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Predhovor

Koleso ¢asu sa kruti neuveritel'ne rychlo. Opat je tu konferencia Didinfo, uz jej 23. ro¢nik. Tentokrat
obohatend o ¢esku konferenciu DidactlG a jej 5. ro¢nik. Vzhl'adom na niekol’koro¢nu spolupracu a na
spoloéné témy oboch konferencii sme sa rozhodli kracat’ spolu.

Nachadzame sa v ére prudkého vyvoja novych informaénych a komunikacnych, ale najmé vypoctovych
technologii. Podiel'ame sa na vyvoji, pouzivame a profitujeme z technologii a ¢oraz CastejSie pouzivame
pojmy ako st cloud, internet veci, analyza obrovskych a mnohorozmernych udajov, inteligentné mesta,
vysokovykonné a extrémne pocitanie a mobilné technologie a aplikacie. Tieto pojmy zdanlivo spolu
nesuvisia. Pri hlbsej analyze zistime, e su to vzijomne sa dopliajuce siasti komplexného
informac¢ného, komunika¢ného a vypoctového systému, v ktorom mnoZstvo procesov bezi subezne.

V tomto kontexte si kladieme otazky: Aké si mame stanovovat’ nové vzdelavacie ciele v informatickych
predmetoch, na vSetkych stupfioch §kol, aby sme dokazali postupne, primerane veku ziakov,
spristupniovat’ a objavovat’ znalosti a tiez stuvislosti medzi mini? Aké mame zvolit nové postupy
a metody, ako precvi¢ovat a spolu so ziakmi a Studentami tvorit? AKo ich pripravit na su¢asné moderné
technologie, ale najmé na rieSenie loh, aj tych, ktoré este len pridu? Na aké nové vyzvy sa mame
sustredit’ pri priprave buducich ucitel'ov informatiky?

Odpovede na tieto a mnohé d’alSie otazky hl'adame, Kk niektorym sa priblizujeme a iné nachadzame,
spolu s autormi prispevkov. Prace st orientované najmi na vyskum v oblasti vyu¢ovania informatiky.
TradiCne sa viaceré prace autorov zaoberaji rdéznymi metédami vyucovania algoritmizacie
a programovania. V tomto roku ide najmé o objektovo — orientované programovanie. Ked’Ze najva¢sim
nepriatel'om poznania nie je nevedomost’, ale illizia poznania, je potrebné identifikovat’ chyby v procese
ucenia. Dolezité a pre Ziakov motivacné je tiez neformalne vzdeldvanie, na baze roznych sutazi. Cielena
priprava sutaznych uloh je kIaéovym prvkom k nadobudnutiu a rozvijaniu vypoctového myslenia.
Vypoctové myslenie, ako proces rieSenia problémov, ktory obsahuje metédy rieSenia problémov
a vSeobecné intelektualne postupy mozno rozvijat pomocou didaktickych hier, vyvoja mobilnych
aplikacii, rieSenia robotickych uloh, cloudovych technologii a d’alSich vzdeldvacich aktivit. V skolske;j
praxi je ¢oraz viac potrebné venovat pozornost’ a preventivne posobit’ voci pocitacovej kriminalite.
Preto je potrebné poznat’ potencialne hrozby a u¢inné metody ochrany. Doélezité su aj aspekty, resp.
legislativne ramce medzinarodného prava v tejto oblasti.

Informatika je v stcasnosti integrovana vo vSetkych odboroch a profesiach. Mame to S$tastie, ze
absolventi odboru informatika st Ziadani na trhu prace a byt’ uZito¢ni je nesmierne motivujace. Kazdy
komplexny systém, preto aj systém vyucCovania informatiky na vSetkych stuptioch $kol, sa sklada
z vel’kého poctu heterogénnych casti, ktoré maju medzi sebou mnozstvo vidzieb anavzajom sa
ovplyviluju zlozitym spdésobom. Autori prispevkov vo svojich pracach, ako uréitych heterogénnych
castiach tohto komplexného systému, ukdzali s akou radostou, motivacne a efektivne navrhujq,
pripravuju a realizuj r6zne prvky informatického vzdelavania.
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Vyuéovanie informatiky ako sucast’ prevencie pocéitacovej
kriminality
Informatics education as a part of cybercrime prevention

Ivan Bacigal
Prezidium Policajného zboru MV SR
Pribinova 2
812 72 Bratislava
Slovenska republika
ivan.bacigal@minv.sk

ABSTRACT

One of the main goals achieved through teaching computer science
and information and communication technology education, is a task
to gain practical knowledge which allows for effective work with
information using computer-assisted techniques. Side by side with
education, which starts from tender age, goes learning of how to
use this newly acquired knowledge according to social conventions
and social development. It is required that compulsory education of
information and communication technology leads to understanding
of potential risks of using modern technology and necessity of
protecting oneself and their privacy from threats, especially among
young children. Study describes current trends of cyber criminality,
which negatively affects functioning of society and lives of
individuals. The study also contains information concerning
development and current state of International Cyber Law
Enforcement, which is dictated by the International Convention on
Cybercrime (Budapest Convention on Cybercrime).

Keywords
Cyber crime. Internet. Information technologies. Anonymity.
Digital reality.

ABSTRAKT

Medzi hlavné ciele vyuovania informatiky a informatickej
vychovy na zakladnych Skolach patri nadobudanie praktickych
zru¢nosti umoziujicich efektivnu pracu s informaciami s podporou
vypoctovej techniky. Na strednej Skole sa informatickd gramotnost’
ziakov rozvija o teoretické a technické poznatky stvisiace
s vyvojom technologii, ktoré si moderna doba vyzaduje. Stucasne
svychovou a vzdelavanim od najutlejs§icho veku vSak musi
prebichat’ aj predavanie informacii, ako tieto nadobudnuté znalosti
a zrucnosti vyuzivat' v sulade so spolo¢enskymi pravidlami a pre
spolocensky rozvoj. Je potrebné, aby formalna vyucba v ramci
vzdelavacej oblasti IKT viedla ku spravnym navykom a
uvedomeniu si potencialnych rizik a potrieb chranit’ seba a svoje
sukromie pred nebezpeCenstvami, ktoré pouzitie modernych
technoldgii umoznuje. Prispevok, ktory vnikol v ramci rieSenia
vedecko-vyskumnej Glohy vysk. 161 Metddy spracovania policajne
relevantnych informacii na Akadémii Policajného zboru
v Bratislave, popisuje su¢asné trendy zneuzivania informaénych
technologii, ktoré maji negativne vplyvy na fungovanie
spolo¢nosti a zivoty jednotlivcov a aktudlne trendy v oblasti
pocitacovej kriminality. Obsahom prispevku je aj vyvoj a aktualny
stav medzinarodného prava v oblasti boja proti pocitacovej

Tatiana Hajdukova
Katedra informatiky a manazmentu
Sklabinska 1
835 17 Bratislava
Slovenska republika
tatiana.hajdukova@minv.sk

kriminalite v zmysle medzinarodného Dohovoru o pocitadovej
kriminalite (Budapestianskeho dohovoru).

Kracové slova
Pocitacova kriminalita. Internet. Informacné technologie.
Anonymita. Digitalna realita.

1. UVOD

Pocitac je zariadenie sluziace na realizaciu vypoctov alebo riadenie
operacii, ktoré st vyjadriteI'né ¢iselnymi alebo logickymi vyrazmi.
Vzhl'adom na prudky vyvoj v oblasti informacnych technologii st
pocitace stdle viac implementované do roznych inteligentnych
systtmov  vyuzivanych v domacnostiach, motorizovanych
dopravnych prostriedkoch, riadeni vSetkych druhov dopravy, pri
prevadzke budov a mnohych dalSich, pretoze prispievaju k ich
automatizacii, spolahlivosti, presnosti a zvySuju bezpecnost' a
komfort. Objavovanie novych poznatkov alebo skutocnosti s
pridanou hodnotou obvykle znamena preverit velké mnozstvo
kombindcii znamych informacii, ktoré pocita¢ sprostredkovava a
vel'mi urychl'uje. Progres vyvoja pocitacov je tak prudky, ze tvorba
a aktualizacia suvisiacich pravnych noriem ¢asto nestiha reagovat’
na nové technologie a stvisiace hrozby. Podl'a Dohovoru o
pocitacovej kriminalite zverejneného v Zbierke zakonov pod ¢.
137/2008 je pocitaovy systém, zariadenie, alebo skupina
vzajomne prepojenych alebo suvisiacich zariadeni, z ktorych jedno
zariadenie, alebo viaceré zariadenia vykondvaji automatizované
spracuvanie udajov na zaklade programu. Bez ohl'adu na kritérium
klasifikacie pocitatov, vo vSetkych pripadoch zostdva ich
charakterizujlicou vlastnostiou programovatel'nost’. V dnesnej dobe
uzZ pozname aj samouciace sa systémy, ktoré smeruju k vyvoju
umelej inteligencie. Programovatel'nost’ samouciacich systémov je
len vlastnost’ podmienujuca ich hlavnu funkciu a to schopnost’ ucit’
sa. Pouzivanie a rozvoj informaénych technologii neustdle
napreduje, ¢o okrem pozitivnych zmien v prospech zblizovania a
rozvoja spolo¢nosti prind$a aj moznosti zneuzivania ich funkcii na
pachanie kriminality sofistikovanejSimi spdsobmi. Sucasné
problémy sveta spojené so zavadzanim novych technologii do
zivota spoloCnosti s moznostami ich zneuzivania proti
obyvatel'om, ako aj mnoho d’alsich a dal$ich udalosti, procesov a
javov vo svete nevytvarajii bezpe¢né prostredie pre Zivot ludi, pre
socialnu sféru[l, s. 45]. Pre velk( r6znorodost informaénych
technoldgii formy pachania pocitacovej kriminality nie je mozné



DIDINFO & DIDACTIG 2017. Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica 2017.

definovat’ kratkym textom, ktory by ju sucasne vystihoval v plnom
vyzname.

2. POCITACOVA KRIMINALITA

Pri pachani pocitacovej kriminality sa casto vyskytuje zaujem o
obsah pocitaca, t. j. o udaje v nom ulozené. Kradez nehmotnych
elektronickych udajov zvykne byt spozorovana s casovym
oneskorenim, alebo dokonca nemusi byt spozorovand vobec,
pretoze po vytvoreni elektronickej kopie ni¢ nezmizne. Pocitacové
siete a elektronické informacie mozu byt zneuzité ako prostriedok
na pachanie trestnej Cinnosti a stopy o tejto ¢innosti sa mozu
uchovavat’ na akomkol'vek mieste pocitacovej infraStruktiry
obsahujicej pamidtové médium. V mnohych pripadoch jedine
expertna znalost” technickych moznosti zariadeni ako aj spésobov
pouzitia tychto technologii v sietach umoziiuje odhalit’ trestnu
¢innost’. Odhalovanie a objasfiovanie sa povahou svojho predmetu
a svojim zazemim, v konkrétnom systéme policajného konania,
podstatne odliSuju od inych policajno-bezpecnostnych ¢innosti.
[2, s. 14]. Nedodrzanie spravnych postupov moze mat’ za nasledok
nenavratné znehodnotenie dokazov potrebnych na usvedCenie
péachatel'a a jeho prepustenie. [3, s. 222]. NavySe ani samotné
zistenie neziadiceho protispolocenského spravania nemusi stacit’
na potrestanie jeho pachatel'ov, nakol’ko platna legislativa musi byt
aktualne schopna reflektovat’ a akceptovat’ relevantnost a
informa¢n®l hodnotu predlozenych digitalnych stép. Odhalovanie,
dokumentovanie a vySetrovanie pocitacovej trestnej Cinnosti je
postavené na Standardizovanych postupoch, ktoré aby mohli byt
akceptované v trestnom konani, musia spifiat’ definované kritéria
zakonnosti. Ak ma mat’ pravny systém schopnost’ eliminovat’ a
postihovat’ nové formy neziadiiceho protispolocenského konania,
musi zmenou legislativy dynamicky reagovat’ na novovznikajuce
formy kriminality. Jednym z problémov je koordinované prijimanie
zakonov na ochranu kybernetickej bezpecnosti, nakol’ko zakony sa
prijimaju na néarodnej urovni v kazdej krajine samostatne, ale
vdaka internetu pachatelia pocitacovej kriminality posobia
globalne na celom svete. [4, S. 369]. V tomto pripade mame na
mysli najmé elektronické komunika¢né sluzby, na ktorych je
vyspela spolo¢nost’ stcasnosti vybudovand, pretoze nie su
limitované vzdialenost'ou ani dlhymi ¢asovymi stratami pri prenose
signalu.

Rozsah problematiky pocitacovej kriminality presahuje moznosti
tohto prispevku, preto pohl'ad na fiu ziizime na oblast’ dotykajucu
sa vychovy deti a mladeze. Prevencia pocitatovej kriminality a inej
protispolocenskej ¢innosti nespociva len vo vzdelavani mladeze o
potencidly vyuzitia technolégii vo svoj prospech, ale
v cielavedomom poskytovani informacii o moznostiach ich
zneuzitia. Prostrednictvom Internetu je mozné rozsirovat’ skodlivi
aktivitu nielen zo slovenskych domén a IP adries, ale celého
zahrani¢ného kybernetického priestoru. Meniace sa medzinarodné,
ale aj eurdpske bezpeCnostné prostredie si  vyzaduje
zdokonal'ovanie charakteru pripravnych opatreni k ochrane
obyvatel'stva. [5, S. 111] Nezavisi odkial hrozba prichadza,
Vv kazdom pripade je potrebné naucit’ sa branit. Prevencia na
Skolach by mala spocivat’ aj v poskytovani konkrétnych informacii,
vratane trestnej zodpovednosti za svoje konanie. V pripade
adolescentov sa prejavuje ich nedostatoéné pravne povedomie,
pretoze si neuvedomuju dosledky svojho konania, respektive casto

L anglicky slangovy vyraz — vtipny, domyselny, GZasny

ho nespravne povazuju za formu zabavy a sposob verejného
prezentovania, ktoré moze byt v skuto¢nosti protizakonné. Peknym
prikladom méze byt komunikacia na socialnych sietach, ktoru
povazuji mnohi, nielen mladi, za anonymnu. Sirokej verejnosti
pouzivatelov informaénych technologii je potrebné poskytovat
rady, ako sa nestat’ obet'ou trestného ¢inu, respektive ako sa branit’
pred pocitacovymi utokmi legitimnymi prostriedkami, nakolko
represivne prostriedky si obvykle nasadzované v situaciach, pri
ktorych uz redlne nastali negativne nasledky protizakonného
konania.

2.1 Digitdlna realita verzus skuto¢nost’

Tak ako uz bolo naznacené v Givodnej €asti, jednou z ddlezitych
uloh ucitel'ov sicasnosti je nielen skvalitnit’ vzdelavanie a vychovu
deti a mladeze vyuzivanim modernych technologii, ale aj ucit’ ich
rozliSovat' realitu od pocitacového sveta. Mladi T'udia moézu
moderné technoldgie vyuzivat pre obohatenie zazitkov a
zjednoduSenie svojho zivota, alebo sa moézu modernymi
technologiami nechat’ sputat’ alebo ich dokonca zneuzivat' na
pachanie trestnej ¢innosti. Minuly rok boli zverejnené informacie,
ze isty poskytovatel sluzieb na internete svojich pouzivatel'ov
nepovazuje za klientov vyuzivajicich svoje sluzby, ale za tovar, s
ktorym moze obchodovat (najmd za ucCelom poskytovania
marketingovych informéacii pouzivatelom). Tuto filozofiu
diktovania pravidiel zo vztahu poskytovatel’ sluzieb a pouzivatel
je citit’ Coraz viac.

Daldim negativnym faktorom je, Ze mladi Pudia kazdodenne
ovplyvneni informaciami (je jedno ¢&i v audiovizudlnej podobe
alebo v podobe pocitadovych hier) si nedostato¢ne uvedomuji
rozdiel medzi skutoénym a digitalne predstieranym prostredim.
Kym sa dosledky konania hracov v digitadlnom svete a digitalnej
komunite mozu zdat ,,cool“! alebo bez dosledkov, v redlnom svete
podobné konanie mdze skoncit’ tragicky. Ale plati to aj naopak.
Pocit nesmrtelnosti prezity v digitdlnom svete sa transformuje
Vv realnom svete do ,,l'ahkovazneho spravania®, ¢im sa deti stavaju
obetou v podstate dvakrat. Jedenkrat ako désledok konania
V realnom svete a druhykrat ako realna bytost’ oklamana virtudlnym
svetom, v ktorom sa jej nemdze ni¢ bolestivé stat’ (sled udalosti sa
neda stlaenim klavesy spustit odznovu). Alarmujuce je, Ze
Vv sucasnosti vyssie uvedené neplati iba o mladej generacii, ale
Coraz viac postihuje celé spektrum 'udskej spolo¢nosti.

2.2 Politacova kriminalita ako dosledok

technologického pokroku

Ako reakcia na narast protispolocenského konania spojeného
Srozvojom pocitaovych a komunikaénych technologii,
nadnarodny charakter tejto trestnej ¢innosti a aplikaéné problémy
Vv oblasti vymozitel'nosti prava bol 23. novembra 2001 v Budapesti
otvoreny na podpis medzindrodny Dohovor o pocitacovej
kriminalite (d’alej len dohovor). Narodna rada Slovenskej republiky
s dohovorom vyslovila stihlas svojim uznesenim &. 583 z 23.
oktobra 2007, prezident Slovenskej republiky dohovor ratifikoval
12. decembra 2007. Dohovor nadobudol platnost’ 1. jula 2004
v stilade s ¢lankom 36 ods. 3% a 1. maja 2008 v Slovenskej republike
v stlade s ¢lankom 36 ods. 4.

2 Tento dohovor nadobudne platnost prvy defi mesiaca

nasledujuceho po uplynuti troch mesiacov odo dia, ked pat
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Dohovor zaviazal signatarske krajiny vratane Slovenska definovat’
nasledovné protispolocenské konania ako trestné Ciny:
,»Nezdkonny pristup,, — neopravneny pristup do pocitacového
systtmu ako celku alebo do jeho casti spachany poruSenim
bezpecnostnych opatreni s imyslom ziskat’ pocitacové udaje alebo
s inym necestnym umyslom, alebo vo vztahu k pocitacovému
systému prepojenému s inym pocitacovym systémom.
,»Nezakonné zachytenie udajov — zachytavanie neverejnych
prenosov pocitacovych udajov do poéitacového systému, z neho
alebo v ramci tohto systému vratane elektromagnetickych emisii
z pocitacového systému, ktory obsahuje také pocitacové udaje
vykonané technickymi prostriedkami.

Zasahovanie do udajov* — neopravnené poskodenie, vymazanie,
zhorSenie kvality, pozmenenie pocitatovych udajov alebo
zamedzenie pristupu.

,Zasahovanie do systému“ — neopravnené zavazné marenie
funkénosti  pocitatového systému vkladanim, prenasanim,
poskodenim, vymazanim, zhorSenim, pozmenenim pocitacovych
udajov alebo zamedzenim pristupu k nim.

ree X

,.Zneuzitie zariadeni® ¢im rozumieme:
a) vyroba, predaj, obstaravanie na ucely pouzitia, dovoz, distribuciu
alebo iné spristupnenie:
e zariadenia vratane pocitatového programu vytvoreného
alebo upraveného predovsetkym s ciel'om spachat’ niektory z
vymedzenych trestnych ¢inov,

e  pocitaového hesla, pristupového kodu alebo podobnych
udajov, ktorych pomocou je mozny pristup do pocitatového
systému ako celku alebo do niektorej jeho Casti, s umyslom
ich pouzit’ na spachanie niektorého z vymedzenych trestnych
¢inov,

e drzba veci uvedenej v odseku 1 pism. a) bode i. alebo s
umyslom ju pouzit’ na spachanie niektorého z trestnych ¢inov
vymedzenych v ¢lankoch 2 az 5.

,FalSovanie pocitaovych udajov — vloZenie, pozmenenie,
vymazanie pocitacovych udajov alebo zamedzenie pristupu k nim,
v ktorych dosledku stratia udaje autentickost, s umyslom
povazovat’ ich za autentické alebo aby sa na zaklade nich ako
autentickych udajov konalo, na pravne ucely, bez ohl'adu na to, ¢i
tieto udaje su alebo nie st priamo Citatel'né alebo zrozumitel'né
,,Pocitacovy podvod — spdsobenie majetkovej ujmy inému:

e vlozenim, pozmenenim, vymazanim pocitacovych udajov
alebo zamedzenim pristupu k nim,

e  zasahom do fungovania pocitatového systému s podvodnym
alebo necestnym umyslom neopravnene ziskat pre seba alebo
pre iného majetkovy prospech.

»lrestné Ciny tykajuce sa detskej pornografie“. Detska
pornografia“ zahiia pornograficky material, ktory zobrazuje:

a) maloletd osobu ziCastnenu na zjavnom sexualnom spravani,

b) osobu, ktora sa zda byt maloleta a ktora sa zaCastiiuje na
zjavnom sexualnom spravani,

c) realistické zobrazenia maloletej osoby zucastnenej na
zjavnom sexualnom spravani.

Statov vratane najmenej troch clenskych Statov Rady Eurdpy
vyjadri stihlas byt viazané dohovorom v sulade s ustanoveniami
odsekov 1a2.

10

,»Trestné ¢iny tykajuce sa porusenia autorskych a pribuznych prav*
— porusenie autorského prava vymedzeného pravnym poriadkom
vsulade so zavdzkami, ktoré prijali signatarske Staty podla
Parizskeho aktu z 24. jula 1971, ktorym sa meni Bernsky dohovor
o ochrane literarnych a umeleckych diel; Dohody o obchodnych
aspektoch prav na dusevné vlastnictvo a Zmluvy Svetovej
organizacie dusevného vlastnictva (WIPO) o autorskom prave,
okrem osobnostnych prav priznanych tymito dohovormi a v sulade
so zavdzkami, ktoré prijala podla Medzinarodného dohovoru
0 ochrane vykonnych umelcov, vyrobcov zvukovych zaznamov
arozhlasovych  organizacii (Rimsky dohovor); Dohody
0 obchodnych aspektoch prav na dusevné vlastnictvo a Zmluvy
Svetovej organizacie duSevného vlastnictva (WIPO) o vykonoch a
zvukovych zaznamoch, okrem osobnostnych prav priznanych
tymito dohovorom.

Okrem definicie konkrétneho protipravneho konania dohovor
definoval aj sposob spoluprace v trestnom konani, akym su
napriklad vzéjomna pravna pomoc tykajica sa pristupu k ulozenym
pocitacovym tUdajom, postup pri vymene digitdlnych stop, ¢i
zabezpecenie vytvorenia medzinarodnej siete kontaktnych miest,
ktoré su v signatarskych krajinach k dispozicii 24 hodin 7 dni
V tyzdni, za G¢elom zabezpedenia poskytovania okamzitej pomoci
za Ucelom vySetrovania alebo konania v pripade trestnych ¢inov
spojenych s pocitaCovymi systémami a datami, alebo za Gcelom
zhromazd'ovania dokazov o trestnom &ine v elektronickej forme.
Ugelom Dohovoru je podporit efektivnu  medzinarodna
spolupracu, zlepsit’ globalne podmienky pre doveru a bezpecnost’
medzi ¢lenskymi krajinami, nakolko v online prostredi nemaju
opodstatnenost’ hrani¢né kontroly [6, s. 59].

2.3 Trestno-pravne dosledky
pocitacovej trestnej ¢innosti

pachania

V slovenskom pravnom systéme boli poziadavky a zavizky
dohovoru implementované hlavne do Trestného zakona , kde
v zmluve uvedené protipravne konania najdeme implementované
naprie¢ celym zakonom. Pocitacova trestna cinnost je uz
V stcasnosti stanovena SirSie ako bolo definované v poziadavkach
dohovoru z roku 2001. Poéita¢ovu kriminalitu dnes rozdel'ujeme na
pocitacovu kriminalitu (computer crime) v uzSom zmysle a
pocitacovu kriminalitu v SirSom zmysle, kam byva zaradena aj
kriminalita sivisiaca s poéitacovymi technoldgiami tzv. computer
related crime. Medzi pocitaovi kriminalitu dnes zarad'ujeme
najmé nasledovné:

§ 201a Sexualne zneuZivanie

Trestny ¢in spacha ten, kto prostrednictvom elektronickej
komunikaénej sluzby navrhne dietatu mladSiemu ako pétnast’
rokov osobné stretnutie v Uimysle spachat’ na fiom trestny c¢in
sexualneho zneuzivania alebo trestny ¢in vyroby detskej
pornografie, pricom sam nie je dietatom.

§ 219 Neopravnené vyrobenie a pouZivanie platobného
prostriedku, elektronickych penazi alebo inej platobnej karty

Trestny ¢in spacha ten, kto neopravnene vyrobi, pozmeni,
napodobni, falSuje alebo si obstard platobny prostriedok alebo
elektronické peniaze alebo int1 platobnu kartu vratane telefonnej
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karty alebo predmet spdsobily plnit” taka funkciu na ucel pouzit’ ho
ako pravy alebo na taky ucel ho prechovéava, prepravuje, pouzije
alebo poskytne inému a ten, kto neopravnene vyrobi, prechovava,
obstara si alebo inak zadovazi alebo poskytne inému nastroj,
pocitacovy program alebo iny prostriedok $pecidlne prispdsobeny
na spachanie ¢inu tohto trestného ¢inu.

§ 226 Neopravnené obohatenie

Trestny Cin spacha ten, kto na Skodu cudzieho majetku seba alebo
iného obohati tym, Ze neopravnenym zasahom do technického
alebo programového vybavenia pocitaca, automatu alebo iného
podobného pristroja alebo technického zariadenia sluziaceho na
automatizované uskutoc¢iiovanie predaja tovaru, zmenu alebo vyber
penazi alebo na poskytovanie platenych vykonov, sluzieb,
informacii ¢i inych plneni dosiahne, Ze tovar, sluzby alebo
informacie ziska bez pozadovanej uhrady alebo peniaze ziska
neopravnene, a sposobi tym na cudzom majetku skodu.

§ 247 Neopravneny pristup do pocitacového systému

Trestny ¢in spécha ten, kto prekona bezpecnostné opatrenie, a tym
ziska neopravneny pristup do pocitacového systému alebo jeho
Cast’.

§ 247a Neopravneny zasah do pocitacového systému

Trestny €in spacha ten, kto obmedzi alebo prerusi fungovanie
pocitacového systému alebo jeho Casti neopravnenym vkladanim,
prenasanim, poskodenim, vymazanim, zhorSenim kvality,
pozmenenim, potlatenim alebo znepristupnenim pocitatovych
udajov, alebo tym, Ze urobi neopravneny zdsah do technického
alebo programového vybavenia pocitaca a ziskané informacie
neopravnene zni¢i, poskodi, vymaze, pozmeni alebo znizi ich
kvalitu.

§ 247b Neopravneny zasah do pocitaCového udaja

Trestny €in spacha ten, kto umyselne poskodi, vymaze, pozmeni,
potlaci alebo znepristupni pocitacové udaje alebo zhorsi ich kvalitu
v ramci pocitacového systému alebo jeho Casti.

§ 247¢ Neopravnené zachytavanie pocitacovych udajov

Trestny ¢in spacha ten, kto neopravnene zachytdva pocitacové
udaje prostrednictvom technickych prostriedkov neverejnych
prenosov pocitatovych tidajov do pocitacového systému, z neho

alebo v jeho ramci vratane elektromagnetickych emisii
z pocitacového systému, ktory obsahuje takéto pocitacové udaje
alebo kto ako zamestnanec poskytovatela elektronickej

komunikacnej sluzby spacha tento ¢in alebo inému Umyselne
umozni spachat’ taky ¢in, alebo pozmeni alebo potlaci spravu
podant prostrednictvom elektronickej komunikacnej sluzby.

§ 247d Vyroba a drzba pristupového zariadenia, hesla do
pocitac¢ového systému alebo inych udajov

Trestny ¢in spacha ten, kto v umysle spachat’ trestny C¢in
neopravneného pristupu do pocitacového systému podla § 247,
neopravneného zasahu do pocitacového systému podla § 247a,
neopravneného zasahu do poéitacového udaja podla § 247b alebo
neopravneného zachytavania pocitacovych tdajov podla § 247c
vyrobi, dovezie, obstara, kipi, preda, vymeni, uvedie do obehu
alebo akokol'vek spristupni zariadenie vratane pocitacového
programu vytvorené na neopravneny pristup do pocitatového
systému alebo jeho casti, alebo pocitacové heslo, pristupovy kod
alebo podobné udaje umoziujuce pristup do pocitacového systému
alebo jeho casti.

1"

§ 283 PoruSovanie autorského prava

Trestny ¢in spacha ten, kto neopravnene zasiahne do zdkonom
chranenych prav k dielu, umeleckému vykonu, zvukovému
zaznamu alebo zvukovo-obrazovému zaznamu, rozhlasovému
vysielaniu alebo televiznemu vysielaniu alebo databaze.

§ 368 Vyroba detskej pornografie
Trestny ¢in spacha ten, kto vyuzije, ziska, pontkne alebo inak
zneuzije dieta na vyrobu detskej pornografie alebo detského
pornografického predstavenia alebo umozni také jeho zneuzitie,
alebo sa inak podiela na takejto vyrobe, potrestd sa odiatim
slobody na $tyri roky az desat’ rokov.

§ 369 Rozsirovanie detskej pornografie
Trestny ¢in spacha ten, kto rozmnozuje, prepravuje, zadovazuje,
spristuptiuje alebo inak rozsiruje detskt pornografiu.

§ 370 Prechovavanie detskej pornografie a ucast’ na detskom
pornografickom predstaveni

Trestny ¢in spacha ten, kto prechovava detsku pornografiu alebo
kto kona v umysle ziskat pristup k detskej pornografii
prostrednictvom elektronickej komunikacnej sluzby alebo sa
umyselne zicastni detského pornografického predstavenia.

§ 376 Poskodzovanie cudzich prav

Trestny ¢in spacha ten kto neopradvnene porusi tajomstvo listiny
alebo inej pisomnosti, zvukového zaznamu, obrazového zdznamu
alebo iného zdznamu, pocitatovych dat alebo iného dokumentu
uchovavaného v stkromi iného tym, ze ich zverejni alebo
spristupni tretej osobe alebo inym spésobom pouzije a inému tym
sposobi vaznu ujmu na pravach.

2.4 Vyvoj poclitacovej trestnej ¢innosti

Okrem Dohovoru o pocitatovej kriminalite boli pod vplyvom
dalsicho vyvoja pocitatovej kriminality, a to najmi
znepokojujicich  rozmerov  vyvoja na  vnuUtro$tatne]  aj
medzinarodnej urovni v oblasti sexualneho vykoristovania a
sexualneho zneuzivania deti (vratane trestnej ¢innosti suvisiacej s
detskou pornografiou) prijaté aj dalSie medzindrodné pravne
normy. Patria k nim napriklad smernica Eur6épskeho parlamentu a
rady 2011/92/EU z 13. decembra 2011 o boji proti sexudlnemu
zneuzivaniu a sexudlnemu vykoristovaniu deti a proti detskej
pornografii a dohovor Rady Eur6py o ochrane deti pred sexualnym
vykoristovanim a sexuadlnym zneuzivanim v Lanzarote 25. 10.
2007, ktory pre Slovenskt republiku nadobudol platnost’ len 1. jila
2016. Hlavanym tcelom ich prijatia bolo =zintenzivnenie
vnutrostatneho a medzinarodného boja proti sexudlnemu
zneuzivaniu a sexudlnemu vykoristovaniu deti a proti detskej
pornografii.

Potrebné je zdoraznit,, Ze tieto ¢iny maju znicujuci vplyv na zdravie
a psychosocidlny vyvoj deti a pokial sa tento vyvoj nepodari
zastavit’ a zvratit, tento problém mdze mat’ vazny vplyv aj na vyvoj
celej spolo¢nosti.

V oblasti pocitacovych utokov bola prijatd smernice Eurdpskeho
parlamentu a Rady Eurdpy 2013/40/EU z 12. augusta 2013
o0 utokoch na informaéné systémy. Smernica zohladnila nové
metédy pachania pocitacovych trestnych ¢inov a vyznamne
roz§irila  komplex  protipravnych  konani v shvislosti
Sneopravnenym  pristupom do  pocitatovych  systémov,
neopravnenym zasahom do pocitacovych systémov a pocitacovych
udajov, neopravnenym zachytavanim pocitatovych udajov a
manipulaciou s nastrojmi uréenymi na spachanie tychto trestnych
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¢inov. Na tento tcel boli vytvorené nové individualne skutkové
podstaty trestnych ¢inov definujtice jednotlivé typy novych foriem
protipravnych konani®.

2.5 Aktualny stav registrovanej pocitacovej
kriminality v slovenskom kybernetic-priestore

Na Slovensku uz vySe 30 rokov funguje Evidenéno-statisticky
systém kriminality (ESSK), ktory je vyuzivany v policajnej praxi
na umoznenie sledovania miery registrovanej trestnej Cinnosti
v minulosti na tizemi Ceskoslovenska, po osamostatneni len na
tizemi Slovenska. V ESSK sa stistred’uji ozndmenia o podozreni zo
spachania trestnych ¢inov, Udaje o trestnych Cinoch a udaje
0 znamych pachatel'och. Od jeho zavedenia do praxe az do stiCasnej
doby bola dodrziavana zasada, aby do systému boli zavadzané
udaje len na zaklade procesnych tkonov, ktoré st zdrojom dat a
podliehaji posudzovaniu organmi prokuratary. Vystupy z ESSK sa
prostrednictvom Statistického uradu SR poskytujii najvys§im
Statnym orgdnom a prostrednictvom INTERPOLU aj do zahranicia.
Na zéklade evidencie ESSK za posledné tri roky je viditelny
vyrazny narast zaznamenany v roku 2016 v podéte neopravnenych

zasahov do technického alebo programového vybavenie pocitaca
podla § 226 Neopravnené obohatenie, zobrazené na grafe 14,

Graf 1 § 226 Neopravnené obohatenie v SR, 2014-2016

30
25
20
15
10

r.2014 r.2015 r.2016
Zdroj: Spracované podla udajov ESSK

Podobny vzostup za rok 2016 mozno vidiet aj v pripade § 283
PoruSovanie autorského prava na grafe 2, pricom objasnenost
tychto trestnych ¢inov nedosahovala ani 20%.

Graf 2 § 283 Porusovanie autorského prava v SR, 2014-2016
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Zdroj: Spracované podl'a idajov ESSK

V takmer 100 pripadov pocas roka 2016 bolo zaregistrovanych
a vySetrovanych podla § 369 Rozsirovanie detskej pornografie.

3 Dévodova spravu k smernici Eurdpskeho parlamentu a Rady

Eurépy 2013/40/EU z 12. augusta 2013 o utokoch na informa¢né
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Narast evidovanych pripadov je podobne dramaticky zvySeny ako
pri vy$Sie spomenutej pocitaovej kriminalite, avSak S podstatne
vysSou frekvenciou vyskytu. Navyse sa v tychto pripadoch jedna
vyluéne o detské obete.

Graf 3 § 369 Rozsirovanie detskej pornografie v SR, 2014-
2016
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Zdroj: Spracované podl'a udajov ESSK

Na zéklade vlastnych skusenosti vSak zvySené pocty v policajnych
Statistikdch nie st len indikdtorom zvySenia napadu tejto trestnej
¢innosti, ale aj viditeI'nym prestivanim kapacit kriminalnej policie
na oblast’ odhalovania a objasfiovania pocitatovej kriminality, ako
reakcie vyvolanej jej narastom a zavaznost'ou. Nezanedbatelnym
faktorom je urcite aj znizenie 'ahostajnosti obeti a ich zakonnych
zastupcov, zvySovanie informovanosti obc¢ianskej verejnosti ako
i prijatie dlho o¢akavanych zmien v legislativnej oblasti, ku ktorym
prislo k 1. januaru 2016.

3. POZITIVNY VYVOJ PREVENCIE NA
SLOVENSKU A VAROVNE SIGNALY ZO
ZAHRANICIA

Okrem smerovania policajnej Statistiky do redlnych cisel
povazujeme za dalsi avelmi doOlezity pozitivny vyvoj aj
akceleraciu intenzity preventivnych aktivit a zaujem médii
0 problematiku osvety v oblasti ochrany pouZzivatelov internetu
a modernych pocitacovych a telekomunikaénych technoldgii pred
pocitatovou kriminalitou a to nielen deti, ale aj dospelych.

Tu treba zdoraznit, ze prevencia formou osvety, hlavne
preventivne akcie cielene zamerané na urcité Specifické skupiny
potencionalnych obeti (napr. diferencovane podla veku — Ziaci
prvého stupna, ziaci druhého stupnia, stredoskolaci, vysokoskolaci
amladi dospeli, dospeli aseniori) st najicinnej$im a pritom aj
najlacnej$im spdsobom boja proti pocitatovej kriminalite. Kym
policia nastupuje do boja proti pocitacovej kriminalite vo vacsine
pripadov az v momente odhalovania, objasfiovania a vySetrovania
tejto $pecifickej trestnej Cinnosti, pracovnici a Casto aj nadSenci
bezodplatne pracujici na poli prevencie vedia zachranit’ obete este
pred tymto momentom, ktory uz znamena istym spdsobom aj
d’al$iu prehru spolo¢nosti.

systémy prerokovala a schvalila vlada Slovenskej republiky na
svojom rokovani dna 1. jula 2015

4 Objasnenost’ tychto trestnych ¢inov nedosiahla ani 50%
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Slovensko svojim neskor§im vstupom do sféry informatizacie ma
obrovsku prilezitost poucit sa zchyb vyvoja informatizacie
Vv zahrani¢i. Vyvoj mozno v mnohych oblastiach oznacit' za
alarmujtci a preto je potrebné na varovné signaly upozoriiovat’
a tym vytvarat’ predpoklady na to, aby sa nasa spolo¢nost’ pokusila
tymto negativnym trendom zabranit alebo ich aspon
minimalizovat’. Z posledného obdobia méZeme upozornit’ aspori na
niektoré z nich.

V marci 2017 priniesli slovenské média® spravy o nemeckom 19
rocnom muzovi Marcelovi Hessovi, ktory na internete zverejnil
informacie a fotografie z brutdlnej vrazdy 9 rocného chlapca. Na
mieste Cinu si spravil eSte zakrvaveny trendovu selfie fotografiu,
ktoru tiez zverejnil. Pocas vySetrovania bolo preukdzané, Ze
zavrazdil aj inu osobu, ktoru poznal z internetu. Mlady muz sa ku
skutku bez emdcii priznal a ako dévod uviedol, Ze ho k tomu viedla
frustrdcia. Napriek tomu, Ze V internetovej komunikdcii bol aktivny,
psycholog uviedol, Ze u neho absentovali socidlne kontakty, mal
nulovii  emocionalnu inteligenciu a oznacil ho za extrémne
nebezpecného. Marcel Hess bol zavisli od pocitacov
a pocitacovych hier.

Dalsou Sokujiicou spravou zverejnenou v médiach® v marci 2017 je
¢lanok o znepokojeni norskej policie, menovite Narodného uradu
pre boj proti organizovanej kriminalite a inej zdavaznej trestnej
cinnosti Kripos o velkom pocte muzov vo veku 18 az 60 rokov, ktori
si cez pocitacovi siet’ z Hongkongu objedndvajii nafukovacie
panny s podobou deti. Cast z tychto pripadov bola priamo spojend
S pripadmi suvisiacimi s detskou pornografiou.

Alarmujice prepojenie medzi internetom a Sirenim terorizmu
Vv Eur6épe nemozno spochybnit’. Uz v roku 2015 vydala Eurdpskej
komisia znepokojujicu spravu o Sireni islamského radikalizmu
prostrednictvom internetu, ktora je do dnes stale aktualnou a boj
proti jeho Sireniu nad’alej pokracuje’. Tak ako bolo v spravach
uvedené, nebezpecenstvo terorizmu, nie je spojené len s nelegalnou
migraciou, ale rizikovymi osobami su ¢asto vlastni sfanatizovani
obCania Eurdpskej unie (Casto velmi mladi), ktori su vdaka
slepému preberaniu informacii z internetovych zdrojov l'ahko
verbovani do teroristickych zoskupeni alebo manipulovani
k pachaniu zavaznej nasilnej trestnej ¢innosti v mene rdznych
ideoldgii.

Smutné je, ze sa kradikdlnym skupindm pridavaji Casto aj
nadpriemerne inteligentni l'udia.

Prikladom moze byt napriklad 20 rocny mladik odsudeny v USA,
ktory sa k Islamskému Stdtu pridal ako hacker®. Anglicky hacker

5 https://www.aktuality.sk/clanok/422996/nemecky-tinedzer-sa-
priznal-k-dvom-vrazdam/
https://svet.sme.sk/c/20480403/devatnastrocny-nemecky-mladik-
sa-priznal-k-dvom-vrazdam.html

6 http://imww.topky.sk/cl/11/1613283/Norska-policia-je-
znepokojena--Coraz-viac-muzov-si-dovaza-nafukovacie-panny-
v-podobe-deti

https://svet.sme.sk/c/20474460/norsko-znepokojuje-narast-
dovozu-nafukovacich-panien-s-podobou-deti.html

7 http://spravy.pravda.sk/svet/clanok/374053-teroristicke-utoky-
nie-su-dielom-utecencov-upozornuje-europska-komisia/
https://svet.sme.sk/c/20289595/eu-vypoveda-vojnu-
islamskemu-statu-na-internete-ziada-o-pomoc-it-firmy.html
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Junaid Hussain zabity v Syrii americkym dronom posobil ako séf
kybernetickej jednotky Islamského statu.

Najsmutnejsim pripadom, z tejto skupiny bola vrazda knaza vo
franciizskom meste Saint-Etienne-du-Rouvray, kde mladi muZi
Vv mene Islamského §tatu podrezali tamojsieho kitaza®. V tomto
pripade uz pred tymto skutkom sami rodicia upozornili
na radikalizdaciu mladika, pricom mladik pochddzal zo vzdelanej
rodiny. Matka 19 rocného franciizskeho obcana Adela Kermicha je
profesorka a sestra je lekdrka.

Toto riziko v plnom rozsahu plati aj o $ireni extrémizmu a naboru
do roznych vojenskych konfliktov, nakolko metody S$irenia
propagandy su vel'mi podobné.

Na zaciatku roka 2017 boli zaznamenané aj iné alarmujice
udalosti ako si krddeze vozidiel detmi (Casto svojim rodicom)
a nasledné dopravné nehody s nasledkom usmrtenia alebo tazkého
zranenia ucastnikov cestnej premavky. Napriek tomu, Ze priamu
suvislost' s vyuzZivanim modernych technologii tazko dokdzat,
skreslené  vnimanie  reality — hroziaceho  nebezpecenstva
V narastajucom rozsahu Vv tychto pripadoch je viditelné.

Negativhych prikladov z posledného obdobia je naozaj niekolko.
Cielom nie je poukadzat na zavaznost kriminality mladych
Vv spojeni pocitatovymi ainymi modernymi komunikaénymi
technologiami, ale na ich nepripravenost’ ¢elit’ tymto lakadlam, ¢i
hrozbam, ktoré na nich v internetovom svete ¢ihaju.

Dolezitost’ ulohy zavedenia urcitej reguldcie audiovizualneho
obsahu dostupného mladym bolo aj jednou z priorit slovenského
predsednictva SK PRES v oblasti kultiry a audiovizie, pricom
vysledkom bol navrh revizie smernice o audiovizualnych
medidlnych sluzbach®® pod predsednickym vedenim ministra
kultary SR.

Aktualizécia a praktické plnenie smernice o audiovizualnych
medialnych sluzbdch moéze byt dobrym zadiatkom zastavenia
nebezpednych trendov, ktoré vplyvaji na mladt generaciu.

4., PSEUDOANONYMNA BUDUCNOST

LCUDSTVA

Technologicky pokrok v dnesnej dobe priniesol dva zakladné
technologicko-filozofické smery. Nekontrolované zverejiiovanie
informécii zo sukromného zivota (vo VicSine pripadov
pravdepodobne neuvedomelé a vynutené poskytovatelmi sluzieb)
a na druhej strane snaha o zachovanie anonymity, ktoré niekedy

8 http://www.zive.sk/clanok/118218/v-usa-odsudili-hackera-na-
20-rokov-za-pomahanie-islamskemu-statu

https://svet.sme.sk/c/7982776/dron-zabil-hlavneho-hackera-
islamskeho-statu-kradol-data-aj-blairovi.html

9 http://www.ta3.com/clanok/1088129/vrahom-knaza-hol-
tinedzer-ktoreho-zmenil-utok-na-charlie-hebdo.html

10 http://www.eu2016.sk/sk/politicke-a-expertne-
podujatia/konferencia-ochrana-maloletych-regulacne-
konvergencie
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hrani¢ia az s pokusmi o nastolenie pravnej anarchie. Malokto si
vsak uvedomuje, ze cokol'vek, povazované za anonymné, sa I'ahko
moze stat’ verejnym. Preto pri modernych technolégiach musime
slovo anonymita vzdy chapat’ vo vyzname pseudoanonymita. Toto
plati nielen pri réznych technoldgiach tzv. anonymného pripojenia
na verejnu siet’ internet, ale aj pri digitalnych kryptomenach, ¢&i
dalsich technologiach, ktoré este len cakaji za rohom buducnosti.
Kazdy jednotlivec vyuzivanim novych technologii fungujicich na
globalnych komunika¢nych sietach straca Cast’ stikromia a deli sa
o svoje sukromie s velkymi technologickymi spolo¢nostami,
ktorych obchodny plan je zalozeny na zhromazdovani a
obchodovani s tymito informaciami. Kazdy jednotlivec si musi sam
vybrat medzi lahSou cestou zdielania svojho stkromia,
nepouzivania tychto technoldgii alebo sa vzdelavat, ako
technologie pouzivat' tak, aby zasah do jeho sikkromia dokazal
minimalizovat. Schopnost’ orientovat sa v bezpe¢nostnom
prostredi, uz nie je iba otazkou dobrej vole, ale stava sa ¢oraz viac
nevyhnutnost'ou a elementarnym predpokladom prezitia. [7, s. 188]
Je dolezité, aby si toto mlada generacia uvedomila a osvojila. Pri
vzdelavani ziskavaju klicové postavenie osoby s odbornymi
poznatkami v oblasti informatiky a srdcom pedagéga.

5. ZAVER

Ked zlyhava rodina natol’ko, Ze je ohrozeny Zivot, zdravie a zdravy
fyzicky a duSevny vyvoj diet'at’a, je tilohou spolo¢nosti nahradit’
tieto kludové vychovné funkcie a postarat sa o deti, ktoré st
budtcnost'ou spoloénosti. V takychto nadzovych pripadoch musi aj
poznatky, ako prezit' v digitdlnom veku a ako vyuzivat nové
technolédgie bezpecne, sprostredkovat’ detom samotné spolocnost’.
Podobny princip funguje aj v prirode a je nevyhnutnym
predpokladom prezitia rodu ¢i druhu. Problémom stc¢asnych rodin
je, Ze sa zalina stracat’ zaujem o budovanie buducnosti deti,
nakol’ko riesia existen¢né problémy. Pomerne Casto sa obmedzuje
konanie rodi¢ov len na akési prezivanie (tzv. ,,zivot z prace do
prace®). NavySe mnohi z tychto rodiCov majii problém, hlavne
technického charakteru, ako sa s modernymi technologiami
vysporiadat. Zachrannym kolesom sa tak modze stat’ v tomto
burlivom ¢ase rychleho vyvoja novych informacnych technologii
informécia ako prezit’ bezpecne, ktora pride k diet'at'u vcas.
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ABSTRACT

Main goal of the ScratchMaths project is to explore how 9- to 11-
year-old pupils learn to program and how the development of their
computational thinking correlates with the development of their
mathematical thinking. We will characterise each period of the it-
erative design and qualitative research of the project since Septem-
ber 2014. Our focus will be on the 5E pedagogical framework
which we have created and applied, the structure of the curriculum
content and teaching materials we have developed, as well as sum-
marizing several key design principles, which we formulated while
designing and evaluating the intervention.
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ABSTRAKT

Ciel'om projektu ScratchMaths je skiimat’ poznavaci proces 9- az
11-roénych ziakov pri uceni sa programovania a suvislost medzi
rozvojom ich programovacich zru¢nosti a matematického mysle-
nia. V naSom prispevku charakterizujeme jednotlivé etapy iterativ-
neho vyvoja a kvalitativneho vyskumu, ktorymi projekt prechadza
od svojho zadiatku v septembri 2014. Tazisko prispevku tvori pre-
zentacia pedagogického ramca 5E, ktory sme v projekte vytvorili
a aplikovali, d’alej Struktara vzdelavacieho obsahu a u¢ebnych ma-
terialov projektu, a tiez diskusia o niekol’kych zakladnych princi-
poch tvorby obsahu pre programovanie, ktoré sme v projekte iden-
tifikovali.

Krucové slova
Programovanie na ZS. Scratch. Vyskum vyvojom. Pedagogicky

ramec 5E. Struktiira vystupov projektu. Principy tvorby obsahu pre
programovanie.

1. VYCHODISKA

V ostatnych rokoch sme svedkami novej viny zaujmu o programo-
vanie Ziakov ako plnohodnotnej sudasti ich formalneho vzdelava-
nia uz od prvej triedy zakladnej $koly [1]. V Anglicku nastala za-
sadna zmena v roku 2013, kedy vlada zrusila povinny predmet ICT
(s odévodnenim, Ze nie je dostatoc¢ne efektivny pri rozvoji informa-
tického poznania a myslenia, teda pri rozvoji tzv. computational
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thinking [2]) a nahradila ho novym predmetom computing — od pr-
vej triedy prvého stupiia, az po ukoncenie stredoskolského vzdela-
vania. Od septembra 2014 sa od anglickych ugitelov zakladnej
Skoly (teda vzdelavacich stuptiov KS1 a KS2, pre deti od 5 do 11
rokov) vyZaduje, aby plnili poziadavky nového narodného kurikula
[3]. Vznikli r6zne iniciativy a organizacie na podporu tejto zmeny,
akou je napr. CAS — Computing At School. Vlada tiez financuje
rozne projekty, ktoré maju tito zmenu podporit’ a sledovat’ jej
napredovanie.

Vdaka tejto situacii sme na UCL Institute of Education (d’alej len
UCL IoE) ziskali trojro¢ny projekt ScratchMaths financovany na-
daciou EEF — Education Endowment Foundation, s cielom vyvinat’
novy vzdelavaci obsah predmetu computing (jeho programovacej
zlozky pre Ziakov 5. a 6. triedy) a jeho prostrednictvom skumat’,
ako moze rozvoj programovacich zru¢nosti a informatického mys-
lenia zaroven podporit’ aj rozvoj matematického myslenia tychto
Ziakov. V nasom prispevku chceme ¢itatel'ovi prezentovat’ straté-
giu projektu, ktory zacal 1. septembra 2014, a jeho doterajsie
vysledky, teda vlastny vzdelavaci obsah, pedagogicky ramec, ktory
sme pri iterativnom vyvoji a overovani vytvorili, a tiez sériu k/uco-
vych principov tvorby tohto obsahu, ktoré sme sformulovali na
zaklade nasej spoluprace s niekol’kymi zakladnymi Skolami v Lon-
dyne a d’alsimi 100 skolami po celom Anglicku.

Aby si Citatel’ mohol utvorit’ lepsiu predstavu o celkovej situacii, je

uzitoéné zdoraznit’, Ze:

e projekt je cieleny na bezné Statne zakladné Skoly, nas obsah vy-
ucuju Standardni ucitelia primarneho vzdelavania,

e za programovaci jazyk bol vopred stanoveny Scratch, ¢o sa po-
tvrdilo ako spravna volba,

e predmet computing sa uc¢i naraz v celej triede, ktora ma prie-
merne asi 26 ziakov. Vybavenie §kdl poéitatmi je skromnejsie,
nez by sme odakavali. Skola ma zvyajne jednu, v lepSom
pripade dve triedy vybavené laptopmi. Pripojenie na internet je
uspokojivé, v ziadnom pripade vSak nie bezchybné,

¢ ucitelia sii neobycajne zodpovedni, nové kurikulum akceptuji
ako zakon a snaZia sa o najlepsie napliiiat’ jeho poziadavky.
Maju vysoku uroven vseobecnej digitalnej gramotnosti, niektori
Znich uz maji uréité nesystematické skusenosti s jazykom
Scratch (aj ked’ sa ukazalo, Ze prave to bolo pri nasich vzdela-
vaniach zvy¢ajne skor negativum),

o ucitel’ pozitivne akceptuje ¢okol'vek nové iba vtedy, ak uveri, Ze
tym prospeje svojim Ziakom — v naSom pripade v predmetoch
computing a matematika,
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o v kazdej triede je kniZnica, ktora sa neustale pouziva, ale ziaci
nemaju vlastné ucebnice. Na§ vzdelavaci obsah je teda urceny
ucitel'ovi, jeho sucast’'ou st pracovné listy pre Ziakov, prezentacie
na hodinu a pod.

Prvy rok projektu sme venovali stadiu literatiry, pozorovaniu ho-
din programovania a matematiky v Styroch spolupracujtcich $ko-
lach (design schools), organizovaniu série poldennych stretnuti
s ucitel'mi z tychto $kol, aby sme ziskali predstavu o tom, ¢o budu
primerané pedagogické postupy a narocnost’ z hl'adiska informa-
tiky a programovania — pre Ziakov, ale aj pre ich ucitelov, a napo-
kon najméi vyvoju pilotnej verzie vzdelavacieho obsahu pre 5. ro¢-
nik a jeho iterativnemu overovaniu a upravovaniu. Vytvorili sme
tiez siet’ 100 anglickych projektovych §kol, ktoré potom nas neza-
visly hodnotitel’ (Sheffield Hallam University) podl'a metodiky
RCT! néhodne rozdelil na 50 kol prvej viny a 50 $kol druhej viny.
Obrazok 1 predstavuje ¢asovy harmonogram projektu v 2. a3.

roku.
50 3kol prvej viny | 50 $kol druhej viny

skolenie ucitelov
pre 5. ro¢nik

maj, jun 2015

Skolsky rok 2015/2016 vyucba ziakov

5. ro¢nika

vyvoj materilov
pre 6. roénik

mii 2016
mij, jin 2016 $kolenie ucitelov $kolenie utitelov
pre 6. ro¢nik pre 5. ro¢nik
Skolsky rok 2016/2017 vyucba Ziakov vyucba ziakov
6. ro¢nika 5. ro¢nika

mii 2017

L}
Obrazok 1. Casovy harmonogram projektu v 2. a 3. roku

2. ETAPY VYSKUMU VYVOJOM

Kym nezavisly hodnotitel' zo Sheffieldu ma za ulohu realizovat
kvantitativne analyzy v 100 projektovych skolach, projektovy tim
na UCL IoE realizuje vlastny kvalitativny vyskum. Z pohladu
riesitelov projektu je ScratchMaths prikladom vyskumu vyvojom
(design research), ktory vzdy byva iterativny, pricom kazdy jeho
cyklus tvoria rézne vyskumné a vyvojové aktivity. V naSom
projekte postupujeme podla metodiky Nieveena a Folmera [4],
ktori cely proces vyskumu vyvojom delia na tri fazy: (1) uvodni
fazu vyvoja, (2) fazu prototypu a (3) fazu sumativneho hodnotenia.

V ivodnej faze vyvoja sme urobili analyzu potrieb a prilezitosti,
a to pozorovanim vyucovacich hodin a spolupracou s ucite'mi $ty-
roch projektovych $kol. Nasa prva koncepcia vyplynula z predcha-
dzajtcej expertizy ¢lenov timu, z workshopov s ucite'mi spolupra-
cujucich 8kdl azo Stidia odbornej literatiry, napr. aj bohatej
zbierky ugebnych materidlov v Scratchi. Vystupom tejto etapy je
nas pedagogicky ramec 5E, prezentovany v nasledujucej kapitole.

Vo faze prototypu sme navrhli $trukturu materialov, vytvorili pro-
totyp obsahu pre 5. ro¢nik a v niekol’kych iteraciach ho transformo-
vali na definitivny dizajn vyslednej pedagogickej intervencie. Spe-
cialnu pozornost’ sme venovali transformacii poziadaviek narod-
ného kurikula do vhodnej sekvencie zodpovedajucich informatic-
kych konstruktov. Pravidelnym pozorovanim vyuéovacich hodin

1 randomized controlled trial
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S materialmi projektu sme realizovali iterativne formativne hodno-
tenie intervencie.

V sucasnosti sa projekt nachadza vo faze sumativneho hodnotenia.
Na skolach prvej viny uz pracuji druhy rok s celou intervenciou,
na §kolach druhej viny s jej prvou polovicou. Vysledky projektu
nezavisle skiimaji dva timy dvoma rozli¢nymi stratégiami.

3. PEDAGOGICKY RAMEC 5E

Najdolezitejsim vystupom uvodnej fazy projektu bol explicitne
sformulovany pedagogicky rdmec, ktory neskor uréil nas postup pri
vyvoji vzdelavacicho obsahu (DiSessa a Cobb takyto postup v [5]
nazyvaji framework of action). Ide o pat’ zasad, ktorych cielom je
pomoct’ ucitelom pri volbe konkrétnych metodickych postupov.
Pedagogicky ramec SE vyplyva z nasho konstrukcionistického
presveddenia® 0 tom, Ze Ziak sa najefektivnejSie uéi (teda buduje si
nové polozky a spoje v Struktire svojich znalosti) vtedy, ked’ tvori
déky podla svojho presvedCenia zmysluplny produkt, ¢i uz
hmatatelny alebo virtudlny. Takyto produkt ma podla [6]
poskytovat’ prileZitost’ na skimanie doélezitych myslienok a svoje
vlastné objavy. Za doleziti povazujeme skutocnost’, ze pat’ zasad
nasho ramca S5E nemd ziadne poradie (skumanie sa teda ne-
implementuje pred zdielanim a pod.) acelkom ur¢ite sa budu
v r6znych kontextoch aplikovat’ rdznymi spdsobmi.

Explore: skumaj. Vzdelavaci obsah by mal ziakom poskytntit’ dos-
tatok prilezitosti, aby mohli sami skiimat’, objavovat, iterativne
rozvijat’ a ladit’ svoje rieSenia. Aj samostatné skimanie vSak treba
starostlivo organizovat’ a do istej miery aj riadit’ a vyhodnocovat'.
N4jst’ spravnu rovnovahu medzi samostatnym otvorenym skuma-
nim a riadenym poznavacim procesom vsak nie je jednoduché —
prave tento vztah medzi inStruovanim a objavovanim je jednym
z piatich protire¢eni, ktoré Brennan identifikuje v [7], ked’ uvazuje
0 tom, ako podporit’ konstrukcionistické vzdelavanie ucitelov.

V pedagogickom ramci ScratchMaths sa snazime ziakov vybavit’
rdznymi zru¢nost’ami pre ich vlastné skimanie, ako napr. systema-
tickym rozliSovanim a aplikovanim priameho riadenia a riadenia
programom, pri¢om pri priamom riadeni este rozliSujeme priamu
manipuldciu a priamu akciu:

¢ priamou manipulaciou (direct manipulation) riadia Ziaci agen-
ta, napr. hracku, Bee-Bota a pod., priamo ,,fyzicky* rukou, a tak
vyrieS§ia danu ulohu (napr. prived auticko po naznacenych
cestach do gardze). V jazyku a prostredi Scratch to napr. zname-
na premiestnit’ postavu na scéne tahanim mysSou alebo volbou
nového kostymu pre agenta na zalozke Kostymy a pod.,

e priama akcia (direct drive) je prvym krokom k riadeniu agenta
sprostredkovane: robotickej hracke alebo virtualnemu agentovi
zadame jednoznaénu instrukciu, ako napr. urob krok vpred alebo
oto¢ sa vpravo o 90 stupriov, a ten okamzite vykona zodpoveda-
jucu reakciu, teda to, ¢o Blackwell v [8] oznaduje ako jednu akciu
ajeden okamzity a viditelny efekt, vysledok, reakciu. V meto-
dike ScratchMaths venujeme priamej akcii velku pozornost’
kazdy blok sa totiz da v ploche skriptov umiestnit’ a kliknutim
nan vykonat izolovane od inych blokov. Prave to povazujeme za
stratégiu inkrementalneho uéenia sa, pozri obrazok 2 a nasledu-
juci text,

2 yyplyva vsak aj z toho, Ze v anglickej pedagogike pre primarne
vzdelavanie je forma frontalneho vykladu neakceptovatel'na
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e riadenie programom (computational drive) znamena v symbo-
lickom jazyku sjasnou syntaxou a sémantikou naplanovat’
buduce spravanie agenta — spravanie, ktoré sa zrejme bude opa-
kovane vykonavat’, ladit’, modifikovat’ a pod.

Obrazok 2 ilustruje tieto tri formy riadenia na aktivite 3.2.1 Spoz-
navame podmienky z materialov projektu. V predchadzajtcej akti-
vite uz ziaci pre Gigu (prava z dvoch postav) naprogramovali ne-
kone¢nti prechddzku po scéne s odrazmi od okrajov pomocou
skriptu forever my step, ktory potom pouzili ako jej reakciu
na udalost’ when this sprite clicked (krok 1 na obrazku). Teraz
vsak chceme, aby Giga kracala smerom k Tere (postava vl'avo) iba
dovtedy, kym sa jej dotkne — teda aby prisia k Tere. Metdédou
priamej akcie (klikanim mySou) budu Ziaci skamat’ izolovany blok
touching Tera? (krok 2), pricom Gigu postupne postvaju Smerom
k Tere bud’ tahanim mySou (metédou priamej manipulacie) alebo
opakovanym klikanim na izolovany blok my step (met6dou pria-
mej akcie). Ked’ sa Giga napokon Tery dotkne, blok touching
Tera? odpovie true (krok 3) — toto je prva prileZitost, kedy Ziaci
objavia podmienku ako nastroj na rieSenie problému ako spoznat,
¢i ma Giga urobit’ d’alsi krok k Tere. Kolkokrat ma teda Tera
opakovat’ svoj krok? Kym sa dotkne Tery (krok 4).

] @
h|| Tera
lrue \

(4]

=

Obrazok 2. Priame riadenie ako stratégia pre skiimanie

Explain: vysvetli. Pri pozorovani vyu€ovacich hodin programova-
nia pocas tvodnej fazy projektu sme si uvedomili, Ze metdda vol’-
ného (nekoordinovaného) skiimania® ¢asto vedie k nedostatoénej
miere porozumenia ulohy riadiacich blokov jazyka Scratch, ktoré
ziaci pouzivali (niekedy az skoro nahodne, s niekol’konasobnym
vnaranim a pod.). Preto sme v nasom pedagogickom ramci zacali
klast’ doraz na celotriedne diskusie riadené ucitel'om, a tiez na pra-
videlné diskusie v dvojiciach s cielom vysvetlit’ spoluziakovi svoju
myslienku, ndzor, problém, postup ¢&i objav... teda na tzv. reflek-
tivne rozhovory (reflective questioning). Harel a Papert [9] zd6raz-
nuju, ze situdcie, kedy Ziaci verbalizuju svoje zdmery a postupy, st
dolezité pre ich d’alsi kognitivny rozvoj. Noss a Hoyles [10] sa
domnievaju, ze takato slovna artikulacia je jednym z kl'acovych
komponentov konstrukcionistického ucenia sa.

3 ktora je beznym postupom na vyu¢ovacej hodine typu ,, urob si
viastnii hru podla odkopirovanej predlohy programu z webu
alebo knihy“
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Envisage: uvazuj. Ziakov nabadame k tomu, aby uvazovali o vy-
sledku ¢i efekte vykonania daného programu (jedného alebo viace-
rych skriptov) skor, neZ ho realne vykonaju v Scratchi. Aktivity,
ktorych stcastou je takéto mentalne vyhodnocovanie programu,
rozvijaju schopnosti ziakov hlbsie uvazovat’ o zakladnych prvkoch
programu, vyrazoch a prikazoch, o vyzname poradia krokov vo vy-
pocte, o riadiacej Struktire, udalostiach ¢i interakciach medzi ak-
térmi. Tradi¢nou metddou logovskej kultury, ktort intenzivne vyu-
zivame aj v naSom pedagogickom ramci, je zarad’'ovat’ do vyucova-
nia aktivity, kedy ziak vlastnym telom vykonava program pre ak-
téra (objekt, postavu...). Stratégia uvazovania o programe tym, ze
ho fyzicky vykonavame, akoby bol zostaveny pre nas, sa nazyva
body syntonicity [11]. Takyto postup je produktivny nielen pri
uvazovani o danom programe, ale aj pri jeho vytvarani. Aktivity
zamerané na uvazovanie o programe sa dobre realizuj aj ,,bez kla-
vesnice (unplugged).

Exchange: zdiel’aj. Komunikacia, spolupraca a zdiel'anie su efek-
tivne stratégie ucenia sa, ktoré pomahaji uciacim sa pri tvorbe
zmysluplného produktu prostrednictvom interakcii s dalsimi vrs-
tovnikmi v iilohe publika, spolupracovnikov ¢i koucov [7]. Zdiela-
nie myslienky na rieSenie problému, metody, skriptu alebo celého
objektu aj s jeho spravanim (programom) povazuje Brennan a Res-
nick [12] za jeden z kI'aCovych informatickych postupov (compu-
tational practices).

V nasom projekte vyuzivame tento princip ako efektivnu metodu
na podporu uéenia sa medzi spoluziakmi na réznej urovni: aktivity
musia poskytovat’ priestor na takéto interakcie. Vo vyvojovych trie-
dach sme si napr. ¢asto v8imli, ako efektivne sa v miestnosti spon-
tanne §iria zaujimavé objavy ziakov. Zdiel'anie vSak nemédze byt
iba spontanne: nase aktivity ¢asto nabadaju k hl'adaniu r6znych rie-
Seni a k tomu, aby svoje objavy potom Ziaci prezentovali ostatnym
— a aby sa za prirodzeny postup povazovalo aj prevzatie myslienky
spoluziaka a jej d’alSie rozpracovanie.

Nezabtidajme vSak ani na to, ze v tomto veku si deti eSte stale iba
rozvijaju svoje zru¢nosti na spolupracu, musime im preto ako uci-
telia pomahat’ aj v tejto rovine rozvoja.

bridgE: prepdjaj. Skuseny ucitel’ vyuzije kazdu vhodnu prilezitost’
na to, aby zdoraznil savislost’ medzi novou problematikou a inou,
uz znadmou Vecou, uz znamym poznatkom. Jednym z ciel'ov kazde;j
konstrukcionistickej pedagogiky je vytvarat prilezitosti pre skima-
nie velkych myslienok (powerful ideas), a myslienky sa stavaji vel-
kymi aj vd’aka ich prepojeniu na iné oblasti, napr. na matematiku
[13]. Kvalita nového poznatku a jeho zaradenia do Struktar po-
znania tiez Gizko stuvisi s jeho viacnasobnymi reprezentaciami, s na-
Sou schopnost’ou pozriet’ sa na to isté z inej perspektivy.

V projekte ScratchMaths nds explicitne zaujima prepojenie progra-
movania a matematického myslenia: hlavaym cielom projektu je
vybudovat’ taky vzdelavaci obsah a pedagogiku programovania v
5. a6. triede, ktora podpori rozvoj matematického myslenia no-
vymi produktivnymi sposobmi.

4. STRUKTURA OBSAHU

Vysledkom druhej etapy nasho vyvoja bol vlastny vzdelavaci ob-
sah, ktory sa sklada zo $iestich modulov: troch pre 5. a troch pre 6.
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triedu. Kym v prvych troch moduloch sme kladli déraz na zaklady
programovania arozvoj informatického myslenia, vyvoj pre 6.
triedu bol riadeny snahou budovat’ zaujimavé prepojenia s matema-
tikou — a, prirodzene, d’alej rozvijat’ informatické myslenie a poz-
nanie. Vsetkych Sest’ modulov je zoradenych do zavdzného pora-
dia, ked’ze kazdy konstrukt®, s ktorymi sa maji v naSom obsahu
ziaci zoznamit’, je starostlivo projektovany naprieé niekol’kymi mo-
dulmi. To ndm umoziiuje budovat’ preii pripravné kroky a vhodne
stupiiovat’ potrebu ziaka objavit’ prave takyto pojem Ci postup,
a potom ho opét” a opat’ pouzivat’, upeviiovat novy poznatok, pri-
padne ho d’alej rozvijat’. Prikladom takychto konstruktov su defini-
cia vlastného prikazu ¢i premenna, ktorych poznavacia trajektoria
sa vinie v8etkymi $iestimi modulmi.

Modul 1: Vytvarame vzory

Informatické konstrukty a konstrukty v prostredi Scratch

e\ [wjs\ [§f®)\ [§f®)
e

e prestvanie postavy priamou manipulciou; jej pe¢iatkovanie
pomocou izolovaného bloku stamp priamou akciou

e inicializaény skript; inicializacia udalostou when green flag
clicked; vykonanie skriptu kliknutim

e otacanie postavy pomocou blokov turn ... so zakladnym
vstupom 15 stuptiov (default value) — priama akcia

o modifikovanie vstupnej hodnoty bloku; izolovany blok move

e spajanie (dvoch, potom troch) blokov; ich vykonanie —
riadenie postavy programom

e opakované vykonavanie skriptu move-turn-stamp; blok
repeat ... ; vizualizacia algoritmu — blok wait

e zmena kostymu priamou manipulaciou, potom priamou
akciou blokom next costume; next costume v skripte

o dva algoritmy pre vytvaranie kruhovych vzorov; zaporny
vstup pre blok move — névrat do stredu vzoru

o vyber kostymu z viacerych, blok switch costume to ...

o definovanie vlastného bloku pomocou define

e pouzivanie vlastného bloku pri tvorbe zlozitejSich vzorov

Modul 2: Geometria chrobaka

|Informatické konstrukty a konStrukty Vv prostredi Scratch ‘

i@ 940

e pero postavy, bloky set pen color a set pen size
o bloky pen down a pen up; zékladné kreslenie; sekvencia
o opakovanie ¢iary s oto¢enim — kreslenie regularnych
polygonov; definovanie vlastného bloku square
s konstantnou vel'kostou strany a praca s nim; triangle
e pouzivanie pripravenych novych blokov s ndhodnymi vstupmi
—set random pen colour a set random pen size
kreslenie bodky a ¢iarky dot a dash
udalost’ when ... key pressed
skékanie na ndhodné pozicie pomocou pripraveného bloku
skumanie ndhodnych vstupov pick random ... v definicii a
ich upravovanie

4 oznaGujeme takto spolo¢ne koncepty i operacie s nimi

19

Modul 3: Uéime postavy spolupracovat’

’Informatické konStrukty a konStrukty v prostredi Scratch

e viacero postav a ich reakcie; paralelné procesy

¢ bloky show a hide: d’alsie atriblity postav; grafické efekty;
nasobné kostymy; animacia

o udalosti when green flag clicked a when this sprite clicked

o neckonecny cyklus forever; implicitnd podmienka if on edge,
bounce

e pohyby a skoky; bloky sety to ... achangey by ... ; info
bloky x position a y position

e podmienka touching sprite?; hodnoty true a false; ohranice-
né opakovanie repeat until ...

