocetnosti Skaly stresovej situacie
brzdiacej vykon

12

10
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1. rocnik 2.ro¢nik ™3, roénik

Pocetnost 3kaly stresovej situacie
podporujticej vykon

10

W1 rocnik ™2 roénik ™ 3. rocnik

Vyhodnotenie dotaznika motivacie k vykonu sme povazovali za
dobry Start pre zacatie nasho vyskumu.

Cely vyskum chceme ale zamerat’ na sledovanie vykonov po nasej
intervencii. Ako sa budu menit’ postoje ziakov ku programovaniu
pocas troch rokov §tudia na nasej skole?

Momentalne pripravujeme dotaznik, ktory by mal stmat’

motivaciu vykonov Ziakov v programovani.

4. ZAVER

Zatial' sme len na zaciatku naSej cesty, ktora by mala viest ku
zlepSeniu vykonov v programovani, aby sme dosiahli to, ze
Studenti budi autormi novych myslienok, novych algoritmov,
novych pristrojov, automatov arobotov. Zdia sa nam, Ze
budiicnost’ je aj vtom, aby sa mySlienka schopnosti tvorby
algoritmov a programov stala vSeobecne rozsirenou, aby sa
rozs§irilo povedomie, Ze schopnost’ pisat’ efektivne programy,
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navrhovat’ Sikovné rieSenia nie je dana iba vyvolenému uzkemu
okruhu I'udi ale je to schopnost’, ktora sa da naucit’.

Zatial’ eSte nevieme presne odhadnut’ ako sa namerané hodnoty
$kal vykonovej motivacie sa budii menit, ale chceme sledovat),
tuto zmenu na rovnakej vzorke Ziakov v priebehu ich §tudia na
nasej Skole posobenim motivaénych stimulov, ktoré budu
postupne do vyu€ovania zaradzované.
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ABSTRAKT

V prispevku uvadzame prehl'ad o nadobudnutych informatickych
kompetenciach Ziakov 5. az 9. rocnika zéakladnej skoly.
Zameriame sa na tie kompetencie, ktoré su potrebné pre
pouzivanie matematického editora LAMBDA. V kratkosti
predstavime editor LAMBDA a oboznamime s metodikou
osvojovania si zrucnosti ziakov. Uvedieme praktické skusenosti
pouzivania editora LAMBDA na hodindch matematiky a fyziky.

ABSTRACT

In this paper we present an overview of the acquired informatics
competencies of pupils of 5th to 9th grade of primary school. We
will focus on those competencies that are necessary for the use of
LAMBDA mathematical editor. We introduce the editor
LAMBDA and familiarize the methodology of acquisition skills
of pupils. We show practical experience using LAMBDA editor
for mathematics and physics.

Krucové slova

ziaci so zrakovym postihnutim, informatické kompetencie,
asisten¢né technoldgie, matematicky editor, elektronicky zosit,
medzipredmetové vztahy

Keywords
pupils with visual impairment, informatics competencies, assistive
technologies, equation editor, electronic notebook

1. UVOD

Nase skuisenosti s pouzivanim editora LAMBDA st vysledkom
dlhoro¢nej spoluprace Centra podpory Studentov so Specifickymi
potrebami na UK a Zakladnej Skoly pre ziakov so zrakovym
postihnutim. Formou vzdelavacich kurzov alebo kruzkovej
¢innosti sa s editorom LAMBDA oboznamovali nielen Ziaci ale aj
ucitelia. Ciel'ovou skupinou viacerych vzdelavacich aktivit boli aj
Studenti strednych §kol. V prispevku sa v§ak zameriavame hlavne
na spolupracu v prebiehajucom $kolskom roku s u¢itel'mi a ziakmi
zakladnej Skoly.

Uspesna spolupraca by sa viak nemohla uskuto¢nit, ak by
zicastnenym ziakom chybali potrebné informatické kompetencie.
Tie su predpokladom k rychlemu napredovaniu a intenzivnemu
sustredeniu sa na samotny matematicky editor.

Co je viak najdolezitejsie, Ziaci s schopni vyuZit' nadobudnuté
zruénosti pocas vyucovania matematiky a fyziky. Tato skusenost’
im napomaha vnimat jednotlivé predmety komplexne
v suvislostiach medzipredmetovych vztahov.
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2. VZDEL,AVANIE 21AK0y SO
ZRAKOVYM POSTIHNUTIM

V roku 2008 bola na Slovensku prijata nova $kolska reforma [1],
podla ktorej sa informatika stala povinnym predmetom vo
vSetkych rocnikoch a na vSetkych stupnioch zakladnych a
strednych §kol, s vynimkou prvého roénika. Pre $pecialne $koly
zacal zakon platit’ od septembra 2009.

Sucastou SVP! je Vzdelavaci program pre Ziakov so zdravotnym
znevyhodnenim, konkrétne so zrakovym postihnutim [2]. Ciel'om
vzdelavania ziakov so zrakovym postihnutim v primarnom a
nizSom strednom stupni je pripravit ziakov na vzdelavanie na
akejkol'vek strednej Skole. Vo vychovno-vzdeldvacom procese ma
min120riadny vyznam pouzivanie kompenzacnej techniky, najma
IKT-

Mnohi ziaci so zrakovym postihnutim si schopni pouzitim
kompenzaénych pomdcok plnohodnotne vyuzivat' pocita¢ a IKT,
a tak dosiahnut’ obsahovy aj vykonovy Standard porovnatelny so
ziakmi intaktnej populacie. Preto postupuji v predmete
informaticka vychova a informatika podl'a Statneho vzdelavacieho
programu pre beznu populaciu [3].

Pre ziakov so zrakovym postihnutim mé predmet informatika a
informatickd vychova nezastupitelni Glohu. Umozni im pristup
k informaciam a vedomostiam, rozvinit svoje osobné talenty.
V neposlednom rade podstatne ulahuje integraciu, ako aj ich
plnohodnotné  zaclenenie sa do spolocenského Zivota,
osamostatnenie sa a tak aj zvySovanie vlastného sebavedomia.

2.1 Speciﬁkzi predmetu Informaticka vychova
a Informatika pre Ziakov so zrakovym

postihnutim

V SVP je obsahovy a vykonovy §tandard v predmete informatick
vychova a informatika modifikovany [4]. Program je potrebné
doplnit’ o pracu so Specidlnym softvérom — zvicSovaom
obrazovky, pripadne ¢itaom obrazovky. Nevidiacim ziakom a
ziakom so zvySkami zraku je potrebné prispdsobit’ vzdelavaci
program ich moznostiam a potrebam vylicenim prace s grafikou a
zameranim sa na ¢o najdokladnejSie ovladanie prostriedkov IKT a
niektorych dolezitych aplikacii. Jednou z takychto aplikacii je aj
program (elektronicky matematicky zosit) LAMBDA.

' SVP — Statny vzdelavaci program

2 IKT — Informaéno-komunikaéné technologie
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Vzhladom k tomu, Zze ziaci so zrakovym postihnutim
ovladaju pocita¢ hlavne prostrednictvom klavesnice a s pomocou
asistencnych technolégii ako braillovsky riadok, ¢ita¢ obrazovky,
alebo zvidcSova¢ obrazovky prijimaji vystupné informacie
z pocitaca, je dolezité, aby sa naudili:

*  zapnut' a vypnit pocitac¢ (odhlasit’ sa),

»  vyhladat, spustit’ a ukoncit’ program,

«  ovladat’ pocitac klavesnicou, ¢o si vyzaduje zvladnutie

techniky pisania desiatimi prstami,

*  ovladat aplikacie pomocou klavesovych skratiek,

*  orientovat’ sa v suboroch a prie¢inkoch (usporiadanie,
vytvaranie a spravovanie),

. ulozit, otvorit, vymazat, Kkopirovat,
premenovat’ vlastny stbor (priec¢inok),

presuvat’,

*  pracovat s viacerymi aplikdciami sucasne (prepinanie
medzi oknami, minimalizovat a maximalizovat
pracovné okno),

*  nastavit’ hlasitost’ systému a zapojit’ sltichadla,

* ovladat zvdcSovaci softvér alebo c¢ita¢ obrazovky —
nastavit potrebné nastavenia vhodné pre pracu na
pocitaci,

*  ovladat braillovsky riadok.

Roznorodost’ zrakového postihnutia si vyzaduje odlisné postupy a
obsah vzdelavacieho programu v predmete informatickd vychova
a informatika, preto sa v SVP odportiéa delit’ triedu pri vyu¢ovani
na dve skupiny — slabozraki a nevidiaci a ziaci so zvy$kami zraku,
do ktorych su ziaci zadeleni podl'a druhu a stupiia zrakového
postihnutia.

Ziaci, ktori st v tomto $kolskom roku na druhom stupni v 7. az 9.
ro¢niku, maju predmet informatika od 5. ro¢nika. Ziaci 5. a 6.
ro¢nika mali na prvom stupni predmet informaticka vychova.

Casové dotéacia pre jednotlivé roéniky umoziiuje Ziakom okrem
spominanych zru¢nosti naucit’ sa ovladat’ také aplikacie, ktoré
mozu vyuzivat aj na dalSich predmetoch. Nakolko kazda
aplikacia si vyzaduje rozne zruénosti, treba sa jej zvladnutiu
venovat’ podla potreby. Vyznamnym faktorom je aj Sikovnost
jednotlivych ziakov.

V tabulke 1 je prehlad Casovej dotacie podla SVP, doplnenej
o dotaciu podl'a SkVP’.

Tabulka 1. Casovy rozsah vyutby predmetu informatika
v jednotlivych ro¢nikoch

Roénik TyZdenne Rocne
piaty 0,5+1 50
Siesty 0,5+1 50

siedmy 0,5+0,5 33
osmy 0,5+0,5 33

deviaty 0,5+0,5 33

3 SkVP — Skolsky vzdelavaci program
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3. EDITOR LAMBDA — MATEMATICKY
ELEKTRONICKY ZOSIT PRE

NEVIDIACICH ZIAKOV

Ziaci druhého stupiia navitevujii krizok Lambda, ktory je
zamerany na pouzivanie matematického editora LAMBDA [5].
Editor LAMBDA (Linear Access to Mathematics for Braille
Device and Audio-synthesis — Linearny pristup k matematike pre
braillovské zariadenia a hlasovy vystup) je vysledkom
medzinarodného projektu Lambda Project, ktoré¢ho cielom bolo
poskytnut’ nevidiacim Studentom nastroj, pomocou ktorého nielen
matematicky priklad zapiSu, ale mozu aj prehladne riesit’ [6].
Editor LAMBDA mozno teda povazovat’ za elektronicky zosit,
do ktorého ziak zapisuje a z ktorého ¢ita pomocou vystupu na
braillovskom riadku, ¢itaa obrazovky a zaroven je mozné zapis
zobrazit’ v zabudovanom grafickom prehliadaci.

|DSE@y oo Tmm /< L
BUkazky prikladovB
xP2%+4x+1=0
Jat3+xf+241-b 2\=/b" 27 atx-24\
4+yx={37x)

{x-17=0

s5inx=0,2314

cos45°=x

SS=TE|
ok Zisix|

TGSV IOLmO®>h I

[7#\r#\

318, zafistok lozeny zomok; fzalamovanie riadkor st oznatenia vyp vkladanie profil level3

Obrazok 1. UkaZka editora s prikladmi matematického
zapisu, grafického zobrazenia, kompaktnej Struktiry

Vyhodou editora je moznost zobrazit matematicky zapis
v podobe, na aku je bezne uclitel’ matematiky zvyknuty. Na trovni
uciva zakladnej Skoly je to dolezité hlavne pri zapise zlomkov,
mocnin, odmocnin. Editor pontika moznosti pre zapis symboliky
aj vysSSej matematiky (goniometria, limity, logaritmy...), ktora je
vhodna pre stredné a vysoké skoly. Z dlhodobej perspektivy ma
teda vyznam zacinat’ s editorom uz na zakladnej skole. Osvojené
zruénosti mozno tiez povazovat za pripravu na S$tidium na
strednej Skole aneskdr aj na vysokej Skole s matematickym
a/alebo technickym zameranim.

3.1 Pre koho je editor LAMBDA urceny

Pre nevidiacich ziakov na hodinach matematiky a fyziky je editor
vybornou pomdckou. Tak ako vidiaci ziaci pouzivaju pri rieSeni
uloh zosit apero, tak nevidiaci ziaci zapisuju a rieSia ulohy
v editore LAMBDA.

Z praktickych organizaénych dévodov je vhodné, aby boli Ziaci
oboznameny s editorom skor ako ho zaéni pouzivat na
vyuéovacich hodinich. Ziaci sa s editorom oboznamuji formou
krazkovej ¢innosti.

3.2 Kriuzok Lambda

V sucasnosti krazok navstevuju ziaci 5. — 9. ro¢nika, priCom s
rozdeleni na dve skupiny (5. — 7. roénik a 8. — 9. ro¢nik)
vzhladom na rdznu troven uz nadobudnutych vedomosti.
V predchadzajicich skolskych rokoch prebiehali krazky so
zameranim na editor LAMBDA v spolupraci s Centrom podpory
Studentov so Specifickymi potrebami UK a Katedrou zakladov
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vyucovania informatiky FMFI UK, zvdcsa boli uréené pre ziakov
8. a 9. ro¢nika [7]. Cielom krizkov bolo naucit’ ziakov pouzivat’
editor v rozsahu primeranom ich vedomostiam z matematiky [8].

Tematicka napln kruzku vychadza z ¢asovo-tematickych planov
z matematiky pre konkrétne rocniky. Tematicky plan sa zostavuje
v spoluprdci s vyucujicimi matematiky a fyziky na zaklade
odporagani SVP Matematika [9] a Fyzika [10].

V tabulke 2 je uvedeny stru¢ny prehlad tém z matematiky,
ktorym sa venuju ziaci pocas krizkovej €innosti. Na konkrétnych
prikladoch si precviCuju zapis symboliky k danej téme, tiez
pouzivanie klavesovych skratiek.

Tabul’ka 2. PrehP’ad vybranych tém z matematiky pre krizok
zamerany na pouZivanie editora LAMBDA

Ro¢nik
7. Desatinné cisla

Téma

Obsah, obvod $tvorca a obdiznika

Zlomky, po¢tové vykony so zlomkami

Percenta

Objem a povrch kocky a kvadra

Pomer, priama a nepriama imernost’

8. Celé ¢isla. Poctové vykony s celymi ¢islami

Premenna, vyraz, rovnica

Zapis konstrukcie trojuholnika

Obvod a obsah rovnobeznika, trojuholnika,
lichobeZnika

Hranoly, ich objem a povrch

Slovné ulohy na vypocet obsahu kruhu a obvodu
kruznice

9. Mocniny a odmocniny, zapis vel'kych ¢isel

Riesenie linearnych rovnic a nerovnic

Riesenie slovnych tloh o pohybe a spolo¢nej praci

Objem a povrch valca, ihlana, kuzel'a

Gul'a a rez gul'ou, objem a povrch gule

Pytagorova veta

Uprava celistvych a algebrickych vyrazov

Pocetnost, relativna pocetnost’

Aritmeticky priemer

3.3 Metodika osvojovania zrucnosti
v pouzivani editora LAMBDA

Casova dotacia pre krazok Lambda je 1 vyuCovacia hodina
tyzdenne — 45 minat, tj. 33 hodin rocne. K dispozicii je
pocitacova ucebna, kazdy ziak pracuje samostatne. Braillovské
riadky nie su k dispozicii, Ziaci pracuji len s hlasovym vystupom
¢itaca obrazovky.

Najprv je potrebné ziakov oboznamit’ s prostredim editora.
Predpokladom pre efektivne pouzivanie editora LAMBDA, je
dobra orientacia na klavesnici a skiisenosti s pracou v textovom
editore. Ziaci druhého stupiia uz disponuji tymito kompetenciami.

[11]

Doélezité pre ziakov je uvedomit’ si, ze editor rozliSuje dve
prostredia — matematické a textové. V kazdom prostredi reaguje
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editor na vstupy z klavesnice inym spésobom. Aby si ziaci zvykli
na orientdciu v dokumente, je vhodné zacat' jednoduchymi
prikladmi, pri ktorych nie je nutné pamaétat’ si klavesové prikazy
okrem prikazu na vkladanie matematického a textového
prostredia.

Neskor sa ziaci oboznamia aj s inymi klavesovymi prikazmi
podla témy wuciva, ktorému sa venuji, napriklad zlomky,
symbolika v geometrii, mocniny, odmocniny a s pouzivanim
pomocnych nastrojov editora. V tejto suvislosti treba zdoraznit’,
ze matematicky zapis, ako ho poznaju vidiaci zZiaci, ma vizualnu
stranku (zlomkova Ciara, umiestnenie exponentu, znak odmocniny
a podobne) a zaroven aj vyznamovu stranku (Citatel’ v zlomku je
deleny menovatelom, zéklad mocniny nasobime tolkokrat
samého sebou, kolkokrat urCuje exponent a podobne), teda
konkrétne vypocty. Pomocou klavesovych prikazov su vkladané
jednotlivé casti vyznamovej stranky. Pre ziakov je potrebné sa ich
naucit pouzivat v spravnom poradi, aby ich mohol spravne
precitat’ ¢ita¢ obrazovky a tiez aby sa zapis ukazal spravne
v grafickom zobrazeni.

Orientacia vo vlastnom vypocte je dolezita, preto je u ziakov
potrebné vytvorit ur€it¢é navyky v pouzivani niekolkych
praktickych néastrojov, ktoré ponuka samotny editor:

- Dvojnésobné kopirovanie riadka — zachovanie postupnosti
krokov pri vypodte. Ziak nemusi prepisovat cely zapis
prikladu, v kazdom kroku meni len tu Cast, ktoru prave
pocita. Daju sa I'ahko sledovat’ a kontrolovat’ kroky vypoctu.

- Zobrazenie rozvinutej a kompaktnej Struktiry — vhodné pre
lahSiu orientaciu v dlhSich a €lenitych zapisoch. Pouziva sa
pri zlozenych zlomkoch.

- Kalkulacka — vypocet oznaceného vyrazu v matematickom
prostredi.

- VloZenie vysledku vypocitaného vyrazu na miesto kurzora —
predchadzanie chybnym opisom kvoli nespravnemu
zapamétaniu.

4. PRAKTICKE POUZIVANIE EDITORA
LAMBDA NA HODINACH MATEMATIKY
A FYZIKY

Obdobie rozmachu informaénych technologii viedlo aj u ziakov
so zrakovym postihnutim k radikdlnym zmendm vo vzdeldvani
predovsetkym ¢o sa tyka prostriedkov. Notebooky vybavené
$pecifickym softvérom sa stali neodmyslitelnou pomockou
nevidiacich ziakov. Nahradili tazké a hluéné pichtové stroje a
niekol’ko nie najlahsSich zakladacov naplnenych braillovskymi
papiermi s poznamkami, ktoré ziaci potrebuju denne na
vyucovani.

Pouzivanie notebooku umoziiuje zvySit pracovné tempo a
vyrovnat' sa tempu ostatnych spoluziakov. Takmer na vsetkych
hodinach si ziaci vystacia s textovym editorom, problém vsSak
predstavuje zlozitej$i matematicky text. Doplnenim softvérového
vybavenia notebooku editorom LAMBDA ziskavaju Ziaci
skutoc¢ne univerzalny zosit i knihu.

Nevidiaci ziaci pracuju na hodinach matematiky v tomto prostredi
pocas celej vyucovacej hodiny. V uvode hodiny sa ¢asto opakuje
prebrané ucivo, aby sa mohlo nafi nadviazat' pri vysvetlovani
nového uciva. Aby tento proces prebiehal co najefektivnejsie, st
pre ziakov pripravené pracovné listy, ktoré neraz obsahuji aj
doplnovacie cvi¢enia (Obrazok 2, Obrazok 3).



DIDINFO 2015, Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica, 2015.

CAYER"
3)
= | Domov Viafif Roziofense strany Referencie Kareipondeniia Postidif Iobraz|

- Calibel Zikiadnytexty (12 | A & |&] = =0
B 7 O -ahex x fa-|[¥2-A-|E AN

R E

Pilepit X
- JF topirovat format

Pisma O Odsek

1. Doplnte zlqmky tak, aby platila rovnost
3
a
. ) 21
b) °
40 "
2. Upravte zlomky na zakladny tvar

13 36

a8

39

3. Napiste aspon tri zlomky ktoré nadobuldaju
Fovnakl.i hodnotu ako zadané

Stranar1z1  Ciarc®  Stipecl  Slowk ¥ (X Sloventine (Slovensko) 3

Obrazok 2. Ukazka pracovného listu z matematiky
v programe Word

N sibor Upravy Hladat.. Zobrazit Onacenia Nastroje Skript Moinosti Vlodit Okne 2
DEEHR $ BTN/ %2 ¢OSEYaOLm0

1) EDopliite zlomky tak, aby platila
rovnosth
a) #3721%
b) /16740

2) HUpravte zlomky na zakladny tvarl
/448N =
#L37 39%
/36748% =

3) BNapiste aspofi tri zlomky, ktoré
nadobtdaju rovnak(l hodnotu ako zadanéBE
JLE2N =f # N =/ F N =/ # N

F3PL0N =¢ 7 N =f £ N =4 F Y

Obrazok 3. Ukazka pracovného listu z matematiky
v programe Lambda

Pokial' by nevidiaci ziaci pracovali s pichtovym strojom,
nedokazali by sa nastavit’ na vhodné miesto. Museli by zadanie
opisat’ a az potom zacat' rieSit, o je Casovo neefektivne. Ak
dostani zadanie v elektronickej podobe spracované v zosite
LAMBDA, bez problémov sa nastavia na prislusny riadok a mézu
svoje rieSenie doplnit. Opisovaniu zadani roznych uloh sa vyhnu
aj pri vypracovavani réoznych testov ¢i pisomnych prac.

Velkou vyhodou pri vysvetlovani nového uciva je moznost
vopred pripravit pre nevidiacich ziakov vzorové rieSenie, ktoré
ostatni ziaci sleduju na tabuli a nevidiaci ziaci ho sleduju krok za
krokom stGcasne s vykladom ucitela v pripravenom subore.
Pracovny zosit tak nahradza nevidiacemu ziakovi tabulu
(Obrazok 4, Obrazok 5).
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Rieenie rovnic (pokrafovanie)

Riesenie rovnic zapisujeme prehladne, pricom zvytajne
dodriiavame nasledovny postup:

9x +7 x—2
—(x— )=36

2 7

9x+'}'_

X+ "7;2 =36 [1a
7.(9x+7)—14x +2.(x — 2) =36 .14
63x +49 -14x +2x -4 =504

51x +45 =504

51x =504 -45

51 x =459

51x=453 /:51

x=9

Skdzka spravnosti:

99 +7 9-—-2
(=222

88
)=——(9—1j=44—s=36
2 7 2

L
P =36
P

(=
Il

Obriazok 4. Ukazka rieSeného prikladu na tabuli, ucitel’
vysvetl’uje jednotlivé kroky slovne

Lambda - [resenieRovniclambdz]

P subor Upravy Hiadat, Zobrazit Oznacenia Néstroje Skript Moznosti Wiezit Okno ?
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FRie8enie rovnic (pokradovanie)

Riefenie rovnic zapisujeme prehladne, pridom
zvycajne dodrziavame nasledovny postup:

1. Odstranime z rovnice zatvorky a zlomkyl
/98 +7¢2\ - (x -fz -2¢7\) =36

A9x +T42% -x +fx 247N\ =36 /14

T(9% +7) -14x +2*(x -2) =36*14

B2. Zjednodusime obidve strany rovnicel

63x +49 +14x +2x +4 =504

51x +45 =504

B3. Prenesieme ¢leny s neznamou na Jjednu
stranu a &isla na druhid stranu rovnice.d
51x =504 +45

H4. ZjednoduS8ime obidve strany rovniceB

51x =459

B5. Osamostatnime nezndmu pouZitim 2. ekvi-
valentnej upravy.f

51x =459 /51

x =9

B6., Urobime skufku spravnosti dosadenim
vypoéitanejhodnoty do pévodnej rovnicell

Obrazok 5. UkdzZka rieSeného prikladu pripraveného
v programe Lambda s vysvetlenim jednotlivych krokov

Vyuzivanie textového modu programu LAMBDA umoziuje
pripisat’ dolezit poznamku k jednotlivym krokom, doplnit’ slovny
komentar k rieSeniu (Obrazok 5), co ulah¢i aj neskorSie
utvrdzovanie vysvetleného uciva. Ked'ze poznamky su uvedené
v textovom rezime, na o ¢ita¢ obrazovky upozorni, ahko sa
odlisia od samotného rieSenia zadanej tlohy.

Pri Uprave zlozitejSich zapisov, napriklad zloZenych zlomkov,
ktoré maju v Citateli ¢i menovateli viac matematickych operacii,
alebo zlozitejSich rovnic [12], je vhodné pre posudenie
jednotlivych krokov tpravy pouzit nahlad na StruktGru —
rozvinutu alebo kompaktnt. (Obrazok 6)
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ARisSenie rovnic (pokracovanies)

RieZenie

rovnic zapisujeme prehladne, pridom
jne dodrZiavame nasledov postup:
Odstranime = i zatvorky a zlomky@

r

A 2truknira
[7F% - () =36

Obrazok 6. Ukazka rozvinutej a kompaktnej Struktary

Vyuzivanie nahladu na Struktiru umoznuje lahsie pochopit’
zlozitejSie Struktury a rozhodnit sa tak pre vhodny spdsob
upravy.

Zabudovana kalkulacka nielenze Setri cas, nie je potrebné
prepinat’ medzi viacerymi programami, ale umoziiuje aj
vypocitany vysledok jednoducho vloZzit' na miesto, na ktorom je
nastaveny kurzor. Tento postup zefektiviiuje pracu. Aby
kalkulacka vypocitala vyraz, je potrebné cely vyraz dat’ do bloku,
nasledne pomocou skratky vyvolat’ aplikaciu kalkulacka (Obrazok
7).

B Goras - tnesemefomecrambaa]

A subor Gpravy Hisdat. cenia Mastoje

D@ @@L TO0F{E
GEON@EEVE L@ b

“RieSenie rovnic (pokradovanie)

Saipt_ Mein:

Riesenie rovnic zapisujeme prehladne, pricom
zvyéajne dodrziavame nasledovny postup:
1. Odstranime z rovnice zatvorky a zlomky?

+T#2% - (x —-#x -2F/7%) =36
WA Posiedr viraz
[36+14=504]

247 =36
T(9x +7) -1dx +2* (z -2) -EEENE

12, ZjednoduSime obidve strany rovnicel

63z +4% +14x +2x +4 =504

Obrazok 7. Kalkulacka

Vysledna hodnota sa ulozi do paméte, preto je mozné thto
hodnotu nasledne vlozit’ na miesto kurzora v d’alSom riadku.
Editor LAMBDA umoziiuje mat otvorenych niekolko
samostatnych okien — zo$itov a prepinat sa medzi nimi. Tato
funkcia je vhodna predovsetkym pri precvicovani a utvrdzovani
vysvetleného uciva. Podl'a vzorového prikladu mozu byt riesené
nové podobné zadania a jednoduchym prepnutim medzi oknami
kontrolovana spravnost’ postupu. Tento proces zohrava vyznamni
ulohu aj pri individudlnom osvojovani si nového uciva. (Obrazok
8).

Sibor Upnmy Hudat.. Zobraze Owscenis Hastroje Skript Motnoss Vioin Okmo 1

DEE® Yo~ | T AONSEEVO L@+ b

1 ienichniclambca ==

/14

BRieSenie rovnic (pokracovanie)

RieZenie rovnic zapisujeme prehladne, pricom
zvycajne dodrziavame nagledownd postuo:
. Odstranime z ice Mmomenn . — _ .
4 ( EVvyrieS8te rovnicu a urobte ski3ku spravnosti:@
IF(FLF3%y -4) - (F1F 4%y -3) =2

(2 -2)
obidve

2% +4 =50

e &leny s
a na druhd
51x =504

+45
24. Zjednodusime obidve

Obrazok 8. MoZnost’ pracovat’ v niekol’kych stiboroch
Nemenej dolezita pre nevidiacich ziakov je moznost’ vratit' sa
v pripade nepochopenia urcitého kroku o riadok i viac spét’ a opét’
si informaciu precitat’.
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Matematicky zosit LAMBDA vyuzivaji nevidiaci ziaci aj na
hodinach geometrie. Zosit ma svoje miesto nielen v planimetrii a
stereometrii, ale aj v konStrukcénej geometrii [13]. Samozrejme,
ziaci v tomto zoSite nemdzu rysovat. Na rysovanie pouzivaju
gument podlozku s foliou, ale postup konstrukcie zaznamenavaja
v LAMBDE. Pri tychto zapisoch vyuzivaju v menu ponuku vlozit
geometricky symbol alebo klavesom F5 otvoria okno umoziiujice
dynamické vyhladavanie a vkladanie prvkov (Obrazok 9). Tato
funkcia umoziuje ziakom rychlo vkladat' rézne matematické
symboly bez toho, aby si ziaci museli pamétat’ ich skratky.

[ETECEREEI

A sibor Upravy Hiadat.. Zobrazit QOznacenia Nastroje Skript Mosnosti Vlosit Okno 2

DEAB® B~ [ TMN/ L[ @THNSEEVELIMOR® I I

HZostrojte rovnobeznik ABCD,
a =|AB| =6 cm, e = |BD|

ak je dané
=8 cm, |BAD| =48°.

Postup kon3trukcie:B
1) vXAY; |-XAY| =48°
) B; B = —AY, |AB
3) k(B, r =8 cm)
4) D € —AX B* k
S) pip AB, D = p
6)
7)
8)

=6 cm

|

r; r ARD, Ber
C; Cep@E*r
rovnobeznik ABCD

RN

a (CexlsNum 8)
absolitna hodnota
Akumulacny faktor
aler

alfa
ancilogaritmus
apostrof

arkus 2

(Ctrl:G,B)

Obrazok 9. Dynamické vyhl'adavanie geometrickych
symbolov

Napriek tomu, ze program ma mnozstvo vyhod a poskytuje
pouzivatelom so zrakovym postihnutim cely matematicky aparat
od Z8 po VS, nieo mu chyba — tvorba a vypliiovanie tabuliek nie
je v tomto prostredi mozna. V tomto pripade je nevyhnutné
vyuzivat vhodné textové editory.

Ako uz bolo spomenuté v tivode, matematicky zosit LAMBDA
vyuzivaju ziaci so zrakovym postihnutim aj na hodinach fyziky
predovsetkym pri vypoctovych ulohach [14].

Vyznamnym prvkom zoSita je moznost’ komunikovat’ s vidiacimi
spoluziakmi i ucitelmi pomocou grafického zobrazenia zosita a
exportu do webovej stranky (Obrazok 10).

Lambda - [fyzikalambd
PM subor Upravy Hiadat.. Zobrazit Oznacenia Mastroje Skript Moznosti Viezit Okno ?

DEE@sBRe | |[MNN /TSt YALIMACS I It
EMotor Zeriava ma maximalny vykon 8,7 kW. Ak( maxii

-

P =8,7 kW =8700 W
t =2 s

M Grafické zobrazenie ®
s =0,5m n -
m =--- kg Motor Zeriava m maximélny vikon 8.7 kW. Al maximalm hmotnc |
ERieégnieJE P = 8.7k = 87007 :
P =/WALN
P =/mrgrsfty || A
8700 =/m*10%*0,|| s=05m
8700=m*2,5

m=———kg
n=8700/2,5
m =3480 Riegenie:

Urcenie jednof|,_m
%0 vztahu P o !
a urobime skaj
PATRETS R4 FR'C AN I — U
/43¢ sN\* s*kgdN*mY

#I*kgFN*mY

#3% kg I\

Obrazok 10. Zobrazenie v zabudovanom grafickom
prehliadaci
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4.1 Skusenosti a nazory Ziakov spojené
s pouzivanim editora LAMBDA

Predpokladom k tomu, aby ziaci mohli plnohodnotne vyuzivat
editor LAMBDA na vyucovani a tiez po¢as domacej pripravy, je
nutnost’ mat’ ho nainstalovany na notebooku, ktory mézu pouzivat’
v §kole aj doma. Kym vlastné notebooky nemaji, tak pocas
krizku pouzivaju pocita¢ v skolskej uéebni, no po€as vyucovania
alebo pri domacej priprave st znovu odkdzani na pichtov stroj.