¢ podmienené vykonanie; blok if; podmienka touching colour?

e info blok y position v rela¢nej podmienke > alebo <

¢ komunikacia postav — posielanie a prijimanie sprav; bloky
broadcast message a when | receive message; komunikacia
Jjeden s jednym, komunikacia jeden s viacerymi

Modul 4: Budujeme ¢isla

Informatické konstrukty a konstrukty v prostredi Scratch

1:5]2]

o atribut objektu ako nepriama premennd — kostym postavy

vyjadruje implicitnu informaciu; blok costume #

vyraz, ktorého vstupom je nepriama premennd

aritmeticky vyraz s operatormi + a —

nastavenie hodnoty atributu prostrednictvom vyrazu

posielanie sprav ako prostriedok na implementaciu zavislosti

medzi postavami

¢ duplikovanie postavy spolu s jej spravanim

e pocet opakovani zavisi od momentalnej hodnoty atribtitu

e pouzivatelom definovana udalost’ — konstrukcia whenever,
¢ize forever if ...

Modul 5: Skimame matematické savislosti

’Informatické kon$trukty a konstrukty v prostredi Scratch ‘

T

blok ask; vstup pouzivatela ako hodnota bloku answer
vyraz, ktorého vstupom je nepriama premennd answer

vyraz s operatorom join; aritmeticky vyraz s operatormi * a /
nastavenie hodnoty atributu podl'a vstupu pouzivatel'a
premennd; premennd ako vstup pre prikaz; blok set var to ...
premenna uréuje pocet opakovani

e premenna meni svoju hodnotu v cykle; blok change var by ...
riadenie pohybu postavy klavesmi
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Modul 6: Suradnice a geometria

Informatické konstrukty a konstrukty v prostredi Scratch

CEECEE

e blink, nod a walk — rézne animécie s jedinym stborom
kostymov

o nahodné skakanie s obmedzenim pomocou rozsahu stradnic

e aritmeticky vyraz s nahodnym vstupom z ur€itého intervalu

pick random to * | Scale

premenna ako vstup v aritmetickom vyraze

pohyby v sieti bodov

vypoéty s ndhodnym vstupom s obmedzeniami

zivy trojuholnik a $tvoruholnik — zéklady dynamickej geomet-
rie

5. UCEBNE MATERIALY PROJEKTU

Jednym z vystupov projektu je subor materidlov, ktoré ucitelom
spristuptiujeme elektronicky na projektovom portali®. Tvoria ich
ucebné materidly pre ucitel’a, prezentacie na vyucovacie hodiny pre
ziakov, doplilujice materialy a pomdcky, atiez stibor uvodnych

projektov v jazyku Scratch.
&

These are the new blocks that you will find in the More Blocks group.

Below are the scripts using these new blocks.

INVESTIGATION 2
Activity 2.2.3

These scripts are also
worth exploring:

set random pen size

set random pen colour

I©

Below are the steps for creating your new square block.

Scripts | Costumes | Sounds
| Jewens

oo J conrat

| B [ sensing

Iren [ operators

o

W —

[ T

Add an Extension

Obrazok 3. Ukazka materialov pre ucitel’a, modul 2, str. 20

5 Vietky dokumenty st vo formate vhodnom pre tla¢ a mnoho udi-
tel'ov si materialy skuto¢ne tlaci.
6 po anglicky investigations
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Pre uéitel’a: KI'i¢ovou ¢ast'ou materidlov pre kazdy modul je roz-
siahly metodicky material. Zag¢ina stru¢nou Specifikaciou zamera-
nia modulu, identifikdciou zodpovedajucich konstruktov z infor-
matickych a matematickych osnov, a tiez identifikaciou vhodnych
prepojeni na iné vyucovacie predmety a iné oblasti poznavania. Pre
moduly 4 az 6 sme do Gvodu pridali aj ,,mapu badani® a aktivit“
S vyznacenim, ktoré Casti povazujeme za kl'icové pre postup Zia-
kov do vyssiecho modulu a ktoré sa daju chapat’ ako dopliujice ¢i
rozsirujuce.

Kazdy modul ¢lenime na $tyri badania, pricom badanie tvoria §tyri
aktivity — tie predstavuji konkrétnu ¢innost’ naplanovani na jednu
az dve vyuCovacie hodiny. V aktivitach sa snazime vyuzit’ viacero
pedagogickych principov ramca 5E, aby poskytli Ziakom prilezi-
tost’ skumat, vysvetlovat, uvaZovat, zdielat' aj prepdjat. Okrem
toho, aktivity obsahuju aj sériu otazok na stimulaciu produktivnych
diskusii v triede. Jedna zo $tyroch aktivit zvyGajne byva ,bez kla-
vesnice®: niekedy celkom mimo pocitacov, kedy ziaci fyzicky ani-
muju (vykonavaju) niektory algoritmus, pripadne vypiiaji vytla-
¢eny pracovny list, ktory je sucast'ou materidlu, alebo sedia na ko-
berci pred interaktivnou tabul'ou a individualne, v dvojiciach alebo
ako trieda rieSia problém, prezentuji, komentuju ¢i analyzuju rie-
Senia a pod.

Beznll programovaciu aktivitu v materialoch tvori jedna az dve
strany konkrétnych krokov (zadanie), ktoré ma ucitel’ so Ziakmi
rie$it’, potom nadmety na diskusie, ale najmé niekol’ko stran detail-
nych metodickych pozniamok, alternativnych (i nespravnych)
rieSeni, komentarov, najbeznejsich ziackych chyb a pod. — jedno-
ducho, metodicka pomoc ucitel'ovi, pozri ukdzku na obrazku 3.

D As a class discuss and compare the following solutions:

when this sprite clicked

4
when this sprite clicked
go to x: €EZD v: €9

(L F go to x: XD v: €D

Obrizok 4. Sest’ alternativnych rieSeni toho istého problému

Pre zZiakov: Kazdé badanie sme doplnili o prezentaciu uréent na
vyuéovaciu hodinu. Obsahuje stru¢né zadania krokov, ktoré ucitel’
moze priebezne premietat’ na interaktivnej tabuli, aby tak ziskal ¢as
venovat sa individudlne ziakom. Tuto podporu ucitel’ méze alebo
nemusi vyuzit, pripadne si moze prezentaciu upravit’ podl'a vlastne;j
predstavy’. Prezentacie pre Ziakov obsahuju rozne otazky a ndmety
na diskusiu, napr. sériu alternativnych rieSeni (niekedy aj nesprav-
nych), ktoré sme pozbierali pocas iterativneho vyvoja materialov,
pozri obrazok 4. Povazujeme ich za vhodné na uvazovanie a vysvet-
lovanie, ateda na prehlbovanie porozumenia skimaného javu
a pod. Jednotlivé rieSenia alebo kroky sme vzdy ocislovali, aby sa
na ne mohli ziaci a ucitelia v diskusii I'ahko odvolavat'.

7 pri navitevach $kol sme redlne pozorovali kazdy z tychto troch
pristupov
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Dopliiujice materidly: K jednotlivym modulom sme tiez vytvorili
plagaty s roznymi uzitocnymi informaciami a pomockami, napr. S
paletou farieb a ich ¢iselnymi kodmi (ktoré si, nanest’astie, v Scrat-
chi nie celkom intuitivne), alebo vizudlnu pomécku na vyjasnenie
rozdielov medzi vnttornymi, stredovymi a vonkajs$imi uhlami pra-
videlnych mnohouholnikov, obrazkovy slovnik programovacich
blokov jazyka a pod. V projekte odporiicame uéitelom, aby tieto
plagaty vytlacili a zavesili v triede na stenu.

Iny typ dopliiujiicich materidlov tvoria jednostranové rozsirujlce
ulohy na tému blizku tej, ktora Ziaci a uéitel’ prave rieSia v danom
badani, pozri obrazok 5. Ked’ze ciel'om projektu je rozvijat’ infor-
matické a matematické myslenie kazdého ziaka (v miere, ktora
zodpoveda jeho potencialu a zaujmu), aktivity sa snaZia vytvorit’
pre nich prilezitost’ pre malé i vel’ké uspechy. Chceme, aby mal
kazdy moznost” urobit’ spravny krok v svojej zéne najblizsieho vy-
vinu. To, prirodzene, kladie velké naroky na organizaciu vyucova-
cej hodiny zo strany ucitela, ktory ma podporovat’ poznavaci pro-
ces Sirokej palety potencialov Ziakov. Znamena to nielen pozorne
pracovat’ s menej zdatnymi, ale aj primerane stimulovat’ tych naj-
zdatnejsich. Anglicki ucitelia primarneho vzdelavania maji s tymto
pristupom mnoho skuasenosti, preto ocenili nase rozsirujuce zadania
(challenges), ktoré vytlatené davaju v triede na samostatné rieSenie
tym Ziakom, ktori by inak mohli na hodine stagnovat’.

MODULE 1 ® CHALLENGE 2
Ring a Ring o’ Roses Challenge
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Obrazok 5. Jedno z rozsirujicich zadani pre Modul 1

Uvodné projekty: Kazda aktivita za&ina slovami: Ziaci si otvoria
projekt ... alebo Ziaci pokracujii vo svojej képii projektu... Tieto
projekty su na zaciatku skoro celkom prazdne — vzdy v nich vSak
je jedna alebo niekolko postav shotovymi kostymami a scéna
s prazdnym ¢&i pripravenym pozadim. Niekedy je v projekte aj
kratky inicializaény skript, pripadne niekol’ko izolovanych blokov
Vv ploche skriptov, vynimocne aj jedna alebo niekol’ko definicii no-
vych blokov, ktoré sme docasne schovali vpravo ,,mimo obra-
zovku“ (nikdy sme v8ak definicie nepouzivali v zmysle ,,Ciernej
skrinky*). Nase vychodiska v tomto smere boli:

o Vv projekte sme nechceli stracat’ ¢as vyhradeny na programovanie
pracou s grafickym editorom Scratchu, ktory nie je vel'mi pria-
tel'sky a — ako sme zistili pozorovanim Ziakov a uéitel'ov pri nav-
Stevach §kol — prekvapujico rychlo sa v fiom ziaci dokazu dostat’
do nejasnych a pre nich i pre uditel’a t'azko riesitenych situécii,

o U ziakov sme chceli vytvorit’ , kultaru inicializa¢nych* skriptov,
¢o sa nam ukazalo ako produktivne rieSenie — Ziaci si rozvijali
pristup vsetko mam pod svojou kontrolou,
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e pripravenim jedného alebo niekol’kych izolovanych blokov sme
podporovali stratégiu: najprv priama manipulacia (ak sa da),
potom priama akcia, a aZ nakoniec riadenie programom.

Ak maju ziaci s jednym projektom pracovat’ dlhsie ako jednu vyu-
¢ovaciu hodinu, poskytli sme ucitelom aj projekty ulozené v ,,me-
dzistavoch®, teda projekty v stave, aky by asi Ziaci dosiahli na konci
predchadzajtcej hodiny. Aj toto rozhodnutie vyplynulo z nasich
praktickych skusenosti: ak Ziak nebol pritomny na minulej hodine
alebo projekt zle ulozil alebo sa s jeho projektom ¢&i pocitatom Cosi
prihodilo, mohol takto na d’al$ej hodine pokracovat’ v praci spolu
s ostatnymi (pripadne s pomocou niektorého spoluziaka).

5.1 Rizika suvisiace s u¢ebnymi materialmi
Vyvoju a overovaniu materialov sme v projekte venovali najvacsiu
pozornost’ a uditelia to aj Casto spominaju a ocetiuju. Napriek tomu
sme si pocas vyvoja, testovania a $koleni uvedomili aj r6zne rizika,
ktoré z nasho pristupu mézu vyplynat'. Tu spomenieme tri z nich.

Prvé riziko vyplyva z urcitého protire¢enia medzi uplnostou a roz-
sahom. Utitel’ oceni, ak dostane kvalitné metodické materialy, ale
ak obsahuju skuto¢ne (skoro) vsetko, ¢o modze byt pre neho uzi-
tocné, stanu sa neprakticky rozsiahle. Okrem toho, je vel’ky rozdiel
medzi tym, ¢o ucitel povazuje v materialoch za uZito¢né, ked
S nimi pracuje prvy raz, a ked’ ich pouzije druhy ¢i tretikrat. Preto
materialy zverejiiujeme v réznych formatoch, napr. aj ako PPT pre-
zentacie, ktoré si ucitel’ moze pripadne upravit’, skratit’, alebo ne-
skor aj doplnit’ o vlastné rozsirujice aktivity a pod.

Druhé riziko oznacuje Brennan [7] ako protireGenie medzi instruo-
vanim a objavovanim, teda ¢i ma material (a cely obsah) formu de-
tailnych instrukcii, alebo skor poskytuje prileZitosti pre voI'né ob-
javovanie, pre konstruovanie poznania samotnymi ziakmi. Pocas
nasich pozorovani v triedach a na vzdelavani sme si ako konstruk-
cionisti uvedomili vaznost’ tohto protire¢enia: Chceli by sme, aby
ucitelia, ktori st zadiato¢nikmi v programovani a ¢asto zapasia aj
S nizkou sebaddverou v tejto oblasti, budovali zéklady informatic-
kého myslenia a programovacich zruénosti ziakov postupmi, ktoré
by bud’ boli konstrukcionistické, alebo aspoii obsahovali ¢o najviac
konstrukcionistickych prilezitosti. Napokon sme v projekte zvolili
takuto stratégiu: vzdelavacie materialy pre ucitel'a st do istej miery
instrukcionistické (aby ucitel’ videl, ze tento obsah dokaze realizo-
vat), ale v kazdom module a vo vi¢sine badani je niekol’ko prilezi-
tosti pre vol'né objavovanie — avSak vzdy s jasne stanovenym vzde-
lavacim cielom a hodnotiacim kritériom. Pozorovali sme, ze ucitel’
¢asto nedokdze produktivne usmeriiovat’ poznavaci proces ziakov,
ak s nimi v triede robi jeden ,,dlhy volny krok®, ale zvy¢ajne do-
kaze tento proces usmeriiovat’ a podporovat’, ak postupuje po ,,men-
Sich krokoch®, z ktorych niektoré si volnym skumanim a objavo-
vanim s dobre definovanym cielom. Dal3ou stratégiou bolo pre nas
dosledné dodrziavanie pedagogického ramca 5E, ktory tiez podpo-
ruje objavovanie (a neustale reflektovanie a vysvetlovanie Ziakmi)
,,po malych krokoch“. Okrem toho, vSetky moduly pre 5. triedu
koncia otvorenym badanim, ktoré méze ziakov a ucitel’a inSpirovat’
k prekvapujucim roz§ireniam. (Na jednej zo §kol sme napr. videli,
ze ziaci vyuzili material Modulu 1 na vyrobu papierovych 0zdob na
viano¢ny stroméek potlacenych vlastnymi kruhovymi vzormi.)
Domnievame sa tieZ, Ze miera vol'ného objavovania v praci s ma-
teridlom ScratchMaths bude vyrazne vyssia, ked” ho bude ucitel re-
alizovat’ druhy ¢i treti raz.

Napokon spomenieme este jedno vazne riziko: Niekedy sme pozo-
rovali, Ze ak ucitel’ dostal do ruky podrobné materialy, nevenoval
dostatoénu pozornost’ svojej vlastnej priprave. To niekedy viedlo
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k niz8ej alebo vel'mi nizkej efektivite pri dosahovani stanovenych
vzdelavacich ciel'ov. Stalo sa nam dokonca i to, Ze ucitel’ si iba po-
vrchne pozrel materily a postupoval spésobom, o ktorom sa po-
vrchne domnieval, ze je spravny, zaviedol vSak seba i ziakov
do ,,slepej ulicky. Takémuto javu hovorime fatilna mutacia po-
vodného zameru autorov (lethal mutation) pri implementacii ich
vzdelavacieho programu.

6. PRINCIiPY TVORBY OBSAHU

Projekt ScratchMaths je prikladom vyskumu vyvojom s cielom ite-
rativne vyvinut' pedagogicku intervenciu, ktora okrem vlastného
nasadenia do $k6l posluzi projektovému timu aj ako inStrument pre
kvalitativny pedagogicky vyskum. Ciel'om tohto vyskumu je hlbsie
porozumiet’ kauzalnym stvislostiam medzi rozvojom programova-
cich zru¢nosti (computational thinking) a matematického myslenia.
Pozorovania ucitel'ov a Ziakov v projektovych skolach ndm umoz-
tiuju hibkovo skimat’ rézne javy, napr. aky vplyv ma naprogramo-
vanie vlastného modelu ¢isla zlozeného zizolovanych Cdislic-
postav, ktoré spolu komunikuju posielanim sprav, a porozumenia
matematickych vztahov v poziénej iselnej ststave, pozri [14].

Inym zaujimavym vystupom fazy sumativneho vyhodnocovania
projektu je prezentacia délezitych principov tvorby obsahu (design
principles), ktoré sme identifikovali pri vyvoji, overovani a nasa-
dzovani nasho vzdelavacieho obsahu. Na ich usporiadanie a pre-
zentaciu pouzijeme ‘tradi¢ny’ didakticky trojuholnik (pozri napr.
[15] alebo [16]) s vrcholmi uditel’, obsah a Ziak, ktory sa pouziva
ako model pri skiimani procesu u¢enia a ucenia sa. My sa v kon-
texte edukacného programovania teraz zamerajme najma na jeden
jeho vrchol — obsah, a hrany, ktoré ho spajaju so zvySnymi vr-
cholmi. V [17] argumentujeme, pre¢o sme sa rozhodli na mieste
tohto jediného vrcholu v skutoénosti rozliSovat’ tri rézne kompo-
nenty obsahu, ato informatiku (computing), programovacie pro-
stredie (computational tool) a odborovu didaktiku (content specific
pedagogy), pozri obrazok 6. V spominanej publikacii tiez upozor-
nujeme na to, aké je dolezité udrziavat’ pri tvorbe kurikula a vzde-
lavacieho obsahu rovnovahu v tomto sekundarnom trojuholniku:
Ak by sme sa totiz vychylili smerom k programovaciemu jazyku®,
hrozi deformaécia, ktoru Papert [18] oznacuje ako technocentrizmus.
Ak by sa tento stav vychylil k informatike, méZeme analogicky ho-
vorit’ o akomsi Computer Science centrizme, ktory skuto¢ne hrozi,
ak pod zastavou ,moderného edukaéného programovania pre kaz-
dého* v skutocnosti sledujeme zvysenie poétu budticich univerzit-
nych Studentov informatiky. Napokon, vychylenie smerom k odbo-
rovej didaktike moze viest’ k plytkému alebo Ziadnemu porozume-
niu programovacich konstruktov (aké ¢asto nachadzame v popular-
nych ucebniciach programovania).

Pozrime sa teraz na niekol’ko principov tvorby obsahu v takomto
¢leneni.

6.1 Velké myslienky informatiky

Ak je nasim cielom udrzatelne implementovat’ edukaéné progra-
movanie ako uspesny a reSpektovany predmet pre kazdého ziaka —
a to uz na zakladnej Skole, musime starostlivo zvazovat’ vyber, roz-
sah a formdat informatickych konstruktov a ich vyvinovii primera-
nost. V projekte ScratchMaths na§ obsah realizujii vSeobecni uci-
telia primarneho vzdelavania, preto sme pojem primeranosti museli
zvazovat’ nielen z pohladu kognitivneho vyvinu ziakov, ale aj z po-
hTl'adu kvalifikécie ich ucitelov, u ktorych nemdzeme predpokladat’

8 alebo akejkol'vek inej digitalnej technologii
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a ani vyzadovat’ akékol'vek odborné informatické vzdelanie (pre-
kvapili nas v8ak vysokou uroviiou svojej digitalnej gramotnosti).
Preto sme sa rozhodli cely vyvoj stavat’ na produktivnych a moti-
vujucich konkrétnych zdzitkoch ziakov i uitelov (toto som dokdzal
spravit... vyriesit..., toto mojich Ziakov tesi...; dokdzeme stdle viac
aviac;, moji ziaci teraz lepSie rozumejii aj tomu atomu z pred-
metu...; moji Ziaci sa teSia na dalsi krok, objav, problém... ), na
dokladne premyslenej postupnosti aktivit, ktorou sa (Casto para-
lelne) vinu rozne trajektorie budovania konceptov a postupov. Po-
uzivame starostlivo zvoleny a primerany informaticky slovnik, in-
formatické konstrukty nikdy vopred nevysvetlujeme, iba ich v dis-
kusiach spravne pomentivame — avSak zasadne az potom, ked’ ich
uZz ziaci sami zaziju alebo objavia.

ucﬂel ucitel’
odborova
informatika pedagogika

obsah ziak Ziak

programovacie
prostredie
Obrazok 6. Didakticky trojuholnik pre edukacné
programovanie

Na druhej strane v§ak my, ako autori obsahu a vzdelavania, vedome
budujeme cely material na starostlivo zvolenych, premyslenych
a zoradenych velkych myslienkach informatiky. Nepouzivame ich
teda ako ucebny ciel, ale ako organiza¢ny princip pre nas samot-
nych. Vytvarame kontexty, v ktorych sa ziaci ucia vnimat’ postavy
ako objekty, ktoré sami riadia, izolovany blok ako prostriedok na
dosiahnutie urcitej reakcie a ako stavebny material na budovanie
skriptu, skript ako plan ¢i program pre buduce spravanie, novy blok
ako nové meno pre spravanie, ktoré predtym vytvorili, posielanie
sprav ako nastroj na spolupracu a pod.

V kapitole 4 sme projekt prezentovali z pohladu modulov. Z po-
hladu informatiky by sme cely vzdelavaci obsah (a tiez Struktaru
zodpovedajuceho vzdelavania ucitelov) mohli stru¢ne charakteri-
zovat’ siborom (nie postupnost'ou) velkych myslienok:

e pouzivame priamu akciu; upravujeme vstup(y) pre blok

o vytvarame skript(y) ako vyjadrenie buduceho spravania

e vykonavame skripty; upravujeme skripty; vyvolavame udalosti
vytvarame produkty a riadime deje opakovanim krokov
roz§irujeme jazyk, abstrahujeme (odstupujeme) od detailov
vyuzivame nahodnost’, definujeme pre fiu obmedzenia
vytvarame spolupracu postav; paralelizmus; posielanie sprav
skimame podmienky; obmedzujeme opakovanie podmienkou
pocitame hodnoty: vyrazy

e davame hodnotam mena: vstupy, data, premenné
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6.2 Primeranost’ programovacieho prostredia
Za rozhodujuce tu povazujeme kvalifikovane posudit’ primeranost’
zvoleného programovacieho jazyka a prostredia. To nam pomoze
dodrzat’ nasledujuce principy:

Nezacnime s jazykom priskoro. V [19] a[17] sme vyjadrili presved-
Cenie, ze primarne programovanie (teda programovanie pre Ziakov
priblizne vo veku od 5 do 11 rokov) poskytuje takil bohatu paletu
vyvinovo primeranych nametov a informatickych konstruktov, ze
zacat’ pouzivat’ niektory jazyk — napr. Scratch — skor, nez je vhodné,
predstavuje dvojnasobné ,ohrozenie‘ (double leathal timing): Ak
zaCneme s jazykom a prostredim priskoro, vytlatime tym z vyhra-
deného casu prilezitosti pre rozvoj zakladnych poznatkov a akti-
vity, ktoré tvoria vyvinovo primerany zaklad a obsah primarneho
programovania. Okrem toho v8ak e$te aj ohrozime zaujem ziakov
0 pracu v tomto prostredi, ked’ uz preit dosiahnu vhodny vek, ale
moézu mat pocit, Ze... toto sme uz predsa robili®.,

Existuje v8ak aj opacné riziko: Nezacnime s jazykom prineskoro,
pretoze ziaci neradi pracuji s nastrojmi a pomockami, ktoré pova-
zuju za ,,detské®, teda za vhodné pre nizsie vekové kategorie.

S tym suvisi este jeden princip: Nepracujme s tym istym jazykom ci
prostredim pridlho, pretoze tym zniZujeme motivaciu ziakov o ob-
javovanie a poznavanie v ,,novom a nepoznanom¢®. Naviac sa pri-
pravujeme o kl'iovo ddlezité prileZitosti rozvijat’ mieru porozu-
menia informatickych kons$truktov prostrednictvom ich riadenej
transformacie z prostredia do prostredia — Ako sme vyjadrovali
takiito podmienku v ... Ako by sme cosi podobné urobili v tomto no-
vom prostredi...?

Vo vrchole programovacie prostredie sekundarneho didaktické-
ho trojuholnika z obrazka 6 chceme spomenut’ este jeden ddlezity
princip: Poznajme zvolené prostredie do hibky, aby sme dokdzali
rozpoznat a vyuzit jeho ,,Vynikajuce vlastnosti  (tzv. affordances)
a aby sme sa dokazali vyhnut' jeho neproduktivnym alebo nie cel-
kom vhodnym prvkom. Stru¢ne tu len konstatujme, Ze Scratch ma
viacero reprezentantov v oboch z tychto extrémnych poloh.

6.3 Niekol’ko postrehov z odborovej didaktiky
Organizujicim inStrumentom V tejto oblasti je pre nds dosledné po-
uZzivanie vSetkych principov pedagogického ramca 5E, teda zara-
d’ovanie takych aktivit, ktoré ziakom umoznia skumat, vysvetlovat,
uvazovat, zdielat aj prepdjat. Tu je niekol’ko zaverov:

o Postupujme od priamej manipuldcie cez priamu akciu K riadeniu
programom, od izolovaného k zlozenému, od jedného (prikazu,
vstupu, postavy, kostymu... ) k dvom, pripadne viacerym.

e Uistime sa, ze ziak rozumie kazdému bloku skor, nez ho pouzije
v skripte (napr. skimanim priamou akciou).

e Pouzivajme Givodné projekty ako scaffolding pri vyucovani.

e Budujme u Ziakov potrebu nového konstruktu, aby ho mohli sa-
mi objavit’ a ocenit’.

e Umoznime ziakom konstrukt najskor zazit', az potom o fiom dis-
kutovat’.

o Ku kazdému konstruktu sa opakovane vracajme v roznych kon-
textoch.

e Vedme ziakov k tomu, aby skripty vysvetlovali a uvazovali
0 nich aj blok po bloku, aj ako o celku.

9 Aj ked’ takéto reakcia Ziakov nie je zvy&ajne opodstatnend, ni¢ to
nemeni na negativnom vplyve, ktory ma takato volba na ich mo-
tivaciu. Tento na$ uzaver sa opiera iba o izolované pozorovania
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e Zbierajme a vyuzivajme ,,zaujimavé chyby* (ucitelia v Anglicku
im hovoria dobré chyby).

¢ Dosledne pouzivajme jednotntl terminoldgiu, dbajme na presné
formulacie. Pouzivajme silné metafory (ako napr. posun pre po-
hyby v style korytnacej geometrie a skok pre pohyby zmenou
jednej ¢i oboch suradnic).

e Rozvijajme u Ziakov rdzne stratégie na skamanie a ladenie
(debugging) scriptov, napr. dekompoziciou na mensie Casti alebo
vlozenim niekolkych wait blokov.

e Podporujme u ziakov rdzne pristupy k rieSeniu, dajme im prile-
zitost', aby mohli svoje postupy prezentovat’ a vysvetlit’ ostat-
nym.

¢ Opakovane pri diskusii pomentivajme vel'ké myslienky informa-
tiky.

¢ Pouzivajme r6znorodé aktivity ,,bez klavesnice*.

e Nechajme ziakov zahrat program v lohe postavy (syntonicity).

e Pouzivajme rdzne papierové a iné pomocky (napr. aj drevené
hracky a pod.), podporujme Ziakov, aby robili to isté.

e Podporujme a vytvarajte prilezitosti pre spolupracu, napr. pracu
Vv dvojici, vzajomné ucenie sa (napr. metodou dobrych otdzok).

e Podporujme vymenu postav, kostymov, pozadi, skriptov alebo
celych rieseni.

e Organizujme vystavy produktov, nastenky, sut'aze, prezentacie.

e Vyuzime kazdi moznost’ prepajania, napr. s matematikou, histo-
riou, vytvarnym umenim a pod.

7. ZAVER

Nasim cielom bolo Vv tomto prispevku prezentovat’ niektoré as-
pekty projektu ScratchMaths, s dorazom na pedagogicky ramec,
ktorym sme sa riadili a ktory reguloval vyvoj celého obsahu a vzde-
lavanie ucitelov, na $truktiru a charakterizaciu vytvoreného ob-
sahu, a napokon na prezentaciu niekol’kych principov tvorby ob-
sahu pre edukaéné programovanie Ziakov vo veku priblizne 9 az 11
rokov. Sme si vedomi toho, Ze na uspes$né Sirenie nasho obsahu
bude mat’ vplyv vela r6znorodych a tazko predvidatelny faktorov.
Verime v8ak, Ze materialy a pedagogika projektu ScratchMaths po-
slazia ako produktivny in§trument zberu dat pre nasledujice peda-
gogické vyskumy v tejto oblasti a ze niektoré principy tvorby, ktoré
sme identifikovali, poslazia aj pri d’alSom vyvoji inych vzdelava-
cich obsahov pre primarne alebo sekundarne programovanie.

PODAKOVANIE

Dakujem projektovému timu ScratchMaths z UCL Knowledge
Lab, profesorom R. Nossovi a C. Hoyles a kolegom L. Benton, P.
Saunders a J. Carvajal, a tieZ uéitel'om a ziakom z naSich vyvojo-
vych §kol za jedine¢nti atmosféru, pomoc a chut’ udit’ sa a ucit’ ma.
Dakujem nadécii EEF za financovanie projektu.

BIBLIOGRAFICKE ODKAZY

[1]] THE ROYAL SOCIETY. Shut down or restart? The way for-
ward for computing. 2012, 121 p. Dostupné na https://royalso-
ciety.org/~/media/education/computing-in-schools/2012-01-
12-computing-in-schools.pdf

PASSEY, D. 2016 Passey, D. Computer science (CS) in the
compulsory education curriculum: implications for future

(2]

(anecdotal evidence), identicku skiisenost’ nam v$ak potvrdili via-
ceri edukatori z roznych krajin.


https://royalsociety.org/~/media/education/computing-in-schools/2012-01-12-computing-in-schools.pdf
https://royalsociety.org/~/media/education/computing-in-schools/2012-01-12-computing-in-schools.pdf
https://royalsociety.org/~/media/education/computing-in-schools/2012-01-12-computing-in-schools.pdf

DIDINFO & DIDACTIG 2017. Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica 2017.

research. Education and Information Technologies: 2016, pp.
1-23.

DEPARTMENT FOR EDUCATION. Computing pro-
grammes of study: key stage 1 and 2. National curriculum in
England 2013. Dostupné na https://www.gov.uk/gover-
nment/publications/national-curriculum-in-england-compu-
ting-programmes-of-study

NIEVEEN, N., FOLMER, E. Formative Evaluation in
Educational Design Research. In: Plomp, T., Nieveen, N.:
Educational design research. SLO — Netherlands institute for
curriculum development: pp. 152-169.

DIiSESSA, A.A., COBB, P. Ontological Innovation and the
Role of Theory in Design Experiments. Journal of the
Learning Sciences, 2004: 13 (1), pp. 77-103.

BERS, M. U. et al. Computational thinkng and tinkering: Ex-
ploration of an early children robotics curriculum. Computers
and Education, 2014, 72, pp. 145-157.

BRENNAN, K. Beyond Technocentrism: Supporting Con-
structionism in the Classroom. Constructivist Foundations,
2015: 10 (3), pp. 289-296.

BLACKWELL, A.F. What is Programming? In 14th Work-
shop of the Psychology of Programming Interest Group.,
2002, pp. 204-218.

HAREL, I., PAPERT, S. Software design as a learning envi-
ronment. Interactive Learning Environments, 1990, 1, pp. 1-
32.

[10] NOSS, R., HOYLES, C. Windows on Mathematical Mean-
ings: Learning Cultures and Computers. 1996, Kluwer Aca-
demic Publishers, 275 p.

(3]

[4]

5]

[6]

[7]

(8]

4]

[11] WATT, S. Syntonicity and the psychology of programming.
In Proceedings of 101" Annual Meeting of the Psychology of
Programming Interest Group. 1998, pp. 75-86.

[12] BRENNAN, K., RESNICK, M. New frameworks for studying
and assessing the development of computational thinking.
Proc. of the Annual meeting of the Americal Educational
Research Association, 2012, VVancouver.

[13] PAPERT, S. Mindstorms: Children, computers, and powerful
ideas. Basic Books, 1980.

[14] BENTON, L., HOYLES, C., KALAS, I., NOSS, R. Bridging
primary programming and mathematics: some findings of de-
sign research in England. Accepted for publication in Digital
Experiences in Mathematics Education.

[15] KANSANEN, P. Teaching as teaching-studying-learning in-
teraction. Scandinavian Journal of Educational Research,
1999: 43 (1), pp. 81-89.

[16] BERLUND, A., LISTER, R. Introductory Programming and
the Didactic Triangle. Proc. 12th Australasian Computing
Education Conference, 2010, Brisbane, pp. 35-44.

[17] KALAS, I. On the road to sustainable primary programming.
Proc. of Constructionism in Action, Bangkok 2016, pp. 184-
191.

[18] PAPERT, S. Information technology and education: computer
criticism vs. technocentric thinking. Educational Research
1987: 16 (1), pp. 22-30.

24

[19] KABATOVA, M. KALAS, I, TOMCSANYIOVA, M.
(2016). Programming in Slovak primary schools. Olympiads
in Informatics Vol. 10 (2016), pp. 125-158.


https://www.gov.uk/government/publications/national-curriculum-in-england-computing-programmes-of-study
https://www.gov.uk/government/publications/national-curriculum-in-england-computing-programmes-of-study
https://www.gov.uk/government/publications/national-curriculum-in-england-computing-programmes-of-study

Prispevky

Papers

25



DIDINFO 2017, Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica, 2017.

PRIESTOROVA ORIENTACIA A ORIENTACIA V PC
SPATIAL ORIENTATION AND ORIENTATION IN PC

Brigita Albertova
RZSP Levoca
Kasarenska 16
054 01 Levoca

Slovensko

brigita.albertova@gmail.com

ABSTRAKT

Orientdcia v pocitaci je pre nevidiaceho tak isto problematicka ako
aj orientdacia v mikro alebo makro priestore. Problémy, ktoré ma
nevidiaci clovek pri orientacii na stole, su tak isté ako aj pri
orientdcii v pocitaci. Odlisnostou je fakt, ze objekty na stole su
priestorové aje mozné ich nahmatat, a objekty v pocitaci su
virtudlne a méze o nich vediet hlavne vdaka hlasovej informdcit,
ktoru vydava prislusny program.

Clanok je zamerany na vyuzZivanie postupov pouzivanych pri
vyucovani priestorovej orientdcie (mikroorientdcie) pri vyucovani
informacnych technologii.

Navyky, ktoré nevidiaci ziskaju pri orientdcii na pracovnom stole,
sposoby prehladdvania jednotlivych casti a navyky o uloZeni
Jjednotlivych predmetov, je mozné vyuziti pri prdaci s pocitacom.
Jednotlivé ikony, ktoré charakterizuju programy, je mozné rozlozit
podla ich vyznamu.

To, co je pre vidiaceho samozrejmé, to pre nevidiaceho je velmi
tazke alebo az nemozné. Jednym z hlavnych problémov pre nich
V beznom Zivote je strata orientdcie, moznosti volne sa presunut
Z miesta na miesto. Zvladnutie tychto problémov je mozné ciastocne
vyuzit na aktivne vyuzivanie IT.

ABSTRACT

Orientation in a computer for blind also problematic and
orientation in micro and macro space. The problems with
orientation blind on the table are similar to the orientation of the
blind in the computer. However, there are several differences.
Objects on the table are space and can be palpated. Objects on a
computer are virtual and can know about them mainly because the
voice information issued by the program.

The article is focused on the use of procedures used when teaching
spatial orientation (micro orientation) in teaching information
technology. Experience gained in the orientation on a desk,
individual ways to browse various parts and habits to save
individual objects, you can use when working with your computer.

The icons that characterize the programs can be distributed
according to their importance.

What is the seer goes without saying that the blind is very difficult
or even impossible. One of the main problems for them in
ordinary life, disorientation, opportunities to move freely from
place to place. Solving these problems can be partly used for the
active use of IT
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1. UVOD

Jednym so zakladnych predpokladov zvySovania kvality zivota
nevidiacich je ziskanie zakladnych alebo aj pokrocilych znalosti
prace s poc¢itacom. Jednym z hlavnym problémom nevidiacich pri
praci s pocitacom je orientacia na obrazovke. To ¢o je pre vidiaceho
normadlne, to pre nevidiaceho je velky problém. Nevidiaci nevidi
rozlozenie ikon na obrazovke. Programy ozvucujuce jednotlivé
ikony hovoria o tom, ako sa volaju jednotlivé programy. AvsSak
vyhladavanie toho pravého programu moéze byt dlhy a naroény
proces. Prave preto navrhujeme pri tejto ¢innosti vyuzivat’ niektoré
aspekty vyucovania mikro orientacie na stole.

Pri strate zraku nevidiaci ma taky isty problém pri hl'adani veci na
stole, ako aj pri prehladavani obrazovky. Prave osvojenie si
principov mikro orientacie pri praci na stole a ich vyuZiti pri praci
na pracovnom stole, sa mdze stat pomdckou pri priestorovej
orient4cii na pracovnom stole pocitaca.

2. MIKRO ORIENTACIA NA STOLE

Hlavnymi problémami nevidiacich je nielen problém orientécie pri
pohybe v meste, orientacie v miestnosti ale aj orientacie na malom
priestore. Jedna sa o vyhladavanie predmetov na stole, ich spravne
ulozenie na stole tak, aby proces vyhladavania bol minimalny.
Suhlasime s tvrdenim Jesenského [1], Ze orienticiu povazujeme za
vychodiskovy prvok v oblasti poznavacieho procesu zrakovo
postihnutych. Wiener [2 str.16] vymedzuje orientaciu ako ,,proces
ziskavania a spracovavania informacii z prostredia za ucelom
skuto¢nej alebo len myslienkovej manipulécie s objektmi priestoru
alebo za ucelom planovania a realizdcie premiestiiovania sa v
priestore “. Orienticiu mozeme charakterizovat’ orientaciu ako
»proces, pri ktorom ¢lovek podla nejakého systému stradnic urcéi
svoju polohu v priestore®. Pri orientacii v priestore je nevyhnutné
rieSenie troch Uloh, a to vol'ba smeru, udrzanie smeru a objavenie
ciel'a, pricom rieSenie uvedenych tuloh sa tyka orientacie tak vo
velkom ako aj malom priestore. Podl'a Jesenského [3] je nielen z
praktického hladiska, ale tiez na ucely rieSenia tloh orientacie
vhodné diferencovat’ priestor na makropriestor a mikropriestor.
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V stvislosti s tym sa v literatire stretdvame s pojmami
makroorientacia a mikroorientacia.

2.1 Mikroorientacia

Zacina sa prave od mikroorientacie, aj ked’ sa na prvy pohl'ad zda,
ze je to presne naopak, ze zacCiatok je od makropriestoru. Ked
Clovek strati zrak v neskorSom veku, je pre neho problematické
dostat’ sa samostatne na miesta ako predtym. Avsak, aby pochopil
spdsob pohybu, je potrené zacinat’ postupne od stola.

Aj zdravému ¢loveku sa stava, Ze pri zhasnutom svetle hl'ada rukou
predmet, ktory nechal na stole. Zrakovo postihnuti nemézu takym
chaotickym spdsobom hl'adat’ kazdodenné veci, a to nehovoriac o
potravinach na stole, horticej kave alebo polievke. Je velmi
dolezité pochopit’ systém postupnosti vyhladavania na malom
priestore. To isté plati aj pre velké priestory aj ked sa to zd4, Ze je
to uplne odlisné. Malé predmety hl'adame v pasoch. Ruky dame k
okrajom stola a priblizujeme k sebe. Po tej istej linii naspét’ zasa k
okraju len o nieco vyssie a zas k sebe [4]. Z akého dovodu? Aby
sa nam nestalo, ze presko¢ime usek a prave tam budu tie kl'uce
alebo malicky predmet. Ako sa k tomu dopracovat? Hrou. Prave
pri roznych ¢innostiach, ktoré sme robili, ked” sme boli malé deti
[5]. Tazko sa nickedy takéto situdcia prijima. Vtedy, ako deti, to
mnohi nevidiaci vedeli mozno lep$ie ako teraz. Pouzivame rozne
makety z rézneho materialu a do nich sa ukladaji predmety. Od
tychto hier prechddzame na reliéfne rozlisenie réznych
geometrickych tvarov, ciar, bodkociarok, az do jedného bodu
(bodky). Pre¢o? Takéto bodky a Ciarky su potrebné, aby bola jemna
motorika na vyssej Grovni.

2.2 Proces vyu¢ovania mikroorientacie

Poznanie blizkeho priestoru a jeho spracovanie ide ruka v ruke s
poznanim, ktoré presahuje pole kontaktného analyzatora.
Mikroorientdcia je podmiefiovand charakterom konkrétne
angazovaného analyzatora. U kontaktného analyzatora hmatového
(napr. ruky) je vymedzena rozsahom bimanualneho alebo aj
monomanualneho hmatového pola“ [4, s. 16].

Jesensky [3, s. 585-586)] uvadza, ze ,,mikropriestor predstavuje
pole nasho vnimania a konania, pri ktorom nase premiestfiovanie
nepresahuje viac nez 3-5 krokov. Takyto charakter ma vécSina
sebaobsluznych ¢innosti, praca v kuchyni, za pracovnym stolom
alebo strojom. Tzn. mikropriestor je polom aktivit funkcnej
gramotnosti, dennych ¢innosti i manudlnych a duSevnych prac®.
Pod aktivity v oblasti mikropriestoru zahfilame: vycvik €itania a
pisania Braillovho pisma, vycvik v tyflografike, vycvik prace s
pocitatom, vycvik funkénej gramotnosti a pod [6]. Pod
mikropriestor v $kolskych podmienkach zahiiiame Skolsku lavicu,
podlozku a papier v stroji pre nevidiacich.

Pre ucely tohto prispevku sa obmedzime hlavne na orientaciu na
Skolskej lavici, stole, podlozke a pracu s reliéfnymi obrazkami.

A. Orientacia na 3kolskej lavici, podloZke:

Pri praci na 3kolskej lavici alebo pracovnom stole sa jedna hlavne
o pochopenie a nacviovanie pojmov vlavo a vpravo, vpredu a
vzadu, hore a dole [7]. Okrem toho je potrebné nacvi¢it’ ukladanie
malych predmetov na lavicu alebo podlozku podla prikazu ucitela,
tiredenie daného materialu v suvislosti s priestorovymi pojmami.
Velmi délezitym je postu nacvicovania pohybu ruky po riadkoch
zl'ava a doprava, pri Citani prechod do nového riadku, nacvicovanie
orientacie v texte, lokalizacie oznacovania cviCeni a prikladov,
Cislovania stran. Doéleziti uloho ma nacvicovanie schopnosti
pouzivat’ pisaci stroj nevidiacich.

Pri vyuCovani jednotlivych prvkov orientdcie, je mozné
podrobnejsie rozlozit jednotlivé zékladné pojmy, ktoré pouzivame
pri riadeni pohybu v procese vyhl'adavania [8]. Jednotlivé pokyny
a pohyby je mozné vyuzit pri praci na poéitaci. Re¢ ide hlavne o
prikazoch umoznujicich pracu v nasledovnych pripadoch.

1. Praca v §tyroch kvadrantoch

2. Urcovanie polohy v rade predmetov, prvkov.

3. Urcovanie polohy v §tvorcovej sieti, na jednoduchom obrazku
4. Ukladanie predmetov podl'a vel'kosti

5. Ur&ovanie polohy predmetov v stipcovej a tabul’kovej zostave na
stole, na lavici, na podlozke

6 Porovnavanie ciest vytvorenych na podlozke z kartonu a z
rozliénych materialov, nakreslenych na bielom papieri vyraznou
fixkou

7. Planovanie cesty, bludiska vytvorené rozli¢nymi technikami

8. Dokreslovanie, doplnenie druhej cCasti obrazka pomocou
plasteliny, modelovacej hmoty, tvarovacieho Spagatika

9. Porovnavanie mnozstva viac, menej, najviac, najmenej

10. Prirad’ovanie a vyhl'adavanie odlisnych, rovnakych predmetov,
prvkov

B. Praca s reliéfnymi obrazkami

Pri praci s relié¢fnymi obrazka sa zameriavame hlavne na
spoznavanie jednoduchych tyflografickych prvkov: dlha, kratka,
zvisla, vodorovnd, Sikma Ciara, vlnovka, horny a dolny oblucik,
kruh, $ipka... Okrem toho na spoznavanie jednoduchych reliéfnych
technik a nacvi€ovanie schopnosti ¢itat’ reliéfne obrazky, skladanie
i vytvaranie obrazov s pomocou vyuzitia tyflografickych prvkov.
Délezitym faktom je nacviovanie kreslenia reliéfnych obrazov,
pouzitia tyflografiky na Citanie a aj pisanie latinky, pouZitia
tyflografiky pri didaktickych hrach.

2.3 Vyudovanie mikroorienticie pomocou
reliéfnej mapy

Ako bolo uvedené v prechadzajticich ¢astiach, zakladom spravnej
orientdcie na pracovnej ploche je presné nacvicenie zakladnych
pojmov a ich implementacia do hmatovej $kaly nevidiaceho. Pocas
kratkeho obdobia je nevyhnutné vytvorit' systém navykov, ktoré
umoznia l'ahko a jasne rozlisit’ jednotlivé Casti plochy, rozdelit’ ich
na sektory (Obrazok 1).

Obrazok 1. Hmatové pole

Pritom je potrebné si vytvorit' pojmovy aparat nielen na zakladnt
mnozinu, ale aj podmnoziny objektov, ktoré sa mézu nachadzat
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Vv pravouholnikovych,  trojuholnikovych, kruhovych alebo
nepravidelnych ohrani¢eniach. Priklad takého postupného
ziskavania zrucnosti su jednoduché tvary vytlacené na reliéfnej
tlaciarni (Obrazok 2). Na zadiatku sa jedna o tréning rovného
pohybu, nasledne jednoduché geometrické tvary — obdiznik,
trojuholnik, kruh. Nasledne vyuzivame plochu s viacerymi tvarmi.
Vrcholom danej ¢innosti je ¢itanie priestorovej mapy (Obrazok 3).
Pri tomto nacviku nevidiaci musi si nielen zapamdtat’ jednotlivé
tvary, ale aj ich polohu v ramci celej mapy a vzajomnu polohu
jednotlivych objektov [9]. Z takychto objektov je potom mozné
vytvorit’ hmatové pole ako je uvedené vyssie.

e

=
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Obrazok 3. Priestorové zobrazenie zloZitych utvarov

3. ZAKLADY ORIENTACIE NA
OBRAZOVKE POCITACA

Zakladom uspechu akéhokol'vek projektu, do ktorého sa pustime je
dobra organizacia. To plati obzvlast’ pre nevidiacich a hlavne v
praci s osobnym pocitatom. Nejde iba o organizaciu
pouzivatel'skych dat, ale aj o spravnu organizaciu v nastaveniach
operaéného systému alebo ¢itada obrazovky, ktory interpretuje
informacie z obrazovky nevidiacemu pouzivatel'ovi. Hovori sa, ze
ak chceme ziskat’ predstavu o kvalitach a zvyklostiach pouzivatel’a
osobného pocitaca, staci sa pozriet’ na jeho pracovnil plochu. Tato
tvori akysi vyklad pocitata a trocha aj zvykov ¢i zlozvykov
pouzivatela.

3.1 Zakladné predpoklady pre vyucovanie na
pocitaci

Kym vidiacemu stac¢i ¢asto jeden pohl’ad na plochu, aby ju celi
obsiahol, pre nevidiacich plocha pocitaca je stolom s mnohymi
predmetmi, ktoré si musia ,,ohmatavat* so zatvorenymi ocami.
Aby to bolo eSte zlozitejsie, ide vlastne o stdl s niekolkymi
polic¢kami, pretoZze mame East’ plochy s ikonami, d’al$iu Cast’ plochy
tvori systémovy panel, atd’ (Obrazok 4). Preto musi nevidiaci
vediet, ako sa tabulatorom medzi castami plochy prepinat,
vyuzivat rézne pomocné skratky operacného systému, napr.
Windows b — prejdenie na systémovy panel a podobne.

PRACOVNA PLOCKA

Thtido pnsky St

XA

Tt 1

Obrazok 4 Popis jednotlivych skupin ovladacich prvkov

Ak vieme, ¢o sa na pracovnej ploche nachadza, mézeme sa na dany
objekt (ak sme v spravnej Casti) rychlo dostat” stlacenim jedného
(alebo aj viacerych) pismen, Co navigaciu velmi ulahcuje.
Nastavenie si klavesovych skratiek moze byt uzitoénym nastrojom,
ako svoju rychlost’ pri praci este viac zefektivnit. Treba si vSak
uvedomit, ze mnoho klavesovych skratiek je uz pouzitych na
urovni operacného systému, mnoho d’alSich zaberaju jednotlivé
aplikacia, ¢ita¢ obrazovky ako taky a ak sa nevidiaci vycvi¢i na
pouzivanie vlastnych skratiek, pri inom pocitaci kde zrazu nebudua
definované bude tazko odburavat zlozvyk rychlo otvorit’
prehliada¢ napriklad skratkou ctrl shift f,...

S navigaénymi bariérami sa stretdvame aj na hlbSich Grovniach
operacného systému. Spomeiime si len, akymi r6znymi podobami
presla ponuka Start od Windows95 po Windows10. V podstate
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kazda verzia sa sprava inak a treba sa naucit’ urcité postupy pre napadnuat’. Na trhu je vela druhov klavesnic. Nie vSetky su pre
orientaciu. Este krikl'avej$im prikladom tplne zmenenej koncepcie pracu nevidiaceho s pocitatom vhodné. Napr. klavesnice, ktoré
orientacie je zmena ovladania a vyhladavanie programov, ktoru maju nad hornou Sipkou tri tlacidla, z ktorych prave to nad Sipkou
Microsoft zaviedol v niektorych aplikaciach. A ¢o povedat’ na pocitac po stladeni uspava. Mnoho klavesnic je tiez rieSenych tak,
adresu moderného usporiadania jednotlivych aplikacii (Obrazok ze klavesy st natladené na uzkom priestore. ESte horsia situacia je
5)? S tymto vSetkym musi nevidiaci pouZivatel’ zapasit'. s notebookmi, kde sa uz tiez klavesnice riesia ako jeden velky

obdiznik. Mnoho klavesnic na notebookoch prestava mat’ zdkladné
klavesy pre pracu s CitaCom obrazovky ako je insert, ¢i klaves
kontextového menu. Funkéné klavesy v hornom rade su
nahradzané terciarnymi funkciami a pévodné funkcie treba
simulovat’ tla¢idlom fn. Tieto vSetky fakty, a mnohé iné, treba
zobrat’ do ivahy a €o najviac prisposobit’ potrebam frekventantov
pred zacatim vyuky.

Mnoho veci sa dé zvladnut' jednoduchymi pomockami, mozno si
napriklad nastavit' zobrazenie objektov v zoznamoch miesto
dlazdic. Aj také novinky ako napr. centrum oznameni vo Windows
10 idu uspesne zvladnut', samozrejme si nevidiaci musi nastavit’
omnoho Vacsi Cas zobrazenia oznameni na tomto paneli

Prvotné nastavenie opera¢ného systému

Pred samotnym zacatim vyuky je tiez dolezité prvotné nastavenie
opera¢ného systému, zobrazenie objektov v zoznamoch, vypnutie
zoskupovania objektov, zapnutie zobrazovania pripon suborov
apod. Kto ma tazka ruku, tiez zabranenie opakovaného pisania
klavesy pri jej dlhSom stlaceni. Tiez si treba vStepit pravidla
stlacania klaves, napr. byva Castymi chybami stlacenie klavesovej
skratky ctrl p naraz dvoma rukami. Moze sa totiz stat, Ze p je
stlacené o desatinu sekundy skor ako klaves ctrl, ¢im sa nevyvola
dialogové okno pre tla¢ dokumentu, ale sa do dokumentu napise
pismeno p.

Uvod do vyutovania

Samotna vyuka za¢ina od najjednoduchsich krokov, teda pohyb po

pracovnej ploche. Pri praci s poéitatom to znamena, ze musia
vediet’ si najst’ potrebnu ikonu, otvaranie a zatvaranie aplikacie,
prepinanie sa medzi viacerymi otvorenymi aplikaciami. Cez to
vSetko sa musia naucit’ pracovat’ aj so svojim ¢itaCom obrazovky.
Musia sa naucit’ ¢itat’ klavesové skratky pre precitanie nazvu okna,
v ktorom sa nachadzaju, vyvolanie nastaveni c¢itaca, kde si
nastavuju parametre hlasu ako je osoba, vyska, rychlost’ a podobne.
Dolezité je naucdit’ sa pracovat’ s dialégovymi oknami, pohyb po
jednotlivych prvkoch aich ovladanie, pochopit’ Strukturu viac
kartovych dialogovych okien. Napokon sa uéi praca s konkrétnymi
aplikaciami, word, excel a pod.

i AR R B 4 NAVRH METODIKY VYUZiVANIA

Obrazok 5. Zobrazenie viacerych obrazoviek sytému MIKROORIENTACIE PRI ORIENTACII
Windows V PC
Aj nevidiaci musi bojovat’ s roztrieStenostou, ktora zaviedol Ako bolo uvedené v kapitole 3, praca s po¢itatom pre nevidiaceho
Microsoft do svojho aktualneho operaéného systému, kde sa nieco je omnoho zlozitejsia ako pre vidiaceho. Hlavnym problémom je
nastavuje postarom cez ovladaci panel a nie¢o v modernom centre samotna orienticia na pracovnej ploche poditaca, prepojenie
nastaveni. Tu boli navyse zavedené nové ovladacie prvky. Niekedy jednotlivych Grovni, vyhladavanie zakladnych klaves a pod.

je dokonca vyhodnejsie siahnut’ po starych dialogoch pre
nastavenie nie¢oho, ¢o ide sice nastavit' aj v modernom centre
nastaveni avSak z hl'adiska pristupnosti pre nevidiaceho ide o krok

Aby obycajny osobny pocita¢ sa stal pouzitelny pre nevidiaceho
¢loveka, je potrebné instalovat’ nan dva programy:

spit’. - Screen reader — program monitorového pristupu, ktory
L zaznamendava vSetko ¢o prebieha na monitore pouzivatel'a;

3.2 Zakladné kroky vyuéovania nevidiacich - Syntetizdtor reci — to je program, ktory transformuje digitalnu
V naSom zariadeni (RSZP v Levodi) praktickej vyuke prace s informaciu nacitanu screen readerom na rec.

pocitacom predchadza teoreticka priprava. V zakladnom kurze nasi Programov na ¢itanie monitora je viacero. Najviac popularne z nich
frekventanti absolvuju predmet pisanie na kancelarskom stroji, st JAWS aNonVisual Desktop (NVDA). Vo vicsine pripadov
ktory v dnesnej dobe uz prebieha na pocitacovej klavesnici. Tak sa nevidiaci vyuzivaju obidve. No druhé je populdrnejsia, nakol’ko je
nauc¢ia prstoklad asu pripraveni absolvovat kurz prace s bezplatna a ma otvoreny vstupny kod. Syntetizatorov je tiez velké
pocitacom. mnozstvo, napr. Acapela, Vokalizer, RHVoice a iné. Mnohé ¢itace

Vyber vhodného vstupného zariadenia — klivesnice obrazovky a opera¢né sytémy uz majl vstavany svoj syntetizator.

Na nasledujucich obrazkoch (Obrazok 6.) je uvedenych viacero
sposobov uloZenia jednotlivych ovladacich prvkov na obrazovke
pocitada. Obrazovky predstavuju volné rozlozenie ikon a okien
jednotlivych programov, ktoré sa nachadzaju v danom poditaci.

Pred samotnym zaliatkom prace s pocitaom sa musia
frekventanti dokonale zoznamit' so svojou pracovnou stanicou.
RieSia sa veci, ktoré by vidiaceho pouzivatela nemuseli ani
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Ulohou vyudujiiceho je naugit nevidiaceho zékladné mozné
rozlozenie jednotlivych programov a preto je nevyhnutné vysvetlit,
ako sa jednotlivé plochy nazyvaju, aky je ich vzajomny vztah
a akym spdsobom je mozné ich usporiadat’.

Pri nacviku je mozné na zaciatku vyuzivat' priestorové obrazce
[10]. Na papier vykreslime zony rozloZenia jednotlivych druhov
programov a na malé kasky papiera v tvare Stvorcov zobrazime
jednotlivé ikony. Nazvy programov a niektoré rozloZenie textov
mozeme napisat’ Braillovym pismom. Podobné spdsoby pomoci
Studentom V inych oblastich st vyuzivané aj v zahrani¢i [11].
Pomocou vytvorenych pomocok si nevidiaci mézu jednotlivé ikony
ukladat’ na fiktivnej ploche, premiestiiovat’ ich. Ak niektory
program spustime, alebo otvorime adresar alebo subor, dant ikonu
zamenime zobrazenim, ako je na redlnej ploche obrazovky. Pre
jednoduchost’ nacviku vsak nie je potrebné robit’ identické ikony
a plochy okna, ale sta&i obdiznik ¢&i iny utvar mensej formy.
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Obrazok 6 RozloZenie otvorenych siiborov a ich ovladacich
prvkov

Na obrazku je uvedeny jeden z moznych prikladov rozlozenia ikon

aokien na pocitadi. Pri prvych krokoch s pocitatom by bolo
vhodné, aby si nevidiaci najskor rozlozili zakladné prvky na
papierovej ploche, ktorej jednotlivé okné st vyrobené z reliéfnych
prvkov (Obrazok 7). Nasledne sa poktsia dané rozlozenie
realizovat’ aj na pocitaci. Nacvik takéhoto postupu ulah¢i celkovy
nacvik prace s pocitatom aumozni nevidiacim ziskat prehl'ad
medzi realnou plochou a virtualnou plochou na obrazovke.
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Dolezitym faktorom pre lepSie uplatnenie na trhu prace je
zvySovanie celkovej digitalnej gramotnosti [12], kde sa pri online
vzdelavani uplatnia ¢itacky, ktoré rozsiruju funkcionalitu
prehliadada. V pripade online vzdelavania prostrednictvom
internetového prehliada¢a Chrome je vhodné pouZzit' niektory
plugin &itatky pre nevidiacich akym je napiiklad ChromeVox,
ktory dobre funguje s produktmi spolo¢nosti Google.

5. ZAVER

Uvedeny prispevok je jednou z moznosti vyuZivania prvkov
vyucovania mikro orientacie na pri praci na PC. Je mozné, Ze prave
ziskanie zakladnych navykov ovladania pocitaa umozni
nevidiacim zlepsit' kvalitu svojho Zivota. Zaroveil sa pouzitim
daného postupu pokusime spojit’ viaceré praktické zru€nosti na
ziskanie novej kvality priestorovej orientacie.

Predpokladame, ze takyto pristup urychli postup ziskavania novych
pocitacovych zruénosti. Samozrejme, Ze to nejde bez dodatoéného
programového vybavenia. Treba povedat’, ze z hladiska techniky
zijeme v zazratnej dobe, ked” mdézeme pomocou akéhokol'vek
dnesného pocitaca vybaveného ¢itatom obrazovky byt v spojeni s
celym svetom, pomocou OCR programov Ccitat' tlaené texty,
pracovat’ v réznych odvetviach, ¢i len tak viac ¢i menej uzitocne
travit’ as na socialnych siet’ach.

[v ]
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Obrazok 7 Navrh zdkladnej priestorovej mapy obrazovky a
pohyblivych prvkov ovladania

Okrem toho, vedecky pokrok sa podpisal aj na vyvoji pristrojov pre
nevidiacich. V Japonsku bol vyvinuty monitor, ktory obsahuje
3072 vydvihujucich bodov, ktory dovoluje Ccitat zobrazenia
pomocou hmatu [13]. M6zu sa dotykat’ displeja. Pravda, presnost’
zobrazenia je zniZzend v porovnani s oby¢ajnym monitorom viac
ako sto krat. Prave pri lepsej kvalite takychto pristrojov bude
vyuzivanie mikroorientacie este potrebnejsie.

6. PODAKOVANIE

Prispevok vznikol vdaka podpore obcianskeho
Vzdelavanie — veda — vyskum o.z..
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ABSTRACT

We analyse the newest revision of standards for graduation (ma-
turity exam) in informatics in this paper. We see from the analysis
that the emphasis lies much more on algorithmic problem solving
and programming skills. On the other hand, the ICT part of stand-
ards has been significantly reduced. Other areas were reformu-
lated with regard to either technology and its short-time lasting
terms or unclear legal or ethical terms. There were left only basic
principles of informatics science. It turns out that currently the
most valuable part of the school informatics is the area of al-
gorithmic problem solving.

Keywords
National education program. Gymnasium (Upper Secondary Gen-
eral School). Maturity exam. Analysis. Evaluation.

ABSTRAKT

V tomto ¢lanku analyzujeme nové cielové poziadavky k maturit-
nej sktiske z informatiky. Z obsahovej analyzy vyplynulo, Ze nova
maturita kladie vel'mi vysoky doraz na algoritmické rieSenie prob-
1émov a programovanie. Naopak, bol vyrazne potlacena IKT zloz-
ka. Ostatné oblasti boli ocistené od technologickych kratkodobo
platnych poznatkov, nejasnych pravnych a etickych pojmov,
vztahov a vykonov. Ostali v nich len principy ich fungovania.
Ukazuje sa, ze momentalne najhodnotnejsiu ¢ast'ou Skolskej infor-
matiky je oblast” algoritmického riesenia problémov.

KPacové slova
Statny vzdelavaci program. Gymnézia. Maturita. Analyza. Hod-
notenie.

1. UVOD

V predchadzajicich prispevkoch [1], [2], [3] sme sa venovali
novému Statnemu vzdelavaciemu programu z informatiky pre prvy
aj druhy stupen zakladnej skoly a gymnazia (ISCED 1, 2, 3A). V
sucasnosti sa pripravili nové cielové poziadavky k maturitnej
skuske z informatiky.

V nasom prispevku analyzujeme a hodnotime novi maturitu z in-
formatiky, ktorti zostavovala predmetova komisia z informatiky
pri SPU na zaklade revidovaného $tatneho vzdelavacieho prog-
ramu.
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2. ANALYZA DOTERAJSICH MATURIT

V roku 2008 prebehla obsahova reforma sSkolstva. V jej ramci
vznikla aj nova verzia maturitnej skisky. Ta vSak stale vychadzala
do z predreformnej filozofie informatiky, v ktorej sa kladol ne-
primerane vel'ky doraz na IKT zrucnosti a technologické detaily.

Napriklad, vykonové Casti pozadovali mnozstvo vedomosti na
nizkej rovni Bloomovej taxonomie: ,,Charakterizovat...”, ,,Popi-
sat’...”, ,,Vysvetlit'...“ atd’. Znamenalo to, Ze sa prevazne jednalo o
encyklopedické vedomosti. Vznikalo tak riziko, ze stacilo, aby sa
ziak naudil naspamét’ spravne odpovede, ale v skutoénosti poznat-
kom nemusel rozumiet’. Pritom aktudlne trendy v definovani vy-
konovych $tandardov v $tatnom vzdelavacom programe urcuji, ze
vykony maji byt formulované aspon na 3. Urovni revidovanej
bloomovej taxonomie.

Daliim problémom bolo to, Ze mnohé témy a zruénosti z maturit-
nej skasky boli na urovni zakladnej $koly. Napriklad: ,,Vyriesit
podl'a zadania prakticky problém...“ — upravy rastrového obrazka,
animacie, prezentacie, praca s e-mailom atd. Historicky to ma
korene v tom, ze do roku 2008 nebola povinna informatika na za-
kladnej Skole, a teda IKT zru¢nosti sa oficialne ucili az v ramci
stredoskolskej informatiky.

V neposlednom rade poziadavky na maturitu obsahovali aj vela
technologicky orientovanych vedomosti. Napriklad: ,,Prenos in-
formacie cez komunika¢né média (medeny drot, optické vlakno,
bezdrétovo)...“, ,,Sietové zariadenia, umoziujuce rozSirovanie
siete a rozdelenie zat'aze...”, ,,Vysvetlit’ princip paketovej komuni-
kacie a sposob dorucovania paketov do ciel'ovej siete prostrednic-
tvom medzistanic (smerovacov).” atd’. Tu vidime dva podproblé-
my.

Prvy spociva v tom, ze technoldgie prili§ rychlo starnt a nazdava-
me sa, ze maturitnd skuska by mala skusat’ vedomosti, ktoré su tr-
vace, nie platné iba v kratkom obdobi. Napriklad, v maturitnom
Standarde z roku 2008 sa uvadza vykon: ,,vysvetlit' principy jednej
zo sluzieb rozhovoru (Talk, IRC, ICQ)“. V sucasnosti sa jedna
skoro o Uplne nezname sluzby. Pre autorov novych maturitnych
Standardov z toho vyplynulo pravidlo, aby materialy formulovali
tak, Ze budu dlhodobo platné aj pri meniacich sa technoldgiach.

Druhy podproblém s technologicky orientovanymi vedomostami
vidime v tom, Ze su prili§ uzko Specializované. Skor by patrili do
inZinierskej oblasti alebo elektrotechniky (protokoly, hardvérové
detaily atd’.).

Tento druhy podproblém sa netyka iba maturitnej oblasti Komuni-
kacie alebo Softvéru a hardvéru, ale aj Informacnej spolocnosti.
Napriklad, v maturitnom Standarde z roku 2010 sa vyzaduji prav-
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ne vedomosti: ,,Autorské prava na softvér - registracia softvéru, li-
cencia, multilicencia, demoverzia, freeware, slobodny a otvoreny
softvér, adware, shareware, public domain, upgrade softvéru.* Da
sa o nich nezavézne diskutovat’ na hodinach informatiky (napri-
klad, na prvom stupni ZS), ale na maturitnej skiiske z informatiky
sa neda objektivne zhodnotit’ spravnost’ takejto diskusie. Moze sa
stat’, ze ziak bude mat’ lepSie vedomosti v pravnej oblasti ako cela
komisia dohromady, a komisia nedokaze korektne posudit’, ¢i ma
ziak pravdu.

Zaujimavé je aj porovnanie textovych rozsahov informatickych
oblasti v maturitnom Standarde. V nasledujicej tabul’ke uvadzame
verzie maturitnych Standardov a pocty znakov, ktoré st venované
jednotlivym oblastiam. V prvom riadku tabulky su uvedené roky,
ktoré prislichajii roznym verzidm maturitnych $tandardov. V stip-
coch su dvojice ¢isel pre kazdy rok: prvé ¢islo je pocet znakov v
dokumente pre dant oblast, druhé ¢islo hovori o tom, aka je to
percentudlna Cast’ z celého dokumentu — teda, vidno absolutne a
relativne zastipenie danej oblasti.
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Obrazok 2. Percentuilne zastiipenie oblasti

Touto Statistikou nechceme povedat, ze pocet znakov vyjadruje
dolezitost’ oblasti. Na druhej strane vSak mnohi uditelia interpre-
tuju vyznam informatickej oblasti prave tymto spdésobom.

Tabul’ka 1. Pocet znakov a percent v jednotlivych maturitnych $tandardoch

Verzia maturitného $tandardu: 2008 [4] 2010 [5] 2012 [6] 2016 [7]
Oblasti a inch zastupenie: znakov percent znakov | percent znakov | percent znakov percent
Algoritmické rieSenie problémov 988 18% 4179 26% 4140 39% 6606 72%
Reprezentécie a nastroje 1909 35% 4157 26% 2261 21% 878 10%
Hardvér a softvér 953 17% 1881 12% 1438 14% 677 7%
Komunikacia a spolupraca 553 10% 2772 17% 922 9% 583 6%
Informacna spolocnost’ 1065 19% 3120 19% 1771 17% 429 5%
spolu 5468 16109 10532 9173

Obsah tabul’ky sme vizualizovali nasledujucimi obrazkami:
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Obrazok 1. Absolutne pocty znakov pre jednotlivé oblasti

V obrazku 1 vidime Styri skupiny. Kazda skupina predstavuje
jednu verziu maturitného Standardu. V kazdej skupine je 5 fareb-
nych stipcov pre jednotlivé oblasti. Vy3ka stipca v obrazku 1 zod-
poveda poctu znakov a v obrazku 2 percentudlnemu zastupeniu.

Da sa vidiet, Ze najrozsiahlej$i bol material z roku 2010. Do roku
2012 rozsahom prevazovali nie programatorské oblasti. Malo to
ten negativny dosledok, ze algoritmické rieSenie problémov a
programovanie mnoho uclitelov povazovalo za malo vyznamné.
Oblast’ Reprezentacie a nastroje (v materiali z roku 2008 to bolo
v podstate IKT) postupne svojim rozsahom klesa. Naopak, algo-
ritmické riesenie problémov vyznamne rastie.
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3. NOVA MATURITA

Verzia z roku 2008 bola svojim rozsahom kratka a malo $pecific-
ka. Verzia z roku 2010 bola vel'mi ambiciézna a mala prehnané
naroky na vedomosti maturanta. Verzia z roku 2012 mala snahu o
rychlu napravu verzie z roku 2010. Verzia 2016 bola vytvorena s
ohl'adom na existujiici inovovany S§tatny vzdelavaci program.
Nova verzia z roku 2016 vsttpi do platnosti az v roku 2018.

Cielom novej maturitnej skusky z informatiky je zistit' u ziakov
najmd uroven:
o schopnosti riesit’ algoritmické problémy,
e schopnosti zdokumentovat’ a prezentovat’ navrhnuté rieSenia,
e uroven vedomosti a pochopenia teoretickych poznatkov z in-
formatiky.

rieSenie problémov. V minulosti bolo mozné zmaturovat’ z infor-
matiky na znamku 3 aj bez toho, aby ziak vedel ¢okol'vek naprog-
ramovat (spriemerovala sa 1 z IKT a 5 z programovania). To bol
aj jeden z dovodov, preco sa lepsie Specifikovali témy prave z tej-
to algoritmickej oblasti.

Na druhej strane sa zrusila IKT zlozka a nahradila sa Zakladmi in-
formatiky, ktord sa orientuje na idey a principy fungovania z
jednotlivych oblasti.

V minulom prispevku [2] sme porovnavali obsahovy a vykonovy
Standard pre zakladnu skolu, gymnazia a s vtedy platnou maturi-
tou. V tabulke 2. uvadzame porovnanie aktualnych vzdelavacich
programov (ISCED1, 2, 3A) a novych maturit.




Tabul’ka 2. Znackami je znazornena hustota / naro¢nost’ konceptov v jednotlivych ro¢nikoch.

Nazov oblasti \ ro¢nik, stupeii vzdelania

2.-4.

5.-6.

7.-8.

mat.

Reprezentacie a nastroje

— praca s grafikou

— praca s textom

— praca s pribehmi / prezentaciami

— praca s tabul’kami

@e|OfOfO

— praca s multimédiami

®e(®|  O|O|O

— informacie

— Struktary

— digitalna reprezentacia informacii

Komunikacia a spolupraca

— praca s webovou strankou

— prezent. inf. prostrednictvom web stranky

— vyhl'adavanie na webe

— praca s nastrojmi na spolupracu a zdiel'anie inf.