V stcasnosti je notebook uz takmer neodmyslitel'nou pomdckou
pre kazdého Ziaka so zrakovym postihnutim. Ziaci nosievaju
notebooky aj na krizok. Konzultuji problémy, ktoré sa im
vyskytli po€as vyucovania. Vo vSeobecnosti prijimaju editor
LAMBDA vel'mi pozitivne. Uvedomuju si, Ze ¢im lepSie sa ho
naucia ovladat’, tym viac im pomoéze pri vzdelavani. Stava sa
neodmyslitelnou pomdckou nielen pri osvojovani si nového uciva
a domacej priprave, ale aj pocas previerok a samostatného rieSenia
uloh na vyucovani.

Opytali sme sa ziakov, ktori pouzivaju editor LAMBDA uz druhy
Skolsky rok na ich osobné skusenosti a nazory.

Pat'o (ziak 9. ro¢nika, slabozraky):

. Spociatku som nestihal s ostatnymi spoluZiakmi, ale ked som sa
naucil niekol'ko zdakladnych skratiek, pracoval som rovnako rychlo
ako ostatni spoluziaci. Kedysi som pracoval vo Worde, ale
veditore LAMBDA sa ovela lahSie ndjdu rézne Specidlne
symboly, prdca so zlomkami je ovela jednoduchsia, nemusim sa
prepinat medzi viacerymi programami.

S programom pracujem iba na hodinach matematiky, vhodné by
bolo pouzitie aj na chémii hlavne pri rieSeni rovnic, super je aj Ze
s tymto programom moézeme pracovat na strednej i vysokej skole.
Veelku mi urychluje pracu. Vyhodou je, zZe ked sa mi nahodou
vybije notebook na hodine, nestratim informacie, pretoze program
automaticky vsetko ulozi.

Marek (ziak 9. ro¢nika, nevidiaci):

,Ja som od prvého rocnika pracoval iba v braillovom pisme.
Nosil som tazky pichtov stroj a mnozZstvo papierov, ktoré som si
musel pocas hodiny aj niekolkokrat vymienat. Na jeden riadok sa
totiz vmesti asi 40 znakov. Praca v PC sa mi zda jednoduchsia a
dokazem pracovat rychlejsie. Uz som si zvykol na elektronicky
zosit LAMBDA a vyhladavanie skratieck v niom. Vyhodou je
pouzivanie PC spolu s braillovskym riadkom, ¢o umoZiiuje
ziskavat' informacie nielen sluchom, ale aj hmatom zaroven. Tento
sposob prdace mi vyhovuje najviac. Lahsie si zapamdtam nové
informacie a poznatky. Privital by som moznost v editore
LAMBDA vkladat tabulky, ako sme zvyknuti v Excelli, a pracovat
s nimi.

5. ZAVER

Z nasej osobnej skusenosti vyplyva, ze rozvoj informatickych
kompetencii ma vyznam pre nevidiacich ziakov z hladiska ich
pripravy pre dalsie §tidium. V predmetoch informaticka vychova
a informatika nadobudaju Ziaci so zrakovym postihnutim dolezité
vedomosti a zrucnosti. Vdaka tomu st schopni naudit’ sa
samostatne ovladat’ programy potrebné pre ich vzdelavanie.
Editor LAMBDA sa ukézal ako vhodnd pomdcka na vyucovani
matematiky a fyziky. Pouzivanie matematického editora, ktory
spolupracuje s ¢itatom obrazovky, znamena pre nevidiacich
ziakov moznost’ efektivnej integracie na zékladnej aj strednej
Skole.
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ABSTRAKT jednotlivé javy, ktoré zohravaju délezitd dlohu vo vytvarani

Predmetom pedagogického vyskumu na rdznych CGrovniach Priiémnej tvorivej pracovnej atmosfeéry v triede.
vzdelavacieho systému a na r6znych typoch Skékhfto postoj V oblasti kvalitativneho vyskumu zohrava délezitd Udlohu

Ziakov ku 3kole, Skolskému prostrediu, k spoluZiakom,¢adi sémanticky diferencial. Tato metéda, ktora je na Slovensku’zatia
wcitelom, paitatom, digitdlnym technol6giam a pod. Coen mélo pouZzivana, umahje skimé a diagnostikovéa vztahy a
¢lanku je formulova urité metodické odpoxiania pre meranie  postoje jednotlivcov — edukantov ku Skole, k Skolskému a
postojov ziakov vratane ich hodnotovej orientacie, miteliov socidlnemu prostrediu, ragim, wWwitelom, vychovavattom a

zékladnych astrednych 3kél, ale aj pre diplomantov pod. Ulohouglanku je opisé metodicky postup ako tato metédu
a doktorandov, ktori sa zaoberaju kvalitativnym pedagogickym aplikova® v pedagogickom vyskume a ukéizanozné Statistické
vyskumom, aby mohli vysledky svojej vyskumnej prace a spracovania jeho vysledkov (Chraska 2003, Chraskova 2005,
pedagogickej praxe bez d&&ich problémov uplabva’ 2014a, 2014b)
v pedagogicke] diagnostike Ziaka a triedy. Ako hlavna vyskumna gesne pouzivané didaktické testy st skor orientované na meranie
metoda je opisany sémanticky diferencial. vykonu Ziakov, a odraZaju Uspedtioszdelavania, hlavne
vyucovacieho procesu. Hoci takto ziskané informécie st nesporne
ABSTRACT _ _ dolezité predaldie riadenie vypvania, nesmieme podcénani
Educational research at different levels of the education SyStemdiagnostiku vahov, motivov a postojov Ziakov spojenych
and the different types of schools is often focused on pupil g \ychovno-vzdelavacim prostredim. Znalogychto zloZiek
attitudes to school, to the school environment, to classmates, sopnosti pomoZe gitefom v praci so Ziakmi a poskytne im

parents, teachers, computers, digital technology and so on. Thentormacie, ktoré bezne v &kolach absentujti (Chraskova 2011,
aim of the article is to formulate certain methodological Gayora 2000 Miovsky 2006, Kerlinger 1972).

recommendations for primary and secondary schools teachers fo[)réenie kvantitativnych ukazovay procesu diagnostikovania

measuring the attitudes of students, including their value toiov i b o . technik dernvch

orientation. The recommendations are useful also for diplomaposholol\,’ J.? e'z poqglv?nlaar\]/y@ovejlé ec tf" Y a,lmo aervnkyc

students and PhD candidates engaged in qualitative educationaf® IN0Iogll v stasnej informéne) spoienosti nereaineé &azko
ealizovaténé. Preto na spracovanie vysledkov pedagogického

research that could results from their research and teaching K dporéa 51 adekva Statistické 5dv. Ktord
practice without any problems applied in educational diagnosis of Sdu.n,‘llf ﬁkpor Imevpéouzt adekvatne S.tadt'kSt'c IETmel%(') y Fore
a pupil and class. As the main research method is describecd d@utanko reaiizove pomocou prostriedkov - Raacove
semantic differential. spracovanie vysledkov vyskumu urychli proces hodnotenia a

zvySi  kvalitu vystupov. Ich grafické zobrazenie prispeje

KPuéové slova k zvySeniu nazornosti a tiez k lepSej interpretacii vysledkov.
Sémanticky diferencial, pedagogicky vyskum, kvalitativny <
vyskum, pedagogicka diagnostika ziaka 2. ROZDIEL MEDZI NAZOROM A
POSTOJOM

Keywords Mnohi autori upozatuju na rozdiel medzi ndzorom a postojom.
Semantic differential, educational research, qualitative research,KYm nazor je neutralny vyrok, o ktorom sa domnievame, Ze je
educational diagnostics of pupil pravdivy. Proti tomu postoj je vZdy vyrazne emocionalne

. zafarbeny, suvisi s hodnotovym systémom jednotlivca. MozZno
1. UvOD dokonca poveda Ze postoje priamo vychadzaju z hodnotového

rebricka. M6Zzeme vSak tiez néjgednotlivcov, ktori zastavaju
efektivne vykonavana bez predchadzajiucej diagnostiky ziaka ahostol dla'megralne_ odl_lsny Od, hodno_t. anh', odborn|c_|, sa
domnievaju, Ze pri vyjadrovani postojov hra ulohu socialna

triedy, do ktorej patri, kolektivu, ktorého je¢s&ou. Spravna tratéqia. ted dzi | , ) . o
diagnostika prindSa nielen doleZité informacie o aktuadlnom stave stralegia, teda medzi vysiovenym nazorom a skt postojom

ale umoduje jeho monitorovanie a sledovanie jebasového 'je sice suvislas ale nie su totozné. Postoje s hlavnym nastrojom

vyvoja. Tieto informécie su Veni dblezité pre spravne riadenie kontal‘<tu S re?.htou (C.hra.s,kov 2011jiEha a k?" 20(.),1)'
procesu vzdelavania a uningi tiez vhodne vplywa na Postoje sa w&inou opisuji pomocou troch dimenzii:

Vychovno-vzdelavaciaiinnog” mdze byt lentazko kvalitne a
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1. Kognitivna dimenzia — tyka sa nazorov, myslienok, ktoré

ma jednotlivec o predmete postoja.

Emocionalna dimenzia— tyka sa tohogo osoba citi k
predmetu postoja, emdcii a emocionalnych reakcii.
Konativna ¢ behavioralna dimenzia— tyka sa sklonov k
spravaniu vo wahu k predmetu postoja.

Na zaklade predchadzajiceho mozno tyrde medzi ndzorom a
postojom je vyznamovy rozdiel a tieto dva pojmy nemdzeme
stotoznt’ a ich pomenovania povazavza synonyma.

3. SEMANTICKY DIFERENCIAL

Sémanticky diferenciél je vyskumna metdda vyvinuta na meranie
individuélnych, psychologickych vyznamov slov alebo postojov k

Sémanticky diferencidl meria poznavaciu a emociondlnu zlozku
postojov, kde ide hlavne o faktor hodnotenia. Reliabilita

sémantického diferencialu ako aj jeho validita simiesrysoké.

Na presnejSi opis sémantického priestoru je niekedy vyhodné
urcit, akod’aleko su jednotlivé pojmy v sémantickom priestore od

seba. Ako miera vzdialenosti sa pouZiva tzv. linedrne vzdialenos
(distancia) D, ktora sa tirpod’a nasledujuceho vahu:

D, =/(% =X &)

Kde D je linearna vzdialendgs— diStancia medzi pojmom i a
pojmom j, x je Skalovana hodnota pojmu i a e Skalovana

hodnota pojmu j.

Pri vypaite hodnoty [ medzi dvoma pojmami mdzeme

niecomu. Zameriava sa na jednoduché hodnotiace nazory a je tedgychadza bud z jedného faktora (n&stejsie faktora hodnotenia)

vhodna predovSetkym na meranie emocionalnych a

behavioralnych aspektov postoja. Jehdkee prednogou je

alebo z faktorov dvocki troch. Vypaitané hodnoty linearnej
vzdialenosti sa zapisuju do tzv. D-matice. Pri analyze D-matice sa

2011, Chraska 1995, Gavora 2000).

vypovedaju o (vikej alebo malej) podobnosti vnimania danych

Sémanticky diferencial bol vypracovany americkym psycholégom pojmov.

Ch. Osgoodom pdvodne mal slizna meranie konotativneho Aby meranie bolo validné, mala bytbkazda $kala sémantického
vyznamu pojmov. Pri pouZiti tejto metddy, kazdy pojem mozno diferencidlu vyznamne sytena len jednym faktorom. P6vodnych
vyjadritt ako bod v tzv. sémantickom priestore (pozri Obr. 3). 3kal profesora Osgooda bolo celkom 50 (Osgood a kol. 1957,

Pravdou je, Ze ak posudzuje jeden objekt alebo pojem viacChraskova 2011).

jednotlivcov, kazdy z nich ho vnima trochu inak, ba niekedy
dokonca vémi odliSne. Vetla spol@éného kultirneho vyznamu
(denotacia) ma totiz kazdy pojem edialSie, vediajSie vyznamy
(konotacie), ktoré jednotlivi posudzovatelia charakterizuju.
Z&kladné dimenzie sémantického priestoru boli stanovené
pomocou faktorovej analyzy a pomocou nej boltemé tri
najvyznamnejSie faktory. Kazdy pojem sa posudzuje potom z
hradiska tychto troch faktorov:

faktor hodnotenia (h);

faktor potencie / sily (p);

faktor aktivity (a).

Vlastny sémanticky diferencidl sa sklada zitého pa@tu Skél,
ktoré byvaju véSinou sedembodové. Kazda Skéla je vyznamne
sytena len jednym faktorom. Krajné body Skaly vzdy oéajia
jeden pdél daného faktora (napr. pre hodnotenie prijemny —
neprijemny, pre potenciu jednoduchy — zlozity a pre aktivitu
rychly — pomaly) a respondenti maju na Skéale vyizthaako ho
vnimaju oni. Napr. ak respondent vnima budicneko to
najhorsSie, neperspektivne, tak odnaa Skéle 1 (Pozri Obr. 1).

Buducnog’
2 | 3

bez perspektivy

Obr. 1 Priklad Skaly pre sémanticky diferenciél

7

skvela

Na mapovanie vyznamu pojmov metddaemanticky diferencial

autori pouzili nasledujucu grafickd UGpravu formulara so
Skalovanim.
Programovanie
jednoduchy zlozZity
ve’mi mierne mierne vEmi

4
<«

Obr. 2 Iny priklad Skaly pre sémanticky diferencial
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matematiky i
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Hodnotenie

Obr. 3 Sémanticky priestor pojmov Skolského a socialneho prostredia u
Ziakov strednej Skoly (Chraskova 2011)

Osgood po vykonanej faktorovej analyze merani na 3kalach
uvedenych v taldke 1 extrahoval 4 spaiaé faktory, z ktorych
posledny, Stvrty faktor bol uz prakticky bezvyznamny. Najsilnejsi
bol faktor prvy — ozn&ny ako faktor hodnotenia (h), druhy ako
faktor potencie (p) a treti ako faktor aktivity (a). (Pozri té&oul).

Pri navrhovani Skal pre sémanticky diferencial mozno vychiadza
z pbvodnych Osgoodovych 3kal, je vSak potrebné dédriaty
pomer, teda treba pamétaa to, Ze Skaly hodnotiace su obvykle
najsilnejSie. Teda nemali by ggtne prevaZzovanad Skalami
meracimi  potenciu ¢ aktivitu. Obyajne sa pouZzivaju
sedemstufové Skaly (Osgood akol. 1957). Aby sa znizilo
nebezp&enstvo stereotypného posudzovania na Skélach, je
vhodné niektoré Skaly zaradako reverzné. \dalej uvedenom
zdznamovom liste na skimanietaku respondentov k "ragim"

su tieto reverzné Skaly oztemé *. (Pozri Obr. 4).
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Spearmanovho koeficientu poradovej korelacie a pod. Statisticka

Tabwka 1: Povodné Skaly pre sémanticky diferencial pad analyza sa jednoducho realizuje v prostredi programovych balikov

Ch. Osgooda spresnené jednou z autoriek na to utenych, ako je napr. STATISTICA 9.Cz (Chraska 2007,

1. | dobry - zly h | 26. | vihky - suchy V. Chraskova 2011, Meloun a kol. 2005).
2. velky - maly p 27. Uctivy - nelctivy h
3. krasny - Skaredy h 28. uvdneny - napaty h RODI élA
4. jasny - nejasny h 29. odvazny - zbabely h 1 dobri =< I I I I I | Zli h
5. tvrdy - méakky p 30. dihy - kratky p
6. | sladky - horky h 31. bohaty - chudobny 2 nenareni T T T 1 11 narani e*
7. silny - slaby p 32. jasny - zahmleny .. . L .
8. gisty - Spinavy h 33. hor(ci - studeny a 3 neprijemni [ | | | | X | prijemni  h*
9. | vysoky - nizky h 34. tény - chudy p 4 problémovi < bezprobl. e
10. | pokojny - vzruSeny h 35. pekny - Skaredy h ; ;

- . . . 5 svetli tmavi h
11. | chutny - odporny h | 36. | svetly-tmavy h [T T >XXU'T 1T 1
12. | hodnotny - bezcenny | h 37. timeny - prenikavy p 6 lahki | =< | | | | | tazki e*
13. | biely - gierny a 38. hranaty - daty a o o
14. | mlady - stary a | 39. | veiavy - pachnuci h 7 oSkiivi CT 1T T T g Kéesni h
15. | laskavy - kruty h 40. | Stedry - skdpy h 8 nenaréni narani e*
16. | hlugny - tichy p 41. aktivny - pasivny | [ [ [ <] [ |
17. | hiboky - plytky p | 42. | drsny- hladky h 9  sladki I =< kysli h
18. | prijemny — neprijemny h 43. zdravy — chory h 10 prisni mierni e
19. | gierny - biely h 44. rychly - pomaly a [ | > | | | |
20. | chutny - nechutny h 45. gestny - néestny h
21 | vesely- smutny h | 46. | hibaty - hladky 0 . Obr. 4 Zaznamovy list QVojfaktorového sémantického
22| ostry - tupy a | 47. | blizky - vzdialeny h diferencialu ATER pre pojem Bpi¢iA“ (Chraskové2011)
23. | prazdny - plny h 48. drézdivy — nedrézdivy h
24. | divoky - krotky h 49. zdravy - chory h PROGRAMOVANIE
25. | tazky -rahky p_| 50. | iroky - Gzky h uZitoeny neuziteny
Ked” vSak bola vykonana kontrolna faktorova analyzéeskych pomaly rychly
socialnokulturnych podmienkach (ktoré mozno povaZoxa Silny Slaby
rovnaké so slovenskymi) bolo zistené, Ze na rozptyle hodnot sa |
vyznamne podiaji iba dva faktory (Chraska 2007). Autor, | jednotvamy pestry
profesor Chraska sa presvga tom, Ze extrakcia troch faktorov mlady stary
vedie k pomerne nespahlivému meraniu, lebo jedna Skala meria vzdialeny blizky
v pripade réznych pojmov rdozne faktory. Z toho dévodu metddu
sémantického diferencialu modifikoval tak, aby sa dal jednoducho | Krasny Skaredy
aplikova’ v beznych podmienkach. Prvy faktor, oZevay ako pasivny aktivny
faktor hodnotenia, zvolil v zhode s vysledkami Osgooda. Druhy hiboky povrchny
faktor definoval ako kombinaciu pévodnych faktorov potencie a

nudny zabavny

aktivity a nazval ho faktorom energie. Skaly, ktoré su sytené
faktorom energie, vyjadruju akalaleko su vybrané pojmy pruzny tuhy
pocitované respondentmi ak@dsi", ¢o je spojené s namahou,

uzk Siroky
tazkog'ami, premenamici aktivitou. Na zéklade vykonanych ,_y _ y _
analyz bol nasledne vytvoreny meraci nastroj ATRRtitlides prijemny neprijemny
TowardEducationReality), obsahujtci 10 $kél, z ktorych 5 meria rozruseny pokojny
faktor hodnotenia (h) a 5 faktor energie (). Na obrazku 4 ,*  [Tjednoduchy Zlozity
op& ozn&uje reverzné Skaly. - - - -
vel’mi mierne mierne Frai
4. METODY NA STATISTICKU ANALYZU h "
EMPIRICKYCH UDAJOV A NASTROJE Obr. 5 Autenticky zadznamovy list sémantického diferencialu na

skimanie vZahu respondentov k programovaniu

IKT NA ICH SPRACOVANIE _ _ _ ° _

L, , , . . ; . Sémanticky diferencidl sme pouZili na skimanietatov
Ako hlavni vyskumnd met6du na zistenie nazorov a postojov pqycich witefov informatiky a tie? titefov primarneho
ziakov a Studentov odparame poudi sémanticky diferencial. Na \ qe|avania, ktori absolvovali jednosemestrovy  predmet
jednoduché spracovanie ziskanych tdajov pomocou zaznamovychyjentovany na tvorbu didaktickych aplikacif v prostredi Imagine.
listov dvojfaktorového sémantického diferencialu odpanie Ich postoje sme merali pred a po absolvovani kuGmafické
tabukovy procesor EXCEL, ktory umaaje aj grafické  pognotenie weahu a postoja k programovaniu a k tvorbe
znazomenie vysledkov. Grafické zobrazenie vysledkov podporuje,asinych aplikacii v tomto prostredi uvadzame v grafickom
ich TahSiu a presved/l interpretaciu. Na Statistickd analyzu vyjadreni na obr. 6 a 7. Na zber tdajov sme pouzili zaznamovy

navrhujeme  pouti nasledujice metody: Studentov t-test, i gyojfaktorového sémantického diferencialu na obr. 5.
ANOVA, zhlukovi analyzu (cluster analysis), vyebd
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5. ZAVER

Metdédou sémantického diferencialu mozno pomerne jednoducho
a dostatone spdahlivo merd individualne, psychologické
chapanie pojmov u respondentov. Pri tom sa vychadza z
predpokladu, Ze ¥ahy mozno spi@hlivo zachyti/vyjadrit
pomocou vhodne zvolenych pojmov. Pomocou Statistickych
analyz bolo overené, ze zjednoduSena metéda dvojfaktorového
sémantického diferencidlu je dostaie spdiahlivd a presna na
meranie postojov a vahov.

Pre jednoduchl aplikdciu sémantického diferencidlu ajeho
vyhodnotenie odpotiame pou#i navrhnuté Skaly (prip. péd
opisanych  pravidiel upravené anovonavrhnuté  Skaly).
Predpokladdame, Ze dvojfaktorovy sémanticky diferencidl
dostaténe spdahlivo meria oba faktory, tak hodnotenie, ako aj
energiu skimanych pojmov, preto ho odgarde vyuzZiva

v pedagogickom vyskume tak precitelov, ako aj pre
doktorandov.

Prispevok vznikol vramci projektu KEGA 010UJS-4/2014
.Modelovanie, simulacia a animacia vo vzdelavani“.
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Programovaci jazyk Python vo vyucbe predmetu
Algoritmy a datové Struktury
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v Bratislave
Mlynska dolina
848 48 Bratislava
Slovensko

blaho@fmph.uniba.sk

ABSTRAKT

Na FMFI UK uz dva roky u¢ime predmet Algoritmy a datové
Struktury pre Studentov druhého roénika odboru Aplikovana
informatika s pouzitim programovacieho jazyka Python. Vol'ba
programovacicho jazyka sa na jednej strane zda byt prirodzena
lebo je to v sucasnosti popularny programovaci jazyk a Studenti
v nom absolvovali zékladny kurz programovania v prvom ro¢niku
stidia. Na druhej strane tu vSak su aj otazky nakolko je
interpretovany jazyk vhodny na takéto pouzitie, ¢i v iom médzu
Studenti ziskat' dobru predstavu o Casovej zlozitosti algoritmov,
teda ¢i niektoré vlastnosti jazyka nestazia nazorné vysvetlenie
niektorych pojmov z tedrie zlozitosti algoritmov.

Pred zaciatkom vyucby sme mali predstavu o odpovediach na
zmienené otazky. Praktickd vyucba predmetu nam okrem iného
poskytla aj d’alSie argumenty v prospech pouzitia Pythonu, d’alsie
priklady kedy je potrebné v detailoch upravit' vSeobecné pristupy
k vyucbe zlozitosti algoritmov s prihliadnutim na konkrétne
vlastnosti Pythonu ako aj priklady ked Python pomaha pri
jednoduchej a nazornej implementacii abstraktnych datovych

typov.

V ¢lanku popisujeme nas§ pristup k vyucbe predmetu a na
konkrétnych prikladoch ukazeme ako Python pomaha predmetu
ADS aj ako si vyuujuci musi dat pozor na niektoré jeho
$pecifické vlastnosti.

Clanok povazujeme za prispevok do diskusie o spésoboch vyucby
zlozitosti algoritmov vo vysokoSkolskej priprave odbornikov -
programatorov. Moéze posluzit ako motivacia pri zmenach
Studijnych programov na inych fakultich na Slovensku aj v
zahranici.

ABSTRACT

We use the programming language Python for teaching the
subject of Algorithms and Data Structures to the students of
Applied Informatics at our faculty. We do it already for two years.
The choice of the programming language seems to be natural
because it is a popular programming language at present and also
because the students use it in their introductory programming
course. On the other hand some people raise questions whether an
interpreted language is appropriate for this kind of use, whether
the students can gain a good insight into the complexity of
algorithms, i.e. whether some of its features do not hinder
explanation of some important concepts of the algorithmic
complexity theory.

Before starting teaching we already had some ideas about the
answers to such questions. The actual teaching of the subject gave
us some more arguments in favor of using Python, some more

155

Peter Tomcsanyi
Katedra zakladov a vyucovania informatiky, FMFI UK
v Bratislave
Mlynska dolina
848 48 Bratislava
Slovensko

tomcsanyi@fmph.uniba.sk

examples of when some details of the general approach to
teaching algorithmic complexity must be specifically adjusted
because of the Python language as well as some examples when
Python specifically helps us to implement abstract data types in
easy and straightforward manner.

In the paper we describe our approach to teaching the subject. We
show actual examples how Python helps to teach the subject and
which specific features of the language the teacher must be aware
of.

We consider our paper being a contribution to the discussion on
the ways of teaching the subject of Algorithms and Data
Structures for undergraduate students that will become
programmers. It may serve as motivation for changing the study
programs at other faculties both in Slovakia and abroad.

KTPicové slova
Python, Algoritmy a datové Struktury, Abstraktné datové typy,
Zlozitost’ algoritmov

Keywords
Python, Algorithms and Data Structures, Abstract Data Types,
Complexity of Algorithms

1. UvVoD

V Studijnom programe Aplikovand informatika na Fakulte
matematiky fyziky a informatiky Univerzity Komenského v
Bratislave je predmet Algoritmy a datové Struktary (ADS)
zaradeny v trefom semestri ako priame pokracovanie Givodného
dvojsemestrového kurzu programovania.

V akademickom roku 2013/2014 sa Givodny kurz programovania
zmenil - namiesto jazyka Pascal sa zaal pouzivat’ jazyk Python.
Preto sme sa rozhodli zmenit aj predmet ADS tak, aby bol
postaveny na jazyku Python. So zmenou sme vSak necakali kym
pridu do druhého roénika taki prvaci, ktory uz presli novym
kurzom programovania, ale predmet ADS sme zmenili v tom
istom akademickom roku. Chceli sme tak ziskat skusenosti s
vyucbou predmetu ¢o najskor aj za cenu, ze prvy rok jeho vyucby
bude iny ako tie dalsie.

Cielom predmetu ADS je:

e pochopit’ zloZitost’ jednoduchych algoritmov, vediet’ ju zistit,
porovnat’, resp. preverit’ z nameranych hodnét behu programu
pre rézne vstupy,

* spoznat’ zakladné datové typy (napr. polia, spajané zoznamy,
stromy, prioritné fronty, asociativne polia, grafy a pod.) z
pohl'adu abstraktnych datovych typov (ADT),
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* zozndmit sa s rOznymi realizdciami tychto ADT, so
zlozitostou tychto realizcii, vyuzitim tychto realizacii pri
rieSeni roznych problémov, napr. pri triedeni.

Ked’ze predmet je nasadeny v 3. semestri §tadia a $tudenti mali
zatial’ veI'mi malé skusenosti s efektivnost'ou algoritmov, je vel'mi
dolezité, aby sa S$tudenti zoznamili so vSetkymi datovymi
konstrukciami a algoritmami prakticky pri programovani, ¢o
znamena, ze aby bud’ tieto Struktiry programovali od nuly, alebo
aby dostali niektoré predpripravené konstrukcie (napr. bazové
triedy) a z nich odvadzali rozne realizdcie. Velmi doélezitou
sucastou je aj kontrola efektivnosti realizacie, t.j. meranie casov
pre rozne velké vstupy atiez praktické porovnavanie réznych
realizacii. Takto mohli uz od najjednoduchsich tém vidiet, ako sa
spravaju algoritmy so zlozitost'ami napr. O(n), O(n2), O(n.log n).

Pri priprave predmetu sme cerpali hlavne z ucebnice [1], ale
vyuzili sme aj dalSie zdroje hlavne z analogickych kurzov na
inych univerzitach vo svete.

Pocas vyucby sme pouzivali Standardnt verziu Pythonu 3.3 resp.
3.4 zndmu pod nazvom CPython z [2] a jej prostredie IDLE.

Stranka nasho predmetu je dostupna na internete [3]. Odpori¢ame
im aj interaktivny kurz Pythonu [4].

2. PRIEBEH VYUCBY

V &ase pisania prispevku médme za sebou dva roky vyucby ADS v
Pythone podla nového planu.

2.1 Pilotny akademicky rok 2013/14

Prva verzia predmetu bola dost’ naro¢na nielen pre $tudentov ale
aj pre nas vyuéujucich. Studentom sme chceli okrem samotného
obsahu ADS predstavit’ aj jazyk Python a to na takej irovni, aby
sa dali ukdzat konStrukcie zakladnych datovych Struktur aj
s prislusnymi algoritmami.

Postrehy z prvého roku:

* prvé tri tyzdne semestra (prednasky, cvicenia, projekty) boli
venované Cisto jazyku Python - Studenti dovtedy poznali jazyk
Pascal, vd'aka ¢omu nemali problém so smernikmi,
dynamickymi premennymi a StruktGrami, objektovym
programovanim,

* VicSina Studentov tento novy jazyk prijala vel'mi pozitivne,
hoci pre niektorych Studentov bol takyto rychlokurz na ich
hranici zvladania - najvacSie problémy boli s tymi

vlastnostami jazyka Python, ktoré ho vyrazne odliSuju od

Pascalu aj od inych programovacich jazykov, s ktorymi sa

Studenti stretli:

e chybajuce deklaracie premennych - ak nie je typ
premennej zdokumentovany v komentari, tak ho je mozné
zistit’ len ¢itanim kodu funkcie,

* pristup k lokdlnym a globalnym premennym sa vyrazne
1isi od Pascalu,

e praca s atributmi triedy vyzaduje explicitné pouzivanie
prefixu self,

* praca s asociativnym pol'om (Standardny typ dictionary v
Pythone),

e S$pecidlne (magické) metddy tried, ktoré zabezpecuju napr.
pretazovanie operatorov,

e iteratory a generatory,
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e  pomocou Pythonu sa ve'mi dobre darilo predviest’ zlozitost’
roznych realizacii algoritmov: dobre sa d4 merat’ ¢as behu pre
rdzne pouzité konstrukcie a rézne velké vstupy.

2.2 Akademicky rok 2014/15

Na zéklade skusenosti z prvého roku sme pripravili vyucbu v
akademickom roku 2014/15 ked” uz takmer vSetci Studenti
druhého roénika absolvovali v prvom ro¢niku dvojsemestralny
kurz programovania v Pythone. Vdaka tomu sme nemuseli
venovat’ €as vyucbe samotného Pythonu a mohli sme sa cely
semester venovat’ témam samotnej prednasky ADS.

Aj pri tychto Studentoch sa ukazali niektoré problémy s jazykom
Python, najma:

* pojem abstraktnej triedy,

e S$pecidlne (magické) metddy tried,

* polia, resp. iné menitel'né typy ako parametre funkcii,
e iteratory, generatory,

e pochopenie odkazov (references) kedze na rozdiel od
minuloro¢nych Studentov tito sa neucili smerniky v Pascale a
jazyk C++ sa ucia az paralelne s touto prednaskou.

Pre nas vyucujucich to znamena, ze musime dat’ vacsi doraz
hlavne na precvicovanie poli ako parametrov a tiez magickych
metdd uz v prvom ro¢niku.