— praca s nastrojmi na komunikaciu

c|le|e|e

— principy komunikacie prostrednictvom nastrojov

Algoritmické rieSenie problémov

— analyza problému

—jazyk na zapis rieSenia / interaktivne zostav. rieSenia

— pomocou postupnosti prikazov

— pomocou cyklov

— pomocou vetvenia

— pomocou nastrojov na interakciu

— pomocou premennych + typy udajov, vyrazy

— pomocou jednorozmernych poli

— pomocou podprogramov s parametrami

— s ciframi, znakmi, retazcami, textovymi subormi

— interpretacia zapisu rieSenia

— hl'adanie a opravovanie chyb

— posudenie a hodnotenie rieSenia

o|lo|o0o(o0 (0|06 | O|(0|0| 0|00 0

Softvér a hardvér

— préaca 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 §pehovaniu

|0 oe(@®@|O

— principy fungovania softvéru

Informaéna spoloénost’

— bezpecnost’ a rizika

— digitalne technoldgie v spolo¢nosti

— legalnost’ pouzivania

—rézne aspekty informacnej spolocnosti

Vysvetlenie znadiek v tabulke 1. Ziaci:

L]
@]

... zacinaju pracovat’, zbierat’ zru¢nosti a opatrne sa zoznamuju s informatickymi konceptmi

... spoznavaju zéklady prace, kladie sa zvySeny doraz na nové informatické koncepty, poznatky

... Tozumeju na urovni principov (t.j. abstraktnd troven)
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V porovnani s predchadzajucimi maturitnymi Standardmi boli v
oblasti Algoritmické rieSenie problémov lepSie vymedzené hranice
Cast’ tejto oblasti ma nazov 1.3 RieSenie problémov. Jej obsahovy
Standard tvori iba minimum pojmov:
*  Pojmy:
- algoritmus,
- interpretacia a kompilacia.
* Vlastnosti a vztahy:
- chyby: syntaktické a logicke,
- analyza problému — vztahy medzi vstupom a vystu-
pom,
- vstupné obmedzenia— pre ktoré hodnoty algoritmus
spravne pracuje.

Naopak, vykonovy Standard tento Casti je znacne rozsiahly. Je roz-
deleny do mensSich tém. Teda, ,, Ziak vie

* analyzovat problém,

* riesit’ algoritmické problémy, vytvarat' a Citat’ zapisy v
programovacom jazyku,

* riesit’ ulohy, v ktorych sa pracuje s ¢islami a ciframi Cisla,

* riesit ulohy, v ktorych sa vyuziva interakcia,

* riesit’ problémy, v ktorych sa vyuZivaju znaky a textové
retazce,

* riesit’ problémy, v ktorych sa vyuZzivaju premenné,

* riesit problémy, v ktorych sa vyuziva cyklus a vetvenie,

* riesit’ problémy, v ktorych sa vyuziva generator nahod-
nych ¢isel,

*  riesit problémy, v ktorych sa vyuzivaju podprogramy,

* riesit problémy, v ktorych sa vyuZziva jednorozmerné pole,

* riesit problémy, v ktorych sa vyuziva textovy stbor,

* opravovat’ syntaktické chyby,

» zistovat, hl'adat’ a opravovat’ logické chyby v programe

* intuitivne uvazovat’ o zlozitosti algoritmu (na tlohach pri-
meranej zlozitosti).

Ked’ sa podrobnejsie pozrieme napriklad na tému |, Ziak vie riesit
problémy, v ktorych sa vyuziva jednorozmerné pole*, uvidime
tieto podrobnejsie Specifikované vykony:

* generovat’ obsah pola podla danych kritérii (napriklad:
vynulovanie pola, kazdy nasledujuci prvok je suctom
predchadzajucich dvoch a pod.),

* pouzivat pole na uchovanie vac¢Sieho poc¢tu udajov (napri-
klad: frekvencna tabul'ka vyskytu nejakych hodnét, surad-
nice bodov v rovine a pod.),

* hladat prvky pol'a s danymi vlastnostami (napriklad: naj-
mensi, druhy najmensi a pod.),

» zistovat, ¢i pole obsahuje hodnoty s danymi vlastnostami
(napriklad: ¢i obsahuje Cislo 0, prvy vyskyt medzery a
pod.), resp. ich pocet,

+  zistovat, &i pole spifia dané kritérium (napriklad: & su
vsetky prvky rovnaké, rdzne, ¢i su hodnoty usporiadané a
pod.),

* modifikovat’ prvky pol'a (napriklad: vsunat’ prvok na dané
miesto tak, aby ostali prvky usporiadané a pod. — pozor,
uz nie triediace algoritmy),

* manipulovat’ s viacerymi polami podla danych kritérii
(napriklad: kopirovanie casti pola, otoCenie, posunutie,
zlu€ovanie dvoch usporiadanych postupnosti a pod.),

* testovat hranice pola,

* zobrazovat prvky pola vypisanim alebo vykreslenim (na-
priklad: stipcovy graf).
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Predpoklada sa, ze predmetova komisia Skoly vypracuje maturitné
otazky tak, aby reSpektovali stanovené hranice maturitného Stan-
dardu.

4. ZAVER

Historicky (80. roky) bola informatika a maturita z informatiky
len o programovani a uplne bez IKT. IKT v tych ¢asoch prakticky
neexistovali. Neskor nastapil trend, ked’ sa za informatiku pova-
zovali len IKT. Do istej miery to malo zmysel, lebo v 90. rokoch
boli IKT novinkou aj pre dospelych. Koncom 90. rokov sa vratilo
programovanie do informatiky, kde uz bolo spolu s IKT.

Dnes je vsak situacia ind. Zaklady IKT st napliou informatiky uz
na 1. stupni. Dokonca, tito ziaci zvladaju narocnejsie zrucnosti
ako bolo bezné v 90. rokoch na strednych $kolach. Nazdavame sa
preto, ze v sucasnosti straca zmysel skisat’ na maturite zrucnosti
zo zakladnej skoly. Maturita by mala testovat’ trvacne a hodnotné
vedomosti, nie také, ktoré o par rokov prestanu platit’.
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ABSTRACT

In this paper, we talk about tasks that are focused on use of abstract
data types from informatics competition Bebras. We analyze
solutions of two tasks in Benjamins group from 2016/17 contest.
We compare result of contestants in different grades (5™ to 7") and
also take a look at gender differences. We think about how pupils
solved tasks, how they get wrong answers and what was the main
reason why and what results from that for creating this type
of tasks. Moreover, we describe how tasks with abstract data types
can be used in informatics at schools.
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ABSTRAKT
V prispevku sa budeme venovat’ tloham sutaze iBobor, ktoré sa
zameriavali na pouzitie abstraktnych datovych typov.

Zanalyzujeme rieSenia uloh z kategorie Benjamini v skolskom roku
2016/17. Porovname tspesnosti jednotlivych rocnikov spadajucich
do tejto kategorie (5. az 7. roénik ZS), a tiez rozdiely medzi
chlapcami a dievCatami. Zamyslime sa nad tym, ako ziaci rieSili
dané ulohy, preco a akym sposobom dospeli k nespravnym
rieSeniam a ¢o z toho vyplyva pre tvorbu tloh z tejto oblasti. TieZ
popiSeme, kedy a ako sa takéto ulohy daju pouzit’ vo vyucovani na
zakladnych Skolach.

Kracové slova
IBobor. Kategoria Benjamini. Analyza rieSeni uloh. Abstraktné
datové typy.

1. UVOD

Bebras, alebo po slovensky iBobor, je informatickd sut'az, ktora
vznikla v roku 2004 v Litve [1]. Na Slovensku sa prvykrat sut'azilo
v roku 2007 a v Skolskom roku 2016/17 sa konal uz 10. roénik,
ktorého sa zicastnilo 62 981 stt'aziacich z 921 §kol, ktori stt’azili
v 5 kategériach podla ro¢nikov [2]. NajvéacSou je kazdorocne
kategoria Benjamini, do ktorej patria Zziaci 5. az 7.roc¢nika
zakladnych $kol a primy a sekundy osemro¢nych gymnazii. Tento
rok kvoli technickych problémom sutazili dva dni (10. a 15.
novembra) a dokopy sutazilo 20 615 sat’aziacich. 23,2% z nich
boli Gispesnymi rieSiteI'mi (t. j. dosiahli aspon polovicu kladnych

bodov).
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Sutaz iBobor sa snazi prinasat’ ulohy vhodné pre vSetkych ziakov
a z rdznych oblasti informatiky, pozri éast’' 2. My sme sa sustredili
na ziacke rieSenia dvoch tloh, analyze ktorych sa budeme venovat’
Vv kapitolach 3 a 4. Okrem vyhodnotenia Gspesnosti Ziakov v tychto
ulohach, navrhneme zaradenie takychto typov tloh aj do kontextu
Skolskej informatiky.

2. TYPY ULOH YV SUTAZI IBOBOR

Ulohy sttaze iBobor su vramci databazy aich nasledného
vyuZivania v prostredi Bobrovo, pozri [3], zaradované do jednej
alebo viacerych oblasti informatiky [4], v rdmci medzinarodnej
databazy ich zarad’uju do 5 oblasti, pozri Tabulku 1.

Tabul’ka 1 - Oblasti uloh v sut’azi iBobor

INF Spracovanie informécii (reprezentacia informacii,
kédovanie, Sifrovanie)

ALG Algoritmické myslenie (algoritmy, programovanie)

USE Pouzivanie pocitatovych systémov (pocitacové
programy a pod.)

STRUC | Struktary, vzory, usporiadania (kombinatorika,
diskrétne Struktary, datové typy)

PUZ Hadanky (logické hadanky, hry)

SOC IKT aspolo¢nost’ (socidlne, etické, kultarne
a pravne aspekty informatiky)

KedZze vtomto ro¢niku patrili medzi najmenej uspesné ulohy
Z oblasti algoritmického myslenia a $truktir, zaujimalo nas, v ¢om
konkrétne dané problémy vznikaju. Sustredili sme sa hlavne
na kategériu STRUC a konkrétne na abstraktné datové typy, ktoré
podrla Inovovaného $tatneho vzdelavacieho programu [5] m6zeme
zaradit’ az do dvoch oblasti. Zakladné Struktury, ich reprezentacia,
vyvodzovanie vztahov auvazovanie onich sa nachadza
v tematickom okruhu Reprezentacie a nastroje. Ked'ze ale pri praci
so Strukturami Casto Ziaci riesia nejaké problémy, hl'adaji vhodné
algoritmy, alebo naucené algoritmy aplikujii, méZeme tlohy z tejto
oblasti zaradit’ aj do okruhu Algoritmické rieSenie problémov.

Pri tlohach z tejto oblasti nemusi byt Ziakom na prvy pohlad
zrejmé, ze sa jednd o informaticku ulohu. Ideou sutaze je ale
zoznamit' Ziakov so zakladnymi informatickymi konceptami
arozvijat ich algoritmické a vypoctové (informatické) myslenie
[6]. Zaroven by ziaci mali vediet' vyrie$it' tilohu bez toho, aby
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poznali dané koncepty, ale je potrebné, aby rozmyslali
o0 informaciach, Struktirach, spracovani a vizualizacii a pod. [7].

Ked'ze viaceré tlohy pouZzivaju vo svojich narodnych sitaziach
viaceré Krajiny, schopnost’ riesit’ ilohy nema zavisiet' na $kolskom
systéme krajiny, v ktorej sa sGtaz kona. Ukazuje sa ale, Ze
vSeobecne maji  ziaci VO vSetkych krajinach problémy
s abstraktnym myslenim [8], ¢o podporuje aj tedria J. Piageta [9],
podla ktorej su Ziaci v piatom a niektori aj v Siestom ro¢niku
na pomedzi S§tadia konkrétnych a S§tadia formalnych operacii
a abstraktné myslenie sa u nich este len rozvija.

Prave ulohy z kategorie STRUC sa CastejSie zameriavajl na to, Ze
ziaci potrebuji abstraktne mysliet, reprezentovat’ abstraktné
koncepty a snazit’ sa pochopit’ rozne $truktary. RieSenim takychto
uloh sa moézu ziaci Vspomenutych oblastiach zlepsit. Ato
bez ohl'adu na ich pohlavie. Stt'aZ sa snazi byt’ rovnako zaujimava
aj pre chlapcov, aj pre dievéatd. Vyskumy z inych krajin [7, 8]
naznacuju, ze v tomto veku (kategéria Benjamini) neexistuji medzi
pohlaviami vel'ké rozdiely v ispeSnosti. Samozrejme, existuju
nejaké odlisnosti, napriklad pri ulohach s priestorovym myslenim
sG uspe$nej$i chlapei av Elanku [8] autori zistili, Ze chlapci
Castejsie volia odpoved’ tipovanim, kym dievcata sa snazia najst’
taka odpoved,, ktora (aspon ¢iastoéne) vyhovuje zadaniu.

V sut'azi existuju rozne typy uloh — niektoré su interaktivne,
pri nich Ziaci sami hl'adaja, vytvaraju alebo upravuji odpoved’, iné
ulohy maji formu vyberu jednej odpovede z niekolkych
(najéastejie zo $tyroch) ponukanych. Pri navrhovani odpovedi
k takejto ulohe je potrebné, aby autori rozmysl'ali nad naj¢astej$imi
chybami, ktoré moézu ziaci spravit apodla toho pripravili
odpovede. V [10] zadefinovali autori typické chyby, s ktorymi
sa stretli v sut’azi Bebras. Prvym je omyl (ked’ Ziak predpoklada, Ze
to o robi, je spravne), d’alsimi chyba v stratégii a chyba zlého
odvodenia. Z analyzy vysledkov (a to pre oba typy tloh) je potom
mozné zistit', aki chybu ziaci robili najéastejsie. To méze pomoct’
nielen autorom pri tvorbe uloh do dalsich roénikov sut'aze, ale aj
ucitelom informatiky, kedZze vieme zadefinovat' problémové
oblasti!, ktorym je potrebné venovat Vi&Siu pozornost
pri vyucovani.

3. ANALYZA ZIACKYCH RIESENI

V kategorii Benjamini sut'azilo 20 615 ziakov, z toho 9 586 zien
211029 muzov. 32,9% sutaziacich boli piataci, 30,28%
navstevovalo Siesty a29,1% siedmy ro¢nik zakladnych §kol.
Do tejto stitaznej kategorie patria aj prvé dva roéniky osemro¢nych
gymnazii, primanov tento rok sut’azilo 3,78% a sekundanov 3,93%.
KedZze ziakov zosemroénych gymnazii je radovo menej,
pri analyze uloh podla veku, sme spojili Siestakov s primanmi
a siedmakov so sekundanmi. Vznikli tak porovnatelne velké
skupiny a ked’ze v piatom ro¢niku sa nachadzaju spolu ziaci, ktori
neskdr pdjdu na osemroéné gymndzia aaj ti, ktori zostanu
na zakladnych $kolach, dava zmysel tieto skupiny spojit' aj
VO vyssich ro¢nikoch.

Jednou z nasich hypotéz bolo, Ze ziaci v piatom ro¢niku buda pri
rieSeni tychto uloh vyrazne menej Gspesni ako Ziaci v siedmom
roéniku. Dalej sme predpokladali, e celkova uspenost’ ulohy
Oblecenie bude nad 55% a Glohy Restauracie nad 30%. A taktiez,
ze dievcatd aj chlapci buda priblizne rovnako Gspesni pri rieSeni
tychto uloh.

1 Ktoré sa ¢asto definuju z roznych $tandardizovanych testov napr.
na matematike, ¢i vyucovacich jazykoch.
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3.1 Uloha Oblecenie

Uloha Oblegenie, pozri Obrazok 1, vznikla upravou pdvodne;
mad’arskej Glohy. V slovenskej verzii ju autori znaéne zjednodusili,
preto bola zaradend medzi stredne tazké ulohy namiesto
odportcanych tazkych. Informatické pozadie ulohy tvori koncept
zasobnika, LIFO, ktory je prispdsobeny jazyku a veku sut'aziacich.
Chlapec mal dva ,zasobniky* — kopky s obleCenim, pri¢om
pre kazdy z nich plati iné pravidlo, podl'a ktorého sa z neho vybera.
Trickd vyberal z vrchu kopy kazdy defi, nohavice v pondelok
a stvrtok. Ako ukazali vysledky, az tretina sGtaziacich vybrala
odpoved’, v ktorej bola kombinacia nohavic a tri¢ka vytvorena
pomocou pravidla pre tricko (kazdy dent nové).

Oblecenie

Jakub ma v nedefu vecer v skrini pripravené €isté obletenie tak, ako vidime na obrazku.

Kaidy den si z vrchu kopy zoberie tricko. V pondelok
avo tvriok si 7 vrchu kopy zoberie nohavice.
Co bude mat Jakub oblecené v piatok?

Ll

d.l

A) B) C) D)

Obrizok 1 - Uloha Oblegenie (spravna odpoved® C)

Celkova uspesnost’ ulohy dosiahla 45,68%, 4,84% ziakov ju
neriesilo a zvy$né odpovede boli nespravne. Zaujimalo nas, ako sa
vyber odpovedi lisil medzi jednotlivymi ro¢nikmi. Kym piataci
najcastejSie zvolili nespravnu odpoved” B (37,52%) a spravnu
odpoved” dalo len 32,68% znich, vo zvySnych roénikoch
prevazovala spravna odpoved’. Kompletné vysledky st v Grafe 1.
Rozdiel medzi odpovedou C (spravnou) aodpovedou B je
Vv pripade piatakov -4,84 percentualneho bodu, pre Siestakov spolu
s primanmi 14,87 percentudlneho bodu a pre siedmakov spolu so
sekundanmi az 29,50 percentualneho bodu. Vidime, Ze uloha bola
pre siedmakov skor I'ahsia, pre piatakov bola vSak prili§ tazka.

Ak sa pozrieme na samotné osemro¢né gymnazia, uspesnost’ tilohy
U primanov dosiahla 63,67% a v sekunde 75,83%. Takze v pripade
tychto roénikov by sme ulohu vedeli zaradit’ medzi 'ahké.

Pri navrhu odpovedi, zktorych si maji Ziaci vyberat, tzv.
distraktorov, sa autori tloh snaZia pripravit také, o ktorych
predpokladaju, Ze by mohli patrit medzi najpravdepodobnejsie
chybné odpovede ziakov pre dant ulohu. V tomto pripade sa
ukazalo, Ze odpoved’ s vyuzitim jednoduchsieho pravidla pre oba
zasobniky, ¢o je vlastne chyba zlého odvodenia (od jedného
pravidla si ziaci odvodili aj druh¢), bola najcastejSou chybnou
odpovedou. Zvy$né dve odpovede, A a D mali v kazdom ro¢niku
priblizne rovnaké zastupenie. Kym odpoved’ D sa dala dosiahnut’
tak, ze ziaci by pouzili pravidlo pre nohavice na oba zasobniky
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(rovnako chyba odvodenia), alebo by pouzili pravidlo pre tricko
a brali zospodu zasobnikov, odpoved’ A, sa nedala dosiahnut’ iba
jednou chybou v tivahe. Prave kvoli rovnakému percentualnemu
zastupeniu vSak predpokladame, Ze Ziaci tieto odpovede vyberali
skor tipovanim, ako rieSenim ulohy, ¢o potvrdzuje aj analyza
rieSeni podl'a pohlavia.

ODPOVEDE PODLA ROCNiKOV

1009 2,92%
- e g13% Byasos
’ ° !
80%
60% 32,68% 46,84% 57,43%
40%
37,52%
20% PSSR RSESWGE  EUuas
0% 11,44% 8,29% 5,23%
5275 625 +Prima 775+ Sekunda
a Wb mc-spravhe md mx

Graf 1 - Odpovede k tilohe Oblecenie podl’a roénikov (x
znamena, Ze sut’aZiaci neodpovedal)

Rozdiely medzi chlapcami a dievEatami neboli v Gspe$nosti, ale
pri porovnani nespravne zvolenych odpovedi vidime, Ze diev¢ata
Castejsie volili odpoved” B a naopak, chlapci jednu z odpovedi
Aalebo D. Co suhlasi svysledkami prezentovanymi
v predchadzajucej casti — chlapci castejSie vyberaji odpoved
tipovanim ako dievcata.

Z vysledkov  predpokladdme, ze ziaci necitaju  zadanie
s porozumenim, namiesto vytvorenia vlastnej odpovede vyberaji
ZmoZnosti a ¢asto vybert prvi, ktord im vyhovuje? a spitne ju
neskontroluji so zadanim. Ak ulohe nerozumeju, radsej tipuji
akoby ju nerie$ili. Naroc¢nost’ ulohy pre piatakov moéze stvisiet
S tym, ze eSte nemaju dostatocne rozvinuté algoritmické myslenie,
respektive sa programovaniu nevenovali apreto im moze
vyhodnocovanie pravidiel a krokovanie algoritmu robit’ problémy.

3.2 Uloha ReStauracie

Druhou ulohou zoblasti STRUC v tejto kategérii bola tloha
Restauracie, pozri Obrazok 2, ktora zoznamovala ziakov s grafom
a konkrétne sa venovala vrcholovému pokrytiu. Ulohu vymyslel
$vajciarsky tim a v slovenskej mutacii sa zmenila iba motivacia —
kym v pévodnej Gilohe mali ziaci na mapu umiestiiovat’ nemocnice,
v slovenskej sutazi to boli reStauracie. Podl'a naro¢nosti zaradili
organizatori ulohu medzi tazké, ked'ze predstavuje pre Ziakov
pomerne neznamy a abstraktny koncept.

Uloha bola interaktivna, pontkala Ziakom 10-vrcholovy graf
spojeny hranami s tym, ze vrcholy sa dali oznacit’ kliknutim. Hoci
v zadani bolo napisané, Zze maji umiestnit’ tri reStauracie, ziaci
mohli oznadit’ aj viac resp. menej vrcholov. Spravnych rieseni bolo
8, dokopy ale existovalo 2% moZnych rieeni. V tejto tlohe nés
preto nezaujimalo len to, kol’ko ziakov malo spravne rieSenie, ale
aj ktoré konkrétne rieSenie nasli a preco boli ich rie§enia nespravne.

Celkova uspesnost tlohy bola 27,98% a neriesilo ju 10,08%
sutaziacich (mohlo sa stat’, ze niektori sitaziaci tilohu neriesili,

2 7iaci vidia odpovede v nahodne vygenerovanom poradi
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lebo mali problém sjej zobrazenim, pripadne sa knej uz
z asovych dovodov nedostali). Z pohladu roénikov dopadli
rovnako ako pri predchadzajucej tilohe vyrazne horsie piataci —
spravne tato ulohu vyriesilo iba 16,6% z nich a 12,64% ju neriesilo.
Siestaci spolu s primanmi mali tspesnost’ 27,24% a siedmaci so
sekundanmi dokopy 40,07%. Zaujimavé je, Zze speSnost
sekundanov (ktorych bolo 811) bola az 63,63%.

Restauracie

Ma mape Bobrova kruzky oznacuja mesta. Modra Ciara znamena vodny kanal, ktory spéja dve
mesta.

V Bobrove chcll postavit' reStaurédcie v troch mestéch tak, aby sa z miest bez restaurdcii dalo
dostat' do niektorej reStaurdce prepldvanim iba jedného kandla.

Kliknutim ozna¢ 3 mestd, v ktorych by mali postavit' reStaurdcie.

o

p \! |

Obrizok 2 - Uloha Re$tauracie

Zaujimalo nas, kolko ziakov spravilo chybu prave v pocte
oznacenych vrcholov. Az 5,62% ziakov, ktori ulohu riesili,
oznacilo viac ako 3 vrcholy a 3,72% ziakov oznadilo 1 alebo 2
vrcholy, pozri Graf 2. Samozrejme, vyskyt tejto chyby bol Castejsi
u piatakov a rovnako bol ¢astej$i vyskyt oznacenia viac ako troch
vrcholov, ¢o mdze stvisiet' s nedostatoénym preéitanim zadania.
Pri skimani vztahu pohlavia a tejto chyby, sme zistili, ze dievcata
Castejsie oznadili tri vrcholy (92,48% z diev¢at, ktoré ulohu riesili)
ako chlapci (89,16%). Oznadenie jedného alebo dvoch vrcholov
bolo priblizne rovnaké, ale chlapci ovela Castejsie oznacili viac ako
tri vrcholy (6,92% chlapcov a 4,10% diev¢at). Pre konkrétne pocty
vrcholov je pomer dievcat a chlapcov pomerne vyrovnany, az na
dve odchylky — kym vSetkych 10 vrcholov oznacilo iba 0,86%
diev¢at, z chlapcov to bolo az 2,18%, a 4 vrcholy oznacilo 2,77%
chlapcov a 1,96% dievcat. To moze byt sposobené, podobne ako
pri prechadzajtcej ulohe, nejakou formou tipovania alebo ,,rebélie*
chlapcov.

Pocet oznacenych vrcholov v grafe

viacako3 |m
3 I
B

menejako3 [§

0,00% 50,00%

M dievéata M chlapci

100,00%

Graf 2 - Oznacdenia vrcholov v ilohe ReStauracie podl'a
pohlavia

Ked’ sa pozrieme iba na Ziakov, ktori tlohu riesili, vidime velké
rozdiely medzi spravnymi odpovedami. Az 68,39% odpovedi
piatakov sice obsahovalo iba tri oznacené vrcholy, ale graf nebol
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uplne pokryty. Pre Siestakov s primanmi je to ¢islo 61,30% a pre
siedmakov so sekundanmi uz 49,49%.

Ked'ze vicsina sitaziacich oznadila tri vrcholy, ale odpoved
nemali spravnu, skumali sme, preco bola ich odpoved’ zla — a teda,
kol’ko vrcholov v grafe nepokryli. V grafe v ilohe bola maximalna
miera nepokrytia pri vybere troch vrcholov 5, ¢o sa ale vyskytovalo
pomerne malo. Celkovo, najviac ziakov nepokrylo svojim rieSenim
dva vrcholy grafu - 38,56%, 21,38% ziakov nepokrylo jeden
vrcholov grafu, 19,22% Styri, 16,47% tri a iba 4,36% rieSeni bolo
takych, v ktorych Ziaci nepokryli pat’ vrcholov. Castejiie vietky
vrcholy nepokryli dievéatd (67,17% z diev€enskych rieseni,
v ktorych boli oznagené tri vrcholy a64,39% chlapcenskych
rieseni).

Aké boli stratégie pre spravne rieSenie? Ak ocislujeme vrcholy ako
na Obrazku 3, medzi najCastejSie sa vyskytujlice nespravne
odpovede patrili riesenia (1, 2, 4), (5, 7, 9), (4, 5, 7), (3, 5, 8),
(1, 2, 3). Z obrazku je jasné, ze ziaci najcastejSie vyberali vrcholy
tvoriace retaz, ¢o mdze byt znamenim, Ze nepochopili zadanie
ulohy. Alebo to mbze byt spdsobené chybou v stratégii [10], ktora
si zle zvolili.

Obrazok 3 - Graf z ulohy ReStauracie s ofislovanymi vrcholmi

Spravne rieSenia s postupne, V poradi od najéastejSie najdenych,
tieto trojice: (4, 5, 9), (4, 5, 10), (1, 5, 10), (2, 6, 8), (2, 5, 10),
(3,4,9), (2, 7,9), (2, 4, 9). Rozdelenie podla poctu ziakov sa
nachadza v Grafe 3. Celkovo az 67,96% sut'aziacich so spravnou
odpoved’ou naslo odpoved’ obsahujucu vrchol 5. Je dost mozné, ze
vyberali vrcholy, z ktorych vychadza najvaésim pocet hran (teda
ma aj najvicsie pokrytie) a postupne sa snazili vybrat’ také vrcholy,
ktoré by pokryli zvySok grafu. Intuitivne teda pouzili greedy
algoritmus. Ako Vv [11] spominaji, greedy koncept Ziaci
intinktivne pouzivaji na rieSenie Uloh, poznaju ho uz
z matematiky, kde sa ucia ulohu rozdelit’ na podproblémy a tie
efektivne riesit’.

Druhou stratégiou mohol byt tiez greedy algoritmus, v ktorom sa
ale prvy vrchol vyberal nahodne (kazdy vrchol sa nachddza v aspon
jednom spravnom  vrcholovom pokryti) a d’alSie zeSte
nepokrytych. Pri takomto rieSeni sa vSak mohli vyskytnut situacie,
ked museli pouzit, opdt intuitivne, backtraking, ktory je
spomenuty aj vo vzorovom autorskom rieSeni. Pokial’ nenasli
spravne trojvrcholové riesenie, mohli skuSat’ spédtne odoberat’
vrcholy, interaktivita Glohy im to dovolovala.

Rozdelenie spravnych odpovedi
m4,5,9
m4,5,10

1,5,10
m2,68
m2,510

3,4,9
m2,7,9
m2,4,9

13,28%

16,75%

Graf 3 - Spravne odpovede podl’a poétu vyskytu (€isla v
legende oznacuju ¢isla vrcholov v grafe podl’a Obrazku 3)

Uloha vyzadovala urditi mieru abstraktného myslenia pri
reprezentacii mapy miest a pochopenie a spravnu interpretaciu
podmienky ,, aby sa z miest bez restaurdcii dalo dostat’ do niektorej
restaurdcie preplavanim iba jedného kandla“. Je mozné, Ze prave
tieto aspekty viedli k nizkej uspe$nosti lohy v piatom a Siestom
ro¢niku.

3.3 Vzajomny vzt’ah uloh

Obe ulohy sa zaoberali abstraktnymi datovymi typmi, boli pomerne
naroéné na algoritmické a abstraktné myslenie avysli ako
naroc¢nejsie pre piatakov, preto nas zaujimalo, ako ich riesili Ziaci
dokopy. Iba 19,88% vSetkych sutaziacich vyrieSilo spravne obe
ulohy, nespravne obe ulohy malo 38,27% sutaziacich, 25,80%
ziakov malo spravne ulohu Oblecenie a nespravne ulohu
Restauracie a naopak 8,10% malo spravne ulohu ReStauracie
a nespravne ulohu Oblecenie.

Rozdiely medzi pohlaviami nie st vyrazné, z pohl'adu rocnikov to
ale neplati. Nespravne obe tlohy malo az 49,23% piatakov a iba
9,69% z nich malo obe tilohy spravne. Obe tlohy spravne vyriesilo
30,91% siedmakov a sekundanov, pri¢om ale podobne vel’ka cast’
z nich, 28,05%, mala obe tlohy nespravne. Ak mali z danej dvojice
uloh ziaci spravne iba jednu, castejSie to bola uloha Oblecenie
(25,8% sutaziacich a8,1% malo spravne ulohu Restauracie).
Kompletné vysledky zobrazuje Graf 4.

Vysledky oboch uloh

9,03%
spravne R, nespravne O B 8,05%

6,65%  23,70%
spravne O, nespravne R B 24,99%

20,65%
, 28,05% 37,60%
nespravne obe 29,23%
2,48% .
neodpovedali na obe 5,69%
P = 4,17%

%30,91%

spravne obe -535%19,03

725 +Sekunda W67ZS5+Prima m5ZS

Graf 4 - Vysledky uloh ReStuaracie (R) a Oblecenie (O)

Priemerny pocet bodov pre celi kategdériu Benjamini bol 36,26.
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Ak sa pozrieme na priemerny pocet bodov, ktory dosiahli sat'aziaci
celkovo na zaklade ich odpovedi v nami analyzovanych ulohach,
zistime, ze ulohy vyriesili spravne Uspesnejsi sut'aziaci. Pri ulohe
Restauracie bol dokonca priemerny pocet bodov ziakov, ktori boli
uspesni v tejto ulohe, nad hranicou Gspes$ného riesitel'a (nad 50
bodov) a priemer Ziakov, ktori spravne vyriesili obe ulohy, bol az
58,32 bodu.

Rozdiely medzi ziakmi, ktori ulohu vyriesili nespravne a tymi,
ktori ju neriesili, nie su vel'ké. Ich priemerny bodovy vysledok bol
vsak priblizne o 20 bodov nizsi, ako Ziakov, ktori boli v ulohach
uspesni. Graf 5 zobrazuje tplne vysledky.

Priemerny pocet bodov podla rieSenia
uloh

Restauracie (EE—
Obleenie |

0 10 20 30 40 50 60

neodpovedali M nespravne M sprdvne

Graf 5 — Priemer celkového vysledku Ziakov v siit’aZi podla
skiimanych dloh (maximum bolo 80b)

4. VYUZITIE ULOH V SKOLE

Ulohy, ktoré sme rozoberali, sa daju pouZit aj v beZnom
vyucovacom procese. Ako sme uz v ivodnej kapitole spominali,
vieme ich zaradit’ do oblasti Algoritmické rieSenie problémov a aj
Reprezentacie a nastroje. Pozrime sa na to konkrétne.

Podra iSVP [5] maju Ziaci na konci 6. roénika vediet orientovat’ sa
vjednoduchej Struktare, organizovat udaje do  Struktar
a interpretovat’ udaje zo Struktir. Jednou z Struktir, ktort im
mozeme vysvetlit’ (okrem napr. tabuliek, poli...), je aj graf. Okrem
ulohy, aki sme spractvali, ponuka archiv uloh iBobra viacero
grafovych uloh — ¢i ide o hl'adanie najkratSej cesty, minimalnej
kostry, vrcholového alebo hranového pokrytia a pod. Samozrejme,
nazvy problémov, €i algoritmy na rieSenie Zziaci nepotrebuju
poznat,, staci zvolit’ vhodnt1 motivaciu a napriklad pouzivat’ greedy
algoritmy. Pri greedy algoritmoch si ziaci odsk$aju aj hl'adanie
kontraprikladov — ked’ze greedy algoritmus nemusi vzdy najst
najlepsie rieSenie. To suvisi s oblastou Algoritmické rieSenie
problémov — analyza problému. Ziaci sa potrebuju nauéit jednak
hl'adat’ rozne spOsoby riesenia, ale aj uvazovat, ¢i su dané spdsoby
spravne a ¢i neexistuju pripady, pre ktoré ich rieSenie nemusi byt’
korektné.

Uloha Obletenie méze predstavovat tilohu na vykonavanie
prikazov podla ur¢itych podmienok. Ked’ze sme zistili, ze hlavne
mladsi ziaci maju problém vyhodnotit’ dve podmienky, je dolezité,
aby sa nauCili rozdelit problém na menSie Casti atie riesit’
samostatne. Takato tloha a jej podobné ziakov ucia aj interpretacii
prikazov a podmienok z prirodzeného jazyka.

Obe tulohy su vhodné aj ako ,,unplugged* aktivity na hodinach
informatiky — ked’ uz zréznych doévodov nemaju Ziaci pristup
k pocitaom. Dajt1 sa I'ahko riesit’ na papier a da sa k nim vymysliet’
vel'a rbznych variacii (pri grafovej — zmena grafu, zmena zadania,
iny pocet vrcholov a pod., pri zasobnikovej — iné pravidla, viac
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pravidiel, viac zasobnikov, priddvanie do zasobnika a pod.).
Pripadne ucitel'om odporu¢ame vyuzit' podobné ulohy z archivu
iBobra [12] alebo ulohy z prostredia Bobrovo [3].

5. ZAVER

V nasom ¢lanku sme analyzovali dve tlohy z aktualneho ro¢nika
sitaze iBobor. Zamerali sme sa na tlohy obsahujuce abstraktné
datové typy v kategorii Benjamini a vyhodnotili sme ich rieSenia.
Nase hypotézy o naro¢nosti uloh sa nepotvrdili, obe ulohy boli pre
ziakov naro¢nejsie, ako sme predpokladali. Celkova uspesnost’
ulohy Oblecenie bola 45,68%, pricom sme predpokladali, ze bude
vyssia ako 55%. Uspesnost’ piatakov V tejto tlohe bola priblizne
33% a siedmakov s primanmi 57%. Celkova priemerna uspesnost’
ulohy Restauracie bola 27,98%, ¢o je o par percent menej ako nami
predpokladana hranica 30%, pri¢om piataci dosiahli GspeSnost’ iba
priblizne 16% a siedmaci so sekundanmi cez 40%. To vSak ale
potvrdzuje hypotézu, Ze tieto ulohy budi mat’ nizsiu ispesnost’
v piatom ako v siedmom ro¢niku. Rovnako tak sa potvrdilo,
ze chlapci aj dievcata riesia ulohy tohto typu s vel'mi podobnou
uspesnostou.

Pri tlohe Oblecenie, ktord obsahovala dva zasobniky, vel'ka cast
piatakov chybnym odvodenim pouzila pre oba zasobniky rovnaké
pravidlo. Vo vyssich ro¢nikoch bola tato chyba menej Casta ako
vyskyt spravnej odpovede. Zistili sme, ako spominaji aj iné
vyskumy, Ze aj pri tejto tlohe boli rozdiely medzi chlapcami
a diev€atami v kone¢nych vysledkoch vel'mi malé, chlapci vSak
CastejSie tipovali odpoved’, kym dievcatd vyberali CastejSie
odpoved’ chybnou tivahou.

Pri ulohe Restauracie bol vel’ky rozdiel medzi vysledkami piatakov
a siedmakov. Uloha bola tazka, ¢o mohlo byt sposobené jednak
abstraktnou Struktirou, ktorej reprezentacii mali Ziaci rozumiet’,
apre mladsich ziakov mozno nie uplne jasnému zadaniu.
Predpokladame, Ze spravne rieSenia najcastejSie ziaci dosiahli
pouzitim intuitivneho greedy algoritmu aj s moznym pouzitim
backtrackingu. To, Ze interaktivna aplikidcia umoziovala oznacit aj
iny pocet vrcholov ako 3, sposobilo ur¢ita Cast’ zlych rieSeni —
chyba ale prvotne nastala pri zlom preéitani zadania, kde bol pocet
vrcholov explicitne spomenuty. Rozdiely medzi chlapcami
a dievéatami opét’ neboli v koneénych vysledkoch velké, ale tiez
sa lisili najmd v chybach, ktoré robili. Chlapci castejsie ako
dievéata oznadili iny pocet vrcholov ako 3, ak v8ak oznadili tri
vrcholy, vécSie percento tychto odpovedi bolo spravne ako
pri diev¢atach.

Obe ulohy riesili spravne skor Sikovnejsi sutaziaci. Priemer
celkového poctu bodov sut'aziacich, ktori mali spravne rieSenia
Vv tychto tlohach, sa pohyboval na hranici 50 bodov a ti Ziaci, ktori
vyriesili obe ulohy spravne, mali v priemere az 58,32 bodu.

Myslime si, Ze takéto ulohy st dobrymi nametmi na vyucovanie
informatiky podla iSVP pre oblasti Reprezenticie a nastroje,
konkrétne &ast’ Struktary, a Algoritmické riesenie problémov. Daju
sa pouzit' aj Vv neelektronickej forme, pripadne sa velka cast’
podobnych uloh da najst’ v archive sutaze iBobor a prostredi
Bobrovo.
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ABSTRACT sa zamestnaa zvladnti efektivne rieSenie réznych pracovnych

The aim of organized education in school is to prepare the Situacii. Od ditela sa teda &@kava, ze bude do svojho

students for their professional life. Therefore, the educational VYUcovania zapajaaj take vzdelavacie postupy a aktivity, ktoré
process should focus not only on acquiring knowledge needed inPCdpPoria - rozvoj poZadovanych —kompetencii jeho  Ziakov,

their future job but also on the development of those competencie<! Studentov.

that are required by the employers. The teamwork competence iorj fpadani  vzdelavacich — aktivit  podporujicich  rozvoj
one of them. Integration of an appropriate tool into the teaching yomunikanych schopnosti a kompetencii k timovej praci sme sa
and well-designed educational activities can help to develop thiszamerali najprv na najdenie vhodného podporného nastroja, ktory
competence in students, already in school. Wiki — a Web 2.0 toolpy ymoi#ioval ziakom kolaborativne pracavana zadanych
which  supports  constructivist and collaborative learning, giohach. Naktko sitasna generacia mladydudi ma vémi
development of communication skills, critical thinking etc., can pjizky vzrah k digitalnym technolégiam a k internetu, sustredili
serve as such tool. In this paper we describe our experience 0§me sa na nastroje Webu 2.0, ktoré ponukajti viacero zaujimavych
using wiki in informatics classes at high school. moznosti vyuzitia vo vytovani [3]. Vybrali sme spomedzi nich
Keywords wiki, ktort povazujeme za néstroj najvhodnejSi na nasky/

Wiki. Collaborative learning. Informatics. High School. V predchadzajicom polroku tohto  kolského roku  sme

zrealizovali experiment, pri ktorom stredoSkolaci vyuZzivali wiki
ABSTRAKT na vypracovavanie kolaborativnych zadani na informatike.

= . . . L .. V tomto prispevku prinaSame nase skisenosti z experimentu.
Skola by mala priprawi Ziakov pre ich profesionalny Zivot. prisp P P

Vzdelavaci proces by preto maltbgamerany nielen na to, aby

Ziaci a Studenti nadobudli vedomosti, ktoré budi potrebpva 2. WIKI

svoje buddce zamestnanie, ale aj na rozvoj kompetencii, ktoré odViki [4] je webova stranka, ktora umiofe pouZzivatéom
absolventov vyzaduji zamestnavatelia. Jednou z nich je ajupravova jej obsah. Vo vé&ine wiki systémov moéze ktoReek
kompetencia k timovej praci. Zapojenim vhodného nastroja nielen pridava novy prispevok a upravowaprispevok, ktory
adobre navrhnutych vzdelavacich aktivit mozno tdito kom- pridal on sam, ale moZe taktieZ upravdpaispevok, ktory pridal
petenciu rozvijd u Ziakov a Studentov uz v 3kole. Takymto niekto iny, pripadne ho moze aj Uplne zmazdalSimi
nastrojom je napr. wiki, ktord podporuje konStruktivistické uZzitoinymi crtami wiki je moznos pridava’ ku kazdej stranke
kolaborativne &enie sa, rozvoj komunikaych schopnosti, diskusiu, sledova historiu vyvoja kazdej wiki-stranky, prepéja
kritického myslenia a pod. V tomtélanku prindSame naSe jednotlivé stranky pomocou hypertextovych odkazov a vytvara
skasenosti s vyuzitim wiki na hodinach informatiky na strednej tak sie’ tematicky pribuznych stranok, pouzivkategorizaciu a

Skole. vyhladavanie. Waka tymto vlastnostiam je wiki vhodnym

KPuaéové slova nastrojom na kolaborativnu pracu.

Wiki. Kolaborativne tenie. Informatika. Stredna Skola. Povodne bola navrhnuta na kolaborativnu tvorbu dokumentov
aprimarne sa nepfalo sjej vyuzitim na vzdelavaciecely.

1. UvVOD AvSak jednoduchds vytvarania wiki-stranok aich obsahu,

Ako potvrdzuje viacero &tGdii [1, 2], medzi zakladné kom- bezprobllémové.navigécia, alfo aj, bc’anefigy, k’toré pouil’.v,anie wiki
petente, ktoré v stiasnosti oakavaji zamestnavatelia od svojich POSKytuje, z nej robia vzdelavaci nastroj Byen potencialom.

zamestnancov, patri aj schopfosfektivne komunikova a Podporuje konStruktivistické ¢enie sa [5], pri ktorom Ziaci
kompetencia k timovej praci, ¢ize schopnas efektivne aktivne a kolaborativne konStruuji nové vedomosti, integruju ich

spolupracovas inymifudmi akoclen skupiny. Poth prieskumu ~ d0 Systému predchadzajicich vedomosti, utvarajd si &polo
medzi zamestnavdiei v ramci projektu Uni201G2] véak obe ~ N@zornadany problém.
tieto kompetencie patria medzi tpanajmenej rozvinutych  wiki moze by vo vzdelavani pouZita réznymi sposobmi [6],

kompetencii absolventov. nieka’ko z nich uvadzame v nasledujlicom zozname:
Ked'Ze Glohou Skoly je komplexne priprayej absolventov naiich . pri vyvoji projektu mozu Studenti pouZiviki ako projektovi
dalsi profesionalny Zivot, je potrebné zabezpe aby Ziaci dokumentaciu svojej prace

a Studenti peas Studia ziskavali nielen nové vedomosti, ale aby
tiez rozvijali také svoje kompetencie, ktoré im umoznia Uspesne
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- Studenti m6Zu vo wiki sumarizo¥avoje Uvahy o povinnom  a zarové boli jazykovo zmieSani. Ziaci boli¢itelkou rozdeleni
¢itani a vybudovidkolaborativne anotovanu bibliografiu do 12 timov po 4 ziakoch (az na jeden tim, v ktorom boli len traja
P Ziaci). Timy boli tvorené vzdy dvomi Ziakmi zo Skoty 2

) prldd;§taripom vgdglavanlv;m()jzeci_mel .prl:bl'kmf% Vo W(;kt', a dvomi (jednym) zo 3koly. 3. Ziaci z rozknych 3kol sa medzi
vzdelavacie ~ zdroje aStudenti ich mozu editova oo nenoznali

a komentova
- witelia m6zu wiki vyuzi' na zdi€anie svojich skisenosti 3 2 Zher Gdajov

a reflexii ,Z"y“‘oy,a”ia’ vymigat  si  aspolone Udaje do nasho vyskumu sme ziskali z romfich zrojov.
zdokondiova’ materialy, debné postupy a metody Vyuzili sme dotaznikovii metédu, interview, vysledky testu, ako

- wiki moZno pouZitna mapovanie konceptov, brainstorming & analyzu Ziackych prispevkov — wiki-stranok.

a tvorbu navzajom prepojenej siete vzdelavacich zdrojov  potaznik sme pouzili dvakrat: (a) prectizakom aktivity vo wiki
- wiki méZe by pouZitd na hodnotenie kurzov Studentmi Ziaci vyplnili vstupny dotaznik, ktorého ¢mm bolo zist®
a pod. nakd’ko su Ziaci oboznameni s kolaborativnou prac¢oppznajd

wiki a spdsob prace v nefi na hodinach informatiky zvyknua
O dalSich moZnostiach pouzitia wiki vo vzdelavani, pouZiva niektoré z nastrojov Webu 2.0, odkiavykn( erpa’
predovsetkym na univerzite, referuje mnoZstvo publikacii. Wiki informacie pri spracovavani referatévyedia citova informainé
bola napr. pouZitd na anotaciu Studijnych materialov Studentmi zdroje a pod.; (b) po skeeni aktivity sme sa v zaveirsom
[7]. Po schvaleni ditetom boli vylepSené materialy zdané dotazniku pytali Ziakov na ich nézory na kolaborativnu aktivitu vo
a pripravené na pouZzitie budtcimi Studentmi. Na kuxzerh wiki, na samotn(i wiki a jej nastroje, na spolupracu so Ziakmi
algoritmov na University of Oviedo Studenti vytvorili vo wiki 7 inej 8koly, na spdsoby komunikécie v time, na benefity, ktoré
kniznicu algoritmickych problémov spolu s navrhmi na ich zjakom tato aktivita priniesla a pod.
rieSenie [8]. Studenti z Griffit University v Austrlii kolaborativne ) ) o L
pripravili vo wiki ugebnicu ku kurzu o mobilnych technoldgiach Pomocou interview sme zisvali nazory zapojenychciteliek na

[9]. Na University of Nebrasca 3tudenti histérie kolaborativne tito aktivitu, na pracu Ziakov zpbddu ditela, na plusy
pisali vo wiki eseje [10]. a minusy pouzitého néastroja i celej kolaborativnej aktivity.

V zahranénych  publikaciach mozno ndjs aj priklady . .
experimentov s wiki na strednej Skole [11, 12, 13], avSak nevieme3'3 Prlebeh_aktlwt o o
o ziadnej relevantnej publikacii, popisujicej pouzitie wiki na Zadaie pre Ziakov predstavovalo vytvorenie |’nform§lt|_ckej
slovenskych &kolach. encykbpédie. Encyklopédia mala obsahbvane_kd ko_ wiki _
stranok a kazda strdnka bola zamerana na nejakd informatickud
~ > tému pripadne obléslebo pojmy z tematického celkudacové
3. W!Kl NA STREDNEJ SKOLE — NAS siete a Internet. Stranka mala’bgypracovana formotlanku. Na
VYSKUM kaZdej stranke mal pracavgeden tim Ziakov. Ziaci si mali na
Vyskum bol realizovany na troch strednych $kolach v spolupréci zaklade vykladu titela paas vywovania spracovana domacu
sdvoma witelkami, p@&as troch mesiacov v prvom polroku Ulohu dostatene kvalitny azrozumitey webny material,
kolského roku 2016/2017. Ziaci boli rozdeleni do troch Z ktorého by sa neskdr mohtid na pisomku alebo maturitu.
vyskumnych skupin. Skupinu A tvorili Ziaci zo Skalyl, skupinu
B ¢ag’ ziakov zo Skolys. 2 a zvySn&ag’ Ziakov zo Skolyc. 2
bola spolu so ziakmi zo Skoty 3 v skupine C. Vyskumu sa spolu
zWastnilo 86 Ziakov. V tomta@lanku sa blizSie zameriame na
vyskumnu skupinu C.

Priebeh celej aktivity bol rozdeleny na ni€ko tyzdiov. Prvé tri
tyzdne mali Ziaci na vyplnenie vstupného dotaznikaitelka
pocas tychto tyZzdov rozdelila Ziakov do skupin a pripravovala
témy vhodné na spracovanie. NaSou Ulohou bolo pripravi
prihlasovacie kont& pre Ziakov a predpriptastranky vo wiki.
Cie’om nasho vyskumu bolo prinieaovy rozmer do vytovania Na &ely vyskumu sme pouZili platformu MediaWiki na portali
informatiky a ukaz& moznosti vyuZzitia wiki vo vytovani. wiki.matfyz.sk. Ziaci pred zatim aktivity dostali instrukcie od
Zaujimalo néas, akym spdsobom Ziaci pracovali s wiki, aky maju ugitela a niekdko d'al$ich informécii k vyskumu

naiu nazor & by na zaklade tejto novej skdsenosti chceli wiki
pouziva aj nalalej. Chceli sme pouké&gaj na dblezitos prace

s informaciami  (vyliadavanie, spracovavanie a citovanie)
a spolupracu Ziakov v ramci skupiny, Ziakov z tej istej Skoly, ako
aj ziakov z rdznych Skol.

Aktivita bola rozdelend na 4 kolad. Neparne kold boliené
neparnym timom, péarne kold parnym timom. Zoznam
spracovavanych tém aich rozdelenie do jednotlivych kol je
uvedené v Tatike 1. Ziaci mali na spracovanie stranky spravidla
tyzder (s vynimkou prvého kola, k& vjednej Skole meskali
s prebranym &ivom potrebnym na spracovanie témy a bolo

3.1 Vyskumna vzorka potrebné preidit kolo o jeden tyzde.

Vyskumnu vzorku tvorila skupina C, ktora bola zlozena zo ziakov
z dvodh 8k4l. Skupinu tvorilo 47 Ziakov: 24 Ziakov zo $koly2 s Ulohou Ziakov bolo rozdelisi pracu v time. Jednéag Ziakov
anglickym vywovacim jazykom a 23 Ziakov zo $koly 3 so mala spracovadany tému v angffine, druhacas’ v sloverine.
slovenskym vytiovacim jazykom. Ziaci z jednej 3koly boli  Ziaci mali medzi sebou komunikotgomocou diskusie priamo
tretiaci, Ziaci z druhej Skoly boli Stvrtaci, aviak v tomto pripade vo wiki. Chceli sme dosiahtiuaby si Ziaci sami riadili pracu vo
$lo o p&rognt bilingvalnu Skolu, ateda ziaci vo Stvrtongmiku svojom time vratane rozdelenia prace medzi sebou, aby si
preberali divo tretieho rénika bezného gymnéazia. V§avanie

na oboch Skolach prebiehalo paralelne a Ziaktlauovnaka 1 |hormacie pre Ziakov zverejnikitel’ nasvojej webovej stranke:
witel’ka. VSetci Ziaci pracovali na baze medziSkolskej kolaboracie http://linterfop.evlyceum.sk/informacie-k-wiki/
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navzajom pomahali a komunikovali aflenmi svojho timu, ktori

kole v&sSina skupin nepouzivala citaciu. Udali zdroje, avSak bez

boli z inej Skoly. Cely priebeh prace kazdého ziaka bolo moZzné citacie. Taktiez nepridavali obrazky, nevyuzivali néastroje, ktoré

sledové vdaka historii
ActivityWatch [14].

konkrétnej stranky a rozSireniu

TabuPka 1. Spracované témy

Téma Kolo
Zaujimave fakty o e-mailoch 1.
E-mailovi klienti
SMTP serve
POP3 server
IMAP server
Diskusné forur
Interaktivha komunikécia
WWWwW
Vyhradavanie na internete
WWW prehliad&e a ich funkcie
Cookies
Iné sluzby internetu
Paiitatova si¢
Hardvé-siefova karta a repeal
Hardvér-hub a switch
Hardvé-router a model
Firewall
K&ble-kratena dvojlinka
Bezdrbtové spojen
Satelitné spojen
Optické vldkna
Softvér pditatovych siet
Delenie pgitacovych sieti potia rozlohy
Delenie pgitatovych sieti potia typoldgie

NN PR e

N

AA|PIPIP PR WL wwNN

Po kazdom kole sme vypracovali podrobnu spravu pitel'lqu,
v ktorej sme analyzovali kazdu jednu wiki-stranku z vizuélnej
i forméalnej stranky (pouzité nastroje wiki, uvadzanie citacii

VisualEditor poskytuje. Bolo to pravdepodobne spdsobené tym,
Ze Ziaci sa s wiki iba zoznamovali, nepovazovali za nutnétprida
tematicky obrazok a neboli zvyknuti/r@mi citova. Diskusiu
pouzivali vémi zriedka.

Preto predi’alSim kolom boli Ziaci upozorneni na to, aby citovali
a udavali zdroje. Taktiez aby text nekopirovali, ale ho
spracovavali. Mali pridaaj tematické obrazky, ktoré modZdivwo
ozivit' alebo pomé¢ pochopt’. Pri obrazkoch Vi@ skupin zabudlo
uda’ zdroje, pripadne si neoverilo ani licenciu na pouzivanie
obrazkov.

NajdblezitejSia vSak bola komunikacia a spoluprédeaov timu.
Ziaci svoju pracu v nasledujlicim kole naozaj zlepsili &ivia
Ziakov sa zapdjala aktivnejSie aj do diskusie. Mali sme méznos
sledova v diskusii vzajomné rozdelenie prace, updpeanie na
chyby, radenie a posuvanie zdrojov aj pre ostatngiemov.

V niektorych timoch bolo vidie spolupracu medzi vSetkymi
¢lenmi, nie len ¢lenmi zrovnakej Skoly. V diskusii vSetci
komunikovali v slovenskom jazyku.

Najma v prvych kolach zlyhala komunikacia aj z toho dévodu, ze
Ziaci spracovavali témy na poslednyiid€reto nemali moznés
dohodnidi sa s ostatnymélenmi a kazdyclen timu individualne
vypracoval ni€o zo zadanej témy. V niektorych timoch sa
zlepSilo¢asové obdobie spracovavania na 2-4 dni pred datumom
odovzdania.

Analyzovali sme aj plagiatorstvo. Plagiatorstvo zo strany inych
vyskumnych skupin bolo zamedzené vytvorenim mennych
priestorov, ktoré zabez{ié, aby jednotlivé wiki-stranky videli
iba ¢lenovia priestoru. Ziacke kopirovanie zinych webovych
stranok sme kontrolovali manualnym kopirovanim nahodnych
odsekov do vyfadavé&a a tfadanim zhdd. Bolo niekKko
menSich pripadov, kedy bola najdefz®’ odkopirovaného textu
bez citacie alebo zdroja.clel’ka vyhodnotila pripad a nasledne

a citovanie pouZitej literatlry, rozsah kopirovania z uvedenych ajv odévodnenych pripadoch zniZilaeobodov za pracu.

neuvedenych zdrojov), ako aj z ffadu spoluprace Ziakov (akym
percentom sa podial konkrétny Ziak na danej stranke, aky rozsah
obsahu na danej stranke pridal Ziak)itelka skontrolovala

Kazdy Ziak mohol ziskamaximalne 10 bodov za kazdé kolo.
Ziaci spracovavajlci stranku v angine, ziskali v priemere 8

obsahoviiéas’ danej stranky. Na zéaklade obsahu a nasej spravyPodov, Ziaci piSuci v sloveme, ziskali priemerne 9 bodov. Bolo

potom pridelila jednotlivym Ziakom v skupine q® bodov.

nieka’ko malo pripadov, kedy Ziaci ziskali nula bodov, pretoze sa

Ucitelka tie? kazdej skupine davala okamzitd spatn vazbu —(bez oddvodnenia) nezasinili na akiivite. Kazdy Zziak mal
priamo do diskusie napisala oddvodnenie svojho hodnotenia,moznog ziska’ v kazdom kole bonusové body za aktivitu navySe.

upozornila na chyby a vyzdvihla dobre spracoveaastic

Posledny tyZde experimentu pisali Ziaci oboch 3kl test z celého
tematického celku, ktory mali spracovany v podobe wiki stranok.
Po teste vyplnili Ziaci zavetry dotaznik.

4. VYSLEDKY
4.1 Analyza Ziackych prispevkov

Ako sme uz uviedli vySSie, po kazdom kole boli jednotlivé wiki-

Bonusové body ziskali ziaci, ktori opravili chyby, pomohli
Ziakom zinych timov alebo prejavili nadmernd snahu pri
spracovavani wiki-stranky.

Ziaci si pravdepodobneéitali aj hodnotenia z predchadzajucich
kdl a snazili sa vyvarov¥asvojich chyb alebo chyb inych timov.

Pri spracovavani stranky si na vizualnofadisku Ziaci v&Sinou
dali zalezé. Stranky mali Struktdru, pouzivali nadpisy aj
podnadpisy, zvyrawvali dbélezité casti textu, neskor text
obohacovali obrazkami. Z obsahovéhdadiska bola v&ina

stranly podrobené analyze ataktieZ bola skimana aj pracastranok spracovana dobre. Ni¢ko stranok bolo nedostatoe

jednotlivcov.

V prvom rade sme sledovaléj sa kazdyclen timu zapojil do

prace na wiki-stranke a akym percentualnym podielom. Tuato

moznog nadm poskytlo rozSirenie ActivityWatch. Toto rozSirenie
v3ak pg&ita percentd vAladom na péet editov stranky. Preto bolo
nutné skontrolovapracu ziakov aj v histérii. V prvom a druhom
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spracovanych alebo sa v nich nachadzali nespravne informacie.
Na to boli Ziaci upozorneni a chyby opravili, aby ich wiki-stranka
mohla by pouzité ako Studijny material aj pre ostatnych ziakov.

Najlepsi vysledok, ktory sme postrehli pri analyze jednotlivych
kdl bol ten, ze Ziaci sa skutoe nadili citovat a udavé zdroje.
Uvedomili si dolezitos toho, Ze informéacie by mali n&jsposud?
ich relevantna§ pochopf, spracové a spravne odcitova
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Dékazom toho bolo aj niekko vyborne spracovanych stranok,
pripadne len s malymi chybami.

Ucitelka nam v interview uviedla, Ze Ziaci @s spracovali na
wiki-stranke dokonca viac, ako povazovala za potrebné. Preto im
v ramci spatnej vazby v diskusii ku kazdej téme napisalaa od

nich atakava, Ze budd z danej témy vedao su vedomosti nad
ramec prislusnéhativa.

4.2 Vysledky testu

Tyzder po ukorEeni &tivity pisali Ziaci zaverény test z tema-
tickej oblasti Pe¢itatové siete a Internet. Test obsahoval otdzky
iba z tych tém, ktoré ziaci sami spracovali. Celkova priemerna
UspeSnas na teste bola 75%. Pkal nézoru titelky bol
vzhladom k nardnosti testu tento vysledok ,Uctyhodny vykon“
ato, Ze si Ziaci vypracovali témy sami a nedostali hotové
materidly od nej, wite nemalo negativny vplyv na ich vykony.

4.3 Nazory ziakov na aktivitu vo wiki
Po E&ste sme poZiadali Ziakov o0 vyplnenie zavaeého ataznika.
Dotaznik pozostaval z 15 otazok a vyplnilo ho 42 Ziakov zo 47.

Na otazku, ako sa im pi#a aktivita vo wiki, 45,2% ziakov
uviedlo neutralnu odpovde(,dalo sa“), 40,5% uviedlo, Ze aktivita
sa im pédila, 11,9% uviedlo, Ze aktivita ich nebavila a jeden ziak
uviedol inG odpové: ,nebolo to efektivne* (\ Obrazok 1.).
Fakt, Ze odpovedi, ktoré boli vyslovene pozitivne, bolo 3,4-kréat
viac nez tych, ktoré boli vyslovene negativne, povaZzujeme za
uspech tejto aktivity.

mA
mB

Obrazok 1. Zavereiny dotaznik: P&cila sa Ti aktivita vo wiki?
A-Ano, bolo to fajn; B—-Dalo sa; C-Nie, nebavilo ma to; D—Iné

Dalej nas zaujimalasi Ziaci povaZovali tto aktivitu za n&fod.
Odpovede boli vimi rozdielne (v’ Obrézok 2.). 35,7% Ziakov
uviedlo, Ze aktivita nebola nama a 19% uviedlo, Ze bola
primerane namna v porovnani sinymi Glohami, ktoré maja.
Ostatni ziaci mali problém pracavako tim celkovo alebo v time
s inou Skolou, niektori Ziaci by vyzadovali vidasu a iba jeden
Ziak uviedol, Ze nepochopil zadanie.

Ziaci dostali priestor na vyjadrenie svojho nazoru na celu aktivitu.
Ich reakcie boli pozitivne aj negativhe. Mnoho Ziakov sa
stazovalo na malé zapajanie niektoryghnov timu. Na ukazku
uvadzame niektoré zaujimavé odpovede:

.P&ilo sa mi, Ze sme mohli niém prispie’, a vSetci sa snazili
robit’ to poriadne, s viziou pisomky. Resp. nikto si nedovolil
odflaknu’ to, pretoZe vedel Ze sa z toho bud& wn, aj jeho
spoluziaci.”
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»20 za&tiatku mi to prislo chaotické a nevedela séormam rokt,
ale potom to uz bolo fajn a ani to nebgksovo naréné. Bolo to
ovela lepSie ako programovanie.”

HA
uB
muC

mE

mF

Obrazok 2. zZaveregny dotaznik: Bola pre Teba aktivita na-
roénd? Ako? A—Nebola narana, zvladol/a som to s prebha-
dom; B-Bola primerane narainé v porovnani s inymi uloha-
mi, ktoré mavame; C—Bola nar@&na iba na ¢as, inak nie; D—
Bolo to tazké, nevedel/a som anio mam robit’, nepochopil/a
som dobre zadanie; E—-Samotnd aktivita nebola naima,

naroéné bolo pracova’ ako tim; F—-Samotna aktivita nebola
naroéna, naroéné bolo pracova’ v time s inou Skolou; G—-Iné

LShazila som sa zapdjalo komunikacie, ale zvySok timu nemal
vel’'mi zaujem. Ale nie vSetci sU navyknuti pracoeso tim, preto
to bolo ni€o nové pre nas vSetkych &ite takuto aktivitu budem
podporovd.”

P& sa mi, Ze mame vSetky informacie na jednej stranke, takze
sme si na hodine nemuseli roioznamky a moli sme pavar.
Negativne — Ziaci z inej Skoly spravili svogtag’ prace bez
akejkd'vek diskusie.”

LAktivita zrovna narénd, ale vzhadom na to, Ze sme dané témy
preberali na hodinach, trocha zbynd. Na druhej stranegenie
sa bolo o nigo rahsie.”

.Typ aktivity sa mi péil ale s pracou v time som bola
nespokojna. Ziaci s ktorymi som mala pradbva nami
nespolupracovali a nekomunikovali. Praca nikdy nebola uroPbena
naas alebo nedok@rna. Ale ndpad na pracu sa miipa

~Takéto aktivity ma vémi nebavia.”

Zaujimali nas aj technické problémy s wiki, ktoré mali Ziaci.
V&sSina Ziakov nemala Ziadne, avSakd’kena jednej wiki

v rovnakom ¢ase pracovalo viacero Ziakov, u niektorych sa
vyskytli problémy s uloZzenim a ziakom sa neulozil napisany text.
Aby sme predisSli problémom s orientaciou vo wiki, vopred sme
vytvorili navocf, v ktorom sme Ziakom vysvetlili ako pracovat
s wiki. Zial, v priebehu aktivity sa uké&zalo, Ze mnohi Ziaci tento
navod neitali a radSej sa spoliehali na rady spoluziakov, alebo
konzultovali svoje problémy stiter’kou.

Za dOlezitu pre zistenie postoja Ziakov k tejto aktivite povazujeme
otazku, v ktorej sme zievali, ¢o im tato aktivita dalato nové sa
nauili. Ziaci mohli zadkrtnéi Tubovd’ny paiet odpovedi.
NajcastejSie sa vyskytujice odpovede uvadzali, Ze Ziaci sdlinau
citova’ a udavd zdroje (25), pouzivanovy nastroj (25), Zze sa

2 Navod je zvejeneny vo wikhttp://wiki.matfyz.sk/N%C3%A1vod
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nawili vela o spracovavanej
projektoch aj so Ziakmi zinej

téme (22), spolupracovza
Skoly (17) a vVgdava

a spracovavainformacie (17). VSetky odpovede na tato otazku

mozno vidi& na Obrazku 3.

i 4.8%

N 2.4%

T 28.6%

N 7.1%

e 31.0%

[N (19.0%

I 4.8%

T 21.4%
e 35.7%
P e ese.5%
P 40.5%
T se.5%
P 52.4%
P 40.5%

I 11.9%

0%

PWOAOMMOT — X220

10% 20% 30% 40% 50% 60%

Obrazok 3. Zaverany dotaznik: Co Ti dala tato aktivita?Co
nové si sa natil/a? A— Nawil/a som sa pracov#l v time; B—
Nauéil/a som sa spolupracovél na projektoch aj s Pud’mi z
inej Skoly; C-Nawil/la som sa vé#a o téme, ktord som
spracovaval/a; D—Nauil/a som sa citova® a udava’ zdroje; E—
Nauéila/a som sa vyltadava’ a spracovava informécie; F—
Nauéil/a som sa pouZivél novy nastroj, ktory som predtym

nepouzival/a; G-To,éo som spracovaval/a, som lepSie pocho-

pila a lepSie si zapamatal/a; H-LepSie som si utvrdil/adivo,

ktoré som mal/a predtym vysvetlené od é&itela; 1-Nauéil/a

som sa lepSie pisomne vyjadrotav slovenskom jazyku; J—
Nauéil/a som sa lepSie pisomne vyjadrota v anglickom

jazyku; K—Nau¢il/a som sa pis# odbornu pracu, ¢o sa mi zide
v d’alSom Stadiu; L-Ugivo, ktoré sme si takto spracovali, sa mi
uéi ovePa rahsie, nez z materialov od é&itela; M—U¢ivo, ktoré

sme si takto spracovali, sa mi & ovd’a PahSie, neZ z tebnice

alebo inych zdrojov; N-Spoznal/a som novyciudi z inej

Skoly, s ktorymi zostanem v kontakte; O—Iné (,N&")
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Obrazok 4. Zaverany dotaznik: Ako ste komunikovali pdas
prace na aktivite medzi sebou v timé2Diskusia vo wiki; B—
Vnatorné komentare vo wiki pri editacii strdnky; C-
Chatovanie mimo wiki; D—E-mail; E-V Skole; F-Stretavali
sme sa po Skole; G-Telefonaty (Skype, mobil); H-Iné
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KedZe komunikécia v niektorych pripadoch medzi Ziakmi
zlyhala, zaujimali sme sa o to, ako komunikovali medzi sebou.
Ziaci mohli oznait viaceré odpovede: 35 Ziakov uviedlo, Ze
pouZivalo diskusie vo wiki, 26 Ziakov chatovalo mimo wiki, 8
Ziakov komunikovalo mailom a 13 Ziakov sa dohadovalo v Skole
(vid Obréazok 4.).

Pod’a naSich predchadzajicich skisenosti s pouzivanim toho
nastroja vo vzdelavacich  aktivitdch, Studenticasto
uprednostovali osobnd komunikaciu, pripadne komunikéciu
prostrednictvom socidlnych sieti alebo inych komutikah
nastrojov, pred komunikéciou priamo vo wiki. Preto povaZujeme
uvedené vysledky za bmi priaznivé.

Pri otazke, ako by zhodnotili svoju celkovi pracu vo wiki, Ziaci
reagovali vémi pozitivne. Odpovedali, ze sa snazili ato bolo
vidite'né aj na vysledkoch v podobe hotovych wiki-stranok, ako
aj na pate ziskanych bodov.

V zavere dotaznika mohli Ziaci uviesSkolské aktivity, pri
ktorych si vedia predstavpouziva wiki. Medzi odpove’ami sa
vyskytli napr. nasledujice:

- vypracovavanie maturitnych tém

- vytvorenie Skolskej wiki na zdfanie projektov, prac
a informécii pre Ziakov &gitel'ov

- testy adotazniky (pozn. to by bolo mozné len pri skryvani
wiki-stranok, pripadne nejakym rozsirenim)

- v8etky informécie na jednom mieste aj z inych predmetov

- projekty a referaty

- u¢ebné poznamky

- noviny acasopisy

Velkym prinosom nasho vyskumu bolo to, Ztaka tejto aktivite
sme zistili, Ze Ziaci m6Zu a dok&zu spolupra€ajas inou Skolou

na rovnakom projekte. Ziaci si vyska3ali timovd spolupracu
a zistili, Ze pri timovej spolupréci je dolezita komunikacia.d ke
spoluprdca u winy timov nebola idealna, po upozorneni
ucitel’kou sa v priebehu aktivity zlepSila a predpokladame, Ze pri
zopakovani, resp. poktfavani aktivity, by ju Ziaci zvladli na eSte
lepSej arovni. Odpovede Ziakov v dotazniku s¥edo tom, Ze
mnohi Ziaci povazuju aktivitu za  zaujimavl avidia jej
potencialne vyuzitie aj pri inych tematickych celkoch
z informatiky alebo dokonca aj na inych ¥gwacich predmetoch.

5. ZAVER
Vysledky nasho vyskumu naz&igd, z wiki mbdze by pri
spravnom pouZziti vhodnym néstrojom na kolaborativienie sa.

Ziaci dokéazali vramci tejto aktivity spaloymi silami a bez
pomoci Witelky spracové vsSetky zadané témy z preberanej
tematickej oblasti na Grovni, ktord nezriedka préiao
pozadovanu Urowe ich vedomosti. Ztakto pripravenych
materidlov boli schopni ndir sa na test tak, aby ho zvladli
absolvovd s vémi dobrym vysledkom.

Pokid’ ide o n&zory ziakov natuto aktivitu, napriek tomu, Ze
viaceri z nich uvéadzali spolupracu vtime ako problematickd,
pozitivny postoj ku kolaborativnej praci vo wiki zaujalo
niekd’konasobne viac Ziakov, ako negativny. Roddpovedi

z dotaznika ako aj pdd nézoru titelky, sa Ziaci natili
spolupracovg, lepSie vyliadavd a spracovava informacie,
spravne citové pouzité zdroje, zlepSili svoj pisomny prejav,
najma pri pisani odborného textu apod. NavySe, viac ako
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polovica ziakov, ktori vyplnili dotaznik, potvrdila, ze sa tymto
spdsobom natili vel'a o téme, ktord spracovavali.

Aj ked’ Ziaci na aktivite tohto typu pracuji sami, Gloh#tera je
nesporne dbélezita. Mal by vopred Ziakov obozmaswiki a jej
nastrojmi, ako aj s pravidlami pisania odborného textu (napr.
vyhr'adavanie a overovanie zdrojov, citovanie, udavanie zdrojov,

spracovavanie textu, nie len jeho kopirovanie a pod.) a najma

upozorni’ ich, aby pracovali ako tim. Pas trvania aktivity by
mal zasa poskytovaZiakom spatna vazbu, poukézaa dobre
i zle spracovanécasti ich prispevkov, povzbudzavaziakov
k aktivnej spolupraci.

Zaznamenali sme niekko drobnych nedostatkov wiki, ktoré pri
takychto aktivitAch mézu ZiakomtaZi’ pracu, napr. chyba
automatické priebezné ukladanie prace, upozornenie na prac
viacerych ¢lenov na rovnakej stranke, mozZdowidiet, ¢o

v rovnakom okamihu spracovava na stranke niekto iny a pod.

V naSej dalSej praci sa preto planujeme zandel na ich
odstranenie.
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Objavovanie informatickych konceptov zazitkovymi
aktivitami
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ABSTRACT

The aim of the paper is to show that new concepts and principles
of computer science, such as binary notation, encoding or secure
data transfer, could be discovered through the constructivist
games, manipulation with the objects and lots of running around.
Presented activities are prepared as the experiential activities
using only relatively simple teaching aids. The activities are
prepared on the principles of Computer Science Unplugged
method. We investigate how the visualization can help student to
understand the basic concepts of computer, without unnecessary
technical details and thus contribute to their better understanding.

Keywords

Computer science  unplugged.
Experimental learning. Visualisation.

Learning by discovery.

ABSTRAKT

Cielom prispevku je ukazat’, ze formou hier, pohybovych aktivit
a manipulaciou s predmetmi sa daju objavovat nové pojmy a
principy pocitatovej vedy, okrem iného napr. kédovanie a
zobrazovanie informacii v pocita¢i a zabezpeceny prenos dat cez
internet. Prezentované aktivity vyuzivaju princip nazyvany
,Informatika bez pocitaca®“. Aktivity st zalozené na uceni sa
objavovanim bez priameho kontaktu s poéitatom, len s pouzitim
relativne  jednoduchych pomocok. Ukazeme, ako mobze
vizualizacia prispiet k lepSiemu pochopeniu zakladnych
pocitacovych konceptov, bez zbyto¢nych technickych detailov.
Kracové slova

Informatika bez pocitaca. Uc€enie sa objavovanim. Zazitkové
vzdelavanie. Vizualizacia.

1. UVOD

Za prejav zaujmu ziaka 0 vzdelavacie aktivity sa vSeobecne
povazuje dobré spravanie, pozitivne pocity a uvazovanie [1].
Presne navrhnuté vzdelavacie ¢innosti mézu mat’ celkovo vplyv
na uspech ziakov prostrednictvom zvySenia behavioralnej,
emocionalnej, ako aj kognitivnej angaovanosti. Ziaci potrebuju
byt vyzyvany k participacii a zodpovednosti ato bez strachu
z pripadnych chyb [2]. Aktivne zapojenie sa moze viest’ k lep$im
vysledkom pocas celého zivota [3]. Aj ked’ zdujem ziaka mdzZe
byt zalozeny len na dobrom spravani alalebo emociach, bez
mentalnej potreby pochopit’ podstatu aktivity [4], naSe
pozorovania zameriame hlavne na oblast’ kognitivnej participacie.
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UcCenie sa objavovanim vychadza z myslienok konStruktivizmu
(nds zaujima najmid kognitivny kon$truktivizmus, ktorého
autorom je SvajCiarsky psycholog J. Piaget). Ucitel’ pri takomto
vyucovani vedie ziaka k tomu, aby sdm na nieCo priSiel, aby
objavil pre neho novu suvislost’ alebo odhalil, ako veci fungujd.
Tym dostava dostatok priestoru a ¢asu na to, aby si sam v mysli
skonstruoval nové vedomosti, ktoré hladko zapadnti do toho, ¢o
uz vie [5]. Konstruktivizmus tak spsta prirodzent zvedavost
Ziaka o okolity svet [6], ziak aktivne vytvara (konStruuje) svoje
vedomosti a zru¢nosti na zaklade podnetov =z prostredia,
manipulaciou s objektmi, hl'adanim odpovedi na otazky a spory,
vykonévanim experimentov, ako aj na zaklade svojich vrodenych
schopnosti [6] [7].  Konstruktivistické ucéenie sa ziakov,
prikladom ktorého je aj uCenie sa objavovanim, kladie doraz na
problémové situacie, ktoré su zdrojom na objavovanie novych
faktov avztahov. Realizacia takychto badatel'skych aktivit
zahfia rozne cinnosti od formulacie problému, cez navrh a
realizdciu ~ postupu  rieSenia, zbieranie  udajov  pri
experimentovani a ich analyzu a vyhodnocovanie, interpretaciu
vysledkov, formulovanie zaverov a zddvodnovanie objavenych
zisteni [8]. V porovnani s in§truktivnym vyucovanim, zaloZenom
na zadaniach ainformaciach poskytovanych ucitelom priamo
Ziakom [6], si pri objavnom pristupe k u€eniu Ziaci zapaméitaju
viac pojmov ako aj poznatkov [9]. V procese udenia Sa, st Ziaci
zapojeni viac ako len pripoc¢avani a Citani, rozvijaju svoje
zruénosti, analyzuju, vyhodnocuju a diskutuji medzi sebou o ich
rieSeni. Ucenie sa tak predstavuje akysi vedecky proces aktivneho
skiimania sveta [10]. Aj napriek tomu, mnohi kritici veria, Ze
tento spdsob vyucby moze viest' k nespravnym vedomostiam [7].
To, Ze vysvetlovanie a tvorba konceptov nasleduje az po
experimente, je podla nas naopak obrovskym prinosom
vzdelavacich stratégii zdoraznujucich ucenie Sa zalozené na
experimentovani  a objavovani (napr. discovery learning,
experience-based learning, project-based learning, inquiry-based
learning).

Cielom prispevku je ukéazat, ze formou hier, pohybovych aktivit
a manipuldciou s predmetmi sa daji objavovat’ nové informatické
koncepty. Prezentované aktivity st pripravené formou
zazitkového ulenia sa bez priameho kontaktu s pocitaom, len s
pouzitim relativne jednoduchych pomocok.

2. Informatika bez pocitaca

Pre mnohych ziakov je tradi¢ny pristup vyucby informatickych
konceptov nevyhovujuci, musime ich podporit vizualizaciou
problému avyuzit ich fantdziu pri hladani rieSenia [11]
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aposkytnat’ im nieckedy az pohlcujuci zazitok [12]. Jednou
z moznosti ako angazovat' ziakov V praktickych aktivitach je
pouzit' pristup oznaCovany ako Informatika bez pocitaca
(Computer Science Unplugged, CSU). Informatika bez pocitaca je
séria vzdelavacich aktivit navrhnutych a realizovanych formou
zazitkového ucenia. Formou hier, pohybovych aktivit a
manipulaciou s predmetmi sa daji urobit’ prvé kroky do
pocitadovej vedy [13]. Aktivity Specificky zamerané na
prezentovanie programatorskych konceptov su oznacované
pojmom programovanie bez pocitaca (programming unplugged)
[14]. CSU aktivity mézu prispiet’ k motivacii ziakov ucit’ sa
aktivne a zaujimat’ sa o podstatu veci okolo seba [15]. Aktivity
vyzaduju timovu pracu, ¢im podporuju socialnu interakciu medzi
ziakmi a medzi ziakom a uditelom. [16]. U¢itel’ podporuje Ziakov
v hladani vlastnych odpovedi, pricom stale existuje priestor na
usmerfiovanie a spatnu vizbu [13]. Aktivity bez pocitaca st ¢asto
vyuZivané pocas informatickych letnych taborov [14] [17] [18].
Pri praktickych aktivitaich musi vSak ucitel' prisposobit’ nielen
ucebné pomocky, ale aj celkovy spdsob vyucby. Pri navrhu a
priprave aktivit bez poéitata by mali platit’ isté pravidla [19], z
ktorych zdoéraznime potrebu cenovej dostupnosti pouZitého
materialu, rodovej neutrality aktivit, ako aj potrebu timovej prace.
Kazda aktivita vytvorena na principoch CSU ma jasné a rychlo
vysvetlitelné pravidla, je atraktivna pre Ziaka a motivuje ho
k praci smerom ku konkrétnemu ciel'u alebo k hl'adaniu iného,
efektivnejSicho, riesenia.

2.1 Aj Informatiky je moZné sa dotknut’!

Na zdklade vysSie definovanych pravidiel bola navrhnutd
a niekol’kokrat realizovana séria aktivit tvoriaca pribeh s cielom
najdenia odpovede na otazku: ,,Ako putuju data zobrazené¢ na
monitore cez pocita¢ a internet az k tvojmu kamaratovi?“
Vseobecnym cielom je s vyuZzitim principov objavného ucenia sa
pochopit’ koncept kddovania a zobrazovania informdcii v pocitaci,
ich prenosu cez internet ako aj ich zabezpeceniu pocas prenosu
cez internet. Zakladny ciel’ je rozdeleny do navzajom prepojenych
aktivit: (1) Binarny zapis (2) Binarne poditanie (3) Kodovanie
znakov (4) Prevod signalu z digitalnej na analogova formu (5)
Zabezpecenie prenosu cez internet. Ciel’ kazdej Ciastkovej aktivity
je jasny a dosiahnutelny aj pri sucasnych vedomostiach Ziakov
(predpokladame pochopenie predbiehajucich aktivit).
Vychadzame teda zo sekvencie zazitkovych aktivit, dopifianych
cielenymi otdzkami (napr. Co sme teraz robili? Co sa stalo? Co
bolo najtazsie?). Prakticky experiment je zakladnou podmienkou
na zodpovedanie kladenych otazok.

Zazitkové aktivity prebiehali vzdy v interiéry skoly, v ucebni bez
pocitacov. Vyber ziakov bol ponechany na uciteloch na
prislusnych Skolach. Jedinou podmienkou bolo, aby ziaci nemali
predchadzajtce skasenosti s kodovanim ¢isel a znakov v binarnej
podobe. KedZze kazda oslovend $kola ma rozdielnu Strukturu
ziakov, ako aj rozdielne plany pre zaradenie konkrétneho uciva,
vznikla situacia, ze sme pracovali s rdznymi vekovymi skupinami.
Na realizdciu bol vy¢leneny suvisly blok dvoch az troch
vyudovacich hodin , v zavislosti od toho, do akej hibky chceme
ziakom jednotlivé koncepty prezentovat. Overovanie prebiehalo
na troch rozdielnych typoch $kél. V januari 2015 v $kole pre deti
so vSeobecnym intelektovym nadanim (17 ziakov, 6. — 8. ro¢nik),
V jini 2015 na osemro¢nom gymnaziu (17 ziakov, prima) a na
zékladnej Skole vSeobecného zamerania (12 Zziakov, 8.—
9. ro¢nik). V ramci mimoskolskych aktivit prebehlo overenie
Vletnom tabore ITeck@r 2015. Na realizaciu boli pouzité
relativne jednoduché doma vyrobené pomocky (obrazok 1).
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Obrazok 1. Uéebné pomdcky k zazitkovym aktivitim

Pocas realizacii boli sledované reakcie ziakov, ich ¢asté chyby a
timova spolupraca. Kazda opakovana aktivita bola mierne
upravena, aby sme ¢o najlepsie mohli pracovat’ s chybami Ziakov.
Po skonéeni sme neriesili Ziadnu formu sumativneho hodnotenia,
ani dotaznikového prieskumu. Tento prispevok sumarizuje
skusenosti ziskané zo vSetkych vysSie uvedenych realizacii.
Vysledky boli Sirené aj medzi ucitelmi, ato formou osobnej
diskusie, praktickymi ukazkami na Roadshow Moderny ucitel’
2015 a na konferencii U¢ime pre zivot 2015, ako aj pisomnou
formou v ¢asopise Dobra $kola [20][21]. Téma informatiky bez
pocitaca  bola  prezentovana aj  webindrovou formou
(bit.ly/webinarCSU).

2.2 Aktivita 1 - Binarny zapis

Z vlastnych skusenosti, ako aj z diskusii s ucitelmi mozeme
konstatovat’, ze prevod Cisla z desiatkovej do dvojkovej sustavy sa
vécésinou u¢i pomocou algoritmu delenia dvomi a zapamétavanim
si zvySkov po deleni. Vyhodou tejto schémy je moznost jej
aplikovania na lubovolnom desiatkovom ¢&isle, pri¢om
opakovanim stale rovnakého postupu je mozné ziskat’ spravny
vysledok aj bez ohladu na to, ¢i ziak binarnemu zapisu
rozumieme alebo nie. Takyto postup je podla nas vhodny najmé
pre ziaka preferujiceho pracu s pisanym textom (Klasifikacia
podla zmyslovych preferencii), a pamétové ucenie bez vicsieho
usilia o hlbsie pochopenie (povrchovy uéebny styl) [22]. Nasou
snahou je predstavit’ spésob vyuéovania binarneho zapisu &isla
zaloZenom na preskupovani fyzickych objektov, ktory motivuje
ziakov ksnahe o porozumenie uciva (hibkovy uebny 3tyl)
a vyhovuje ziakom s r6znymi zmyslovymi preferenciami.

Ciel’ aktivity: Porozumiet, Zze pri prevode ¢isla do dvojkovej
sustavy sa mnozstvo (pocet) objektov nemeni, meni sa len forma
zapisu tohto mnoZzstva.

Tabulka 1 Karty reprezentujiice rady bindrnej sustavy

24 23 22 2t 20
0000 0o 0
0000 oo 0 o o
0000 0o 0 o
0000 0o 0

Na realizaciu potrebujeme pit kariet (osved¢il sa ndm format AS).
Na kazdej karte bude vopred vyznaceny konecny pocet miest pre
ukladanie objektov (Tabulka 1). Kazda zkariet reprezentuje
mocninu dvojky (... 22 21 29). Dalej potrebujeme objekty vhodné
na preskupovanie (v nagom pripade boli pouZité penové kocky).

Priebeh aktivity. Ziakov rozdelime do mensich skupin. V prvom
kroku bude mat’ kazda skupina k dispozicii sériu piatich kariet
(Tabulka 1) a rovnaky pocet penovych kociek (za¢nime
napriklad po¢tom 12). Nechame Ziakov spocitat’ Kocky a zapiseme
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vysledok v desiatkovej ststave. Polozime otazku: ,,Vedeli by ste
tieto kocky rozlozit na karte?. Pokial nedame presnejSie
instrukcie, je pravdepodobné, ze dostaneme rozne, vicSinou
nespravne, rieSenia (Obrazok 2).

Obrazok 2. Jedno z nespravnych rieSeni rozloZenia 12-tich
kociek

Ktoré zrieSeni je vSak spravne?“ Musime si stanovit’ spolo¢na
podmienku. Dame pokyn na ukladanie kociek s pravidlom, Ze
kazda z kariet je bud’ plnd, alebo prazdna (Obrazok 3). PoloZime
otazku: ,Ktoré karty sme pouzili? Spoloéne so ziakmi do
tabulky zaznaCime pouzité karty pre prvé zrieSeni (vo forme
horizontalnych a vertikalnych ¢iar, Obrazok 4). ,Kto ma iné
rieSenie?. Ukaze sa, Ze existuje len jedno rieSenie.

Obrazok 3. Jediné spravne rieSenia rozloZenia 12-tich kociek
Kazdej skupine ziakov postupne priddvame kocky a ¢innost’
popisant vyssie opakujeme niekol’kokrat s novym poctom. Kazdy
novy pocet bude mat’ vzdy jedine¢né rieSenie.

Obrazok 4. Zapis manipulicie s realnymi objektmi.

Kazdej skupine postupne dopiiame kocky, az sa dostaneme do
situacie, ze ich je viac ako je pocet vSetkych bodov na kartach
(Obrazok 5.). Po zaplneni kariet nam teda ostanu neulozené
kocky. ,,Ako vyrieSime tito situaciu?“ Nechajme Ziakov prist’ na
to, ze potrebujeme d’alSiu kartu na ktorej bude 32 bodov, a tiez na
to ze kazda dalsia karta bude mat” dvojnasobny pocet bodov v
porovnani s predchadzajtcou.
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Obrazok 5. Pocet kociek je vacsi ako pocet vyznacenych miest

Opakujme preskupovanie aj snovou kartou avysledky stale
zapisujme do tabulky (Obrazok 4). Ked’ uz ziaci vedia bez
problémov preskupovat’ lubovolny pocet kociek, obratme
pozornost na zapisané vysledky. Vysvetlime si, ze na§ zapis
modzeme trochu upravit. Polozme otdzku: ,Kolkokrat bola
pouzita kazdd z kariet? Odpoved je bud ani raz (1), alebo
jedenkrat (0). Napriklad pre ¢islo 12 bolo pouzitych 0 jednotiek, 0
dvojok, 1 stvorka a 1 osmi¢ka (Obrazok 4). A to je vlastne zapis
¢isla v dvojkovej sustave; (12)10 = (1100)2. Kazda takato jednotku
alebo nulu nazgvame bit (zo slova binary digit). Tu mozeme
porovnat’ rady desiatkovej (1, 10, 100, ...) a dvojkovej sustavy (1,
2, 4, 8, 16, ..). Preskupovanim objektov si ziaci postupne sami
vytvarajii vlastné predstavy o radoch binarnej sistavy. Ziakom
moézeme tiez ukazat’ ako sa rady zapisuju cez mocniny.

Pokracovanie aktivity. V d’alSom kroku aktivity ponechajme
ziakom vysSie popisané karty, ale nepouzivajme uZz kocky.
Polozme otazku: ,,Viete najst’ postup ako zapisat’ ¢isla v binarnom
tvare spamiti, bez manipulacie s kockami?“ Tato Cinnost je
0 nieco zlozitejSia, lebo ziak uz nemanipuluje s kockami, ale
priamo oznacuje karty, ktoré by pouzil aktoré nie. Je vhodné
upozornit’ na to, aby karty mali ziaci cely ¢as polozené pred
sebou, ato stile vrovnakom poradi. Tie karty, ktoré nebuda
pouZité sta¢i otogit. Ziaci by mali intuitivne prichadzat’ na to, Ze
na prevod ¢isel sta¢i pouzit’ len operaciu séitania.

Obrazok 6. Precvi¢ovanie binarneho zapisu s kockami a bez
nich.

Vyhodnotenie: Po ukonceni prvej aktivity st vSetci Ziaci schopni
transformovat’ jednoduché c¢isla do binarneho zapisu Spamati.
Mocniny dvojky st rychlo rozpoznané a plynulo pouzivané pri
kognitivnych operaciach. Poznamka: UCitel moze overit, ¢i ziak
splnil vzdelavaci ciel' zameranim otazok na iné Ciselné stistavy:
“Ak by sme prevadzali ¢isla z desiatkovej ststavy do trojkovej,
kol’ko kociek by sme wukladali na jednotlivé karticky?“.
Manipulaciou s objektmi by priamo experimentovali a vytvarali
potrebné n-tice. Ak to situacia dovoli, Ziaci mézu zapisat’ pocet
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objektov na karte aj vo forme mocniny nX. Ziaci tak moézu Gplne
prirodzenym sposobom pracovat’ aj S mocninami.

2.3 Binarne pocitanie
Predpokladajme, Ze Ziaci sa uz naucili zakladny princip prevodu
zalozenom len na s¢itovani radov dvojkovej sustavy.

Ciel’: Precvicovanie binarneho zapisu a hl'adanie vzorov.

Na realizaciu budeme potrebovat’ Sest’ kariet (osvedcil sa format
A4), kde kazda z kariet je z jednej strany prazdna a z druhej strany
ma zobrazenu skupinu bodov (32, 16, 8, 4, 2, 1, podobne ako
Vv predchadzajicej aktivite, Obrazok 7). Idealne je mat’ karty kvoli
manipulécii vystuzené, napr. laminovanim. Vytvorime rad Siestich
ziakov. Kazdy z nich bude drzat' jednu z kariet a symbolizovat’
konkrétny bit v 6-bitovom binarnom zapise, ich poradie je preto
dolezité. Podl'a toho, ako je karta otoCend, reprezentuje hodnotu 1
alebo 0. Aby sme do aktivity zapojili ¢o najviac Ziakov, mdZeme
vytvorit' dve proti sebe stojace skupiny, ktoré pri zobrazovani
sutazia (chlapci vs. dievcatd). Zostavajici ziaci mdzu byt
zadavatelia, meraci ¢asu a hlavne kontrolori spravneho rieSenia.

Nechajme Ziakov zobrazovat’ rozne desiatkové Cisla (7, 15, 18 ..
64), na obrazku 7 je ukazka toho, ako by bolo zobrazené ¢islo 7 (v
bindrnom 6 bitovom zapise ako 000111). A naopak

experimentujme s prevodom binarneho tvaru do desiatkového.
,,Zobrazte ¢islo 10100. Aké to je ¢islo v desiatkovej sustave?*

>+ g&
\ /’

Obriazok 7. Cislo (7)10 zobrazené v biniarnom tvare ako (111)2.

V porovnani s aktivitou (1) Binarny zapis, kde kazdy ziak mal
pred sebou vsetky karty, tu ma kazdy Ziak kartu len jednu. A tak
musi v skupine spolupracovat’ s ostatnymi. Pripadne si kazdy Ziak
sam vypocita, ¢i sa prislusny bit (Cislo, karta) v zapise nachadza
alebo nie. Na zaver prevedme Cislo 64. Nechajme ziakov
sformulovat’ odpoved, Ze najvicsie 6-bitové ¢islo je 63. ,,A aké je
naopak najmensie 6-bitové ¢islo?*“. S prihliadnutim na ist mieru
nepresnosti definujme 0 ako najmensie Cislo (zapis zapornych
Cisel nie je cielom aktivity).

Pokracovanie aktivity. Polozme otazku: ,,Myslite si, Ze sa daju
zobrazit’ vietky &isla od 0 po 322, Ziaci zobrazuja vietky &isla
postupne za sebou. Ich tlohou je sledovat spravanie sa
jednotlivych bitov. Po skonCeni sa snazime hl'adat’ akési vzorce
spravania sa. Polozme otazku: ,,Ktory z bitov sa narobil najviac, a
ktory najmenej?“ Samozrejme najviac sa narobil jednotkovy bit,
ktory sa preklapal pri kazdom zvySeni c¢isla (000, 001, 010, 011,
100 ...). ,.Existuje nejaké pravidlo pre parne ¢isla?“ Je dobré, ked’
pridu na to, Ze parne ¢isla maji na konci nulu a neparne jednotku.
Takto sa da zovSeobecnit’ aj spravanie sa ostatnych bitov,
napriklad dvojkovy bit sa preklapal s periodou 2 (000, 001, 010,
011, 100 ...).

Vyhodnotenie: Zo za¢iatku mdze byt preklapanie chaotické.
Ziaci viak postupne pridu na to, 7e musia v prvom rade zistit,
ktory je najvacsi jednotkovy bit v zédpise a k nemu postupne
pripo¢itat’ d’alsie mensie jednotkové bity (napr. pre 21 je to 16 +
4 + 1, ¢o je v binarnom zapise 10101). Tazsie je najdenie vzoru,
kde sa vyssi bit preklopi len vtedy, ked’ sa nizsi bit preklopil zo
stavu 1 do stavu 0 (000, 001, 010, 011, 100). K odhaleniu takého
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postupu by stacilo, aby kazdy ziak sledoval len ziaka po lavej
strane asvoju kartu otacal len v pripade, Zze ususeda nastala
zmena z 1 na 0. Tato aktivita vyzaduje viac kognitivnych ¢innosti
ako ivodna aktivita s manipulaciou s kockami. Pozndmka: Uéitel
moze overit, ¢i ziak splnil vzdelavaci ciel kladenim otazok
zistujucich predchodcu a nasledovnika pre nejaké konkrétne
binarne ¢islo.

2.4 Kédovanie znakov
Predpokladajme, Ze ziaci uz vedia binarny zéapis arozumeji
dolezitosti poradia bitov v zapise.

Ciel’: Porozumiet’ reprezentacii
a Standardizovanému kodovaniu.

znakov v pocitaci
Ziakov rozdelime do parneho poétu skupin (idedlne §tyri mensie
skupiny). Polozme otazku: ,,Ak chcete poslat’ e-mail, ako by ste
zakodovali jednotlivé znaky v sprave?. Ziaci vedia, Ze poditade
pracuju len s binarnym zapisom, pri¢om prevod Cisla uz zazili.
Zvycajne automaticky navrhnu priradit’ jednotlivym znakom ¢isla.
,-Aké Cisla by ste teda priradili jednotlivym pismendm abecedy?
Ziaci s velkou pravdepodobnostou navrhni urobit’ zamenu podla
obrazka 8.
ABCDEFGHIJKLM
12 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

NOPQRSTUVWXY?Z
14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26

Obrazok 8 Kodovacia tabul’ka pre aktivitu Kodovanie znakov

Polozme otazku: ,,A ¢o keby som ja ako prijimatel mal iné,
vlastné kodovanie, napr. A by bolo 26 aZby bolo 1? Ako
zabezpecit' to, aby obe strany rozumeli, ktoré ¢islo sa prave
prenasa?* Po diskusii si ziaci musia stanovit' spolo¢né pravidla
kédovania pre vsetky zucastnené strany komunikécie. Objavia
koncept Standardizacie. Aby vSetky skupiny mali naozaj rovnaké
a jednoduché pravidla kodovania, poskytne ucitel’ kazdej z nich
rovnaku koédovaciu tabulku (obrazok 8). Ak sa vSak skupina
dohodne na vlastnych pravidlach, ponechajme ich. Kazda zo
skupin tiez dostane spravu, ktort ma s vyuzitim kodovacej
tabulky prepisat’ do binarneho kodu (obrazok 9).

Obrazok 9. Kodovanie - prepis spravy do binarneho kodu

Po zakodovani vSetkych sprav si ich skupiny navzijom vymenia
a snazia sa 0 odhalenie originalnej spravy. Vo vécsine pripadov sa
vSak ziaci nedopracuju k povodnej sprave. ,,Ak sme pouzili
rovnaké kodovacie tabulky arovnaky binarny zapis, ako je
mozné, Z7e sme sa pri dekodovani nedopracovali K povodnej
sprave?“ Ziaci postupne zistia, Ze jednotlivé skupiny pouzili na
zakddovanie jedného znaku rozdielny pocet bitov (obrazok 10)
alebo pri prepise vynechali nuly zo zagiatku spravy. Objavia, Ze
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spolo¢na dohoda musi obsahovat” okrem kodovacej tabulky aj
informaciu 0 pocte pouzitych bitov na zapis Cisla.
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Obrazok 10. Pokus o0 dekédovanie povodnej spravy.

Vyhodnotenie: Aktivita sa zo zafiatku javila ako velmi
jednoducha. Ziaci si v skupine rozdelili tulohy prevadzadov,
kontrolorov a zapisovatel'ov. Ukazalo sa, ze pri va¢Som pocte
ziakov v skupine, sa niektori aktivne nezapajaji. Preto je
vhodnejsie sucasne kodovat’ viacero sprav, ¢im vznikni menej
pocetné skupiny.

2.5 Prenos cez internet

Predpokladajme, ze Ziaci uz vedia dostatocne rychlo pracovat
S jednoduchym prevodom ¢isel. Nepotrebujii uz manipulovat’
S objektmi ani pomocnymi karty s ¢islami. Tie nahradime kartami,
kde kazda ma na jednej strane jednotku a z druhej strany nulu
(symbolizujtc stavy jedného bitu, obrazok 11).

140814140

Obrazok 11. Kazda z kariet reprezentuje jeden bit.
Ciel: Pochopenie pojmu digitalno-analogovy prevod a naopak.

Textovu spravu uz mame zakoédovani V binarnom tvare. Ako ju
viak poslat cez fyzické zariadenia pripojené k internetu? Ziaci
vedia, Zze pocitaé pracuje s jednotkami anulami. Vo
fyzickych kabloch sa vsak $iria inou formou, konkrétne ako
napitie, ktoré si mozeme zobrazit’ formou viny.

Obrazok 12. Napit’ova vina vizualizovana pomocou
kraj¢irskej gumy

V tejto aktivite je zaCastnenych az 16 osob. Prvy ziak symbolizuje
znak (napr. A), ktory ma svoje poradie v kodovacej tabulke.
Dalgich 7 Ziakov pomocou kariet prevedie ¢islo do binarneho
tvaru. Ziak v strede radu symbolizuje prevodnik a poslednych
sedem Zziakov predstavuje vinu napitia (Obrazok 12). Ziakom
dame tlohu. ,,Vedeli by ste navrhnut' spdsob zobrazenia viny?*
Standardnym navrhom bude, Ze Ziak reprezentujuci jednotku bude
stat’, a ten, ¢o bude reprezentovat’ nulu sa da do drepu. My sme
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v8ak navrhli vyuZzit' kraj¢irsku gumu (Obrazok 12), ktorti Ziaci
natiahli do vySky (jednotkovy bit) alebo ju nechali dolu (nulovy
bit). Po zmene vstupnych binarnych dat, sa musela analogova vina
adaptovat’.

Kazdé dieta ma inu vysku, ¢im sa da zaujimavo vysvetlit, Ze aj
pri realnej vine nie je jasny prechod z nuly na jednotku a naopak.
Pracujeme so spojitym nie diskrétnym signalom. Jednotka vo
vstupe mdze mat’ rozdielnu reprezentaciu na vystupe. Pozorovat
moZeme tieZ nabehové hrany signalu.

Vyhodnotenie: Aktivita je velmi dynamicka. Ziaci vytvarajuci
binarny zapis konkrétneho ¢isla mézu pre jednoduchost’ zobrazit’
akukol'vek kombinaciu nal a jednotiek. Proces transformacie je
mozné vymenit’, vstupom bude analégovy signal a vystupom bude
binarny zapis.

2.6 Zabezpeceny prenos dat
Poslednd aktivita je zamerand na tému bezpecného prenosu dat
cez internet.

Ciel: Vysvetlit zabezpecenie dat pomocou dvoch Sifrovacich
kla€ov (asymetricke Sifrovanie).

Navodme diskusiu. ,,Co treba urobit, aby informacia,
ktort posielame skutocne prisla celd, a neupravena?* Zahrajme sa
na zasielanie sprav. PouZijeme drevené krabicky s poklopom
(Obrazok 13). Vlozme do nich spravu (v naSom pripade sme
pouzili cukriky) a ozna¢me adresata, namiesto IP adresy sme
pouzili krstné meno ziaka. Krabicky poSleme adresatovi

s dolezitou instrukciou pre ziakov, ktori predstavovali uzly
Vv pocitacovej sieti. Dajme pokyn: ,UvaZzujte, ¢o sa so spravou
mdze pocas prenosu stat’.*

ﬁ.
%

PACKo

Obrazok 13. Sprava s adresou uzamknuta pomocou dvoch
kPicov.
Spravu posielame niekolko krat roznym adresatom. Ziaci
postupne pridu na to, Ze sprdvu mdze niekto vymenit’, pripojit’
k nej nieco, ¢o tam pdvodne nebolo, alebo sa dokonca narusitel
moze vydavat' za adresata a nechat’ si celil spravu. ,,Ako by sme
mohli spravu zabezpedit' proti zmene obsahu?“ Kedze skrinky
maju petlicu, Ziaci navrhna pouzit’ zadmok. A tak opét’ vlozime do
krabi¢iek spravu, uzamkneme ich a posleme adresatovi. O takto
uzamknutd spravu nemaji uz ziaci zaujem a priamo ju presund
k adresatovi, ktory sa vSak tieZ nemdze k sprave dostat, je
uzamknuta. Ziaci v&&Sinou navrhnii, aby mu bol poslany aj
klacik. Vysvetlime vSak, preCo je nevhodné posielat’ kluc aj
uzamknuta spravu. Adresatovi miesto toho poskytneme vlastny
zamok s kI'uéom a poziadame ho, aby uzamkol spravu a poslal ju
pévodnému odosielatelovi. Sprava je tak uzamknutda dvoma
zamkami (obrazok 13), pricom adresat ako aj odosielatel maja
svoje sukromné kluce bezpecne v rukach. Odosielatel’ odstrani
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svoj zamok, aby spravu nasledne poslal opédt do ruk adresata,
ktory odstranenim svojho zamku otvori spravu.

Vyhodnotenie: Aktivita je vizualizaciou znameho problému
vymeny kPGGov V asymetrickej kryptografii. Ziakom moZeme
vysvetlit, ze miesto zamkov sa v praxi pouzivaju zlozité
matematické funkcie.

3. Zaver

Z realizovanych zazitkovych aktivit mozeme vyvodit urcité
zavery. Zaznamenali sme, Ze v&cSina ziakov sa aktivne
a dobrovolne zapajala do vyucovania. Pocas realizacie sme sa
spytali na niekol’ko otazok, ktoré vo véicSine pripadov boli
zodpovedané spravne, niekedy prekvapivo rychlo. Pri prevode
¢isel z dvojkovej do desiatkovej sustavy (a naopak) sSme sa
namiesto delenia so zvy$kom rozhodli pouzit’ sucet a rozdiel, o
sa ukazalo ako dobra volba. Dokonca aj najmladsi ucastnici
vedeli zapisat’ jednoduché &isla v binarnej forme bez pouzitia
kalkulacky a to aj napriek tomu, Zze téma prevodu cisel nie je na
zakladnych $kolach preberand, alebo je s nou ziak obozndmeny az
v poslednych roénikoch Z8.

P6vodnym zamerom bolo vytvorit’ len akiisi formu popularizacie
informatiky. Po niekol’kych realizaciach anajmid po ziskani
spétnej vizby od ucitelov modzeme skonstatovat, Ze popisané
postupy sa mdzu stat’ sucast'ou formalnej vyucby.

Skola nie je len o ciel'och, o kontrole ich plnenia a o naslednom
sumativnom hodnoteni. UCcitel by mal v o najvdcSej miere
prepajat’ predmety, pracovat s chybou avyuzivat formativne
hodnotenie. U¢itel’ by mal vzdelavat’ mysel, rozvijat kreativnu
predstavivost’ a umoznit’ ziakom odchadzat’ z hodiny so slovami
,»10 bola dobrd hodina, mohli by sme nieCo také robit' aj
inokedy.” UcCenie sa objavovanim cez zazitkové aktivity bez
pouzitia pocitata nam to vsetko umoziuje. Ukazali sme, Ze
Vizualizacia informatickych pojmov cez zazitkové uclenie je
sposob, ktory modze zmenit pohlad ziakov aj na nie prili§
popularne Casti informatiky.
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ABSTRACT

This paper aims to show the possibilities of teaching programming
using robot Ozobot. The survey shows that teaching programming
is seen by many science teachers neglected area. Teachers often
consider teaching programming unnecessary and schools would not
be them into thematic plans ever marshaled. This situation is often
attributed to the fact that many teachers do not know the appropriate
procedures and methodology for teaching the basics of
programming and algorithms. Teachers at some schools have
already started to use appropriate applications such as Scratch
code.org and others. For teaching, it is advisable to use only
software tools but also the hardware. Using case studies have
verified the teaching of programming a robot Ozobot. It turns out
that Ozobot is not only suitable for small children, but also for older

pupils.
Keywords

Algorithms. Ozobot. Programming. Teaching.

ABSTRAKT

Cilem prispévku je ukdzat moznosti vyuky programovani pomoci
robota Ozobot. Jak ukazuje provedeny prazkum, vyuka
programovani je mnohymi ucitele informatiky opomijenou oblasti.
Casto ji povazuji za zbyteénou a na zakladnich $kolach by podle
nich neméla byt do tematickych pland vibec zatazovana. Tato
situace je Casto zavinéna tim, Ze mnozi uditele neznaji vhodné
postupy a metodiku pro vyuku zakladi programovani
a algoritmizace. Na nékterych $kolach uéitelé jiz zacali vyuZivat
vhodnych aplikaci jako Scratch, code.org a podobné. Pro vyuku je
vSak vhodné vyuzivat nejen softwarové prostredky, ale rovnéz ty
hardwarové. Pomoci ptipadové studie byly ovéfeny moznosti
vyuky programovani s robotem Ozobot. Ukazuje se, ze Ozobot je
vhodny nejen pro nejmensi déti, ale i starsi zaky.

Kli¢ova slova

Algoritmizace, Ozobot, programovani, vyuka.

1. UVOD

Vyuka programovani na zakladnich a stfednich 8kolach v Ceské
republice je asto opomijend. V predmétech zabyvajici se vyukou
informatiky se obvykle preferuje uzivatelsky pfistup a vyuka
ovladani konkrétnich programi. Na mnohych Skolach se pfesto
objevuje snaha vice se vénovat vyuce programovani. Tato snaha
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ma podporu Ministerstva Skolstvi, mladeze a télovychovy
vyjadienou ve Strategii digitalniho vzdélavani do roku 2020 [1].

2. VYUKA PROGRAMOVANI NA 7S

Vétsimu rozsiteni vyuky programovani na zédkladnich Skolach se
Casto brani samotni ucitele. Jednim z divodu je, ze mnozi
programovani povazuji za slozité¢ a sami s nim méli béhem svého
studia problémy. Druhym dtivodem je, Ze ucitele maji pocit, Ze jimi
vedena vyuka programovani by méla vyuzivat stejné nastroje
ametody, s jakymi se sami setkali pfi svém studiu. Dulezitym
ukolem pro rozvoj vyuky programovani na zékladnich a stiednich
Skolach je ucitelim ukdzat nové pfistupy v oblasti programovani,
a hlavn¢ seznamit pedagogy s modernimi metodickymi postupy
a pomickami.

Mezi ugditeli — studenty prvniho ro¢niku rozsifujiciho studia
informatiky pro zakladni a stfedni $koly byl proveden jednoduchy
prizkum. Pomoci dotazniku byli ucitele dotazovani na jejich postoj
K vyuce programovani.

Ma byt podle vaseho nézoru vyuka programovani
soucasti informatiky na druhém stupni zakladnich skol?

O FRLP NWAMAOIOO N

Ano Nejsem uplné Urcité ne

presvédcen

SpiSe ne

Obrazek 1. M4 byt na ZS vyu¢ovano programovani?

Vétsina ze 13 respondentl je spiSe proti vyuce programovani
na zékladni Skole. VSichni respondenti absolvovali jeden semestr
programovani. Konkrétné se jednda o predmét Zaklady
programovani, ve kterém se vyuziva jazyk Java. Vzhledem k tomu,
7e jen 31 % respondentit ma pivodni aprobaci pfedméty z oblasti
technické nebo prirodovédné, je pochopitelné, ze respondenti casto
povazuji programovani za slozité. Respondenti jesté neabsolvovali
pfedmét Didaktika informatiky a mnozi maji pfedstavu, ze
programovani lze vyucovat jen podobné jako na vysoké Skole
pomoci klasickych programovacich a skriptovacich jazykd.
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Na dotaz, zda by se programovani mélo vyucovat na gymnaziu je
spise proti pouze 23 % respondenttl, 46 % respondentti odpovédélo
ano a 38 % respondenttl je spise pro. Naprosta vétSina, konkrétné
77 % respondentl, neznd za4dné vhodné nastroje pro vyuku
programovani na zakladnich $kolach. Z vysledku prizkumu
vyplyva, Ze je velmi dulezité seznamit vyucujici s vhodnymi
nastroji a metodami vyuky programovani.

3. ROBOTI VE VYUCE
PROGRAMOVANI

V soufasné dobé maji vyucujici k dispozici nejen softwarové
nastroje jako Robot Karel, Logo, Scratch, Baltik nebo code.org, ale
mohou rovnéz vyuzivat hardwarové pomucky, naptiklad robotické
stavebnice, drony a vyukové roboty. Ve svété se ve vyuce
s uspéchem pouzivaji pomtcky jako jsou napiiklad Lego roboti,
Sphero, Ollie nebo Ozabot [2, 3].

3.1 Robot Ozobot

Jednou z moznosti, jak détem pfiblizit vyuku algoritmizace
a zékladd programovéni je robot Ozobot [4]. Jednd se vlastné
o malou interaktivni hra¢ku, kterd pomoci svych senzort
rozpoznava rizné barevné ¢ary. Prestoze Ozobot je maly robiitek
0 hmotnosti 17 g nabizi uzivateliim mnoho moznosti. Prvni z nich
je vyuziti piikazi, které jsou tvoreny kombinaci barevnych car
(color code language) [5, 6]. Vyuziva se barva &ernd, zelena,
¢ervena a modrd. Staci jen papir a lihové fixy a déti mohou vytvaret
¢ary, po kterych robot jezdi. Druhou moznosti, jak ovladat robota,
je vyuziti webovych stranek http://ozoblockly.com/. Stranky nabizi
editor ptikazi, ktery se trochu podoba napiiklad nastroji Scratch.
Prikazy jsou rozdéleny do péti skupin podle obtiznosti. Uzivatele
mohou jednoduse svij program sestavit a z monitoru nahrat
pomoci svételnych senzord ptimo do robota [7].

Obrazek 2. Ukazka piikazi pro robota Ozobot [10]
Mezi zakladni vyhody Ozobota patfi:

e  Jednoduché ovladani,

e nazornost,

podpora motorickych schopnosti déti,

pfijatelna cena za robota (Ozobot Bit 2.0),
vyuzitelnost pro vyuku u malych i star§ich zaku,
mnozstvi pfipravenych navoda a prikladi pro vyuku.

Mezi nevyhody Ozobota patii:

e Omezené moznosti robota, kterymi jsou pouze pohyb a zména
barvy svétla,

55

e dlouhé nacitani vytvofenych programii pomoci svételnych

senzoru,
e obcCasné problémy Srozpoznanim barev v piikazech
nakreslenych fixy,

e  slabsi motorky ovladajici pohyb robota,
e navody, piiklady a aplikace jsou pouze v anglickém jazyku,
e  vyssi cena robota u verze 3.0.

3.2 Mobilni aplikace

Pro praci s Ozobotem je mozné vyuzit aplikace v mobilnich
zatizenich. Prvni aplikace se nazyva Ozobot a slouzi ke kresleni ¢ar
a prikazi. Idealni je aplikaci vyuZzivat na tabletech s vétsi velikosti
displeje. Jako nejvhodnéjsi se ukazal iPad Pro s displejem 12°.
Narozdil odkresleni pomoci fixd odpadaji problémy
S rozpoznavanim barev. Béhem experimentu bylo zjisténo, zZe
kresleni Car na tabletu pomoci prstii détem nevyhovuje. Kresleni
bylo méné ptesné. Jako vhodnéjsi se ukdzalo pouziti stylusu.
Velkou vyhodou bylo vyuzivani pfedem pfipravenych barevnych
ptikazti. Déti pouze vybraly ptikaz a umistili jej do piislusného
mista. Sekvence barev lze natacet podle sméru Car.

uuuuuuuuu

Obrazek 3. Aplikace Ozobot pro tablet iPad

Béhem sledovani déti ve vyuce byly zjistény nasledujici vyhody
aplikace Ozobot:

e Odpadaji obcasné problémy
vytvofenymi pomoci fixi,

e pfipravené cary a piikazy jsou robotem vzdy spravné

rozpoznany,

neni nutné tisknout ukoly,

e  chyby v nakresech se daji opravit.

S rozpoznavanim  barev

Nevyhody aplikace Ozobot:

e Nutnost vlastnit pro kazdého zéka tablet s dostatecné velkym
displejem,

e  Zaci neprocvi¢uji motoriku stejné jako pfti praci s fixy,

e  1Ukoly mohou vzhledem k velikosti displeje obsahovat jen
omezeny pocet a rozmér ¢ar.

Druhou mobilni aplikaci pro ovladani Ozobota je program
OzoGroove. Jedna se o aplikaci, ktera nauci robota ,tancit“.
UZivatele pfidavaji na ¢asovou osu piikazy pro robota a spolecn¢
se zvukovym doprovodem robot po nacteni vytvotfeného programu


http://ozoblockly.com/

DIDINFO & DIDACTIG 2017. Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica 2017.

tanci — pohybuje se podle nastavenych parametrd a barevné blika.
Vyhodou aplikace je zabavna forma prace s robotem, kterd se
détem velmi libila a mlze rovnéz slouzit v ivodu vyuku jako
motivaéni nastroj. Aplikace lze suspéchem pouzivat nejen
na vétsich tabletech, ale rovnéz na chytrych mobilnich telefonech.
338

HELP

“ TOzOCHACHA OZOCHACHA

STEPS SHAKES TWISTS SPINS b3

CIRCLE LEFT BACKWARD

Obrazek 4. Aplikace OzoGroove pro iPhone

Ob¢ aplikace jsou zdarma dostupné pro tablety s opera¢nimi
systémy Android nebo iOS.

4. VYUKA S OZOBOTEM

4.1 Sledované skupiny zaka

Pro ovéteni vyuziti moznosti robota Ozobot pro vyuku
programovani byla provedena piipadova studie. V jejim rdmci se
rizné vekové skupiny zaku a studentl uéily pracovat s Ozobotem
2.0 Bit. Déti vytvarely své kody, jak malovanim, tak rovnéz
skladanim ptikazi na strankach ozoblockly.com.

Prvni sledovanou skupinou byla skupina Sesti zakt zakladni skoly
ve véku 8 az 10 let. Dv€ znich byly divky a ¢tyti chlapci.
Uskutecnila se ¢tyti setkani v délce 1,5 az 2 hodiny. Tti setkani byla
vénovana kresleni piikazid, pii ¢tvrtém setkani zaci sestavovali
jednoduché programy na strankéach http://ozoblockly.com.

Druhou skupinu tvofilo sedm Zaka ve véku 11 az 13 let. Z toho byly
tfi divky a ¢tyfi chlapci. Vyuce programovani byly vénovany Ctyfi
lekce po 1,5 az 2 hodinach. Prvni dvé setkani se déti ucily ovladat
Ozobota pomoci kreslenych piikazi. Dalsi dvé lekce zaci vytvareli
programy pomoci stranek http://ozoblockly.com.

Tteti skupinou byli vysokoskolsti studenti ucitelstvi informatiky.
Stejné jako v minulych letech byli studenti na zacatku kurzu
Didaktika informatiky dotazovani, zda si mysli, ze by se zaci
na zakladni skole méli ucit programovani. VSech Sest studenti
shodné zastavalo nazor, ze vyuka programovani na zakladni $kolu
nepatii. Programovani by pfipoustéli pouze v zdjmovém krouzku.
Studenti ¢asto pfiznavaji, ze méli obtize pti absolvovani pfedmeéti
zaméfenych na programovani, a proto by se radéji ve své budouci
pedagogické praxi vyuce programovani vyhnuli. Svij postoj
k vyuce programovani zménili teprve po seznameni s nastroji
Karel, Logo a Scratch. Nejvice se jim vSak libilo pracovat
s robotem Ozobot.

Ctvrtou sledovanou skupinou byla skupina dvanacti chlapci
vevéku 11 az 17 let. Zatimco v prvnich tfech skupinach byli
ucastnici se zajmem o informatiku a programovani, v posledni se
zadny z chlapct se ve svém volném ¢ase nezajimal o programovani
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arobotiku. Chlapci zkouseli ovladat robota pomoci kresleni
barevnych ¢ar a nasledné fesili pfedem piipravené ukoly.

4.2 Vysledky pozorovani vyuky

Cilem ptipadové studie bylo zjistit, jak budou déti na vyuku
programovani pomoci Ozobota reagovat a jaké bude jejich zaujeti
pfi vytvafeni programi. Pii sledovani zakti jsme se rovnéz
zameéfovali na to, jak dlouho jim bude trvat zvladnout ovladani
robota a vytvareni programd.

Ozobot na rozdil od Lego robotll nabizi mnohem mensi moznosti.
Zatimco Lego roboti jsou schopni provadét riznorodé operace a je
mozné je modularné sestavovat, pak Ozobot se ve své podstaté
pouze umi pohybovat podle predepsaného programu a svitit
Vv rozsahu pfeddefinovanych barev. Jak se béhem vyuky ukazalo,
tato omezeni mohou byt na druhé strané urcitou vyhodou.
Pro nékteré déti se prace sLego roboty muze zdat slozita
a komplikovana. Naproti tomu ovladani Ozobota vSichni Gcastnici
pochopili velmi rychle. V ramci vSech experimentti nebylo potieba
dlouze vysvétlovat ovladani a vytvafeni programd. VSichni
ucastnici byli schopni béhem nékolika malo minut pracovat zcela
samostatné.

Prvni ptiklady, které ucastnici obvykle fesili, byly zaméfeny na
sezndmeni s robotem a jeho ovladanim. Déti kreslily ¢ary a nechaly
robota se podle nich pohybovat. Pak détem byly ukazany piikazy
pomoci barevnych Car. Déti si opét jen zkousely, jak robot na ptikaz
reaguje. Nasledné byly détem ptedlozeny pfipravené ukoly,
ve kterych bylo potfeba doplnit pomoci barevnych fixd vhodné
ptikazy. Byly vyuzity zakladni ptiklady, které¢ jsou dostupné
na strankach  http://portal.ozobot.com/lessons/type/lesson.  Pro
zacinajiciho ucitele je vyhodné tyto sbirky prikladi vyuzit, nebot’
jsou nazorn¢ metodicky popsané a nabizi ukoly vhodné setiidéné
od téch jednodussich az po slozité. Cilem kol pozitych ve studii
bylo doplnit ptikazy do nékresu tak, aby Ozobot podle ¢ar piekonal
nastrazené prekazky, vybral vhodnou cestu a ze stanoveného startu
dojel do cile. Na obrazku ¢islo 5 je ptiklad zadani, ve kterém robot
musi ze svého domu dojet do obchodu. Zadani byla pifelozena
z anglického do Ceského jazyka. Starsi ucastnici studie si podobné
ptiklady vymysleli sami.
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Obrazek 5. Priklad tikolu [10]

U vsech sledovanych skupin se ukazalo, ze je vzdy vhodné zacit
s Ozobotem tvofit pomoci kresleni ¢ar. U mensSich déti tato faze
ptispivala nejen k lepSimu pochopeni prace s robotem, ale doslo
i ke zlepSeni motorickych schopnosti déti. Ukazalo se, Ze mnohé
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déti maji s kreslenim ¢ar problémy. Mezi nejéastejsi chyby déti pii
kresleni patfily:

e Cary svou §iikou neodpovidaly pozadavkim,

e  piechody mezi barvami nebyly dotazené, mezi barvami byla
bila mista,

e  barvy se prekryvaly ptes sebe,

e  barevné ¢ary v ptikazech byly pfilis dlouhé.

U néekterych déti trvalo vice nez hodinu, nez se naucily spravné
kreslit cary a jednotlivé piikazy. Dé&ti nemély problémy
s pochopenim, které ptikazy v dané chvili pouZit, ale nakreslit je
tak, aby je robot rozpoznal. Jistou roli ve $patné interpretaci ptikazt
robotem hraly rovnéz fixy. Hlavné zelenou barvu Ozobot obcas
nerozpoznal spravné. Situace se zlepSila po chvili, kdy barva
na papife trochu vyschla. Firma vyrabéjici Ozoboty proto radéji
doporucuje jejich specialni fixy, se kterymi ma mit robot mensi
problémy s rozpoznavanim barev. Pro kresleni Car se ukazalo
nejvhodnéjsi vyuZzivat tzv. tlustych fixii s plochou koncovkou 8sitky
kolem 4 mm. Fixy s tenkou a kulatou $pi¢kou nejsou vhodné.
Problémy s kreslenim nemély déti pii vyuziti mobilni aplikace
Ozobot na tabletech.

Podle provedenych pozorovani je mozné konstatovat, ze aplikace
Ozobot na tabletu je vhodnéjsi vyuzivat pro pfedem piipravené
ukoly. Déti pouze doplituji pozadované piikazy. P¥ipadné chyby lze
jednoduse opravit a robot nema problémy s rozpoznavanim barev.
Jednotliva zadani neni potieba tisknout. Béhem vyuky se ukazalo,
ze zadani neni mozné kopirovat, nebot’ mnoha kopirovaci zatizeni
snizuji kvalitu ¢erné barvy a robot ji pak nerozpozna. Déti pak
musely ¢ary opétovné obtahovat ¢ernym fixem. Na druhé strané
kresleni ¢ar a barevnych piikazii pomoci fixii podporuje v&tsi
kreativitu déti. Nakreslené ¢ary se nemusi omezovat na rozméroveé
omezeny displej tabletu. Lze kreslit na vétsi formaty papiru nebo
spojovat ¢ary na vice papirech. Dalsi vyhodou kresleni na papir je
moznost, aby vSechny déti pracovaly samostatné. Nejsme odkazani
na dostupny pocet tabletl. Fixy a papiry je mozné zajistit pro
vSechny ucastniky. I v pfipadé, ze ma Skola nebo zajmovy krouzek
Ozobotli méné nez castnikll vyuky, to nenarusuje praci. Déti si
nejprve nakresli ¢ary a piikazy a teprve nasledné zkouseji, jak bude
robot reagovat. Protoze pracuji rizné rychle, neni problém
S puj¢ovanim si robota.

Zacit s kreslenim car se ukdzalo vhodné i u vysokoskolskych
studentd. A to nejen z divodi studijnich. Cilem bylo, aby studenti
védeli, jak Ozobota vyuzit nasledné v ucitelské praci. Jak se dalo
ocekavat, studenti velmi rychle zpracovali pfedlozené ukoly. Svou
invenci studenti ukéazali pii vytvareni tikolt s pfibéhem, kdy robot
musel projet uréenymi misty a provést zadané ukoly.

Druhou uroven prace s robotem Ozobot piedstavovalo vytvafeni
kodu pomoci  webovych stranek  http://ozoblockly.com.
Programovy koéd se vytvaii podobné jako naptiklad u aplikace
Scratch. Ptikazy jsou roz€lenény do péti skupin podle obtiznosti
[8,9]. Prvni skupina obsahuje jednoduché piikazy pohybu,
svételnych efektti a Casové pauzy. Ikonky piikazi obsahuji pouze
grafické symboly a jsou tudiz vhodné i pro nejmensi déti. Dalsi
skupiny obsahuji ptikazy s dopliujicimi textovymi popisy. UrCitou
nevyhodou je, ze v soucasné dobé jsou popisy i prostiedi pouze
v anglickém a polském jazyku. Béhem vyuky si déti na anglicky
jazyk nestézovaly. Pokud nebyly schopné samy ptelozit néktery
z prikazii, zeptaly se ucitele a po vysvétleni jiz dale piikazy
pouzivaly. Pfed samotnou praci bylo potfeba nastavit monitor
navyssi jas a kalibrovat robota, v opatném piipadé¢ Ozobot
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nenacetl spravné vytvoreny program. Détem se pracovalo 1épe s
tablety nez stolnim pocitacem. Na dotykovém displeji dostate¢né
velikosti (alespont 10“) zaci pohodIngji tvofili programy, které se
jim lépe nacitaly do robota. Toho pouze polozili na tablet. Pii
vyuzivani klasického monitoru, jehoz obrazovka je ve svislé
poloze, musely déti nékdy i nekolik minut drzet Ozobota u
monitoru. Coz hlavné u mensich déti byl obcas problém. Nékdy
déti pohnuly srobotem vice a bylo nutné zadit s nacitanim
programu znovu.
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Obrazek 6. Prostfedi OzoBlockly [9]

Diky sledovani vyuky v uvedenych skupinach lze konstatovat, ze
vSechny uclastniky prace s Ozobotem bavila. Vysokou
motivovanost prokazali i chlapci ze ¢tvrté sledované skupiny, ktefi
se jinak o programovani nezajimali. Dé&ti nebylo nutné nutit
do feSeni problému. Naopak sami si vytvafely vlastni nakresy
s piikazy a sami zkoumaly, co robot pfi pouziti konkrétnich piikazl
provede. Déti rozvijely pfi vytvareni i feSeni svou fantazii a mnohé
z nich uvadély, ze normalné je kresleni nebavi, ale s Ozobotem ano.
Ozobot je tedy rovnéz vhodny nastroj pro rozvijeni nékterych
motorickych schopnosti a pro vyuku programovani, aniz by déti
musely sedét u pocitace.

5. SHRNUTI

Pfipadovd studie potvrdila, ze Ozobot je jedna z moznych
vhodnych pomticek pro vyuku algoritmizace a zakladi
programovani. Robot pfinasi do procesu vyuky tolik potiebnou
motivaci, ale je rovnéz dostate¢n¢ nazorny a zaroven jednoduchy
Vv ovladani. VSichni u¢astnici pfipadové studie byli ve velmi kratké
dobé schopni pochopit vytvareni barevnych ptikazt a dale pracovat
samostatné. Mezi vyhody Ozobota patii napiiklad moznost vyuky
programovani bez potieby pouzivat pocitac. V prvni fazi vyuky
postaci pouze Ozobot, papiry a fixy. Na druhé strané lze vyuzivat
kromé stolnich pocitac¢ti i modernich mobilnich zafizeni jako jsou
chytré telefony a tablety.
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Sutaz PALMA junior a programovanie v jazyku Python
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ABSTRACT

Programming competitions are considered as one type of non-
formal education which enables to develop pupils’ algorithmic
thinking, problem solving, critical thinking and creativity.
Competitions allow mutual learning of pupils, develop their
talents, and popularize programming. The PALMA junior
competition (Programming, ALgorithms, and MAthematics)
is dedicated for lower and higher secondary school pupils.
On the competition website are published on-line materials
(instructions for solving problems and their authoring solutions,
commentaries to pupils' solutions) that provide scientific
and methodological ~ support for teachers. We present
a methodology of competition problems development also with
regard to programming languages Imagine Logo and Python,
in which pupils can upload their solutions. In the second part we
analyze pupils' solutions of selected competition problems.

Keywords
Programming competition. PALMA junior. Python. Imagine
Logo. Analyses of problems.

ABSTRAKT

Programatorské sutaze povazujeme za jednu z moznosti
neformalneho vzdelavania rozvijajucu algoritmické myslenie,
schopnost’ riesit’ problémy, kritické myslenia a kreativitu ziakov.
Sutaze umoziuju vzajomné ucenie sa ziakov, podporuju talenty,
popularizuju  programovanie. Suataz PALMA  junior
(Programovanie, ALgoritmy, MAtematika) je urend Zziakom
zakladnych a strednych 8kdl. On-line materidly (navody
narieSenie uloh a ich autorské rieSenia, komentare k ziackym
rieSeniam) publikované na stranke sutaze poskytuju ucitel'om
odborni a metodicka podporu. Prezentujeme metodiku tvorby
uloh ajsohladom na programovacie jazyky Imagine Logo
a Python, v ktorych mézu sut'aziaci odovzdavat svoje rieSenia.
V druhej casti prispevku analyzujeme ziacke rieSenia vybranych
sutaznych uloh.

Krucové slova

Programatorska sutaz. PALMA junior. Python. Imagine Logo.
Analyza tloh.

1. UVOD

Rozvijat’ schopnost’ rieSit' problémy, algoritmické myslenie,
programatorské zrucnosti, kritické myslenie a kreativitu ziakov
mozeme cielene, okrem formalneho vzdelavania aj v ramci
neformalneho vzdelavania. Vd’aka roznym formam neformalneho
informatického vzdelavania, napr. krazky, sustredenia, letné
tabory [1, 2], letné skoly [3], informatické sutaze [4] moOZeme
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pozitivne vplyvat na rozne cielové skupiny, napr.: talentovani
Ziaci, Ziaci s0zaujmom o informatiku, ziaci so zdravotnym
znevyhodnenim [5]. Tradiciu na Slovensku majti najmé odborové
suataze. Na Slovensku registrujeme takmer dvadsat’ rdzne
zameranych informatickych sutazi, pri organizacii ktorych
st zainteresované najméi vysoké Skoly [6].

V prispevku uvadzame naSe skiisenosti z programatorskej sutaze
PALMA junior a zistenia zo Ziackych rieSeni v programovacich
jazykoch Imagine Logo a Python.

2. SUTAZ PALMA JUNIOR

PALMA junior je sutaz v programovani v jazykoch Imagine Logo
a Python pre ziakov druhého stupiia zakladnych $kol, prvého
az treticho ro¢nika strednych 8§kol a prislusnych roénikov
osemro¢nych gymnazii.

Do sttaze sa mozu prihldsit dvojclenné timy ziakov alebo
jednotlivci a sataz prebieha v troch kategériach (Profik, Expert,
Guru). V kazdom skolskom roku organizujeme tri on-line $kolské
kold a jedno finalové prezenéné kolo. Sutazné tlohy su
opravované jednotlivymi hodnotitel'mi, nie automaticky. Kazdy
sttazny tim dostane spitnt vdzbu a komentar k svojmu rieSeniu.
Po ukonéeni kola zverejiiujeme (http://di.ics.upjs.sk/palmayj)
komentované autorské rieSenia sut'aznych uloh (v kazdom kole 7
uloh) azoznam chyb, ktorych sa sttaziaci pri rieSeni uloh
dopustili. Sucastou autorského komentaru je analyza rieSeného
problému, V ktorej naznaujeme mozny postup ako by sa mohla
uloha riesit. Nasim cielom teda nie je poskytnut’ len hotové
rieSenie Ulohy, ale aj postup ako sa k tomuto rieSeniu dopracovat'.
Tieto materidlly mézu vyuzit' ulitelia vo svojej praxi a ziaci
V priprave na sitaz.

3. PROGRAMOVACIE JAZYKY SUTAZE
Prvym programovacim jazykom sutaze (od Skolského roku
2005/2006) bolo Imagine Logo. Tato volba bola logickym
dosledkom toho, aky programovaci jazyk sa pouzival
vo vyucovani Skolskej informatiky. Postupom ¢asu sme si Coraz
viac uvedomovali potrebu moderného, pre Ziakov mozno viac
popularneho jazyka. Ato nielen vsutazi samotnej, ale aj
Vo vyucovani informatiky.

Na zaklade rozhovorov s ucitelmi informatiky v ramci stretnuti
Klubu uéitelov informatiky [7] sme uvazovali o programovacom
jazyku Python. Ucitelia nam potvrdili zadujem zaradit’ tento jazyk
do zakladného kurzu informatiky namiesto vtom case
pouzivaného jazyka. Zaroven vyjadrili svoju neistotu nad tymto
krokom. Chybali im skusenosti, vhodné Studijné a didaktické
materialy. Rozhodli sme sa preto, od Skolského roka 2015/2016
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umoznit ziakom rieSit sutazné ulohy aj v jazyku Python.
Ucitelom sme tymto krokom poskytli nielen zaujimavé ulohy
rieSitelné v Skolskej  informatike v jazyku  Python,
ale prostrednictvom webovej stranky sitaze aj navody na rieSenie
a zoznam ziackych chyb, ktorych sa sut'aziaci pri rieSeni loh
dopustili. Jazyk Python ma pre nas aj d’alSie vyhody. Podobne ako
vV Imagine Logu vieme pouzivat' korytnaciu grafiku a datova
StruktGru zoznam. Python je distribuovany pod otvorenou
licenciou kompatibilnou s GPL a je mozné ho spustit’ na roznych
platformach véitane mobilnych (napr. Android, iOS). Python
je multi-paradigmovy jazyk, vd’aka ¢omu podporuje aj V nasich
Skolach zauzivany proceduralny pristup.

V zavere Skolského roka 2015/2016 sme zrealizovali dotaznikovy
prieskum na zakladnych a strednych Skolach PreSovského
a Kosického samospravneho kraja. Jeho cielom, okrem iného bolo
zistit’, aké programovacie prostredia (jazyky) ucitelia vo vyucbe
pouzivaju, kol'ko priestoru venuju ucitelia vyucbe algoritmizacie
aprogramovania aoaky typ vzdelavania by mali zaujem.
Z odpovedi 77 respondentov sme zistili, Ze vo vyucovani $kolskej
informatiky maju programovacie jazyky nasledovné zastupenie.

Tabulka 1. Zastupenie programovacich jazykov vo vyuc¢ovani
Skolskej informatik — najviac zastipené jazyky
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Ked’ze jazyk Python ma vo vyucovani informatiky stale minoritné
postavenie, sutaziacim sme aj nadalej ponechali moznost
odovzdavat’ rieSenia okrem jazyka Python aj v jazyku Imagine
Logo. Zatial’ ¢o ziaci v najnizsej kategorii uprednostiuju Imagine
Logo, v najvyssej kategorii davaju ziaci prednost’ jazyku Python.

4. PRIPRAVA SUTAZNYCH ULOH

Na priprave sutaznych uloh pre kazdé kolo spolupracuje tim Fudi.
Stcastou timu st didaktici informatiky, S$tudenti ucitel'stva
informatiky a odbornici z oblasti informatiky a prirodnych vied.
Vyber tloh a formulacia ich zadani je iteraény proces. Nasim
cielom je, aby rieSenie tlohy nebolo prili§ rozsiahle (vzhl'adom na
mnozstvo  kédu). Ziak nepotrebuje  dokonale  ovladat
programovaci jazyk a jeho nuansy. Vystaci si zo zakladmi jazyka.
Kladieme dbraz na dobrt analyzu problému a navrh jeho rieSenia
nez naprogramovaci jazyk samotny. Okrem  aspektov
Programovania, ALgoritmov a MAtematiky ~ problémy
formulujeme ako STEM (Science, Technology, Engineering and
Mathematics), resp. STEAM (STE Arts M) problémy. Samotné
zadanie je formulované ako zaujimavy redlny problém [8] tak, aby
ho ziak bol nuateny ¢itat' s porozumenim. NepouZivame teda
typicky strohé programatorské zadania uloh.

Daliim $pecifikom, ktoré je potrebné pri navrhu tloh zohladnit,
je moznost’ riesit’ tlohu v jednom z dvoch programovacich
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jazykov. Nasou snahou je, aby rieSenie ajeho naro¢nost’ boli
¢o najviac podobné v oboch jazykoch. Tento fakt nas niekedy
znaéne obmedzuje. Napriklad:

e  VstarSich zadaniach uloh uréenych len pre Imagine Logo
bolo castou ulohou analyzovat’ nejaky dvojrozmerny obraz
vykresleny na ploche &itanim farby jeho jednotlivych bodov
(farbaBodu). Ked’ze Python pri vykreslovani (modul turtle)
nepracuje srastrovou grafikou, tento typ uloh je tazko
pouzitelny.

alebo priklad z druhej strany:

e Python pomerne jednoducho pristupuje  k prvkom
a modifikacii prvkov zoznamov. V Imagine Logu je zapis
takejto akcie neporovnatelne komplikovanejsi. Porovnajme
rozdiel pre dvojrozmerny zoznam, hapr.:

Python:

if zoznam2D[1i][j] == hodnotal:
zoznam2D[1] [j] = hodnota2

Imagine Logo:

ak prvok :j prvok :1 :zoznam2D = :hodnotal [

urobTu "zoznam2D nahrad :i :zoznam2D nahrad
:j prvok :i :zoznam2D :hodnota2

]

Pripravou uloh a vyhodnotenim ziackych rieSeni sitazné kolo
nekonéi. Publikovanim autorského rieSenia a komentaru k nemu
sa snazime ziakov dalej vzdelavat ako pristupovat’ k rieSeniu
problémov, aku stratégiu rieSenia zvolit, ako a preco problém
analyzovat’ a v neposlednom rade ako korektne a zrozumitelne
zapisat’ rieSenie v danom programovacom jazyku.

V jednotlivych domacich kolach sitaze zarad'ujeme naro¢nejsie
aj jednoduchsie tlohy. Jednoduchsie tlohy zarad'ujeme z dovodu
motivacie pre zacinajucich sttaziacich, aby neskondili s nizkym,
prip. nulovym ohodnotenim ich rieSeni. Naro¢nejSie ulohy
zarad'ujeme preto, aby sme lepSie rozlisili Grovenn sut'aziacich.
Do findlového kola postupujii najlepsi rieSitelia z prvych troch
domaécich on-line kél, preto sem zarad’ujeme narocnejsie ulohy.

5. ANALYZA VYBRANYCH ULOH
5.1 Uloha o poéte medaili

Ulohu o poéte medaili sme zaradili ako tretiu do finalového kola
11. ro¢nika sutaze. Tretia uloha je spolo¢na pre najniz§iu (Profik)
a strednt (Expert) kateg6riu sutaziacich. Skratené zadanie tlohy
je nasledovné (kompletné sutazné zadanie je zverejnené na adrese
http://di.ics.upjs.sk/palmaj/zadania/2015_2016/4/3.pdf):

,V olympiade v informatike si medaily udelované podla poétu
ziskanych bodov tak, aby nanajvys polovica sut'aziacich ziskala
medailu a aby pocty zlatych, striebornych a bronzovych medaili
boli v pomere 1:2:3. Kol'ko ktorych medaili sa udeli pre zadany
pocet timov ak chceme dosiahnut’, aby sme medailou odmenili
¢o najviac sut'aziacich? Predpokladajme, ze ziadne dva timy
nedosiahnu rovnaky pocet bodov.

Od sutaziacich sme ocakéavali proceduru (Imagine Logo), resp.
funkciu (Python), ktord pre zadany pocet timov vrati pocty
jednotlivych medaili.


http://di.ics.upjs.sk/palmaj/zadania/2015_2016/4/3.pdf
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Touto ulohou sme sledovali nickol'ko faktorov:
Désledna analyza problému:

e  pocet medaili je obmedzeny zhora (nanajvys polovica
sttaziacich ziska medailu),

e  pocet medaili nie je ohraniceny zdola a teda méze byt
aj 0,

e pomer poctu jednotlivych medaili je 1:2:3,

e ak existuju viaceré riesenia, zoberieme to, v ktorom
sa udeli najviac medaili (aby sme medailou odmenili
¢o najviac sut’aziacich).

DéslednejSou analyzou vSak zistime, ze s situacie, V ktorych
nevieme dodrzat’ vSetky pravidla. Ak je pocet sut'aziacich mensi
ako 12, polovica z tohto poétu je mensia ako 6. Cislo mensie ako
6 uz nevieme rozdelit’ na tri celé ¢isla v pomere 1:2:3. Ak v tomto
pripade neudelime Ziadnu medailu porusime pravidlo
0 vzaijomnom pomere poctu jednotlivych typov medaili.
Ak udelime nejaké medaily, nedodrzime ich vzdjomny pomer
alebo udelime medailu viac ako polovici timov. Uloha teda nemé
vzdy rieSenie.

Ak zoberieme do tuvahy len pravidlo o vzdjomnom pomere,
najmensi nenulovy pocet medaili, ktor¢é mdézeme udelit’ je 6
(jedna zlata, dve stricborné a tri bronzové). Dalsie mozné poéty st
12, 18, 24, atd’. Teda nasobky ¢isla 6.

Navrh rieSenia:

Na zdklade predchadzajucej
nasledovné rieSenie.

analyzy moézeme navrhnut

Ak pocet timov je mensi ako 12, tloha nem4 rieSenie.

ktory je mensi alebo rovny polovici poctu timov. Rozdelenim
tohto ¢isla v pomere 1:2:3 ziskame pocty jednotlivych medaili.