Studenti na odovzdavanie projektov (cvitenia, doméce ulohy,
projekty, skusky) vyuZzivaju suborovy server L.I.S.T., ktory je
k dispozicii na katedre aplikovanej informatiky. Tento server
poskytuje aj testovacie nastroje (napr. UnitTest) pre jazyk Python.
Ked'Ze bol tento server v tomto semestri v testovacej prevadzke
(dokonc¢uje sa ako diplomova praca nasho S$tudenta), samotné
testovanie sa vyuzilo len pocas praktickej skusky.
V predchadzajiicom semestri sa intenzivne vyuzival aj na kazdo-
tyzdenné testovanie domacich tloh.

Prakticka skiska pomocou testovacicho nastroja prebiehala
nasledovne:

* Student si na zaciatku skusky zo servera stiahol pripravené
subory (napr. s definiciou bazovych tried),

e pocas skusky, ktora trva 2,5 hodiny méze l'ubovolne vel'akrat
ulozit’ svoje rieSenie na server, kde sa automaticky spusti
testovaci program — ten spusti sériu 10 testov a Student sa
okamzite dozvie, kol'ko z nich preslo Gspesne a aké chyby sa
objavili pri netispesnych testoch,

* takto moze postupne odladit’ vSetky chyby, az kym nie je
program 100% spravny,

e do vyslednej znamky za praktick skasku sa poéita to
odovzdané riesenie, ktoré bolo najispesnejsie,

e aj Studenti, ktorym automatické testy nepresli, mohli
dosiahnut’ hodnotenie lebo v takomto pripade vyucujuci
hodnotil ich program tradicnym spdsobom (Citanim
zdrojového kodu programu) a prihliadal na to, aka bola pri¢ina
zlyhania v automatickom testovani.

Pre nas vyucujlcich je takyto spdsob testovania dost narocny,
lebo pre kazdé zadanie skusky treba vytvorit’ Specificky testovad
(program v Pythone), ktory preveri ¢o najviac pozadovanych
pripadov rieSenia (napr. spusta rieSenie s roznymi subormi
vstupnych udajov a kontruje spravnost’ vysledku, ¢o moéze byt
halda, heSovacia tabul'ka, vyhl'addvaci strom a pod.). Na druhej
strane automatické testovanie odbremeni vyucujiiceho od prace
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pri hodnoteni tych Studentov, ktorym presli vSetky testy
v poriadku a umoziuje mu sa zamerat' na Studentov, ktorym
automatické testy nepresli.

3. SPECIFIKA PYTHONU A ADS

Po dvoch rokoch vyudby predmetu ADS v Pythone vidime ticto
vyhody a nevyhody jazyka:

* zapis algoritmov je Casto velmi dobre Citatelny aj pre
Studentov, ktori nepoznaji Python, ale len pokial’ sa nepouziju
vel'mi $pecifické vlastnosti jazyka (napriklad iteratory),

* to, Ze nie je potrebné deklarovat’ premenné a ich typy nielen
skracuje zapis programu, ale Casto zjednodusSuje funkénost’
algoritmu pre rdzne typy (napr. dobre zapisany algoritmus
triedenia je funkény pre l'ubovolny typ prvkov triedeného
pol'a), na druhej strane to ale moze st'azit’ studium kodu lebo
informacia o type premennych je casto podstatna pre
pochopenie algoritmov,

* pri definovani datovych typov modze byt zaujimavé to, ze
trieda méze byt odvodena z viacerych tried (napr. novu triedu
vytvorime z bazovej abstraktnej triedy a zaroven z nejakej
realizacie stromu),

* pretazovanie operacii a niektorych systémovych funkcii: pri
vytvarani novej triedy mozeme vel'mi prirodzene zabudovat
do nej Specidlne metédy vdaka ktorym sa budi k nemu
spravat’ operatory a niektoré neobjektové funkcie rovnako ako
k Standardnym typom, vd’aka tomuto je testovanie spravnosti
arychlosti takejto realizacie vel'mi prirodzené, na druhej
strane to vyZzaduje $pecifické znalosti Pythonu,

* elegantny zapis generatorov, t.j. funkcii, ktoré nevytvoria
naraz cely vysledok, napr. postupnost’ nejakych hodnot, ale
hodnoty sa vytvaraju postupne tak, ako sa budu vo volanom
programe pouzivat,

» celociselna aritmetika nie je obmedzena nejakym konkrétnym
poc¢tom bitov (tak ako vo vicSine inych programovacich
jazykov), ale len vel'kost'ou vol'nej pamite pocitaca,

* Python je interpreter, apreto sa snim velmi prijemne
experimentuje, resp. sa ladia jednoduché zapisy programov,
na druhej strane vSak pouzivané prostredie IDLE poskytuje
len obmedzené nastroje na ladenie (krokovanie a sledovanie
premennych),

» ked7e hibka rekurzie je nastavend na 1000, 3tudenti si
v niektorych pripadoch miteni vytvarat' nerekurzivne verzie
algoritmov, ¢o je z pohl'adu predmetu niekedy vel'mi dolezita
zruénost’  (resp. musia uvazovat' o situaciach, kedy
obmedzenie rekurzie méze spdsobovat’ problémy),

* znaky v znakovych retazcoch si uchovavané vo formate
Unicode, ¢o je obrovskou vyhodou najmi pri spracovavani
slovenskych textov (napr. ako testovacie subory v réznych
ulohach),

* Python je interpreter ateda v niektorych pripadoch st jeho
programy vyrazne pomalSie ako napr. zapisané (a prelozené) v
jazyku C.

V nasledujucich podkapitolach rozoberieme niektoré vyhody

a nevyhody do vécsich podrobnosti.

3.1 Vnutorné zobrazenie ret’azcov

Jednoznaéne kladne hodnotime pristup Pythonu ku kodovaniu
znakov v retazcoch v pamiti. Od verzie 3.3 sa pre ich vnutorné
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zobrazenie jednotlivych pouzivaju vyluéne skutoéné kodové
hodnoty (code points) znakov v Unicode.

Na rozdiel od Javy, C++, Lazarusu ¢i Delphi ale aj starSich verzii
Pythonu, ktoré pouzivaju na vnitorné zobrazenie retazcov kody
UTF-16, UTF-8 pripadne aj osembitové kody, tak pri praci s
retazcami odpadaji problémy s uréovanim dizky retazca (dizka je
vzdy pocet znakov), pristupom k jednotlivym znakom retazca,
ako aj s vysvetlovanim d’al$ich $pecialit kddov UTF-16 ¢i UTF-8.

Jediné miesto, kde je potrebné prihliadat’ na kddovanie je vstup a
vystup textovych suborov, ale aj tu je to vel'mi jednoduché (ak nie
je subor ulozeny vo velmi neStandardnom kodovani), staéi vo
funkcii open uviest’ nazov kédovania:

f = open('subor.txt', encoding='utf-8")

3.2 Metoda append zoznamov

Zoznam je jedna zo zakladnych datovych §truktir Pythonu. Na
rozdiel od zoznamu v Lispe a jemu pribuznych jazykoch nie je
implementovany ako spdjany zoznam ale ako dynamické pole

referencii (smernikov).
Metoda append pridava prvok na koniec zoznamu:
x =[]
n =10
for i in range(n):

x.append (i)
print (x)
(6, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7,

8, 9]

Programator, ktory nepozna Python by sa mohol domnievat, Ze
append je implementovany jednoduchym spdsobom, pri ktorom
sa realokuje pamét’ pri pridani kazdého jedného prvku. To by
znamenalo, Zze operacia append na n-prvkovom zozname ma
zlozitost’ O(n).

Teda, Ze vysSie uvedeny program na postupné vytvorenie
zoznamu by mal mat asovi zlozitost O(n?). Prakticky

experiment s meranim Casu by nas vSak presved¢i, Ze to nie je
pravda:

import time

for n in [100000, 1000000, 100000007:
x = []
ti = time.time (

)
for i in range(n):
x.append (i)
print (time.time () -ti)
100000 0.05600619316101074
1000000 0.5910589694976807
10000000 6.049605131149292

Vidime, ze pre desatkrat viac prvkov je <as priblizne
desatnasobne vicsi, nie stondsobne vacsi. Je to preto, lebo append
je implementovany tak, ze si vytvara "rezervu" pre dalSie
predlZovanie pola.

To sa da dokédzat' jednoduchym pokusom za pomoci funkcie
getsizeof z modulu sys (vysledky st pre 32-bitovu verziu Pythonu,
64-bitova da trocha iné vysledky):

import sys

x = []

for i in range(18):

print (len(x),sys.getsizeof (x))
x.append (1)
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Vidime, 7ze zoznam sa v pamiti zvacsil ked’ bol pridany prvy
prvok, piaty prvok, deviaty a sedemnasty prvok.

Tento a d’alsie experimenty teda treba so Studentmi spravit, aby
neskor vedeli spravne odhadovat' zlozitost' algoritmov, ktoré
pouzivaju metddu append. Experimenty vedu k zadefinovaniu
pojmu amortizovanej zlozitosti a k poznatku, ze amortizovana
zlozitost’ metddy append je O(1).

Teda existencia zlozitého zdkladného typu zoznam v Pythone na
jednej strane v sebe skryva zlozitejSie funkcie, ktoré vyzaduji
dokladnejsie vysvetlenie, na druhej strane to dava moznost’
na jednoduchom priklade ukazat’ dolezity pojem amortizovanej
zloZitosti.

3.3 Obmedzenia kladené na rekurziu

Rekurzivne algoritmy st dodlezitou sucastou vyucby predmetu
ADS.

AvSak S$tandardna verzia Pythonu neimplementuje eliminaciu
chvostovej rekurzie, preto v nej nie je mozné uprednostinovat’
rekurziu pred iteraciou tak, ako je to bezné v napriklad Lispe.
Navyse aj hibka zasobnika volani je obmedzena na 1000 (limit sa
da sa zvacsit, ale neodporuca sa to).

Preto v Pythone treba rieSit iterativne vsetko, ¢o sa da.
V mnohych pripadoch tomu jazyk pomaha jednoduchymi
a kompaktnymi zapismi pre iterativne vytvorenie zoznamov (list
comprehension):

x =
y =

[i**2 for 1 in range(

o

10)]
[i for 1 in x 1f 1 % 2 ==

0]

Preto sme pri vyucbe venovali vacsiu (nez obvykli) pozornost’
jednak nerekurzivnym algoritmom (ak také existuju pre dany
problém), jednak metédam simulovania rekurzie pomocou
zasobnika.

Pri praktickych cviceniach sme vSak pozorovali, Ze Studenti Casto
dostato¢ne nechapali preco komplikujeme niektoré rekurzivne
algoritmy ich prepisovanim pomocou zasobnika priCom iné
nechavame nezmenené.

Preto by sme mali mozno (eSte) viac ¢asu venovat’ vysvetleniu na
konkrétnych prikladoch, ktoré algoritmy moézu narazit' na limit
hibky zasobnika aj pri relativne malych datach (napriklad
nebalansované binarne vyhladavacie stromy alebo Quicksort) a
ktoré na limit urcite nenarazia (napriklad Heapsort, ktory by
teoreticky narazil na limit az pri n = 2" = 10*"! pri¢om horny
odhad pre pocet atbmov v celom pozorovatelnom vesmire je
podra [1, str. 129] "len" 10'®).

3.4 Vstavané funkcie si vZdy rychlejsie

Pretoze Python je interpretovany jazyk, programy v fiom napisané
nikdy nedosiahnu rychlost’ kompilovaného jazyka.
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Ked7e nim v predmete ADS ide o porovnanie réznych
algoritmov a ich asymptotickej zlozitosti, mohlo by sa zdat, ze
absolttna rychlost’ behu programov nehra v iom délezitl tilohu.

Je to pravda pokial' porovnavame algoritmus naprogramovany v
Pythone s inym algoritmom taktiez naprogramovanym v Pythone.
Avsak napriklad pri testovani triediacich algoritmov casto
pouzivame tento navod na testovanie spravnosti implementéacie
konkrétneho algoritmu:

from random import *
pole = [randrange (1000) for i in range (n)]
print (moje triedenie(pole) == pole.sorted())

Druhy riadok vygeneruje nihodné pole dizky n, v trefom riadku
sa na pole vyvola testovany triediaci algoritmus moje_triedenie a
jeho vysledok sa porovna s vysledkom Standardnej metddy sorted,
ktord triedi zoznam a vypiSe sa vysledok porovnania (logicka
hodnota).

Ked’ sa v takomto priklade zaroven meria ¢as, tak Studenti zistia,
7e nimi naprogramované triedenie, hoci teéria o nom tvrdi, Ze je
jedno z najlepsich moznych, je stale 10 az 20-krat pomalsie ako
vstavana funkcia sorted. Takéto zistenie Casto na prvy pohlad
protire¢i vietkému, &o sa na predmete ADS uéia a podas prvého
cviCenia k téme triedenie sa na tento rozpor obvykle pytaji.

Vstavand funkcia sorted totiz nie je naprogramovana v Pythone,
ale v jazyku C rovnako ako iné ¢asovo naro¢né Casti §tandardnych
Pythonovskych kniznic. Aj ked v ramci tejto prednasky
do d’alsich podrobnosti nezachadzame, je vel'mi ddlezité vysvetlit’
tento zdanlivy problém. Pochopenie vysvetlenia je dolezité nielen
pre zachovanie hodnovernosti tvrdeni prezentovanych na
predmete ADS ale aj ako ukézka limitov interpretovanych
jazykov a akysi navod do praxe, ¢o sa da robit’ ked’ rychlost
programu Vv interpretovanom jazyku nie je dostatocna hoci
pouzivame teoreticky dobry algoritmus.

3.5 Python skryva niektoré detaily

Python ako vyssi programovaci jazyk ukryva pred programatorom
vela implementanych detailov. Ak by sme chceli Studentov
naozaj naucit’ aj tie najvacsie implementacné detaily na Grovni
spravy pamdte, Studenti by to mali programovat’ v jazyku C. Nam
sa ale zda dolezitejsie, aby radSej chapali problematiku zloZzitosti
konkrétnej realizacie hoci v Pythone. Implementacné detaily
moézu riesit’ v d’alSich semestroch $tadia, ked’ sa naucia d’alSie
programovacie jazyky (napr. C++ v 3. semestri).

4. ZAVER

V nasom prispevku sme chceli oboznamit’ kolegov s niektorymi
detailami nasho pristupu k vyutbe predmetu ADS na nadej
fakulte. Poukazujeme na niektoré vlastnosti jazyka Python, pre
ktoré ho odporticame pouzit’ v tomto predmete ako aj na niektoré
také vlastnosti, ktorym treba pri vyucbe venovat viac pozornosti
aby neskomplikovali pochopenie vysvetlovanych pojmov ale aby
naopak priniesli Studentom novy pohl'ad na dant problematiku.

Verime, ze moze poslizit’ kolegom jednak na porovnanie nasich a
ich pristupov k vyutbe ADS ako aj pri pripadnych tvahach
o zmenach ¢i vylepseniach v podobnych predmetoch, ktoré ucia
na svojich Skolach.
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ABSTRAKT

Zariadenia s opera¢nym systémom Android si pomerne rozsirené.
Ziaci strednej, ale aj zékladnej 8koly, maja svoj vlastny mobil
alebo tablet s Androidom a z Google Play si do neho stahuju
mnozstvo aplikacii, ktoré pouzivaju vo svojom kazdodennom
zivote. Vyvoj androidovych aplikacii vSak nie je jednoduchy.
Viacsinou si vyzaduje skuseného programatora v Jave alebo
V inom profesionalnom programovacom jazyku. Autori prostredia
App Inventor vSak ponukaju programovacie prostredie, v ktorom
aj zacinajuci programator, napr. so skisenostami v prostredi
Scratch, dok4ze naprogramovat’ jednoducht aplikdciu. V ¢lanku
predstavime prostredie App Inventor a moznosti jeho pouzitia vo
vyucovani informatiky. Poukdzeme na také koncepty prostredia,
ktoré sa daju vyuzit' vo vyucovani programovania pre ziakov na
2. stupni ZS, resp. v prvych roénikoch strednej $koly, tj. pre
ziakov vo veku 14-17 rokov. V ¢lanku tiez predstavime nase
vlastné tutoridly na vyvoj niekol’kych mobilnych aplikacii v tomto
prostredi.

ABSTRACT

Devices with Android operating system are fairly widespread.
Pupils attending lower and higher secondary schools usually have
their own mobile phone or tablet with Android and they download
many applications from Google Play into their devices, which
they use in their everyday life. However, development of Android
applications is not easy. In most cases it requires an experienced
programmer in Java or in other professional programming
language. Authors of the App Inventor environment offer
aprogramming environment, in which even a beginner
programmer, e.g. with experience in Scratch environment, could
program a simple application. In this article we introduce the App
Inventor environment and possibilities of its use in teaching
informatics. We point out concepts of this environment, which
can be used in teaching programming to pupils attending lower or
higher secondary school, i.e. for pupils aged 14-17 years. In this
article we also present our own tutorials for development of
several mobile applications in this environment.

Krucové slova
vyucovanie, programovanie, Android, aplikacia, App Inventor

Keywords
teaching, programming, Android, application, App Inventor

1. UVOD

Aplikacie pre androidové zariadenia su v sGcasnosti zrejme
najstahovanej$imi programami z internetu. Kazdy, kto vlastni
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mobilné zariadenie, h'ada na Google Play aplikacie, ktoré by mu
umoznili ¢o najlepSie vyuzit svoj mobil alebo tablet.
Naprogramovat' profesionalnu, graficky zaujimava akomeréne
uspesnt aplikaciu vSak nie je jednoduché a vdcSinou je na to
potrebny tim vyvojarov s dobrymi znalostami programovania
V niektorom profesionalnom programovacom jazyku, ktory
podporuje vyvoj mobilnych aplikacii pre operacny systém
Android. Tim vyskumnikov a vyvojarov na MIT vSak navrhol

jazyk aprogramovacie prostredie, ktoré umoziiuje Vvyvoj
androidovych aplikdcii pre ziakov bez predchadzajucich
programatorskych ~ skusenosti.  Navrhli ~ a implementovali

programovacie prostredie App Inventor, pozri [1], v ktorom sa
aplikdcia programuje priamo na webe pomocou skladania
a spajania blokov prikazov, podobne ako v prostredi Scratch.
Okrem toho autori a kolektiv ich spolupracovnikov, pripravili aj
niekol’ko tutoridlov rdznej programatorskej naro¢nosti, v ktorych
vysvetluju zdkladné programatorské nastroje, ktoré App Inventor
pontika. Na vyvoji pomerne jednoduchych, ale napriek tomu
zaujimavych, aplikacii v nich ukazujii mozZnosti programovania
aplikécii v tomto prostredi.

2. APP INVENTOR

App Inventor, pozri [1], je programovaci nastroj na vyvoj
androidovych aplikacii, ktory bol pévodne navrhnuty v Google
Labs. Od roku 2012 jeho vyvoj prevzalo MIT Media Lab,
spolo¢nost’ Google vSak nadalej zostala v tomto projekte. Autori
App Inventora ponukajii v sucasnosti webovy programatorsky
nastroj a prostredie, ktoré umoznuje navrhovat dizajn mobilnej
aplikacie a program pre jednotlivé prvky tohto dizajnu (tlacidla,
textové okna, obrazky...).

A
;5
&

‘

Obrazok 1. App Inventor, ¢ast’ Designer.

Prostredie App Inventora navrhli autori tak, aby programovanie
Vv fiom ¢&o najviac zjednodusili a aby toto programovanie bolo pre
Ziakov prirodzenym pokraovanim programovania Vv prostredi
Scratch. App Inventor obsahuje dve oddelené casti: Designer
aBlocks. V ¢asti Designer navrhujeme a vytvarame dizajn
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aplikacie, t.j. kde a ako budti umiestnené vizualne prvky aplikacie,
ako su napr. tlacidla, graficka plocha, postavy. Po prepnuti do
Casti Blocks vytvarame program pre jednotlivé viditelné aj
neviditel'né prvky (komponenty) nasej buducej aplikacie.
Programujeme pomocou tahania predpripravenych blokov
prikazov pre jednotlivé komponenty. Kazdy komponent ma v App
Inventore pevne ur¢ené udalosti a vlastnosti, ktoré mozeme
0 komponente zistit' a tiez menit’, a tak vytvarat a programovat’
aplikaciu. Program v App Inventore vytvarame priamo na webe
a ladime ho priamo na svojom pripojenom mobilnom zariadeni.
Spojenie webového prostredia S nas§im androidovym zariadenim je
velmi jednoduché astaci, ak je mobil alebo tablet v rovnakej
bezdrotovej sieti ako pocita¢, na ktorom programujeme. Vyhodou
takéhoto ladenia aplikacie je, Zze beziacu aplikaciu vidime
amozeme aj nedokoncenu skuSat’ Vrealnom case priamo na
tablete. TakZe ak nie¢o vo svojom programe upravime, mozeme si
V beziacej aplikacii ihned’ vyskusat’ funkcnost’ zmeny, ktorti sme
urobili. Po ukonceni vyvoja aplikdcie mozeme aplikaciu
exportovat’ anasledne si ju nainStalovat na svoje mobilné
zariadenie alebo ju poslat’ svojim priatelom. Takyto spdsob
vyucovania programovania pomocou vyvoja androidovych
aplikacii, interaktivita pri ich vyvoji a nasledné zdiel'anie hotovej
aplikacie, mbze byt’ zaujimavé a atraktivne pre ziakov vo veku 14
az 17 rokov, tj. ziakov 8. a9. ro¢nika ZS, resp. pre Ziakov
v prvych roénikoch SS. Preto sme sa rozhodli pripravit’ niekol’ko
metodickych materialov, pomocou ktorych méze uclitel’ zaradit’
programovanie v App Inventore do svojho vyucovania.
V stcasnosti programovanie v App Inventore zarad’'uju do svojich
uvodnych kurzov programovania niektoré stredné $koly a aj
niektoré VS, pozri [2], [3] alebo [4].

2.1 Dizajn a programovanie

App Inventor obsahuje a podporuje programovanie zakladnych
grafickych prvkov, pomocou ktorych dokazu Ziaci pripravit’ nielen
funkéntl, ale aj vizualne zaujimava aplikaciu, aké vyvijaju
profesionalni programatori a aké sa nachadzaju na Google Play.

User Interface Sensors
.| Button AccelerometerSensor
W’ CheckBox Y| BarcodeScanner
DatePicker Clock
& |mage %  LocationSensor
Label O NearField
ListPicker §| OrientationSensor - )
= Listview i imati g
- Drawing and Animation E
Notifier Ball =}
-
PasswordTextB \
assword | ox 7 Canvas 5 E
; ) =
W siider 4 ImageSprite E
-]
B Spinner =
i
TextBox Media -
TimePicker ﬁ Camera
NebView:
& \WebViewer B Player

Obrazok 2. Vyber dizajnovych komponentov pre aplikaciu a ¢ast’
programu.

Do svojej aplikacie mozeme umiestnit’ napr. tlac¢idlo (Button),
zaSkrtavacie policko (CheckBox), popis (Label), vstupné textové
okno  (TextBox), graficki  plochu (Canvas), postavu
(ImageSprite), ¢asovaé (Clock), postiva¢ (Slider), ale aj fotoaparat
(Camera), prehrava¢ zvukov (Sound), ¢i rozpoznava¢ hlasu
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(SpeechRecognizer), pozri metodické materidly na zdielanom
google disku [5]. Pri programovani aplikacii mozu Ziaci pouZivat’
jednoduché premenné (¢isla, texty), pracovat’ sO zoznamom, riadit’
beh programu pomocou cyklu, vetvenia alebo programovanim
udalosti. App Inventor podporuje aj vytvaranie vlastnych
podprogramov bez parametrov aj s parametrami. Kedze pri praci
S mobilnymi zariadeniami je dolezity aj dizajn aplikacie, pri
programovani v App Inventore je dolezita vizualna cast aplikacie
a programovanie jednotlivych komponentov dizajnu musi byt pri
programovani aplikdcie v sulade. Ak do naSej aplikacie v Casti
Designer nevlozime ziadne komponenty, nemame vlastne ¢o
programovat’.

Pri tvode do programovania je preto vhodné rozmysliet’ si hned’
pri navrhu aplikacie, aké prvky budu v aplikacii potrebné a aka
bude ich funk&nost avlozit ich vdasti Designer do
novnovytvaranej aplikacie. V Casti Blocks budeme potom
navrhovat’ pre tieto komponenty program.

3. TUTORIALY

V nasledujicej casti nasho ¢lanku pontkneme prehlad
niekol’kych tutoridlov na vyvoj aplikacii z oficidlnych stranok
App Inventora, pozri [6]. Ide 0 namety na aplikacie, o ktorych si
myslime, Zze st vhodné pre zacinajicich programatorov — Ziakov
vo veku 14-17 rokov. Pre niektoré namety sme navrhli vlastné
roz§irenia a pripravili sme tieZ niekol’ko novych nametov na
vyuéovacie hodiny informatiky, ku ktorym sme pripravili vlastné
tutorialy, pozri [5]. Verime, Ze ak sa ucitel' rozhodne zaradit’
tvorbu aplikacii v App Inventore do svojho vyucovania
informatiky, pom6zu mu tieto materidly pri priprave jeho
vyucovacich hodin.

3.1 Aplikacia Paint Pot

Aplikacia Paint Pot je jedna zprvych, pre ktora autori App
Inventora pripravili tutoridl. Je to program na kreslenie ¢iar do
grafickej plochy (Canvas), pozri [7]. Z programatorskych
zrucnosti sa v iom ziaci naucia, ako vlozit' do aplikacie graficka
plochu, ako nastavit’ farbu pera a ako kreslit’ bodky (DrawCircle)
a Ciary (DrawLine). Ku koncu tutorialu je uvedené, ako pridat do
aplikacie tlacidlo, ktorym sa pouzivatel pomocou kamery vo
svojom mobilnom zariadeni odfoti a svoju fotku vloZzi ako pozadie
aplikacie, pricom aplikdcia mu umozni v tejto fotke pomocou
bodiek a ¢iar dokreslit’ do fotky napr. fazy, alebo ju inak upravit’.
Uvedeny tutorial a koncepty, ktoré st viiom prezentované, st
vhodné na oboznamenie ziakov so zdkladnymi prvkami dizajnu
a s metodami, ktoré App Inventor ponuka pre graficka plochu
apre tlacidla. Ako rozsirenie tejto aplikdcie mozeme na d’alsej
hodine, resp. pre SikovnejSich ziakov, pouzit' aktivity
naprogramovania nagich aplikacii Vela farieb, Vybodkuj obrazok*
aKresli bodky?. Tie postupne nadvizujii na uvodnu aplikaciu
aukazuju ziakom ako zistit' farbu bodu grafickej plochy na
mieste, kde sa jej dotkneme. Podla toho program nastavi
kresliacemu peru rovnaku farbu ako je farba bodu na obrazovke
anakresli bodku konkrétnej alebo nahodnej velkosti. Touto
aplikaciou mézeme vytvorit’ zaujimavy efekt rozostrenia obrazku,
pozri Obrazok 3, vlavo. V aktivite Kresli bodky, sa ziaci naucia
vygenerovat’ zoznam Styroch ¢isiel a vytvorit’ z neho farbu. To, ze
sa farba pera sklada ztroch hodnot 0 az 255, ktoré vyjadruju
zastipenie troch zakladnych farieb (Cervend, zelend, modra),

! vybodkuj.pdf
2 kresli_bodky.pdf
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mozu Ziaci poznat' napr. z prostredia Imagine Logo, resp.
z niektorého grafického editora. V App Inventore méze mat’ farba
aj Stvrty komponent, ktory vyjadruje jej priesvitnost. Takto
navrhnutd aplikacia umoznuje pouzivatelovi pri tahani prsta
kreslit’ bodky réznej farby a priesvitnosti.

Obrazok 3. Dve rozsirenia aplikacie PaintPot: Vybodkuj obrazok
(vlavo) a Kresli bodky (vpravo). Tutoridly ku nim najdete v [5].

3.2 Aplikacia Android Mash

V tutoriali aplikacie Android Mash, pozri [8], je vysvetleny
koncept generovania nahodnych Cisel, fungovania
aprogramovania  Casovata  (Clock), vloZenia  postavy
(ImageSprite) do grafickej plochy (Canvas). V navode je
vysvetlenie programovania postavy pomocou udalosti a tieZ praca
S premennymi. Tato aktivita je vhodnd na oboznamenie ziakov
s postavou a jej udalost'ou po dotknuti sa postavy (Touch) a tiez
s Casovatom a jeho nastaveniami. Vyskumy ukézali, ze pri
programovani takychto hier sa Ziak za¢ne zaujimat’ a chce vediet’
vypisat, kolko krtkov sa mu podarilo chytit. Takze nasledné
vysvetlenie vytvorenia premennej a zmenu jej hodnoty bude Ziak
povazovat za prirodzené alahSie pochopitelné, ako ked sa
vytvaranie premennych ukazuje pri programovani matematickych
uloh, napr. v aplikacii Kalkulac¢ka, pozri napr. videotutorial [9].

3.3 Aplikacia Digitalne hodiny
Ako pokraCovanie vySSie uvedenych tutoridlov sme navrhli
metodicky material na vytvorenie aplikacie Digitdlne hodiny®.

Obrazok 4. Ziacke aplikacie Digitdlne hodiny vytvorené
pomocou nasho tutorialu.

*digi_hodiny.pdf
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Pri jej programovani si ziaci zopakuju pracu s casovacom
a dozvedia sa, ako zistit’ a zobrazit’ ¢as, ktory je nastaveny v ich
mobilnom zariadeni. Nami navrhnuti metodiku vysku$ala so
svojimi Zziakmi pani ugitelka zo ZS v Nitre a poslala nam fotku,
pozri Obrazok 4, na ktorej vidime hotové uz beziace ziacke
aplikacie digitdlnych hodin. RozSirenim tejto aktivity moze byt
navrh aplikacie Digitalne hodinyl, ktora vypisuje ¢as priamo do
grafickej plochy*.

3.4 Aplikacia Vynasob a povedz

Tutorial Vynasob a povedz ukazuje vyuzitie rozpoznavaca hlasu,
ktory je sucast'ou mobilnych zariadeni. V prostredi App Inventor
ide 0 nevizualny komponent SpeechRecognizer. V tutoriali najprv
pripravime jednoduchu aplikdciu, v ktorej zistime ako tento
komponent funguje. Dalej pokradujeme v navrhu a programovani
aplikacie, ktora vygeneruje ulohu na nasobenie, umozni Ziakovi
povedat’ vysledok nasobenia a skontroluje, ¢i je tento vysledok
spravny. Techniku rozpoznavania slov méZeme vyuzit' aj neskor
pri programovani inych aplikécii, napr. na vkladanie poloziek do
nakupného zoznamu, resp. vytvorenie hry, v ktorej ma hra¢ podla
indicii uhadnut’ slovo. V tutoriali sme sa sustredili na vytvorenie
jednoduchého dizajnu a na to, Ze uz vytvoreny dizajn aplikacie sa
da menit’ aj pocas jej behu a to zviditeliovanim, resp. skryvanim
niektorych objektov.

3.5 Aplikacia Poskladaj tvar klauna

N4&§ tutorial programovania aplikacie Poskladaj tvar klauna®
ukazuje, ako pocas behu aplikacie menit' obrazky jednotlivych
postav (ImageSprite). VSetky postavy maji naprogramovani
udalost TouchDown, pricom podla toho, ktorej postavy sa
dotkneme zmenime klobuk, o¢i alebo tusta klauna na obrazok,
ktory je v stibore s prislusnym nazvom.

3.6 Aplikacia Zoznam priatelov

Pre pokrocilejsich programatorov sme pripravili tutorial na
vytvorenie aplikacie Zoznam priatelov®. Pri programovani tejto
aplikacie sa ziaci naucia vytvorit' a pouzivat’ udajova Strukturu —
zoznam, vkladat' a vypisovat zoznam pomocou komponentu
ListPicker a pouzivat komponent TinyDB na uchovavanie tidajov
aplikacie aj po jej ukonceni.