Matematické operacie:

Hladany nasobok ¢isla 6 nemusime hladat’ od najmensieho,
ale vieme ho priamo vypoditat™
. ,. ., (pocet sutaZiacich
maxPolet = cela éast (————

2
maxPocet
pocet = maxPocet — zvySok <T)
. | pocet
pocetZlatych = 3
. ) i pocet
pocCetStriebornych = 3
. i pocet
poCetBronzovych = >

PouZzitie konStrukcii programovacieho jazyka:

Poslednym  krokom je zapis rieSenia vo  vybranom
programovacom jazyku a otestovanie spravnosti rieenia.

V poziadavkach na rieSenie tlohy bolo uvedené, ze pozadujeme
proceduru, resp. funkciu, ktora vrati vysledok. Nie vypiSe alebo
inak zobrazi. V tomto bode nés zaujimalo, ako si sutaziaci
poradia Vv situacii, ked’ vysledkom vypoctu nie je jedna, ale tri
hodnoty. Jednou z mozZnosti je pouzit' nejaku Strukturovana
premennt a vysledné hodnoty do nej ,,zabalit*. Zatial’ ¢o Python
za prikazom return z viacerych hodndt vytvori automaticky
n-ticu, vImagine Logu je potrebné to spravit explicitne
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(v Pythone sme akceptovali aj rieSenie, v ktorom boli navratové
hodnoty explicitne zabalené do zoznamu, resp. n-tice).
DalSou, pre nas zaujimavou &astou rieSenia Ziakov je, ako si
poradia so situaciou, v Ktorej uloha nema rieSenie. Standardne
by tuto situaciu programator zrejme rieSil vyhodenim nejakej
vynimky (hl&sChybu, resp. raise). My sme sa uspokojili
srieSenim, ked’ procedira, resp. funkcia vratila (nie vypisala
alebo inak zobrazila) nejaktl chybovu spravu.
V samotnej realizacii programu moézeme niektoré kroky vypoctu
spojit’. Kod autorského riesenia ulohy je nasledovny:
Riesenie v Imagine Logu:
viem pocetMedaili :pocetSutaziacich
ak :pocetSutaziacich < 12 [

vy "|Uloha nema riesenie]|

]

urobTu "pocet
(cPodiel :pocetSutaziacich 2) -
(zvysok cPodiel :pocetSutaziacich 2 6)

vy (zoznam :pocet / 6
:pocet / 3
:pocet / 2)

koniec

Riesenie v Pythone:
def pocetMedaili (pocetSutaziacich):
if pocetSutaziacich < 12:
return "Uloha nem& rie:

Senie
pocet = pocetSutaziacich // 2 - \
pocetSutaziacich // 2 % 6

return pocet // 6, pocet // 3, pocet [// 2
Analyzovali sme rieSenia ziakov v nasledovnom zlozeni:

Tabul’ka 2. Zastipenie rieSeni lohy O pocte medaili

kategoria | rieSenie v Imagine Logu rieSenie v Pythone
Profik 4 0
Expert 5 2

Analyzou ziackych rieSeni sme zistili, Ze ziaci sa dopust’ajii najmé
dvoch chyb.

Nedosledna analyza ulohy. Dosledkom je, Ze az v 8 z 11 rieSeni
Ziaci neuvazovali o rieSitel'nosti tlohy.

Nedésledné, povrchné citanie zadania wlohy. Ddsledkom je,
zeaz v 9 z 11 rieSeni sa vysledok vypisal namiesto toho, aby sa
pouzil ako navratova hodnota procedury, resp. funkcie. V tomto
pripade vSak nemozeme pripisat’ vSetko na ukor nedésledného
precitania ulohy. Dovodom, preo ziaci vysledok vypisali
namiesto jeho vratenia moze byt aj fakt, Ze nedokazali vyriesit
ako vratit' tri hodnoty ,,v jednom®. Zaujimava je aj skutocnost’,
ze v obidvoch rieSeniach v Pythone funkcia vratila vysledok.
Opidt’ mézeme polemizovat’ o tom, ¢i je to dosledok toho, Ze tito
Ziaci st uz skisenej$i alebo dosledok toho, Ze pouzili (a zrejme
pouZivaji aj mimo sataze) jazyk Python. Kym Skolské ulohy
v Imagine Logu s smerované skor k vypisom vysledkov,
Pythonovské programovanie je smerované skor k navratovym
hodnotam funkcii.

S prichodom mozZnosti riesit’ satazné Glohy v jazyku Python sa aj
my snazime zadania orientovat’ tak, aby procedury, resp. funkcie
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vysledky vracali namiesto ich vypisovania. Takéto rieSenia
st univerzalnejsie a pouzitel'né ako sucast’ inych vypoctov.

Ak si odmyslime chyby, kde Ziaci zabudli overit’ rieSitenost
tlohy, resp. vysledky vypisali boli chybné len 3 riefenia. Ziaci
teda zvladnu najst’ rieSenie pre bezné pripady, zabudaju vSak
na krajné, extrémne pripady.

5.2 Uloha o priprave roztoku s morskou

vodou

Zadanie tulohy (publikované na webovej stranke sttaze
http://di.ics.upjs.sk/palmaj/zadania/2015_2016/4/5.pdf) je vlozené
do kontextu zoologickej zahrady, v ktorej potrebuju upravit
povodny slany roztok pomocou dalSieho slaného roztoku
na vysledny roztok s pozadovanou hmotnostou a pozadovanym
hmotnostnym percentom. Ulohou stfaziacich bolo vytvorit
funkciu, ktord pre zadanti hmotnost a hmotnostné percento
povodného slaného roztoku a hmotnost' a hmotnostné percento
vysledného roztoku, vypocita hmotnost' a hmotnostné percento
pridaného roztoku.

Uloha bola zaradena vo finalovom kole sataze v $kolskom roku
2015/2016 ako vypoctova uloha pre strednu (Expert) a zdroven
pre najvyssiu  (Guru) Kkategériu sutaziacich. Je zamerana
navyuzitie logického myslenia, ddslednost’ analytického
uvazovania (oSetrenie vstupov a vystupov), na precvienie
pouzitia funkcii s parametrami, prikazov priradenia a vetvenia
a zlozenych podmienok. Uloha patri do kategorie STEM vd'aka
vypoctu hmotnostného percenta, ktoré je obsahom vyufovania
chémie. Aby sme eliminovali rozdiely medzi ziakmi rdznych
ro¢nikov, vpozndmke na konci zadania tUlohy uvadzame
vymedzenie pojmu hmotnostné percento spolu s konkrétnym
prikladom.

Na webovej stranke sutaze  (http://di.ics.upjs.sk/palmaj/
zadania/2015_2016/4/riesenia_komentare/uloha5.html) uvadzame
komentované autorské rieSenie tllohy spolu so zdrojovymi kodmi
Vv programovacich jazykoch Imagine Logo a Python.

Komentar autorského rieSenia zacina analyzou zadania ulohy
(Couz vieme aco potrebujeme zistit), ktord je zvyCajne
podporend pomocnou schémou (obrazok 1).

m, m, m
my"W,
myW,
m=m,+m, m-w

m-w = m, W, + m,w,

Obrazok 1. Vzt'ahy medzi hmotnost'ami a hmotnostnymi
zlomkami dvoch reztokov a vysledného roztoku

Navrh rieSenia ulohy je zaviSeny odvodenim vztahov medzi
vstupnymi a vystupnymi premennymi a uréenim podmienok
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rieSitelnosti Glohy. Kod autorského rieSenie ulohy v jazyku
Imagine Logo vyzera nasledovne:

viem vypocet :ml :wpl :m :wp
urobTu "wl :wpl / 100
urobTu "w :wp / 100
urobTu "kladne (z&roven ::ml > 0 ::wl > O
tm > 0 ::w > 0)
urobTu "minimalne (zaroven
(:m - :ml) > O
(:m * :w - :ml * :wl) >= 0
)
urobTu "maximalne
(:m * :w - :ml * :wl) <= (:m - :ml)
ak2 (za&roven :kladne :minimalne :maximalne) [
urobTu "m2 :m - :ml
urobTu "w2 100 * (:m * :w - :ml * :wl) / :m2

vysledok zoznam :m2 :w2

10

vysledok [Uloha nem& rieSenie pre dané vstupy]

]

koniec

Kéd autorského rieSenia ulohy v jazyku Python vyzera
nasledovne:

def vypocet (ml, wpl, m, wp):

wl = wpl / 100
w =wp / 100
kladne = (ml1 > 0) and (wl > 0) and (m > 0)and\
(w > 0)
minimalne = ((m - ml) > 0) and \
((m * w = ml * wl) >= 0)
maximalne = (m * w -— ml * wl) <= (m - ml)
if kladne and minimalne and maximalne:
m2 =m - ml
w2 =100 * (m * w — ml * wl) / m2
return m2, w2
else:

return "Uloha nem& rieenie pre dané \
vstupy"

Uvedené programové kody rieSenia tilohy ukazuju, ze rieSenia st
rovnocenné V oboch programovacich jazykoch.

Analyzovali sme rieSenia ziakov v nasledovnom zloZzeni:

Tabul’ka 3. Zastupenie rieSeni iilohy O priprave roztoku

kategoria | rieSenie v Imagine Logu rieSenie v Pythone
Expert 4 2
Guru 0 2

Tri timy vyriesili ulohu na plny pocet bodov, priemerna uspesnost’
rieSenia ulohy bola skoro 80 %.

Uspesnost’  rieSenia  Glohy  nezévisela od  pouZitého
programovacieho jazyka, ale od kvality analyzy ulohy a hlavne
v doslednosti pri osetrovani pozadovanych vstupov


http://di.ics.upjs.sk/palmaj/zadania/2015_2016/4/5.pdf
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aocakavanych  vystupov. V.dvoch ziackych rieSeniach
sa nedoslednost’ prejavila v pouziti hmotnostnych zlomkov
na vstupe namiesto hmotnostnych percent. Zaujimavé je zistenie,
ze aj ked sa vzadani ulohy nepozadovalo explicitne vratenie
hodnoty funkciou, vSetky rieSenia v Pythone ho obsahuju.
Z rieseni v Imagine logu ho neobsahuje Ziadne.

Ziacke rieSenia ukazali, Ze chemicky koncept hmotnostny zlomok,
resp. hmotnostné percento ziaci pochopili a spravne ho pouzili
pri rieSeni tejto problémovej ulohy.

6. ZAVER

Sutaz PALMA junior ako priklad neformalneho vzdelavania
pokladame za stcast’ vzdelavania a samovzdelavania sa Ziakov
popri ich riadnej vyucbe informatiky. Okrem rozvijania
programatorskych zru¢nosti a kompetencii riesit’ problémy, sutaz
umoziiuje rozvijat’ a prepajat’ poznatky z matematiky a prirodnych
predmetov atiez rozvijat' schopnost’ &itania s porozumenim.
Velky benefit sitaze vidime aj vo vysokosSkolskej priprave
a d’alSom vzdelavani ucitel'ov informatiky, ktori maja v suc¢asnosti
k dispozicii 254 sataznych tloh (zadani, autorskych rieseni,
komentarov k Ziackym rieSeniam) v jazyku Imagine Logo
a 42 z nich aj v jazyku Python. Od zadiatku sut'aZe sa nasi Studenti

ucitel'stva informatiky zucastiiujit pri tvorbe, opravovani
a vyhodnoteni sttaznych tloh, ¢&im ziskavaji autentické
skiisenosti pri  praci s talentovanou mladezou. Sucastou

vysokoskolskej pripravy ucitelov informatiky na naSej fakulte
jeaj kurz programovania Vv jazyku Python v rdmci vyucby
predmetu Skolské programovacie prostredia.

Na zéklade analyzy uvedenych dvoch sutaznych uloh nemozno
vyvodzovat' nejaké vSeobecné zavery. Mozno nie je dolezité
zistenie, Ze Pythonovské rieSenia pouzili funkciu s navratovou
hodnotou a tie v Imagine Logu nie. A to bez ohl'adu na to, ¢i tato
poziadavka v zadani bola alebo nie. Mozno si treba uvedomit’,
ze rozdiel medzi Imagine Logom a Pythonom nie je len v tom,
ze prikazy sa volaju inak. Je to $tyl programovania? Je to sposob
uvazovania, myslenia? V kazdom pripade moéze byt
problematické, ak zmenu programovacieho jazyka vo vyucovani
programovania realizujeme len ,,preloZzenim® rieSeni z jedného
jazyka do druhého. Mali by sme zvazovat’ nielen typ uloh ale aj
sposob ako riesenie implementovat. Chceme vyuzit' to, v ¢om
je jazyk silny [9] anie ho pouzit’ neprirodzene na obraz inych
jazykov. Aby sme sa vyhli takémuto neprirodzenému pouzitiu
programovacicho jazyka, do buducnosti uvazujeme v najnizsej
kategorii (Profik) rieSit' ulohy len v jazyku Imagine Logo
a v najvyssej kategorii (Guru) len v jazyku Python.

V stcasnosti vyvijame e-zbierku uloh sutaze PALMA junior.
Uréena bude staziacim pri priprave na sutaz, ich ucitelom
pri zostavovani stborov uloh nielen pre sataziach, ale aj
pre riadnu vyucbu programovania.
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ABSTRACT

In this paper we describe the first experience in development of
educational web applications using JavaScript library SPRITES
and compares the development of these applications in JavaScript
without the use of said library. SPRITES library was developed by
KEGA project and aims to facilitate the development of small
educational applications. With it could be developing web
applications also available for programmers who do not have much
experience with web programming and using HTLM 5 and
JavaScript, for example student teachers combinations.

As topics for pilot applications we chose the so-called interactive
tasks iBobor competition, see [1]. These are the tasks that may be
small educational applications already in the form in which they are
in competition, but several of them have the potential for its further
expansion, for example that the computer will generate a lot of
similar tasks with different settings, different intensity and to check
the correctness of pupil solutions.

Keywords
Educational application. Javascript. SPRITES.

ABSTRAKT

V prispevku popiSeme prvé skdsenosti z vyvoja edukaénych
webovych aplikacii pomocou javascriptovej kniznice SPRITES
a porovname ich s vyvojom tychto aplikacii v jazyku Javascript bez
vyuZitia uvedenej kniznice. Kniznica SPRITES vznikla v ramci
projektu KEGA a jej ciel'om je ulah¢it’ vyvoj malych edukaénych
aplikacii. Vdaka nej by mohol byt vyvoj webovych aplikécii
dostupny aj programatorom, ktori nemaju velké skdsenosti
s webovym programovanim a vyuzivanim HTLM 5 a JavaScriptu,
napr. studentom ucitel'skych kombinécii.

Ako témy pre pilotné aplikéacie sme si zvolili tzv. interaktivne tlohy
sutaze iBobor, pozri [1]. To su tlohy, ktoré mézu byt malymi
edukaénymi aplikaciami uz v tvare, v akom sa nachadzajl v sat'azi,
ale viaceré z nich maju potenciéal pre svoje d’alie rozSirovanie,
napr. tym, ze pocita¢ bude generovat’ vel’ké mnozstvo podobnych
Uloh s réznymi nastaveniami, roznej naro¢nosti a kontrolovat
spravnost’ ziackeho rieSenia.

Kracové slova
Edukacna aplikacia. Javascript. SPRITES.
1. UvoD

V sucasnosti zazivame velky rozmach mobilnych zariadeni,
predovsetkym tabletov a inteligentnych mobilnych telefénov.
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Spolo¢nosti stale vyvijaju nové a dokonalejSie zariadenia, no do
Skolského prostredia sa tieto nové technologie dostavaju len vel'mi
pomaly. V poslednom obdobi sa vSak viacerym zakladnym
a strednym Skoldam podarilo ziskat' tablety, ktoré su sicastou
Skolskych laboratdrii. V s¢asnosti vidime tieZ trend, v ktorom sa
realizuju projekty, vdaka ktorym by sa do $kdl mali dostat’ d’alsie
mobilné zariadenia, najCastejSie opit’ tablety.

Mobilné zariadenia, tablet, ¢itacku elektronickych knih, ¢i mobilny
telefon, pouzivaju Studenti vysokych a strednych 3kél a ¢asto uz aj
Ziaci z&kladnych $kol takmer kazdy den. NajcastejSie pomocou
nich vyhladavaji informacie alebo ich pouzivaju na komunikaciu
v socidlnych sietach. Menej ich v8ak vyuzivaju na vzdelavanie, t. .
svoje vlastné ucenie sa.

2. CIELE ALINIE PROJEKTU

Hlavnym cielom projektu KEGA je podporit’ tvorbu vzdelavacieho
digitalneho obsahu pre mobilné zariadenia. Projekt ma niekolko
cielov. Jednym z nich je navrhnit metodiku pre vyvojara
edukaénych mobilnych aplikacii a podl'a nej vyvinat' niekolko
pilotnych edukaénych mobilnych aplikacii, a tak prispiet
k rozSireniu digitalneho vzdelavacieho obsahu.

Ked’ze moznosti, ako vyvijat mobilné aplikacie je vel'a, postupne
sme zUzili naSe smerovanie na tri linie:

a) MIT App Inventor (bliZSie o vyvoji v MIT App Inventore
sme pisali v ¢lanku Vyucovanie programovania vyvojom
androidovych aplikacii v App Inventore, pozri [2]),

b) prostredie Lazarus (S Pascalom na Android, pozri [3]),
c) programovaci jazyk Javascript spolu s HTMLS5.

Kazda z uvedenych linii ma svoje vyhody a aj nevyhody a takisto
jeurcena pre rozne ciel'ové skupiny programatorov. V tomto ¢lanku
sa zameriame na vyvoj mobilnych aplikécii pomocou jazyka
JavaScript spolu s HTMLS5.

Naprogramovat’ aplikaciu v jazyku JavaScript si ¢asto vyzaduje
nielen zakladné programatorské zrucnosti, ale aj znalost’ jazyka.
KedZze nasim cielom je, aby jednoduché edukacéné mobilné
aplikacie mohli vytvarat aj uditelia informatiky a aj Studenti
uditel'skych kombinacii na vysokych Skolach, rozhodli sme sa
navrhnut’ a vyvinut javascriptovd kniznicu SPRITES. Verime, Ze
vd’aka nej by mohol byt vyvoj aplikacii v JavaScript-e dostupny aj



programéatorom, ktori nemaji velké skusenosti s webovym
programovanim a vyuZivanim technolégie HTML 5.

3. KNIZNICA SPRITES

Kniznica SPRITES je kniZnicou bez vizualneho a interaktivneho
prostredia, ktord programatorovi dostato¢ne zjednodus$i pracu
s vytvaranim aplikacie, ale zaroveii mu umozni doprogramovat’
aktivitu v redlnom programovacom jazyku — JavaScript-e.

KniZznica riesi viacero technickych detailov, ktoré uz programator
nemusi riesit. Kniznica neobsahuje Ziadne vizualne prvky, ale
poskytuje objekt Sprite a jeho niekol'ko zakladnych metdd na pracu
S mySou, pricom sa uplne stara o vykresl'ovanie objektov. Je
postavend na objekte Canvas v HTML 5 (kresliace platno), ¢ize
vSetky objekty sa vykresl'uji do grafickej plochy podobne ako
v inych programovacich jazykoch, napr. Delphi, C#. KniZnica bola
navrhnuté a vytvorena tak, aby sa dala vyuzit' na vyvoj aplikacii,
ktoré sa budu dat’ spustat’ nielen na pocita¢och/notebookoch, ale aj
na tabletoch a smartfénoch, teda dotykovych zariadeniach.

Verime, Ze ak programator dostane k dispozicii kniznicu, ktord mu
poskytne rieSenia viac-menej technickych problémov, napr.
v naSom pripade vyrie$i komunikéciu s webovym prehliada¢om
a vyrieSi posielanie udalosti medzi jednotlivymi objektmi, bude
moct’ aplikacie vytvarat’ va¢sie mnozstvo I'udi, vratane Studentov
uéitel’ského stadia v kombindcii s informatikou, resp. ucitel'ov
informatiky z praxe.

Pri ndvrhu a vyvoji kniZznice SPRITES sme vychédzali z tzv.
interaktivnych Uloh sutaZze iBobor. Viaceré Glohy majd rovnaké
alebo podobné programatorské ,,pozadie”, ktoré sme sa snazili
zaClenit’ do kniZnice.

Kazdy objekt v kniznici je tzv. SPRITE. Ten mdZe byt aktivny
(klikatelny, tahaci) alebo pasivny (len umiestneny, pripadne na
neho mdZeme umiestnit’ iny objekt-SPRITE).

Kniznica umoziiuje tieto typy aktivit:

e Tahanie a umiestiiovanie objektov do niekolkych
cielovych pozicii, resp. na jednu poziciu. V oboch typoch
tejto aktivity mdzeme este vySpecifikovat, ¢i méze byt
na kazdej ciel'ovej pozicii prave jeden objekt alebo viac
objektov. Pri grafickej realizacii aktivity moze ist’ eSte
0 dalsie dva pohlady: cielové pozicie mézu byt
zobrazené ako prazdne miesta pre objekty alebo mézu
byt’ len naznacené, napr. pomocou mrezovych bodov.

e  Vymienacie aktivity tvoria druhu velku skupinu aktivit.
Utitelia ich vo svojich malych eduka¢nych programoch
vyuZivaja v pripade, Ze v3etky objekty st umiestnené na
cielovych poziciach. Pocdas rieSenia tilohy moze ziak
experimentovat’ s vymiefianim objektov medzi sebou.

e Dalsim typom aktivity st také, v ktorych sa pri kliknuti
na objekt zmeni jeho obrazok. Pric¢om v niektorych
pripadoch moéze byt zmena obrazku pomerne nepatrna,
napr. zmeni sa farba vyplne, obrazok sa preciarkne alebo
obrazok Uplne zmeni svoj tvar na iny.

e  Posledny typ aktivity su tzv. klikacie tlohy, v ktorych je
ulohou pouZivatel'a nejakym spdsobom oznacit’ obrazok.
Végsinou ide o ordmovanie obrazka nejakou farbou, ¢im
sa opticky odliSi od ostatnych obrazkov.

Kniznica neobsahuje moznost’ kontrolovat’ spravnost’ rieSenia, ale
predpokladame, ze programator na urovni ucitela informatiky,
resp. Studenta ucitel'ského Studia, dokaze navrhnut’ cast’ programu,
ktora skontroluje spravnost’ Ziakovho rieSenia.
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4. VYUZITIE KNIZNICE

Studenti magisterského 3tudia aplikovanej informatiky (prevazne
v timoch) mali v rdmci aktivit kurzu Webové programovanie
naprogramovat’ hru na zaklade Ulohy zo sutaze iBobor, pri¢om
mali vytvorit' jednu jej verziu bez vyuZitia kniznice SPRITES
a druhd verziu s jej vyuZitim.

Tymto zadanim sme si chceli potvrdit, resp. vyvratit, jednu
z hypotéz, ktoru sme si stanovili pri vyvoji kniznice: ¢i sa Studenti
pri programovani tej istej ulohy bez vyuzitia kniznice SPRITES
rozhodni pre rovnaky alebo iny pristup k vytvaraniu
a vykresl'ovaniu objektov v prostredi webového prehliadaca.

Tym, ze sme si pre experiment vybrali skupinu pokrocilych
programatorov, ktori mali dostatok vedomosti na vyvoj aplikacif
s pouzitim knizZnice, ale aj bez nej, méZeme porovnat’ projekty,
ktoré vytvorili s pouZitim kniZnice a bez jej vyuZitia.

Uloha 3tudentov pri pouZiti kniZnice bola staena tym, Ze ku
kniznici SPRITES neexistovala aktualna verzia manualu. V tom
Case sa kniZnice e$te vyvijala a prave prechadzala vi¢Sou zmenou.
Napriek tomu niektoré timy dokazali vytvorit' funkéna hru aj
s vyuzitim kniznice SPRITES. Verzie bez kniZznice SPRITES ¢asto
vyuzivali kniznicu JQuery, ktora ulah¢uje pracu s HTML objektmi
a kaskadovymi Stylmi. Pre programatora to viak znamena, Ze musi
ovladat’ dani kniZnicu a takisto prdcu s jazykom HTML
a kaskadovymi §tylmi aspon na mierne pokrocilej tirovni.

V dalsej Casti ukazeme niekolko zadani, ktoré mali $tudenti
naprogramovat’ a tieZ to, aky pristup si zvolili pre rieenie ulohy,
v ktorom nepouzili kniznicu SPRITES.

4.1 Projekt Robot

Strucné zadanie: Robot upratuje v miestnosti ZIté kocky — musi ich
popostivat’ na sprdvne miesta (Cervené). V ceste mu niekedy
prekazaju &erne stipy. Robot sa pohybuje VEAVO, VPRAVO,
HORE alebo DOLE. Robota m6Zzeme ovladat’ klavesnicou alebo
mySou. Ak je v smere pohybu ZIt4 kocka a za fiou prazdne policko,
kocku tam odtlaci.

Obréazok 1 — projekt Robot

KedZe kniznica SPRITES neobsahuje ovladanie objektov
pomocou klavesnice, vytvorené programy sa liSia. Avsak len
ovladanim. Inak Studenti vytvorili ekvivalentné hry. Verziu hry,
bez kniznice SPRITES nevytvorili pomocou objektu Canvas, ale
pomocou Standardnych obrazkov v HTML (objekt <img>). Pri
analyze zdrojovych kddov sme zistili, Ze realizacia bez kniZnice



SPRITES bola mierne jednoduchsia, avSak vyzaduje si znalost’
jazyka HTML a kaskadovych Stylov CSS. Vdaka HTML
a spravnemu pomenovaniu objektov nepotrebujeme d’alsie pole, ale
napr. typy objektov si mdZeme pamatat’ priamo v objektoch plochy,
pripadne im nastavovat’ vhodné triedy kaskadovych §tylov (napr.
kvoli podfarbeniu).

Ukéazka testu steny v smere pohybu:
iIT(SC'#"+x+"a"+y) . attr("value®) == -1) {...}

Reakcie na stlacenie klavesov S$tudenti vyrieSili Standardnym
spdsobom pomocou JQuery kniznice:
$(document) . keydown(function(e){
switch(e.which){

case KEY.UP:

// objekt s ASCII hodnotami klavesov

break;
T}
Pri verzii rieSenia s kniZznicou SPRITES museli $tudenti pouZit’ pole
na zapaméitanie si Udajov. KedZze kniZnica neobsahuje pracu
s klavesnicou, Studenti vyuZzili presivanie objektov — funkciu
onDragDrop(sprite) a robota dovolili tahanim presuvat’ len na
vedlajsie policka. V rdmci nej vyuZili funkciu na néjdenie
prekryvajicich sa objektov sprite . findOverlapped(i). Robot
bol jediny objekt, ktory sa dal presuvat. Ostatné objekty boli len
statické®.

4.2 Projekt Lov na poklad

Struc¢né zadanie: Bobor Kubo chce ziskat’ poklad, ktory strdZia
liSky (musi sa im vyhnut)). LiSka zbadd Kuba, len ak stipi na
niektoré policko tesne vedla nej (vo vSetkych smeroch). Kuba

mozeme ovladat’ klavesnicou alebo mySou.

iy

a
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a

s o [

Mark red crosses

«| Draw my path

Obréazok 2 — projekt Lov na poklad

Klasickd verziu Studenti nevytvorili pomocou objektu Canvas, ale
pomocou Standardnych obrazkov v HTML (objekt <img>),
rovnako ako tim, ktory vytvaral projekt Robot. Z analyzy kddu
mozeme usudzovat’, Ze tento spdsob bol pre dany typ hry pre nich
jednoduchsi.

66

Studenti do hry doplnili dve nové nastavenia — zobrazovanie cesty
bobra a zobrazovanie poli, kam vidia liSky (na ktoré nesmie bobor
stupit’).

Pri tomto projekte Studenti vyuZili kniznicu SPRITES pri editore
Urovni. Z toho usudzujeme, Ze samotné vytvaranie plochy
s objektmi a hlavne prestvanie objektov bolo s pomocou kniZnice
jednoduchsie. Napriklad vyuzili funkciu kniznice, Ze na jednom
mieste nemdzu byt’ dva objekty, presnejSie ak presunieme objekt
nad iny, vymenia si pozicie.

4.3 Projekt Pyramida

Strucné zadanie: Faradn dal postavit’ pyramidu z tehliciek, ktorych
Sirka sa zdola nahor zmensuje. Na kazdej tehlicke je zapisana jej
Sirka. Po postaveni pyramidy zistil, Ze je v nej niekolko
nespravnych tehli¢iek, a preto ich dal nahradit’ inymi.

Hra mdZe mat’ niekol’ko variant — pre jedného alebo dvoch hracov,
pripadne s extra tehlickami na vymenu.

Obréazok 3 — projekt Pyramida

Tento projekt sa principialne odliSuje od predchéadzajucich dvoch —
neodohrava sa na Stvorcovej ploche. Preto je aj jeho realizacia
odlisna od predchadzajucich projektov.

Studenti pri $tandardnom rieSeni vyuZivaju objekt Canvas, a teda
obe rieSenia sa daji podrobne porovnat. Funkcie a ¢asti kodu, ktoré
st nezavislé od technoldgie, st v oboch rieSeniach rovnaké. Kym
v SPRITES verzii vytvorili miesta pre tehlicky ako ,,statické®
objekty a na ne umiestnili tehlicky, v Standardnej verzii si toto
museli $tudenti sami naprogramovat’. Teda kod Standardnej verzie
je dlhsi, o je logické.

5. ZAVER

Na hodnotenie pouzitelnosti kniznice SPRITES je zavcasu, no
prvotné testovania ukazuji, Ze pre niektoré typy uloh (hier) je
uzito¢na a ulah¢uje vyvoj aplikacie. Vytvarany kod je Casto kratsi
a programator nemusi riesit’ niektoré veci, ktoré za neho vyriesi
alebo si paméta kniznica.

Pri vyvoji kniznice SPRITES sme si stanovili hypotézu: ¢&i sa
Studenti pri programovani tej istej ulohy bez vyuzitia kniZnice



SPRITES rozhodnu pre rovnaky alebo iny pristup k vytvaraniu
a vykresl'ovaniu objektov v prostredi webového prehliadaca.

Hypotéza sa nam zatial’ nepotvrdila, aj ked’ nemdzeme robit’ véacsie
zavery, ked’Ze realizovanych projektov bolo zatial malo. Zda sa
vsak, ze skliseni programatori sa snazia vyuzit' taky pristup, ktory
sa javi ako vhodnejsi pre dany typ aplikacie. Ale takisto mdzu byt
V nemalej miere ovplyvneni ich programatorskymi zru¢nost'ami.
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Ako zmysluplne vyuzit’ jednu Hodinu v Skole
How to Use One Hour for a Meaningful Purpose
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ABSTRACT

The paper talks about the worldwide ,,Hour of Code* attended by
tens of millions of students and supported by many famous people
such as Bill Gates. The target is to attract people to programming.
Primary school of J. Bakoss in Banska Bystrica has joined this
event as one of several schools in Slovakia. We would like to
introduce the attendance of the ,,Hour of Code* through the paper
and to show experience of many activities depending on children
age and skills.

Keywords

The Hour of Code. Programming. Microsoft. The basics of
programming.

ABSTRAKT

Prispevok je zamerany na priblizenie Hodiny kodu - celosvetového
hnutia, ktorého sa zucastiuju desiatky milionov studentov z celého
sveta spodporou mnohych znamych osobnosti, vratane Billa
Gatesa. Hlavnym ciel'om tohto podujatia je pritiahnut’ ¢o najviac
Pudi k programovaniu. Tejto iniciativy sa zGcastnilo viacero §kol
na Slovensku vratane Zakladnej $koly Jana Bakossa v Banskej
Bystrici. Nasim prispevkom chceme predstavit’ zapojenie sa tejto
Skoly do samotnej Hodiny kédu a prezentovat sktsenosti z
roznych aktivit so ziakmi spominanej $koly so zretelom na ich vek
a schopnosti.

Kraéoveé slova

Hodina kédu. Programovanie. Microsoft. Zaklady programovania.

1. UVOD

Vravi sa, Ze prvy dojem je dolezity. V triedach, ktoré sme chceli
oboznamit' so zakladmi programovania, sme si tito mudrost
zobrali k srdcu. Vybrali sme kurz Hodinu kodu, ktory ocaril uz
desiatky milionov deti vo viac ako 180 krajinach po celom svete.

2. Charakteristika Hodiny kédu

Hodina kédu je celosvetova iniciativa
[https://hourofcode.com/us/sk], pod ktoru sa podpisala neziskova
organizacia Code.org. Venuje sa zvySovaniu zaujmu o informatiku
v spolo¢nosti  a momentalne  spolupracuje s partnermi  ako
Microsoft, Apple, Amazon ¢i College Board atesi sa podpore
zvuénych mien v oblasti informatiky, napr. Marka Zuckerberga ¢i
Billa Gatesa. V pripade Slovenska st to osobnosti ako
olympioni¢cka Danka Bartekova, spisovatelka Petra Nagyova-
Dzerengova, herec Juraj Kemka, ¢i choreograf Jaro Bekr.

Nika Klimova
Katedra informatiky,
FPV UMB Tajovského 40
974 01 Banska Bystrica Slovensko

nika.klimova2@gmail.com
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Ako uz nazov iniciativy naznacuje, ide o programovanie, ktoré sa
sklada z jednohodinovych vyuébovych programov. Velkou
vyhodou je, Ze sa nepozaduju ziadne predchadzajiice skiisenosti
S programovanim. Aktivity su urcené pre deti idospelych
vrozmedzi od 4 — 104 rokov. Cielom je prildkat deti
k programovaniu  arozvijat logiku, tvorivost  a rieSenie
problémovych uloh. Vyhodou je, Ze na vyuZzivanie programov nie
je nutné sa prihlasit, webstranka a programy funguju aj bez
registracie.

2.1 Administracia

Ucitel’ alebo lektor ma moznost’ online sledovat’ progres svojich
Studentov. Po registracii si méze vytvorit' skupinu, do ktorej sa
ziaci prihlasia e-mailovou schrankou, obrazkom alebo slovom.
Utitel’ dopredu zada, v ktorej hre budi pracovat. U jednotlivych
ziakov moze sledovat’, kol'ko tirovni presiel. Pokial’ ziaci prejdu
vietky Grovne, uditel’ im méZe vytladit' certifikaty s ich menami
0 tom, ze kurz absolvovali.

2.2 Vyber aktivit

Pri vytvarani kurzu ma ucitel alebo lektor Siroké moznosti.
Tvorcovia sa snazili, aby sa do Hodiny kodu mohlo zapojit’ ¢o
okolo jednej hodiny. Takéto mnozstvo je potrebné zoskupit’ podl'a
spoloénych znakov. A tie si:

- triedy: od predskolakov po stredoskolakov

- skusenosti lektora: zaciatoénik / pokrocily

- skusenosti studenta: zaciato¢nik / pokrocily

- vybavenie triedy: pocitace, Android, iPad / iPhone, bez
internetu, bez pocitatov

- témy: matematika, socidlne S$tidia, jazyky, umenie
a hudba, informatika

- typ aktivity: samoStadium, u¢ebny plan

- dizka: 1 hodina, 1 hodina s pokracovanim, viac hodin

- jazyk: bloky, pisanie, iné

Filtrovat sa daju aj najpopuldrnejsie hry. Medzi TOP 10 patri:

1. Minecraft

2. Moana

3. Make a Flappy game

4.  Star Wars

5. Gumball’s Coding Adventure

6. Code your own sports game

7. Kodable

8. Code with Anna and Elsa

9. Code Combat

10. Write your first computer program
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Obrazok 1 Kurz Star Wars

Ako si mohol ¢itatel’ vS§imnut’, mnoho z tychto kurzov vychadza
prave zanimovanych rozpravok alebo hier, aby boli Ziaci
dostatocne motivovani azo zoznamu si mozu vyberat nielen
chlapci, ale aj dievcata.

3. Hodina kédu na Slovensku

Je dolezité podotknut’, Ze je po Hodine kodu uz zna¢ny dopyt aj na
Slovensku. Nielen tym, Zze spolo¢nost Microsoft sa snazi
propagovat’ tito udalost na svojej webstranke, ale aj uz
spomenutymi osobnostami, ktoré sa snazia slovenskych Ziakov
prilakat’ k programovaniu.

Na to, aby sa mohlo do kurzu zapojit' ¢o najviac Ziakov, bolo
potrebné prelozit’ tieto vyukové programy. Preklad zabezpecuji
dobrovol'nici pod vedenim Mgr. Zuzany Mol¢anove;.

Pokial’ sa ucitel’ alebo lektor rozhodol uskutoénit’ Hodinu kodu,
dostal prilezitost’ sa zaregistrovat’, aby bolo vidno, kde udalost’
prebieha. Na Slovensku bolo zaregistrovanych priblizne 130 §kol
a firiem.
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Obrazok 3 Mapa sveta a vyznacené Hodiny kodu

4. Hodina kédu na ZS Jiana Bakossa

V roku 2016 sa konala celosvetova udalost Hodina kodu v
rozmedzi 5. — 11. decembra. Zucastnila sa jej aj Zakladna Skola
Jana Bakossa v Banskej Bystrici. Do udalosti sa zapojili triedy 3.-
6. ro¢nika. Nasim cielom bolo priblizit’ a zaujat’ mladu generaciu v
Snahe rozvijat’ algoritmické rieSenie a zaujem o informatiku so
zretel'om na pozitivny zazitok.

Snazili sme sa vybrat' aktivity, ktoré by prildkali ¢o najvacsiu
skupinu Ziakov s ciefom rozvijat ich logické, algoritmické
a programatorské myslenie, ale aj graficki a priestorova
predstavivost’.

Vyucovacej hodine musela predchadzat’ priprava, kde sme vybrali
kurzy, ktoré boli prelozené bud’ do ¢eského, alebo do slovenského
jazyka. Pre 3. a 4. ro¢nik sme dali Ziakom na vyber medzi Minecraft
Designer, Star Wars a Kddovanie s Annou a Elsou. Vyber bol
ovplyvneny tym, Ze tieto hry st v ich veku aktualne a moderné a
chceeli sme docielit’ aj to, aby Ziaci kurzy brali skor ako zabavné
hry. Pocas kurzu sme ziakom pomahali s programovanim. Ked'ze v
0 Minecraft Designer. Jeden zo ziakov bol uzivatel'om ucitel'ského
pocitaca s moznost'ou premietania na dataprojektor, kde ziaci mohli
odpozorovat’ postup a realizaciu niektorych urovni, ktoré im robili
problém. Cely proces bol zahrnuty do predmetu Informaticka
vychova, ktora nie je znamkovan4, a teda v beznom vyucovacom
procese vyuzivame na motivaciu nalepky, ktoré su ekvivalentom
jednotky. Priblizne polovica ziakov kurz uspesne absolvovala,
ostatnym chybali priblizne 2 — 3 levely do ukoncenia. V tomto
pripade sme sa rozhodli, Ze nebudeme déavat certifikaty, ale
nalepky, ktoré sme nasli na webstranke www.hourofcode.com.
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Obrazok 4 UkaZka hodnotenia pomocou nalepiek v triede 3.A

V pripade 5. a 6. ro¢nika sme zvazili kurz ,,Write your first
computer program®, ktora bola uréena pre zaciato¢nikov, ktori
doteraz nemali Ziadnu skusenost’ s programovanim a triedy tomuto
parametru vyhovovali. KedZe naSe vybrané triedy sa eSte vo
vyucbe nestretli s programovanim, zdali sa nim tieto kurzy pre nich
vhodné. Programovanie maji zaradené podl'a tematickych planov
az neskor po absolvovani aktivity ,,Hour of Code“. Kurz bol
vytvarany v prostredi, v ktorom boli dopredu definované bloky
prikazov, ktoré ziaci mali tahanim pridavat’ do okna, kde vytvarali
program. Jednotlivé urovne sa kazdou uroviiou stavali zloZitej$imi.
Od prikazov typu chod” dopredu k cyklom s n opakovanim az po
when alebo if cykly.

Vybrany kurz bol preloZeny do ¢eského jazyka, takze ziaci nemali
problém S porozumenim. Preto mohli pracovat’ samostatne. Cely
proces sme sledovali prostrednictvom prechadzania sa pomedzi
ziakov, aby sme zistili aktudlny stav situacie. Niektorym bolo treba
poradit’, niektori intuitivne pochopili napriklad aj cyklus for.
Ziakom praca i§la vel'mi dobre, samostatne pracovali a bolo zjavné,
ze ich to bavilo.

Problém nastal v urovni 15, s ktorym malo problém asi polovica
triedy v oboch roénikov. Tento priklad sme si spolu vysvetlili, ked’
sme ho premietli cez dataprojektor. Problém nastal u ziakov pri
zvladnuti spojenia nekone¢ného while cyklu s podmienkou vo
vnutri.

c|o
Klasické bludists LR .
----- T

STUDIO

Dokonéil jsem Hodinu K}

Dobre, tohle je stejné jako pfedchozi hadanka, ale musis si |
a blok "opakovat” dohromady.

Ky jo cesta (EIRED
proved | Stocit KEETIEA

Obrizok 5 Uroveii 15, s ktorou mali Ziaci problém

Traja ziaci v triede prejavili zaujem a spytali sa na d’al§ie moznosti,
Vv ktorych by sa mohli rozvijat'. Zaujal ich najmé kurz s prostredim
MineCraft a Star Wars. Tvrdili, ze by si to rady skusili aj doma.

Nie vSetci ziaci za 45 min(t dokonéili vSetky urovne, ale
nevyskytol sa ani jeden ziak, ktory by nezvladol minimalne 10
levelov. Na konci hodiny sme Ziakov poprosili o to, aby nam
vyplnili kratky dotaznik o “Hour of Code*, aby sme od nich ziskali
spatnt vazbu. Na webstranke ,,Hour of Code* je moznot’ vyuzitia
»EXit ticket-u ako spétn vézbu pre uditelov, ale my sme v tomto
pripade vyuzili vlastné dotazniky, ktoré mali viac otazok.

Z vysledkov dotaznika nam vyslo, ze 83,33% ziakov zaujala
aktivita, ktoru sme na hodine robili a 1,2% Ziakom sa aktivita vobec
nepacila. Avsak az 50% ziakov sa vyjadrilo, Ze jednotlivé tlohy
neboli tazké, ale dali sa len vel'mi tazko ¢asovo stihnat. 27,8%
ziakov si myslelo, Ze to bolo l'ahké a casovo sa to dalo 'ahko
zvladnut’.

Zaujem o d’alSie moznosti programovat’ na hodinach informatiky
bol znaény, lebo az 72,2% by chcelo programovat’ aj na d’alsich
hodinéch informatiky. No napriek vysokému zaujmu, bolo 11,2%
z odpovedi, ze by radsej robili nieco iné.

Z dotaznika vyplyva, Ze ziakom sa na aktivite pacilo r6znorodost’
hier, grafika stranky i to, Ze to bolo zabavné a u¢ili sa inou formou,
kde ziskali nové skuisenosti.

5. Zaver

Myslime si, ze prvotny dojem z programovania mala vécsina
ziakov velmi dobry ato je dolezité nato, aby sa Vv ramci
programovania mohli nadalej rozvijat aboli motivovani
k informatike. Mnoho Ziakov sa na nasledujucej hodine
informatiky a informatickej vychovy pytalo, ¢i budu mat' zase
Hodinu kédu a ktory kurz budi mat’ nabuduce.

Zaroven je zaujimavé porovnat’ ziakov, ktori uz mali za sebou tento
kurz a ziakov, ktori ho neabsolvovali. Takéto zloZenie triedy je na
potitadovom krazku (2. — 4. roénik). Ziaci maji v oblube aktivitu,
kde sa na tabul'u napisu r6zne tlohy (tleskni, oto€ sa, vysko¢, pozri
sa na spoluziaka) a nasledne sa niektoré zakruzkuji a priradia sa
k nim ¢isla, kolkokrat sa budu opakovat’ (napr. tlesk, 2x(oto¢ sa,
vyskoc€), 3x(pozri sa na spoluziaka)). Takto si Ziaci precvicuju
cykly bez toho, aby sme im vraveli nieto o programovani. Ziaci,
ktori kurz absolvovali, aktivitu rieSia va¢sinou bez toho, aby sa
pomylili, ostatnym treba spravne rieSenie ¢asto ukdzat’ a az potom
su schopni aktivite porozumiet’. Samozrejme, treba vziat’ do Givahy
aj fakt, ze medzi ziakmi su vekové a intelektualne rozdiely, teda
nemoézeme jednoznane usudit, Ze kurz ,Hour of Code“ im
pomohol, ale neda sa to ani vyvratit’.
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ABSTRACT

In this paper we describe realization of authentic projects by
visually impaired pupils at the end of their compulsory education.
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pocas Studia na zakladnej Skole a vedeli ich wui rieSenie
realnych problémov, s ktorymi sa stretni vo svojej buducej
profesii. Déraz sme kladli na zmysluplné vyuzitie digitalnych

We used authentic project as a research tool to determine what€chnologit.

informatics skills are these pupils able to use for solving real
problems. At the beginning we define the concept authentic
learning, further we describe our authentic projects. In conclusion
we present overview of our observations and compare them with
similar researches.

Keywords
Authentic learning, visual impairment, descriptive research,
creatiity, informatics competences

ABSTRAKT

V ¢lanku popisujeme realizaciu autentickych projektov Ziakmi so
zrakovym postihnutim v zavemreom raniku zakladnej Skoly.
Autenticky projekt sme pouzili ako vyskumny néstroj slcie
zistit, aké informatické zmnosti sU Ziaci na konci povinnej
Skolskej dochadzky schopni vytizina rieSenie reélnych
problémov z praxe. V (vodeélanku charakterizujeme pojem
autentické tenie, dalej sa venujeme popisu nami realizovanych
autentickych projektov. Zaverom uvadzame paeh vysledkov
naSich pozorovani a porovnavame ich s niektorymi podobnymi
vyskumami.

KPucéové slova

Autentické wenie, zrakové postihnutie, deskriptivny vyskum,
tvorivog’, informatické kompetencie

1. UvVOD

Pascha kolektiv [1] charakterizujautentické uéenie ako proces,
v ktorom je vydba organizovana s db6razom na zmysluplné
vyuZitie yebnej latky. Autentickécanie odraza proces, v ktorom
ludstvo pdas celej svojej historie ziskalo &&nu zrwnosti
a znalosti. Iba v Skolach (a prif&Ziach) sa informéacie cenia pre
ne samotné. V beznom svete su fakty dnétqreto, Ze nam
poméhaju pochopiokolity svet, riediproblémy alebo vyjadrova
svoje myslienky. Autentick@eamie umo#uje Ziakom vychadza
z odpovedajuceho  kontextu a pouZivaziskané poznatky
zmysluplnym spdsobom.

Autenticky projekt sme sa rozhodli realizévaso zrakovo
postihnutymi  Ziakmi v zaveteaom raniku zakladnej Skoly
(viaceri ziaci z&nali pripravnym rénikom). NasSim cieom bolo,
aby si ziaci precvili informatické vedomosti a zemosti ziskané
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- Lievik rychle ugenie je velmi zaujimava
utebna pomécka, ktord poméze Vam aj
vasim detom

-Jeho poutivanie nie je vébec tazké
~Stati ak si zakupite podfa ro¢nikov flase
s ugivom a vedomosti st Vase

Rychle uéenie

Lievik rychle u¢enie

Flasa s u¢ivom

Obrazok 1. Ukazka z prezentacie ziakov o vyrobku na rychle
uéenie, ktory navrhli

Digitalne technolégie (DT) su pda Paperta [2]presnejSim
nazvom pre inform&@mé a komunikéné technolégie (IKT).
Spominany autor ich vidi aksihrn dvoch rovnako dbélezZitych
zloZiek: technolégie ako inforriaého média a technolégie ako
konStrukného média

Poda Resnicka vyskum potvrdil [3], ZenajkvalitnejSie
poznavanie zvgjne zazivame vo chliach, k& sme zaujati
navrhom a tvorbou, a to najma vtedy, ak sa jedna o vytvaranie
zmysluplnych veci — zmysluplnychdbpre nas alebo pre nase
okolie

Diera sa uf tym, Ze vytvar@osi nove, poth svojho uvédzenia, ak

sa aktivne zapéja do tvorby v skupine, ak vyuZziva rdzne materiély
a média, ak vytvara nejaky produkt. Vytvorenie produktdadie
planuje a realizuje, prem§d o 7om a pouziva ho spolu s
druhymi. Jednym z najefektivnejSich médii na konStrukcionistické
ucenie sae pod’a Papertpocitac [4] v [5].

Aj pre zrakovo postihnutych Ziakov je dblezité, aby sdiu
konsStrukcionistickym spdsobom v zmysle Paperta [6] TRogho
je ustrednou myslienkou konsStrukcionizmu to,Shedenti sa ¢ia
efektivnejSie, ak mézu rigsilastné Ulohy¢im si buduji svoje
znalosti sami a vyjadruju myslienky cez médium, ktoré fuyez
ziska priame skisenostRealizovali sme dva typy autentickych
projektov, ktoré sme nazvaMoja firma aPrieskum médii
PodrobnejsSie ich popiSeme v nasledujlcej kapitole.
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2. VZDELAVACI SCENAR

Projekt Moja firma bol uréeny pre vidiacich a slabozrakych
Ziakov, pretoZze vramci neho mali Ziaci praabeg s grafickym
editorom a editorom videi, ktoré vé@snosti nie su vhodné pre
nevidiacich. Nevidiaci zZiaci realizovali projelrieskum médii
vyzadujici pouzitie programov, ktoré nie sa pre nich
problematické (textovy editor, e-mail, tdbovy kalkulator

a prezentény softver).

2.1 Projekt Moja firma

V ranci projektu mali Ziaci v malych skupinach alebo jednotlivo
Lzalozt* fiktivnu firmu, zvolit’ oblas’ jej podnikania a navrhiit
produkt, ktory bude potencidlnym zékaznikom pomukaohli
vymyslie® produkt, ktory v s@asnosti na trhu chyba, napriklad
technologickd novinku, zdztay kozmeticky vyrobok alebo liek
na newvyligiterni chorobu. Ziaci teda mohli vyuZ$voju fantaziu

a tvorivos. Navrhnuty produkt mali nakresliv grafickom
editore. Okrem toho mali navrhfitvhodny nézov firmy

a produktu, tieZ aj logo a vystizny slogan firmalej mali
vytvorit’ reklamu na svoj produkt vo forme videa alebo animécie,
vytvorit’ webovu stranku firmy a prezentaciu o svojom produkte.

Casovavdotacia pre realiziciu projektu bola osem:awyacich
hodin. Ziaci v8ak mohli nsom pracové aj doma. Planovana
naph jednotlivych hodin bola nasledujica.

hodnotenia. Nakres vyrobku aloga firmy v grafickom
editore (1 vywovacia hodina).

Tvorba sloganu a scenaraeklamy na vyroboks textovom
editore (1 vywovacia hodina).

Tvorba reklamy vo forme animécie alebo videa

(3 vywovacie hodiny).
Tvorba webovej stranky firmy (1 vywovacia hodina).
Tvorba prezentécie(1 vywovacia hodina).

Prezentovanie vysledkov projektu ajeho hodnotenie (1
vyucovacia hodina).

NEVYBI 3000 — produkt, ktory

preslavil 4ever Charged

@ NEVYBI 30004
nevybitelnd tuzkova
baterka vyraband firmou
4ever Charged

@ NEVYBI 3000 je vyrdband
v réznych verziach, ako
AAA Ci AA bcierko

@ Na obrazku je prvy
nakres NEVYBI 3000,
podla kiorého su
sfarbené qj sériovo
vyradbané baterky —s0
Cerveno-strieborné, v
strieborne] Casti je ndpis
NEVYBI 3000

Obrazok 2. Ukazka prezentacie o vyrobku nevybittna
baterka

2.2 Projekt Prieskum médii

V ranci projektu Prieskum médii mali Ziaci realizova
deskriptivny vyskum. Pdd Pasch a kolektiv [1] jeiel’'om
desktiptivného vyskumu popis skutdnosti. Ide o ¢o naj-
presnejSie a najsystematickejSie zmapovaniassiej situécie.
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Oboznamenie sa so zadanim projektu a spdésobom jeho™

Vramci projektu mali Ziaci zigti konkrétne informacie
od desiatich nahodne zvolenych respondentov tykajuce
pouzivania réznych médit rozhlasu, televizie, internetu, t&
mobilnej siete a podobne. V ramci prieskumu mali Ziaciozia’,
ako respondenti pouZzivaju zvolené médium — za ak§etorn,
ako ¢asto, aké su fin&gmé naklady s tym spojené a podobne.
Najskdr mali Ziaci v textovom editore priprévdotaznik, ktory e-
mailom rozoslali respondentom. Potom mali na zéklade ziskanych
Udajov spracouwa data pomocou tabuliek, vytvéri grafy

a vysledky prieskumu prezentava pomocou elektronickej
prezentacie.

sa

Aj tento projekt smetasovo naplanovali na osem ¥gpwacich
hodin, préom Ziaci mohli pracowa na projekte aj doma.
Planovanéa napljednotlivych hodin bola nasledujica.

Oboznamenie sa so zadanim projektu a spésobom jeho
hodnotenia. Vtba média, ktorého sa bude prieskum tyka
(1 vyuwovacia hodina).

Tvorba dotaznika (obrazok 3)v textovom editore a jeho
rozoslanie e-mailom (1 vywovacia hodina).

Vypitianie tabuliek pod’a ziskanych déat
hodiny).

Tvorba grafov (1 vywovacia hodina).

(2 vyovacie

Tvorba prezentacie(2 vyuiovacie hodiny).

Prezentovanie vysledkov projektu a jeho hodnotenie (1 vy-
uc¢ovacia hodina).

Dotaznik

PouzZivanie mobilnych telefénov

Tento dotaznik je anonymny, vase osobné Udaje sa nebudu
nikde uvadzat, informacie ziskané v tomto dotazniku budu
pouzZité len na U&ely prieskumu a nebudUl sa zverejfiovat.

Obrézok 3. Uvod dotaznika zameraného na pouzitie mobilnych
telefonov

V obidvoch projektoch sme pozadovali, aby na konci Ziaci
odovzdali v3etky vytvorené elektronické data a vystupy.

3. Realizécia vyskumu

Nas wskum sme realizovali so Ziakmi deviatehoinika ra
z&kladnej Skole pre slabozrakych a nevidiacich. Pouzili sme
metédu vyskumu vyvojom [7]. Vo viacerych iteraciach sme
vyvijali optimalne zadania a spbsoby hodnotenia projektov
a analyzovali sme vysledné produkty ziakov a poznamky zo
z(Castneného pozorovania.  NaSim l'oim bolo zist, aké
informatické zrdnosti sU Ziaci na konci povinnej Skolskej
dochadzky schopni vyuZi na rieSenie redlnych problémov
z praxe. Preto sme projekt realizovali ako z&imyeprojekt

z informatiky p@&as poslednych dvoch mesiacov Skolského roka.
Dalej podrobnejsie popiSeme realizaciu obidvoch projektov.

3.1 Realizacia projektu Moja firma
Projekt Moja firma smerealizovali trikrat (v rokoch 2013, 2014
a 2016), zakazdym sinou skupinou priblizne desiatich Ziakov.



DIDINFO 2017, Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica, 2017.

V roku 2013 boli v skupine prevazne vidiaci Ziaci, iba jeden Ziak
mal tazSie zrakové postihnutie a pouzival &gvaci softvér.
Ziaci pracovali vo dvojiciach. Volili si nasledujice témy — rychle
ucéenie — zazrny pripravok umoiujici rychlo sa natit
¢okolvek (obrazok 1), zazéad zubné pasta, ,Sup-Sup botky* —
topanky umotujuce rychlu chddzu, napoj na zvySenie fyzickej
vykonnosti, zazrené krmivo pre psov — krmivo, ktoré zafuze
pes bude zdravy a mudry.

Poias tejto iterdcie sme pozorovali, Ze Zziaci mali problém
efektivne pracovav skupine. Nevedeli si rozdélillohy a vSetko
robili spolaine. TieZz mali problém ulofisi vystupy vytvorené

v ramci dvojice tak, aby ich dokazali obaja Zdie Casto sa
stavalo, Ze ak jeden Ziak z dvojice chybal, druhy nemal pristup
ktomu, ¢o na predchadzajucej hodine vytvorili a ulozZili na
spoluziakovom konte. Tiez sme pozorovali jav, Ze Ziaci v pripade
spoluziakovej nepritomnosti neboli ochotni pracosamostatne.

Len jedna dvojica po dokéani projektu odovzdala vSetky
vystupy. V&Sina dvojic nemala vSetky data uloZzené na jednom
mieste. Ni€o mali uloZené na svojich osobnych notebookoch
alebo mobilnych telefénoch. Nag&m problémom bolo
zélohovanie videa. Mnohé vystupy Ziaci dokonca zmazali’hne
potom, ako ich bezprostredne po dobem ukézali ditel'ovi.

V roku 2014 projekt realizovalo 50% vidiacich ziakov a 50%
tazko zrakovo postihnutych. Pracovali prevazne vo dvojiciach,
iba jeden Ziak pracoval sdm. V jednej dvojici boli dvégeko
zrakovo postihnuti Ziaci, vo vaine dvojic bola kombinacia
vidiaceho Ziaka sazko zrakovo postihnutym. Z'&diska tém, si
zZiaci zvolili nasledujuce: liek pre psov, liek proti rakovine, super
rychle tenisky, zaztmy samostatne chodiaci batoh, zdravy
hamburger. P&as tejto iterdcie sme pozorovali nasledujuce
skutainosti.

Ziaci mali problém vymysli& ¢o bude ich firma vyraba
Spaiatku sa rozhodovali pre uz existujice produkty.

Mnohi Ziaci nevedeli¢o je slogan. Vyznam pojmu pochopili
az kel sme im odportili vyhlada’ niekd’ko sloganov na
webe.

Ziaci nevedeli napisa dostaténe podrobny scenar pre
reklamu. Spdiatku nemali jasnu predstavu o to¥n, bude na
videu. Tvorba scenara im pomohla vSetko si detailne
premyslie’. Po naSich vyzvach doplnili do scenara podrobné
informé&cie o rekvizitach, ktoré planovali poti& aj dialogy
postav. Ziaci si s naou pomocou uvedomili, Ze video by
malo nazorne ilustro¥aprinos ich vyrobku. To znamena, Ze
v Gvode je potrebné divaka zozndésiproblémom, ktory sa

v zavere jednoducho vyriesi'aka ich vyrobku.

Pri tvorbe webovej stranky firmy mali Ziaci potiZi
WYSIWYG editor a mali k dispozicii rozpracované subory,
do ktorych stéilo doplnit konkrétne texty a obrazky. Jeden
Ziak mal vSak zvy3eny zaujem o tvorbu webovych stranok a
pocas projektu sa samostatne &ialHTML a CSS. VSetky
subory si vytvoril sam a tiez navrhollvei pésobivy dizajn
firemnej stranky.

Najv&Sie problémy mali Ziaci s tvorbou videa, webovej
stranky a podobne ako v predoSlom roku, aj so zalohovanim
a zdi#anim dat v skupine. V niektorych dvojiciach sme
postrehli nepomer v dlbe prace — jeden Ziak pracoval
vyrazne viac ako druhy.
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V roku 2016 projekt realizovali prevazne vidiaci ziaci, iba dvaja
mali tazké zrakové postihnutie. VSetci ziaci sa rozhodli pratova
samostatne. V porovnani s predchadzajacimi rokmi sa pri vybere
tém vyraznejsie prejavila tvorivosa invernog’. Ziaci si volili
neexistujuce produkty, dokonca pomerne presne popisovali
princip ich fungovania. Originalny bol produkt Invisible Music —
samolepka, ktora po aplikacii spusti v mozgu prehravanie vhodne;j
hudby poda aktualnej ndlady (obrazok 4).

Samolepka hudby podla nalady

Samolep M25:

- Cip Play, 2 Bluethooth wave, Brain Memory

- Cip Play:

- hlavny zdroj &ip prepojeny cez nervovu sustavu

- pomocou podnetu, reflexu a nalady sa Siri zvuk do mozgu

- (250-320 Hz)

- 2 bluethoot wave:

- prva ¢ast sa pouziva na vnem hudby cez Brain Memory, do Cip
Play

- druha &ast dokaze zdielat pocity druhym

- Brain Memory:

- jadro, ktoré sa musi aktivovat pomocou laseru

- nadita zvuk cez mozog

- podla nalady vyberie zvuk, ktory je ulozeny v databazach piesni
- prenesie databazu cez Bluethoot wave do Cip Play

Obrazok 4. Ukazka prezentacie o vyrobku Samolepka hudby
podra nalady

Zaujimavé vyrobky boli aj hovoriaci puk ¢gpom ovladdany
hlasom, lietajuce auto, nevyHité baterka (obrazok 2), naramok

s teleportujacimi schopntami — poSepkanim sa uda miesto
a okamZite sa tam ocitneme (obrazok 5). Zaujali nas aj produkty
Love Potion — elixir lasky a omladzovaci krém ,MladSy a krajSi“.

N

AKO TO FUNGUJE?

Obrazok 5. Ukazka prezentacie o vyrobku teleportujuci
naramok

V priebehu tejto iteracie sme pozorovali nasledujice problémy.

Ziaci mali spdiatku problém vymysli¢ si, aky produkt
navrhnd. Napriek tomu mali nakoniec originalne napady a na
projekte pracovali s nadSenim. RadostnU atmosféru sme
pozorovali aj pri zavetmom prezentovani produktov.
Viaceri ziaci pdsobili suverénnym dojmom a boli hrdi na
vysledky svojej prace.
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Podobne ako po minulé roky, apame si vSimli, Ze Ziaci
nepoznaju pojmy logo aslogan. d&e projektu vSak
pochopili ich vyznam.

Ziaci mali na konci projektu pocit, 7e sa s neho
nenadili ni¢ nové, iba si zopakovali a pre¢ii, ¢o uz
vedeli. Neuvedomovali si, Ze sa ®&#upouZzit vedomosti
a zrienosti na rieSenie reélnych problémov.

3.2 Realizacia projektu Prieskum médii

Projekt Prieskum médii smerealizovali dvakrat. Prvy raz v roku
2013 s piatimi tazko slabozrakymi Ziakmi. Kazdy z nich
realizoval prieskum tykajuci sa iného média — rozhlasu, televizie,
tlace, mobilnych zariadeni a piteca.

Ziaci mali realizova prieskum s 20 respondentmi. Zadiska

kontrolova, ¢i siet odpovedi pre jednotlivé otdzky je zhodny s
poctom respondentov. Ukézalo sa, Zze kvdli jednoduchsej
orientécii je rozumnéislova’ tabu’ky pod’a otdzok v dotazniku.

Pod’a pbévodného planu mali Ziaci najprv vytvargrafy v
tabu’kovom editore a az ndalSej hodine ich mali kopirovado
prezentacie. Ukazalo sa vSak, Ze vyhodnejSie je najprv vytvara
prezentaciu a az potom grafy, ktoré trebadhrs&opirovd do
prezentacie. Zlladiska typu v&inou pouzivali koléovy graf, len

pri otazkach, v ktorych si respondenti mohli vytbvéac moznosti
odpovede, poutzili §covy graf.

Pri tvorbe prezentécii sa Ziaci kduzmenit' rozloZenie snimky

na Nadpis, Obsah, Obsah (obrazok 6). PoZadovali sme, aby na
minimalne piatich snimkach bol graf, ale ziaci ho davali na kazdu
snimku. Viedli sme ich k tomu, aby dbali na Stylisticku a jazykovu

tasovych narokov potrebnych na spracovanie a vyhodnotenieSPravnos textu. Ziakom sme odpotili, aby Gdaje o

ziskanych dat sa ukazalo, Ze to je prili¥kéevzorka. Cigom
totiz nebolo, aby Ziaci ziskatio najhodnovernejSie vysledky, ale
aby si precuiili pracu s digitdlnymi technologiami pri realizacii
prieskumu. VdalSej iteracii sme sa rozhodli zniZipotet
respondentov na 10.

Niektori ziaci mali v dotazniku prili§ Va otazok, ¢o tiez
zvySovalo pracnas pri vyhodnocovani prieskumu. dalSej
iteracii sme planovali obmedzpcotet otdzok na 10.

V8imli sme si, Ze Ziaci pri vyhodnocovani dat v tdd@ch
nevyuzivali vzorce, ale vysledky do sumatizgch buniek
zadavali réne potom, ako ich ziskali ¢gnym vykonavanim
aritmetickych operacii. Pochopili sme, Ze napriek tomu, Ze sa
Ziaci wili pouziva® v tabd’kéch jednoduché vzorce, tot@ivo
nevedeli aplikové pri rieSeni realnych problémov.

Pri praci s tabtkami sme pozorovali tiez, Ze jeden Ziak si vytvoril
graf, aby ho mohol pouZi v prezentécii vysledkov. Graf
v tabl’kovom procesore vSak zmazal bhepotom, ako ho
skopiroval do prezentacie. Neuvedomoval si, Ze v pripade
modifikacie udajov bude musigraf vytvar& nanovo.

Problémy s pracou v tabkovom procesore chceli dvaja Ziaci
eliminova’ tak, Ze vyhodnocovali data priamo v prezentacii
a tabwkovy procesor vbbec nepouZili.

V prezentaciach Ziactasto uvadzali grafy bez sprievodnych
textov.

V roku 2016 projekt realizovali dve nevidiace &g Jedna si
zvolila prieskum v oblasti pouzitia televizie adruha v oblasti
mobilnych telefénov. Zigky pracovali na projekte aj doma,
pricom na hodine sme im podrobne vysvettib, maji doma rolgi

a ziaky si v Skole nacvili poZadovan&innosti. V priebehu tejto
iteracie sme pozorovali viaceré zaujimavé skubsti.

Ziaci aZ pri vypnani tabuliek zistili, Ze niektoré otazky
v dotazniku neboli dobre sformulované. Désledkom bolo, ze

respondentoch uvadzali v percentach, pripadne aby jasne uviedli,
kedy hodnoty znamenaju gt 0s6b a kedy @et percent.

Pri prezentovani vysledkov Ziaci Zimaemohli pou# slichadla a
¢itad obrazovky. Nemali tak Ziadnu spatni vézbu Zitasa

a museli si paméafakde sa v prezentacii nachadzaju. Aj napriek
tymto gazenym podmienkam to zvladli nalwa dobrej Grovni.
Tieto aZzené podmienky vSak mali za nasledok zvySeny stres
Ziakov a prezentacia vysledkov bola pre ich spoluziakov pomerne
nudna. Puatavashby bolo zvySilo, ak by na uvod pridali jednu
snimku s ciémi prieskumu, pripadne s hypotézami a na zaver
jednu snimku so zavermi — zhrnutie vysledkov a ich porovnanie
s hypotézami. Tiez by bolo vhodné ptidg iné obrazky ako len

grafy.

Cas straveny pri mobile
Menej ako pol hodinu—30% Potet
Pol az 1 hodinu—10%
1az 2 hodiny—20%
3az5hodin—0%
5 aviac hodin—40%

® Menej ako pol hodinu

Obrazok 6. Ukézka snimky z prezentécie o prieskume
pouzivania mobilnych telefénov

4. Zavery a diskusia

Pod’a reSich dlhorénych skisenosti sa so Ziakmi deviateho
ro¢nika po absolvovani testovania Monitor 9 a prijimacich skasok
na strednt Skolu Veni tazko pracuje. Nie sU dostate
motivovani @it sa nové veci. Opakovanie prebratéhiiva vo

ziskané odpovede boli nejasné a kategorie odpovedi boli iné, akdorme autentického projektu sa ukazalo ako vhodna a deseato

Ziaci atakavali. Tato skuttnog’ priviedla Ziakov k zaveru, Ze je
dolezité v otdzkach dotaznikov uvadzg octakavané alternativy
odpovedi, aby ich néasledne dokéazali spravne sprécova
Obmedzenie piu otazok na 10 sa ukazalo ako optimalneta@b

motivujica aktivita. Jej priebeh v8ak naruS&sté odpadavanie
hodin informatiky kvdli inym akciam, pripadne absencii Ziakov zo
zdravotnych dévodov. \&8ina Ziakov nebola zvyknuté v pripade
absencie dokafit' tlohy doma. Treba vSak zoldrdo uvahy, Ze

sa vSak stalo, Ze dve rozne otazky sa zameriavali na zisteni&jiaceri Ziaci nemali doma potrebné hardvérosié softvérové

rovnakych informacii.

Ziaci zistili, Ze v tabikach je dolezité spravnedi kategorie pre
vek, ¢asové Udaje a podobnBalej sa natili, Ze pri vypiiani
tabuliek je délezité vytvorisi prigginok, do ktorého budi uklada
subory suz spracovanymi dotaznikmi. Ddélezité tiez bolo
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vybavenie.

Ako sme uviedli v predchadzajdcich kapitolach, ukazalo sa, Ze
Ziaci nemaju potrebné zZmosti na pracu s tabkeami a s videom.
Tiez v prezentaciach mali viaceri mnoho jazykovych chyb a mali
problém prezentova spaméti. Vékym problémom bolo aj
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priebezné a systematické ukladanie dat a ich ladie so [6] PAPERT, SMindstorms: Children, computers, and
spoluziakmi a titefom. powerful ideasSecond Edition. New York : Basic Books,
1980.

Daskolia a kolektiv [8] popisuje vyskumny projekt, v ramci
ktorého Studenti pedagogiky vytvarali v skupinach digitalny [7] KALAS, I. Pedagogicky vyskum v informatike a

pribeh na tému udrzdwosti Zivota v mestach. Sledovali aky typ informatizacii (2.¢ag). In: Rovan, B. (Eds[pidinfo 2009
technoldgii Studenti pouZziju a aky bude proces a vysledok ich Banské& Bystrica : Univerzita Mateja Bela, 2009. ISBN 978-
tvorby. Autori zddra#tujd, Ze sa im osveéid uceleny subor presne 80-8083-720-4.

definovanych niinikov, atiez povaZzovali za dblezité 8]
dokumentové vyvoj myslienok, ktoré viedli k tvorbe konkrétnych
predmetovéi artefaktov. Aj my sme zistili, Ze je dblezZité presne
definova’ terminy pre dokotenie jednotlivych etap projektu a na Creativity 2014 Proceedings of the 3rd internatiobal
ich konci ohodnoti vysledné produktyinnosti. Okrem toho je constructionisr’n conference, Vienna, Gesellschaft :

pot[c.a.bné dosledne od 2‘6}"0‘.’ vyzadgvaby ohodnotené data Ostereichische Computer, 2014. ISBN 978-3-85403-301-1.
ulozili na presne stanovené miesto.

DASKOLIA. M. et al. Fostering collaborative creativity in
learning about urban sustainability through digital
storytelling. In: Futschek, G. et aConstructionism and

. . P s . . [9] SNAJDER,L. et al. Badatisky orientované vytovanie
Zaujala nas publikacia [9], v kiorej Snajder a kolektiv popisujd informatiky — priebezné vysledky pedagogického vyskumu
navrh, implementaciu a overenie badisky orientovanych In: TRAJTH., L. (Eds.)Didinfo 2016 Banska Bystrica :

metodik v informatike. Pd@& nej ma mé priebeh béadatsky Univerzita Mateja Bela, 2016. ISBN 978-80-557-1082-2
orientovaného  vyovania zameraného na ziskavanie,

spracovanie a prezentaciu informéacihasledujuce fazy.

1. Stanovenie vyskumnej oblasti a vyskumného problému.
2. Formulacia vyskumnych otazok a hypotéz.

3. Tvorba dotaznika a zber dat.

4. Spracovanie dat s vyuzitim zakladnych Statistickych

charakteristik suboru dat, ale ajtosanie savislosti.
5. Vytvorenie zaverénej spravy.

V naSom prieskume sa Ziaci nevenovali formulacii hypotéz, tiez sa
nezaoberali ziovanim suvislosti a chybalo aj zhrnutie vysledkov,
hoci tento aspekt by sme ocenili. Ako uvadzaju vysSie uvedeni
autori, pozorovali, Zeavery vyskumov prezentované Ziakmi boli
casto len prerozpravanim grafov, ktoré zobrazovali absolutne
alebo relativne peetnosti odpovedi na jednotlive otazky z
dotaznikov.Podobnl skisentss prezentovanim vysledkov sme
mali aj my.

Na rozdiel od vySSie popisaného vyskumu, nasi Ziaci realizovali
deskriptivny prieskum a nie badkgky orientovany vyskum.
Dalsi rozdiel je, Ze na3im d¢i@m bolo precvienie potrebnych
informatickych a nie badatskych zriénosti. Na tieto zrénosti by

sme kladli déraz az u starSich Ziakov — vo vy$Som sekundarnom
vzdelavani.
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ABSTRACT zékladov a vytovania informatiky FMFI UK a Centra podpory
This paper deals about teaching materials in computer science>tudentov so  Specifickymi potrebami na UK v Bratislave.
designed for blind elementary school students. At the beginning SPoIUPracujucou institticiou je aj Zakladna Skola pre slabozrakych
we describe our KEGA grant aimed at production of such & nevidiacichv Bratislave.

materials. The second chapter provides an overview of the2, U¢ebnice informatiky pre zakladné Skoly
available computing textbooks for primary and lower secondary Snapler a kolektiv [1] uvadzaju, ze ,vyztraym melznikom v
education. In the third chapter we briefly mention how blind rozvoji vywovania informatiky bol rok 2000, kedy sa predmet
pupils use computer and substantiate the need for the creation ofnformatika a vypoé&ova technika transformoval na vseo-
teaching materials specially designed for this category of pupils. pecnovzdelavaci predmétformatika “. Odvtedy bada Usilie,
Further we offer the detailed description of the form and contentsghy sa predmet informatika stale viacdeboval od zlzenej
of teaching materials developed by the project. In conclusion, Wekoncepcie pouzivania pitaa ku komplexnejsej koncepcii
describe our planed research aimed at verifing the suitability of porozumenia. Informatika postupne ziskaladernt obsahovi
the material formed. napli, ktora mabudovat’ informatickd kultdru a poskytnat

Keywords zakladné informatické vzdelanie Ma tiez primeranym
Informatics education, blind, learning material, programming, spdsobom pomda’ procesu informatizacie  vSetkych
accessibility predmetov. Pre druhy stupezakladnej Skoly vznikla kolekcia

u¢ebnic pod nazvoriivoriva informatika (obrazok 1). Do kol
ABSTRAKT sa dostali:1. zo&it o obrazkoch[2], 1. zo$it z programovania

V tomto ¢lanku sa venujeme problematike tvorby¢ebnych
materidlov z informatiky wenych pre nevidiacich Ziakov
z&kladnej Skoly. V Gvodélanku uvddzame zakladné informacie

o projekte financovanom z fondov agentiry KEGA zameranom na prezentaciach

tvorbu takychto materialov, ktorého rieit@ su autori tohto
¢lanku. V druhej kapitole podavame praet dostupnych debnic
informatiky pre zakladné Skoly. V tretej kapitole sa &te
zmieiujeme o spbsobe prace nevidiacich  &f@dom
a zdovodujeme potrebu tvorby aebnych materidlov Specialne
urenych pre tato kategériu ZiakovDalej podrobnejsie
popisujeme formu a obsah jednotlivycltebnych materialov,

ktoré vytvdrame vramci projektu. V zavere popisujeme nase
plany zamerané na vyskumné overenie vhodnosti vytvorenych

materialov.

Kruacove slova
Vyuc¢bainformatiky, nevidiaci, debnématerialy, programovanie,
ptistupnog

1. UVOD

[3], 1. zoSit s internetom[4], 1. zoSit o praci s textom[5],
Informatika okolo nas [6], neskér ajl. zoSit oéislach a
taburkach [7], 2. zoSit s internetom [8] a 1.zoSit o
[9]. Tematické zoSity vychadzali aj

v nasledujucich rokoch v niekiych reediciach.

TYORIYL
INEORMATIKA

TwERIv
INEORM [INEORMATIKAY
Lot
o Gislacha tabulkach

s
& M Cﬁi‘

1. zosit 1. zodit
0 obrazkoch Z programovania

Obrazok 1. Niektoré tematické zoity z infoatlky pre
zéakladnych skél

kov

V rokoch 2010 az 2013 vznikli agebnice informatickej vychovy
pre prvy stupg ZS [10], [11], [12], [13].

Mnohé uvedenédebnice su preditelov beznych Ziakov dobrou
pomaockou, ale nie su pouditeé pre ditel'ov nevidiacich Ziakov.

Od rcku 2008 prebieha v slovenskom Skolstve reforma, ktora 3. Jgebné materiély pre nevidiacich Ziakov

zavieda informatické predmety na prvy aj druhy stipe
zakladnych 3kél, Speciélne Skoly nevynimajuc. Yashosti vSak
stédle neexistuji debnice informatiky vhodné pre wou

nevidiacich Ziakov. Od roku 2015 sa vramci

Sposb prace nevidiacich s ptacom je diametralne odliSny od
spOsobu prace beznych pouziVate Nevidiaci pouzivatelia
nepouzivaju mys, vSetky prikazy zadavaju

financovaného z agentiry KEGA zameriavame na odstranenie

tohto nedostatku. RieShwi projektu su pracovnici Katedry
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X iba pomocou
Projekiu javesnice. Na interpretaciu obsahu obrazovky im shit
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obrazovky, ktory neumditije zisk& okamzity preliad o obsahu
obrazovky, ako je to v pripade vidiacich pouzivate

Odlisny spdsob pouzitia ptiaca si vyZaduje aj odliSny spdsob
u¢enia informatiky. Situacia je komplikovana tym, Ze ¢ashosti
nie st na Slovensku kvalifikovanigitelia informatiky pre
nevidiacich Ziakov. BeZnicitelia informatiky nemaju skusenosti
s vyuwbou nevidiacich Ziakov a¢ditelia zo Specialnych Skél
nemaju skasenosti s vimvanim informatiky. Pre obidve skupiny
su kvalitné debné materidly Jini Ziadané. Znalas prace s
pocitatom je totiz pre nevidiacich Ziakov nevyhnutnd, aby sa
mohli neskér vzdelavana vysSich stumch $kél, aby dokazali
rahSie komunikov& s inymi 'udmi a uspi€ na trhu prace.
Informatika je pre nich jeden Z&ovych predmetov.

Vramci projektu sa zameriavame na nasledujuce oblasti
informatiky:

Praca s textom — ¢itanie textu a schopnbsvytvorit
gramaticky spravny a dobre Struktdrovany textovy dokument
patri k zakladnej gramotnosti.

Praca so zvukom-— nevidiaciludia ziji prevazne vo svete
zvukov. Zvuky maji asociované s mnohymi objektmi,
pocitmi a situaciami. Préitani textu z obrazovky gavaju
syntetickd ré, ktora nie je nafiko prirodzena ako su nahraté
zvuky. Porozumie syntetickej réi je nar@né a Unavné.
Aktivity, ktoré im umoZnia p&iva prirodzene znejlce
zvuky su pre nevidiacich prijemnym ozivenim. Tieto aktivity
podnecuju ich umeleckud tvorivba su motivane priazlivé.

Algoritmy a rieSenie problémov — rozvoj schopnosti
vykonava ¢innog pod'a navodu, pripadne rdenit’
problém nagiastkové problémy a vediepopis# postup na
ich rieSenie, to sdalSie dblezité schopnosti potrebné pre
Stadium a Gspesny zivot.

Praca s matematickym textom— schopnas rozumie® a
vedi@® zapisé matematické formuly je IKicovou pre
porozumenie matematickych pojmov. &iu Uloh vo
vysSich rénikoch zékladnej Skoly nie je mozné riediez
toho, aby Ziaci dokazali pouzitvamatematické formuly.
Braillova matematick& notacia je v8ak odliSna od bezného
matematického zapisu¢im mdéze vzniknd bariéra na
vysSich stupoch vzdelavania, ak citel matematiky
neovlada Braillovu matematickd notaciu. RieSenim je
vhodny matematicky softvér Lambda, ktory by mali védie
pouziva nevidiaci Ziaci, ak planujdalSie Stadium.

Informécie a komunikacia — vyhadavanie informécii a ich
nasledné pouzitie je dbélezité pri Wavani réznych
predmetov, ako aj pre zivot v modernej sgalwsti. To isté
mozno konStatovaaj o schopnosti efektivnej komunikacie
so spoluziakmi adite’mi pomocou digitalnych technoldgii.

Pri tvorbe webnych materidlov vychadzame zo skdsenosti, ktoré
sme ziskali p&as realizacie niek&orocného vyskumu na
zékladnej Skole pre nevidiacich a slabozrakych [14]. Okrem toho
chceme Zziakom umozhi aby sa ili konStrukcionistickym
sposobomv zmysle Paperta [15]. KonStrukcionizmus znamena
da’ Ziakom dobré ulohy, témy, problémy, na ktorych mézu so
zaujmom pracowaa ktoré im umoznia lepSie sé&itt Snazime sa
poskytn@ gradované Ulohy, ktoré mbze kazdy ziak tieSi
vlastnym tempom. Okrem samotnych Uloh stasfou materialu

aj datové subory, sktorymi ziaci pracuju (modifikuja ich,
dopinaju, odstrauju chyby a podobne). Zallitové povazujeme
vytvaranie Uloh soladom na kognitivne schopnosti
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nevidiacich Ziakov [16]. Uvedomujeme si, Ze pre kvalitnejSie
osvojenie si vedomosti a vytvorenie predstav je dblezité zap@ja
hmatové vnimanie. Ség’'ou materidlov su preto aj reliéfne
obrazky (napriklad ilustrujace vEad rbéznych formatov

pisma, vzliad tabliky, vzih'ad niektorych okien a podobne).

VSetky vytvorené &ebné materialy budd Voe dostupné na
webovom portalivin.edi.fmph.uniba.sf17], aby si ich mohli
stiahnu’ a pouzi witelia informatiky zo Specidlnych aj beznych
Skél, na ktorych sa nevidiaci Ziaci vzdelavaju integrovane.

V sashosti sa tam nachadzaju dokemé gebné materialy pre
tematické okruhyPraca s textom aPraca so zvukom DalSie
materidly budeme postupne dokowma® pod’a harmonogramu
uvedeného na stranke portalu.

3.1 Praca s textom

Ucebny materiél jeir éeny pre Ziakov, ktori ovladaju pisanie na
klavesnici desiatimi prstami, vedia pis&isla a vedia pouziva
niektoré Specialne klavesy (napriklad Enter, Delete, Backspace a
podobne).

Cielom je, aby sa Ziaci zdokonalili v editovani textu, dilasa
forméatova’ text, nadili sa vklada do textu obrazky a tafiky,
vedeli nastavouaniektoré vlastnosti strany a spoznali zakladné
typografické principy.

Ucéebny material obsahuje takmer 60 Uloh¢&ou materiélu je
nieka’ko desiatok datovych suborov, ktoré maju Ziaci pOyfi
rieSeni tychto uloh. Niektoré Ulohy su ang pre fazu ziskavania
zrwenosti a skdsenosti. &g’ou takychto Gloh su aj vysvetlenia
z&kladnych pojmov, klavesovych skratiek a postupov typu krok za
krokom. Tieto suU viazané na prostredie editora MS Word, verzia
2007 a vySSia. Okrem toho materidl obsahuje aj Ulobgngr na
precvitenie a automatizdciu zZfwosti. Takéto Glohy sU najma

v poslednej kapitole, ktora obsahuje namety na rozsiahlejSie
projekty.

Zarovnanie textu

Vlavo

Vpravo
.|
I
|
I
I
Na stred
]
.|
|
I
I
Podla okraja

Obréazok 2. Tlaéen& predloha pre reliéfny obrazok ilustrujaci
zarovnanie textu
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Prilohou materidlu je agéria reliéfnych obrazkov pbrazok 2) Skagou materidlu su opa aj reliéfne obrazky ilustrujuce
ilustrujuca ro6zne formatovanie pisma, odsekov atextu. Tieto niektoré prvky prostredia, s ktorymi Zziaci pracuju (napriklad
obréazky je potrebné vyii#’ na Braillovej ti&iarni Tiger. posuvnik na nastavenie hlasitosti), tiez aj reliéfne obrazky

Vtabuke 1 uvadzame jednu Glohu aj s naptme, aby sme llustrujice zvuk ako vinenie (obrazok 3).

ilustrovali rozdiel medzi ¢ebnym textom urenym pre vidiacich 3.3 Algoritmy arieSenie problémov

a nevidiacich ziakov. VSimnime si, ze zadanie ulohy je detailne Roz\oi algoritmického myslenia u nevidiacich Ziakov povazujeme
vysvetlerv]e vtext,e,a napa¥eobsahuje |nfo,rmaC|.u otom, ako .5 \e@mi dolezity, nakdko prax ukazuje, Ze v softvérovych
treba pozadované Ukony vykanpomocou klavesnice. Ak by bol - firmach gspesne pracuje nezanedbade percento nevidiacich
material u¢eny pre V|,d|aceho ZJaka, obsahoval by menej t'e>_<tu @ programéatorov. Uvedomujeme si, &en skor sa vhodne podchyti
bol by doplneny obrdzkom. Napaiey obsahgvalal |r1forma0|u zaujem Ziakov o tdto profesiu, tyrilahSie sa budd vedie
otom, ako pracovas textom pomocou mysi atiez by bola o hogni pre daldie Stadium potrebné pre ziskanie potrebnej

dopinena obrazkom. kvalifikdcie. Cidom wsebného materialu je, aby si Ziaci osvojili
TabuPka 1. Zadanie Ulohy uienej pre nevidiacich Ziakov zakladné programatorské 2nosti a pojmy, ako siprikaz,
sekvencia prikazov, cyklus, prikaz vetvenia, podprogram,

Otvorte si dokumentNadpisy2.docx V dokumente sa piSe
o réznych africkych zvieratach . Po nadpisoch sa vS§ak nemégeme
presuvd, pretoze nemaju nastaveny nadpisovy Styl. V pryom Ugebny material bude obsahdvaj Glohy, ktoré sa daju rie3i
riadku je texZvierata Afriky Tomuto riadku nastavte nadpisoyy  mimo paitata, ¢ uz s vyuzitim robotickych higek, ako su vela
Styl drovne jedna. Nazvy zvierat, ktoré sO uvedené Bee-Bot abager Constructa-Bot, alebo za pomoci reliéfnej

premenna

v samostatnych riadkoch, by mali tnaastaveny nadpisovy Styl  tabuky [20]. ZvaZujeme aj zaradenie Uloh z@'ake Informaticky
urovne dva. Najdite takéto riadky a nastavte im nadpisovy|Styl bobor s algoritmickym zameranim, pripadne ich vhodné
Grovne dva. modifikacie [21], [22].
Ked spravne nastavite Styly vSetkym nadpisom, nastavte sa na
z&iatok dokumentu a presuvajte sa po nadpisoch. T T XTI
Zahraj(chrapanie)
Zaga matal sil Povedz(Zobudil sa am iSiel do Skoly, ale pri §kole podul zvllasne kroky.)
Zahraj(kroky)
*  Nadpisovy $tyl nastavime tak, e sa presunieme do riadku, e Sl R e KR
ktorého §tyl chceme nastavit a stld¢ame Alt+Shift+$ipka Eovpsla psKatolifia)
v, . vr Povedz(v skole pocivali Sum mora )
vlavo alebo Alt+Shift+Sipka vpravo. Zahraj(more)

Povedz(vracal sa zo $koly a potdl rozbijanie.)

. Normadlny $tyl nastavime tak, Ze sa presuniememe do

riadku, ktorého $tyl chceme nastavit a stld¢ime
Ctrl+Shift+N.
. Aky Styl ma text nastaveny zistime tak, Ze sa nan nastavime

Obrazok 4. Program Ziaka vytvoreny v prostredi Alan

Vyuc¢ba programovania si vSak vyZaduje vhodné programatorské
» prostredie.Cag’ uloh bude viazand na zvukové programatorské
a stlaCime Insert+F. prostredie Alan, ktoré v spolupraci s nami vyvinul v rdmci svojej

bakalarskej prace Student aplikovanej informatiky [23]. Toto
prostredie umaiuje programové zvukové pribehy (obrazok 4)

32 Pr?'ca ,SO ZVUK?”! o . a popri tom rozvijé tvorivog’ a osvoji’ si vSetky pozadované
Cielom ucebného materialu je, aby si Ziaci preé@viprehravanie programatorské koncepty. Program Alan budéneodostupny
zvukovych slborov, nd&illi sa nahrava aprehrava zvuky, spolu s gebnym materialom.

nauili sa spajd dva a viac zvukov, vedeli potZniektoré efekty
na modifikaciu zvukov a osvojili si zékladni terminolégiu
potrebnu pre spracovanie zvukovej informécie pomocéitasa.

Z hradiska vstupnych narokov na vedomosti aémosti Ziakov
predpokladdme, Ze Ziaci vedia sptistiubovd’ni aplikaciu,
ovladaju zakladnG orientaciu na klavesnici, vedia ulozit
premenové a n&itat’ subor z disku.

Material obsahuje takmer 30 uloh, ktoré predpokladaju pouzitie
editora AudaCity [18]. Tento editor je plne ovladate pomocou
klavesnice [19] a dobre spolupracujéitséom obrazovky. Snazili
sme sa, aby Ziaci dokézali potizento program ako néstroj na
rozvoj vlastnej kreativity a fantazie.

Obrazok 5. Hmatovy programovaci jazyk Torino [23]

Pes Firma Microsoft Research Cambridge vyvija hmatovy progra-

L movaci jazyk Torino [24] priateky nevidiacim Ziakom (obrazok
0.5 5). Toto prostredie by malo Bydostupné koncom roku 2017.
0,0 Budl sa viiom da rieSit podobné ulohy ako v prostredi Alan.
05 Planujeme ho zakdfyipreskimé a v pripade potreby nagebny
a0 materidl vhodne prispésabiaby ho mohli witelia pouzi pri

rieSeni Uloh so svojimi nevidiacimi Ziakmi.

Obrazok 3. Brechot psa zobrazeny ako vinenie v programe Pod'a aktualneho harmonogramu méf tgnto @ebny material
AudaCity (reliéfny obrazok) dokorteny koncom roku 2017. V¥hdom na naSe ambicie thy
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Ustretovi vei viacerym platformam, to bude pravdepodobne exponentu a podobne). Pomocou klavesovych prikazov vkladame
najrozsiahlejSi ¢éebny material. jednotlivé ¢asti vyznamovej stranky. Je potrebné vkiaditzh v

. . spravnom poradi, aby ich mohol korektne c¢fted® Ccitac
3_'4 Praca§ mater_r)atlckym teXtQm_ o obrazovky a tiez aby sa zépis ukdzal v grafickom zobrazeni.
Ciel'om ucebneho materialu bude poskytngrektické navody na  ykazkové dlohy budd v stlade s témami Statneho vzdelavacieho
efektivne  pouZivanie matematického editora Lambda pri programu. [26], [27], [28].
vyucovani matematiky. Editor Lambda (Linear Access to , 3 o )
Mathematics for Braille Device and Audio-synthesis — Linearny Samostatn@as’ bude venovana grafickému zobrazeniu, v ktorom
pristup k matematike pre braillovské zariadenia a hlasovy vystup)i® matematicky zapis zobrazeny v podobe, aki poznaju vidiace

je vysledkom medzinarodného projektu Lambda Projecto@ie  ©SOPY-

projektu bolo poskytnfinevidiacim Studentom nastroj, pomocou poterajsie skdsenosti ukazali, ze je vhodti sa pouzivé editor
ktorého nielen matematicky priklad zapiSu, ale mozu ho &j | ambda s nastupom na druhy stg29)]. Oboznamovanie sa s
preffadne riedi [25]. Editor Lambda mozZno teda povazOw®  editorom je potrebné mimo vyavacich hodin matematiky. Na
elektronicky zoSit, do ktorého Ziak zapisuje a z ktoréfta hodinach matematiky by sa Ziaci mali sustrediz iba na
pomocou vystupu na Braillovom riadku &tata obrazovky.  preperané &vo. Vhodnym priestorom sG teda hodiny
Zarovéi je mozZne zapis zobraziv zabudovanom grafickom informatiky. Zrunosti v pouZivani editora ziskavaju Ziaci
prehliad&i. Nutnym predpokladom je, Ze Ziaci sa dokdZu postupne. V &ebnici budd jednotlivé priklady —pouZitia
orientova’ na klavesnici a maju sklsenosti s pracou v textovom kore3pondova s Groviou vedomosti z matematiky. Témy z
editore. ucebnice bude mozné potizi ro6znych rénikoch.

Prvac¢as’ materialu bude venované oboznédmeniu sa s pracovnym , .

prostredim editora. Editor ma dve prostredia — matematické a3-5 Praca s 'nt_emetom

textové. V kazdom prostredi reaguje editor na vstupy z klavesniceTe€n® ucebny material je planovany s Vigdomdo roku 2018,
inym spdsobom. Uvedené budi dlohy na nacvik rozliSovania Preto sa mozno nasecsné predstavy nebudu Uplne zhodova

prostredi a prepinanie sa medzi nimi.

DalSia ¢ag’ bude venovana pomocnym nastrojom editora
(obréazok 6) a jej cimm bude vytvoti u Ziakov potrebné navyky
pri ich pouzivani. Konkrétne sa jedna o tieto nastroje:

—  kopirovanie riadka,

— zobrazenie rozvinutej a kompaktnej Struktury,

kalkulatka,

vloZenie vysledku vypdtaného vyrazu na miesto kurzora,

viacndsobna parmidva schranka -
pomocnych vyp&tov.

umdgje ulozt® 9

Ku kazdému néstroju bude uvedena prakticka ukazka vyuzitia.

ST

[ Lombdspeznizvai) —
pravy Hadat =181 x|

WA sibor Upravy Zobrazk Qanafenia Néstrole Skript Modnosti WoBt Okpo 2
DSEB$Roc|Tmm/ <t |aTNG+t<VELNAO®Shh

BUk&Zky prikladovE _ .
xt2R+ax+1=0 T‘

/alt3+x8+241-b"2\=/b"2fatr-25\
A+7x=(3"x7

{x-17=0

sinx=0,2314

cos45°=x

sinx=0.2314

cosd59=x

|
[7aNTrs\

5 [eottok doseny somck; [calamovares ko tdle canadera v isdans ot ovela

Obrazok 6. Uk&zka editora s prikladmi matematického
z4pisu, grafického zobrazenia, kompaktnej Struktary

Dalgie ¢asti  budd  venované vkladaniu  jednotlivych

matematickych zapisov. Ddlezité bude, aby si Ziaci uvedomili, Ze

matematicky zapis ma vizudlnu strdnku (zlomkovéara,
umiestnenie exponentu, znak odmocniny a podobne) a 2éapve
vyznamovu strankuéitate’ v zlomku je deleny menovdiem,
z&klad mocniny nasobimeltmkrat samym sebou, aké je hodnota
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sjeho findlnou verziou. Bude demy pre Ziakov, ktori vedia
editova’ text a ovladaju zéklady prace v opgram systéme.

Cielom bude, aby sa néili bezpe&ne a eticky pouZzianastroje
na interaktivnu a neinteraktivnu komunikaciu cez internet.
Tiez aby si vedeli vyfada’ informacie potrebné pre osobny Zivot,
Stadium a pracu.

Zo softvérovych rieSeni mame aktualne dobré skdsenosti
s prenosnou verziou programu Mozilla Thunderbird a Skype
a prehliad&mi Mozilla Firefox, tiez aj s prehliadam Internet
Explorer.

Velké mnoZstvo webovych stranok je pre nevidiacich Ziakov
tazko pouZiténych, pretoze nedigaju Standardy pristupnosti [30].

V Uloh&ch zameranych nétanie webovych strdnok planujeme
pouzt cvi¢né sidlo vyhovujice podmienkam pristupnosti, ktoré
vyvinieme iba pre tentod@l. Ulohy zamerané na viadavanie
informacii sa budu orientovana overené sidla, akymi su
vyhladdv& Google, zvukové zdroje na sidle YouTube
a informa&né zdroje na sidle Wikipedia.

4. ZAVER

Ako sme uz uviedli, pri tvorbe debnychmaterialov vychadzame
znasSich dlhorégnych vyskumnych pozorovani, ktoré sme
realizovali na zakladnej Skole pre slabozrakych a nevidiacich.
V&c¢Sina uloh, ktoré uvadzame, uz preSla nitlgeni iteraciami
pozostavajucimi z fazy navrhu, realizacie, overenia a modifikacie.
Podobne to bude aj s kazdyrsebnym materidlom ako celkom,
ktory v spolupraci s tite’'mi nevidiacich Ziakov overime formou
evalva&ného vyskumu [31]. Na kazdy material vypracuju posudky
dvaja nezavisli recenzenti a ich pripomienky zapracujeme.

V si&asnosti prebieha overovanie materialu venovaného praci
s textom. MoZno konStatowa ze Ziakom aditelom sa s nim
dobre pracuje, ale pozorovali sme viaceré zaujimavé reakcie
Ziakov, ktoré si vyziadaju menSie Uprav¢ebného textu a aj
datovych suborov.

Niektoré texty v datovych suboroch su prili§ rozsiahle. Pre

nacvik poZzadovaného Ukonu by pdstzali aj kratSie texty,
aby sa Ziaci zbytme neunauvili.
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— Je potrebné upraviobsah niektorych datovych suborov,
nakd’ko obsahuju pojmy, ktorym nevidiaci Ziaci nerozumeju,
respektive si ich nevedia predstagmapriklad pomenovanie
kvetov, s ktorymi sa eSte nestretli).

[9] KALAS, I. at al. Tvoriva informatika: 1. zoSit o
prezentaciachBratislava : SPN, Mladé leta, s.r.o., 2011.

[10] BLAHO, A. et al.Informaticka vychova pre 2. ¢oik ZS
Aitec, 2010.

Niektoré navody obsahuju klavesové skratky, v ktorych treba [11] MOSNA, M. Informaticka vychova pre 2. ¢nik zakladnych

sti&at’ ¢isla na alfanumerickej klavesnici. Ak Ziaci stiacisla na

numerickej klavesnici, nema to pozadovany efekt. Je preto

potrebné v navodoch presne Specifikhvitoré klavesy treba
sti&at’.

Zistili sme, Ze reliéfne obrazky musiatbgevyhnutnou prilohou

uéebného materiadlu. Nevidiaci Ziaci si bez nich nedokéazali

Skol (Pracovny zoSitAitec, 2013.

[12] MOSNA, M. Informaticka vychova pre 3. ¢nik zakladnych
Skol (Pracovny zoSitAitec, 2011.

[13] MOSNA, M. et al.Informaticka vychova pre 4. ¢nik
zékladnych skol (Pracovny zoSifitec, 2013.

predstaw niektoré objekty, ako napriklad odrazkovy zoznam [14] JASKOVA, L. Ako zaat’ s informatikou na ZS pre

alebo komplikovanejSie vnorené zoznamy.

Niektoré ich predstavy boli nespravne. Naprikladlkea’
riadkovania 2 si niektori Ziaci predstavovali tak, ze sika®
pismen v riadku zdvojnasobi.

KedZze budla vSetky materialy dostupné na webovom portali,

oc¢akavame spatnu vazbu aj oditelov informatiky z viacerych
Skél. Po vytvoreni vSetkych materialov planujeme zorganizova
pracovny  seminar pre ¢itelov  nevidiacich  Ziakov

a akademickych pracovnikov zaoberajucich sa vzdelavanim

nevidiacich zo Slovenskaeskej republiky. Tento seminar bude
dalSou platformou umadiijicou vymenu skisenosti a ziskanie
spatnej vazby.

5. PODAKOVANIE

Terto prispevok vznikol s finamou palporou projektu Kega
014UK-4/2016 Rozvoj kompetencii nevidiacich Ziakov ZS
potrebnych pre Zivot v 21. stordi.
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ABSTRACT

This paper talks about the contest KODU CUP which aims to
support the method of algorithmic thinking, creativity, developing
fantasy and critical thinking. Pupils from the primary school led by
one of the authors have also joined this contest supported by
Microsoft Slovakia co., which is running for the 3rd time. The
paper describes the contest itself, experience with its course,
method of developing games, and also examples of games created
by children of this team.
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ABSTRAKT

Prispevok sa venuje predstaveniu sutaze KODU CUP, ktora je
zamerana na podporu algoritmického myslenia a kreativity deti pri
vytvarani hier a snazi sa rozvijat' v detoch fantdziu a prebudzat’
kritické myslenie. Tejto sutaze medzinarodného vyznamu, ktora je
na Slovensku organizovana spolo¢nostou Microsoft Slovakia uz
treti rok, sa zagastnili aj Ziaci ZS J. Bakossa v Banskej Bystrici pod
vedenim jednej z autoriek. Prispevok priblizuje samotnu sutaz,
skusenosti s jej priebehom, postup vytvarania hry, ako aj ukazky
vytvorenych hier deti tohto timu.

Kracové slova
Kodu Cup. Kodu Game Lab. Microsoft. Sut'az. Programovanie.

1. UVOD

Dnes$né deti maju k hram na pocitatoch, smartfonoch a inych
zariadeniach vel'mi blizko. Sut'azi v informatike je dnes uz viac ako
bolo v minulosti. Medzi pomerne mladé zarad’ujeme aj sttaz
KODU CUP, ktorej 3. roénik prebehol v jeseni 2016.

2. Vznik stit’aze

V roku 2012 sa uéitel’ Mgr. Peter Pallo, autor myslienky sttaze [1],
za&astnil Konferencie modernych ucitelov v Portugalsku, kde sa
stretol so softvérom KODU GAME LAB a nasledne v spolupraci
so spoloc¢nostou Microsoft Slovakia vznikla sitaz KODU CUP.

V skolskom roku 2013/2014 [2] sa konal nulty ro¢nik sutaze
KODU CUP, kde sa zapojili ziaci 1. a 2. stupfia ZS R. Dilonga
v Trstenej. Pocet zhOcastnenych ziakov sa vySplhal na 70

83

Dana Horvathova
Katedra informatiky,
FPV UMB Tajovského 40
974 01 Banské Bystrica Slovensko

dana.horvathova@umb.sk

a odovzdanych hier do sitaze bolo 68. Motivaciou sa stala
moznost’ vycestovat' do centraly Microsoft Slovakia, kde sa pre
vitaznych ziakov zorganizovala prehliadka priestorov Microsoft.
Tito ziaci upttali pozornost’ vedenia spolo¢nosti a boli odmeneni aj
vecnymi cenami.

3. Zadanie a ciel’ sit’aze

Pokial’ sa ziaci chca z(castnit’ sitaze, je nevyhnutné, aby splnili
zadanie, ktoré je stru¢né: musia vytvorit’ vlastni hru v Kodu Game
Lab [3] a ur¢it’ jej pravidla.

Ciel'om sut'aze je podporit’ algoritmické myslenie, rozvijat’ fantaziu
a kritické myslenie av neposlednom rade prebudit’ v Ziakoch
kreativitu.

4. Kodu Game Lab

Ako bolo uz vysSie spomenuté, na sutaz je nevyhnutné mat
nain§talovany program Kodu Game Lab, pre mladsich ziakov
najlepsie v CeStine. Ide 0 [4] vizualny programovaci jazyk, ktory je
zaloZeny na blokoch. Softvérové rozhranie je blizke detom, pretoze
je jednak v 3D a celkova grafika je podobna komerénym hram,
ktoré sa ziaci na zakladnych Skoldch hravaju. Okrem toho
uvadzame porovnanie s inymi programami:

Softvér/ Alice Scratch Game Kodu
Vlastnosti Maker Game
Lab
Izometrické 3D J X X J
Podporuje Xbox X X X J
Integrovany hraci
nod v X v v
Zdielanie hry bez
nain$talovaného X 4 2l v
softvéru
Integrované
tutorialy v ol A v
Cena zadarmo | zadarmo | zadarmo | zadarmo

Tu vidime hlavné rozdiely v porovnani s inymi softvérmi. Okrem
3D grafiky podporuje Kodu Game Lab aj konzolu Xbox 360
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aXbox One, ziaci sa moézu zamerat na ovladade z Xbox
V programovani hry.

XY

ovlada¢ L packa

Obrazok 1 MozZnost’ vyuZitia ovladaca z konzoly Xbox

Netreba zabudat’ ani na to, ze Kodu Game Lab ma vstavany tutorial,
ktory diet’a nauci krok po kroku vytvorit’ hru. Nakoniec vyznamnu
ulohu v skolach zohrava aj cena softvéru, ktora je v tomto pripade
a aj v pripade porovnanych softvérov nulova.

4.1 Postup vytvarania hry v Kodu Game Lab
Kliknutim na novy svet sa d4 dostat’ na zelenti plochu, tzv. svet. Vo
svete je mozné pohybovat sa V trojrozmernom prostredi,
priblizovat’ / vzd’alovat’ alebo otacat’ sa. Hra mdze pozostavat
z niekol’kych Casti:

- Tvorba prostredia, kde sa hra bude odohravat’

- Nasadenie objektov

- Cesty

- Programovanie

- Export

Tvorba prostredia sa d& ovplyvnit’ viacerymi tlacidlami. Jednym z
nich je zakladna tvorba terénu (suse), ktorych je na vyber 121
druhov. T4 sa da formovat prostrednictvom tlacidiel kopcov /
udoli, vyhladenim / zdrsnenim terénu a vodou. Pridanie vody
v sebe obsahuje 10 druhov vratane lavy. Okrem toho sa v prostredi
nachadzaju aj iné moznosti [5]:

- postavit' / zburat sklenené steny (aby objekty nespadli po
prekroceni terénu)

- rezim kamery (pevna pozicia, pevny offset, volna
kamera)

- vyska asila vin

- osvetlenie (8 moznosti)

- farba oblohy (21 moznosti)

- silavetra

- hlasitost’ zvukovych efektov a hudby

alebo d’alSie novinky, ako:

- viditelnost’ skore

- kompas

- priehl'adnost’ vody

- zobrazenie virtualneho ovladania

Nasadenie objektov je pre vytvorenie hry nevyhnutnou sucast'ou.
Zahriluju postavy, ale aj environmentalne elementy. Rozdiel medzi
nimi je ten, Ze elementy, ako napr. skaly (horniny, l'adovce, vyvreté
horniny) vodné elementy (hviezdice, lastiry, lekna, morské riasy),
trubky, stromy, jablka, rakety, zamky, mince, tovarne, oblaky,
ventilatory a iné sa nedokazu pohybovat’.

Objekty, ktoré tu najdeme, su:
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Kodu rover balén motorka
lietajuca ryba | lietadlo vzducholod’ kanén
ponorka hviezdica chobotnica svetlonos
tanier na | oblak bubon lod
hadzanie

svetlo mina druzica ryba
korytnacka palica klucka chyza

Obrazok 2 Ukazka objektov

Okrem programovania objektov je mozné menit’ ich farbu, vel’kost,
vysku, daji sa kopirovat, rozne menit’ alebo ich otacat’. Okrem toho
sa daji zmenit ich vlastnosti v nastaveniach, napr. zvysit’ rychlost’
pohybu vpred, akceleraciu, mozeme prikazat objektu byt
nepohyblivym, nezranitelnym, neviditelnym ¢i dokonca duchom,
klonovatelnym, potipatelnym alebo plavajucim na vodnej hladine
ainé. Niektoré postavy maju aj Specidlne vlastnosti, napr. rover
dokaze vypalit’ laserovy lu¢ do skaly alebo z nej odobrat’ vzorky.

Cesty mdzu plnit ulohu ako cesty, mosty alebo steny. Pre
dekorativne ucely je mozné pouzit' napr. floru, ktord sa moéze
nachéadzat’ popri ceste. Okrem toho cesta mdZe mat’ aj int funkciu,
kde objekt chodi po danej trase. NajCastejSie vyuzitie je pri tzv.
nepriateloch, ktori sa majii pohybovat’ po urcitej trase a maju byt’
ovladani pocitacom.

Programovaci jazyk, ktory sluzi na vytvaranie hry, sa nazyva Kodu
[5]. Kazdy prikaz je rozdeleny do dvoch casti, a to Cast’ when -
podmienka ado — akcia. Casti kodu st usporiadané do blokov
S moznostou napovede, ktora je zavisla na predchadzajucom bloku
a naznacuje ukazky kodov, ktoré sa objavia pri Kliknuti na blok
a stlaceni klavesu Y.

.y,‘: i

rychleji

©

Obrazok 3 Programovaci jazyk Kodu

V tomto programovacom jazyku je mozné [5] pracovat
s premennymi — skore, ktoré je vzdy typu integer a je globalne. Na
vyber je 37 rdznych skore, ktoré sa liSia abecedou alebo farbami.
Skoére moze zohravat’ aj Glohu Casovaca. Zaroven sa da pracovat
s podmienkami ¢i naucit’ sa Boolovské vyrazy — negacia, ktora je
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v tomto jazyku l'ahkd na pochopenie cez blok ,,not“, konjukcia
a disjunkcia. Nachadza sa tu aj moznost uéit’ dedi¢nost’ cez
nastavenie ,klonovatelné”“ ablok ,vytvoritelné“. Strany sa
pouzivaju v tom pripade, ked’ je potrebné zmenit spravanie objektu
pocas hry, napr. rover pride k vode, kde je lod’. Rover sa zmeni na
lod’ (spusti sa prikaz prechodu na stranu 2) a je schopny ovladat’
lod’, hoci na zaciatku ovladal rovera.

5. Informacie o sut’azi
Sut’az je rozdelena do 3 kategorii pre zakladné $koly [6]. Tie st
nasledovné:

1. kategoria: 1. — 3. ro¢nik

2. kategoria: 4. — 6. ro¢nik

3. kategoria: 7. — 9. ro¢nik

Pri hodnoteni mali Ziaci mozZnost’ ziskat’ az 100 bodov, ktoré boli
rozdelené do viacerych kritérii: naroCnost programovania
a funkénost’ hry (30 b), prepracovanost’ prostredia (30 b), herna
stratégia (25 b) a celkovy dojem (15 b). Realizovali sa Skolské kola
a nasledne celoslovenské finale. Z kazdej kategorie $kolského kola
mohol postipit’ do finéle len 1 Ziak, t.j. z kazdej Skoly maximalne
3 ziaci. Ti museli odovzdat’:

- vyexportovanu hru z Kodu Game Lab

- dokument s ciefom a pravidlami hry

- video, kde ziak snima obrazovku, prevedie
pozorovatel'ov hrou a zarovein hru okomentuje. Rozsah
videa bol stanoveny podl'a kategdrii v rozsahu 2 — 3 min.

6. Priebeh sut'aze na ZS J. Bakossa

Do sut'aze KODU CUP bola zapojena Zakladna $kola Jana Bakossa
v Banskej Bystrici prvykrat v roku 2016. Predtym Ziaci tejto $koly
nemali skusenost’ s prostredim Kodu Game Lab. Vzhladom na
tento fakt sme neodakavali vel’ky zdujem zo strany ziakov. Preto
sme sa snazili ich motivovat’, aby sa aspofi niekto do sutaze
prihlasil. Najva¢Sou motivaciou bola nielen hlavna vyhra v podobe
Xbox One, ale aj moznost’ vymysliet’ si vlastn hru a zrealizovat’
ju. Konecné ¢islo sttaziacich na tejto skole sa vySplhalo na pocet
60.

Graf 1 Percentuidlne zastipenie Ziakov v jednotlivych
kategériach

Vzhl'adom na fakt, Ze mnoho z tychto deti nikdy neprogramovalo,
rozhodli sme sa, ze nahrame Ziakom videotutorialy s hovorenym
slovom, ktoré sme rozdelili do 5 ¢asti — inStalovanie Kodu Game
Lab, tvorba prostredia, programovanie, ukoncenie hry a export.
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Ziaci boli oboznameni s datumom, do kedy maji hry elektronicky
poslat’. Hru zo 60 ziakov odovzdala len 1 Ziacka. Po rozhovore so
ziakmi sme zistili, Ze nevedia spravne pracovat’ s videotutorialmi.
Pravdepodobne to bolo sposobené tym, Ze sa s videotutorialmi este
nestretli a neboli na ne zvyknuti. Zaroven sme zistili aj to, ze mladsi
Ziaci mali problém prepinat’ medzi jednotlivym oknami. Rozhodli
sme sa pre d’alsiu moznost - skolské kolo, ktoré prebehlo v skole
Vv trvani asi 3 hodin, kde ziaci priamo programovali svoje vopred
navrhnuté hry. Pocas kola mali moznost’ sledovat’ aj premietanie
cez videoprojektor, kde mohli vidiet' vredlnom Case
vypracovavanu hru amohli sa tak zoznamit s niektorymi
moznostami, ktoré Kodu Game Lab pontka. Vyhodnotenie hry
bolo jednoznacné, z kazdej kategdrie postipil jeden Zziak, ktory
mohol este doma svoju hru vylepsit' a zdokonalit. Okrem toho
museli vymysliet' nazov hry a splnit’ vy$§ie uvedené podmienky pre
ucast’ vo finale.

Vyhercovia Skolského kola vytvorili hry:
1. kategoéria — Svet kanonov

Popis hry: ,, Si motorkadr. Za iilohu mds pozbierat vsetky mince, za
ktoré dostavas body. Jedna minca vo vode zmeni vodu na lavu, ale
neublizi ti. V hre je vela nepriatelov — kanony, lietadla, chobotnica,
lod’ a klucka. Vsetci do teba strielaju a snazia sa ta zabit.
Niektorym sa staci vyhnut, inych treba zabit, aby si mohol ist dalej.
Ty strielas gulicky. V hre mas aj dobrého kamardta Kodu, ktory ti
chce dat’ body, ale najskor sa mu musis pozdravit. Ked prejdes svet
a zabijes aj velku klucku, dostanes sa k srdiecku — cielu. Ak ta ale
nejaky nepriatel zabije, prehral si.

Obrazok 4 Ukazka hry z 1. kategorie
2. kategéria — Zakon prirody

Popis hry: ,, Podstata hry je vystihnutd v ndazve. UZivatel je
chobotnica, ktord je hladna, a preto chce zjest ryby. Ryby, ktoré su
zamilované, moze zjest, za co dostava body. Ked dosiahne 50
bodov, vyhrava. V hre je ale aj 1 nahnevana ryba, ktorej sa nepdci,
zZe chobotnica ostatné ryby je a zdaroven je vel'ka bojovnicka, preto
sa snazi chobotnicu zabit. Ked' sa s fiou stretne, nemd Sancu na
prezitie. V hre su aj ponorky, ktoré chcu naldkat chobotnicu, aby
stlacila medzernik. Ked' chobotnica stlaci medzernik, tak zomrie.
Zdkon prirody spociva v hierarchii, kedy v tejto hre je najvyssie
ponorka, potom chobotnica a nakoniec ryby.
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e
4
stisknéte (@8] pro upravu.

Obrazok 5 Ukazka hry z 2. kategérie

3. kategoria — Dobrodruzstvo s kamaratmi

Popis hry: ,,Tovdrer je domov rovera. Rover bol navstivit' svojho
kamardta a teraz, ked’ sa vracal domov, nasiel prekazky, ktoré musi
prekonat. Okrem toho nasiel aj svojho kamardta, ktorému by mal
ako spravny kamardt, poméct. Dostane sa rover do tovirne —
svojho domova a poméze kamaratovi? “

N

Obrazok 6 Ukazka hry z 3. kategorie

Zaujimavé bolo poznanie, ku ktorému sme dospeli porovnanim
pouzitia réznych funkcii sGtaziacimi ziakmi Vv jednotlivych
kategoriach. Zistili sme, Ze existuje priama Umernost medzi
kategoriou a pouzitymi funkciami. Z nasledujtcej tabul’ky 1, kde
sme porovnali pouzitie roznych funkcii v jednotlivych kategoriach,
je vidiet', ze v 3. kategorii Ziak, ktory bol najstarsi, pouzil najviac
funkcii, pricom v ostatnych kategoériach bol ich pocet rovnaky.

Tabul’ka 1 PouZité funkcie v jednotlivych kategériach

1. kat.|2. kat. | 3.kat.
chodenie @ @ @
hovorenie e @ (<]
striefanie ] [%] @
zhieranie (mincf) @ @ @
nasmerovanie rakiet [~] [%] @
pridanie bodov @ @ @
emocie [%] @ @
porovnavanie bodov [%] (=] @
zobraf a daf jablko Q [i] @
otodit sa [%] 5] @
ukazovatel zdravia [%] [x] @
blidenie (spdsob pohybu) (<] (<] (<]
nastroj cesta [*] [] @
PouZité spolu 7 7 13

Treba vsak zdoraznit' aj pohlavie ziakov, kde chlapci v 1. a 3.
kategérii pouzili aj strielanie guli¢iek alebo rakiet a ich
nasmerovanie na svetovu stranu, dievca v 2. kategorii tieto funkcie
nevyuzilo.

7. Celoslovenské finale KODU CUP

Dia 5. 12. 2016 prebehlo celoslovenské finale sitaze KODU CUP.
Zucastnilo sa ho 21 Zziakov z 11 $kol, ktori sa stali vitazmi
Skolskych kol spomedzi viac ako 230 sut'aziacich z 20 zakladnych
skol.

Finale sa zacalo o 10:00 hod v Hotelovej akadémii v Bratislave,
kde boli pozvané aj média. Prebehol kurz pod nazvom Hodina
kodu, kde Ziaci programovali v hre Minecraft Designer a popri tom
sa spojili cez Skype sréznymi triedami na Slovensku vratane
Microsoft Inkubatoru inovativnych ucitelov. Neskor sa Ziaci
presunuli do spolo¢nosti Microsoft, kde boli oboznameni
s novinkami z Microsoft Office a Windows 10 vratane ukazky
novych programov. Prebehlo vyhlasenie vitazov zkazdej
kategorie, ktori si odniesli Xbox One. VSetci sutaziaci dostali
atraktivne vecné ceny. Nechybala ani prehliadka samotného
Microsoftu spojena s réznymi informaciami, napr. kol’ko Horaliek
mesacne zje zamestnanec firmy.

Obrazok 7 Vitazi jednotlivych kategorii

8. Zaver

KODU CUP je typ sutaze, ktora dokaze ziakov motivovat' k
programovaniu. Aj po skonceni sutaze niektori ziaci nad’alej
programuju svoje hry vo svojom vol'nom ¢ase a pripravuju sa uz na
buduci ro¢nik. Aj ked’ sa metdda videotutorialov v tomto pripade
neosvedCila, nezamietame ju. Prave naopak, chceme ziakov
dopredu viest’ k tomu, ako videotutorialy pouzivat’, aby si na ne
zvykli uz pocas roka, aby to pre nich nebola pocas sutaze uplne
nova vec. Myslime si, Ze zapojenie Ziakov do sut’aze malo zmysel.
Ciel sutaze bol splneny. Okrem toho, Ze ziakov sitazenie bavilo,
pracovali na rozvoji svojich algoritmickych schopnosti, fantazie,
kritického myslenia a kreativity.
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Koncept opakovania vo vyu€ovani programovania
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ABSTRACT

Notion of repeating, or loops is an important part of algorithmic
problem solving in teaching of informatics at the second grade of
primary school. In case of visually impaired pupils is difficult to
put a concept of repeating to practise as these pupils find
troublesome to grasp this concept. In this article we go through the
most common mistakes that occur to pupils while solving the tasks
focused on repeating and we also list some examples of
troublesome/problematic tasks. We also analyse our experiences
with introduction of the term repetition using methodics created by
us to a new audible programming environment intended for
visually impaired students. On base of research observations and
interviews we try to understand the issues pupils have with
understanding of this concept

Keywords

Loops, programming, blind pupils, computing education.

ABSTRAKT

Pojem opakovanie je dblezitou sucastou algoritmického rieSenia
problémov vo vyucovani informatiky na druhom stupni zakladnej
Skoly. V pripade nevidiacich ziakov je vSak zavedenie konceptu
opakovania naro¢né a nevidiaci ziaci maju viacero problémov pri
pochopeni tohto konceptu.

V ¢lanku sa budeme zaoberat’ chybami, ktoré sa pri rieSeni tloh
zameranych na opakovanie Casto objavuju, uvedieme tiez rézne
priklady problematickych uloh. Rozoberieme nase skusenosti so
zavadzanim pojmu opakovanie prostrednictvom nami vytvorenej
metodiky k novému programatorskému prostrediu uréenému pre
nevidiacich ziakov. Na zaklade pozorovani a rozhovorov sa
snazime porozumiet’ problémom, ktoré maju ziaci s pochopenim
konceptu opakovania.

Krlucové slova
Opakovanie, programovanie, nevidiaci Ziaci, informatika.

1. UVOD

Algoritmické rieSenie problémov je neodmyslitelnou stcastou
Skolskej informatiky. V ramci tejto oblasti je potrebné, aby si ziaci
osvojili programatorské zruénosti, priCom sa za ddlezity povazuje
aj koncept cyklu.

V literatire je cyklus nazyvany aj ako iterativna konstrukcia. Je
povazovana za skuto¢nu podstatu sily pocitaca. Ak by iteracie
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neboli mozné, programy by boli obrovské aneflexibilné
avyzadovali by si neprimerane vel'ké mnozstvo Casu na ich
vytvorenie a beh, ako aj obrovské mnozZstvo pamite na uloZenie

[1].

Cyklus, resp. opakovanie s pevnym poétom opakovani definuje
Armoni [2] nasledovne: Cyklus spevnym poctom opakovani
sposobi, ze sa postupnost prikazov vykondva dookola. Pocet
opakovani je vopred nastaveny v prikaze cyklu.

Podla §tatneho vzdelavacieho programu z roku 2014 [3] by mali
ziaci pred ukoncenim Siesteho ro¢nika ziskat nasledujuce
schopnosti:

e rozpoznat opakujice sa vzory pri rieSeni zadaného
problému,

e rozpoznat’, aka Cast’ algoritmu sa vykona pred, pocas a po
skonceni cyklu,

e  stanovit pocet opakovani pomocou hodnoty,

e  riesit problémy, ktoré vyzaduji znamy pocet opakovani,
e  zapisat rieSenie problému s cyklom pomocou jazyka,

e interpretovat’ algoritmy s cyklami.

Ziaci by si mali osvojit’ pojmy opakovanie, po¢et opakovani, telo
cyklu.

Ked’ze ide o vel'mi doleziti konstrukciu, je potrebné, aby si ju ziaci
osvojili spravne [4].

V pripade intaktnych ziakov existuje viacero programovacich
jazykov, v ktorych mézu vyuZivat' konstrukcie opakovania. Pre
nevidiacich Ziakov s bezné programovacie prostredia nepristupné,
pretoze su zvy€ajne ovladané prostrednictvom pocitacovej mysi
anie si kompatibilné s ¢itaémi obrazovky[5]. Je teda potrebné
vyuzivat’ rozne iné spdsoby, ako zaradit’ tento dolezity koncept do
vyucovania informatiky nevidiacich Ziakov.

2. SUTAZ IBOBOR

Informaticka sut'az iBobor[6] netreba $pecidlne predstavovat’. Je
jednou z najoblibenejSich satazi, ktorej sa zacastfiuju ziaci
zakladnych a strednych §kol, priCom sut'az je uréend pre vsetkych
bez ohl'adu na vedomosti a zru¢nosti. Po¢as naSej viacro¢nej prace
s nevidiacimi ziakmi sme navrhli a realizovali $tyri roéniky sut’aze
pre kategoriu nevidiacich ziakov[7] [8], kedZe sutaz v beznom
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formate nie je pre nevidiacich Ziakov pristupna[9]. Pri tvorbe tloh
sme sa snazili pokryt vSetky oblasti informatiky. Oblast
algoritmického  rieSenia  problémov nie je  vynimkou.
V nasledujucich riadkoch priblizime tri sut'azné ulohy, ktoré boli
zamerané na opakovanie.

2.1 Sutazné tlohy zamerané na opakovanie
Uloha Kresliaci robot (Tabulka 1) sa objavila medzi sitaznymi
tlohami v roku 2013. Uspesnost’ rieSenia tejto tilohy bola pomerne
nizka — z celkového poétu sedem Ziakov odpovedali spravne dvaja
ziaci. Dalsi dvaja ulohu nerieili, ostatni traja Ziaci odpovedali
nespravne. Na rozdiel od nasledujtcej ulohy Korytnacka Kasandra,
sa v tomto pripade robot nielen pohybuje, ale aj otaca v prisluSnom
smere. Uloha je teda zamerana na ovladanie pomocou relativneho
pohybu robota. Problematike programovania postavicky Ziakmi
zakladnej Skoly pomocou relativneho a absolutneho pohybu sa vo
svojej praci venovala Budinska [10]. Zaujimavé je, Ze tri nespravne
odpovede boli rézne (D, A, C). Z toho mézeme usudit’, Ze uloha
bola pre ziakov naro¢na a nevedeli, ako by ju mali riesit’.

Tabul’ka 1. Zadanie tlohy Kresliaci robot

Kresliaci robot pozna prikazy:

krok — urobi krok smerom, ktorym je natoceny

vpravo — oto¢i sa na mieste vpravo,

vlavo — oto¢i sa na mieste vl'avo,

opakuj ¢islo [prikaz prikaz ...] — robot zopakuje prikazy v
zatvorkach tol’kokrat, kol’ko udava ¢islo pred zatvorkou

Ktorym z tychto prikazov nakresli robot obdiznik?
A: opakuj 4 [krok vl'avo]

B: opakuj 2 [krok krok vl'avo krok vlavo]

C: opakuj 2 [krok krok vl'avo krok vpravo]

D: opakuj 2 [krok krok vlavo krok krok vpravo]

Tabulka 2. Zadanie tilohy Korytnacka Kasandra

Korytnacka Kasandra Zije na svojom pozemku velkosti 4 krat 4
policka. Kazdy veCer musi prejst cely svoj pozemok, aby
skontrolovala urodu. Zacina na poli¢ku, ktoré je v lavom
hornom rohu pozemku (pozemok si predstavte ako tabulku)
apostupuje podla zadanych inStrukcii. Kazda inStrukcia
obsahuje slovo aéislo. Slovo udava smer, ktorym sa ma
Kasandra posunut a ¢islo urcuje, o kolko policok sa ma
v danom smere posuntit’. Napriklad prikaz vl'avo 4 znamena, ze
sa ma posunut’ o 4 poli¢ka vlavo.

Vyber postupnost’ tyroch instrukcii, ktorid ma Kasandra dvakrat
zopakovat’, aby presla cely pozemok.

A: vpravo 4, dole 1, vlavo 4, dole 1
B: dole 4, vpravo 1, hore 4, vpravo 1
C: vpravo 3, dole 1,vlavo 3, dole 1

D: vpravo 3,dolel, vl'avo 3, hore 1

Uloha Korytnatka Kasandra (Tabulka 2) bola zamerana na
ovladanie pomocou absoltitneho pohybu robota. To znamena, Ze
korytnacka sa neotéca, len sa pohybuje v smere, ktory je uréeny
prikazom. Tuto ulohu vyriesil spravne iba jeden ziak z celkového
poc¢tu dsmich zcastnenych ziakov. Dvaja ziaci ulohu neriesili

89

vobec, ostatni Zziaci odpovedali nespravne. Spomedzi piatich
nespravnych odpovedi sa az v Styroch pripadoch objavila odpoved’
D. Z analyzy rozhovorov so ziakmi, realizovanymi bezprostredne
po odovzdani rieSeni, sme zistili, Ze bolo pre nich naroéné
predstavit’ si pozemok, po ktorom sa pohybuje korytnacka. Jedna
ziacka, ktora postupne testovala vSetky moznosti, nepokladala za
spravnu ani jednu z nich, ale tvrdila nam, Ze rozumela, ako sa
korytnacka pohybuje. Viaceri ziaci tvrdili, Ze si skusali pomoct’
pohybom prsta na lavici alebo klavesnici, ale aj napriek tomu sa im
uloha zdala narocna.

Tabulka 3. Zadanie tilohy Bobrie nory

Tri bobry hrabu bobriu noru. Kazdy z nich sa Specializuje na iny
typ nory: Anna hrabe nizke nory s dizkou 5 metrov, Benjamin
hrabe nizke nory s dizkou 10 metrov, Cyril sa §pecializuje na
hrabanie vysokych nor. Bobry sa pri hrabani nory striedali
V rovnakom poradi a nakoniec mala ich nora nasledujuce tseky:

nizka s dizkou 5 metrov,
vysoka,

nizka s dizkou 15 metrov,
vysoka,

nizka s dizkou 15 metrov,
vysoka,

nizka s dizkou 10 metrov.

V akom poradi sa bobry striedali pri hrabani nory?
A: Cyril — Benjamin — Anna
B: Anna — Benjamin — Cyril
C: Benjamin — Cyril — Anna
D: Anna — Cyril —Benjamin

Uloha Bobrie nory (Tabulka 3) bola pomerne Gispegnou tlohou. Aj
ked sme ju zaradili medzi ndrocné tulohy avsade uloh sa
nachadzala az na konci, kde je vyssi predpoklad, Ze tuto ulohu ziaci
nestihna vyriesit, Sest’ z 6smich ziakov ju vyrieSilo spravne. Iba
dvaja ziaci oznacili nespravnu odpoved’. Obe nespravne odpovede
v8ak boli rovnaké — Ziaci oznacili moZnost’ C. Aj napriek tomu, ze
tato odpoved’ nie je spravna, Ziaci pochopili, Ze prostredny bobor
musi byt’ Cyril, ktory kope vysoké nory. Neporozumeli vsak, ze na
zaciatku musi byt kopanie kratSej, pat'metrovej nory. M6zeme si
vsak v§imnut, ze takato uloha, pri rieSeni ktorej nie je potrebné si
predstavovat’ pohyb postavi¢ky v dvojrozmernom priestore, ale len
linearny sled objektov alebo udalosti, je pre nevidiacich ziakov
obl'ibenejsia a intuitivnejsia.

Na zaklade naSich pozorovani arozhovorov s ucitelkou
informatiky, ktora pozna ziakov dlhsie a pracuje snimi na
hodinach informatiky niekol’ko rokov vyplynulo, Ze tlohy
zamerané na ovladanie objektu v Stvorcovej sieti, su pre
nevidiacich ziakov vel'mi naro¢né a natolko abstraktné, Ze maju
problémy s ich rieSenim. Preto nepovazujeme za vhodné, aby sme
prikaz opakovania zavadzali do vyulovania prostrednictvom
takéhoto typu tloh. Za vhodnej§iu alternativu pre nevidiacich
ziakov, ktori sa S programovanim na informatike eSte nestretli,
povazujeme programovanie pomocou zvukov, ktoré sme so ziakmi
vyskusali a nase skusenosti popiseme v nasledujuce;j Casti.
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3. PROSTREDIE ALAN
3.1 Popis prostredia

Prostredie ALAN vzniklo v ramci bakalarskej prace[11].Cielom
prace bolo vytvorit’ prostredie, v ktorom by nevidiaci ziaci ziskali
zakladné programatorské zrucnosti prostrednictvom programova-
nia postupnosti zvukov. Prostredie pouZiva jednoduchy programo-
vaci jazyk s dvomi zakladnymi prikazmi: Zahraj a Povedz. Prikaz
Zahraj prehra zvuk, ktory si ziak méze zvolit’ z viacerych kategorii
— Hudba, Noty, Pribeh, Zvierata. Ucitel' v§ak moéze do ponuky
pridat’ Pubovolné dalsie zvuky. Prikaz Povedz zabezpeéi, ze
program precita zadany text. Okrem toho program ponuka moznost’
pouzit’ cyklus s pevnym poctom opakovani (prikaz Opakuj). Dalej
mozeme Vv programe vyuzivat premenné, prikaz vetvenia
a vytvarat’ podprogramy. Prostredie bolo vytvarané primarne pre
nevidiacich Ziakov, takze sa da ovladat’ aj pomocou klavesnice.
Ziadne iné prostredie s podobnymi vlastnostami nepozname, preto
sme ho povazovali za najlepSiu alternativu pre potreby nasej
ciel'ovej skupiny ziakov.

Tnm Prikaz  Mastavenia  Alkdtivity a B h
Opakuj 4 krat
Zahraj(g1)
Zahraj(g1)
Zahraj(al)
Zahraj(g1)
Koniec Opakuj
Opakuj 2 krat
Zahraj(f1)
Zahraj(f1)
Zahraj(f1)
Zahraj(e1)

Obrazok 1. Okno programu Alan[11]

3.2 Realizacia vyucovacich hodin

K prostrediu Alan sme vytvorili metodicky materidl, ktory sme
v dvoch iteraciach overili zakazdym s inou skupinou nevidiacich
ziakov piateho roénika ZS. V ramci prvej iteracie sme viedli hodiny
informatiky my za pritomnosti ucitel’ky, ktora do vyucovacieho
procesu nezasahovala, respektive iba v pripade technickych
problémov. Oducili sme $tyri vyucovacie hodiny, pocas ktorych
sme sa zamerali primarne na odhalenie a rieSenie problémov pri
ovladani prostredia, ako aj pri rieSeni nami navrhnutych tloh.
Spétna védzba od ziakov a ucitel’ky pomohla autorovi prostredia
odhalit’ niekol’ko chyb, ktoré nasledne odstranil. Nam zasa analyza
ziackych rieSeni pomohla upravit’ jednotlivé ulohy tak, aby boli pre
ziakov zrozumitel'né a aby sme pomocou nich désledne pinili ciele
stanovené na zaciatku vyucovacej hodiny.

V dalsom S$kolskom roku prebehla druhd iteracia overovania
metodiky. Upraveni metodiku sme overili so ziakmi piateho
ro¢nika v aktudlnom $kolskom roku, pricom tento raz sme boli
vulohe pozorovatela. Vyucovacie hodiny viedla uditelka
informatiky, my sme si viedli pisomnt a obrazovii dokumentaciu
z pozorovani. Na zaklade ziskanej spétnej vdzby sme metodiku
opat’ upravili. V skolskom roku 2015/2016 sme pracovali so
skupinou styroch nevidiacich ziakov piateho ro¢nika, v aktualnom
Skolskom roku sme mali k dispozicii mensiu skupinu, i§lo o dve
nevidiace ziacky piateho ro¢nika .

V tomto $kolskom roku planujeme eSte realizovat’ tretiu iteraciu
overovania metodického materialu. V tejto iteracii by podla neho
vyucoval iny ucitel’ informatiky na inej $kole, pri¢om nepozname,
na akej programatorskej irovni st jeho nevidiaci ziaci, s akymi
postupmi sa doteraz stretli, aké prostredia poznaju a pouzivaju.
Predpokladame, Ze tretia iteracia overenia metodického materialu
nam da vel'mi cennu spétnu vizbu. Ocakavame, Ze budeme vediet’
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ulohy a navody pre jednotlivé vyucovacie hodiny upravit’ tak, aby
ich mohol viest akykol'vek uéitel' informatiky bez potreby
konzultovat’ s nami. Budeme tieZ vediet’ lepsie posudit’, ¢i su nami
navrhované ulohy a postupy vhodné pre ziakov, ktori sa
S programovanim iba zoznamuju.

Nas metodicky material pocita s Casovou dotaciou Styroch
vyucovacich hodin. Pocas prvych dvoch vyucovacich hodin je
cielom  oboznamit  Ziakov s moznostami  prostredia
a prostrednictvom uloh si precvicit' pouzitie dvoch zakladnych
prikazov jazyka. Az ked ziaci ziskaju zakladné zru¢nosti
S pouzivanim tychto prikazov a s ovladanim prostredia, zaradime
pocas tretej vyucovacej hodiny tlohy zamerané na opakovanie
(cyklus). Cielom §tvrtej vyucovacej hodiny je naucit’ sa hladat’
chybu v programe. Na kaZdej hodine pritom pracujeme so
zruénost’'ami, ktoré Ziaci ziskaji na predchadzajucich hodinach, aby
si ich dostato¢ne osvojili.

3.3 Vyudovacia hodina zamerana na pouZitie

opakovania

Ciel'om nasho pozorovania pocas tretej a Stvrtej vyucovacej hodiny
bolo sledovat’, ako Ziaci rozumeju konceptu opakovania, ktory bol
pre nich novy. VSimali sme si, ako reaguji na jednotlivé tlohy, ale
aj to, ¢i vedia rozlisit, v akych pripadoch je vhodné vyuzit
opakovanie a na ¢o im bude uzito¢né.

Pocas druhej iteracie overovania metodiky na zaciatku tretej hodiny
uditelka diskutovala so Zziakmi otom, ¢i sa bezne stretavaju
s opakovanim nejakej &innosti. Ziaci spomenuli napriklad
navlickanie S$nurok do topadnok — tam musia zopakovat
niekol’kokrat prevliekanie do jednotlivych dierok. ked’Ze si Ziaci
pocas predoslych hodin obl'ubili zvuky zvierat aradi snimi
pracovali, zaradili sme nasledujtcu tlohu: Mame macke sa narodili
maciatka. Je ich velmi vela, az 15 a vSetky mnaukaju. Skuste
vymysliet taky program, v ktorom bude pocut’ postupne miaukanie
vSetkych maciatok.

Uz po zadani ulohy sa jedna ziacka ohradila, Ze je to strasne vela
maciatok a bude trvat’ vemi dlho, kym taky program vytvori. Aj
napriek tomu to skusila, no po chvili sa prestala orientovat vo
vytvaranom programe. ,,Je to straSne vel'a, uz neviem, ¢i ich tam
mam 15, asi som sa pomylila.“Druhd ziacka zatial pomaly
pracovala a pozorne pridavala prikazy. Musime vSak spomentt’, ze
skor spomenuta ziacka nema pocitacové zrucnosti na porovnatel'nej
urovni, preto jej rovnaka ¢innost’ trvala dlhsie nez druhej ziacke.

Po uvodnej tlohe sa jedna zo ziaCok opytala, na o je vlastne
v programe medzi prikazmi ,to Opakuj“. Vtedy ucitelka
prezradila, Ze takyto prikaz by nam ulah¢il pracu a vedeli by sme
ulohu 0 macke a maciatkach zapisat’ jednoduchs$ie a rychlejsie.
Ucitel'ka postupne zacala vysvetlovat, ako sa takyto prikaz
v prostredi Alan pouziva. Najprv bolo potrebné vybrat’ z ponuky
prikazov prikaz Opakuj. Po potvrdeni volby sa zobrazilo dialogové
okno, v ktorom bolo potrebné zadat pocet opakovani, teda
kolkokrat chceme, aby sa nie¢o opakovalo. (Obrazok 2).

Nasledne sa v postupnosti prikazov objavili dva nové riadky
predstavujtice konstrukciu opakovania (Obrazok 3). Tu je ddlezité
podotknut’, ze prikazy sa v prostredi Alan pridavaju za oznaceny
riadok. To znamena, Ze prikazy, ktoré chceme opakovat’, musime
vkladat’ za riadok Opakuj 4 krat. S vkladanim prikazov sa uz ziaci
stretli na predoslych hodinéach.
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Zadajte pocet opakovani

Zadape potet cpskoven

Patvede

=

Obrazok 2. Dialogové okno Zadajte pocet opakovani

Opakuidbrdt |

Koniec Opakuj

Obrazok 3. Ukazka vloZenia prikazu cyklu do programu

Po vloZeni zékladnej konstrukcie opakovania sme teda mohli vlozit’
prikaz, ktory mal program vykonat’ viackrat (Obrazok 4).

Sibor Prikar  Nastavena Akt

Opakuj 4 krat
‘

Koniec Opakuj

Obrazok 4. Prikaz Opakuj s vloZenym prikazom v tele cyklu

Po vysvetleni pouzitia prikazu opakovania mali ziacky samostatne
vyriesit’' tlohu s mackou a maciatkami pomocou tohto prikazu.

Ziaci mali neskor vytvarat’ program, Vv ktorom okrem macky
s mac¢iatkami bude pocut’ aj kozu s piatimi kozliatkami. Pridat’
dalsi prikaz opakovania nerobilo ziakom problém. ZlozitejSie na
pochopenie bolo pre ziakov pouzitie viacerych prikazov v tele
cyklu. Jedna ziacka tomu porozumela hned’, druha mala problém
pochopit, ako sa tieto prikazy vykonavaju. Podl'a nej sa najskor
niekolkokrat vykona jeden prikaz a az potom sa vykona druhy
prikaz s rovnakym poctom opakovani. Ked’ si ale prehrala svoj
vytvoreny program, pochopila, ako funguje opakovanie viacerych
prikazov. Usudili sme, Ze je potrebné precvi¢it’ podobné tlohy aj
neskor a pravidelne sa k nim vracat’.

Problémy sme postrehli aj pri odstrafiovani prikazov z tela cyklu.
Myslime si vS8ak, Ze vtomto pripade iSlo skor o problém
S ovladanim samotného prostredia. Bolo totiz potrebné nastavit’ sa
na odstranovany riadok a ziaci po jeho vymazani nedostali ziadnu
zvukovl spitntt vizbu. Museli teda vzdy skontrolovat’ vsetky
prikazy programu a uistit’ sa, ¢i vymazali spravny riadok. Pri
rozhovore so ziakmi sme sa ale presved¢ili, Ze rozumeju, ¢o sa
stane, ak niektory prikaz z opakovania vymazu.

Pocas overovania metodiky Vv oboch iteraciach nam viaceri Zziaci
kladli aj prirodzenti otdzku, ,,Co sa stane, ak pouZijeme opakovanie
v opakovani?“. Nechali sme ziakov vyskusat’ si to, avS§ak upozornili
sme ich, ze takéto programy su prili§ zlozité a Alan (tak Ziaci volali
prostredie aj na hodinach) by nemusel zvladnut’ takéto programy
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vykonat. V programe totiz konstrukcia vnorené¢ho cyklu este
nefungovala spravne, tak sme nechceli Zziakov ucit takéto
konstrukcie pouzivat’.

V prvej iteracii overovania metodického materidlu ziaci vytvarali
programy, Vv ktorych pomocou prikazu Opakuj vytvarali hudobnu
zvucku pre Skolskdl sutaz. Musime podotkntt, Ze viacero Ziakov
malo hudobné nadanie, preto pre nich boli podobné ulohy putavé.
Ziaci komponovali zvudky pomocou kratkych  zvukov
reprezentujicich rozne hudobné nastroje, vyuzivali tiez zvuk
zékladnych ténov stupnice. Ziaci sa sami dozadovali $ir§ej ponuky
tonov, na ktoré st zvyknuti zhudobnej vychovy, respektive
z krizkov zameranych na hru na hudobné nastroje.