4. ZHRNUTIE

Vo vzorovych tutoridloch z domovskej stranky App Inventora
a naSich vlastnych tutoridlov, ktoré sme uviedli v tomto ¢lanku, sa
Ziaci oboznamia s moznostami programovania v App Inventore,
naucia sa pouZzivat’ a programovat niektoré vizualne aj nevizualne
komponenty androidovych aplikacii. Jednotlivé tutorialy, ktoré tu
spominame, su zoradené do gradovanej postupnosti. Niektoré
znich prezentuju nové informatické koncepty, iné prehlbuju
koncepty, ktoré ziaci nadobudli pri programovani aplikacii podl'a
d’alsich tutoridlov. Samozrejme v niekolkych prezentovanych
tutorialoch nie je mozné obsiahnut’ velké mnozstvo konceptov.
Verime, Zze do naSej zbierky tutoridlov, pozri [5], budeme
postupne pridavat’ d’al§ie navody na programovanie mobilnych
aplikacii, ktoré budii rozvijat' napr. pracu s animaciami alebo

“digi_hodiny1.pdf
*klaun.pdf
®z0zn_priatelov.pdf
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ktoré prezentuju v App Inventore pracu so stringami. Pre
tutorialy, ktoré sme navrhli uvadzame v Tabulke 1 prvky dizajnu
a programatorské koncepty, ktoré su v nich uvedené, resp. ktoré
sa viac rozvijajl.

TabuPka 1. Zoznam aktivit, prvkov dizajnu
a programatorskych konstrukcii z tutorialov.

Canvas, DrawCircle,
DrawL.ine, Colors,
sekvencia prikazov, nahodné
Cisla

Paint Pot, Vela farieb, Kresli
bodky, Vybodkuj obrazok

Clock, ImageSprite,

Android Mash ;
premenné, Label

Digitalne hodiny Clock, Label, nahodné cisla

Digitalne hodiny 1 Clock, Canvas, ndhodné cisla

SpeechRecognizer, zmena
dizajnu pocas behu aplikacie,
premenné

Vynasob a povedz

ImageSprite, zmena tvaru

Poskladaj tvar klauna podl'a obrazkového suboru

Lists, vytvdranie zoznamu,
vkladanie a vyberanie zo
zoznamu, ListPicker, TinyDB

Zoznam priatelov

Tieto aktivity st len uvodom do programovania v App Inventore.
Ak maju ziaci vacsi zdujem o programovanie mobilnych aplikacii,
dal8ie tutorialy najdu napr. v knihe [10].

Pri vytvérani tutoridlov a programovani aplikécii v prostredi App
Invetor sme nasli aj niekol’ko jeho obmedzeni. V sudasnosti toto
prostredie nepodporuje objektovo-orientované programovanie, t.].
neumoziuje navrhovat’ triedy a ani dynamicky vytvarat’ objekty.
Daliim nedostatkom, na ktory sme narazili je pomerne zlozité
naprogramovanie intuitivneho tahania postavy (ImageSprite) po
grafickej ploche (Canvas). Aj napriek tymto obmedzeniam vSak
poskytuje App Inventor dostatoéne vel’a nastrojov na vyvoj rézne
orientovanych ~ mobilnych  aplikdcii  pre  zacinajucich
programatorov.

5. ZAVER

Néavrh a vytvaranie vlastnych androidovych aplikacii je pre ziakov
atraktivne amoze zaujat' aj tych, ktori nemaju zaujem
programovat’ v Pascale alebo vinych jazykoch a vytvarat
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desktopové programy. Prezentovanymi vzorovymi a naSimi
tutorialmi, sme sa snazili ukazat, Ze programovanie v prostredi
App Inventor moéze byt vhodné aj pre zacinajicich
programatorov. Verime preto, ze vyvoj mobilnych aplikacii v App
Inventore aich prezentovanie v galérii alebo ich posielanie na
mobilné zariadenie svojim spoluziakom, méze byt jeden zo
sposobov, ako priblizit programovanie ziakom vo veku 14-17
rokov.
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Aplikacia iBooks Author je nastroj pre vytvaranie elektronickych
ucebnic s interaktivnymi a multimedialnymi prvkami pre mobilné
zariadenia a pocitace od firmy Apple. Tato aplikacia generuje
elektronické ucebnice vo formate ibooks, ktoré firma Apple
nazyva iBooks textbooks. Pretakto vytvoreni ucebnicu
vo formate ibooks mézeme podat’ ziadost' v Slovenskej narodne;j
kniznici o pridelenie jej medzinarodného §tandardného ¢isla knihy
(ISBN), apreto ajdiela vytvorené v aplikacii iBooks Author
su plnohodnotné knihy a zaroveih mézu vel'mi dobre poslizit’ ako
ucebné texty alebo uclebnice v Skolach pre tablety iPad.
Nedostatkom takto vytvorenej ucebnice vo formate ibooks je, ze
za poplatok sa pre licenéné podmienky moze tato uéebnica Sirit
len cez obchod iBooks Store v sekcii Textbooks.

ABSTRACT

The iBooks Author application is a tool for creating electronic
textbooks with interactive and multimedia features designed to be
used with Apple mobile devices and computers. This application
enables its user to generate electronic textbooks in ibooks format,
commonly referred to by Apple as iBooks textbooks. The author
of an ibooks-based textbook can apply for an International
Standard Book Number (ISBN) with the Slovak National Library.
The texts created by means of iBooks Author may thus be
regarded as full-fledged books. At the same time, they can serve
as useful learning texts or coursebooks at schools that use Apple
iPads. A disadvantage of an iBooks textbook is that it can only be
distributed for a fee via the Apple-run iBooks Store which offers
these products in its Textbook section.

Krucové slova
Ucebnica, Textbook, iBooks Author, iPad.
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1. UVOD

Pouzivanie mobilnych zariadeni svhodnym multimedialnym
a interaktivnym obsahom pocas vyuCovania alebo samostudia
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ako pouzivanie tlacenej ucebnice. Natento tucel, t.j. Citanie
elektronickych knih (elektronicka kniha, e—kniha alebo eKniha —
termin pre knihu v elektronickom formate) su lepSie mobilné
zariadenia s vdc¢§im displejom a dostato¢nou vydrzou batérie,
minimalne 8 az 10 hodin, aby ich bolo mozné pouZzivat’ nepretrzite
cely Studijny cas jedného dna. Tieto poziadavky, ale
s obmedzenymi moznostami pre interaktivne a multimedialne
prvky spliaju Gitatky eKnih a aplikicie pre tablety s podporou
najpouzivanejsich formatov pre eKnihy, ako st formaty ePub,
MOBI, AZW, KF8, PDF.

Citatky eKnih disponuju velkou vydrzou batérie, ale tablety
okrem ¢itania eKnih ponukaju aj Siroké spektrum dalsich
aplikacii pre beznu pracu ziaka, Studenta a ucitel'a. Ak pouzivatel’
potrebuje mobilné zariadenie aj na Citanie a odosielanie emailov,
vytvaranie textovych dokumentov, prezentacii, fotografii, videa,
prehravanie hudby, prezeranie webovych stranok, kreslenie,
komunikaciu, hranie hier ainych ¢innosti je lepSim vyberom
kvalitny tablet s displejom s vysokym rozlisenim, kvoli vernému
zobrazeniu s minimalnou tnavou o¢i.

Bezny pouzivatel tabletu vyzaduje jeho intuitivne ovladanie,
spol'ahlivy, rychly, jednoduchy na Gdrzbu arelativne bezpeény
operaény systém a o je najdolezitejSie Siroku $kalu kvalitnych
aplikacii, tzv. ekosystém aplikacii.

Nasim cielom je vytvorenie interaktivnej a multimedialnej
elektronickej ucebnice aokrem toho moézeme vyuzit tablety
aj na ¢itanie eKnih. Natvorbu takejto ucebnice je potrebna
aplikacia, vhodny komplexny nastroj, ktory by bol bezplatny,
naplno vyuzival moznosti ePub formatu, Stylizoval texty,
jednoducho vkladal tvary, grafy, tabulky, obrazky, vided, zvuky,
3D objekty, matematické vyrazy, hypertextové odkazy,
interaktivne a ovladacie HTML prvky (HTML Widgets), HTML
kody, podporoval import suborov ztextovych editorov a iné
uzitocné funkcie.

Aby sme sa vyhli obmedzeniam pre univerzalne pouzivanie
elektronickej ucebnice na vykonovo roznych zariadeniach a mohli
pouzit’ vSetky vyssie uvedené interaktivne a multimedialne prvky,
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potrebujeme vytvorit' ucebnicu pre konkrétny tablet s velkym
priestorom moznosti ePub formatu.

Ktoré aplikdcie pre potitate spifaju  uvedené poziadavky
na vytvorenie multimedialnej a interaktivnej ucebnice?
Najjednoduchsi sposob na vytvorenie ucebnice v ePub formate
je pouzitie textového editora a konverzia vytvoreného dokumentu
do tohto formatu. Napriklad bezplatny textovy editor Pages
od Apple ma priamu podporu konverzie doePub formatu.
Do textového editora Microsoft Word existuje bezplatné
rozSirenie ePubee Maker, ktoré tiez zabezpe¢i bezproblémovu
konverziu do tohto formatu. Dal§imi podobnymi aplikaciami
st napriklad Tablo (webova platforma) a Vellum. Pri textovych
editoroch, ktoré nemaju podporu exportu do ePub formatu,
mozeme pouzit’ automatické konvertory, ako st napriklad Calibre
a Stanza Desktop. Vtomto pripade uzmoézu vznikat chyby
pri konverziach zlozitejSich textovych dokumentoch. Takymto
postupom  vSak  neziskame  plnohodnotnu  interaktivnu
a multimedialnu elektronickii ucebnicu, pretoze mdzu vznikat
problémy s podporou jazyka HTMLS5 a nemame tu k dispozicii
HTML ovladacie prvky (HTML Widgets), uvedené aplikacie st
vs$ak dobré pri konverzii beletrie.

Lepsim spdsobom na vytvorenie ucéebnice je pouzitie editora
pre ePub format. Pravdepodobne najpopularnejsi ePub editor
je bezplatna aplikacia Sigil [11], podobou aplikaciou je editor
eCub. Praca v tychto editoroch je naro¢nejsia, ako pisat’ dokument
v textovom editore ana zlozitejSie formatovanie vyzaduje
pouzivatela so znalostou jazyka HTMLS5 a kaskadovych stylov.
Najvacsim nedostatkom tychto aplikacii je to, ze vytvaraji ePub
format, ktory je univerzalny pre zariadenia roéznych vyrobcov
avytvorena ucebnica sanemusi zobrazovat spravne prave
na nasom tablete alebo v roéznych aplikaciach na ¢itanie eKnik.
Pouzivatel'sky prijemnejSimi aplikdciami, ktoré mneponukaju
HTML ovladacie prvky st este Blurb BookWright, Byeink
(webova platforma) a Book Creator (i0OS a Android platforma).

Najlepsie je nast’ aplikaciu, ktorti vyvija priamo vyrobca tabletov
a tym naplno vyuzit' potencial konkrétneho tabletu. Momentalne
existuje takato aplikdcia avyvija ju firma Apple pre svoje
pocitade. Aplikacia iBooks Author je bezplatna a spiiia vietky
nase poziadavky natvorbu multimedidlnej a interaktivnej
ucebnice. Ma vsak svoje obmedzenia pre distribiciu, ktoré st
sposobené licenénymi podmienkami tejto aplikacie. Opisom tejto
aplikéacie sa budeme zaoberat’ v samostatnej kapitole.

Existuje vSak aj komeréna alternativa aplikacie iBooks Author,
ktord jeurCena pre pocitate Mac od Apple a jej vystupy
su optimalizované pre viaceré zariadenia a formaty eKnih. Tato
aplikacia sa nazyva PubCoder a tiez ponuka interaktivne HTML
ovladacie prvky ama rovnako dobré pouzivatel'ské prostredie
[12]. Cena tejto aplikacie je vysoka, licencia najeden mesiac
pre jedného pouzivatel'a je 50 €.

Pozrime sa eSte naniektoré existujuce projekty na podporu
elektronickych uéebnic pre slovenské Skoly a na kompatibilitu
ich vystupov pre vybrany tablet, ktory by spiiial vyssie uvedené
poziadavky.

Webovy portal eAktovka obsahuje bezplatné digitalizované
ucebnice pre zakladné a stredné Skoly, audio nahravky, eKnihy
(beletriu niektorych naSich slovenskych autorov pre predmet
Slovensky jazyk a literatura) a aj odbornu literataru. Tento portal
vznikol vramci Rozvoja informatizacie regiondlneho Skolstva
abol realizovany Ustavom informacii a prognéz 3kolstva [1].
Na tomto portali st elektronické verzie vystupov vo formate PDF,
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ePub alebo MP3. Uvedené formaty su univerzalne pouzitelné
na vsetkych tabletoch s operaénym systémom Android aj iOS.

Nasledujucim  vybranym  projektom  je narodny  projekt
Elektronizacia vzdelavacieho systému regiondlneho S$kolstva,
ktory realizuje Ministerstvo Skolstva, vedy, vyskumu a $portu SR
v spolupraci s Metodicko—pedagogickym centrom [2].
Do projektu sa mozu zapojit' materské, zédkladné alebo stredné
Skoly, okrem $kol v Bratislavskom samospravnom kraji. Zapojené
Skoly moézu vramci vypozicky ziskat aj tablety jednej znacky
Samsung Galaxy. Momentalne je vytvoreny vystup formou
webovej stranky [3], ktory obsahuje prvych 50 lekcii digitalneho
vzdelavacieho obsahu, ktoré si konvertované do formatu HTML5
z webového portalu Planéta vedomosti [4]. Format HTMLS
je podporovany webovymi prehliadaémi na vsetkych tabletoch.
K tymto tabletom je dostupna platena aplikdcia pre manazment
tabletov Samsung School. Tato aplikacia je vhodna do tabletove;j
ucebne na monitorovanie, ovladanie tabletov, vykonavanie kvizov
a ankiet, ¢o zabezpecuje interaktivnu spolupracu medzi ucitel'om
a ziakmi [5][6].

Dalsim projektom je projekt Skola na dotyk 2013 [7]. Tymto
projektom ziskalo 10 vybranych §kol na Slovensku 300 tabletov
Samsung Galaxy a aplikaciu Samsung School, ktoré¢ Skolam
ostali. Vystupné projekty zucastnenych §k6l st umiestnené
na webovom portali tohto projektu s sekcii Materialy. Projekty st
prevazne vytvorené online nastrojom TUUL, ktory zabezpecuje
online prezentaciu materidlov (obrazky, audio a video stiibory, zip
archivy, dokumenty, prezentacie, url adresy), ktoré si pouzivatel
do svojho projektu vlozi cez interaktivne prostredie [8]. Rovnako
aj s tymto nastrojom sa da pracovat’ s l'ubovolnym tabletom.

Poslednym projektom, ktory opiSeme, je projekt spolocnosti
WESTech (iStores.sk). Cez tento projekt si mohli ucitelia
vsetkych stuptiov §kol pozicat’ jeden tablet iPad od firmy Apple
s prislusenstvom a vyskiisat si ho nasvojich vyucovacich
hodinach. Vystupom projektu kazdého ucitela boli tri prezentacie
pouzivania tabletu iPad atri spracované vyucovacie hodiny
oducené tymto tabletom. Do projektu sa zapojilo 137 ucitel'ov
z celého Slovenska [9].

Zaujimavy ¢lanok ,,Tablety uz ucia aj na $kolach* bol uverejneny
v magazine PROFIT 5/2013 aopisuje vyhody ajnevyhody
pouzivania tabletov v Skolach a sktsenosti $tyroch slovenskych
§kol vlastniacich tablety iPad [10].

Z nasho malého prieskumu pouzivania tabletov v slovenskych
Skolach sme zistili, ze cez projekty Ministerstva Skolstva, vedy,
vyskumu a Sportu SR sl na naSich $kolach prevazne pouzivané
tablety znacky Samsung. Tieto tablety pracuji s operaénym
systtmom Android od firmy Google akazdy vyrobca tabletov
sitento operany systém prisposobuje pre svoje zariadenia.
Podpora  aktualizacii  operaéného  systému  na takychto
zariadeniach je zavisld na samotnom vyrobcovi, zuvedeného
doévodu je tato podpora Casovo kratkodoba, priblizne dva roky
amajitel’ takéhoto tabletu sa neskér musi uspokojit' so starSou
verziou jeho operaéného systému. Z tohto hl'adiska su na tom
lepsie tablety od firmy Apple, ktord si sama vyvija operacné
systémy pre svoje zariadenia. Napriklad na tablete iPad 2, ktory sa
zacal predavat’ vroku 2011 si mozete aj dnes jednoduchym
spdsobom nainstalovat’ najnovsi operacny systém iOS 8.

Aky konkrétny tablet sivybrat natvorbu nasej elektronickej
ucebnice? Z vys$sie uvedenych poziadaviek na formu ucebnice,
dostupnosti a kvality aplikacii natvorbu takejto ucebnice,
dostupnosti terajSich elektronickych ucebnic, -elektronickych
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Studijnych materidlov, eKnih, eduka¢nych aplikdcii a obdobia
pouzitelnosti tabletu sme sa rozhodli pre tablet iPad od firmy
Apple ajeho platformu iOS. Chyba nam len aplikdcia Samsung
School, ktora je ale platena. Apple nam pontiika pre tieto tablety
bezplatni aplikaciu Apple Configurator, ktora sice nemonitoruje
tablety, ale umozniuje nam ich masovu konfigurciu, inStalaciu,
zalohovanie a obnovu. Do znac¢nej miery vyberu tabletu rozhodla
bezplatna aplikacia aplikacia iBooks Author, kvoli jej cenovo
nakladnejSej alternative PubCoder.

2. PROJEKT NA PODPORU TVORBY
ELEKTRONICKEJ UCEBNICE

Na podporu tvorby multimedialnej a interaktivnej elektronickej
udebnice Struktirna botanika a mykolégia ajej vyuZitie
vo vyucbe sme ziskali projekt KEGA ¢. 022-UMB/2013. Aj ked’
obsah ucebnice nieje zoblasti informatiky, vtomto c¢lanku
opisujeme hlavne jeho informaticku Cast, ktora moéze pomoct’
aj d’alsim tvorcom elektronickych ucebnic, pripadne eKnih. Tento
projekt nam zabezpecil finanéné prostriedky pre nakup potrebne;j
techniky a odbornej literatury, cestovné nahrady, konferencie
na prezentovanie vysledkov projektu.

PrerieSenie projektu sme sarozhodli v dosledku absencie
takychto ucebnic v tejto oblasti biologie v slovenskom jazyku.
Pripravovana ucebnica bude mat Siroké vyuzitie priamo
vo vyucovacom procese, pri samostudiu, ale najmi pri realizacii
praktickych aktivit ziakov a Studentov. Ucebnica je urcena
Studentom vysokych 8§kol prirodovedného zamerania, ale
aj pre ziakov zakladnych kol a gymnazii. V ramci Statneho
vzdelavacieho programu sa Struktirna botanika a mykoldgia
na Slovensku  vyu€uje v nizSom sekundarnom vzdelavani
(ISCED 2) v 5. a 6. ro¢niku zakladnych skol, kde sa ziak prvykrat
oboznamuje so zakladnou terminologiou a ziskava prvé praktické
skusenosti  z mikroskopovania. Vo vy$Som  sekundidrnom
vzdelavani (ISCED 3A) sa S$truktirna botanika (cytologia,
histologia, anatomia a morfoldgia rastlin) aj mykologia vyucuje
v 1. a 2. ro¢niku gymnazia, na vysokych $kolach prirodovedného
zamerania prevazne v prvom ro¢niku bakalarskeho Stadia.

ene N = Strukturna botanika a mykologia Q M-
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Obsahovu napli elektronickej ucebnice tvoria dve casti —
teoretickd  a praktickd. Naobrazkul je wukazka ucebnice
s otvorenym obsahom v aplikacii iBooks. Stucastou praktickej
Casti je databaza praktickych loh vytvorena Studentmi a ucitel'mi
z vysledkov ich vlastnych pozorovani. Pri tvorbe tejto ucebnice
nadvézujeme na nase predchadzajice publikacie [13][14][15].

Nakolko Strukturna botanika a mykologia obsahuje mnoZzstvo
odbornych terminov, je potrebné, aby ich Studenti vedeli spravne
pouzivat aaby ziskali ¢o najvicSie skusenosti z praktickych
pozorovani Studovanych  javov a prave interaktivna
a multimedialna forma teoretickej Casti ucebnice pomoédze
k lepsiemu, rychlejSiemu a nazornému pochopeniu preberané¢ho
uciva. Taktiez vel'mi uzitocnd bude aj prakticka cast’ ucebnice,
v ktorej ziskaju Studenti moznost’ porovnat’ svoje realne vysledky
s inymi vysledkami $tudentov, resp. uclitel'a ziskanymi za tych
istych laboratérnych podmienok. Za tychto okolnosti moéze
laboratérium s tabletmi nahradit’ ucebiiu vybavenu
audiovizualnou technikou a interaktivnou tabul'ou.

V projekte sa bude realizovat ajnakup niekol'kych tabletov
pre naSich Studentov, aby mohli pracovat’ s pripravovanou
ucebnicou priamo pri vyuCovani a laboratornych cviceniach
pri praktickych pokusoch a pozorovaniach.

Multimediéalna a interaktivna verzia uc¢ebnice sa bude distribuovat’
bezplatne vo formate ibooks cez obchod iBooks Store v sekcii
Ucebnice (Textbook) a na webovych strankach katedry. Pre tych,
ktori nemaju pocita¢ alebo tablet od Apple, bude k dispozicii
aj neinteraktivna verzia ucebnice vo formate PDF vyexportovana
z programu iBooks Author na webovych strankach katedry.

3. APLIKACIA IBOOKS AUTHOR

Aplikacia iBooks Author od Apple je autorsky nastroj pre tvorbu
multimedialnych  ainteraktivnych  elektronickych  ucebnic
vo formate ibooks. Format ibooks vychadza z formatu ePub, ale
narozdiel odePub formatu nie je otvorenym S$tandardom,
t.j.nema zdokumentované jeho datové elementy a atributy
v zna¢kovacom jazyku XML (jeho menny priestor), rovnako nie
st zdokumentované kaskadové Styly, ktoré zahffiajii vlastnosti
fontov, vykreslovanie = matematickych rovnic  a hlavne
interaktivitu dokumentu vo formate ibooks [16]. Takto firma
Apple rozsirila svoje dokumenty v ibooks formate oproti beznym
dokumentov v ePub format hlavne o interaktivne prvky formou
HTML ovladacich prvkov (Widgets), ktor¢ moézeme pouzivat
len v ich aplikdcii iBooks Author a dokumenty v nej vytvorené
jemozné citat’ len vaplikacii iBooks, ktora je dostupna
pre operacné systémy OS X aiOS. Aplikacia podporuje export
len do formatov PDF aTXT, tieto formaty mozeme Citat
na l'ubovolnych platformach, ale stratime multimedidlne
a interaktivne prvky. Momentalne neexistuje konvertor z formatu
ibooks do formatu ePub. Je to dan za to, Ze obe aplikacie
st zadarmo pre vSetkych pouzivatel'ov ich vyrobkov. Ak by sme
cheeli podobnu aplikaciu pre ePub format, napriklad aplikaciu
PubCoder, musime si za fiu zaplatit’.

Aplikacia iBooks Author ponuka jednoduché pouzivanie
nasledujucich uz vytvorenych HTML ovladacich prvkov: galéria,
média, test, prezentacia, interaktivny obrazok, 3D obrazok,
rolujuci postranny panel, vyskakovacie okno a HTML. Posledny
ovladaci prvok umoziuje vytvorit vlastny ovladaci prvok
pomocou jazykov HTMLS5 a JavaScript, kaskadovych Sstylov
a obrazkov vo formate PNG. Navod je uvedeny na tejto webovej
stranke [17].
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Ovladanie aplikacie iBooks Author je prehl'adné a intuitivne,
podobné ovladaniu textového editora Pages. V sluzbe YouTube
sa nachadza mnozstvo navodov na ovladanie tejto aplikacie. Prva
vdcsia prirucka Jak naiBooks Author bola uverejnena
v SuperApple magazine 2012/3 [18]. Samozrejme aj firma Apple
ma navod kaplikdcii na svojich webovych strankach [19]
a dokumentaciu  najdeme aj vsamotnej aplikdcii v menu
Pomocnik.

Na slovenskych a ¢eskych webovych strankach, kde sa opisuje
aplikacia iBooks Author, sa vo vdcSine pripadov uvadza, ze
pre ucebnicu vytvorentl v tejto aplikacii nie je mozné ziskat
jej ISBN, kvoli licenénym podmienkam tejto aplikacie.
V nasledujucom texte blizSie rozoberieme tieto licencné
podmienky, ktoré sa tykaji distribcie diel a moznost' ziskania
ISBN pre nasu ucebnicu.

Medzinarodné Standardné ¢islo knihy (ISBN) moézeme v dnesnej
dobe ziskat' aj pre ucebnicu vo formate ibooks, ale o pridelenie
ISBN musime poziadat' v Slovenskej narodnej kniznici este
pred poslanim ucebnice na jej schvalenie a naslednu distribiciu
cez sluzbu iTunes Connect (sluzba iTunes Connect v tomto
pripade manazuje predaj ucebnice v obchode iBooks Store)
prostrednictvom aplikacie iTunes Producer priamo cez sprievodcu
z aplikdcie iBooks Author. Podobnym spdsobom by sme
postupovali, keby sme chceli distribuovat eKnihu vo formate
ePub v obchode iBooks Store, lebo cez sluzbu iTunes Connect
a aplikaciu iTunes Producer neziskame jej ISBN.

V licenénych podmienkach aplikacie iBooks Author sa v Casti
distribucie diel vygenerovanych touto aplikaciou uvadza:

* Ak je dielo poskytované bezplatne, mézeme ho distribuovat’
akymkol'vek spdsobom.

* Ak je dielo poskytované za poplatok a obsahuje subory
vo formate ibooks vygenerovanom aplikaciou iBooks Author,
moézeme dielo distribuovat’ len prostrednictvom spoloénosti
Apple, ale za predpokladu, ze toto obmedzenie sa nevzt'ahuje
na obsah diela, ak sa distribuuje vo formate, ktory neobsahuje
subory v ibooks formate vygenerovanom aplikdciou iBooks
Author. Ponechavate si vSetky prava na obsah svojich diel
atento obsah mozete distribuovat’ akymkol'vek spdsobom,
ak neobsahuje stbory v ibooks formate vygenerovanom
aplikaciou iBooks Author.

Z uvedenych licenénych podmienok vyplyva aj to, Ze ak u¢ebnicu
poskytujeme bezplatne, moézeme ju distribuovat aj sami
vo formate ibooks, ktory nam vygeneruje aplikacia iBooks
Author. Vnasom pripade nas licenéné podmienky nijakym
sposobom neobmedzujii, kedze ucebnicu budeme distribuovat
bezplatne a postacuje, ked’ bude mat’ Citatel' ucebnice na svojom
zariadeni  nainStalovany  program  iBooks  pre otvorenie
dokumentov v formate ibooks.

V opacnom pripade, ak by sme ucebnicu vo formate ibooks chceli
predavat’ za poplatok, tak to mdézeme urobit’ len cez obchod
iBooks Store. Ale ak zoberieme obsah nasej uc¢ebnice a upravime
ho v niektorom textovom editore (t.j. nepouzijeme format
ibooks), tak takto upravenu ucéebnicu (napriklad aj ako eKnihu
vo formate ePub) mézeme predavat’ aj v inych obchodoch, nielen
v obchode iBooks Store. Tymto spoésobom ale stratime
interaktivne a multimediadlne prvky nasSej ucebnice, ktoré su
v aplikacii  iBooks Author uzvytvorené amodzeme ich
jednoduchym spdsobom pouzivat'.
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4. ZAVER

Vtomto clanku sme sa detailnejSie venovali poziadavkam
na vyber platformy a nastroja pre tvorbu nasej pripravovanej
ucebnice. Pricom sme opisovali zaujimavosti, ktoré moézu byt
uzito¢né aj pre inych autorov podobnych ucebnic alebo eKnih.

Osobne si myslime, ze eKnihy s momentalne vel'mi atraktivne,
¢omu velmi pomohli mobilné Ccitacie zariadenia s kvalitnymi
displejmi a ich velkou vyhodou je hlavne to, Ze oproti tla¢enym
kniham nezaberaju takmer Ziadne miesto aich pocet na jednom
zariadeni obmedzuje len kapacita pamétového média.
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ABSTRAKT

Badatelsky orientovana vyuka je V posledni dobé frekventovanym
terminem mezi modernimi pfistupy K vyuce predev§im
ptirodovédnych predmétl. Vyvstala otazka, zdali tento pfistup lze
vyuzit pfi vyuce informatiky, konkrétné u vyuky programovani
v didaktickém programovacim prostfedi. V projektu vyuky
zédkladd programovéni na 2. stupni ZS pii praxi u budoucich
uciteld bylo akénim vyzkumem zkoumano, zdali néktery
z ptistupi atypt predkladanych aktivit odpovidd badatelsky
orientované vyuce. Pfitom jsme ziskali zkuSenosti S tim, jak jsou
budouci ucitelé schopni vést takovou vyuku, jakym zplisobem
dnesni Zaci K ueni se programovani pfistupuji, nakolik je téma ¢i
konkrétni aktivity oslovovaly ajak vnimali tuto vyuku jejich
ucitelé — studenti ucitelstvi informatiky.

ABSTRACT

Inquiry-based learning is recently one of often used approaches to
natural sciences education. A question whether this approach is
usable by computer science teaching has arisen especially by
programming in educational programming environment. In the
project of teaching basic of programming at lower secondary
school as a part of pedagogical praxis of future teachers, several
types of learning activities including elements of inquiry-based
learning were tested in action research. In this article we describe
findings how teachers without teaching experience are able to tech
this method, how are pupils approaching programming and how
much this topic and specific activities are perceived by their
techers — pre-service teacher students..

Kli¢ova slova
Vyuka programovani, badatelsky orientovana vyuka, 2. stupen
7S, Scratch.

Keywords
Teaching programming, inquiry-based learning, lower secondary
school, Scratch.

1. UVOD

Celosvétovy trend zavadéni informatického obsahu do vyuky na
nizgich stupnich kol v minulém roce pozitivné zasahl i Ceskou
republiku v podobé pfijeti Strategie digitdlniho vzdeélavani do
r.2020 vliddou CR. V tomto strategickém dokumentu je jako
jeden ze tif prioritnich cili uveden rozvoj informatického mysleni
zékt [1, s.14]. Lze ocekavat, Ze realizace tohoto vladniho
usneseni bude mit dopad na reformu Ramcovych vzdélavacich
programi pro 1. i2. stupeni zakladni $koly a tudiZ pro zavadéni
informatického kurikula do vyuky v daleko vétsim meéfitku nez
dosud. Stim souvisi nutné vzdélavani uciteld informatiky
a poskytnuti metodiky vyuky informatiky témto uciteltim,
predevsim tém bez informatického vzdélani.
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Vyuka matematiky a pfirodovédnych pifedmétti na zakladnich
astfednich Skolach se dlouhodobé potykd S nevhodnymi
metodami vyuky, zalozenymi na reprodukci poznatkl, na
instrukcich a tutoridlech, které nevedou k porozuméni u¢ivu na
hlubsi urovni a v disledku nerozvijeji pfemysleni. Reakei na tento
stav je tzv. badatelsky orientovand vyuka (BOV, inquiry based
learning, IBL), vyukovd metoda, pfi jejimz uziti jsou zakovy
znalosti vytvafeny systémem kladenych otdzek afeSenim
problémt [2]. Student pozoruje redlny svét a na zakladé zjisténych
vysledkd navrhuje mozna vysvétleni zkoumaného problému [3].
Podle Papacka se ucitel stava zasvécenym privodcem pii feSeni
problému a vede Zaka zpiisobem obdobnym jako pii skuteéném
vyzkumu [2]. V souladu s konstruktivistickymi teoriemi uceni je
student aktivni, fe$i problémy, ziskava zkuSenosti aje veden
k vytvafeni kognitivnich modeld jevl, které pozoruje. Aktivni
a kreativni pozice studenta ve vyuce je pro uspé$né uceni se
nutnou podminkou [4].

Ptistupy zahrnované pod BOV Ize ¢lenit podle toho, které casti
badatelského procesu piebira za zaky ¢i studenty ucitel. Eastwell
[5] rozliSuje ¢&tyfi podoby badani (inquiry): potvrzujici,
strukturované, nasmérované a oteviené. PFitom plati, ze

e pii potvrzujicim badani je ukolem zdka ovéfit znamé
vysledky, pfi¢emz otazky i postup jsou mu znamy;

e pii strukturovaném badani ucitel sdéluje otazky a zak ma na
zdkladé implementace poskytnutého mozného postupu
formulovat vysvétleni,

e pii nasmérovaném badani uclitel dava vyzkumnou otazku, zak
vytvati metodicky postup a realizuje jej;

e pii otevieném badani sam zdk klade vyzkumnou otdzku, na
jejimz zakladé promysli postup, realizuje jej aformuluje
vysvétleni.

Je otazkou, nakolik lze badatelskym pfistupem vyucovat
informatiku, konkrétn¢ programovani (nebo obracené, nakolik Ize
prostiedi svéta informatiky vyuzit kvzdélavani c&loveka
badatelskym zplsobem). Nakolik Ize jednotlivé faze badatelsky
orientované vyuky realizovat pfi vyuce programovani bez toho,
abychom zasadn¢ menili vyukové schéma a pfili§ neménili
prioritu vyukovych cilti? Jaké prvky vyuky je tieba akcentovat,
aby zak prosel fazemi podle Bella et al. [3], jako jsou orientace
v problému akladeni otazek, generovani hypotéz, planovani
designu experimentu ajeho realizace, analyza a interpretace
ziskanych poznatkt, vytvofeni zavéru a evaluace?

Jisté 1ze predpokladat, ze pti vhodné vedené vyuce podle metodik,
zalozenym na konstrukcionistickém pfistupu, budou zaci
objevovat, mohou experimentovat, byt vedeni K tvorbé
a oveéfovani hypotéz, budou evaluovat a odhalovat pti¢iny pomoci
analyzy chovani systému. Je ovSem mozné tyto dilci aktivity
vibec n&jak skloubit do jednoho organického celku, ktery by
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"vytvéiel ze zdka mladého badatele"? Nabizi informatika stejné
plodné pole pro BOV jako ostatni pfirodni védy? Umoziuji
didaktickd  programovaci  prostifedi  realizovat  "realné"
experimenty stejné jako biologické, fyzikalni a chemické pokusy
se skutenymi artefakty a pfirodnimi jevy? Poskytuje téma
programovani dostate¢né vhodné prostiedi, tak aby orientace na
BOV neodvadéla pozornost od hlavniho cile, rozvijet ¢loveka
algoritmicky mysliciho, schopného uchopit afesit problém,
modelovat situaci a tento model implementovat do poc¢itace?

Toto jsou otazky, na které neni snadné polozit odpovéd. My jsme
se u jejich védomi proto nezaméfili na zménu paradigmatu vyuky,
zUstali jsme u snah modifikovat standardni vyuku programovani
zafazenim né&kterych prvkd BOV (pfiCemz né&které z nich se
s konstrukcionistickym pfistupem kryly)..

2. PROJEKT VYUKY

Semestrovy projekt vyuky programovani na zakladni $kole
s prvky badatelsky orientované vyuky v prostfedi Scratch [6]
probéhl na podzim 2014. Vyuka programovani byla realizovéna
na jedné ucebni skupiné 13 zaku 9. tfidy bézné méstské skoly,
kterd méla na ¢eské poméry nadprimérnou dotaci informatiky (po
1 hodin¢ v 5., 6. a 8. ro¢niku). Obsahem ptedchozi vyuky nebyla
zadna informaticka témata, pouze uzivatelsky pfistup (napf.
kancelafsky software, Internet a prezentace, upravy fotografii,
vektorova grafika). Vyuku Vv projektu vedli studenti ucitelstvi
posledniho ro¢niku magisterského studia v rdmci své pedagogické
praxe apii vyuce se stfidali, obsah vyuky také pod odhledem
metodika praxe pfipravovali. Bylo tak mozno pozorovat jak
piistup zakda, tak i ucitelt bez zkuSenosti S timto tématem.

Vyuka probihala zhruba podle osnovy vytvofené Krejsou [7],
ktery porovnal programovaci prostiedi Scratch a Imagine, proved|
analyzu metodickych postupti vyuky od riznych autorti pfedevsim
z pohledu zafazovani novych programovych struktur, prvkd
anastroji ana zaklad¢ této analyzy sestavil vlastni metodicky
postup. Naméty uloh byly brany zprace Krejsy [7],
z programovacich aktivit podle Mikolajové [8], z internetového
ulozisté Scratch a byly pfetvafeny ponejvice po strance piibéhu,
ktery dand aktivita ztvariovala. Po uvodnich hodinach,
vénovanych seznameni S prostfedim, nasledovaly vlastnosti
objektti (napt. kostymy), cykly arozhodovani, spousténi akei,
komunikace mezi objekty, synchronizace mezi vlakny, proménné.
Rozsah vyuky byl 15 hodin, 1 hodina tydné.

Abychom uplatnili zdsady badatelsky orientované vyuky, ucitelé
se snazili pfipravovat avést vyuku tak, ze szaky vytvareli
komplexné&jsi tlohy, napt. jednoduché pocitacové hry nebo
pribéhy postav. Ucitelé rozdélili tyto ulohy na dil¢i, které
predkladali zakim Kk feSeni, vedli tak zaky sérii kratSich uloh
s motivaci vytvofit rozsihlejsi dilo. Zaci pfitom méli moZnost
experimentovat, argumentovat a vysvétlovat své postupy a pozdéji
si kontrolovat nebo opsat feSeni tak, aby Vv navazujici loze mohli
pokracovat. Tento styl vyuky jsme pfipravovali S védomim, ze
ucitelé jsou Gplnymi zacateéniky; na druhou stranu bylo vyhodou,
ze nepfistupovali K vyuce s predsudky.

Do vyuky (nikoliv na jeji zavér) byl zarazen krat§i programovaci
projekt interaktivniho vano¢niho pfani, jehoz obsah byl zcela na
zékovi ajehoz realizace probihala vétSinou doma, ovSem

k zakovskym fesenim diléich praci probihaly ve $kole.

Na zavér vyukového celku byla realizovana dvouhodinova
aktivita v duchu badatelsky orientované vyuky, v niz méli Zaci
naprogramovat hru, v niz bude hra¢ hrat proti pocitaci. Jejimu
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popisu a vysledkiim jsme vénovali kapitolu 3.3 ¢lanku. Celé téma
bylo zakonceno exkurzi na Pedagogické fakulté, pfi niz Zzaci
pracovali s robotickymi stavebnicemi LEGO WeDo, ovladanymi
z prosttedi Scratch. Dostali k dispozici sestavené roboty vybavené
motory, svétly acidly vzdalenosti a programovali jednoduché
ukoly, napt. vétrak se stiidavym chodem, bezpeény fén (ktery se
zastavi po pfiblizeni ruky), digitdlni méfi¢ vzdalenosti,
stroboskop, bezdotykovy hudebni nastroj.

hraj notu vzdalenost pFl’Etl’ch taktd

=

2
fekni vzdalenost

=

Obrazek 1. Jadro programu digitalniho méfi¢e vzdalenosti
(vlevo) a bezdotykového hudebniho nastroje (vpravo) ve
Scratch pro robota, sestaveného ve stavebnici LEGO WeDo.

Na kazdou oducenou hodinu piipadaly 3 hodiny pfipravy, kterd
zahrnovala jednak skupinovy rozbor a shrnuti pozorovani, jednak
konzultace pfipravy kurikula nasledujici vyucovaci jednotky
s metodikem askmenovym ulitelem. Mimo tento reZim
probihaly analyzy praci zaku.

3. VYSLEDKY

Po zkuSenostech s vyukou vySe uvedeného projektu mtizeme
konstatovat, ze moderni vyuka programovani V didaktickych
programovacich prostiedich s metodikami vyvinutymi
v poslednich desetiletich ma vsobé fadu prvki badatelsky
orientované vyuky, zvlasté pokud se da zakim prostor
k vyjadiovani, k feSeni (dil¢ich) problémi. Zakladni rozdil vidime
v cili, kdy pti BOV je cilem onen badatelsky piistup, vedouci
k poznatkiim, ke spravnému uvazovani, zatimco u programovani
je cilem vyuzit takového uvazovani ¢i poznatkd K vytvofeni
produktu, tedy programu pro pocital. V projektu byly pouzity
predevsim postupy potvrzujiciho a nasmérovaného badatelského
piistupu.

Kvalita vyuky a splnéni vyukovych cili pomérné souvisely S tim,
jakym zpusobem ucitel vyuku ptipravil. Ugcitelé ptipravovali
kuriulum, slozené ze dvou druht aktivit:
o kratké programovaci ulohy (etudy), jejichz cilem bylo
procvicit konkrétni dovednost, konkrétni poznatek
e v¢tSi programovaci celky (projekty), jejichz cilem bylo
vytvorit rozsahlejsi dilo, napf. hru

Vyuka pomoci série programovacich etud 0 délce n€kolika minut
sméfovala vzdy K nauceni konkrétni dovednosti, byla orientovana
na konkrétni poznatek. Pro ucitele bylo snadnéjsi takovou aktivitu
pfipravit a porozumét tomu, jak ztakovychto aktivit hodinu
sesklddat. Casto tyto aktivity neméla tak silnou motivaci jako
u vétsich projektl, bézny zak byl pfi téchto ulohach vice
samostatny, pocita¢ poskytoval dostateCnou zpétnou vazbu,
ovSem nebyla rozvijena zakova tvofivost.

Uvédomujeme si, ze oznaceni vétsich programovacich celki jako
projektl je nepifesné, protoze §lo spiSe 0 sérii navazujicich uloh,
vedoucich K vytvofeni produktu, jenz napf. VImagine byva
projektem nazyvan. Slo nicmén& 0 zménény piistup Vtom, Ze
zakim nebyl tento postup tvorby programu predkladan, ale
aktivné jej vytvareli, ato na zakladé otazek od ucitele. Vyuka
pomoci programovani vétSich dél jako série navazujicich Gloh
byla pfedevsim na zacatku kazdé aktivity silné motivacni, ovsem
ucitel ani nepfedpokladal, ze by zak mohl dany komplexni
problém rozdélit na dil¢i ¢asti, a tuto praci délal za zaka.
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3.1 Pristup a chyby uditeli

Ucitelé castéji volili vyuku tak, aby béhem hodiny vznikal vétsi
projekt, vidéli v ném veE§i motivaci pro zaky a patrné i pro sebe.
To jim ovSem pfindSelo problémy piedevs§im Vtom, Ze zvolené
projekty, jak se pii jejich piipravé ukazovalo, pro svij chod velmi
Casto potiebovaly dil¢i znalosti, které Zzaci je§té neprobirali
ajejichz nauceni by z asovych i koncepénich duvodi nebylo
realizovatelné (takovym prikladem bylo zafazeni klonovani pro
potieby hry). Ucitelé pak danou novou pasaz prosté¢ zakum
predlozili bud’ jako jiz vytvofeny kod, nebo k opsani bez hlubsiho
vysvétleni. Problém byl i v organizaci Casu; tyto aktivity casto
ptesahovaly do dalsi vyucovaci hodiny a tak bouraly jeji koncepci
jednak proto, ze konec aktivity oducil jiny ucitel, jednak proto, ze
jemu ubirala prostor pro realizaci jeho vlastniho kurikula.

Z chovani naSich studenti ucitelstvi muzeme vyvozovat, Ze
podobné by pracoval ucitel, ktery nema potiebné zaklady a chtél
by sZzaky predevs§im vytvofit n&jaky naprogramovany produkt.
Vlastni ambice ucitele ,,néco velkého s détmi udélat™ se pak miize
podepsat na splnéni cilti vyuky, na nekoncepénim vedeni vyuky,
na nedostate¢ném procvieni zakladt s dusledkem pozdéjsi
neschopnosti naprogramovat i jednodussi ukoly.

Druhé chyba, jiz se ucitelé pii projektovani vyuky dopoustéli,
spocivala v tom, Ze piili§ brzy piechazeli k vytvafeni dlouhych
vicefadkovych ko6dl, vnichz se Zaci hife orientovali,
a nenapadala je feSeni, pfi nichz by se tomuto mohli vyhnout napt.
pouzitim vice vlaken, komunikace mezi objekty apod.

Typickou chybou, kterd ma piic¢inu v samotném prostredi Scratch,
je pouzivani nekonecného cyklu, které Scratch nabizi jako
elegantni feSeni pfi pocateCni vyuce. Aktivity za pouziti této
struktury jsou motivaéni a v uvodu do tematického celku dokazou
7aky K programovani p¥itdhnout. Zaci i uéitelé viak méli pozdgji
potiz se tohoto zlozvyku zbavit amisto jednoduchého cyklu
S podminkou  vytvareli nekoneéné  cykly S vnofenymi
rozhodovanimi, ukon¢ovanim béhu kédu natvrdo.

Jinym problémem, ktery umoznuje jednoduché objektové
programovani, je Spatnd synchronizace, kterd je Casto uzivateli
hloubé;ji skrytd a pridéla mu (i jeho nezkuSenému uciteli) potize,
jejichz pti¢inu nedokaze odhalit a pak chybu svadi na podivné
chovani aplikace. Uvedeme priiklad, ktery jsme pozorovali. Pti
tvorbé hry ,.kocka chyta mys* Zaci stanovili, Ze pokud mys narazi
do kocky, odeéte se bod ve skore, kocka fekne ,,Mnam™ a mys
sko¢i opét na zacCatek stranky (obr. 3 nahote). Skoére bylo na
zaCatku hry nastaveno na pocet mysi, které je tfeba ulovit.
Nevhodnou synchronizaci piikazit K odeslani a pfijeti zpravy
s piikazem K pteskofeni my$i na zacatek stranky dochazelo
ktomu, ze nez kocka dotekla svoji fe¢, program mnohokrat
zkontroloval, zda se mys dotyka kocky a mnohokrat tak odecetl
skore. Tim se skore stihlo vynulovat jiz pfi chyceni prvni mysi.
Tato chyba vkodu je pro ulitele — zaCateCnika obtizné
detekovatelna a nasi studenti ucitelstvi ji nedokazali v dané situaci
odhalit.

Ucitelé meli téz hodnotit prace zakl. Bylo zajimavé sledovat, jak
si pfitom pocinaji. Vesmés platilo, ze ucitelé kontrolovali, zda
program fadné funguje, pfipadné¢ u projektu sledovali, které
z vyu€ovanych programovacich prvkd atechnik zaci ve svych
pracich pouzili (snazili se kvantitativné vyhodnotit, zda Zzaci
pouzili cyklus, zpravy, rozhodovani, kostymy apod.) Pfi tomto
hodnoceni nebrali V potaz, zda zak pouzil originalni techniku nebo
pfistup ¢i vtipné TfeSeni netradicnim nasazenim jinych
programovacich prvkl (napf. odebirdni zapalek lze vizualné fesit
skryvanim jednotlivych objektti zapalky interakci nebo zménou
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kostymu sady zapalek jako jednoho objektu, postupnym
prekryvanim zapalek na pozadi jingym popojizdéjicim objektem
atd.).

Namét prace ¢i napad ucitelé Casto do hodnoceni nezahrnovali
a pokud podle jejich pfedstavy namét nespliioval pravidla etikety,
nezatadili jej mezi prezentované nejlepsi, i kdyz ostatnimi kritérii
spliioval (napf. projekt na obr. 2 dole). Zde byli ucitelé na zaky
prili§ prudérni oproti tomu, jak se sami chovali a vyjadfovali —
budilo to dojem uplatiiované dvoji moralky nebo nejistoty, zda
Skola takto svobodné vyjadifovani miize tolerovat a kde je hranice
takové tolerance.

Ja vim co z tebe e
bude az vyrostes. 4 =

[ Nahote se asi néco |
slavi,jdu se tam |
podivat....

Obrazek 2. Kreativita Zaki u domacich tukoli. Komiks — vtip.
[10]

3.2 Jak reagovali Zaci

Po prvni hodin€ byli Zaci spiSe rozpaciti a rozhodné nevypadali
z programovani nadSeni patrné z divodu, ze se nedokazali
zorientovat v prostiedi a v typu mentalni ¢innosti, ktery bude pti
vyuce vyzadovan. Po druhé hoding se diky motivaci K vytvafeni
ptibéhu asi tfetina zakti pro programovani nadchla — pravidelné
vytvareli dobrovolné domaci tkoly, coz se nasledné projevilo
viom, ze tito zaci byli jist&j$i pfi vyuce, Castéji se hlasili
a pracovali samostatn¢.

Po prvnich 7 hodinach vyuky béhem 2 mésicti nebyl ve znalostech
zakd vidét vyznamny pokrok. Ti az na vyjimky nebyli schopni
ulohy fesit samostatné, nepamatovali si ptikazy a techniky prace,
nebyli schopni objevit, kterou techniku nebo ktery piikaz v dané
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situaci pouzit. Modifikace praci pfi domacich ukolech spocivaly
pfevazné v namétu nebo Upraveé pozadi a kostymd, jen vyjimecné
se objevovaly zmény V psanych scénafich. Piesto Zzaci na vlozené
Hodiné kodu, pifi niz programovali sadu uloh Zzelvi grafiky
smotivaci z filmu Frozen [10], dokazali jednoduché
programovaci ulohy fesit. Mohli jsme ovSem u nékterych slabsich
zakd pozorovat bezradnost ve chvili, kdy nevhodné poskladali
sekvenci piikazii do téla cyklu anedokazali pfijit na Zadny
zpusob, jak chybny program odstranit, takze se uchylovali
k metodé pokus — omyl bez jakékoliv systemati¢nosti (napf. Ze by
zkouseli vSechny moznosti).

Pii pozdgjsi analyze jsme usoudili, ze zaci dostavali malo pestré
programovaci tlohy, zalozené pouze na vytvafeni kodu, nikoliv
napf. na opravach chybného kodu, pti nich by museli odhalovat
pfi¢inu chyby. Zdalo se nam totiz , ze aktivity Hodiny kodu spise
pfipominaji opravy programu nez jeho tvorbu. Také pouhych
nékolik hodin vyuky zfejmé nesta¢i k dostate¢nému zafixovani
byt jen elementarnich zékladli programovani a K zaziti ptistupu
k praci v programovacim prostiedi.

Nejvétsi pokrok ve znalostech zakl jsme piekvapiveé zaznamenali
po absolvovani kratkého projektu vytvoreni elektronického
vanoéniho pfani na vlastni téma. Zaci museli piijmout vlastni
zodpovédnost, a to byl mozna hlavni faktor, ktery rozhodl o tom,
ze sice samotné projekty az na vyjimky nepfinasely originalni
napady jak tematické, tak programovaci, ale po skonéeni projektu
a dalsi tfitydenni pauze bylo pozorovano, Zze zaci lépe rozumi
vysvétlovani a jsou schopni samostatnéji pracovat a zdivodniovat.

Téma programovani dokédzalo hned zpocatku oslovit 4 zaky, ktefi
se mu nadstandardné vénovali, naptf. fesili dobrovolné domaéci
ukoly. Tito zaci, ktefi se vénovali programovani i o svém volnu,
méli také vyjimeéné napady a dokazali je uplatnit i v hodinach
variovanim témat programovanych projektti (naptf. hra kocka
smysi na chytani fotbalového mice — obr. 3, rozhovor mezi
postavami na scénku s potravinami v zaludku — obr. 2 dole). Tito
zaci si brzy uvédomili, Ze povaha rtiznych ¢innosti ze zivota ma
z hlediska programovani stejnou strukturu a lze byt modelovana
stejnym zpusobem.

Jako uspésné se jevily aktivity, kde Zzaci pokud mozno
neprogramovali, ale vymysleli scénaie pro postavy, dialogy,
kreslili kostymy, tedy zabyvali se ¢innostmi, v nichZ uzivatelsky
meénili namét, ale nemodifikovali program. Pokud k zménam kodu
dochazelo, jednalo se vétSinou o jednoduché piikazy, spousténé
udalostmi, o linearni pfib&hy; nevyskytoval se cyklus nebo
rozhodovani. Z hlediska nauceni konkrétnich kompetenci se nam
jevily pfinosnéjsi programovaci etudy, které §ly v pochopeni latky
vice do hloubky.

Sledovali jsme, u kterych namétt tloh Zaci nejlépe pfijimali nové
poznatky:
e kresleni vlastnich kostymi postav: pfi vlastni modifikaci
nametu aktivity S minimalné ménénym programem
e proménné: tehdy, kdyz chtéli sledovat skore hry
o podminky: tehdy, kdyz chtéli ukon¢it hru
o zpravy: kdyz chtéli fidit rozhovor dvou a vice postav

Zaci radgji vytvareli programy, v nichZ se nevyskytoval cyklus
(davali pfednost jednoduchym spousténym akcim ve vice
vlaknech nebo nekonecné smycce - preferovali tedy jednoduchy
kéd). Zda je to dano nepfipravenosti Scratche pouzivat
zabudovany pocita¢ cykli (jako je repcount v Imagine), nevime,
protoze k situaci, kdy by byl potfeba pravy cyklus FOR, jsme se
nedostali.
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Obrazek 3. TatiZ hra ve dvojim havu: kofka chyta mys
a fotbalové penalty. Nahofe vyufovana verze, dole spontanni
Zakovska modifikace.

3.3 Programovani herni strategie

Na zavér vyukového celku byla realizovana dvouhodinova
aktivita v duchu badatelsky orientované vyuky, jejimz cilem vylo
naprogramovat hru hrade proti po&itadi. Zaci méli nejprve sami
odhalit vyherni strategii u jednoduché deskové hry odebirani
zépalek NIM [11] ateprve potom implementovat objevena
pravidla do programu pro pocitac. Podobna aktivita byla
realizovana Vv pfedvyzkumu vr. 2013 u stejné starych zaka. Ti
nejprve naprogramovali tuto hru pro dva hrace, nasledné ji hrali
sami proti sob¢ S cilem porazit druhého, objevit vitéznou strategii
atu posléze formulovat tak, aby ji bylo mozno pfevést na
instrukce programu, v némz bude podcita¢ hrat proti Zivému hraci.

Cilem této aktivity byl i svétonazorovy aspekt, pfi némz si zaci
méli uvédomit, Zze ,inteligentni pocitac“ je tieba také
naprogramovat, tedy Ze je to ¢lovek, kdo nejprve musi chovani
pocitace jako hrace vymyslet a poté naprogramovat. Pocitac v této
aktivit¢ mél byt demytizovan (podle Schubertové a Schwilla je
jednim z vyznamnych cild vyuky ukazat zadkovi, Ze pocital je
pouhy stroj, ktery vykonava ptikazy [12]).

Pravidla hry jsou jednoducha: dva hraci stfidavé odebiraji 1, 2
nebo 3 zapalky z hromadky 13 zapalek. Kdo odebere posledni



DIDINFO 2015, Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica, 2015.

zapalku, prohral. Vyherni strategie V téchto hrach obecné spociva
v dosazeni tzv. vyherni pozice, Z niz pokud hra¢ neudéla chybu
(bude se drzet optimalni strategie), vzdy zvitézi. Prvni vyherni
pozice je 1 zapalka: pokud ji hra¢ dosahne, ten druhy nema jinou
moznost, nez zbyvajici zapalku sebrat, tudiz prohral. Hledani
posloupnosti vyhernich pozic vede kodhaleni, Ze (u tohoto
konkrétniho zadani) mezi vyhernimi pozicemi je vzdalenost
4 zéapalek. Hra tedy nabizi jednoduchou vitéznou strategii a dané
konkrétni zadani se 13 zapalkami, které jsou na zacatku hry ve
vyherni pozici, znamena, ze hra¢, ktery nezacina hru, vzdy
vyhraje. Pokud jako druhého hrade obsadime pocita, mizeme
zafidit, aby se drzel vitézné strategie a stal se neporazitelny.

Zakladnim pfinosem této aktivity pro zaky bylo hledani optimalni
vyherni strategie. Zaci byli motivovani snahou V roli hrae porazit
vzdy svého soupefe, ato Vpocitacové hte, kterou sami
naprogramovali. Béhem jejiho odhalovani a pokusu o zapis do
programu se objevovaly nejvétsi vasnivé diskuse za celou dobu
vyuky. VSichni zaci celkem rychle odhalili vyherni situaci
5 zapalek, k vyherni situaci 9 se propracovala asi Gtvrtina zaki
a asi dalsi ctvrtina ji byla schopna akceptovat. Vitéznou strategii
bé&hem 15 minut odhalili 3 Zaci. Pfesto jim chvili trvalo pochopit,
ze existuje-1i optimalni strategie pro druhého hrace, nemtize prvni
hra¢ nikdy vyhrat, a znovu a znovu to zkouseli.

Teprve pozdé&ji, kdyz byla strategie odhalena a vice nez polovinou
zakl akceptovana (jednak vysvétlovanim mezi zaky navzajem,
jednak ,.dikazem“ — vyhrami ve vzajemnych zéapasech), ucitel
navrhl, Zze by zaci mohli tuto vitéznou strategii naucit pocitac, aby
protihra¢e porazel. Poté zaci zkousSeli formulovat, jak by mél
pocita¢ hrat (napf. ,,musi odebrat vzdy do &tyi) a objevili, jak
Vprogramu zapsat tuto hodnotu vyrazem. Nasledujici
implementace do programu ukdazala, jak jsou si tah hrace
a potitate podobné (obr. 4). Zaci dokazali objevit, Ze tah po¢itade
musi byt automaticky, spoustény pomoci zpravy, navic Se
zpozdénim simulujicim ,,pfemysleni pocitace”. Po skonceni
aktivity méli nejlepsi zaci zajem 0 to, jak modifikovat hru pro jiny

pocet zapalek.

nastav odebrané 2

(dal!.";.i kostym

po stisku klavesy 3

dalsi kostym

zmeén zbyvajici

L)

Obrazek 4. Analogie mezi tahem hrace atahem pocitace
S pouzitim vyrazu ve hie Zapalky

4. ZAVER

Projekt vyuky zaklad programovani S prvky badatelsky
orientované vyuky ukazal, Ze konstruktivisticky pfistup je blizky
badatelsky orientované vyuce, ovSem pfi vyuce tohoto tématu ma
své hranice. Pticinu pomérné dlouhé doby ,,aklimatizace*“zakd na
zplsob prace pii programovani, nez jsou schopni zodpovidat na
otazky asami badat, nevidime v problémech s orientaci
V neznamém prostredi, protoze takovymi situacemi zaci V jinych
tématech prochazeli. Pfi¢inou byla praveé jejich nova autorska role
ve vztahu K pocitaci, které se museli nejprve naudit (napf. pokud
program nefungoval, Zaci se zpo¢atku Casto ptali na tlacitko Zper).

zmén zbyvajici o a

=

Ukazalo se, ze na zacatku zaci potiebuji dostat dostatek prostoru
na uvodni zaziti programatorského pfistupu S velmi jednoduchymi
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vlastnimi programy ze zakladnich piikazti, které budou sami
schopni variovat neprogramatorskym zptisobem (tvorba grafiky,
hledani ndméta a témat, nikoliv vlastni tvorba programu). Dokud
maji Zaci tendenci pozméniovat hotové programy timto zptisobem,
programovani. Teprve po relativné dlouhé dobé&, kdy Zaci prosli
fadou situaci, byli schopni 0 vytvofeném programu hovofit,
nachazet hraniéni situace, Vnichz program nebude fungovat
spravné, navrhovat upravy a argumentovat.

Druhé soucasné zkoumana otazka, jak K takové vyuce pfistupuji
ucitelé — zacateCnici, ukazala, ze ucitelé z této vyuky maji daleko
vétsi respekt nez z vyuky napf. kancelafskych aplikaci (kterou
paralelné s touto vyukou vedli v jiné tiidg). Jejich nejistota nebyla
patrna pii vedeni pfipravené vyuky, ale pfedev$im V situacich,
kdy se na né obratil zak S nefungujicim programem. Detekce
chyby je zda se velice pokro¢ila kompetence a zatrazeni
takovychto loh do vyu€ovaného tématu je potiebné, stejné jako
zafazeni aktivit Vv hledani Zzakovskych chyb do didaktiky
programovani.

Projekt ukazal jisté moznosti, jak vést piipravu uclitele na vyuku
programovani na zakladni $kole s tim, aby dokazal implementovat
prvky badatelsky orientované vyuky.

5. PODEKOVANI
Vyzkum byl podporovan projektem GAJU 017/2013/S.
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ABSTRAKT

V tomto c¢lanku opisujeme rozne typy aktivit, ktoré sme
realizovali s robotickou stavebnicou LEGO WeDo v piatom
ro¢niku druhého stupiia vybranej zékladnej Skoly v Stupave. Tieto
aktivity si suCastou ndvrhu koncepcie vyuCovacich hodin
s edukacnou robotikou, ktort iterativne vyvijame v ramci nasho
dizertatného vyskumu. V ¢lanku popisujeme tieto aktivity
z hladiska stavby, programovania a prezentovania robotického
modelu. Spominame aj rozlicné typy hodnotenia, ktoré sme pri
tychto aktivitich pouzili. V zavere ¢lanku popisujeme prinos
realizovanych aktivit pri napiiiani vzdelavacich cielov informatiky
na druhom stupni ZS.

ABSTRACT

In this paper, we describe the different types of activities that we
conducted with robotic kit LEGO WeDo in the fifth year at lower
secondary school in Stupava. These activities are part of
conceptual design of lessons with educational robotics, which we
have been iteratively developing within our dissertation research.
In this article we describe these activities in terms of engineering,
programming and presentation of robotic model. We mention
even different types of assessments that we used for these
activities. At the end of this paper we describe the benefits of
implemented activities in meeting educational aims of informatics
at lower secondary school.

Krucové slova
edukacna robotika, robotické stavebnice LEGO WeDo, druhy
stupeni ZS, rozne typy aktivit

Keywords
educational robotics, robotic kits LEGO WeDo, lower secondary
school, different types of activities

1. UVOD

Za ostatnych desat’ rokov sa edukacna robotika dostala do
povedomia nie len vysokoskolskych pedagogov, ale aj ucitelov
strednych, zakladnych a dokonca i materskych $kol [1], [2], [3] a
[4]. Edukaénu robotiku by sme mohli vnimat ako nastroj na
rozvijanie zakladnych zrucnosti pre zivot (zrucnosti, ktoré
umoziuji kognitivny a osobnostny rozvoj, zru¢nosti potrebné na
timovi spolupracu) prostrednictvom, ktorého si modzeme
zlepSovat’ vyjadrovanie svojich nazorov a konanie dolezitych
rozhodnuti v Zivote [5]. S edukaénou robotikou sa mozeme
stretniit’ najmd v ramci réznych robotickych sitazi, na ktorych si
ziaci rozvijaju mnoho délezitych zru¢nosti a schopnosti (zru¢nosti
potrebné na rieSenie problémov, programatorské zrucnosti,
schopnosti kolaboracie a komunikacie a pod). Podl'a autorov [6] a
[7] robotické sutaze predstavuji pre Ziakov mimoriadny prinos
nielen v oblasti akademického, ale aj osobnostného rozvoja. Do
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robotickych sutazi sa zapaja Casto len niekol’ko nadsencov. Ako
s edukacnou robotikou a zaroven pre nich maximalne zuzitkovat’
jej potencial na podporu ich poznavacieho procesu?
NajprinosnejSie a zrejme aj najprirodzenejSie by bolo zaclenit’ ju
do vyuovania informatiky, pripadne s presahom do
medzipredmetovych projektov. Robotika by mala byt pristupna
pre vSetkych ziakov a nie len pre nadanych Ziakov orientujlcich
sa na prirodovedné ¢i technicky zamerané vyucovacie predmety
[5]. V nasom vyskume sme sa preto zamerali na spristupnenie
edukaénej robotiky pre vietkych Ziakov 2. stupia ZS, a teda na jej
integraciu do predmetu informatika.