Obrazok 5. Ziatka potas prace s prostredim Alan

Pocas stvrtej vyucovacej hodiny, ktora bola zamerana na hl'adanie
a opravovanie chyb v hotovych programoch, sme tiez vyuzili lohu
s opakovanim. Ziaci mali zmenit’ parametre niekol’kych prikazov,
a opravit’ pocet opakovani v prvom cykle. Nabadali sme Ziakov,
aby si najprv program precitali a nasledne si ho vypoculi a snazili
sa odhalit’ chyby. Program vyzeral nasledovne:

Povedz(Véera som pocuval vyborni hudobnii sutaz.)

Povedz(Na zaciatku zaznel Styrikrat zvuk gongu.)

Opakuj 3 krat

Zahraj(Gong)

Koniec Opakuj

Povedz(Potom prisiel prvy hudobnik a zahral kratke sélo na gitare.)

Zahraj(bicie)

Povedz(Potom sa tam vystriedalo vela nadanych sutaziacich.)

Povedz(Zaznela gitara, organ i saxofén.)

Zahraj(gitara)

Zahraj(saxofon)

Povedz(Na zdver celej sutaze, ked’ sa vyhlasil vitaz, este trikrdt zaznel

zvuk krasnej harfy.)

Opakuj 3 krat

Zahraj(bicie)

Koniec Opakuj
Ziakom nerobilo problém opravit’ chyby v prikazoch mimo cyklu
— ak sa mal zahrat' zvuk gitary, ale program zahral iny zvuk,
povodny prikaz zmazali anahradili ho novym. V pripade
opravovania chyb v konstrukciach opakovania sme zaznamenali
niekol’ko problémov. V pripade, ked’ bolo potrebné zmenit’ pocet
opakovani, bolo totiz nevyhnutné cely prikaz opakovania zmazat’
a vytvorit podobnu konstrukciu znovu (prostredie Alan zatial
neumozituje upravit' iba podet opakovani). Ziaci tak ale stracali
prehlad o tom, na akom mieste v programe sa cyklus nachadzal
a ¢o vsetko patrilo do tela cyklu. V druhom pripade, kedy bolo
treba upravit’ prikazy v tele cyklu, sa ziaci zorientovali lepSie. Po
zmazani prikazu totiz v programe zostavala samotna konstrukcia
cyklu (Opakuj x-krdt, Koniec Opakwj), takZze Ziaci presne vedeli
ur¢it’ miesto, na ktoré museli doplnit’ novy, spravny prikaz.
Na zéklade tychto skusenosti by sme v buducnosti rozsirili

metodiku o dal$iu vyu€ovaciu hodinu, pocas ktorej by sme sa
zamerali na hlbkové zopakovanie ziskanych vedomosti.
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4. ZAVER

V ramci naSej dlhodobej prace s nevidiacimi ziakmi sme vyskuasali
tri typy uloh zameranych na opakovanie:

e Ulohy na programovanie hmatatelného objektu bez
pouzitia pocitaca — pri nich je nevyhnutné, aby mali Ziaci
k dispozicii relié¢fnu podlozku (napr. mriezku), na ktorej
by vedeli simulovat’ pohyb objektu. Skusenosti [12] ale
ukazujt, ze takyto pristup je vhodnejsi pre ziakov, ktori
maji zachované vizualne predstavy.

e Ulohy sutaze iBobor — pri nich maji Ziaci k dispozicii
iba textovy editor, ale naSe skusenosti ukazuji, ze ho
nevedia efektivne vyuZzit na zapis poznamok pocas
pomocnych simulacii.

e Ulohy vzvukovom programovacom prostredi. Toto
prostredie sa nam zatial' javi ako najvhodnejSie pre
vsetkych nevidiacich Ziakov.

V budicnosti planujeme vyuzit aj hmatovy programovaci jazyk
Torino [13], ktory je Vv sGasnosti pilotne vyvijany pre nevidiacich
ziakov. Obsahuje hmatovo odliSitelné diely predstavujiice
jednotlivé prikazy na prehravanie roéznych zvukov, ktoré
jednoduchym spajanim vytvaraju sekvencie prikazov (Obrazok 6).

1

Obrazok 6. Hmatovy programovaci jazyk Torino

Hmatovy programovaci jazyk Torino je dalSou vhodnou
alternativou na spristupnenie programovania nevidiacim ziakom.
Podobne  ako  prostredie = Alan  umoziuje  pouzitie
komplikovanejsich konstrukeii, akymi su cyklus s pevnym poctom
opakovani, prikaz vetvenia a iné.
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ABSTRACT

Fundamentals of theoretical informatics are integral parts of
university curricula intended for preparation of teachers of
informatics. Among other topics, the finite automata are exhibited
to students in the respective courses. They regularly serve in
recognition of strings of characters (elements of particular
languages). This is the reason why one can find an
implementation of a finite automaton in every compiler of a
programming language. The explication and clarification of the
working principles of the finite automata is often based on the
reserve block scheme of a hardware — software machine. These
were commonly used in the 1970s-1980s to load and save
programmes to or from computers, e.g. EC1033. Since these
devices are no longer used, the “Z” generation of IT experts has
no opportunity to see these machines in operation. Some of the
terms that the students encounter, such as tape, a tape-reading
head, etc., rather formally for them. The paper brings a description
of a proposal for a laboratory model of a finite automaton as well
as a procedure of its creation. It would like to point to the
possibility of a proposal for and the production of a teaching aid
for the visualization of the basic concepts and activities of the
finite automata using a LEGO building set.

Keywords

Deterministic Finite Automata. Model Automata. Lego.

ABSTRAKT

Studijné programy na vysokych 8koldch, ktoré pripravuji
buducich ucitel'ov informatiky, obsahuji predmety, v ktorych sa
rozoberaju zaklady teoretickej informatiky. V nich sa Studenti
oboznamuju okrem iného aj s principmi C¢innosti konecnych
automatov (KA). Tieto nam sliizia okrem iného aj na rozpoznanie,
retazcov, jazykov, tvoria sicast’ prekladacov a svojou ¢innostou
st dolezité pre spravnu Cinnost programovacich jazykov. Pri
vyklade a objasiiovani principov prace KA sa v niektorej literattire
vychadza z nahradnej blokovej schémy hardvérovo —
softvérového stroja. Tieto sa pouzivali v 70-80tych rokoch
minulého storo¢ia k nacitaniu programov z diernej pasky ak
ukladaniu programov v pocitatoch napr. EC1033. Generacia
informatikov "Z" uz nema moznost’ tieto stroje, ktoré pouzivali
dierne pasky vidiet' v ¢innosti, tieto zariadenia sa uz nepouzivaju.
Niektoré pojmy s ktorymi sa Studenti stretni ako su napriklad
paska, Citacia hlava a iné st pre nich skér formalnym pojmom.
Chceme poukazat na moznost navrhu a vyroby didaktickej

93

Patrik Sitiarik
Katolicka univerzita Ruzomberok
Hrabovska cesta
034 01 Ruzomberok
Slovensko

sitiaricek@gmail.com

pomocky pre vizualizaciu zakladnych pojmov a Cinnosti

konecnych automatov pomocou stavebnice LEGO.
Kracové slova
Deterministicky koneény automat. Model automatu. Lego.

1. UVOD

Rychly vyvoj v oblasti informa¢nych technoldgii spdsobuje, Zze v
priebehu niekol’kych rokov dochddza k rychlej obmene
hardvérovych ale aj softvérovych prostriedkov a technologii.
Niektoré systémy koncepéne zastaraju natol’ko, ze sa technologia
v praxi prestane pouzivat. S tymto problémom sa stretivame
v pripade didaktickych pomoécok pouzivanych pri vyucbe
koneénych automatov. V literarnych zdrojoch napr. [1,2]
nachadzame ndhradnu principialnu schému paskovych automatov
ako je na obrazku 1.

dlovo na paske
S —

s =
|a ala | alalb|hb | bk ‘ a | vetupna paska stroja

™
|/ —

citacia hlava

Riaciaca
jednotka

Obrazok 1. Nahradna blokova schéma kone¢ného automatu

Je otazne, ¢i tato forma didaktickej pomocky akou je blokova
schéma je pre generaciu ,,Z“ prinosom v pripade, ak si nevedia
predstavit’ za touto schémou realny systém z praxe.

2. MODEL DETERMINISTICKEHO
AUTOMATU

Pri popise ¢&innosti deterministického kone¢ného automatu
(DKA), sa Casto opakovali otazky Studentov typu: ,,...existuje také
zariadenie?*“ ,,....ako ta paska vlastne funguje?” ,....akym
sposobom hlava ¢ita symbol?“ a mnoho podobnych. Na zaklade
tychto otazok bolo jasné, ze ndhradnd blokova schéma ako
pomocka nestaci pre spravne pochopenie problematiky. Hl'adali
sme preto moznosti, ako vytvorit didakticki pomécku -
laboratorny model deterministického kone¢ného automatu, na
ktorom by bolo mozné prakticky ukazat jeho cinnost.
Vizualizacia problému s pouzitim laboratérneho modelu zapoji do
procesu vnimania a ucenia aj dalSie zmysly, ako je napriklad
hmat. Na hardvérovej Casti modelu bude mozné prakticky ukazat
princip ¢innosti jednotlivych mechanickych ¢asti stroja. Spolu so
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softvérom bude mozné vykonavat’ zmeny v nastaveni automatu a
nasledne sledovat’ ¢innost’ modelu DKA. Predpokladame, Ze tento
postup vykladu latky spolu podnetmi z praktickej prace zosilnia
pamédtovi vdzbu na preberanti problematiku. Pre realizaciu
modelu DKA sme sa rozhodli pouzit’ stavebnice Lego Mindstorm.
Tieto stavebnice pouzivame na katedre informatiky Katolickej
univerzity v Ruzomberku pri vyucbe predmetu programovanie
mikrokontrolerov. Obsahom predmetu je praca s edukativnou
stavebnicou LEGO. Buduci ucitelia sa oboznamujii s postupmi
ako navrhovat, zostrojit' aprogramovat’ robotov. PouzZitie
stavebnice na vytvorenie didaktickej pomocky za tymto ucelom sa
ukazuje ako vhodné pre moznost prepojenia hardvérového a
softvérového vybavenia do jedného funkéného celku. Pri rieSeni
problematiky konstrukcie DKA sme postupovali v dvoch krokoch.
V prvom sme riesili mechanicka ¢ast modelu, v druhom kroku
softvér pre riadenie ¢innosti.

2.1 Hardvérova ¢ast’ modelu DKA

Zamerali sme sa hladaniec sposobu, akym spdsobom by bolo
mozné navrhovat mechanické casti DKA. Celkovy dizajn
zariadenia, ako aj navrhy jednotlivych ¢asti modelu, boli
zrealizované v programe Lego Digital Designer (LDD).

Obrazok 2 Mechanicka ¢ast’ modelu

Toto virtualne prostredie, podporuje skladanie mechanickych
Casti trojdimenzionalne na obrazovke pocita¢a. Podobny spdsob
navrhu zariadeni za podpory 3D programov sa dnes realizuje aj
Vinzinierskej praxi. Tymto postupom mozeme navrhnit a
zostrojit'” mechanicka ¢ast’ modelu aj bez toho, aby sme mali k
dispozicii stavebnicu. Po zostaveni mechanickych dielov do celku
program umoznuje vytvorit’ video navod stavby. Finalna podoba
nami navrhnutého modelu DKA je na obrazku 3.

Obrazok 3. Model DKA zo stavebnice LEGO
Podavacia lista modelu, ako je na obrazku 2 zabezpeCuje proces
nacitania symbolov abecedy z pasky do paméti mikrokontrolera.
Pojem ,,paska“ je v modeli zrealizovany priestorom, v ktorom su
v poradi za sebou ulozené farebné kocky. Pojem ,,Citacia hlava“
prezentujeme v modeli optickym snimacom, ktory na zaklade
zmerane] hodnoty nacita hodnotu farby kocky, ktora sa prave
nachadza pod snimac¢om. Pojmu ,,symbol“ odpoveda farba kocky.
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Mechanizmus posuvu symbolov a opticky snima¢ zabezpeduji
postupné nacitavanie ret'azca.

2.2 Softvérova ¢ast’ modelu DKA

V druhej cCasti realizdcie modelu automatu sme vytvorili
algoritmus anasledne program, ktory zabezpeCuje riadenie
¢innosti modelu DKA. Pri ich tvorbe sme vychadzali
z predpokladu, ze mame Uplny konecny automat, ktory sa
nachadza v pociato¢nej konfiguracii. Na jeho vstup prichadzaja
vstupné symboly zabecedy X. Automat reaguje na vstupné
symboly zmenou stavu podla prechodovej funkcie §. V novom
stave automat opdt prijima Symboly areaguje podla
prechodovych funkcii. Ak sa automat dostane do koncového
stavu po precitani vsSetkych symbolov retazca (slova), potom
hovorime, Ze slovo bolo prijaté automatom. Ak sa automat
nedostane do koncového stavu, ale su precitané vietky symboly
slova, potom slovo, ktoré bolo na vstupe nebolo prijaté
automatom. Matematicky popis DKA je vyjadreny a popisany
péticou ako je uvedené v definicii (1).

A:{Q!Z!S'qO!F} (1)
kde Q.. je koneén4, neprazdna mnozina stavov
kone¢ného automatu,
2. je konecnd neprazdna mnozina vstupnych
symbolov, vstupna abeceda,
S je zobrazenie 6:Q X X — Q, prechodova

funkcia automatu,

qo o je pociatoény stav automatu,

F .. je mnozina koncovych stavov automatu
Z matematického popisu deterministického kone¢ného automatu
rovnice (1) vyplyvaju poziadavky pre algoritmus riadiaceho
programu. Program, ktory je urCeny pre riadenie ¢innosti modelu
DKA obsahuje kroky, ktoré zobrazuji stav rieSeného slova.
Program je navrhnuty tak, aby o0 vysledku, ¢i slovo bolo prijaté,
alebo zamietnuté modelom DKA bol Student informovany
pomocou displeja azvukového znamenia. Nami zrealizovany
program rozpozna slovo o diZke tri symboly. Ich poradie je moZné
menit’ pri spusteni programu. Prikladom, ako sa da vyuzit model
DKA ako didaktickd pomocka je uloha, pri ktorej vyucujuci zada
do riadiaceho programu slovo, ktoré sa sklada z troch symbolov.
Uloha pre $tudentov je pomocou modelu automatu najst’ spravne
poradie symbolov. Informaciu o stave ¢i je symbol prijaty, alebo
nie sa zobrazuje na displeji modelu DKA. Ak si symboly
zoradené v spravnom poradi, po precitani je slovo oznacené ako
slovo prijaté, akceptované. Vysledny program je realizovany v
programovacom jazyku Brick C++, podporujici pracu s
mikrokontrolerom stavebnice LEGO Mindstorm. Vytvoreny
program a jeho graficky zapis pomocou vyvojového diagramu
pouzivame pri vyucbe danej problematiky ako motivaciu
a vzorovy priklad riesenia.

3. ZHRNUTIE
V teoretickych predmetoch, ktoré rozoberajii principy prace
kone¢nych automatov, povazujeme za prinos moznost’

vizualizacie ¢innosti mechanickych Casti a softvérového rieSenia.
Laboratorny model DKA podporuje teoreticky pojmovy aparat.
Pri vypoétovej ¢innosti modelu DKA, $tudenti vidia postupnost’
krokov prace DKA na modelu zariadenia. Za prinos modelu
povazujeme aj moznost menit parametre modelu, ako su
napriklad zmena pociatoénej konfiguracie modelu DKA, zmena
prechodovych funkcii, alebo zmena vstupného slova. Vytvoreny
model je mozné d’alej modifikovat’. Napriklad mechanicku ¢ast’ je
mozné rozsirit o zasobnik typu LIFO, spolu s mechanikou
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a softvérom potom moézeme simulovat ¢innost zasobnikového
automatu.

4. DISKUSIA

Pri hladani didaktickych pomécok vyucby automatov nas zaujal
freeware jflap, viz. link [6]. Tento program umoziuje napriklad
graficky zadat, zobrazit avykonavat vypocty s rdznymi
automatmi.. Nasim povodnym zamerom vsak bolo napodobnit’
¢innost’ hardvérovo-softvérového stroja, ktory pouziva na
uchovavanie programu diernu papierova pasku. Didakticka
pomdcku model DKA je vbudicnosti mozné vytvorit Vo
virtudlnom prostredi, pomocka potom nebude zavisld od
dostupnosti hardvéru stavebnice LEGO.
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ABSTRACT Slektorom. Tento model vyuzitia mobilnych zariadeni

In this paper, results of the project Mobile Technology in Schools
for the 21 Century supported by KEGA research agency of
Slovak Ministry of Education are presented. The project’s objects
arise from actual demand for providing teachers in Slovak schools
with professional and methodical know-how to use mobile
technology with their pupils successfully. The project’s most
important results include the original conception of meaningful
using of mobile technology in secondary education together with
various types of verified learning activities (mostly concerned
with informatics education). All activities developed within the
project enhance new forms and methods typical for the
constructivist teaching and learning theories.

Keywords
Tablet. Location-based activities. Programming of mobile
applications. Robotics. Student response systems.

ABSTRAKT

V prispevku  predstavujeme vysledky trojro¢ného projektu
Mobilné technoldgie v skole pre 21.storo¢ie podporeného
Kultirnou a eduka¢nou grantovou agentirou MSVVaS SR.
Projekt vychadzal z aktudlnej potreby budovania odborného
a metodického know-how pre dspes$né vyuZivanie mobilnych
digitalnych technolégii v Skolskej praxi. Hlavnym vysledkom
rieSenia projektu je koncepcia zmysluplného vyuzivania
mobilnych technoldgii v sekundarnom vzdeldvani s overenymi
typmi ucebnych aktivit (najmd v predmete informatika), ktoré
podporuju  moderné formy ametédy konStruktivistického
vyucovania.

Kracové slova

Tablet. Geoloka¢né aktivity. Programovanie mobilnych aplikacii.
Robotika. Hlasovacie systémy.

1. UVOD

Mobilné digitalne zariadenia sa va¢8$inou pouzivaju na pripojenie
k internetu V teréne, na prehliadanie a prehravanie
multimedialnych ~ dokumentov  (Citanie textov, pocuvanie
zvukovych suborov, sledovanie videa, prehliadanie obrazkov),
V spojeni s prijimacom signalu GPS na navigaciu V nezndmom
prostredi, v spojeni s digitalnym fotoaparatom alebo kamerou na
zaznamenavanie a spracovanie obrazu, na zaznamenavanie,
uchovavanie, prenos a vymenu najroznejsich udajov Vv teréne.

V kontexte vzdeldvania je zname vyuzitie mobilnych zariadeni
formou m-learning. Ide hlavne o sprostredkovanie vzdelavacieho
obsahu v mobilnom zariadeni s mozZnostou komunikacie
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povazujeme za vhodny skor pre dospelych Studentov, ktori si sami
organizuju ¢as a priestor svojho $tadia.

Na sekundarnom stupni vzdelavania nedospelych ziakov je stupen
organizacie Stidia zo strany Skoly a ucitela podstatne vyssi. Tu
vidime priestor pre vyuzitie mobilnych digitalnych zariadeni inym
sposobom, ktory je zamerany viac na rieSenie problémov ako na
organizaciu $tudia. Mobilné technolégie ndm davaju moznost’
realizovat’ moderné vyucovanie v otvorenej skole, ktora poskytuje
flexibilny priestor pre vzdelavanie (vo vnutri aj mimo budovy
Skoly) a vytvara podnetné prostredie pre ucenie sa.

Projekt Mobilné technologie v Skole pre 21. storocie podporeny
Kultirnou a edukatnou grantovou agentirou MSVVaS SR
rieSeny na Katedre informatiky FPV UKF v Nitre v obdobi 2014-
2016 bol zamerany na vyskum moZnosti vyuZivania mobilnych
digitalnych zariadeni (tablety, smartfény, GPS navigatory) vo
vyucovani na sekundarnom stupni vzdeldvania. Cielom projektu
bolo analyzovat’ stav vyuzivania mobilnych digitalnych zariadeni
vo vyucovacom procese, navrhnut’ a overit' také ucebné aktivity
S vyuzitim mobilnych technoldgii, ktoré podporuji moderné
formy ametody konstruktivistického vyuCovania a vytvorit’
originalnu koncepciu zmysluplného vyuZivania mobilnych

technologii v Skolskom  vzdeldvani  hlavne v predmete
informatika.

2. TABLET AKO UNIVERZALNY
NASTROJ NA UCENIE SA

Zaciatky mobilnych technolégii si  spojené s mobilnym

telefonovanim. Mobilny telefon umoziuje 'ud'om byt v kontakte
Sostatnymi vzdy a vSade, nielen v mieste, kde sa nachadza
telefonny pristroj. Mobilny telefon je personalizovany, viazany na
osobu svojho majitel'a, ktory ma k nemu osobny a véc¢Sinou
pozitivny vztah.

Podobny vyvoj sme zazili aj s pouzivanim pocitaca. Osobny
pocitac sluzi svojmu majitelovi ako univerzalny nastroj na pracu
aj zabavu a jeho majitel’ ho chce mat’ vzdy poruke. To umoznili
prenosné pocitace zmensené do malych (az vreckovych) rozmerov
S bezdrétovym pripojenim na internet a S bezdrétovym zdrojom
energie. Tablet alebo smartfon sa uplatiiuje ako vSadepritomny
osobny digitalny asistent a pomocnik. Je preto prirodzené, ak tieto
univerzalne aV osobnom zivote velmi uzitoéné technologické
nastroje dostanu svoje miesto aj vo vyucovani.
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2.1 Vlastnosti tabletov

Mobilné technoldgie mozu priniest’ zasadni zmenu vo vyucovani

vd’aka vlastnostiam, ktorymi sa odliSuju od $tandardnych stolnych

pocitacov:

e Vd’aka prenosnosti vieme prejst’ od prilezitostného pouZivania
pocitacov a vypoctovej techniky v Specidlnych pocitacovych
udebniach k beZznému pouzivaniu v triede aj mimo triedy.

o Osobny charakter mobilného zariadenia prinasa vel’ky potencial
vo zvySovani motivacie ziakov: Pouzivanie nastrojov, ku
ktorym maju Ziaci pozitivny vztah a pouzivaji ich v osobnom
zivote, posiva ucenie sa blizSie k redlnemu svetu, je viac
autentické, podobné rieSeniu beznych problémov mimo $koly.

® Nové sposoby oviddania dotykmi prstov po obrazovke,
pohybom, hlasom su bezprostrednejSic ako u klasickych
pocitacov, priblizuju pouZzivanie tabletov aj menSim det'om,
umoziuji nové sposoby prace a nové typy aktivit.

® Bezdrotova komunikdcia avolnost pohybu so zariadenim
podporuji rézne formy kolaboracie vo virtualnom aj v readlnom
prostredi.

o Vstavané senzory umoziuju zachytavat a priamo v mobilnom
zariadeni spracovavat rozne typy digitalnych dat.

V tabulke 1 sumarizujeme silné aslabé stranky tabletov,
prilezitosti na obohatenie vzdelavania, ktoré ich pouzivanie moze
priniest, ale aj problémy, ktoré mo6zu udenie sa s tabletmi
ovplyvnit’ negativne.

Tabulka 1. Vlastnosti tabletov ako nastrojov na ucenie sa

Silné stranky Slabé stranky

e prenosnost’

e malé rozmery a hmotnost’
o rychly Start

o bezdrotové technologie

o dotykové ovladanie

e ystavané senzory

e multimédia

o vydrz batérie

e maly displej

e obmedzena Citate'nost’
V exteriéri pri slnecnom
svetle

e softvérova klavesnica

Prilezitosti

Problémy

e decentralizacia ucenia sa:
kedykol'vek, kdekol'vek

e prirodzenejsie,
bezprostrednejsie ovladanie
vhodné aj pre malé deti

® nové spdsoby pouzivania:
pisanie rukou, kreslenie,
zaznamenavanie dat,
pocuvanie audia, pozeranie
videa

® kolaborativne ucenie sa

e cloud computing

e technické problémy: s Wi-Fi
pripojenim, s dobijanim
batérie

o nekvalifikovani ucitelia

o nevhodna metodika vyucby
zamerana na pasivne
prijimanie digitadlneho obsahu

e odvadzanie pozornosti

2.2 Vyutzitie tabletov vo vyucovani

informatiky

Pre vyucovanie informatiky je Specifické, ze na rozdiel od inych
Skolskych predmetov sa uskutociiuje vicsinou v Specidlnej
pocitacovej ucebni. Prinos mobilnych zariadeni vidime tam, kde
nielen nahradzaji pocita¢ s casto mensim komfortom pouZzivania
(mensi displej, softvérova klavesnica), ale umoziuji nové
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a zmysluplné sposoby pouZitia, aké nie si mozné so Standardnymi
pocitacmi alebo su s tabletmi komfortne;jsie.

Na zéklade nasich skusenosti z realizacie projektu klasifikujeme
sposoby vyuzitia tabletov vo vyucovani informatiky do kategorii
uvedenych Vv tabul’ke 2.

Tabul’ka 2. VyutZitie tabletov vo vyuc¢ovani informatiky

Zber a spracovanie dat

zber avyhodnocovanie dat rézneho typu, spracovanie dat vo
forme atraktivnych vystupov

Interaktivna ucebnica a poznamkovy zosit

praca s digitalnymi uéebnymi zdrojmi, tvorba poznamok bohatych
na medialne prvky, zdiel'anie, spolupraca, komunikacia

Geolokaéné hry

exteriérové orientaéné hry typu hl'adanie pokladu, poéitaové hry
reagujuce na polohu hraca v teréne

Programovanie

pouzivanie mobilnych aplikacii na rozvoj algoritmického
myslenia, programovanie mobilnych aplikacii

Robotika

ovladanie robotov tabletmi, programovanie robotov pomocou
tabletov

Ziskavanie odozvy

testovanie vedomosti, kladenie otdzok v redlnom case, zber
napadov, hlasovanie, prieskumy nazorov

3. TYPY AKTIVIT S TABLETMI

V ramci projektu sme navrhli avpraxi overili sréznymi
cielovymi skupinami nasledujuce typy ucebnych aktivit
s tabletmi:

e tvorba a spracovanie digitalnej fotografie a videa, tvorba 3D
fotografie, rozsirena realita,

e exteriérové aktivity s GPS: geocaching,
geolokaéné hry Wherigo, GPS drawing,

reverse caching,

e cdukaéné programovanie mobilnych aplikacii,

e robotika s tabletmi s vyuZzitim robotov Lego MindStorms EV3,
Ozozobot Bit 2.0,

e aktivity s hlasovacim systémom a s tabletmi ako hlasovacimi
zariadeniami.

Navrhované ucebné aktivity sme overovali s réznymi cielovymi
skupinami:

e na popularizaénych akciach Vedecky den deti pre deti
primarneho a predprimarneho vzdelavania a Vedecky jarmok
pre ziakov zékladnych a strednych $kol a verejnost,

e kazdorocne v tyzdiiovom detskom letnom tidbore ITeck@r
s informatickym zameranim pre deti vo veku 8-14 rokov,

e na workshopoch pre ziakov zékladnych $ko6l na pdde univerzity
alebo v domovskej zakladnej $kole,
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e na prednasSkach a workshopoch pre Studentov strednych $§kol
organizovanych na pdde univerzity alebo v domovskej strednej
skole,

e na prednaskach asemindroch so Studentmi ucitelstva
informatiky na univerzite.

Skusenosti s realizaciou aktivit s mobilnymi zariadeniami,
navrhovani metodiku, odportcania a zhodnotenie edukacéného
prinosu sme publikovali v pripadovych $tidiach v u¢ebnici [1].

3.1 Zber a spracovanie dat

V casti 2.1 sme uviedli niekol’ko vlastnosti tabletov, ktorymi sa
odlisuju od Standardnych stolnych pocitacov a vd’aka ktorym je
prinosné ich pouZzivat na hodinach informatiky namiesto alebo
popri pocitatoch v pocitacovej ucebni. Prenosnost’ tabletov
a vstavané senzory umoziujui zaznamenavat kdekol'vek (aj mimo
pocitacovej ucebne alebo budovy Skoly) data rézneho typu
(fotografie, video, audio, zaznamy o polohe) a spracovavat’ ich
priamo v tablete bez potreby prenasania do pocitaca.

Na nasledujucich obrazkoch 1, 2, 3 su zébery z denného letného
tabora: tvorba vlastnej 3D fotografie, zaznam trasy pomocou GPS,
hra s QR kdédom. Pocas tyzdhového tabora deti zozbierali
mnozstvo podobnych zaujimavych dat, ktoré v zavereény den
spracovavali vo forme videodennika, prezentovali si navzajom
a svojim rodicom.

P
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Obrazok 2. Spracovanie zaznamu trasy

Obrazok 3. Aktivita s QR kédmi

3.2 Geoloka¢né hry

Hra je ¢innost, ktora prijemnym spdsobom zamestnava hraca. Jej
dolezitym atributom je samoucelnost — clovek sa hrd kvoli
procesu hrania, nie kvoli vysledku (efektu). Vo vzdelavani sa
Casto pouziva metoda hry, aby sa vyuzila vniitorna motivacia hrat’
sa na dosiahnutie cielov vyucovania. AK uéitel' vhodne dokaze
ovplyvnit efekt hry, ziaci sa nieo nauia prijemnym
a prirodzenym spdsobom.

Rozsirenie mobilnych zariadeni s geolokaénym senzorom
podnietilo rozvoj nového typu pocitacovych hier zaloZzenych na
polohe hraca. Niektoré takéto hry a hrové aktivity (Geocaching,
Wherigo, GPS drawing) a ich didakticky potencial pre vyucovanie
informatiky sme predstavili na konferencii Didinfo v roku 2012
[2]. Okrem spominanych hier sa velkej oblube medzi hra¢mi
V sucasnosti teSia masivne on-line geolokac¢né hry s rozsirenou
realitou. Popularna je napriklad hra Pokémon Go.

Dolezitymi  vlastnostami  geolokaénych hier, ktoré maju
predpoklady pre efektivne vyuzitie vo vzdelavani, s tvorivost
a otvorenost’. Otvorenost’ umoznuje ucitel'ovi prispdsobovat’ hru
edukaénym cielom. Hry Geocaching a Wherigo st otvorené. Ich
zakladnu koncepciu a technologické zazemie poskytuje komer¢na
firma, avSak samotné hry st vysledkom tvorivych néapadov
a kolaboracie milionov hracov. Preto sa daju prisposobit
edukaénym cielom ahrat réznymi spdsobmi, konzumne aj
tvorivo, pre zabavu aj pre ucenie sa.

GPS drawing (kreslenie s GPS) je tvoriva aktivita spajajica
vytvarné umenie, fyzicky pohyb v teréne a pouzivanie mobilnych
digitalnych technologii. Je vhodnd ako namet pre projektové
vyucovanie, ktorého vysledkom je zaujimavy obrazok vytvoreny
zaznamenanim pohybu v teréne pomocou mobilného zariadenia
s GPS (obrazok 4).

Masivne on-line geoloka¢né hry (napr. Pokémon Go) su
uzatvorené. Obsah hry je pripraveny vyvojarmi hry, hra¢ sa
nepodiela na jej tvorbe, ucitel nema moznost prisposobit’ hru
svojim cielom. Moznosti vyuzitia uzatvorenych hier na edukacné
ciele st obmedzené.

SpoloCensky charakter hier aexistencia hracskej komunity
zvySuju motivaciu ziakov. Naopak niektoré technické poziadavky,
ako je potreba (mobilného) pripojenia na internet, mézu vyuzitie
geolokac¢nych hier v Skole obmedzovat'.
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COOP Jednota

Obrazok 4. GPS kresba

Hranie geoloka¢nych hier, hlavne tych, ktoré funguju on-line
v hraéskej komunite, prindSa rovnaké hrozby ako pobyt vo
virtudlnom svete na internete. Pri ich hrani vSak treba byt eSte
opatrnejsi, pretoze sa odohravaju tiez v realnom svete vonku
mimo chraneného priestoru $koly alebo domova.

3.3 Programovanie

Rozumiet’ principu automatického spracovania informécii ako
vypoctovému procesu nad digitdlnymi datami, ktory prebieha na
zaklade algoritmov, je jednym z hlavnych cielov vyucovania
informatiky. Pre priblizenie tohto principu je idealne, aby Ziaci
(v duchu konstruktivizmu) ziskali vlastné sktsenosti s tvorbou
a interpretovanim algoritmov, pripadne spoznali proces vyvoja
softvéru zblizka pracou na malych programatorskych projektoch.

Pri vyudovani algoritmizicie a programovania sa tablet moze
pouzit’ ako zariadenie, v ktorom Ziaci zostavuju a spustaju svoje
programy. V on-line obchodoch s mobilnymi aplikdciami najdeme
vel'a aplikacii, ktoré formou hry rozvijaju algoritmické myslenie
deti. Zvyc€ajne sa v nich zostavuju sekvencie prikazov pre postavy
V hre na splnenie nejakého ciel’a. Takéto hry sa dobre hodia na
motivovanie deti ana propedeutiku niektorych jednoduchsich
programatorskych konceptov hlavne v neformalnom vzdelavani.
Pre systematickejSie formalne vzdelavanie je vSak lepSie siahnut’
po prostrediach ,,s vy$§im stropom“ a pracovat na pocitaci
(s véacsou zobrazovacou jednotkou a s hardvérovou klavesnicou).

Druhym spésobom, ako vyuZit’ tablety vo vyucbe programovania,
je programovanie aplikacii urenych pre mobilné zariadenia.
Tablety asmartfony s cielovou platformou, ktord prirodzene
zvySuje motivaciu ziakov udit’ sa vd’aka ich osobnému charakteru
(ziaci maju vacsiu radost’ z programovania, ked’ aktivne vytvaraju
aplikaciu pre vlastné mobilné zariadenie). Programatorské
projekty zamerané na tvorbu mobilnych aplikacii su tiez vybornou
prilezitostou pre nové, atraktivne typy zadani v porovnani
s programovanim aplikacii pre osobny pocita, V ktorych sa
vyuZziva vol'nost pohybu, ovladanie dotykom ¢&i hlasom, vstupy zo
senzorov (fotoaparat, GPS prijimaé¢, akcelerometer, gyroskop
a iné).

Vyvojové nastroje, ktoré pri tvorbe mobilnych aplikacii pouzivaji
profesionali, si pre ziakov zakladnej a strednej Skoly prili§
komplexné. Pre potreby edukaéného programovania su vhodnejsie
$pecializované programovacie prostredia, ktoré boli vyvijané ako
edukaény softvér s dizajnom zameranym na ziaka (napr. MIT App
Inventor na tvorbu mobilnych aplikacii pre tablety a smartfony
s operaénym systémom Android), resp. zaCiato¢nikov so ziadnou
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alebo minimalnou predchadzajiicou skusenost'ou
S programovanim (napr. Urwigo na tvorbu geoloka¢nych hier pre
platformu  Wherigo). Namety ametodiku  eduka¢ného

programovania mobilnych aplikacii v prostredi MIT App Inventor
sme publikovali v uéebnici [3].

3.4 Robotika

Programovanie Vv tabletoch je prinosné v takych situaciach, kedy
vyuzijeme dobré vlastnosti tabletov (v porovnani so Standardnymi
pocita¢mi). Prikladom je programovanie robotov.

Robotické stavebnice od firmy Lego s na slovenskych $kolach
tradi¢ne rozsirené. Pre najnovsie modely Lego MindStorms EV3
existuje okrem programovacieho prostredia pre osobné pocitace aj
mobilna aplikacia EV3 Programmer App pre tablety s operaénymi
systémami iOS a Android. PouZitie tabletu je uzitoéné vdaka
jednoduchej  bezdrdtovej  komunikécii  tabletu s robotom
(prostrednictvom technologie bluetooth). Prenosnost’ a volnost
pohybu stabletom umoziiuju, aby ziak mohol programovat’
Vv blizkosti robota, s ktorym pracuje (obrazok 5). Programuje sa
Vv ikonickom programovacom prostredi spdsobom drag-and-drop
dotykovym ovladanim.
I X

Velmi uzitoéni podporu ponukaju tablety pri programovani
robotov Ozobot. Ozobot je miniatarny robot (s rozmermi 2,5x2,5
cm) programovatelny cez unikatny farebny jazyk. Robot
rozpoznava Specifické kombinacie farebnych kodov (Ozokddy),
na zaklade ktorych urcuje smer, rychlost’, ¢asovanie, Specialne
pohyby a prikazy na ukon&enie ¢innosti. MdZe sa pohybovat’ po
drahach, na ktorych snima farbu podkladu. Drahy s farebnymi
kédmi pre ovladanie pohybu robota je mozné kreslit’ na papier, ale
ovela praktickejSie je pouzit na nakreslenie drahy mobilnu
aplikaciu a nechat’ robota pohybovat’ sa priamo po displeji tabletu
so zostavenou drahou (obrazok 6).

Postupnost’ farebnych kdédov je mozné vygenerovat’ aj z programu
Vv jazyku Blockly (OzoBlockly) a nahrat do robota v davke —
robot zosnima sekvenciu farebnych zmien jednoducho prilozenim
k displeju. Zaujimavym nametom na programovanie Ozobotov je
tvorba tane¢nej choreografie. Pomocou mobilnej aplikacie
OzoGroove vedia ziaci naprogramovat ado robota preniest
sekvenciu ,taneénych® pohybov zostladenii s hudobnym
sprievodom.
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Obrazok 6. Ozobot na drahe nakreslenej v tablete

3.5 Ziskavanie odozvy

Hlasovacie systémy predstavujii modernt digitalnu technologiu,
ktora  podporuje  aktivne  akolaborativne  ucenie  sa
prostrednictvom ucebnych aktivit zalozenych najmi na kladeni
otazok overujicich Uroven porozumenia, motivujucich ziakov
k produktivnej diskusii, spolupraci, tvorivej ¢innosti a uvazovani
0 vlastnom uceni sa.

Okrem $pecidlnych hlasovacich systémov poskytujucich potrebné
vlastné hardvérové a softvérové vybavenie existuju softvérové
aplikacie, ktoré implementuji funkcionalitu hlasovacieho
systému. Ako hlasovacie zariadenia sa pouZivaji bezné vypoétové
zariadenia (pocitace, tablety, smartfobny) ana komunikéciu
existujuca pocitacova siet’.

Vo vyucovani sa hlasovacie systémy najcastejSie pouzivaju na
hromadné testovanie vedomosti, avSak tento spOsob pouzitia
zd’'aleka nevystihuje ich skuto¢ny didakticky potencidl. Rozne
kategdrie hlasovacich aktivit (testovanie, kontrolné alebo
aktiviza¢né otazky pocas vyucovania, zber napadov, hlasovanie,
prieskumy nazorov) ako aj konkrétne namety realizovatelné vo
vyucovani informatiky sme prezentovali na konferencii Didinfo
v roku 2015 [4].

4. ZAVER

Ciele projektu Mobilné technolédgie pre skolu v 21. storo¢i, ktory
sme riesili na Katedre informatiky FPV UKF v Nitre v uplynulych
rokoch, vychadzal z aktualnej potreby budovania odborného
a metodického know-how pre dspes$né vyuZivanie mobilnych
digitdlnych  technologii v skolskej praxi. NajdolezitejSim
vysledkom rieSenia projektu je vytvorenie koncepcie
zmysluplného vyuzivania mobilnych technolégii v sekundarnom
vzdelavani s overenymi typmi ucebnych aktivit (najmi
v predmete informatika), ktoré podporuji moderné formy
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ametddy konstruktivistického vyucovania. Koncepcia je
prezentovana v dvoch kniznych publikaciach [1, 3] uréenych pre
naSich Studentov ucitel'stva informatiky. Kvalitna odborna
a metodicka priprava ucitelov je zakladnym predpokladom
zmysluplného a pre dosahovanie vychovno-vzdelavacich cielov
prinosného vyuzivania mobilnych technoldgii vo vyu€ovani na
sekundarnom stupni vzdelavania. Ucebnice st urené aj pre
ucitelov informatiky zpraxe, ktori maji na zakladnych
astrednych  Skolach Kk dispozicii pre ziakov nové atraktivne
mobilné technolégie v podobe tabletov, navigacnych zariadeni,
hlasovacich zariadeni a pod. a privitajd odborni a metodicka
pomoc sich vyuzivanim vo vyuCovani. Vysledky rieSenia
projektu boli prezentované ucitel'skej verejnosti aj formou
prednasok a praktickych workshopov na odbornom seminari, na
ktorom vystapila s pozvanou prednaskou L. Rohlikova, autorka
uspesnej Ceskej knihy o vyuZivani tabletov vo vzdelavani [5].
Pripadové Stadie o ucebnych aktivitach s vyuzitim mobilnych
technologii vo vyucovani informatiky si publikované na internete
a dostupné z webovej stranky projektu [6].
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Interaktivne uc¢ebné materialy vo vyucovani algoritmizacie
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ABSTRACT

This article deals with the teaching facilities of algorithms on the
subject of informatics in primary and lower secondary education.
We introduce an educational program created in Imagine Logo. We
further mentioned instruction for teaching in a playful way in an
environment of language Scratch Junior. Finally, we describe some
interactive online applications within the project Code Studio,
which include courses suitable for students from the second year of
primary school. The benefit of using such materials is the
development of algorithmic thinking of students already in the first
grade of primary school as well as the use of school tablet.

Keywords
Algorithmization. Teaching programming. Interactive materials.
Primary and lower secondary education.

ABSTRAKT

V prispevku sa venujeme moZnostiam vyucby algoritmizicie
v predmete informatika v primarnom a niZSom sekundarnom
vzdeldvani. Predstavime vyuc¢bovu aplikiciu vytvorenu v prostredi
Imagine Logo. Dalej spomenieme videonévody pre vyugbu hravou
formou v prostredi jazyka Scratch Junior. Nakoniec opiSeme
interaktivne online aplikicie v rdmci projektu Code Studio, ktoré
obsahuju kurzy vhodné pre Ziakov od 2. ro¢nika zdkladnej $koly.
Prinosom pouzitia uvedenych materidlov a aktivit je rozvoj
algoritmického myslenia Ziakov uZ na prvom stupni ZS ako aj
vyuZitie Skolskych tabletov.

KrPacové slova

Algoritmizacia. Programovanie. Interaktivne materidly. Primarne
vzdeldvanie. NiZ$ie sekundarne vzdeldvanie.

1. UVOD

V sii¢asnosti sa zavadza do praxe inovovany Stitny vzdelavaci
program pre primarne a sekundarne vzdeldvanie platny od
Skolského roku 2015/2016. Obsah vyucby predmetu informatika je
podFa inovovaného Statneho vzdelavacieho programu &leneny do
piatich tematickych okruhov:

*  Reprezenticie a Struktiry

¢ Komunikécia a spolupraca

e  Algoritmizécia a programovanie
*  Softvér a hardvér

*  Informacna spolocnost’.

Velky doraz v inovovanom SVP pre niZSie sekundérne vzdelavanie
v predmete informatika sa ddva na tematicky okruh Algoritmizacia
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a programovanie. Obsahovy a vykonovy S$tandard je pomerne
detailne rozpisany v [1], [2]. Pre ucitel'ov boli vytvorené podporné
metodické materidly, ktoré obsahuji vzorové udlohy a rozdelenie
uciva.

V ramci pedagogickej praxe Studentov ucitel'stva informatiky na
PF KU v RuZomberku uz 10 rokov sledujeme rozsah vyucby
algoritmizdcie a programovania v porovnani s ostatnymi
tematickymi okruhmi. Prvy prieskum sme realizovali v rokoch
2006 - 2008, kde sme porovnali vyskyt vyucby programovania
s vyucbou préce s textom, tabul’kami, grafikou a s prezentdciami.
Na zakladnych Skol4ch sa pocas pedagogickej praxe v sledovanom
obdobi Studenti stretli s algoritmizdciou a programovanim
v jazykoch Baltik alebo Imagine len v piatich z pétndstich
zakladnych $kol.

V rokoch 2014 - 2016 sme opét analyzovali pedagogické denniky
Studentov, ktori pozorovali vyucbu alebo ucili v rdmci hospitacne;j
a vystupovej praxe v predmete informatika na zékladnych $kolach.
Z celkového poctu 450 vyucovacich hodin sa najvacsi priestor
venoval vyucbe tematického celku Informacie okolo néds -
Reprezenticie a Struktiry (58%). Algoritmizécii a programovaniu
bolo venovanych 15% vyucby, podobne ako téme Hardvér a softvér
(14%) (pozri graf 1).

INFORMATIKA NA z§

Hardvér a
softvér
14%

Graf 1. Podiel tém v uéive informatiky na cvi¢nych ZS
v rokoch 2014 -2016

Utitelia na prvom stupni ZS preferovali pre vyucbu programovacie
jazyky Baltik a Imagine, na druhom stupni pouZivali najmi
Imagine [3]. Len ojedinele sa vyskytol jazyk Scratch, prave vd’aka
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overovaniu metodickych materidlov, ktoré boli stcastou
zévereénych prac Studentov. V inovovanom SVP pre druhy stupeit
ZS odportiéajii autori metodik z informatiky zvysit' doticiu pre
vyucbu algoritmizacie na 25% oducenych hodin [4].

V stcasnosti pozorujeme zvySeny zaujem ucitel'ov a mierny narast
poctu  vyuCovacich  hodin.  venovanych  algoritmizécii
a programovaniu na cvi¢nych zakladnych Skoldch naSej fakulty
v RuZomberku. Ucitelia sa postupne oboznamuji s novymi
moZnostami vyucby a vitaji kazdi metodicki pomoc. K tomu
didfame prispeje zdiel'anie u¢ebnych materidlov, moznost’ tcasti na
roznych workshopoch ako aj webinare zamerané na aktuélne témy
(porov. [5], [6]). Ddlezité je aj budicich ucitelov informatiky
oboznamit’ s tymito trendami.

2. ALGORITMIZACIA S IMAGINE

V ramci didaktiky informatiky a v zavere¢nych pracach vedieme
Studentov ucitel'stva informatiky na Pedagogickej fakulte KU v
RuZomberku k priprave inovativnych metodik a ucebnych
pomdcok. S niektorymi pracami sa Studenti UspeSne zapojili aj do
Studentskej vedeckej &innosti. V ramci Cesko-slovenskej vedeckej
konferencie v didaktike informatiky 2013 bola dspesna sttazna
praca Studenta Jana HruboSa Tvorivé programovanie v jazyku
Scratch [7]. Praca Martina Stopiaka Zbierka tloh pre programovaci
jazyk Scratch ziskala ocenenie na SVK v Ostrave v roku 2015.
Stcastou sutaznej prace Studentky Anny Molcanovej bola
vyucbova aplikdcia Korytnacka Imagine urc¢ena pre Ziakov prvého
stupna zdkladnej Skoly [8].

Aplikécia je rozdelena do piatich tém, ktoré nadvézujui na seba. Je
mozné s nimi pracovat’ v jednom ro¢niku alebo je ich mozné
rozdelit do viac roénikov. Ulohy k jednotlivym témam si
navrhnuté tak, aby zodpovedali vedomostiam Ziakov daného veku.
Aplikaciu Korytnacka Imagine je nutné vopred uloZit' na pevny
disk kazdého pocitaca, aby Ziaci mohli pracovat’ vlastnym tempom.

Ijlohy v aplikacii st rozdelené podla tém nasledovne:
- Pravidl4, rozvoj logického myslenia,

- Navod, postup, rieSenie podl'a navodu,

- Uvod do programovania,

- Kreslenie v Imagine,

- Imagine — tvorba procediir (obrazok 1).

Korytnaiko. lmagine

E:lvvdr alvpragrwwnia

Kreslenie v Imagine

Eag;’ne - tvorba procediir

Pravidld, rozvel
Logickbhno myslenio

Néwod, postup,
riefenie podla ndroduw

Obrazok 1. Uvodna obrazovka programu

Prvé dve témy je moZné pouZit v rdznych roénikoch. Dalsie tri
postupy nadvidzuji na seba, preto je nutné s nimi pracovat’ v ramci
jedného rocnika.

Tému Pravidl4, rozvoj logického myslenia je mozné pouZit' v 2. a 3.
roéniku prvého stupiia ZS. V tejto téme sa Ziaci oboznamujd s
pravidlami, chipu ich vyznam a pomocou aktivit ako napr.
Zorad’ovanie predmetov, Skladanie podla predlohy, Co pokraduje
dalej sirozvijaju svoje logické myslenie.
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Druhd tému Navod, postup, rieSenie podla navodu je vhodné
pouZzit, ked’ sa Ziaci oboznamujui s nadvodmi, vytvédraji vlastné
algoritmy — postupnosti krokov, pri rieSeni tloh postupuji podla
navodov. Hlavnou napliou tloh je to, aby sa Ziaci naucili vytvarat’
navody, s ktorymi sa stretdvaji v beznom Zivote. Ziaci v tychto
tlohdch presivaju objekty na urené miesto a tym vytvaraju
rieSenie danej ulohy (obrazok 2).

Usporiadaj - Pomds korgtnadke vytvorit névod (postupnost krokov)

ok 2 ik 3 bk

2T

<)o
»

=

Obrazok 2. Ukazka tlohy Usporiadaj

Pouritie tretej témy Uvod do programovania je vhodné zaradit’ do
vyuCovania vo 4. ro¢niku prvého stupnia, kde Ziaci uZ maju
nadobudnuté zdkladné zrucnosti v pouZivani pocitaca. V tejto téme
sa Ziaci prvykrat stretdvaji so slovom programovanie. Pomocou
tloh vo vyu¢bovom programe Korytnacka Imagine sa oboznamuju
s jednoduchym a hravym programovanim. Sti¢ast'ou tejto témy je
uz oboznamenie s prostredim Imagine a so zadkladnymi prikazmi.

Stvrta téma Kreslenie v Imagine nadvizuje na predchadzajicu
tému Uvod do programovania. Ziaci si precvitia zédkladné
korytnacie prikazy, preto je moZzné cCast z nej spojit’ s
predchadzajicou témou. Jej sticastou sd aj sibory obrazkov na
precvicenie zakladnych korytnacich prikazov a prace s perom
(obrazok 3).

Poslednu tému Imagine — tvorba procedir je vhodné zaradit’ do
vyucby po dostatocnom precviceni predchadzajicich dvoch tém.
Ziaci sa oboznamuji s vytvaranim vlastnych prikazov
prostrednictvom procedur.

Nakres(i - do pravej dasti nakvesli pomocou naulenijch prikazov vzorovy obrdzok

VZOROVY OBRAZOK:

&

Obrazok 3. Ukazka tlohy Kreslenie obrazkov

3

Aplikicia bola overend pocCas pedagogickej praxe v predmete
informatickd vychova v §kolskom roku 2014/2015 na prvom stupni
zékladnej Skoly. Zamerali sme sa na zrozumitel'nost’ navrhnutého
vyucbového programu a zloZitost’ jeho ovlddania. Program bol pre
ziakom stacilo iba vysvetlit' zadanie d’al§ich pokynov. Ovladanie
programu k néjdeniu sprdvneho rieSenia tloh im nerobilo
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problémy. Ked'Ze programovaci jazyk Imagine sa stile vo vyucbe
programovania pouZiva, aplikdcia Korytnacka Imagine je vhodna
ako ucebnd pomocka pri vyucbe algoritmizdcie na hodinich
informatiky na prvom stupni.

3. PROGRAMOVANIE NA TABLETE

V ramci skimania novych metéd vyucby v ramci pripravy
buddcich ucitel'ov informatiky, sme hl'adali vhodné aplikacie pre
vyuZitie tabletu na hodine informatiky. Okrem grafickych aplikécif
a hier sme objavili aj nové programovacie prostredie volne
dostupné pre tablety.

Program Scratch Junior (ScratchJr) je novinkou z prostredia MIT,
bol inSpirovany zndmym programom Scratch [9]. Scratchlr je
vizudlny programovaci jazyk, kde programujeme systémom drag
and drop (chyt a poloZz). Vyhoda tohto programovacieho jazyka je
v jeho jednoduchosti. Je vhodnym programovacim prostredim pre
deti v predSkolskom a mladSom Skolskom veku (uvedeny je vek 5-
7 rokov). ScratchJr ma intuitivne prostredie a tak ho metddou
pokusu a omylu dokazu ovladat’ deti aj bez toho, aby vedeli ¢itat
alebo pisat’. Prostredie umozni detom, aby preskimali principy
pocitatového programovania. VSetky ovladacie prvky, ktoré Ziaci
pouzivajui pri vytvarani svojho programu su prikazy, ktoré maji
farebné rozlozenie s velkymi tlac¢idlami a su l'ahko ovladatel'né
s prstom na obrazovke tabletu. Prikazy sa prirad’uji k vybranym
objektom - tahanim prikazov do programovacej oblasti vybraného
objektu, kde sa moéZu prikazy navzdjom spajat’ (obrazok 4).

Obrazok 4. Prostredie programu ScratchJr

Scratchlr je k dispozicii ako bezplatnd aplik4cia pre iPad a Android
tablet. Informécie o programe ziskame na domovskej strdnke
http: //scratchjr org. Program mé aj svoju strénku na Facebooku,
Scratchlr je aj to, Ze po nainStalovani fungUJe bez internetového
pripojenia a prica s nim je bezpe¢nd (nevyskakuju Ziadne reklamy).
Na domovskej stranke su pre ucitelov dostupné metodické
materidly a vzorové pracovné listy. Aktivity mdZu byt zamerané na
pracu s grafikou a animiciami, rozvoj Citatel'skej a matematickej
gramotnosti. Autori odport¢aji prostredie Scratchlr aj k tvorbe
jednoduchych detskych hier s pouZitim postdv a programovacich
blokov s ndznakom objektového pristupu [10].

Program obsahuje aj jednoduchy editor, podobne ako Scratch.
Umoziuje nakreslit’ vlastny objekt (postavu), s ktorou mdZeme
potom pracovat na scéne. Graficky editor umoziuje vytvérat
okrem objektov aj vlastné pozadia (Obrazok 5). Zaujimava je aj
prica so zvukmi, dieta si mdZe nahrat vlastny zvuk k danej
postave. Projekt sa automaticky uloZi, je moZné ho zdielat
prostrednictvom e-mailu.
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Obrazok 5. Editor v programe ScratchJr

Okrem oficidlnych materidlov sme pre Studentov ucitel'stva
informatiky ako aj pre ulitelov, ktor{ si roz§iruji kvalifikdciu pre
vyu€ovanie predmetu, pripravili videondvody, ktoré ponikaju
zdkladné obozndmenie sa s aplikdciou ScratchJr. SliZia pre
rychlejSie obozndmenie s jednotlivymi funkciami, ktoré program
obsahuje (obrazok 6). Su urcené aj pre ucitelov, ktorf nemali zatial
skdsenosti s danym typom programovania, nepracovali ani
s jazykom Scratch.

Tablety vo vyugbe na Z§

o 54 pracoust s Lablet

MAJNOVSIE KOMENTARE

Obrazok 6. Videonavod pre ScratchJr

K dispozicii je tieZ pracovny list s ndzornym videokomentarom,
ktory uz skidsenejSiemu ucitel'ovi predstavi prostredie programu
Scratchlr a jeho zakladné funkcie. U¢itel’ ma dostupny materidl na
vyucovanie, ktory mdzu Ziaci pouZit’ aj pri samostidiu (obrazok 7).

CETED A wm@® QM -
% (+]
[ +]

Obrazok 7. Videonavod - pracovny list ScratchJr

Videonavody st dostupné na stranke http://tablet.jecool.net/ [11].
Planujeme ich d’alej dopliat’.
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4. ONLINE AKTIVITY

Okrem vysSie spomenutych aplikacii pre vyucbu algoritmizicie
a programovania na zdkladnej Skole je moZne sa inSpirovat aj
viacerymi projektami v ramci tzv. Hodiny kédu [12]. Je to
motivany projekt pre vzbudenie zdujmu o informatiku
a programovanie uZ u Ziakov zékladnej Skoly. Domovska stranka
hourofcode.org je dostupna Ciastocne aj v ceStine (obrdzok 8).
Pontika velky vyber interaktivnych kurzov oznacenych podla
ro¢nikov (od zadiato&nikov na 1. stupni ZS). Namety kurzov si
velmi motivujice pre Ziakov, kedZe vychadzaji z oblibenych
filmovych pribehov, napr. Frozen, StarWars a pod. Strinka
obsahuje tieZ tutorily pre ucitel’a v anglickom jazyku [13].

Studenti ugitelstva informatiky v ramci pedagogickej praxe
realizovali s cvi¢nymi ucite'mi pocas tyZdila od 5. do 9. decembra
2016 niektoré aktivity tohto projektu a stretli sa so zaujmom Ziakov.
Ziaci pracovali na tabletoch. Z postrehov 3tudentov méZeme
spomenut’, Ze Ziaci 4. - 5. ro¢nika dobre zvladli aktivitu Minecraft
(Grovent pre 2. rotnik ZS a vysSie). Ziaci mali problémy pri
kédovani v kurze Frozen (dvod do korytnacej grafiky), kedZe
vyZzadoval vedomosti o uhloch, ktoré ziskajd aZ koncom 5. ro¢nika.
V metodike k danej aktivite autori odpordcaji pouZit pomocnu
tabul’ku uhlov. Za ti¢ast’ na Hodine kédu Ziaci dostali aj certifikaty.

Hodina kodu pro
vSechny vékové kategorie

Frozen

2 |

Tenky kod Play Lab

Pouzij Play Lab k vytvore Vytvor pribéh net élej hr

Infinity Play Lab

Obrazok 8. Aktivity Hodiny kédu

Dalsia moZnost’ zapojit' Ziakov zdkladnej koly do interaktivnych
online kurzov programovania je na strinke code.org, kde su
dostupné mnohé zaujimavé projekty dostupné na stranke
studio.code.org [13]. Kurzy su rozdelené podla vekovej urovne
Ziakov na viac vyucovacich hodin [14]. Pri aktivitich v tomto
projekte Ziaci zaroven ziskavaji jazykové kompetencie
v anglickom jazyku, ¢o je vhodné pre pouZitie metédy CLIL
v predmete informatika.

5. ZAVER

Na zakladnej Skole je vhodné algoritmiziciu a programovanie
vyucovat’ formou hry, motivaénymi dlohami primeranymi veku
Ziakov. Ziaci st prirodzene zvedavi, radi objavujd nové moznosti a
pracujui s novymi technolégiami. Kazdy Ziak ma vlastné tempo pre
nacvicenie prikazov a rieSenie tloh.
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Ak chceme, aby sa ziak ucil konStruktivne, planujme vyucovacie
hodiny tak, Ze Ziakov aktivizujeme vhodnou motiviciou.
Vytvorime dostatocny priestor na experimentovanie, zbieranie
vlastnych skisenosti. Vhodnymi udlohami postvame Ziakov o
poznanie d’alej.

Niektori ucitelia informatiky na zdkladnych Skoldch majd stile
reSpekt pred vyucbou algoritmizicie a programovania (nielen
nekvalifikovan{). Casto pristupuje k tomu evidentny neziujem
Ziakov o tito tému, ktory mdZe byt spOsobeny aj nevhodnou
metodikou vyucby, ,,obavou z tazkého rozmySlania“ a pod.
RieSenie vidime v tvorbe a propagicii vhodnych metodickych
materidlov a interaktivnych prostredi, motivacii ucitelov k ucasti
na zaujimavych projektoch a k priprave Ziakov na sutaze ako aj
kvalitnej didaktickej priprave budicich ucitel'ov informatiky.
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ABSTRACT

In this year there was tenth year of international competition iBobor
in Slovakia. There were 62 981 competitors participated in this
competition from 921 schools. In this paper we focus on analysis
of results from one selected task from competition which called The
Tunnel. Mentioned task was included into category Junior in school
year 2016/2017 and it was also included into category Cadets in
school year 2013/2014 with name The Bridge. We want to exhibit
results from both categories and we want to focus mainly on
analysis of individual solutions - we focus on answers which were
selected by pupils. We are searching reasons, why pupils selected
some incorrect answers. In conclusion we compare solutions from
45 pupils, which were solving both of mentioned tasks with a time
difference of three years. We also obtain some results from both
tasks from abroad, for example Ukraine, Slovenia and Russia.

Keywords
Contest iBobor. Analysis of solutions. Category Junior.
Comparison tasks. Comparison to countries abroad.

ABSTRAKT

V tomto roku prebehol na Slovensku 10. ro¢nik medzinarodnej
sut’aze iBobor, ktorého saztc¢astnilo 62 981 sutaziacich z 921 §kol.
V tomto prispevku sa zameriame na analyzu vysledkov jednej
konkrétnej sut'aznej ulohy Tunel, ktora bola zaradena do stt'aznej
kategorie Juniori v §kolskom roku 2016/2017 a do kategérie Kadeti
v Skolskom roku 2013/2014 pod ndzvom Most. Predostierame
vysledky z oboch kategérii a zameriavame sa predovsetkym na
analyzu jednotlivych rieSeni, teda ziakmi zvolenych odpovedi.
Zamy§l'ame sa a hladame dovody, preco Si Ziaci vybrali niektoré
nespravne odpovede. V zéavere porovnavame vysledky 45-tich
ziakov, ktoririe$ili obe tieto ulohy s odstupom troch rokov. K obom
uloham sme ziskali aj vysledky, ktoré ziaci dosiahli v zahranic¢i
napr.: Ukrajina, Slovinsko a Rusko.

Kruacové slova

Sutaz iBobor. Analyza rieseni. Kategdria Juniori. Porovnanie iiloh.
Porovnanie so zahranicim.

1. UVOD

V tomto ¢lanku sa chceme venovat’ analyze dvoch uloh, ktoré su
algoritmicky rovnaké, resp. vysledkom, ktoré dosiahli Ziaci pri ich
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rieSeni. Ked’ze tlohy pouzivané vtomto ¢lanku st zo sut'aze, ktora
ma na Slovensku uz desatro¢nu tradiciu, podmienky jej priebehu
nebudeme podrobne opisovat, daji sa pozriet' v [1]. Aktudlne
informacie o sutazi je mozné najst’ aj na webstranke [2], kde je
dostupny aj archiv uloh z predoslych ro¢nikov [3], ¢i analyzy
vysledkov a informéacie o priebehu z predoslych rokov. V minulosti
boli v suvislosti so stutazou iBobor na Slovensku publikované
viaceré analyzy vysledkov pre rozne kategorie ako Benjamini [4],
¢i Seniori [5]. Bola publikovana aj analyza informatickych tém
vzhladom na teoreticku informatiku [6], ¢i celkova analyza
vSetkych kategorii jedného ro¢nika [7]. V tomto ¢lanku sa chceme
zamerat’ na analyzu dvoch konkrétnych uloh, ktoré maju rovnaky
algoritmicky postup rieSenia. Jedna sa 0 ulohu Tunel, ktora bola
pouzita v tomto roku pre kategoriu Juniori a ulohu Most, ktori
riesili Kadeti v $kolskom roku 2013/14. V danom roku ju riesili aj
na Ukrajine a Rusku. V tomto $kolskom roku 2016/2017 sa konal
jubilejny 10. roénik sut'aze iBobor. Zcastnilo sa ho celkovo 62 981
sutaziacich z 921 §kol. Z toho v kategorii Juniori sttazilo 8 179
sutaziacich (4794 bolo chlapcov a 3385 diev¢at). Plny pocet bodov
z nich ziskalo 21 ziakov a uspesnych riesitel'ov bolo 1 237, ¢o je
15,1% z celkového poctu sutaziacich v tejto kategorie. Pre lepsi
obraz o celkovej uspes$nosti ziakov pri jednotlivych tlohach

prikladame Obrazok 1.
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Obrazok 1. Diagram tspesSnosti jednotlivych uloh v kategorii

Juniori 2016/17 [8]
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2. Tunel

V tejto kapitole sa chceme blizSie venovat' Glohe s nazvom:
Prechadzanie cez tunel, ktora patrila medzi pét tazkych uloh
Vv kategorii Juniori. Ked’Ze ide o medzinarodnu sutaz, tlohu sme
vybrali zo spolo¢nej databazy 2016 a jej autormi st viaceri
Svajciari.

2.1 Zadanie

Presné zadanie tlohy Tunel v na$ej sut’azi znelo:

Stvorélennd rodina chee prejst cez tmavy tunel. Cez tunel
mozZu ist naraz maximalne dvaja a vzdy musia mat baterku. Rodina
md len jednu baterku. Jednotlivym clenom trva cesta cez tunel
nasledovne:

* mama-— 20 minut

e otec — 25 minut

e dcéra Anna — 10 minut

* syn Bruno — 5 minut
Ked' idi cez tunel dvaja, tak idu rychlostou pomalsieho.
Za aky najkratsi cas dokaze prejst cez tunel celd rodina?

A) 35 minut
B) 45 minut
C) 60 minut
D) 80 minut

2.2 RieSenie

Spravna odpoved” bola moznost C), teda 60 minut. Jedno
z moznych rieSeni znie: Pri prvom prechode i$la dcéra Anna (10
min.) a syn Bruno (5 min.). Na druhej strane ostal Bruno
a k rodiCom s baterkou sa vratila dcéra Anna (10 min.). Teda
celkovy cas, ktory zatial' ,spotrebovali bol 10+10=20 minut.
V druhom prechode i$li rodi¢ia. Mame to trvalo 20 min, otcovi 25
min., takze celkovy ¢as na prejdenie bol 25 min. Celkovy
Spotrebovany“ ¢as do tohto momentu bol uz 45 min. Rodi¢ia uz
d’alej nesli. Len Bruno savratil s baterkou po Annu, ¢o bolo d’alsich
5 min a spolu preli k rodi¢om, ¢o trvalo 10 min. Celkovy
»Spotrebovany“ ¢as sa teda zvysil 0 15 min a vytvoril tak presne
jednu hodinu = 60 min.

2.3 Analyza

Sposob rieSenia sa da prirovnat aj kK znamej logickej hadanke
0 prievoznikovi, koze, kapuste a vlkovi. Je mozné, Ze niektori ziaci
nasli paralelu s touto logickou hédankou v tejto ulohe, ¢o
znamenalo pre nich isti vyhodu. Pri rieSeni ulohy by sa dalo
predpokladat’, Ze Ziaci najdu skor ¢as vys$si ako 60 min, a teda
zvolia moznost’ D), ktora bola 80 min, ¢ize najvacsiu zo vsetkych
moznosti. Napriek tomu tuto vol'bu zvolilo len 5% sutaziacich, ¢o
je rovnako vel'a, ako tych, ktori si nezvolili ziadnu odpoved'.
Prekvapujico si spravnu moznost’ C) (60 min) vybralo 45% Ziakov,
¢o je takmer polovica sutaziacich v tejto kategorii. Druht
najéastejSie zvolent odpoved’, ktorou je moznost’ B) (35 min) si
zvolilo 27% ziakov. K tomuto ¢islu mohli dojst’ spocitanim dvoch
najdlhsich ¢asov, za ktoré mohli prejst’ dve dvojice na druht stranu.
Prva dvojica by v takomto pripade bola: mama a otec a druha
dvojica by bola: Anna a Bruno. V takomto pripade Ziaci ale neratali
S vratenim sa jedného bobra na druhu stranu tunela s baterkou.
Moznost’ B) (45 min) zvolilo 18% ziakov. Tento ¢as mohli ziska
spocitanim dvoch najdlhsich ¢asov, pripadne len nahodnou vol'bou
zo Styroch moznosti. Celkovu UspeSnost’ rieSenia tejto ulohy
mozeme vidiet' zobrazenu na grafe na Obrazku 2.
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Obrazok 2. Celkova tispeSnost’ rieSenia iulohy Tunel
v kategérii Juniori 2016/17

Zaujimavy je aj porovnanie odpovedi sut'aziacich z kvinty a sexty
(osemro¢ny ch gymnazii) ak ich porovname s odpoved’ami prvakov
a druhdkov (strednych $kol). Na Obrazku 3. je znazornena
uspesnost’ tychto dvoch skupin. Vidime tu, Ze viac ako polovica
Ziakov osemroénych gymnézii zvolila spravnu odpoved. Co je
priblizne o 10% viac ako ziakov strednych §kol. A vo vsetkych
ostatny ch moznostiach dosiahli tiez niz$ie hodnoty.
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Obrazok 3. Porovnanie rieSeni Ziakov kvinty a sexty
s prvaikmi a druhakmi alohy Tunel

Ak by sme sa pozreli na rozdiel medzi uspe$nostou chlapcov
a dievcat, teda ¢i existuje nejaka zavislost’ od pohlavia v tejto tllohe
(Obrazok 4.), tak vidime, Ze ich odpovede su priblizne rovnaké. Pri
spravnej odpovedi je vidiet' nepatrny rozdiel troch percent, ¢o
reprezentuje priblizne 245 Ziakov v prospech chlapcov. To je pocet,
0 ktory boli chlapci uspesnejsi ako dievéata. Vyraznejsie rozdiely

sme vSak nezaznamenali.
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Obrazok 4. Porovnanie odpovedi nazaklade pohlavia Ziakov v
ulohe Tunel
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2.4 Pouzitie ulohy v zahranici

K tejto tlohe Tunel sa zo zahrani¢nej databazy organizéatorov
prihlasili len Slovinci. A aj to tto ulohu pouzili len v druhom kole,
¢o znamena vyrazne mensiu vzorku respondentov. Podla slov
Janes Demsar, ktory ndm Udaje sprostredkoval, spravne
odpovedala priblizne len $tvrtina sttaziacich. Dalej uviedol, Ze
medzi mlad$imi ziakmi (t.j. Ziaci 6. a 7. ro¢nika) bolo ovel’a viac
spravnych odpovedi ako medzi star§imi (t.j. Ziaci 8. a 9. ro¢nika).
Zadanie ulohy znelo priblizne rovnako ako nase, len v zavere bola
pridané poziadavka, Ze rodina si zeld prejst na druhu stranu za
hodinu. Okrem toho mali na vyber aj moznost’, Ze tato poZziadavka
je nesplnitel'na. M oznost’ neodpovedat’ nemali, ked’ze v Slovinsku
neup latiiuji metédu udel'ovania minusovych bodov za nespravnu
odpoved’. Na vyber mali tieto Styri odpovede:

A. 35 minait
B. 45 minut
C. 60 minut
D. Nie je mozné, aby rodina presla tunelom za hodinu.

Pomer, v ktorom ziaci odpovedali na tto tlohu, rozdeleny podla
ro¢nikov je vidiet' v Tabulke 1.

Tabul’ka 1. Pomer spravnych a nespravnych odpovedi
sutaziacich v Slovinsku, rozdelenych po ro¢nikov

100%

80% 21 / ° =
60%
40%
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6 rocnik 7 rocnik 8 rocnik 9 ro¢nik
M nepravne spravne

Celkovy podet ziakov, ktoristtaziliv tomto druhom kole bolo 165.
Z toho 45 ziakov odpovedalo spravne a 120 nespravne. Celkovu
uspesnost’ rieSenia tejto ulohy je vidiet na grafe, ktory je na
Obrazku 5.