2. METODY VYSKUMU

Opisované aktivity st sucastou nasho dizertaéného vyskumu,
Vv ktorom sme zvolili stratégiu vyskumu vyvojom. V tomto
procese navrhujeme a vyvijame aktivity s edukaénou robotikou
spolu s metodickymi materidlmi pre uéitefov tak, aby naplnali
vybrané ciele informatiky a zdroven umozniovali ziakom rozvijat’
si znalosti azruénosti pre 21. storoCie. V sGasnosti sa
nachadzame v zavere druhej etapy vyskumu vyvojom, a teda
vacsinu navrhnutych aktivit sme testovali druhykrat (taktiez sme
druhykrat upravovali aj metodické materialy). V priebehu
vyskumu sme zvolili nasledovné metddy zberu a analyzy dat [8]:
polostruktirovany skupinovy rozhovor, zOcCastnené,
nestruktirované pozorovanie a metéda terénnych zapiskov
a analyza videozdznamov. Vyskum sme realizovali na Zakladnej
Skole kapitdna Nalepku v Stupave. Navrhnuté aktivity
s robotickou stavebnicou LEGO WeDo vyuéovala vybrata
ucitel’ka na zdklade vytvorenych metodickych materidlov pocas
svojej beznej vyucby informatiky. Ucitelka vyuéovala dve triedy
piateho roc¢nika, ktoré sa v priebehu vyucovania informatiky delia
na viac skupin. Vo vyskume participovala vzdy len jedna skupina
z kazdej triedy a v skupine bolo vicsinou 8 az 12 Ziakov (chlapci
aj dievc¢ata v roznom pomere). V priebehu vyucovania aktivit boli
na hodinach pritomni eSte dvaja vyskumnici, ktori zbierali data.

3. AKTIVITY S LEGO WeDo

Pri navrhovani aktivit pre ziakov druhého stupna zakladnych $kol
sme sa pridrziavali principov navrhu uéebnych ¢innosti podrla [9]:

=  princip sustredenia sa na kI'i¢ové pojmy (v ramci aktivit
sme sa snazili zaistit, aby sa vyucba sustredila na
niekol’ko kI'icovych pojmov a generalizicii, nie na
memorovanie mnozstva izolovanych faktov),

= princip predchadzajucich znalosti (najskor sme
zist'ovali, aké maju Ziaci predstavy o robotoch, ¢i sa uz
stretli s robotickymi stavebnicami, taktiez sme zist'ovali,
¢i ma kazdy ziak sktisenosti so stavbou modelu z lego
stciastok, a potom sme im pripravili také ¢innosti, ktoré
sa 0 tieto znalosti opierali alebo ich rekonstruovali),
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=  princip kognitivnej narocnosti (niektoré uc¢ebné ¢innosti
sme zamerali na tvorbu autentického projektu —
vytvaranie vlastného robotického modelu v ramci danej
témy, ktorého realizécia si vyzadovala aktivne zapojenie
tvorivého myslenia),

=  princip aktivneho spracovania (snazili sme sa pomdct
ziakom  khlbSiemu  pochopeniu  konStruovania
a programovania robotického modelu prostrednictvom
priamych skusenosti),

=  princip rozmanitosti (vyuc¢bu sme sa snazili prisposobit’
roznym ucebnym Stylom, potrebam a preferenciam
ziakov).

Aktivity sme dalej vytvarali so zretelom na revidovanu
taxonémiu vzdeldvacich cielov pre edukaéna robotiku [10].
Vytvorena taxonémia vo forme tabulky prezentovala vzdelavacie
ciele asluzila ako vychodisko pre nase nasledujice iteracie vo
vyvoji vyucovacich hodin pre edukacnu robotiku. Taktiez nam
pomohla vytvorit'’ réznorodé typy uloh k objasneniu a hlbsiemu

pochopeniu  roznych  konStrukénych  a programatorskych
konceptov [10].
Do vicsiny aktivit sme sa snazili zakomponovat

konstrukcionistické prvky vyucby [11] a [12], kde vyuCujiica mala
skor ulohu podnecovat a povzbudzovat Zziakov v objavovani
fungovania réznych prikazov v softvéri. Taktiez Ziakov napadala
ku konfrontacii udajného fungovania prikazov (Ziackeho
vysvetlenia spravania prikazov) a realneho spravania konkrétneho
robotického modelu. V niektorych aktivitich sme vyuZivali aj
instruktivne prvky vyucby.

V aktivitach, v ktorych Zziaci stavali vlastné robotické modely sme
sledovali principy ,.tvorivej informatiky pre kazdého* podla [11]:
zameranie sa na tému, kombinovanie umenia a konStrukcie,
podnecovanie rozpravania pribehov a organizovanie vystav.

3.1 Koncepcia navrhnutych hodin

V priebehu vyuCovania vSetkych navrhnutych hodin Ziaci
pracovali v dvojélennych skupinach. Na zdklade naSich
doterajsich skusenosti, ale aj skusenosti inych vyskumnikov [13]
zastavame nazor, Ze s jednou stavebnicou by mali pracovat’ prave
dvaja Zziaci (a preto sme nedovolovali vytvaranie trojic, pri
neparnom poéte ziakov jeden ziak pracoval samostatne).

Pocas druhej iteracie nasho vyskumu sme vytvorili koncepciu
aktivit pre eduka¢nu robotiku, ktora ma rozsah 12 vyucovacich
hodin (jedna hodina = 45 minut). Jej rozsah sa pravdepodobne
bude este upravovat’.

1. Zoznamovanie sa spojmom robot a objasiiovanie si
integrity tohto pojmu v redlnom zivote

2. Stavba netrivialneho robotického modelu (Auticko)
podla navodu azoznamovanie sa so softvérom
k robotickej stavebnici LEGO WeDo (zoznamenie sa s
ikonami prikazov na ovladanie motora)

3. Stavba robotického modelu (Chalupka na robotickej
noézke) podla navodu ajeho programovanie podla
pracovného listu (zoznamovanie sa sikonou prikazu
cyklus)

4. Stavba (musi obsahovat’ motor) a programovanie (musi
obsahovat’ ikonu prikazu cyklus) vlastného robotického
modelu v rdmci konkrétnej témy (Najlepsi pomocnik)
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5. Stavba jednoduchého robotického modelu s pohybovym
senzorom (Vznasadlo z buducnosti) podla navodu
a jeho programovanie podla pracovného listu (vyuzitie
senzoru pri programovani)

6. Stavba (musi obsahovat’ motor apohybovy senzor)
vlastného robotického modelu (Inteligentny sluha)
a programovanie s poziadavkami (musi obsahovat’
ikony prikazov cyklus, zmena rychlosti a ¢asu tocenia
motora, zvuky a senzor)

7. Stavba casti robotického modelu podla obrazka
(obsahuje  pohybovy senzor), dostavanie podla
vlastnych predstdv (musi obsahovat’” motor) a jeho
programovanie podl'a pracovného listu

8. Programovanie hotového robotického modelu (Moderna
korytnacka) s polohovym senzorom a vytvaranie
programov podl'a pracovného listu

9. Stavba casti robotického modelu podla navodu
(obsahuje motor), dostavanie podl'a vlastnych predstav
(musi  obsahovat’  polohovy  senzor)  ajeho
programovanie podl'a pracovného listu

10. Stavba (musi obsahovat’” motor a aspoil jeden senzor)
a programovanie vlastného robotického modelu v ramci

konkrétnej témy (Mimozemsky prepravny prostriedok)

11. Navrh vlastnej konstrukcie a definovanie spravania

robotického modelu v ramci danej témy (Rozpravkova
krajina)

12. Stavba aprogramovanie robotického modelu podla

navrhu z predoslej hodiny a jeho prezentovanie

3.2 Typy uloh s robotickou stavebnicou

V ramci nami navrhnutych vyucovacich hodin s edukacnou
robotikou sa ziaci stretli sroznymi typmi aktivit, ktoré sme
rozdelili do nasledujucich kategorii:

=  stavba robotického modelu,
= programovanie robotického modelu,
=  prezentovanie robotického modelu.

Na zéklade tohto rozdelenia sme spolu s vyucujicou hodnotili
celkovi pracu ziakov. Nasleduju tri podkapitoly, v ktorych
popisujeme rozliéné typy uloh, ako priklady na lepSie
porozumenie troch spomenutych kategorii.

3.2.1 Stavba robotického modelu

Pri stavbe robotického modelu sa ziaci stretli s piatimi typmi uloh
(pozri Obrazok 1), v ktorych:

e  stavali robotické modely presne podl'a navodu,
e  stavali Gast’ modelu exaktne podla obrazka,

e  druht ¢ast’ modelu dostavovali podla svojich predstav
(s ur¢itymi poziadavkami),

e postaveny model (¢i uz podla navodu alebo obrazka)
upravovali podla svojich predstav,

e  stavali vlastny roboticky model.
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Postav podla navodu |

L e . < pohybovy senzor
Postav cast’ podla obrazka
motor

motor

polohovy senzor

Dokonéi podla svojich predstav

Uprav podla svojich predstav |

motor
Postav vlastny model I pohybovy senzor
polohovy senzor

Obrazok 1. Typy tloh pri stavbe robotického modelu
s povinnymi komponentmi pre dany typ tlohy

V prvom type ulohy, ziaci stavali roboticky model podla ndavodu,
v ktorom sa zoznamovali napriklad s netriviilnou stavbou modelu
Auti¢ka a Chalipky na robotickej ndzke (pozri Obrazok 2).
V takomto type tlohy sa Ziaci zoznamovali s urcitymi spdsobmi
konkrétneho zabudovania motoru do robotického modelu. Pri
stavbe Auti¢ka sa ziaci oboznamovali so zmenou osi otacania
motora 0 90 stupiiov V horizontdlnom stave smerom vlavo a pri
stavbe Chalipky na robotickej ndzke sa stretli so zmenou osi
otaania motora o090 stupfiov 2z horizontdlneho stavu na
vertikalny.

Obriazok 2. Priklady robotickych modelov, ktoré Ziaci stavali
podPla navodov

Pri stavbe robotického modelu podla obrazka (pozri Obrazok 3
vlavo — wvyuzitie pohybového senzora) ziaci nadobudali
skusenosti s moznym zakomponovanim pohybového senzoru
alebo motora do vysledného modelu. Pri dotvdrani modelu podla
vlastnych predstav zas museli do existujuceho modelu pristavit
motor alebo polohovy senzor (pozri Obrazok 3 vpravo —
pristavenie motora). Pri uprave robotického modelu postaveného
podla navodu alebo obrazka sme ziakom nekladli ziadne

obmedzenia.
5 \"

T -

Obrazok 3. Obrazok, podl’a ktorého Ziaci stavali ¢ast’
robotického modelu (vP’avo), vysledny roboticky model
dotvoreny podl’a vlastnych predstav (vpravo)
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Konstrukcia viastného robotického modelu sa tieZ nezaobisla bez
ur¢itych poziadaviek na vybrané komponenty z robotickej
stavebnice. Ziaci vo svojom prvom vlastnom robotickom modeli
museli vyuzit motor (pozri Obrazok 4), pricom sa mohli
in§pirovat’ dvomi navodmi na stavbu robotickych modelov
z predchadzajicich hodin (pozri Obrazok 2). V dalsich vlastnych
modeloch mali Ziaci pouZit’ okrem motora aj jeden zo senzorov.

4

Obrazok 4. Prvé vlastné robotické modely Ziakov

3.2.2 Programovanie robotického modelu

Z hladiska programovania robotického modelu sa Ziaci stretli so
siedmimi typmi tloh (pozri Obrazok 5), v ktorych sa zoznamovali
so softvérom na ovladanie robotickej stavebnice a moznostami
programovania senzorov, vytvarali vlastny program, popisovali
zadany program, vytvarali program podla zadania, popisovali
rozdiely medzi programami a dotvarali program podl'a zadania.

Zoznamenie sa

Vytvor vlastny
program

Popis dany
program (spravanie
robotického modelu)

Vytvor program
podla zadania

‘ Programovanie

Uprav program
podla zadania

Popis rozdiely v spravani robotického
modelu pri ovlddani programom A
a programom B

Dokonéi program podla zadania

Obrazok 5. Rézne typy uloh pri programovani robotického
modelu

Pri type ulohy Zozndmenie sa sme zaradili frontdlnu formu
vyucby, kde vybratd vyulujuca oboznamovala Ziakov SO
softvérom, jeho zakladnymi ikonami prikazov (ikony prikazov
sliziace na spustenie, zastavenie motora, nastavenie rychlosti
a Casu toCenia motora) a s moZznostami vyuzivania senzorov pri
programovani robotického modelu. PriCom vyuéujuca vyuzivala
projektor na nazorne zobrazenie sposobu ovladania softvéru. Pri
zoznamovani s moznostami vyuzivania senzorov kladla Ziakom
otazky ako napriklad: ,, Ktord ikona v softvéri oznacuje pohybovy
senzor? S akymi ikonami ju méZeme spojit? Ktoré ikony z nich
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sme uz vyuzivali a na ¢o shizia? “ Takto sme sa snazili docielit’,
aby zoznamovanie sa s danym senzorom prebehlo riadenym
sposobom, ale s ur¢itou mierou objavovania. Pri zvy$nych typoch
uloh ziaci nielen, ze konkrétne programy vytvarali v softvéri a
opisovali v pracovnom liste, ale aj kazdu ulohu slovne opisovali
vyucujucej, pripadne vyskumnikom. Priklad tlohy, kde ziaci
slovne opisovali spravanie robotického modelu pri spusteni
daného programu do pracovného listu a ulohy, v ktorej Ziaci
opisovali rozdiely medzi spravanim robotického modelu pri
ovladani programom A a programom B vidime na Obrazku 6.

1 Matus najskor skusa oviadat novy prostriedok pomocou starého programu:

> = s

Po spusteniprogramu pozorne sledujte program aj dopravny prostriedok.
Popiste spravanie dopravného prostriedku:

2  Matus zistuje ako sa spava prostriedok po spustenidalsich programov. Vytvorte programy Aa B na
obrazovke.
Popiste ich a napiSte aj aké hlavné rozdiely si medzi tymito programami A a B.

> Y
A 10 abe

| b % |
B 10 abc

Rozdiely medzi A a B:

Obrazok 6. Ukazka pracovného listu znazoriiujica dva typy
uloh

Podrobnejsi  opis  jednotlivgch  typov  uloh  z hladiska

programovania robotického modelu uvadzame v [14].

3.2.3 Prezentovanie robotického modelu

Z hladiska prezentovania robotického modelu sa Ziaci stretli
sdvomi typmi uloh (pozri Obrazok 7): bud svoju pracu
(vytvoreny roboticky model a jeho program) opisovali vyuc¢ujtce;j,
alebo ju opisovali nielen vyucujlcej, ale aj celej triede. Takto
ziaci ziskavali napriklad podnety pre d’al§iu Gpravu svojej prace
alebo zvysenie motivacie. Primarne vSak iSlo o spétnu vizbu
k vytvorenym robotickym modelom a programom aj od svojich
spoluziakov.

Stavba

Roboticky

Programovanie

model

Prezentuj celej triede

Prezentovanie

Prezentuj uditelovi

Obrazok 7. Kategorie aktivit pri praci s robotickym modelom s
dvoma typmi uloh pri jeho prezentovani

Prezentovanie vytvoreného vlastného robotického modelu
a prezentovanie programov na jeho ovladanie (vlastnych
programov, ale aj programov zostavenych podla zadania) sa
ukazalo ako zna¢ne podstatné. Pri vytvarani vlastného modelu
mali ziaci za ulohu vysvetlit’ aj jeho cel, pre ktory sa ho rozhodli
postavit’ v ramci zadanej témy (Najlepsi pomocnik, Inteligentny
sluha, Postava z rozpravkovej krajiny, ...). Ziaci mali napriklad
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vysvetlit, preco je ich roboticky model najleps§im pomocnikom.
Teda mali vysvetlit,, pri akych ¢innostiach im pomaha a zarovei aj
opisat’ jeho spravanie — mali vysvetlit’ program vytvoreny na jeho
ovladanie. Ziaci taktiez pisomne opisovali aj programy zadané
v pracovnych listoch, ktoré slovne vysvetlovali vyucujucej
(pripadne vyskumnikom). Pri takomto ,dvojitom™ vyklade
programu mali Ziaci takmer okamziti spétni vizbu kich
predstave o fungovani konkrétnych programov a mohli si tak
upevnit’ alebo upravit' poznatok o fungovani konkrétnych
postupnosti prikazov v ur¢itom programe. Vysvetlovanie nie len
programov na ovladanie robotického modelu, ale aj prezentovanie
celkovej prace na fiom je preto dolezitou sGcastou vyucovacich
hodin s edukacnou robotikou.

3.3 Hodnotenie aktivit

V ramci bezného vyuCovania informatiky vyuzivala vybrana
vyuéujuca bodovy systém. My sme vSak vytvorili hodnotenie,
v ktorom sme sa rozhodli Ziakov klasifikovat’' pomocou znadmky.
Preto na zaklade urcitej znamky z nami navrhnutého hodnotenia
prirad’'ovala vyucujuca ziakom prislusné bodové ohodnotenie.

Pri prvych dvoch vyucovacich hodinach sme nehodnotili pracu
ziakov. Hodiny sluzili hlavne k zoznamovaniu sa a ujasfiovaniu si
pojmu robot a k zoznamovaniu sa so softvérom a s robotickou
stavebnicou, pri¢om mali hlavne motivaény charakter pre ziakov.

Pre zvy$né vyulovacie hodiny sme pripravili rubriku, ktora
poskytuje zéklad pre konzistentné a komplexné posudenie stavu
poznania Ziakov. Ide o isty druh metodiky hodnotenia pomocou
tabul’ky kritérii. Ziacku pracu sme podla tejto rubriky hodnotili
z troch hl'adisk:

=  stavba,
= programovanie,
= prezentovanie robotického modelu.

Na jej zaklade Ziaci ziskavali za kazdu oblast’ uréity pocet bodov
(0 az 4 body) a ich stétom ziskali vysledn zndmku. Tato rubrika
slazi primarne na hodnotenie vlastného robotického modelu
(pozri Obrazok 7). Pokial’ Ziaci stavali roboticky model podla
navodu, tak sa hodnotenie zameriavalo hlavne na oblast’
programovania a prezentovania robotického modelu. Rubriku
budeme tiez upravovat’ v d’alSich iteraciach vyskumu.

Paocet Konstrukcia Program Prezentacia
bodov

4 Obsahuje vietky fiadané Obsahuje vietky 7iadané  Obsahuje presny
stciastky a je pevna prikazy, ktoré st spojené  popis vietkych
(nerozpada sa pri spistani Ziadanym sposobom. prikazov v programe.
programu).

3 Obsahuje vietky Ziadané Neobsahuje vietky Obsahuje presny
stitiastky, ale rozpad4 sa pri tiadané prikazy, ale popis len niektorych
spuitani programu. zvyiné prikazy si spojené prikazov v programe.

fiadanym spdsobom.

2 Neobsahuje vietky fiadané Obsahuje vietky Ziadané  Obsahuje iastocny
suciastky, ale je pevna prikazy, ktoré vSak niesi  popis vietkych
(nerozpada sa pri spustani spojené fiadanym prikazov v programe.
programu). spbsobom.

1 Neobsahuje vietky Ziadané Neobsahuje vietky Obsahuje €iastoény
sutiastky a rozpada sa pri fiadané prikazy a prikazy  popis len niektorych
sptistani programu. ani nie st spojené prikazov v programe.

tiadanym spOsobom.

0 Neobsahuje Ziadne siciastky. Neobsahuje prikazy. Neobsahuje popis

prikazov v programe.

Obrazok 7. Rubrika na hodnotenie vlastného robotického

modelu
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V ramci hodnotenia prvého vlastného robotického modelu sme
vyuzili navySe vrstovnicke hodnotenie vo forme ,tajného*
hlasovania 0 najzaujimavej$i roboticky model Najlepsicho
pomocnika. Na listok, ktory kazdy ziak odovzdal, boli napisané
nazvy dvoch robotickych modelov, ktoré sa mu najviac pacili.

3.4 Identifikované chyby Ziakov veduce

k aprave materialov

V tejto Casti opisujeme vysledky analyzy aktivit s edukacnou
robotikou z troch rozoberanych hladisk. Sastredili sme sa hlavne
na tie typy aktivit, pri ktorych sa Ziaci najcastejsie dopust’ali chyb.
Na zaklade nich budeme moct’ vytvorit’ vystiznejsie a pre ziakov
zrozumitel'nejSie zadania uloh z hl'adiska stavby, programovania
aj prezentovania robotického modelu.

3.4.1 Chyby pri stavbe robotického modelu

V priebehu stavby robotického modelu sa ziaci dopustali chyb uz
pri jeho stavbe podla navodu, kde napriklad niekol'kokrat pouzili
nespravne LEGO kocky s chybnou dizkou. Takejto chybe sa
pokusime predist’ tak, ze pri kazdej LEGO kocke oznacime jej
pocet ,,bodiek* prishichajicim cislom. Pri stavbe netrividlneho
modelu Auticka ziaci mnohokrat chybne pripeviiovali jeho vrhnu
Cast’ (otacali ju v horizontdlnom smere 0 180 stupiiov). V tomto
pripade v navode vyrazne oznacime spésob pripeviiovania vrchnej
Casti auticka.

Najcastejsie sa vSak objavovali nezrovnalosti pri stavbe vlastnych
robotickych modelov, v ktorych mali Ziaci vyuzit konkrétne
komponenty stavebnice (pri prvom vlastnom modely to bol
motor). V tomto pripade sme Ziakom umoznili vyuZit’ i ndvody na
stavbu robotickych modelov z predchddzajucich hodin. Tu sa
objavila neschopnost’ spolupracovat’ v skupine pri navrhu a stavbe
robotického modelu — Vv pripade dvoch skupin ani ulahéenie
s vyuzitim navodov nepostacovalo, pretoze ani v jednej z tychto
skupin sa jej ¢lenovia nemohli dohodnut’ na jednom spoloénom
vyhovujucom modely, a tak sa snaZili postavit’ kazdy svoj vlastny
model. V tomto pripade sme usadili, Ze by mohlo byt prinosné
pozmenit zloZenie clenov jednotlivych skupin. Pocas nasledujucej
stavby vlastnych robotickych modelov sa tato zmena ukézala ako
efektivna a spominany fenomén sa uz nezopakoval.

3.4.2 Chyby pri programovani robotického modelu
Pri programovani robotickych modelov sa Ziaci najcastejsie
dopustali chyb pri Glohe, v ktorej mali do pracovného listu
pisomne opisat’ spravanie robotického modelu pri ovladani danym
programom. V takejto tlohe ziaci bud’ neopisali kazdd ikonu
v programe, alebo napriklad pri zmene rychlosti nenapisali, na
aka konkrétnu rychlost’ sa meni, ale napisali ,,spomali®. Jedna
skupina Ziakov napriklad napisala ,senzor sa prisposobi
rychlosti®, zatial’ ¢o mala presnejSie popisat’ tak, ako ina skupina
,¢im ide panadik bliz§ie k senzoru, tym ide vrtula rychlejsie...
Pri Uprave pracovnych listov pre ziakov sa tak budeme snazit’
vystiznejsie a jasnejSie popisat pozadované vystupy od Ziakov,
pricom priddame aj ukdzku programu s jeho popisom.

Pri vytvarani programu podla zadania Ziaci tvorili nespravne
postupnosti prikazov alebo im v tychto postupnostiach chybali
niektoré prikazy. Pri Uprave takejto Glohy zvyraznime, Ze pri
tvorbe programu je nutné postupovat presne podla zadania
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a vyslednu postupnost je nutné skontrolovat kazdym clenom
skupiny.

Pri tvorbe vlastnych programov s uréitymi podmienkami (nutnost’
vyuzitia ikon prikazov zo zadania) ziaci nevyuzivali niektoré
ziadané ikony prikazov, napriklad nepouzili cyklus alebo
nastavenie ¢asu otdania motora. Ziaci sice vedeli, ktoré ikony
maji pouzit', aviak pokial’ im tieto ikony nekore$pondovali s ich
vlastnou predstavou o spravani ich robotického modelu, tak ich
nevyuzili. V tomto type ulohy opdt zvyrazmnime, ktoré ikony
prikazov Ziaci maju vyuzivat, priCom ziakom predostrieme aj
ukdzku jedného typu programu, ktory spliia vsetky poziadavky.
Uvadzanim ukazok sme sa doteraz zamerne vyhybali, pretoze
mohli ovplyviiovat' rieSenia ziakov a zamerat’ ich pozornost’ na
jeden konkrétny typ uloh, ktorym bol dany priklad.

3.4.3 Chyby pri prezentovani robotického modelu

Z hl'adiska prezentovania jednotlivych tuloh ziaci robili chyby
najmé pri vysvetlovani zadanych programov z pracovnych listov,
ale aj pri vysvetl'ovani svojich vlastnych programov. Podobne ako
pri pisomnom popise programov v pracovnych listoch, tak i pri
slovnom opise programov ziaci nevysvetlili bud’ vSetky ikony
programu, alebo ich vysvetlili nepresne. Niekedy to bolo
sposobené nepozornostou, nepresnostou, ale i nevedomostou.
Ziaci Gasto vytvarali zaujimavé vlastné programy, aviak pri
prezentacii celkovej prace ziaci len spustili program bez
konkrétnych pripomienok k spravaniu robotického modelu. Preto
sme sa ich snazili povzbudzovat’ k vysvetlovaniu spravania ich
modelov. V ramci upravy takejto ulohy poskytneme Ziakom
ukdzku prezentovania celej prdace na urcitom robotickom modely
v uvode konkrétnej vyucovacej hodiny ako spdsob ,,idedlneho “
predvedenia prezentacie robotického modelu a vysvetlenia jeho
spravania.

4. VZDELAVACIE CIELE INFORMATIKY

Pri navrhovani uc¢ebnych ¢innosti pre ziakov bolo nasim cielom
vytvorit’ také kognitivne ¢innosti, ktoré narabaju s pojmami, ako
je hladanie, skiimanie, zistovanie nie¢oho, ¢o méze byt neisté
V poznavacom procese. Snazili sme sa ziakom napomahat
konkrétne poznatky vytvarat, nie ich iba odovzdavat’.

Pri stavbe robotického modelu, ato prevazne v ramci stanovenej
témy, si ziaci najskor sformulovali zadany problém — uvazovali
ako bude roboticky model vyzerat, na ¢o bude sluzit’ a aké bude
mat spravanie. Ziaci si takymto spdsobom mohli nadobudat
schopnosti potrebné na vyskumni pracu, teda i schopnosti
potrebné na realizovanie jednoduchého projektu.

Pri  urCovani spravania robotického modelu, pri jeho
programovani, si ziaci nadobudali schopnosti algoritmizovat’
zadany problém arozvijali si svoje programatorské zru¢nosti.
KonkrétnejSie, ziaci pri programovani robotického modelu
pouzivali jazyk na definovanie jeho spravania, teda aplikovali
pravidla konstrukcie jednoduchého edukacného programovacieho
jazyka k stavebnici LEGO WeDo tak, ze priamou manipulaciou
zostavili ikony prikazov do postupnosti. Tato postupnost’
vyhodnocovali, hladali vnej chyby aupravovali ju. Taktiez
interpretovali rozdiely medzi dvomi roznymi postupnostami
prikazov a stanovili pocet opakovani uréitej postupnosti ikon
prikazov pomocou hodnoty.

Pri praci na robotickom modely Ziaci spolupracovali v skupinach
asvoju pracu prezentovali vyudujiicemu i celej triede. Takto si
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mohli rozvijat’ nielen schopnosti kooperacie a komunikacie, ale aj
svoje schopnosti verejne vystupovat’ a referovat’ o svojej praci.

Ziaci si dalej pri praci na robotickom modeli rozvijali aj svoju
tvorivost’, logické myslenie i zodpovednost’ za pracu tvorent
v skupine.

5. ZAVER

V ¢lanku sme poskytli opis navrhu aktivit pre edukaénu robotiku,
ktory iterativne vytvarame v ramci nasho dizertacného vyskumu.
Venovali sme sa roznym aktivitdm, ktoré sme realizovali SO
ziakmi 5. ro¢nika ZS s robotickou stavebnicou LEGO WeDo.
Tieto aktivity sme rozdelili do troch kategorii ato stavba,
programovanie a prezentovanie robotického modelu. Pri¢om
kazdu kategoriu sme d’alej blizSie opisovali aanalyzovali. Na
zaklade analyzy dat zrealizovanych aktivit sme identifikovali
chyby a navrhli upravy konkrétnych tloh do d’alsej iteracie nasho
vyskumu vyvojom. Celkovo sme upravili rozsah aktivit a zlozenie
typov tloh Vramci jednej vyucovacej hodiny, Stylizaciu i obsah
konkrétnych zadani tloh a navody na stavbu robotickych
modelov. Verime, Ze takto vytvorené aktivity pre edukacna
robotiku a metodické materialy pre ucitelov posluzia v prvom
rade na napliiianie modernych vzdelavacich ciefov informatiky na
2. stupni ZS a k rozvoju viacerych déleZitych znalosti, schopnosti
a zrucnosti ziakov, ktoré vyuziju nie len vo vzdelavacom procese,
ale aj pri realizacii volno¢asovych aktivit a dokonca aj vo svojom
budiicom povolani.
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ABSTRAKT

Motivacia Studentov je dolezitym aspektom vzdelavania, ktorym
sa musi zaoberat' kazdy ucitel. Webové technologie a socialne
média nam pontikaju viacero nastrojov, zapojenie ktorych do
vyucovania moéze na Studentov pdsobit motivujico. V tomto
¢lanku zoznamujeme Citatela s pouzivanim odznakov ako
doplnkovej formy hodnotenia, predstavujeme koncept Open
Badges amoznosti vyuzitia tychto digitdlnych odznakov
v Moodle.

ABSTRACT

Students” motivation is an important educational aspect which
every teacher has to face. Web technologies and social media
offer several tools which could have motivational effect on
students when integrated into education. In this paper, we
familiarize the reader with badges as an additional form of the
assessment. We introduce the Open Badges concept as well as the
possibility to use these digital badges in Moodle.

KPucové slova
Open Badges, vzdelavanie, motivacia, odznaky, hodnotenie,
Moodle

Keywords
Open Badges, education, motivation, badges, assessment, Moodle
1. UVOD
Jednym z kliCovych faktorov ovplyviujiicich  uspesnost

vychovno-vzdelavaciecho procesu na vsetkych stupnioch 1ivo
vSetkych typoch vzdelavania je nepochybne motivacia. Ma vplyv
na zaujem uliaceho sa o predmet Stidia, jeho aktivitu
i stistredenost’ v procese ucenia sa i celkovy pristup k studijnym
povinnostiam. Rozdiely v rovni motivacie dvoch podobne
nadanych jedincov moézu spdsobit, Ze ani v rovnakych
vzdelavacich podmienkach nepodaji podobné vykony [15].

V nizSom $kolskom veku prevazuje tzv. vonkajSia motivacia —
ucenie je motivované napr. odmenou alebo trestom, snahou
uspokojit’ ucitela ¢i rodi¢ov a pod. Pre ucenie je vSak cennejSia
vnutorna motivacia, ktora posobi dlhodobejsie [9]. Uciaci sa je
v takomto pripade motivovany vlastnou zvedavost'ou a zaujmom
0 predmet, uci sa pre svoje vlastné uspokojenie.

Motivacia vSak nie je nemenny faktor — je ovplyvnitelna a moze
sa vyvijat. V prostredi organizovaného vzdelavania hra pri
motivovani Ziakov dolezitu ulohu ucitel. Zapajanim vhodnych
motivaénych principov méze zvySovat' vonkajsiu ale i vnitornt
motivaciu svojich ziakov. Medzi vyznamné metoédy rozvijania
motivacie patri okrem pozitivneho hodnotenia napr. aj vyuovanie
hrou, kde ako motivaény faktor pdsobi sut'azivost, radost z hry,
uvolnena atmosféra a pod. [15].
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V poslednych rokoch je v suavislosti s motivovanim k uceniu
pomerne casto sklofiovanym vyrazom ,gamifikacia“ (z angl.
gamification) definovanad ako vyuZitie hernych mechanizmov,
dynamiky  akonstrukcii v mimohernych  kontextoch  [3].
Zjednodusene povedané, ide o zapéjanie hernych prvkov do
vyuéovania. V podstate je to spojenie dvoch vyssie spomenutych
metdd rozvoja motivacie realizované réznymi sposobmi, napr.
vytvaranie réznych rebrickov, sutazenie viacerych skupin v ramci
triedy, pozitivne hodnotenie prostrednictvom alternativneho
odmenovania ¢iastkovych uspechov (inak, ako znamkou) a pod.

Jednou z moznosti zavedenia hernych prvkov do vyucovania je
pouzitie odznakov ainych oceneni ako alternativnej, resp.
doplnkovej formy hodnotenia. Sucasnym trendom v tejto oblasti
je vyuzivanie digitalnych odznakov [1, 2, 4, 11, 12]. Vzhladom k
stale SirSiemu uplatneniu digitdlnych technoldgii, internetu
a socialnych médii v kole i v beznom Zivote Studentov je pre nich
digitalna forma odznakov prirodzenym konceptom.

Vtomto prispevku sa budeme zaoberat charakteristikou
digitalnych odznakov, prikladmi ich pouzitia vo vyulovani,
predstavime koncepciu Open badges aukazeme moznosti ich
pouzitia v Moodli.

2. ODZNAKY

Podla Lobkowitza [8] siaha histéria odznakov do staroveku.
Rimski vojaci ich nosili ako vyznamenanie, pripadne mohli
znamenat’ hodnost’ alebo prislusnost’ k oddielu [16]. V ¢asoch
stredovekych rytierov boli odznaky heraldickymi symbolmi, ktoré
sa nosili ako S$perky a neskor ako symbol ukoncenia pate alebo
znak politickej prislusnosti [4].

Viaceri autori [1, 2, 4, 11 a dalsi] poukazuji na posun
V pouzivani odznakov v prostredi skautskej komunity, kde zacali
slizit’” ako znak dosiahnutého uspechu v nejakej presne urcenej
oblasti, napr. ziskanie nejakej konkrétnej zrucnosti alebo
vedomosti na vopred definovanej Grovni. Neskér, s nastupom
video-hier a pogitatovych hier sa odznakmi zagalo vyjadrovat’
dosiahnutie nejakej urovne hry, prekonanie prekazky, zdolanie
vyzvy. Rozsirenie internetu umoznilo ziskané odznaky aj
prezentovat’ navonok inym uzivatel'om, vytvarat rebri¢ky a pod.

Vyssie spominanym spdsobom st odznaky chépané a pouzivané
aj vsucasnom kontexte socialnych médii, ako symbol splnenia
ulohy, dosiahnutia uspechu, resp. ziskania skusenosti, pricom
takéto odznaky moéze udelit’ nejaka institucia, organizacia, skupina
alebo aj jednotlivec. Zacali sa preto pouzivat ako motivacia aj
v sirSom kontexte, dokonca aj v oblastiach, ktoré¢ primarne nie st
spojené so ziskavanim novych vedomosti a zrucnosti. Dobrym
prikladom je ich pouzitie v elektronickom bankovnictve. Napr.
majitelovi Uétu v mBank su za jeho rézne tukony spojené
Snastavovanim a pouZzivanim jeho uctu vramci internet-
bankingu, s pouzivanim platobnej karty, so sporenim a pod.
pridel'ované r6zne odznaky (vid’ obr. 1). Banka chce zrejme tymto



DIDINFO 2015, Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica, 2015.

Vyuzivajte mBank a zbierajte odznaky za svoju aktivitu
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Obrazok 1. Odznaky v internet-bankingu v mBank.

sposobom motivovat' svojich klientov k CastejSim finan¢nym
transakciam na ich ucte.

Pre nés je vSak podstatné, ze vyssie spominany model udel'ovania
odznakov v prostredi skautingu, pripadne v pocitacovych hrach,
dobre koresponduje s odmenovanim v prostredi vzdelavania.

3. ODZNAKY VO VYUCBE

Uplatnenie odznakov vo vzdelavacich aktivitich v skole je
pomerne priamodiare. Studenti dostavaju od ugitela za vyrieSené
ulohy, dosiahnuté vedomosti, zru¢nosti alebo iné uspechy
symbolickl cenu podobne, ako v sGcasnosti bezne dostavaji
znamku alebo certifikat. Symbol ocenenia — odznak — potom
Studenti mozu spristupnit aj inym, aby im tak dali vediet
0 svojich vedomostiach alebo zru¢nostiach.

Velmi jednoduchou implementaciou odznakov mdze byt triedna
nastenka so zoznamom S$tudentov, na ktoru ucitel’ pripina udelené
odznaky — najlepSie obrazky vystihujuce dant aktivitu. Tento
jednoduchy pristup ma vSak aj znaéné nevyhody, napr. odznaky
na nastenke moze hocikto premiestnit’ alebo ich odtial’ odstranit’,
odznaky neodrazaju presne aktivity, za ktoré boli udelené a ak ma
byt nastenka dostatoéne vypovedna, treba ju dopliiat’ o zadania,
¢im sa pri ich vd¢Som mnozstve moze stat’ neprehladnou.

V sucasnosti, ked” su digitadlne technoldgie neodmyslitel’nou
suCastou nasho kazdodenného tak profesionalneho ako aj
osobného Zivota a presadzuju sa stile viac aj vo vyucovani, sa
preferovanou formou odznakov pouZivanych v ramci hodnotenia
stavaju  digitdlne odznaky. Digitalny odznak je vizualna
reprezentacia vykonu Studenta certifikujuca jeho zru¢nosti
a schopnosti, ktora je dostupna on-line. V jednoduchsej forme to
moze byt napr. iba obrazok, ale v poslednej dobe sa stale viac
pouzivaju digitalne odznaky, ktoré obsahuji aj metadata (0.i. aj
linky-odkazy), ktoré mozu poskytnut’ detailné vysvetlenie toho,
¢o sa drzitel’ odznaku naudil, vratane popisu zadania a odkazu na
vysledok jeho prace.

Konkrétna metodika vyuzitia odznakov vo vyucovani moze byt

rézna. Odznaky

® mozno pouzit
hodnotenia;

ako alternativnu alebo doplnkova formu

e mozno pouzit' na hodnotenie vsetkych alebo len vybranych
aktivit na hodine;

mozno udelovat’ priamo za vykony vo vzdelavacich aktivitach
a/alebo za iné ako vzdeldvacie aktivity (napr. pomoc
spoluziakovi pri rieSeni tlohy);

mozno udelovat’ za aktivity v ramci alebo nad ramec Studijnych
povinnosti;
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e mozno udelovat’ automaticky po splneni nejakej aktivity alebo
na zéklade schvalenia vysledku danej aktivity ucitel'om;

e mdze udelovat’ len ucitel’ alebo si ich (alebo nejaku ¢ast’ z nich)
moézu udelovat’ ziaci navzéjom medzi sebou;

e mozno udel'ovat’ jednotlivcom alebo skupinam;

e mozno udelovat po jednom alebo mdzu byt pripravené
Vv sériach pokryvajucich po Castiach celu nejaku oblast’, atd’.

Predchadzajiuce alternativy pouzitia odznakov moézu priniest
rozdielne vysledky. Uc¢itel’ by sa mal pri ich aplikovani rozhodnut’
na zaklade cielov, ktoré chce v triede dosiahnut’ atiez ich
prisposobit’ Specifikam tej ktorej Studijnej skupiny.

VyuZivanie digitilnych odznakov v Skole mdZe mat pozitivny
vplyv na vyucovaci proces vo viacerych ohl'adoch:

ZvySovanie motivacie pre ucenie sa. V pripade pouzivania
odznakov posobi na ziakov motivacne viacero faktorov. Jednym
z principov zvySovania motivacie je bezprostrednd spdtna vizba
po podanom vykone. Odznaky udelované priebezne ju mézu
zabezpecit'.

Zbierat' odznaky a vidiet' ich zobrazené na svojom vzdeldvacom
profile je pre Ziakov nielen hravé a zabavné, ale vnasa do udenia
sa aj prvok sutazivosti, ktory motivuje ziakov zbierat’ dalSie
odznaky. To vSak dosiahnu len dal§im S$tidiom a plnenim
Studijnych povinnosti, takze zbieranie odznakov ich nakoniec
vedie k ziskavaniu d’al$ich vedomosti a zru¢nosti.

V pripade pouzivania sérii digitalnych odznakov, modze
prostrednictvom svojich metadat kazdy z odznakov ukazovat’ na
dalsi krok, ktory treba spravit pre ziskanie nasledujiiceho
odznaku atym lepSie objasnit’ a zjednodusit' Ziakovi postupné
ziskavanie poznatkov v prislusnej oblasti pokrytej danou sériou
odznakov [4].

Sledovanie stavu a pokroku v u€eni sa. Priebezné udelovanie
odznakov poskytuje uciacim sa nielen bezprostrednu spitnt
vizbu, ale dava im aj ich okoliu i moznost priamo vizudlne
sledovat’ ich progres vuceni sa. Digitalny odznak moze
prostrednictvom svojich metadat nielen popisovat’ zadanie, ale cez
hyperlinku odkazovat’ priamo na hodnotenu pracu, za ktoru bol
prideleny, pripadne nepriamo na kolekciu inych tdajov
potrebnych na vyhodnotenie vysledku ulohy, za ktord bol
prideleny. Toto umoziiuje podchytit’ a ocenit’ aj také zrucnosti,
ktoré bezne nebyvaji predmetom hodnotenia, napr. socialne
zruCnosti, kolaborativnu pracu apod. Mozno knim potom
priradit’ digitalny odznak, ktory prostrednictvom odkazu na video
zobrazi zaznam prislusnych zruénosti, resp. aktivit [4].
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Obrazok 2. Odznaky uéastnika kurzu na portali Code School zobrazené v uloZisku Mozilla-Backpack.

Digitalne odznaky mozu taktiez podporovat’ budovanie identity a
rozvoj vztahov vsocidlnych sietach. Profil, v ktorom sa
zobrazuju aj digitalne odznaky, umoznuje budovat’ reputdciu jeho
majitela a pomdct’ ostatnym n4jst’ profily s podobnymi zaujmami
alebo zruénostami.

Dékaz dosiahnutych uspechov. Digitalne odznaky so svojimi
metadatami a linkami na vysledky prace Studentov poskytuju
jednoduchu a transparentnii moznost' prezentovania ziskanych
vedomosti a zruénosti otvorenému publiku apri vhodnej
implementacii odznakov aj moznost' hodnotenia prace tymto
publikom.

Vyhodou takéhoto pristupu je dostupnost’ Studijnych vysledkov
spolu s popismi zadania aj konkrétnymi vystupmi pripadnym
zaujemcom, ktorymi mdzu byt napr. skola na vySSom stupni
vzdelavania, buduici zamestnavatel’, profesionalna alebo zdujmova
socialna siet’ a pod.

Ako ukazuju viaceré studie [napr. 1, 4, 12], pouzivanie odznakov
vo vyucovani motivuje Studentov pokracovat’ v uceni sa, dokonca
aj vpripade, ked je vzdelavacia aktivita v konflikte s inymi
prioritami Studenta. Aj napriek tomu, ze odznaky st vonkajSou
odmenou, ukazuje sa, ze mbzu sluzit' ako vnitornd motivacia
[11].

4. OPEN BADGES

Cielom iniciativy Open Badges od Mozilly je nahradenie
zivotopisov odznakmi, ktoré reprezentuju schopnosti pouzivatel'a
a ich obsah je verifikovatel'ny — je mozné zistit’, za ¢o bol odznak
udeleny a kto ho udelil. Odznaky je mozné udelovat ako v
akreditovanych institiciach, tak aj v neformalnom vzdelavani, a
preto ich mozu ziskat’ aj l'udia, ktori inak na vzdelanie nemaju
peniaze (vysoké Skoly su v mnohych Statoch platené a velmi
drahé). Na Open Badges je vynimo¢né najmé to, Ze je to otvorena
platforma, takze kazdy moéze odznaky vydavat, zobrazovat a
ziskavat. Vd’aka tomuto — a tomu, Zze su Coraz popularnejsie a
vydava ich stale viac institucii — je realne, Ze casom bude vécsina
digitalnych odznakov prave typu Open Badges a odznaky sa budu
pouzivat’ ako odmeny stale viac.

Odznaky Open Badges funguju nasledovne. Vydavatel’ odznakov,
rozhodne, aké kritéria musi splnit’ ¢lovek, ktory chce odznak
ziskat. Potom odznak vytvori a online pontkne zaujemcom.
Pouzivatel sa méze o odznaky uchadzat' a ked splni kritéria,
odznak mu bude udeleny. Toto je mozné spravit’ ako manuélne
tak automaticky, napriklad za splnenie programatorskych tloh na
webstranke.
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Pouzivatel' zbiera odznaky za rozne vedomosti, schopnosti,
pripadne spravanie. Tieto si vkladd do svojho digitalneho
uloziska, nazyvaného “Backpack” (Obr.2). Tu ich modze
zoskupovat’ do kolekcii, pre ktoré vie nastavit, aby boli verejné, a
potom ich zobrazit’ napriklad na socidlnych sietach. Na odznaky
je mozné kliknut, a tak zobrazit’ detailné informacie o kritériach,
ktoré bolo potrebné splnit’ na ziskanie odznaku. Tieto kritéria a
dalSie informacie, ako napriklad vydavatel’, pripadne konkrétne
rieSenie ulohy, ak bol odznak ziskany za vypracovanie zadania, st
kodované v metadatach odznaku. Ak chce niekto zistit” informécie
o drzitelovi odznaku, jeho praci a schopnostiach, prezrie si
detailnejsie tieto metadata poskytnuté vydavatelom [5].

V odznakoch momentalne nie je mozné vyhladavat. Pokial sa
vSak z projektu vyvinie ekosystém, ako jeho autori chcu, je velmi
pravdepodobné, Zze odznaky casom indexované budi. Potom bude
napriklad mozné vyhladavat’ I'udi podl'a mnoziny zru¢nosti, ktoré
ovladaju [5].

Systém odznakov Open Badges stoji na niekolkych zakladnych
typoch pouzivatelov:

e Ziaci, $tudenti a ktokol'vek, kto chce odznaky ziskavat’ a
nasledne ich ukazat’ svetu. O odznaky sa treba uchadzat’
a nasledne splnit’ kritérida na ich ziskanie. Odznak je
viazany ku konkrétnej e-mailovej adrese, ktora je
identifikaciou prijemcu v systéme.

e Vydavatelia odznakov — rdézne institacie forméalneho aj
neformalneho vzdelavania alebo ktokol'vek, kto vytvori
vlastny odznak.

e  Zobrazovatelia odznakov — davaju mozZnost’ $tudentom
zobrazit' odznaky, ktoré oznacili ako verejné.
Zobrazovatelia dokazu overit’ odznaky a zobrazit’ ich na
webstranke, v aplikacii, widgete alebo na socialnej sieti.

e Ti, ktori si odznaky prezeraji. Mozu to byt napriklad
potencialni zamestnavatelia, spoluziaci, skola, do ktorej
sa Student hlasi a pod.

Dévodov na zalozenie iniciativy Open Badges bolo niekol’ko.
Okrem uz spominanej ceny vzdelania je to celkovy pohlad na
vzdelavanie v dneSnom svete, ktory sa meni. Ucenie sa uz nie je
len o sedeni v skole, ale rozSiruje sa do réznych kontextov,
zéazitkov a interakcii. Ucenie je v dneSnom svete Siroké, socialne,
neformalne, kolektivne, kreativne a celoZivotné. Ziaci su aktivni
ucastnici, nie len konzumenti. Vzdelavacie prostredie uz nie je len
jedina trieda alebo webstranka, ale pozostdva z vela priestorov,
ktoré sa nachadzaju v SirSom, zosietovanom, distribuovanom a
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rozsiritelnom prostredi. V takomto prostredi sa ziakom nukaju
rozne spdsoby, ako nadobudat’ kompetencie a zdokonal'ovat’ svoje
zruénosti [13].

Za iniciativu Open Badges hovori okrem iného argument, zZe titul
ziskany v nejakom Studijnom programe eSte nevypoveda
0 konkrétnych vedomostiach. Napriklad to, Ze niekto ziskal titul
bakalara v informatike nemusi nutne znamenat’, Ze vie pracovat’ s
JavaScriptom, je dobry projektovy manazér, pracoval na open
source projekte alebo dokaze dobre pracovat’ vo virtudlnom time
[14]. Odznaky typu Open Badges sa naproti tomu ziskavaju za
konkrétne zru¢nosti a vypovedaji presne o schopnostiach
pouzivatela, a to ako o “hard skills”, tak o “soft skills”, teda aj o
vedomostiach a naucenych schopnostiach, aj o vlastnostiach,
vd’aka ktorym zamestnanci vedia efektivne a harmonicky
vychadzat’ s inymi Pud'mi. Dal§ia z vyhod Open Badges je, Ze
efektivne implementuje myslienku pokus-omyl. Pri ziskavani
odznaku sa ziaci ucia novym veciam a snazia sa, kym ho
neziskaju.

Ozyvaju sa aj kritické hlasy. Ich hlavnymi argumentmi je, Ze
vzdelanie zadarmo je stale zadarmo prave preto, ze nema ziadnu
komerénu hodnotu. Ked” vdaka odznakom bude mat’ komerénu
hodnotu, prestane byt zadarmo. Dalgia dbleZita vec je motivacia
l'udi vzdelavat’ sa, pracovat’ na sebe, Sportovat. Vo svete, kde za
toto nedostani odmenu v podobe odznaku, to robia kvoli
vedomostiam, dobrému pocitu, zabave. Ked’ bude za vsetko
mozné ziskat' odznak, hrozi riziko, Ze takéto aktivity budu
pouzivatelia robit’ iba kvoli odznakom [10].

Na internete sa daju ziskat' roézne druhy odznakov za rézne
aktivity, online aj offline. Open Badges odznaky je mozné ziskat’
napriklad za:

e absolvovanie online kurzu alebo semestra na online
vzdelavacej inStiticii, napriklad na MLHS Online
Academy?, kde je potrebné vytvorit' svoj $tudijny plan,
zucastnovat’ sa tyzdennych stretnuti a na konci Stadia
prezentovat’ nové poznatky. Peaceful Playgrounds?
pontka online kurzy zamerané na pracu s detmi hlavne
mimo vyuéovacieho ¢asu, ale pontka napriklad aj kurz
pre ucitelov na prevenciu Sikany. Za absolvovanie
kurzov ziska ucastnik certifikdt a odznak typu Open
Badge. Tieto kurzy su vsak platené.

e ucast na Kkonferencii alebo workshope. MCN
podporuje  pouzivanie digitalnych technologii v
kultarnych organizaciach. Okrem iného zorganizovali
sériu Worksh0p0v3, za Ucast’ na ktorych bolo mozné
ziskat’ r6zne druhy odznakov.

e odovzdané zadanie ohodnotené ostatnymi Studentmi.
Peer 2 Peer University* je online vzdelavacia ingtiticia,
ktoraA sa zameriava na formovanie komunity
vzdelavajucich sa. Na tomto portali je mnoho odznakov,
z ktorych niektoré si udel'uju Studenti navzdjom. Obcas
je treba, aby sa viaceri Studenti vyjadrili, Ze zadanie
bolo splnené. Vela takychto zadani sa “odovzdava”
formou blogu, napriklad treba vytvorit HTML kod,

http://blogs.mtlakes.org/onlineacademy/
http://mwww.peacefulplaygrounds.com/
http://mcnpro.org/

https://p2pu.org/en/

A o DN
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napisat’ o nom blogovy prispevok a cakat, kym ho
ostatni ohodnotia.

e odovzdané zadanie ohodnotené lektormi kurzu. Na
uspes$né absolvovanie kurzu Introduction to Openness
in Education® treba $tudovat’ materialy, hladat nové
zdroje, vytvarat’ udebné pomodcky a tie zdielat s
ostatnymi. TieZz je potrebné sa zapojit' do diskusie cez
Twitter. V kurze sa daju ziskat’ tri r6zne odznaky. Jeden
je za splnenie vSetkych poziadaviek, druhy za
nadStandardnu pracu aspoti v troch Castiach kurzu a treti
za diskusiu, v ktorej Student najprv obhajuje otvorenost’
vo vyuCovani pred nadriadenym a nasledne o0 nej
publikuje ¢lanok na blogu. V kurze Badges: New
Currency for Professional Credentials® ugastnici
postupne vytvaraji ekosystém Open Badges. Jednotlivé
vypracované zadania odovzdavaji na kontrolu lektorom
kurzu a dostavaji za ne odznaky Open Badges. RieSenia
sa daju prerabat’ a odovzdavat’ opakovane, pokial nie su
ucastnici s hodnotenim spokojni. Pracovat’ je mozné
jednotlivo aj v timoch.

e odovzdané zadanie ohodnotené automaticky. Portal
BuzzMath” sluzi na precviovanie matematiky na
zakladnej a strednej skole. Da sa na iom zaregistrovat’
ako Student, uéitel’ alebo rodi¢. U¢itel’ vytvori kurz, do
ktorého pozve Studentov. Studenti vedia riesit rézne
ulohy zoskupené do sérii. Za kazdu spravne vyrieSenu
sériu uloh ziska Student hviezdicku. Pokial’ je Student
zapisany V nejakom kurze a vyriesil vSetky série loh
tykajuce sa daného uciva, otvori sa mu vyzva, ktoru ked’
splni, dostane odznak. Tychto odznakov je na stranke
momentalne jedenast’ (Obr. 3 (a)). Portal Code School®,
ponukajuci vzdelavanie v informatike, funguje na
podobnom principe, je tu vSak iba rola $tudenta. Ten si
vyberie, ktorou ,,cestou sa chce vydat, teda ¢i sa ide
ucit’ JavaScript, Ruby, pripadne int technoldgiu. Kazda
tato cesta obsahuje niekol’ko kurzov a v kazdom kurze
je niekol’ko Grovni. Odznaky sa dajt ziskat’ za Girovne aj
kurzy.

e process knowledge“, teda za kreativitu, kolaboraciu,
kritické myslenie a podobne. Na uz spominanom portali
BuzzMath sa nachddzaji aj odznaky, ktoré udeluje
ucitel’ za pozitivny pristup a spravanie, vd’aka ktorému
dosiahnu Studenti v matematike Uspech. Momentalne
ich je dostupnych trinast (Obr. 3 (b)). Coderbits® je
webstranka, kde si moze kazdy automaticky vytvorit’
svoje portfolio prelinkovanim inych webstranok, ktoré
pouziva. Udeluji sa tu odznaky za aktivitu na
prelinkovanych strankach, napriklad za ambicie,
komunikaciu, vplyv, iniciativu, vzdelanie, produktivitu,
kvalitu, sebarozvoj, zru¢nosti alebo timovu pracu.

https://learn.canvas.net/courses/4
https://www.coursesites.com/webapps/Bb-sites-course-creation-
BBLEARN/courseHomepage.htmIx?course_id=_264998_1
https://www.buzzmath.com/

https://www.codeschool.com/

https://coderbits.com/
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Obrazok 3. Odznaky z portalu Buzzmath. (a) za vyrieSené ulohy; (b) za ,,pocess knowledge*

e  iné aktivity, online, napriklad na stranke Physiopedia®
sa da vela odznakov ziskat' za aktivnu ucast’ na
vytvarani a zvelad’ovani obsahu tohto portalu. Odznaky
udel’'uji administratori.

e iné aktivity, offline. Michigan State University™ aj
Seton Hall University'? ponukajii odznaky za Gicast’' na
roznych  podujatiach.  Student  potvrdi  Gdast
oskenovanim QR kédu. Do programu Books@Work™
sa prihlasuju skupiny zamestnancov jednej firmy.
Lektori im priebezne vyberaju knihy na c¢itanie, a to
rdzne zanre, vratane beletrie, a kazdy tyzden sa zapéjaja
do diskusie o ¢itanej knihe. Odznak sa da ziskat' za
aspon 3 mesiace v programe, pokial sa ucastnik
zicastnil aspon na desiatich stretnutiach z dvanastich a
odpovedal na tri kratke otazky o knihach a jeho
dojmoch z nich. V SAPO Campus™ sa odznaky daju
pouzit’ réznymi spdsobmi — na identifikovanie profilu
osoby, zvyraznenie I'udi, ktori sa zic€astnili na aktivite
organizovanej institiciou, na uznanie najlepSej prace v
triede alebo dokonca pre ucitela, ktory vyhral skolsku
karaoke sttaz.

Z uvedeného je zrejmé, ze odznaky Open Badges maji réznorodé
vyuzitie a postupne zaCinaju zit' vlastnym zivotom. Viaceré
priklady ukazovali moznosti ich udelovania bud’ priamo v skole,
alebo za doplnkové vzdelavacie aktivity. Ked'ze vSak vSetky
uvedené portdly pouzivaji vyhradne anglitinu, nedaji sa
Vv naSom prostredi vyuzit priamo, uclitelia sa na nich mézu len
inSpirovat’. V nasledujtcej casti uvadzame priklad lokalizovaného
prostredia, v ktorom taktiez mozno vyuzit’ odznaky Open Badges.

5. OPEN BADGES V MOODLE

Moodle je vzdelavacia platforma navrhnuta tak, aby poskytovala
pedagogom, administratorom a Studentom robustny, bezpecny a
integrovany  systtm na  vytvorenie  personalizovaného
vzdelavacieho prostredia [6]. V Moodle administrator vytvori
kurz, v ktorom pedagdgovia pridavaju pre Studentov rdzne

10
11
12
13
14

http://Amww.physio-pedia.com/Main_Page
http://badges.msu.edu/
http://tltc.shu.edu/badges/
http://www.booksatwork.org/
http://campus.sapo.pt/blog/oficialteamblog

185

aktivity. Medzi aktivity patria prednasky, ankety, diskusné fora,
rozne zadania a mnohé iné.

Moodle ponuka aj moznost' ako ukazat' prospech a odmenit
uspech, a tou su prave odznaky. Odznaky mézu byt udelené na
zaklade roznych kritérii a s plne kompatibilné s Open Badges od
Mozilly. Odznaky vytvorené v Moodle sa daju zobrazit' v
pouzivatel'skom profile, ale aj poslat do digitadlneho uloziska
,Backpack®. Verejné kolekcie odznakov z uloziska je mozné
zobrazit’ v profile pouzivatela v Moodle [7]. Existuju dva typy
odznakov - tie, ktoré sa vztahuju k aktivitdm na stranke a tie,
ktoré sa vzt'ahuju k aktivitdm v konkrétnych kurzoch. My sa
budeme d’alej venovat’ druhému typu odznakov.

Odznaky méze pridavat’ do kurzu aj uéitel’ (Obr. 4). Udaje, ktoré
treba odznaku vyplnit, su nazov, popis, obrazok, d’alej meno a
pripadne e-mailova adresa vydavatel'a. Odznaku udel'ovanému za
zrucnosti, ktoré treba obnovovat, sa da nastavit doba jeho
platnosti.

Odznaky v Moodle sa delia do troch kategorii podl'a kritérii, ktoré
treba splnit’ na ich ziskanie.

e  Odznaky, ktoré udel’uje uéitel’. Pri nich treba nastavit,
ktori pouzivatelia ich vedia udelit’ podla role, ktort v
systéme zastavaju. Na vyber s moznosti Manager,
Teacher, Non-editing teacher. V systéme sa neda
vytvorit’ odznak, ktori by si mohli $tudenti udelovat’
navzajom.

e Odznaky za ukoncenie kurzu. Tu je mozné nastavit’
najhors$iu znamku, pri ktorej eSte odznak bude udeleny a
datum, do ktorého musi byt kurz hotovy.

e Odznaky za ukondenie aktivity. Pri tomto type
odznaku je treba vybrat’ aktivity, za ktorych ukoncenie
ziskaju Studenti odznak a taktiez treba aktivite nastavit’,
kedy je uznana za splnenu.

Odznaky po ich spristupneni §tudentom nie je mozné dalej
upravovat’. Jedina vynimka nastava, ak ich znova znepristupnime
a odznak nebol este nikomu udeleny. Pokial’ ho ziskal asponi jeden
Student, odznak uz nijako nezmenime.

Medzi zaujimavé moznosti patri eSte vymazanie odznaku. Da sa
vybrat' z dvoch moznosti, a to ¢i chceme, aby sa dany odznak
vymazal kazdému pouzivatelovi, alebo nie. Pokial chceme
odznak vymazat, ale uz pridelené odznaky tohto typu
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Badge Criteria
status Recipients Akcie

Available * Awarded by: Teacher
0

Aktivita DD

Not

available

Meno

e Complete: "Assign -
Domaéca uloha 03"

to users

@ Available e Awarded by: Teacher .

to users
Pomoc

Obrazok 4. Tabul’ka odznakov pripravenych udite’om
v Moodle

pouzivatelom zachovat, budi moct s predtym pridelenym
odznakom nad’alej manipulovat, avSak novu inStanciu tohto
odznaku uz nebude mozné ziskat'. V pripade, Ze chceme odznak
pouzivatelom vymazat’, nebude sa im uz zobrazovat v profile a
stratia k nemu uplne pristup. Ak ho predtym poslali do externého
uloziska, odtial’ vymazany nebude, av§ak nebude mozné dostat’ sa
k informaciam (pévodne ulozenym v metadatach), za ¢o bol
ziskany.

6. ZAVER

V tejto praci sme sa venovali pouzitiu odznakov vo vyucbe.
Najprv sme popisali, ¢o odznaky su, ako vznikli, na aky ucel sa
pouzivaju, popisali sme rézne metodiky ich pouzitia a pozitivny
vplyv pouzivania odznakov na vyudovaci proces. Dalej sme
predstavili odznaky typu Open Badges, ako fungujt, ich vyhody a
nevyhody a kde sa momentalne pouZivaji. Taktiez sme uviedli
moznosti ich pouzitia v systéme Moodle.

Ako ukazuji mnohé Stidie, odznaky st dobrym nastrojom
motivacie Studentov. Preto zainaju byt v sucasnosti Siroko
vyuzivané réznymi vzdelavacimi institaciami. Myslime si, Ze je
vhodné zacat’ ich zarad’ovat’ do vyucovania aj na nasich $kolach, a
to ¢i uz v jednoduchsich formach, napriklad ako obrazky, alebo
vyuzitim infrastruktiry Open Badges.

Tento prispevok je sucastou pilotnej $tudie nasho vyskumu,
v ktorom sa chceme d’alej uberat’ prave tymto smerom. V tomto
polroku rozbiechame vyskum na gymnaziu, kde nasadzujeme do
jednej triedy fyzické odznaky a od budiceho $kolského roka
planujeme na portali matfyz.sk implementovat’ digitalne odznaky
typu Open Badges a zacat’ ich vyuzivat' v niekolkych triedach
gymnazia. Odznaky budeme vydavat aj zobrazovat'.
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ABSTRAKT

Cielom  ¢lanku  je  priblizit  Stddium  informacnych
a komunikaénych technologii v ramci Univerzity tretieho veku na
Univerzite Mateja Bela v Banskej Bystrici od jeho zaciatku v roku
2003 az do stcasnosti.

ABSTRACT
The aim of the article is to present the study of information and
communication technologies within the University of the Third
Age at Matej Bel University in Banska Bystrica from the beginning
in 2003 until now.

KrPuacové slova
Univerzita tretieho veku,
a komunikacéné technologie.

vzdeldvanie seniorov, informacéné

Keywords
University of the Third Age, Education of seniors, information and
communication technologies.

1. UVOD

Vzdelavanie na Univerzite treticho veku (UTV) je organizované
Vv ramci celozivotného vzdelavania obéanov. UTV Univerzity
Mateja Bela v Banskej Bystrici (UMB v BB) je ¢lenom Asociéacie
univerzit treticho veku (ASUTV) na Slovensku a tym je zaroven
prepojena aj na medzinarodné organizacie tohto charakteru, ako je:
Medzinarodna asociacia univerzit treticho veku (AIUTA),
Eurépska federacia starSich Studentov (EFOS) a Europska
federacia starostlivosti o star§ich (EURAG).

UTV UMB v BB bola zalozena v septembri roku 1992. Za vyse 23
rokov pre§la tato ustanovizen mnohymi fazami svojho vyvoja.
Pocas tychto rokov tu Studovalo vySe pétnast tisic zaujemcov.
UTV UMB sa tak stala druhou najvaésou univerzitou tretieho veku
z0 16 UTV na Slovensku, ktora pontka zaujemcom o §tadium
priblizne 20 Studijnych odborov, ktoré kazdorocne aktualizuje
podla zaujmu a poziadaviek Studentov. Viac informacii o $tudiu na:
http://www.umb.sk/umb/umbbb.nsf/page/Univerzita tretieho_vek
u_UMBp1. Stadium dopinaju r6zne odborné exkurzie, navitevy
galérii, muzei, divadla, ¢i spoloéné umelecko-spolocenské
podujatia.

2. ZACIATKY ODBORU IKT

Od roku 2003 sa podarilo rozbehnut' $tudijny odbor Informacné
a komunikaéné technologie (1aKT), ktorého odbornym garantom sa
stal doc. Ing. Jan Klime§, CSc, ktory do harmonogramu prednasok
jedného roka zaradil Sest’ hlavnych tém sucasnej informatiky. Tieto
sa neskor rozsirili o d’alSie aktualne témy na d’alSie roky Stadia
a kolektiv prednésajucich sa rozsiril o d’al$ich pracovnikov najma
katedry informatiky (Horvathova, Skrinarova, Siladi, Huraj, Sil4gi,
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Brodenec, Sebinova, Lehotan, Martincova, Turanska). Autori
Studijného planu vychadzali zo zésady, ze §tudium by nemalo mat’
charakter kurzu, ktoré¢ vtedy poskytovali mnohé firmy na
ovladnutie niektorych aplikaénych programov - Word, Excel a pod.
Studentom odboru sme chceli ponuknut’ aj uréité mnoZstvo
teoretickych poznatkov, aby hlbsie porozumeli praci technického
i programového vybavenia a boli pripraveni aj na novinky, ktoré sa
vV tomto vednom odbore neustale objavuji. Spravnost tejto
koncepcie sa potvrdila najmé v pripade Studentov, ktori este neboli
v dochodkovom veku a poznatky ziskané Stadiom odboru IKT
uplatnili v svojom povolani.

3. STUDIUM IKT DNES

Dnes $tdium pozostava z dobrovol'ného pripravného ro¢nika pre
tych, ktori nemali ziadne skusenosti s pracou s pocitacom.
Nasleduju tri roéniky, zamerané najmé na uvod do IKT, ziskavanie
potrebnych zru¢nosti v praci s hardvérom, zakladnym softvérom,
adresarmi a subormi, internetom, textovym editorom, tabul’kovym
kalkulatorom, grafickym editorom, multimédiami a programom na
tvorbu prezentacii. Tieto tri ro¢niky koncia $tudenti obhajobou
absolventskej prace na tému, ktoru si sami zvolia. Do dne$ného dia
ukonc¢ilo toto Stadium uz 52 absolventov.

Pre velky zaujem boli zostavené dalSie nadstavbové roc¢niky
venované angli¢tine v IKT, fotografovaniu a spracovaniu fotiek
a vyuzitiu IKT v architekture.

Vsetci Studenti maji k dispozicii pocita¢, na ktorom si moézu
priebezne overovat’ vysvetlované poznatky. Tym je obmedzeny aj
pocet Studentov - jednak dostupnym poctom pocitacov, ale aj
kapacitou vyucujiceho, ktory sa casto venuje jednotlivym
Studentom individualne. Je ziadlice, ak maju Studenti pristup
k pocitacu aj doma a mozu Si tak ziskané poznatky upeviiovat,
pripadne riesit’ zadané tlohy.

4. ZAVER

UTV otvara §iroké moznosti vzdelavania pre obCanov starSicho
veku a lame bariéry pred vyuzitim modernych technologii.
Uspokojuje tazbu po vedomostiach, pontika aktivity pre kvalitné
vyuzitie volného Casu, pozitivne ovplyviiuje priebeh starnutia a
kvalitu Zzivota. Plni aj rehabilitani funkciu, spojentt so
znovuobjavenim a udrziavanim fyzickych i psychickych sil
zaujemcov. Prispieva k rozvoju zaujmov, potrieb a zazitkov
star§ich I'udi, vedie ich k aktivnej komunikacii s okolim, niekedy aj
k zmene hodnotovej orientacie, Casto ich odputava od vlastnej
choroby k znovu najdeniu zivotného optimizmu. Neocenite'nou
skuto¢nostou, si nové priatel'stva, ktoré sa v priebehu Stidia
nadvézuju, a ktoré pretrvavaju aj po skonceni Stidia.
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ABSTRAKT

Cielom vyucby informatiky na NHF EU v Bratislave je naucit
Studenta orientovat’ sa v oblasti IKT, s dérazom na efektivnu
pracu v prostredi zakladnych aplikacii MS Office.

ABSTRACT

The focus of informatics courses is to acquaint students with the
Information Systems, focusing on work effectively with basic MS
Office applications.
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1. UVOD

Informa¢né a komunikacné technologie (IKT), su dolezitym
nastrojom spracovanie udajov. Absolventi Narodohospodarske;j
fakulty Ekonomickej univerzity (NHF EU) patria do kategorie
koncovych pouzivatelov. Predmet informatika je zamerana na
vyutovanie a prehibenie zruénosti Studentov, vo vyuZivani
zakladnych programov kancelarskeho balika MS Office.

2. Vyucba IKT na NHF EU

Studenti bakalarskeho §tadia NHF EU absolvuja predmety IKT v
ramci spoloéného zakladu. Predmet je v prvom ro¢niku povinny,
v zimnom semestri je prednaska a cviCenie, v letnom semestri
cvicenie, v tretom semestri Studia je predmet povinne volitel'ny.

Prednasky poskytuji vSeobecny prehl'ad, definiciu zékladnych
pojmov, potrebnych pre koncového pouzivatela IKT v oblasti
administrativy a spracovania udajov. Cielom predmetu je aj
oboznamit §tudentov s aktualnymi informaciami z oblasti IKT

3. PRAKTICKA PRIPRAVA
Na cviceniach vyuzivame najrozSirenejsie aplikacné programové
vybavenie elektronickej kancelarie, MS Office.

3.1 Textovy editor

Textovy editor je vac¢Sinou prva aplikacia kancelarskeho balika,
sktorym sa pouzivatel oboznami. Studenti prichadzaju zo
strednych §kol so zékladnymi zruénostami, ulohou cvifeni je
rozsirenie tychto zruénosti 0 pokrocilejsie nastroje.

Styly st efektivnym néastrojom upravy dokumentu. Cvienia
venujeme vyuzivaniu auprave Stylov. Objekty Vv textovom
dokumente (grafika, tabul’ky...) slizia na skvalitnenie a oZzivenie
dokumentu. Hromadna koreSpondencia, jeden z najefektivnejsich

.....

cviceniach.

3.2 Tabulkovy kalkulator

Zruénost’ v spracovani ¢iselnych udajov pomocou tabulkového
kalkulatora je kli¢ovym momentom pri uplatneni sa nasich
absolventov. Tvorba a formatovanie tabulky, zostrojenie
jednoduchych vzorcov je priprava na vyuzivanie zloZzitejSich
nastrojov. Prispdsobenie odkazov vo vyrazoch umozni efektivinu

189

tvorbu vzorcov, ale zmysluplné vyuzivanie absolutnych a
mieSanych adries robi niektorym Studentom vel’ké problémy.

Grafické zobrazenie udajov tabulky je atraktivny a prehladny
nastroj, patri medzi najoblibenejsie kapitoly. Vyber zdrojovych
udajov a vhodného typu grafu su klIi¢ovym momentom.

Excel pontka velké mnozstvo funkcii, nemézeme vsak vsetky
precvi¢it. Nevyhnutné je, aby Studenti dokazali nastroj spravne
pouzit’, potom v pripade potreby najdu vhodnt funkciu na rieSenie
ulohy. Preberame zékladné funkcie z kategorii, ktoré su dolezité
pre ekonomické vypocéty (logické, vyhladavacie, finanéné,
databazové), vytvarame jednoduché aj vnorené funkcie.

Databazové nastroje slizia na spracovanie rozsiahlych tabuliek,
zakladom je usporiadanie tabulky a filtrovanie, automaticky
a rozsireny filter.

Kontingen¢na tabul’ka a kontingen¢ny graf st efektivne analytické
nastroje spracovania databazovej tabulky. Umoznia ziskat’
prehl'adné informacie z databazy. Vytvorenie a Uprava tabulky je
otazkou niekolkych minat, tabulky st navySe Tahko
modifikovatelné. Kritickym bodom navrhu je umiestnenie
poloziek databazy do vhodnej oblasti poli. Nastrojom grafického
zobrazenia udajov kontingenc¢nej tabulky je kontingen¢ny graf.

3.3 Elektronicka prezentacia a databaza
Cvicenie tretieho semestra je rozdelené na dve samostatné asti,
prva polovica semestra je venovana tvorbe elektronickej
prezentacie. Struény obsah cviceni: zobrazenie a Giprava predlohy
prezentacie, vyber motivu, vytvaranie prezentacie, vkladanie
snimok, uprava obsahu, prechody snimok a animacie, priprava na
publikovanie. Okrem technickej stranke sa venujeme aj kvalite
prezentacie. Studenti na konci bloku pripravia a prednest
spoluziakom a vyuéujicemu vlastnu prezentaciu.

Druhd polovica semestra je venovand zakladom prace sa
databdzou v programe MS Access. Ulohou je oboznamit
Studentov so zakladnymi pojmami relacnej databazy: tabulka,
relacia. Predmet poskytuje struény pohlad na zdkladné nastroje
aplikacii, neusilujeme sa o uplnost, ale cvicenie dava dostatocné
informacie k tomu, aby si Studenti dokazali rozsirit' a zdokonalit’
svoje zrucnosti vo vyuzivani aplikacie samostudiom.

4. ZAVER

Predmety vyuzivania IKT si momentdlne zaradené do prvych
semestrov bakalarskeho §tadia. Zmeny v ekonomickej oblasti,
neustale rozSirovanie vyuzivania IKT v narodnom hospodarstve
ukazujt, ze to nestaci. Planujeme rozsirit’ ponuku predmetov IKT
do vyucby inZinierskeho §tudia, to je ale zatial’ hudba budicnosti.

5. BIBLIOGRAFICKE ODKAZY
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<http://nhf.euba.sk/katedry/katedra-aplikovanej-informatiky-
a-vypoctovej-techniky>.

Tento prispevok vznikol s podporou grantovej agentiry VEGA v
ramei  projektu  VEGA  1/0975/15, Makroekonomické a
mikroekonomické prejavy a dosledky inflacie a deflacie.


mailto:agnesa.gasperanova@euba.sk

DIDINFO 2015, Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica, 2015.

Medzipredmetoveé vzt'ahy v predmete semestralny projekt

Jana Jackova, Ludovit Trajtel
Katedra informatiky FPV UMB
Tajovského 40
974 01 Banska Bystrica
Slovensko

jana.jackova@umb.sk, ludovit.trajtel@umb.sk

ABSTRAKT

V prispevku predstavime povinny predmet semestrdlny projekt
(d’alej SP) z hl'adiska jeho zaclenenia do bakalarskeho $tudijného
programu aplikovand informatika na Fakulte prirodnych vied
Univerzity Mateja Bela v Banskej Bystrici. Studenti ucifelstva
informatiky v kombindcii predmetov mozu tento predmet Studovat’
ako vyberovy.

ABSTRACT

In this article, we introduce a compulsory subject Semestral
Project from the point of view its inclusion in the bachelor study
program Applied Computer Science at the Faculty of Natural
Sciences, the Matej Bel University in Banska Bystrica. Students of
Computer Science Teacher Training can study this subject as
elective.
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1. PREDMET SEMESTRALNY PROJEKT

Podla [1, s. 99-104] sa predmet SP vyucuje v prvych troch
semestroch (dalej SP1, SP2, SP3), ako uvdadzame v Tabulke 1.
Cielom SP je, aby Student vedel , samostatne pracovat na
projektovej  iilohe,  samostatne  spracovat’  dokumentdciu,
prezentovat a obhdjit odbornii prdacu z oblasti informatiky.” [2]

Tabulka 1. Bakalarske stidium aplikovanej informatiky
(spracovali autori podl'a [1, s. 99-104])

predmetyl ZIMNY SEMESTER LETNY SEMESTER
matematickd analyza 1 matematickd analyza 2
algoritmy a Struktiry ddajov 1 diskrétna matematika
«E uvod k informatike programovanie 1
’§ P | semestrilny projekt 1 DTP systémy
- informacné technolégie internetové technolégie 1

Specidlny jazykovy semindr AJ | odborna anglictina

semestralny projekt 2

programovanie 2 programovanie 3

algoritmy a $truktiry ddajov 2 operacné systémy 1

% P | databdzové systémy 1 pocitacova grafika 1
E. semestralny projekt 3 jazyky a syntaktickd analyza
N pocitacové systémy 1 ...vyber témy bakaldrskej prdce
PV,V ...podl'a vyberu §tudenta z ponuky
operaéné systémy 2 bakaldrska praca
é P pocitacové siete 1 pocitaCové systémy 2
5 multimédia softvérové systémy 1
E. bakalarsky projekt informacnd bezpecnost’ 1
]

druZicové navig. a poloh. systémy

PV,V ...podl'a vyberu §tudenta z ponuky

! typ: P — povinné , PV — povinne volitel'né, V — vyberové
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Na zaciatku semestra ucitel’ zorientuje Studentov v témach odboru
informatika; pouZiva pri tom Studijny program [1, 2], klasifikacny
systtm ACM [3], ponuku ostatnych uclitelov katedry ap. Kazdy
Student si vyberd tému, ktord si dd schvalit’ ucitelovi predmetu.
Student mdze v SP2 a SP3 pokracovat’ v téme z predchddzajiceho
semestra alebo si vyberda novi tému; v SP2 a SP3 mdze tiez
pracovat’ na spoloénej téme so spoluziakom ako dvojica.

Vyucbu predmetov SP1 a SP2 podporujeme tymito
kolaborativnymi aktivitami: (a) k prvym findlnym verzidm
projektov si Studenti robia vzdjomnu spdtnd vizbu formou peer
review, (b) pri prezentovani tém pouzivaji aj wiki stranku
v prostredi Moodle a (c) pomocou systému PeerWise [4] sa
navzdjom ucia (kazdy tvori k svojej téme otizky a vklada ich do
systému, odpoveda na otdzky ostatnych a komentuje ich).

2. MEDZIPREDMETOVE VZTAHY

V SP rozvijame horizontdlne aj vertikdlne medzipredmetové
vzt'ahy Studijného programu. V 1. ro¢niku sa SP1 a SP2 dobre
dopiiia s predmetmi angli¢tiny (Tabulka 1), pretoZe tudent pri
vypracovani projektu pouZziva aj anglické zdroje. Pri tvorbe
dokumentécie vyuZiva tiez vedomosti a zrucnosti, ktoré ziskava
v predmetoch informacné technolégie a DTP systémy.
Odovzdanim dokumenticie k SP Student preukazuje, Ze pozna
zdsady tvorby odbornych textov [2]. Vysledny dokument v SP1
ma Struktiru a formdlnu dpravu podobni ako v bakaldrskej
zdverecnej praci, v SP2 je to odborny ¢ldnok podla predpisanej
Sablony a v SP3 to mdZe byt napr. dokumenticia k softvérovej
aplikdcii. Absolvovanim SP je Student lepSie zorientovany
v nosnych témach odboru informatika, ¢o mdze uplatnit’ pri
vybere svojich predmetov typu PV a V, a tiez pri vybere témy
svojej bakaldrskej prace (pozri Tabulka 1).

Objavovanie medzipredmetovych vztahov v procese didaktickej
analyzy uciva byva pre tvorivych ucitelov vSetkych stupniov §ko6l
velkym zdrojom inSirdcie. Ich premyslené uplatiiovanie vo vyucbe
moZe edukantom priniest’ lepSie pochopenie medzipredmetovych
ucia. Dosledkom mdZe byt zvySenie zdujmu o Stidium a lepSie
Studijné vysledky.
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ABSTRAKT
V prispevku sa venujeme analyze sucasného stavu obsahu
vyu¢ovania predmetu informatika v niZSom sekunddrnom

vzdeldvani na Slovensku. Zameriame sa najme na vyucbu
algoritmizdcie a programovania v suvislosti s inovaciami
v Stdtnom vzdeldvacom programe.

ABSTRACT

In this paper, we analyse actual trends in content teaching
computer science in primary and secondary education in Slovakia.
We focus on the teaching of algorithms and programming in the
context of innovation in the State Education Programme.
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1. UVOD

Vsdcasnosti st zverejnené Inovované Stitne vzdeldvacie
programy pre primdrne a sekunddrne vzdeldvanie platné od
Skolského roku 2015/2016 [1]. Aj v predmete informatika autori
navrhli menSie dpravy poctu hodin ako aj obsahu uciva. Upravili
sa nazvy tematickych okruhov: okruh Informdicie okolo nds sa
nazyva Reprezenticie a ndstroje, Komunikécia prostrednictvom
IKT sa meni na Komunikiciu a spolupricu, okruh Postupy,
rieSenie problémov je detailnejSie rozpisany na podtémy a nazyva
sa Algoritmické rieSenie problémov [2]. V stvislosti s tymito
zmenami sme sa pokusili analyzovat vyvoj vyucCovania
informatiky, najmd  algoritmizdcie a programovania, na
zdkladnych Skoldch na Slovensku od prvej reformy v roku 2008.

2. PRIESKUM VYUCBY algoritmizacie

Na ziskanie dit sme pouZili metédu dotaznika a obsahovej
analyzy textu v pedagogickych dennikoch Studentov odboru
ucitel'stvo  informatiky na  Pedagogickej fakulte KU
v RuZzomberku [3, s. 133].

Prvy prieskum sme realizovali vrokoch 2006-2008, kde sme
porovnali vyskyt vyucby programovania s prdcou s textom,
tabul’kami, grafikou a s prezentdciami. Na zdkladnych Skoldch sa
v sledovanom obdobi pocas pedagogickej praxe Studenti stretli
s algoritmizdciou a programovanim v jazykoch Baltik alebo
Imagine v piatich z pétnastich $kol.

Po istom ¢asovom odstupe sme v roku 2013 realizovali prieskum
na vzorke 66 ucitelov informatiky na ZS [podla 4]. Zaujimala nés
vyucba programovania a konkrétne aky programovaci jazyk
ucitelia pouZivaji. Ucitelia zcelkového povinného poctu
vyucovacich hodin venovali tematickému okruhu Postupy,
rieSenie problémov, algoritmické myslenie na 1. stupni ZS 17%
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hodin ana 2. stupni ZS 20% hodin. Ako programovaci jazyk
preferovali na 1. stupni Baltik (53%), na druhom stupni Imagine
(83% ucitel'ov). Prekvapivo mdlo ucitelov sa venuje priprave
ziakov na sutaZe v programovani (iba 5,6 % na druhom stupni).

Pri prieskume vroku 2014 sme opdt' analyzovali pedagogické
denniky Studentov, ktori pozorovali vyucbu alebo ucili na 10
zdkladnych Skoldch. Z poctu 150 vyucovacich hodin v predmete
informatika na 2. stupni ZS sa najva&si priestor venoval vyucbe
celku Informéicie okolo nds a principom fungovania IKT.
Programovaniu bolo venovanych 20 hodin, ¢o predstavuje
priemerne 14% vyucby (obr. 1).

Obrazok 1. Podiel viucby tém v predmete informatika na ZS

3. ZAVER

Z analyzy dat prieskumov ako aj z rozhovorov a pozorovani
usudzujeme, Ze ucitelia informatiky na zdkladnych Skoldch maji
stdle reSpekt pred vyucbou algoritmizdcie a programovania.
Pristupuje k tomu aj evidentny nezdujem Ziakov o tito tému. Ten
moZe byt sposobeny aj nevhodnou metodikou vyucby. RieSenie
vidime v propagdcii vhodnych metodickych materidlov, motivécii
ucitelov k priprave Ziakov na sitaZe ako aj kvalitnej didaktickej
priprave budicich ucitel'ov informatiky.
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Tablety v Skolskom laboratériu
Maria SpiSakova, Peter SpiSak
PMS Delta, s.r.o.

ABSTRAKT

V ramci workshopu budu ucastnici zoznameni s technoloégiou na bezdrotové zdiel'anie idajov a ovladanie merani
pomocou laboratorneho systému Vernier. Po¢as workshopu uskutocnime niekol’ko laboratérnych pokusov, ktoré
budi ucastnici sami vyhodnocovat’ pomocou aplikacie Vernier Graphical Analysis priamo na tabletoch, namerané
grafy, hodnoty a ovladanie merania budeme uskutoéiiovat’ pomocou Vernier LabQuest Viewer alebo pomocou
webového rozhrania systémom Vernier Data Share.

Interaktivne testovanie ziakov

v prostredi Samsung School a Socrative

Robert Borbély, Peter Stach
ZS Trieda SNP, Banska Bystrica

ABSTRAKT
Ucastnici workshopu sa naucia prakticky ovladat’ testovacie moznosti interaktivnych programov Socrative
a Samsung School. Pri praci v malych skupinach troj- az Stvor¢lennych si vyskusaju rolu uéitel’a, ale aj ziaka.

e Ukazka testovania v prostredi aplikacie Socrative (20 min.)
e Ukazka testovania v prostredi aplikacie Samsung School (20 min.)

e Skupinova praca ucastnikov workshopu (20 min.)

Spracovanie informacii na mobilnych zariadeniach

Jan Machaj, Milos Belik
EDULAB, n.o.

ABSTRAKT

V dnesnej dobe na nas ¢ihaji informacie spoza kazdého rohu. St dostupnejsie, pestrejsie a intenzivnejsie ako
kedykol'vek predtym. Da sa povedat, Ze su samozrejmostou nasho Zivota podobne ako nové technologie.
V naSom prispevku sa spolu pozrieme, ako si z dotykového zariadenia v podobe smartfonu alebo tabletu spravit’
pomocnika pri spracovani informacii z réznych zdrojov. Predstavime si aplikacie, ktoré pri tomto procese maji
pomdhat a zjednodusovat’ pracu pri spracovavani, triedeni a zdielani informacii. Svojimi prednost’ami
a vyhodami prekvapia viacerych, ktori este ich funkcie nevyuzivaju.
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Katedra informatiky FPV UMB v Banskej Bystrici < I ikn?toeriigtiky

Katedra informatiky je pevnou sucast'ou Fakulty prirodnych vied Univerzity Mateja Bela. Ma
priznané pravo udelovat titul ,,bakalar a akademicky titul ,,magister* absolventom dennej
formy S$tudia a externej formy S$tudia v Studijnom programe Aplikovana informatika a aj
absolventom dennej formy Studia v Studijnom programe UCcitel'stvo informatiky
v kombinaciach, ktoré su zriadené podl'a zdkonnych predpisov a uskuto¢iiované na Fakulte
prirodnych vied Univerzity Mateja Bela. Katedra informatiky ma priznané pravo udelovat
akademicky titul ,,doktor pedagogiky*“ (v skratke ,,PaedDr.“) a akademicky titul ,,doktor
prirodnych vied* (v skratke ,,RNDr.“) absolventom Studijnych programov, ktori ziskali titul
,magister, po vykonani rigordéznej skusky v Studijnom odbore, v ktorom ziskali
vysokoskolské vzdelanie alebo v pribuznom Studijnom odbore uskutoctiovanom na Fakulte
prirodnych vied Univerzity Mateja Bela. Katedra informatiky vykonéava aj vyuc¢bu mnohych
celofakultnych predmetov a celouniverzitnych predmetov, ktoré st bud’ povinnymi, povinne
volitelnymi alebo vyberovymi predmetmi na katedrach FPV UMB v Banskej Bystrici, resp.
na inych katedrach; aj v ramci spolo¢ného zékladu.

Zameranie edukacnej, vedeckej a vyskumnej Cinnosti Katedry informatiky FPV UMB sa
odvija od hlavnej vyskumnej linie fakulty, profilacie katedry a od zaujmu jednotlivych ¢lenov
katedry v symbidze s potrebou obohacovat’ predmety v §tudijnych programoch o najnovsie
poznatky vedy a vyskumu v odbore.

Hlavnymi smermi ¢innosti katedry su:

o Tedria vyu€ovania informatiky.

« Softvérové inZinierstvo.

o Umeld inteligencia.

« Aplikovand informatika.

Katedru informatiky charakterizuje:

« vysoky dopyt po absolventoch nasich odborov,

. Siroké spektrum uplatnenia absolventov Vv ucitel'skej i odbornej praxi,

« kontakt so skolami i s firmami z oblasti IT uz pocas $tadia,

« viacro¢na tradicia v priprave ucitel'ov a odbornikov pre oblast’ informatiky,

o ustretoveé vyucbové prostredie,

« tim skusenych akademickych a vedeckych pracovnikov katedry,

« previazanost’ teoretickych a praktickych poznatkov,

« primerane vybavené laboratoria,

« moznost’ absolvovat’ ¢ast’ odborného Studia na zahrani¢nej partnerskej univerzite.

Katedra je medzinarodne uznavanym a akceptovanym pracoviskom. Ma kontakty s roznymi
domacimi aj zahrani¢nymi pracoviskami a organizaciami, s ktorymi dochadza k pravidelnej
vymene ucitelov, Studentov 1 dalSej spolupraci v oblasti vedy a vzdeldvania: Technicka
univerzita Ostrava, Metropolitni univerzita a CVUT Praha, Ceské republika; Oulu University
of Applied Sciences, Oulu, Finsko; Atilim University, Ankara a Fatih University, Istambul,
Turecko; Utrecht University, Utrecht, Holandsko; Liepaja University, Liepaja, Lotyssko;
Corvinus University of Budapest, Madarsko; Slaska Wyzsza Szkota Informatyczno-
Medyczna, Chorzow, Pol'sko; Technische Universitat Chemnitz, Nemecko a d’alsie.
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METODICKO-PEDAGOGICKE CENTRUM

alokované pracovisko Banska Bystrica, Horna 97, 975 46 Banska Bystrica 1

Metodicko-pedagogické centrum je vzdelavacia institicia pre uéitelov na Slovensku. Jej
zriadovatel'om je Ministerstvo Skolstva Slovenskej republiky. Spolupracuje so Statnou Skolskou
spravou, Statnou $kolskou indpekciou, SPU, NUCEM, vysokymi §kolami a inymi vzdelavacimi a
vyskumnymi institGciami na Slovensku i v zahranici.

Metodicko-pedagogické centrum pontka rozvoj kompetencii ucitelov materskych, zakladnych,
strednych a Specialnych $kol, Skolskych zariadeni:
e na vkon riadiacich a pedagogickych funkcii;
e vuplatnovani inovdcii z pedagogiky, psychologie, etiky, odboru, pribuznych vednych disciplin v
riadeni vyucovania a ucenia sa ziakov,
o vuplatnovani komunikacnych technologii a didaktickych prostriedkov vo vyucovani;
e v tvorbe a riadeni Skolskych projektov — vratane zahranicnych projektov.

Ponuka odborno-metodické materidly. Vydava odborno-metodicky casopis Pedagogické rozhPady.

V stcasnosti zvySujeme ponuku priamej pedagogicko-poradenskej ¢innosti $kolam, Skolskym
zariadeniam a neprezencného vzdeldvania ucitel'ov aj prostrednictvom novovzniknutych regionalnych
pracovisk.

Metodicko-pedagogické centrum SevEenkova 11, 850 05 Bratislava
generalne riaditel’stvo

Tel.: 0248 2094 11

Regionalne pracoviska DetaSované pracoviska
BANSKA BYSTRICA NITRA

Horna 97, 975 46 Banska Bystrica Kozmonautov 5. 949 01 Nitra
Tel.: 048 472 2999 Tel.: 0917 516 191
BRATISLAVA TRENCIN

Seveenkova 11, 850 05 Bratislava Pod Sokolicami 14, 911 01 Trenéin
Tel.: 02 682 09910 Tel.: 032 744 3368

PRESOV ZILINA

T. Sevcenku 11, 080 40 PreSov Predmestska 1613, 010 01 Zilina
Tel.: 051 772 3451 Tel.: 0911 922 070

KOSICE TRNAVA

Ul. Zadielska 1, 040 01 KosSice Lomonosovova 2797/6

Tel.: 0917 516 196 918 54 Trnava

Tel.: 033598 37 11

Telefon Fax ICO DIC mpcbb@mpcbb.sk
048-4722999 048-4722933 164348 2020798714 www.mpchb.sk
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Centrum vedecko-technickych informacii SR,
SKOLSKE VYPOCTOVE STREDISKO, BANSKA BYSTRICA

Skolské vypoctové stredisko v Banskej Bystrici vzniklo 18. jula 1987 a v st&asnosti je
pracoviskom Centra vedecko-technickych informacii SR. Svoju €innost realizuje v
nasledovnych oblastiach:

Informaé€na oblast’

UIPS — SVS v Banskej Bystrici prezentuje informéacie o strednych $kolach v ramci
prijimacieno pokraCovania, informacny systém maturita, MS Select, programy na
odvirovanie pocitaCov, vyukové programy, vysledky sutaZzi.

Portal Skolska wikipédia - wiki.svsbb.sk poskytuje informéacie o hardvéri, softvéri,
videoprednaskach, videotutoriadloch, vyuCovacich predmetoch. Wikiportal md&zu
pouzivat ucitelia, Ziaci a verejnost’ na vzdelavanie, vyhladavanie informacii a podobne.

Spracovatel'ska oblast’, tvorba portalovych rieseni:

Spracovanie informacii pedagogického procesu regionalneho Skolstva: prijimacie
pokracovanie na stredné Skoly, vzdelavacie poukazy, maturity, celoStatne testovanie
deviatakov, Skolské zahajovacie vykazy. Spracovanie je realizované na urovni $kol,
Skolskych zariadeni, Odboru $kolstva Obvodného uradu, VUC, NUCEM, MSVVaS SR
s podporou modernych otvorenych portalovych rieSeni, ktoré si vyzaduju minimalne
finan¢né naklady.

Skoliaca oblast’:

Organizovanie vzdelavacich programov v oblasti IKT, uréené pedagogickym a odbornym
zamestnancom 8k&l a Skolskych zariadeni. Vzdelavacie programy su akreditované
MSVVaS SR v ramci aktualizaéného vzdelavania a ich absolventi ziskavaju kredity.
Z rovnakych akreditovanych programov ponukame moznost overenia profesijnych
kompetencii, ziskanych vykonom pedagogickej a odbornej Ccinnosti alebo
sebavzdelavanim. Tieto aktivity su zamerané na zaklady prace s PC, MS Office, Open
Office, elektronicku postu a internet.

Metodicka oblast’

ZabezpecCuje metodickl pomoc zakladnym a strednym Skoldm pri spracovani
prijimacieho pokraCovania na stredné Skoly, Centram pedagogicko-psychologického
poradenstva a prevencie pri organizovani vystav a burz informacii pre Ziakov konciacich
povinnu $kolski dochadzku ("Stredoskolak"). ZS a SS poskytuje odborno-metodické
poradenstvo pri zavadzani a vyuzivani IKT vo vzdelavani.

Iné €innosti:

V spolupraci s réznymi organizaciami Skolstva a inych rezortov organizuje a zabezpecuje
sutaze, podujatia miestneho, krajského, celostatneho charakteru - Skolské, krajské kola
Zenit v programovani, roboticka sutaz FLL League.

ADRESA: CVTI - SKOLSKE VYPOCTOVE STREDISKO
TAJOVSKEHO 25

975 73 BANSKA BYSTRICA

http://svs.edu.sk
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