= spravne

E nespravne

Obrazok 5. Celkova tspesSnost’ rieSenia tlohy Tunel
v Slovinsku

3. Most

Okrem ulohy Tunel by sme sa chceli v tomto ¢lanku zaoberat™ aj
ulohou Most. Algoritmus, ktory bol potrebny na vyrieSenie tlohy
Tunel je pomerne znamy a uloha S nazvom Most, ktora ho
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vyuzivala tiez, bola poniknuta do databazy Holand’anmi v roku
2013. Pribeh sa odohrava na moste a nie v tuneli, ale princip
rieSenia ostava rovnaky. Podl'azdznamov z nasej internej databazy
vieme, Ze sme ju pouzili v $kolskom roku 2013/2014 v sutaznej
kategorii Kadeti ako jednu z piatich tazkych tloh. V tejto kategorii
vtedy sutazilo 13 794 sttaziacich, z toho 7585 bolo chlapcov
a 6209 diev¢at. Plny pocet bodov dosiahlo vtedy 6 ziakov
a uspeSnych rieSitelov bolo 1700. Pre lep§i obraz o urovni
vedomosti rieSitelov prikladame graf uspesnosti rieSenych tloh
neodpovedali M nevieme M nespravne

z tohto ro¢nika (pozri Obrazok 6.).

Obrazok 6. Diagram uspe$nost’ jednotlivych uloh v kategorii
Kadeti 2013/14 [9]
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3.1 Zadanie

Presné znenie tlohy Most v sut’azi bolo:

V noci cheu prejst’ cez most 4 bobry z pravej strany na lavi. Maju
len jednu baterku a po moste mézu ist najviac 2 bobry a jeden z
nich musi mat baterku. Ak je baterka na lavej strane mostu, musi
Jju ostatnym na pravu stranu priniest bobor.

<

%

N Bob
kZmin

Alex
1 min

5 min

‘Vw;‘ Dan

k 10 min

Obrazok 7. llustra¢ny obrazok pouZity v zadani ilohy Most
v kategorii Kadeti 2013/2014

Kazdy bobor prejde most za iny cas (Pozri Obrdzok 1.). Ak idi
spolu 2 bobry s baterkou, idi rychlostou pomalSieho bobra.

Za aky najmensi cas mozu prejst vsetci 4 na druhu stranu?

A) 10
B) 17
C) 19
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D) 23
Spravna odpoved’ bola moznost’ B).

3.2 Analyza

Ked’Ze sposob rieSenia ulohy Most je rovnaky ako v tlohe Tunel,
len s inymi ¢iselnymi hodnotami, prechddzame priamo k analyze
ziacky ch rieSeni.

Do kategorie Kadeti spadajti Ziaci 6smeho a deviateho ro¢nika ZS
a z osemroénych gymnazii ziaci tercie a Kvarty. Asi Stvrtina
stitaziacich v tejto kategorii zvolila spravau odpoved B). Zato
k moznosti C) 19 min., ktord spravna nebola, sa priklonila viac ako
polovica ziakov. Tychto 19 mintt sa v§ak da 'ahko zd6vodnit’. Ak
si Ziaci zobrali do ivahy moznost’, ze sa op lati prechadzat’ cez tunel
vzdy s ,,Casovo najlacnej$im* bobrom Alexom, ktorému to trva len
1 minutu, tak v takom pripade mohli za spravnu odpoved’ I'ahko
pokladat’ moznost’ C) 19 min. M oZnost’ neodpovedat’ zvolili len 3%
z celkového poctu sttaziacich, ¢o je priblizne 414 Zziakov. Pre
celkovy obraz pozri graf na Obrazku 8.

V tlohe Most mohli Ziaci dosiahnut’ hor$ie vysledky ako v ulohe
Tunel, z nasledujucich troch dévodov:

1) Ziaci boli mladsi, a to konkrétne o jednu kategoriu.

2) Medzi odpoved’ami sa nachidzala aj moZznost’ 19 min.,
ktord patri do prvoplanovych moznosti, pokial’ tato
algoritmickt hadanku nepoznate.

3) Medzi riesitelmi ulohy Tunel uZ existovali taki, ktori

ulohu Most rieSili v minulosti a mohli poznat’ spravnu
odpoved'.
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Obrazok 8. Celkova iispeSnost’ rieSenia iilohy Most v kategorii
Kadeti 2013/14

Ak by sme chceli aj v tejto ulohe porovnat’ vysledky ziakov na
zaklade navStevovaného druhu Skoly, teda ¢i ide o ziakov
zékladnych $kol, alebo gymnazistov (pozri Obrazok 9), tak
dostaneme pomerne opacné vysledky ako pri tilohe Tunel. Vécsina
ziakov totiz zvolila nespravnu odpoved’ C) bez ohl'adu nato, ¢i §lo
0 gymnazistov, alebo ziakov zakladnej skoly. Avsak pri spravnej
odpovedi je vysledok opaény. Spravnu odpoved zvolilo
percentudlne viac ziakov zékladnych $kol ako gymnazistov.
Pravdepodobne k tomu mohlo prispiet’ celkovo niZ§ie zastupenie
gy mnazistov (1979) ako Ziakov zakladnych §kél (11 815), ktorych
bolo niekol’ko nasobne viac.
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Obrazok 9. Porovnanie rieSeni Ziakov tercie a kvarty
s 6smakmi a deviatakmi viilohe Most

Ak by sme sa pozrelina rozdiel medzi uspe$nost'ou chlapcov

a diev¢at V tejto ulohe tak, ako sme sa pozerali v ulohe Tunel,
dostali by sme priblizne rovnaké vysledky. TieZ nenaznacuju

ziadnu vyraznt rozdielnost’ (pozri Obrazok 10.).
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Obrazok 10. Porovnanie vol’by odpovedi na ziklade pohlavia
Ziakov v iulohe Most

3.3 Pouzitie ulohy v zahranici

Tito tlohu riesili v minulych rokoch napriklad Ukrajinci a Rusi.
Udaje o uspesnosti rieSitel'ov v ich krajinach sme ziskali na zaklade
malého prieskumu, ktory sme robili pre ucely tohto ¢lanku.

3.3.1 Ukrajina

Udaje z Ukrajiny sme dostali od Rostyslava Shpakovych. Zadanie
pouzili v rovnakom zneni ako my, az na pripadné drobné rozdiely
vyplyvajice z rozdielnosti povahy jazykov. Vo svojej databaze
v8ak nemaju uchovany rovnaky druh informacii ako my, takze sme
neziskali informécie 0 presnom pocte Gcastnikov, ale len pomer
v akom odpovedali spravne, nespravne, ¢i neodpovedali, pozri
Obrazok 11.
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Obrazok 11. Celkova uspesSnost’ rieSenia ulohy Most
v kategorii Juniori 2013/14 na Ukrajine

3.3.2 Rusko

Ulohu Tunel pouzili v roku skolskom roku 2013/14 aj v Rusku,
pri¢om sa jej celkovo zudastnilo 690 Ziakov z 11. ro¢nika, o jepre
nich posledny roénik daného stupiia. Ziaci v tychto roénikoch
mavaju pribliznel6-17 rokov, ¢o modze zodpovedat kategorii
Juniori. Vysledky dopadli 0 niec¢o hor$ie ako na Slovensku (pozri
Obrazok 12.), napriek tomu bol pomer odpovedi priblizne rovnaky
ako u nés. U nés zvolilo nespravnu odpoved’ 19 minut len nieco cez
50%, u nich to bolo cez 60%. U nas zvolilo spravnu odpoved
priblizne Stvrtina ziakov, u nich to bolo len nieco tesne cez 10%.
Informacie nam sprostredkoval Ilya Posov.

5,50%

2,80%
10,70%

Ve

=3 -15min
8 b-17 min
c-19 min

= d-21min

62,50%

= neodpovedali

Obrazok 12. Celkova ispeSnost’ rieSenia ilohy Most
v $kolskom roku 2013/14 v Rusku

4. Porovnanie oboch uloh

KedZe i8lo o algoritmicky rovnaka ulohu, ktora bola pouzita
Vv sttaznom roku 2013/14 aj v roku 2016/17, cheeli sme vediet’, ¢i
existujii ziaci, ktori rieSili obe tieto ulohy. Najprv ako Kadeti
a neskor ako Juniori. A ak ano, ako dopadli.

Pri vyhladavani ty chto ziakov v databaze vSak nastali komplikacie.
Skupinu takychto Ziakov vieme totiz dohladat’ len &iastocne.
Doévody st viaceré. Po prvé, ak ucitel’ ziaka v jednom roku
zaregistruje a na nasledujtici rok nastavi len prebratie informacii
z predoslého roku a neregistruje ho odznova, ostava mu ten isty
kod. Avsak vel'a uditelov nahrava mena ziakov kazdy rok znovu
a tak dostavaji nové kody a my ich nevieme identifikovat’ a spétne
sparovat. Tymto stracame mnozinu sut’aziacich, ktorych vysledky
by sme vedeli porovnat’. Po druhé, ziaci, ktori sttazili najprv na
zékladnej $kole ako Kadeti a v nasledujuci rok presli na strednt
$kolu, kde sut'aZia ako Juniori, maji tiez nové sttazné kody. To je
tiez pomerne velka mnozina stitaziacich, ktorych udaje nevieme
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dohladat. Preto sme po filtracii v databaze ziskali (daje len od 45
ziakov, ktorych vysledky vieme porovnat’. Z toho bolo 13 dievcat
a 32 chlapcov. Podrobnejsi stav o ich zlepSeni ¢i zhorSeni je
zaznamenany v Tabulke 2.

Tabul’ka 2. Pocet a odpovede Ziakov riesiacich obe ulohy

stav pocet Ziakov | dievca chlapec
obe dobre 2 2 0
obe zle 16 4 12
"zlepsili sa" 18 6 12
"zhorsili sa" 9 1 8
Spolu 45 13 32

Aj ked celkova vzorka 45 Ziakov nie je vel'mi vyznamna, mozeme
skonstatovat’, Ze len dve dievcata dokazali vyrieSit’ obe tulohy
spravne ato aj napriek tomu, Ze chlapcov v tejto vzorke bolo takmer
trikrat tol’ko ako diev¢at. Pozitivne v§ak vidime fakt, Ze zo Ziakov,
ktori tuto ulohy riesili druhy raz, sa viac zZiakov zlep$ilo ako
zhorsilo. Priblizne tretina ziakov ulohu nevedela vyrieSit' ani
s odstupom ¢asu pri druhom pokuse.

Celkové porovnanie uspesnosti rieSeni tychto dvoch tloh je
znazornené na grafe na Obrazku 13, kde mozeme vidiet, Zze ani
jedna uloha nedosiahla nad 50% spravnych odpovedi. Napriek
tomu loha Most dopadla vyrazne horsie. Dévody, ktoré k tomu
mohli prispiet’ uvadzame v kapitole 3.2.

100%
80%
60% neodpovedali
40% M nespravne
20% M spravne
0%

Most Tunel

Obrazok 13. Porovnanie uspesnosti iloh Most a Tunel

Dalsia zavislost, ktora nés zaujimala pritychto dvoch tlohach bola,
¢i ziaci, ktori odpovedali spravne, patrili k tym Zziakom, ktori
dosiahli v priemere vac¢si pocet bodov, ako bol priemer ziskanych
bodov v danej sut'aznej kategorii. Na grafe, ktory je znazorneny na
Obrazku 14., je vidiet’ takéto porovnanie pre obe tlohy.

V tilohe Most, ktort riesili Ziaci pred troma rokmi, bol celkovy
priemer ziskanych bodov priblizne 34 bodov. Ti Ziaci, ktori
odpovedali v tejto ulohe spravne, patrili do skupiny, ktora ziskala
priemerne 36 bodov. Teda ich priemer bol vacsi. Zato Ziaci, ktori
V tejto tlohe neodp ovedali dosahovali v priemere nizs§i pocet bodov
ako bol celkovy priemer ziskanych bodov.

V tlohe Tunel, ktort uz riesili star$i ziaci (Juniori), je celkovy
priemer ziskanych bodov (34 bodov) nizs§i ako priemerny pocet
ziskany ch bodov Ziakmi, ktori mali spravnu odpoved’ (39 bodov) a
aj tych, ktori neodpovedali (36 bodov). Jeden zo zaverov, ktory
vieme z toho vyvodit’je, Ze Ziaciuz v tomto veku vedia lep$ie volit’
moznost’ neodp ovedat’ a nestracaji tak body za pripadne nespravnu
odpoved'.
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Obrazok 14. Priemerny pocet ziskanych bodov podl’a
odpovedi v ilohiach Tunel a Mosty

5. Zaver

V ¢lanku sme analyzovali dve tlohy, ktoré maju rovnaké
algoritmické rieSenie. Na zéklade databazy sme vedeli, Ze existuju
ziaci, ktori tieto tlohy mohli rie$it’ raz ako kadeti a neskoér ako
Juniori. Chceli sme spravit’ maly prieskum, nakol’ko a ¢i vobec sa
da zaznamenat’ zlep Senie vedomosti u ziakov, ktori stitazili v tejto
sut’azi niekol’ko rokov za sebou. Porovnali sme teda najprv celkové
vysledky tychto dvoch tloh v danych rokoch, kedze ide o
algoritmicky rovnako zlozité ulohy. Najprv sa jedna pouzila
v sutazi v roku 2013/2014 u Kadetov a druha v roku 2016/2017
u Juniorov. V texte sme uviedli aj analyzu tispe$nosti vzh’'adom na
rozdielny druh $kol, ktory sutaziaci navsStevovali. Zaujimavé, ¢i
vyrazne rozdiely sme v§ak nezaznamenali. Riesili sme aj rozdiely
medzi Gispesnostou rieSeni v zavislosti od pohlavia, av§ak vyrazne
rozdiely sme tieZ nezaznamenali. Uloha dopadla jednoznatne
lepsie u starSich ziakov, tedau Juniorov. Tri ddvody, ktoré to mohli
spoOsobit’ popisujeme v kapitole 3.2. V druhej polovici ¢lanku sme
sa zamerali na 45 ziakov osemroénych gymnazii, ktori sutazili
Vv sitazi pod rovnakym kodom a na rovnakej $kole a porovnavali
sme ich vysledky. Z celkového hladiska porovnania vysledkov
doslo k zlepSeniu. Na zaklade porovnania priemerného ziskania
bodov v sutazi sme zistili, ze star§i ziaci vedia pravdepodobne
lep§ie pracovat’'s moznost'ou neodpovedat’ a nestracat’ tak zbytocne
body. Okrem toho sme ziskali udaje o vysledkoch tychto Gloh
z Ruska, Ukrajiny a Slovinska, pri¢om tieto udaje boli v r6znych
formatoch, ktoré boli odlisné od nasich. V porovnani s vysledkami,
ktoré nam z tychto krajin zaslali, nasi Ziaci vykazovali vyssiu
uspesnost’.
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ABSTRACT

In this paper we describe the development of a methodology for
teaching programming fundamentals in the Python language. We
decided to use in our materials the motivational power of turtle
graphics, which supports learning by discovering and exploring. By
means of it, pupils learn the basic concepts and constructs as
variable and loop. We present our materials and also the process of
their development and implementation to the learning process.

Keywords
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ABSTRAKT

V prispevku popisujeme vyvoj metodického materidlu pre
vyucovanie zakladov programovania Vv jazyku Python ako stcast’
vSeobecno-vzdelavacieho predmetu informatika pre Stvorrocné
gymnazia. V materidloch sme sa rozhodli pouzit motivaciu
korytnacej grafiky, ktora podporuje ucenie sa objavovanim
a skaimanim. Pomocou nej si ziaci osvoja zakladné pojmy
a konstrukcie jazyka Python ako premenna a cyklus. V prispevku
predstavime nasu metodiku, jej vyvoj a nasledné implementovanie
do vyucovania.

KPucové slova

Vyucovanie programovania. Python. Metodicky material.

1. UVOD
Programovanie je neoddelitelnou sucastou  vyuCovania
informatiky na strednych S$kolach. Vyucovanie zéakladov

programovania na strednych $kolach a gymnaziach je zamerané na
vyucovanie algoritmov, rozvoja algoritmického myslenia
aschopnosti rieSenia problémov. Stitne dokumenty explicitne
neurcuji konkrétny programovaci jazyk aje na ucitelovi, aky
programovaci jazyk bude pouzivat na hodinach informatiky.
V stcasnosti sa zrejme najviac pouziva Pascal a prostredie Delphi
alebo Lazarus. V poslednych niekol’kych rokoch sa medzi jazyky,
ktoré sa odporticaji na vyucovanie zakladov programovania,
dostava jazyk Python. Vyskumy ukazuju, Ze Python je vhodny na
to, aby bol prvym programovacim jazykom, s ktorym sa ziaci na
strednej Skole stretnii aaj preto Coraz viac strednych kol
a zahrani¢nych univerzit prechadza na vyucovanie zakladov
programovania prave v jazyku Python. [1, 2, 3]
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V ramci nasho vyskumu sa sustredime na ucitelov. Pre nich
navrhneme ucelenii metodiku programovania v jazyku Python,
podla ktorej budii moct’ ucit’ zdklady programovania. Stucast'ou
na$ej metodiky budu poznamky, rady a upozornenia, ktoré ulahéia
uditelom prechod z programovacieho jazyka Pascal, s ktorym majt
skusenosti, na programovaci jazyk Python.

2. TEORETICKE VYCHODISKA

Pri tvorbe naSich materidlov sme sa drzali réznych principov
a taxonomii. Bloomova taxonémia vzdelavacich ciel'ov je kl'ucova
pre vzdelavaci proces a tiez pre tvorbu vzdeldvacich obsahov vo
svete. V sucasnosti je vSak Siroko akceptovana modifikacia tejto
taxonomie — Revidovana Bloomova taxonomia [4]. Pri tvorbe
metodickych materidlov je odporu¢ané mat’ na zreteli aj etapy
poznavacieho procesu, ktoré definoval Hejny [5]: 1. Motivacia;
2. Izolované modely; 3. Univerzalny (genericky) model; 4. Vznik
poznatku. Salanci uvadza [6] mierne modifikované etapy
poznavacieho procesu pre vyucovanie informatiky, kde modely
nahradil ziskavanim praktickych sktsenosti pri pocitaci:
1. Motivacia; 2. Zbieranie skusenosti; 3. ZovSeobecnovanie;
4. Poznatok; 5. Trénovanie poznatku. V nasej metodike sa budeme
drzat' aj rad pre tvorbu spravneho materialu pre vyucovanie.
Salanci uvadza [6], Ze spravne ucebnice klad doraz na to, aby ziaci
zbierali skusenosti, priCom: uéebnice nemaji encyklopedicky
charakter, postupne sa vysvetluju zékladné programatorské
koncepty a doraz sa kladie na motivujice priklady, trasovanie
a postupné objavovanie zakonitosti.

3. METODICKY MATERIAL

Material sme mnavrhli pre vSeobecno-vzdelavaci predmet
informatika pre ziakov $tvorro¢ného gymnazia. Pri jeho vyvoji sme
postupovali metodologiou vyskumu vyvojom. Material je
rozdeleny na tri Casti podl'a preberanej témy (Gvod do jazyka,
premenné a for cykly) a pozostava z metodického materialu pre
ucitel’a, ktory je doplneny pracovnymi listami pre Ziakov.

V kazdej Casti metodického materidlu sme definovali pozadované
vedomosti a zrucnosti ziakov na zaCiatku preberanej témy.
Stanovili sme tiez vzdelavacie ciele hodin auviedli sme, aké
kompetencie sa budu u Ziakov rozvijat’ na zéklade vykonového
Standardu, ktory je uréeny v iSVP [7]. Stéastou materialu je aj
Struktira vyuCovacej hodiny, pedagogické postupy a popis jej
priebehu, spolo¢ne so zadanim uloh pre ziakov, ich rieSenim
a odportc¢aniami pre ucitel'ov.
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Material sa sklada z troch ¢asti, podl'a preberanej témy: avod do
jazyka, premenné a for cykly. Témy sme nasledne rozdelili, kazda
na niekol'’ko vyucovacich hodin (45 minut).

Pri navrhu tloh sme sa snazili vyberat' také programy, ktoré
nepotrebujii vel’kdi mnozinu prikazov, aby sme tym ziakov
zbyto¢ne nezatazili. Sustredili sme sa na pojmy a konstrukcie,
ktoré st definované v iSVP.

V metodike sme sa zamerali na oblast’ Algoritmické riesenie
problémov. Nasou ciel'ovou skupinou su ziaci 1. ro¢nika gymnazia
so §tvor- alebo patroénym vzdelavacim programom. Zamerali sme
sa na zakladné pojmy, konstrukcie a algoritmy, preto sme naroky
na vstupné vedomosti ziakov stanovili len zvladanie zakladnych
ukonov s pocitacom.

Pri vyuCovani zakladov programovania podl'a nasho materialu je
potrebné, aby mal kazdy ziak samostatny pocitac. Ucitel’ by mal
mat’ k dispozicii po¢ita¢ s projektorom a tabul'u — ugitel’ vysvetluje
pomocou pisania kodu do pocitaca a popri tom kresli pomocné
kresby na tabulu. Ak wucitel nema k dispozicii projektor,
odporucame rozdelit’ tabul'u na dve ¢asti: na jednej bude pisat’ kod
tak, ako keby pisal na pocitaci v prostredi IDLE, a druhti ¢ast’
tabule vyuZije pre pomocné kresby a vysvetlenia.

Z hladiska priebehu vyucovacich hodin sme sa drzali schémy:
Motivacia — Zbieranie skiisenosti — Trénovanie poznatku, pricom
Vv Casti motivacia Ziaci spolu s ucitelom rieSia zadanu lohu na
tabuli (projektore) a v dalsich Castiach Ziaci pracuji samostatne
kazdy pri svojom pocitaci.

Metodicky materidl sme rozdelili na tri Casti podla preberanej
témy:

1. Uvod do Pythonu a korytnacej grafiky

Pre tato tému sme vyhradili dve vyuCovacie hodiny. Na prvej
hodine sa ziaci zozndmia a prostredim IDLE, jeho prikazovym
a programovacim rezimom a zakladnymi ukonmi ako uloZenie
aotvorenie programu. Ziaci sa takisto zoznamia s korytnadou
grafikou pomocou kreslenia jednoduchych obrazkov.

2.  Premenné

Pre tému premenné sme vyhradili jednu vyucovaciu hodinu,
pri¢om premenné vyuzijeme d’alej aj v nasledujiicej téme. Ziaci sa
zoznamia s pojmom premenna, priradenim hodnoty do premenne;j
a zmenou jej hodnoty.

3. Forcykly

Pre tito tému sme vyhradili pat vyuovacich hodin. Ziaci sa
postupne zoznamia s cyklami for, a funkciou range(), naucia sa
rozoznat' opakujuce sa vzory, pouzit riadiacu premennt
a premenné v tele cyklu a vnorené cykly.

3.1 Uvod do Pythonu a korytnacej grafiky
Ciel'om tychto hodin je zoznamit’ Ziakov S novym programovacim
jazykom Python a jeho vyvojovym prostredim IDLE, ako aj s ideou
korytnadej grafiky. Ziaci po tychto hodinach vedia vytvorit prvy
program, ktory po spusteni nakresli obrazok, ktory bol urceny
Vv zadani ulohy.

Prvé dve vyucovacie hodiny st zamerané na to, aby sa ziaci naudili
pracovat’ s prostredim IDLE - prikazovym a programovacim
rezimom, a aby sa v fiom dokazali orientovat’.

Tieto hodiny su uréené na to, aby si Ziaci osvojili zakladné prikazy
na pohyb korytnacky, aby na nasledujucich hodinach, na ktorych
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sa uz stretnu s novymi pojmami a konstrukciami v programovani,
ovladali zakladné korytnacie inStrukcie a pracu v prostredi IDLE.
Praca stromi samostatnymi oknami, Sktorymi sa vtomto
programovacom prostredi stretnti, moze byt’ pre niektorych ziakov
naro¢na. Preto sme pre tito tému vyhradili dve vyucovacie hodiny,
aby mali Ziaci dostato¢ny Cas na precviCenie a aby mal ucitel
priestor na uistenie sa, ¢i sa vSetci ziaci vedia orientovat’ v tomto
prostredi.

Dalsim cielom tvodnych hodin je aj to, aby Ziaci uvazovali
0 vlastnostiach vykonavatela — korytnadky. Ziaci na hodinich
kreslia jednoduché obrazky, ktoré st urené na automatizaciu
zakladnych prikazov na pohyb korytnacky.

1. vyudovacia hodina: Uvod do Pythonu a IDLE, dvod do
korytnacej grafiky

Na zaciatku hodiny uéitel’ povie par slov 0 programovacom jazyku
Python, o jeho autorovi a vyuziti vo svete. UkaZe Ziakom vyvojové
prostredie IDLE, v ktorom budu pracovat’. Nasledne ukaze ziakom
importovanie kniznice turtle, vytvorenie Korytnac¢ky a zakladné
prikazy na pohyb korytnatky forward(pocet krokov),
back (pocet krokov), right (pocet_ stupnov),
left (pocet_stupnov) ana zmazanie plochy reset().
Pomocou tuloh ako kreslenie trojuholnika, $tvorca a domceka, sa
ziaci oboznamia S kreslenim jednoduchych tutvarov pomocou
korytnacky. Najprv Ziaci pracuji v prikazovom rezime, v ktorom
sa prikazy vykonaju ihned’ po ich zadani a odoslani tladidlom
Enter, ¢im ziaci dostani okamzitd graficki spitnii vézbu
0 spravnosti svojho rieSenia. Po oboznameni sa S prikazovym
rezimom @& priamym riadenim korytnacky ucitel' ukaze ziakom
programovaci rezim, spustenie programu, ukladanie a otvorenie uz
ulozeného programu. Nasledne Ziaci riesia ulohy na precvicenie
riadenia korytnacky a kreslenie jednoduchych utvarov. Kedze
jednotlivé ulohy maju ziaci ukladat do samostatnych stiborov,
priCom pracuju V programovacom rezime, ziaci si precvifia aj
préacu s prostredim IDLE a orientdciu vV iom.

2. vyucovacia hodina: Kreslenie pomocou korytnacky

Na druhej hodine si ucitel' spolu so Ziakmi zopakuje pracu
v prostredi IDLE, importovanie kniznice turtle a zakladné
prikazy na riadenie korytnacky. Na tejto hodine sa Ziaci zoznamia
snovymi prikazmi na zmenu farby ahribky pera korytnacky
pencolor (farba) apensize (hriubka), ha zdvihnutie
a polozenie pera korytnacky penup () , pendown () . Tato hodina je
venovana precviceniu prace V prostredi IDLE, riadenia korytnacky
a kreslenia pomocou nej. V materiali uvadzame Casté chyby ziakov
v syntaxi jazyka, ako napriklad to, Ze ziaci zabudnu zadat
parametre prikazov alebo Ze vynechaju zatvorky pri jednotlivych
prikazoch. Tiez ich upozoriiujeme na to, aby si v§imali pracu
ziakov, ¢i sa vedia orientovat’ V prostredi Stromi samostatnymi
oknami.

3.2 Premenné

Pre tému premennd a priradenie sme vyhradili jednu vyucovaciu
hodinu, avSak aj v nasledujucich hodinach ziaci budu pouzivat
premenné. Pri vysvetlovani premennych sme vyuzili didakticky
postup z prednasok Programovania v C++ [8] amotivaciu
kreslenia $tvorca a zmeny velkosti jeho stran. Pri téme premennych
je dolezité krokovanie pri postupnom prirad'ovani hodnoty do
premennej aznazorfiovanie vyhradeného miesta V pamiti pre
premennt.

Cielom tejto vyuCovacej hodiny je aby ziak porozumel pojmu
premenna a jej vyuzitiu vV jazyku Python; naucil sa priradit’ hodnotu
do premennej a pouzit’ hodnotu premennej; a dokazal identifikovat’
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zo zadania ulohy, ktoré tidaje musia byt zapamaétané, resp. sa menia
(a teda vyzaduju pouzitie premennych).

3. vyucovacia hodina: Premenna

Na zaciatku hodiny ucitel’ zada ulohu, Vv ktorej je Glohou Ziakov
nakreslit’ $tvorec. Ked'ze ziaci eSte nepoznajii cyklus, pripravia
program, v ktorom Styrikrat pouziju prikazy na nakreslenie strany
Stvorca — napriklad forward(100) anasledné otocenie
korytnacky. Potom ucitel’ uvedie problém, v ktorom prezentuje, ze
by sme chceli nakreslit’ §tvorec s inou velkost'ou strany. Spolu so
ziakmi vyvodi, Ze pocet krokov, ktoré korytnacka prejde bude
potrebné zmenit' vV kazdom prikaze forward(100), teda az na
Styroch miestach v programe. Nasledne ziakom ukaze rieSenie
takejto situacie: zavedenie premennej a nahradenie ¢isla 100 touto
premennou Vo vSetkych prikazoch forward(100). Pre
zovSeobecnenie ucitel obozndmi ziakov Spojmom premennd.
Vyuzije pritom pocita¢ s projektorom atabulu, na ktora popri
vysvetleni kresli krabicky — miesto Vv paméti vyhradené pre
premennt, kde je uloZena hodnota premennej, pozri Obrazok 1.

a

Obrazok 1. Znazornenie hodnoty premennej

Po vyuziti premennej pre nastavenie strany S$tvorca ucitel
niekol’kokrat vykresli §tvorec s roznymi velkostami stran, pricom
meni len hodnotu premennej. Nasledne spolu so Ziakmi zmeni
prikazy tak, aby nakreslili obdiznik, pricom vytvori dalsiu
premennd. Po vykresleni obdiZnika uitel oboznami Ziakov
S operdciami s premennymi: vytvoria premennd sucet, do ktorej
priradia sicet hodndt premennych a a b. Tento stucet d’alej vyuziji
pri vypo&itani hodnoty obvodu obdiZnika. V poradi nasleduje iloha
pre Ziakov, pri ktorej majii nakreslit' §tvorec s dizkou strany 100
a nasledne stvorec, ktory ma velkost strany o 50 krokov vaésiu. Pri
tejto ulohe sa Ziaci zoznamia so zvySenim hodnoty premennej
pomocou priradenia a = a + 50. Ziaci dalej riedia tlohy na
precvicenie pouzitia premenne;j.

3.3 For cykly

Tému for cykly sme rozdelili do piatich vyuéovacich hodin, priGom
sme postupovali od for cyklov s vymenovanymi hodnotami pre
premennt cyklu, cez for cykly s funkciou range (hodnota), for
cykly s riadiacou premennou a premennou V tele cyklu az po dva
vnorené for cykly. VyuZili sme didakticky postup z ucebnice
Algoritmy s Logom, pozri [9]. Cielom tychto vyucovacich hodin
je, aby ziaci dokazali rozoznat' opakujice sa vzory a dokazali
zovSeobechiovat’ a zapisovat’ rieSenie pomocou cyklu. Ako aj
V téme premenné, aj tu je dolezité trasovanie programu, pomocou
neho moézu ziaci hladat’ anajst’ urcité vztahy, mdze byt tiez
pomdckou pri zovseobecneni.

Ciel'om tychto hodin je zoznamit’ Ziakov s cyklami for a funkciou
range (hodnota). Takisto aby ziaci dokéazali rozpoznavat
opakujuce sa vzory, zovSeobeciovat’ a zapisovat’ rieSenie pomocou
cyklu.

4. vyucovacia hodina: For cykly

Ucitel' na zaciatku hodiny zadd ulohu na nakreslenie Stvorca.
Upozorni ziakov na opakujiice sa prikazy a zavedie konstrukciu
cyklu, zatial’ v tvare:

for i in 1,2,3,4:
forward (100)
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right (90)
Nasleduje zbieranie skusenosti pocas rieSenia tloh na kreslenie
trojuholnika, 5-, 6- a 7-uholnika a obrazkov ako napriklad:

Obrazok 2. Ulohy pre tému for cykly

Po tlohach uréenych pre zbieranie skusenosti ucitel’ zhrnie nové
udivo a nasleduju ulohy uréené na trénovanie poznatku. Do konca
hodiny Ziaci pracuju samostatne pri po¢itacoch, pri¢om ucitel ich
pozoruje pri praci a pomaha im.

5. vyucovacia hodina: For cykly s funkciou range(hodnota)

Na nasledujucej vyucovacej hodine ucitel uvedie problém
kreslenia slnka s 24 1a¢mi, pricom spolu so ziakmi si diskusiou
zopakuju konstrukciu cyklu. Pri motivacii vécSieho poctu
opakovania v cykle ugitel oboznami ziakov s prikazom na
generovanie postupnosti, s funkciou range (hodnota). Spolo¢né
rieSenie prikladu slnka s 24 1u¢mi je teda:

for i in range (24):

forward (50)

back (50)

right (360/24)
Nasleduje cvicenie pre ziakov S tlohami, v ktorych maji nakreslit’
r6zne obrazky pouzitim for cyklu a range (hodnota). Do cviceni
sme zahrnuli aj Glohy na precvicenie Citania a interpreticie uz
vytvoreného programu.

6. vyuovacia hodina: For cykly s riadiacou premennou
a d’alsou premennou v tele cyklu

Ucitel' na zaciatku hodiny zad4 ziakom tulohu na nakreslenie
$pirdly, pricom tulohu rieSia spolo¢ne pri tabuli alebo pocitaci
s projektorom.

Obrazok 3. Spirala

Ucitel' pritom moze nakreslit na tabulu pomocny obrazok
znézoriiujici §piralu a dizky jednotlivych stran, takisto krokovanie
pomocou prikazov: £d(1); rt (90); £d(2); rt(90); ...; £4(99),
rt (90). KedZe Ziaci poznajii premenné a for cykly, Glohu vedia
spolo¢ne vyriesit' pomocou vyuZitia premennej, ktorej hodnotu
postupne zvysSuju V tele cyklu. Po vyrieSeni prikladu pomocou
premennej, ucitel’ uvedie problém: ,,Ako by sme mali upravit’ tento
program tak, aby sme nemuseli pouzit' premennu a?“. Nasledne
oboznami ziakov S pojmom riadiacej premennej ajej vyuZzitim
Vv tele cyklu. Spolocne vyriesia ulohu $piraly:
for i in range(100):

£d(i)

rt(90)
Dalej majti Ziaci za Glohu menit’ hodnoty parametrov Vv prikazoch
£d (i) nai*2ai**2 vulohe $piraly, a takisto menit’ velkosti uhla
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vtele cyklu. Dalej Ziaci rie$ia tlohy zamerané na zbieranie
sktisenosti s premennymi Vv tele cyklu.

7. a 8. vyufovacia hodina: Vnorené cykly

Nasledujtca vyucovacia hodina je zamerana na vnorené cykly, kde
sme vyuzili viaceré priklady z uéebnice Algoritmy s Logom [9]:
kreslenie §tvorca preruSovanymi Ciarami. UGitel najprv zada
ziakom ulohu nakreslit preruSovani c¢iaru anésledne Stvorec
pomocou prerusovane;j ciary.

>

Obrazok 4. Stvorec s preruSovanymi iarami

Zvy$ok hodiny je venovany zbieraniu skasenosti pri rieSeni tloh.
Ziaci kreslia obrazky ako napriklad:

Obrazok 3. Ulohy pre tému vnorené cykly

Do cvigeni sme zahrnuli aj Glohy s pouzitim premennych v tele
cyklu, kde v jednej lohe zvySuju hodnotu premennej a v druhej
ulohe nasobia hodnotu premennej. Po vyrieseni tloh venovanych
zbieraniu sktisenosti nasleduje zov§eobecnenie a Ziaci d’alej riesia
ulohy urcené na trénovanie poznatku.

Posledna hodina V tejto téme je venovana fixacnej a diagnostickej
etape vyuGovania. Ziaci rie$ia ulohy na precviéenie vnorenych
cyklov, pricom sa Vv ulohach objavuju aj premenné. Pre 7. a 8.
vyucovaciu hodinu sme pripravili spoloény pracovny list kvoli
tomu, Ze nové ucivo sa preberie na zaciatku 7. hodiny a nasledne
ziaci pracuju samostatne pri pocitaoch, postupuju vlastnym
tempom aj na 8. vyucovacej hodine. U¢itel'ovi odpori¢ame vyuzit
posledntl vyucovaciu hodinu na sledovanie postupu rieSenia tloh
ziakov, pricom by mal sledovat’, ¢i si Ziaci osvojili preberané pojmy
a konstrukcie. V jazyku Python je telo cyklu uréené odsadenim
bloku prikazov, preto je dolezité dokladne vysvetlit Ziakom
vyznam odsadenia a dbat’ na podrobné znazornenie odsadenia
prikazov vo vnorenych cykloch.

Hodnotenie

Kazdy ucitel’ ma vlastny $tyl hodnotenia, takisto Skoly maja rozne
harmonogramy a systémy hodnoteni, preto sme priamo k popisu
hodin nezahrnuli hodnotenie ziakov. Odportcame vsSak ziakov
priebezne slovne motivovat’ — pochvalit’ ich alebo ich opravovat,
aby si nadobudli spravne programatorské zvyky a aby sme udrzali
ich motivaciu k d’alSej praci. Ucitefom odpori¢ame zaradit
sumativne hodnotenie po téme for cykly, napriklad vo forme
pisomky, kde Zziaci dostani hotovy program aich ulohou je
nakreslit' obrazok, ktory by nakreslila korytnacka po spusteni
programu.
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4. VYVOJ METODICKEHO MATERIALU

V tejto Casti popisujeme priebeh vyvoja metodického materialu.
Predstavime naSe kroky pri zbierani sktsenosti pred navrhom
metodiky a struény priebeh vyvoja nasho metodického materialu.

4.1 Ziskanie vlastnych skusenosti

Samotnému navrhu predchadzalo niekolko krokov k ziskaniu
vlastnych  skusenosti s jazykom Python vo  vyu€ovani
programovania:

4.1.1 Pedagogicka ¢innost

Doktorandské §tadium zahffia aj vlastnt pedagogickl ¢innost’ na
univerzite. Orienta¢na iteracia nasho vyskumu trvala priblizne rok
a pol (tri semestre), pocas nej sme viedli cvi¢enia programovania
V jazyku Python pre §tudentov prvého ro¢nika odboru aplikovana
informatika. Vd’aka tomu sme ziskali nielen programatorské
zruénosti v tomto jazyku, ale priamo v praxi sme videli prednasky,
ktoré viedol skuseny vysokoskolsky pedagog. [10]

4.1.2 Analyza ucebnic a materialov pre jazyk Python
V ramci $tadia odbornej literatury sme zozbierali a analyzovali
knihy, uCebnice a materialy o jazyku Python [11, 12]. Vytvorili
sme takisto prehl'ad programovacich a vyvojovych prostredi, ktoré
by sa mohli pouZzivat' pri vyuCovani programovania v jazyku
Python. Ako napriklad: PythonTurtle, Trinket, PyCharm Edu,
Pythonroom. Pre na$e materidly sme zvolili vyvojové prostredie
IDLE, z dévodu l'ahkej dostupnosti pre skoly ako aj pre ziakov.

4.1.3 Prehlad vyucovania programovania na

Slovensku

Ziskanie v§eobecného prehl’adu o stave vyucovania programovania
Vjazyku Python ndm malo pomoct’ k lepsej predstave moznosti
vyudovania programovania V jazyku Python na gymnazidch na
Slovensku. Vytvorili sme prehlad vyufovania programovania
V jazyku Python na niektorych gymnaziach na Slovensku. V ramci
toho sme sa rozpravali s uéitel'mi, ktori sa s nami podelili o svoje
sktisenosti s vyu€ovanim programovania v jazyku Python. Podarilo

sa nam skontaktovat sOsmimi uditelmi gymnazii, ktori
Vv su¢asnosti vyuéuju programovanie v jazyku Python.

4.1.4 Analyza ucebnic programovania

Skimali  sme  vsucasnosti  najpouzivanejSic  ucebnice
programovania jazyka Logo aPascal: ucéebnicu Algoritmy
s Logom aProgramujeme v Delphi a Lazaruse. V obidvoch

ucebniciach je praca s grafikou zdkladnou témou a ostatné pojmy
a koncepty su vysvetlované pomocou nej, atak Zziaci vizudlne
vidia, ¢i ulohu vyriesili spravne. Zistili sme, ze poradie niekol’kych
prvych tém sa v obidvoch ucebniciach zhodovalo, to znamena, ze
cykly, podmienky a procedury sa daju uéit’ aj pomocou klasickej,
aj pomocou korytnacej grafiky. Pri navrhu nasej metodiky na
vyudovanie zékladov programovania v jazyku Python pre stredné
Skoly budeme ¢o najviac vychadzat’ prave zo skiimanych ucebnic
a vyuzivat’ ulohy, ktoré navrhli skiseni a uznavani autori ucebnic
programovania pre stredné $koly. [13]

4.1.5 Zvolenie prvotnych zdrojov

Zvolili sme niekol’ko materidlov, ktorych sme sa drzali pri tvorbe
nasej metodiky. Ako prvotny zdroj, sme zvolili Ucebnicu
Algoritmy s Logom [9], ktora je uréena pre gymnazia. Pri zvoleni
didaktického postupu a motivacii sme Cerpali z materidlov
z projektu DVUI [6] [14], prednasok z predmetov Programovanie
1 v Pythone [10], a Programovanie v C# z FMFI UK v Bratislave
[8], takisto sme sa motivovali u¢ebnicou Programujeme v Delphi
a Lazaruse [15].
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4.1.6 Zvolenie motivacie korytnacej grafiky

Pre nase metodické materialy sme si vybrali motivaciu korytnacej
grafiky, ktora podporuje ucenie sa objavovanim a skimanim.
Nasim cielom bolo vytvorit' vzdelavaci obsah pre vyucovanie
zakladov programovania v jazyku Python pre prvy ro¢nik
gymnazia. Vychadzali sme v nich z toho, Ze Ziaci, ktori prichadzajt
na strednu $kolu maji zo zakladnej Skoly skusenosti s réznymi
detskymi programovacimi prostrediami. Nasim cielom je, aby sa
na strednej Skole stretli s vy$§im programovacim jazykom, ktory je
vhodny na vyu€ovanie zakladov programovania. Zaroven sme sa
V nasich materialoch snazili najst’ také namety, aby sa ziaci v tomto
programovacom jazyku oboznamili aj s naro¢nej$imi algoritmami.

4.2 Priebeh vyvoja a overovania metodiky
Navrh prvej verzie materialu prebiehal z Casti pred overovanim a z
Casti priebezne pocas jeho nasadenia do praxe. Takto sme vedeli
flexibilnejsie reagovat’ na tempo ziakov a na potrebné korekcie
planu priebehu hodin alebo poradia niektorych tém.

Pocas navrhu sme sa stretli S otdzkami ako zaradit’ jednotlivé témy
a s ktorymi prikazmi zoznamit' ziakov. Snazili sme sa navrhnit
metodiku tak, aby sme nezatazili ziakov velkym mnoZzstvom
novych prikazov. Vyucovacie hodiny sme navrhovali tak, aby sme
sa sustredili na nové pojmy a konstrukcie anechali dostato¢ny
priestor pre ziakov na osvojenie nového uciva. Prvy navrh
obsahoval témy: ivod do Pythonu a korytnacej grafiky, for cykly,
premenné.

Overovanie prvej verzie metodiky prebiehalo na jednom gymnaziu
Vv Bratislave, kde podla naSej metodiky vyucovala jedna pani
ucitelka ziakov druhého roc¢nika, pricom ziaci mali v prvom
ro¢niku programovanie v prostredi Scratch. Material sme vyvijali
postupne, a sledovali sme aj reakcie ziakov na jednotlivé témy, ich
otazky a analyzovali sme ich rieSenia.

Po analyze prvej iterdcie overovania metodiky sme vymenili
poradie tém premenné a for cykly z dévodu, ze konstrukcia cyklu
obsahuje riadiacu premennu. Po zmene poradia tém sa Ziak stretne
najprv s pojmom premennd aaz neskor s konstrukciou cyklu
a s riadiacou premennou cyklu.

Druhy navrh metodiky sme overovali pomocou dvoch skupin
prvého roénika ziakov gymnazia. V prvej skupine sme oducili
hodiny podla nasej metodiky my. Najprv prebichalo vyucovanie
v prvej skupine, po ktorom sme Vv materialoch menili poradie
niektorych uloh v cviceni, doplnili odporti€ania pre ucitel'ov
a upravili pracovné listy. Overovanie, ktoré sme realizovali vV rdmci
nasho vyucovania Vv skupine ziakov prvého ro¢nika gymnézia nam
poskytlo cenné skusenosti S organizdciou vyucovacej hodiny
aposkytlo nahlad do roly uditela pri vyuCovani zakladov
programovania Vv skupine Ziakov, ktori maji rozdielne skasenosti
s programovanim. Taktiez sme ziskali skusenosti S vyucovanim
bez pouzitia projektora, pricom sme vyuzili ¢ast’ tabule na zapis
prikazov a ¢ast’ na pomocné kresby pri vysvetlovani.

Nasledne prebiehalo overovanie v druhej skupine: jedna pani
ucitel’ka postupovala vo vyuCovani programovania podl'a nasich
materidlov, kde sme vystupovali ako zucastneny pozorovatel.
Sledovali sme aj otazky ucitelky, ktoré sa tykali priebehu
vyucovania aaj jazyka Python, podla nich sme do materidlov
doplnili odporucania pre ucitel’a.

Reakcie ziakov na hodiny informatiky boli kladné, aj pri zaciatkoch
menej motivovani Ziaci sa na poslednych hodinach aktivne zapajali
do vyucovacieho procesu. Sledovali sme aj postup rieSenia loh
ziakov, ich otazky achyby, zktorych sme vyvodili niektoré
nedostatky metodickych materidlov.
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ZAVER

Vpraci sme sa zamerali na vyucovanie zakladnych
programatorskych konceptov v jazyku Python. Nasim cielom bolo
vytvorit metodicky material pre vyucovanie zakladov
programovania V jazyku Python pre prvy roénik gymnazia,
v ktorom sme sa sustredili na zakladné pojmy a konstrukcie:
premenna acykly. Metodicky material sme vyvijali iterativne,
realizovali aoverovali pomocou vyskumu vyvojom V troch
skupinach Ziakov gymnazia v Bratislave.

Pri vyvoji metodického materialu, kde sme sa drzali toho, aby sme
nezat’azili ziakov vel’kym mnozstvom prikazov jazyka Python, ale
aby sme ich naucili zakladné pojmy a konstrukcie, a motivovali ich
k d’alsiemu uéeniu programovania. Verime, Ze nami vytvorené
materialy budu sluzit’ k rozvoju algoritmického myslenia ziakom
akrozvoju dolezitych znalosti a zruénosti ako aj na naplilanie
vzdelavacich ciel'ov informatiky.
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ABSTRACT

In the next contribution an experiment with teaching reading in
the 4th grade of a primary school will be presented. It has been
allocated one lesson a week for this purpose. A key element is a
children's programming language Scratch where pupils animated
their concepts about the read story from a book. Advances of
children were continuously monitored through reading
abbreviated versions of the stories in the web application
Multimedia reader. From the process and the results can be
concluded that such a form of education helps children improve
themselves in aspects of reading literacy.
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ABSTRAKT

V nasledujicom prispevku bude prezentovany experiment
s vyucbou ¢itania vo 4. roéniku zakladnej $koly. Na tento ucel
bola vyclenend jedna vyucovacia hodina v tyzdni. Kld€ovym
prvkom je detsky programovaci jazyk Scratch, pomocou ktoré¢ho
ziaci animovali svoje predstavy o precitanej povesti z knizky.
Napredovanie deti bolo priebezne monitorované prostrednictvom
Citania skratenych verzii povesti cez webovu aplikaciu
Multimedialna ¢itanka. Z priebehu a vysledkov mozno usudit’, Zze
takato forma vyucby pomaha detom zlepSovat’ sa v aspektoch
Citatel'skej gramotnosti.

Klacové slova

Vyuéba ¢itania. Citanie s porozumenim. Scratch. Multimedialna
¢itanka.

1. UVOD

Vyucba Citania je kI'icovou kompetenciou, ktort by mali deti
zvladnut’ v ramci primarneho vzdelavania. V prvych ro¢nikoch sa
ciel’ zuzuje skor na nacvik hlasného ¢itania, ktoré sa neskor rozsiri
do Ccitania s porozumenim. Pokial' deti neziskaju Ccitatel'ski
gramotnost na prijatelnej Urovni, spdsobuje im problémy
v dalSom vzdelavani. Bez precitania a porozumenia logickych
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suvislosti nie je mozné napriklad riesit matematické ulohy,
vyvodzovat’ zavery, hl'adat’ suvislosti v dejepisnych textoch, ...

Na nacvik prvotného hlasného Citania je mozné efektivne
vyuzit' pocitacové aplikacie. Za priekopnika tejto oblasti mozno
oznacit projekt LISTEN [1],[2]. V pociatkoch sa jednalo iba
o vyuzitie pocitac¢ového rozpoznavania re¢i na kontrolu nahlas
precitaného textu. Neskor sa vyskum sustredi aj na d’alsie fazy
na ceste k &itaniu s porozumenim [3],[4]. Ci ide o nacvik spravnej
prozddie, vyuzitie automatickej dopomoci k ¢itaniu [S] alebo
dokonca automatické generovanie K-otdzok (kto, ¢o, kde, kedy,
preco) (Wh-questions) k textu [6], ktoré preverujii porozumenie
textu. V sucasnosti sa experimentuje aj so snimanim EEG signalu
¢itajucich deti pomocou jednoduchych ,,Celenkovych snimacov.

Uz v roku 1998 experimentalne porovnali prinosy projektu
LISTEN s klasickou vyuc¢bou a komerénymi ,,¢itacimi* softvérmi.
Ako sa uvddza na [2], deti vyuzivajuce aplikdciu LISTEN
jednoznacne dosiahli lepSie vysledky a predc¢ili svojich
rovesnikov. Dokonca pred¢ili rovesnikov aj vo vysledkoch
v tichom ¢itani. Samozrejme, Ze sa jedna o Citanie anglicky
hovoriacich deti. Dobré vysledky vSak s projektom dosiahli aj
pri vyucébe angliétiny ako sekundarneho jazyka [7].

Na nacvik hlasného ¢itania slovenskych deti je orientovana
Multimedialna ¢itanka [8]. Jej vyvoj zacal roku 2005 a musel
prejst’ nevyhnutnymi fazami podobne ako [2]. NajpodstatnejSou
fazou je zber zvukovych dat ¢itajucich deti a vyvoj rozpoznavaca
reci. Neskor sa vytvorilo prostredie na hlasné Citanie, ktoré sa
vylepsuje dodnes. K samotnému hlasnému ¢itaniu sa pridruzilo aj
testovanie otazkami.

Opodstatnenie ~ Multimedidlnej ¢itanky sa  dlhodobo
potvrdzuje na partnerskej zakladnej $kole (Cerny3evského 8,
Bratislava-Petrzalka). Spolupraca trva uz od roku 2005. V ramci
$kolského vzdelavacieho programu (SkVP) je vyélenena v 1.-3.
ro¢niku jedna hodina tyzdenne na vyucovaci predmet, ktory nesie
ndzov Multimedidlne &itanie (MMC). Predmet figuruje
samostatne, ale osnovou nadvézuje na ,klasicky* Slovensky jazyk
(Citanie). Deti nacviCuju hlasné Citanie slov a suvislych textov
pomocou pocitacovej aplikacie. V prec¢itanom hl'adaji informacie,
ktoré im pomozu individualne zodpovedat’ prisliichajice otazky.
Jednoduch$ie  texty deti ,obsiahnu“ bez problémov.
Pri zlozitejsich je to uz problematické. Mo6zu si vSak pomahat
s celym textom a vratit' sa k nemu opat’. Dost’ Casto sa stava, ze
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deti si s otazkou nevedia poradit a skasaji hladat pomoc
u ucitel'a. Casta odpoved’ je, Ze treba hPadat’ v texte. Vacsina deti
zacne ,,Citat™ text eSte raz. Slabsi Citatel’ to vzda a radsej zatipuje
odpoved’. Ako mé dieta hl'adat’ odpoved’ v texte? Ako ma zistit’
relevantnu ¢ast’ textu? Odpoved’ou je mentalny model, ktory by si
malo dieta v svojej mysli vytvorit' pocas c¢itania. Mozno to
prirovnat’ k tomu, ako sa v prvej triede u¢i dieta Citat' slova.
Najprv mechanicky a neskor, v druhej triede, zacne vnimat’ aj
sémantiku (vyznam) slova. V odbornej literatire sa to zdovodiuje
presunom dominantnej aktivity pravej mozgovej hemisféry
na l'avi [9]. Po prechode dominancie mozno znatel'ne vidiet ako
dieta ,posko¢i“ v CitateI'skom vykone. Rovnako mozno
predpokladat’, Ze mentadlny model pomdze v stvislom citani
starSich deti, ¢o by sa malo tiez odzrkadlit’ zvySenym Citatel'skym
vykonom.

2. VYCHODISKA EXPERIMENTU

V nasledujucom je prezentovand idea nacviku vytvarania
mentalneho modelu deja pribehu. Vychadza sa z metody
prerozpravania precitaného pribehu, ktord sa zvykne vyuzivat
na ,klasickom” vyuCovacom predmete Citania. Vyuzije sa
vizualizacia prostrednictvom obrazkov. Tiez bezne pouzivana
metdda, kde deti kreslia obrazok k tomu, ¢o precitali. Obmena
spociva v tom, e deti buda vytvarat’ animacie. Struktira animacie
bude ,.komixovo* orientovand, t.j. postavy budu aj ,;rozpravat™.
Na tento ucel sa vyuzije detsky programovci jazyk Scratch [10].
Pozornost’ deti nebude odpitand zdihavym kreslenim a budu len
»rezirovat™ (programovat’) hercov-postavicky.

Na meranie napredovania deti v urovni Citania
s porozumenim sa bude vyuzivat' charakteristika rychlosti
hlasného ¢itania. V' [11] poukazuju na tzku korelaciu medzi
tempom ¢itania a porozumenim ¢itaného textu.

Experimentdlna vyucba sa realizovala v Stvrtom rocniku.
Vyclenila sa $pecialna hodina jedenkrat v tyzdni. Deti uz mali
skusenosti s jazykom Scratch. Po dohode s ucitelom
Informatickej vychovy, si zaciatkom roka Scratch este zopakovali
a priebezne sa doucali nové prvky, ktoré sa vyuzivali. Deti
predtym absolvovali v 1., 2., 3. rotniku MMC a maji
zautomatizované pouzivanie Multimedialnej Citanky. Doélezité je
to aj z pohl'adu merania vykonov deti. Prostrednictvom ¢itania
textov cez mikrofén sa zvuk nahrd a spracuje. Nasledne sa
automaticky spocitaju Citatel'ské charakteristiky [12].

Celkovo mozno hodnotit, Zze zdujem o Citanie ako také
v Stvrtom ro¢niku upada. Deti prepadnt pasivnemu absorbovaniu
informécii z televizie alebo internetu. Mohlo by sa zdat, Ze
internet bude motivovat k ¢itaniu, ale nie je to tak. Za internetom
skor mozno vidiet aktivity ako hranie hier, pozeranie videi,
pripadne pisanie jednoduchych utrzkovitych informacii. Aj to bola
motivacia priblizit im pracu s textom pre nich zaujimavejSou
formou.

Priebeh experimentalne;j vyucby bol deleny
do trojhodinovych cyklov, ktoré sa opakovali. Spojivom jednej
trojhodinovky bola spolo¢na povest’ z knihy Dunajské povesti
[13]. Po dohode s ucitel'’kou boli vybrané primerané texty.

Z povesti sa vytvorila skratend verzia (cca 300-400 slov),
ktora bola formou pribehu v Multimedidlnej ¢itanke pouzita
na 1. hodine cyklu. Priebeh tejto hodiny nebol pre deti novinkou.
Podobne postupuji aj v nizsich ronikoch na MMC.
Z dlhodobého hladiska bolo odsledované, ze pouzitie dlhsich
textov sposobi, ze slabsi Citatelia nestihnl text pocas hodiny ani
docitat, ¢o je potom problém z hl'adiska sledovania Citatel'skych
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vykonov [12]. Z technického hladiska sa automaticky spocita
tempo a plynulost’ ¢itania iba po preéitani celého textu. Tento typ
hodiny musel byt prvy aj z iného dovodu. Aby boli meratel'né
charakteristiky ¢itania hodnoverné, je potrebné detom predlozit’
neznamy text. Tato hodinu mozno oznacit’ ako intenzivnu. Kazdé
dieta Cita a rieSi pripravené ulohy. Ak niektoré dieta skoncilo
skor, poc¢tavalo ako ¢itali spoluziaci a hodnotilo ich formou kratkej
textovej spravy.

Nasledujuca 2. hodina cyklu mala priebeh klasického
skupinového ¢itania ,,v kruhu®. Deti sa striedali pri ¢itani plnej
verzie povesti. Vybrané povesti sa vyznacuju aj tym, Ze obsahuju
viacero neznamych (zastaralych) slov, ktoré bolo treba vysvetlit’.
Tato hodinu mozno oznacit ako oddychovii. Deti pasivne
pocuvali ¢itanie, pripadne chvilu ¢itali nahlas.

Poslednd 3. hodina cyklu pozostiavala z pripomenutia si
precitanej povesti. Nasledne sa spoloc¢ne identifikovala a dohodla
scénka, ktoru deti animovali. Priebeh tvorby animacie pozostaval
vo volbe 2-3 hercov-postaviciek a dokreslenie kulis. Nasledne sa
programoval® scenar. Prvotné animacie boli jednoduchsie
komixové dialogy, kde sa vyuzila ¢asova synchronizacia. Neskor
pribudol pohyb a posielanie sprav. Deti boli stale udrzované
v tom, ze v Scratch-i st len herci, ktori si prezliekaji kostymy a
hrajuo spolo¢né divadlo pre divdka. Preto sa ani nehovorilo
o programovani, ale o vytvoreni scendru. Tuto hodinu mozno
oznacCit' ako tvorivi. Deti na zaklade precitaného zhmotnovali
svoju predstavu (mentalny model) povesti.

3. REALIZACIA

Experimentu sa zGcastnili dve Stvrtacke triedy (2x15 deti) a
jedna Stvrtacka trieda zdravotne oslabenych ziakov (10 deti).
Celkovy pocet deti bol 40. Z toho chlapcov 18 a dievcat 22.
Vekovo boli v rozmedzi 9-10 rokov. Pre porovnanie sa vyuzili
nazbierané udaje Citatel'skych charakteristik zo Skolského roka
2013/14. Boli to tiez S§tvrtaci. Konkrétne trieda zdravotne
oslabenych ziakov (9 deti). Chlapci boli 4 a dievcat bolo 5. Tieto
deti kazdy tyzden precitali a pracovali sjednym pribehom
v Multimedialnej ¢itanke [14].

V experimente boli vyuzité povesti na zaklade vyberu
ucitel’ky (pozri tabul’ku 1). Boli vyberané priebezne. K povestiam
vpovodnom zneni boli  vytvorené  skratené  verzie
do Multimedialnej ¢itanky. Podla [15] bolo vy¢islené skore
Citatel'nosti skrateného textu FRES (Flesch Reading-Ease Score)

FRES = 206.835 — 1.015*(#slov / #viet) — 84.6*(#slabik / #slov),
kde znak # oznacuje pocetnost’.

Z tabul’ky 1 je zrejmé, ze texty su (podla FRES) narocné.
Aspon ¢o sa tyka syntaktického hl'adiska. Origindlne plné texty
neboli k dispozicii v digitalnej forme a tak k nim neboli vyc¢islené
charakteristiky.

Na priebeh prvej hodiny cyklu boli deti uz zvyknuté. Texty
boli vSak trochu narocnejSie, obsahovali aj tazSie, uz
nepouzivané, slova (archaizmy). Kazdé dieta precitalo cely text.
V zavislosti od dizky textu &itali cca 3-5 min. Samozrejme, Ze
slabsi Citatelia primerane viac. Ku pribehu bolo nachystanych cca
10 otvorenych otazok, ktoré riesili samostatne vo vlastnom tempe.
Niekedy bol problém s tym, ze pomalsi Citatel’ sa ukratil o Cas a
nestihol zodpovedat vsetky otazky. Ucitel’ky radili spravit
Specialne eSte jednu kratSiu verziu povesti pre slabsich Citatel'ov.
To by vsak bolo treba zmenit' aj otazky. RieSenie mozno vidiet
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skor v tom, ze text bude kratsi pre vSetkych a pre rychlejsie deti sa
realizuje este doplnkova aktivita na zamestnanie.

Tabulka 1. Zoznam pouZitych povesti

Skratena verzia
Povest’ Pocet slov FRES
Dunajska kral'ovna 289 32.8
Panenska veza na Devine 402 20.4
Zabia studiia 335 40.6
Povest’ o placucej guli 271 18.2
Rolandova studia 273 16.8
Bratislavsky Faust 481 233
Kacacia fontana 416 34.5
Bukanova dcéra 341 335
Stolcek 299 23.3

Citanie ,,v kruhu® na druhej hodine cyklu vykazovalo typické
prvky nezaujmu deti. Viacero deti bludilo zrakom po miestnosti a
nesledovalo text. Ak c¢ital nahlas slabsi Citatel’, boli nervozne
vsetky deti. Ak cital vykonnejSi Citatel, slabsi nestihali a
vyru$ovali susedov, aby zistili, kde sa ¢ita. V kone¢nom dosledku
kazdé dieta nahlas Citalo iba cca 2 minuty, zvySok ¢asu bolo

dieta pasivne. NavySe vysvetlovanie vyznamu naro¢nych
zastaralych slov v texte spomal’ovalo napredovanie. Na oZivenie
hodiny sa kdanej povesti premietla sfilmovana verzia
(vecerniCek) z archivu Slovenskej televizie.

Pomdaoadc!
Zachrafite ma!

RaY

Obrazok 1. Ukazka k povesti ,,0 placicej guli”. Postavicka
moéZe vykonavat’ paralelne viacero stiibeznych akcii. Sud sa
toci a zarover ,,hovori“.

Tvorenie animdacii v Scratch-i na tretej hodine cyklu deti
zaujalo a dozadovali sa ho. To, ¢o sa bude animovat’, sa dohodlo
vzdy na zaciatku hodiny. Moznost’ vyberu je silny motivacny
faktor pre d’al$iu pracu. Zo zaciatku bolo treba deti usmerniovat’
z ,programatorského* hladiska. Neskor uz deti sami navrhovali,
¢o by postavy mohli robit. Bolo treba ustrichnut' obtiaznost’
navrhovanej scénky, aby védcSina deti animaciu na hodine
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prezentovanie hotovych scénok cez dataprojektor (vid’ obrazky 1,
2). Z ¢asového hladiska to nebolo vzdy mozné.

Na synchronizaciu Cinnosti postaviciek v Scratch-i bol
zo zaciatku zvoleny ¢as. Det'om robilo problémy spravne spocitat’
kolko ma postava ¢akat’, aby mohla previest’ d’al$iu akciu podla
planu.
postava 1

postava 2 postava 3

hovor A sek cakaj A+B sek

cakaj B+C sek

cakaj A sek

hovor B sek hovor C sek

cakaj C sek

Deti zvdcsa spustali scénku stale dookola a Casy nastavili
Stylom pokus-omyl. Pri dlhSej scénke museli najst’ a pouzivat’ isty
systém, zacali ratat. PovicSine to Uspesne zvladli. Neskor sa
preslo na synchronizaciu pomocou sprav. Problematické bolo
spravne spravy pomenovat’. A pri ich vd¢Som mnozstve to od deti
vyzadovalo va¢si mentalny manazment. Niektoré deti sa stracali.

Zaujimavy moment bol, ked’ deti zistili, ako moze postavicka
vykonavat’ viacero akcii stbezne. Problém bol vSak opat
zo synchronizaciou.

4. VYSLEDKY

Na obrazku 3 mozno vidiet graf vyvoja tempa Citania
zicastnenych deti. Pre porovnanie je zobrazeny vyvoj Citania
ziakov zo skolského roka 2013/14. Graf je zostrojeny
na tyzdennej baze. Na samotny vykon majt vplyv viaceré faktory.
Napriklad cez ktort vyucovaciu hodinu sa meranie realizuje,
alebo navrat deti z prazdnin, prerusenie vyucby pri Strajku
ucitel'ov, ... Realne data maju premenliva podobu. Aby bol graf
vyhladenejsi, navzorkoval sa a spriemeroval sa dolnopriepustnym
digitdlnym filtrom (aplikovanie konvolucie). Tento spdsob je
voleny hlavne z dovodu postupného ziskavania a zobrazovania
udajov. Po zozbierani dat z celého Skolského roka je mozné
pouzit’ polynomialnu regresiu radu 2. Oproti radu 1 (priamka) je
mozné sledovat’ aj ,.kriticky* bod, reprezentovany polrokom.

Tempo &itania pre 4.roénik
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Obrazok 3. Graf priemerného napredovania §tvrtiakov
v tempe €itania. HrubsSia ¢iara zodpoveda vyhladenej krivke a

tenka ¢iara aproximacii polynémom.

V grafe st zobrazené zltymi bodmi aj urovne hlasného
¢itania, ktoré by deti mali v priemere dosahovat’ pocas 4. ro¢nika
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podla [11]. Do vypoctu tempa Citania vSak, v naSom pripade,
nebola zahrnuta korekcia nespravne precitanych slov nakol’ko sa
jednalo iba o malé percento. Pri vy$Som pocte nespravne
precitanych slov automaticky zareagoval pocitacovy rozpoznavac
reci a nahravku zamietol.

Okrem klasického Statistického priemeru v tyzdiovych
intervaloch je zobrazeny aj 2-priemer (pozri obrazok 4). T. j.
reprezentovanie dat dvomi hodnotami (vyuzitim k-mean
clustering algoritmu). K takejto vizualizacii sa pristapilo
na zaklade sledovania Citatel'skych vykonov deti z rdznych
ro¢nikov. V kazdej triede mozno znatel'ne identifikovat’ lepSie a
slabsie citatel'ské vykony, ktoré vytvaraju v nameranych datach
zhluky. Pokym priemer reprezentuje data ako jeden zhluk, ma
vacsiu chybu (rozptyl). Ak sa v datach identifikuji dva zhluky
so svojimi priemermi, ich rozptyly su mensie. Idedlne by bolo
vyuzit 3-priemer na reprezentaciu dobrych, priemernych a
slabych citatel'skych vykonov. Na obrazku 5 je orientacne
zobrazeny taky graf. Problematicky vSak méze byt nizky pocet
deti z porovnavaného roka 2013/14.
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Obrazok 4. Vyvoj tempa ¢itania vo forme 2-priemeru.

Tempo Citania pre 4. roénik
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Obrazok 5. Vyvoj tempa ¢itania vo forme 3-priemeru.

Z obrazku 5 je zrejmé, ze skupina lepSich vykonov
zaznamenala progres oproti zaciatku sk. roka cca o 30 slabik/min.
Nemozno vsak jednoznaéne povedat, Ze je to nemenna skupina
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deti, ale v uzSom ponati obsahuje dobrych ¢itatelov. Skupina
priemernych vykonov postipila o cca 20 slabik/min. A slabé
vykony postupili cca o 40 slabik/min oproti zaciatku $k. roka.

Oproti udajom z roku 2013/14 vidiet hlavne ,,pokrok*
lepsich Ccitatelov. Tam mozno predpokladat, ze ku Ccitanym
pribehom pristupuji uz viac ,,z nadhladu” a buduji si mentalny
model, ktory im pomaha v lepsej predikcii ¢itaného textu. Nie st
prili$ upéti na dekddovanie slov a viet.

5. ZAVER

Vyuzitie animacii ako scénok z pribehu sa osvedcilo.
Rozhodne mozno tento typ hodiny odporucat’. Inak je to s ¢itanim
,»v kruhu“. Do budutcna treba urcite premysliet’ nahradenie tohto
typu priebehu vyucovacej hodiny.

Niekedy bolo do vyucovania zaclenené opakovanie. Spolu
sucitel’kou deti spominali na povesti, ktoré uz Ccitali. Je
zaujimavé, ze pri spominani si na obsah povesti, si deti skor
spomenuli na to, ¢o animovali a z toho potom na celi povest’,
ktort spoloénymi silami prerozpravali.

PODAKOVANIE

Vyjadrujem pod’akovanie detom a ugitelkim zo ZS,
Cernysevského 8, Bratislava za moznost’ realizovat’ experiment.
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Vyuka principu objektové orientovaného programovani
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ABSTRACT

In this paper we describe the process of teaching of the basic
principles of object-oriented programming in a group of students,
future teachers of informatics at primary schools. Projects are
thematically focused on simple computer games that are
implemented in teaching and on which are presented the basic
elements of object-oriented programming. Classes and objects are
gradually defined during the teaching of basic principles of
programming and of them are created games of various
difficulties — the unending games, the games that are controlled by
a mouse or keyboard, the graphic games or the games with a lot of
objects. Game development is for students motivating and
interesting. At the same time it also follows didactic aims - to
show the possibility to students how they can work in teaching
programming with children in primary school.

Keywords
Object-oriented programming. Python. Encapsulation. PC game.
Object. Graphic object.

ABSTRAKT

V ptispévku  popiSeme proces vyuky zakladnich principt
objektové orientovaného programovani ve skupiné studentt,
budoucich uciteld informatiky na zakladnich Skolach. Tematicky
jsou projekty, které jsou v ramci vyuky realizovany a na nichz
jsou zakladni prvky objektové orientovaného programovani
prezentovany, zaméteny na jednoduché pocitatové hry. Pii vyuce
zakladnich principi programovani postupné vznikaji tfidy a
objekty, z kterych jsou vytvafené hry rizné obtiznosti — hry, které
se hraji samy, hry ovladané mysi ¢i klavesnici nebo graficky
zpracované hry vyuzivajici mnoho objektt. Tvorba her je pro
studenty motivujici a zajimava. Soudasné sleduje také didaktické
cile — ukazat studentim moznosti, jak lze ve vyuce programovani
pracovat s détmi na zakladni $kole.

Kli¢ova slova

Objektové orientované programovani.
Pocitaova hra. Objekt. Graficky objekt.

1. UVOD

Studenti pfipravujici se na Pedagogické fakulté Ostravské
univerzity na povolani ucitele informatiky na zakladnich Skolach
maji Casto zkreslené a omezené pojeti informatiky jako védy.
Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani [1], ktery

Python. Zapouzdieni.
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jako historicky prvni z kurikularnich dokumentt v Ceské
republice pocita se vzdélavaci oblasti Informaéni a komunikaéni
technologie, omezuje vzdélani v této oblasti pouze na uzivatelské
dovednosti v praci s pocitaem. Toto vymezeni formuje vztah
studentll k informatice jako véd¢, ktera je tak zna¢né omezena
zejména v oblasti algoritmického piistupu k feSeni problémi,
Vv oblasti algoritmizace a programovani [2]. Zménu lze ocekavat
S postupnym napliiovanim Strategie digitalniho vzdé&lavani [3],
kterd pocitda supravou Ramcového vzdé€lavaciho programu,
srozvojem digitdlni gramotnosti a zejména informatického
mysleni.

V soucasnosti je piiprava studentl, a tim i jejich motivace ke
zvladnuti algoritmizace a uceni se zdkladm programovani, velice
obtiznd. V ramci bakalafského studia studenti absolvuji dva
semestry vyuky algoritmizace, Vramci kterych se seznami
S nejznamgjs§imi  algoritmy a postupy feSeni problému
v informatice. Zvladnou praci s proménnymi zakladnich datovych
typl, naudi se vyuzivat zakladni programové konstrukce —
sekvence, vétveni, iterace, ¢lenéni programu do podprogramii
apod. Absolvuji také Givod do abstraktnich datovych typd a nauéi
se zakladim prace s nimi i s ohledem na rizné implementace dat.
Pfedmét zaméfeny na objektové orientované programovani
nasleduje az po uvodnich kurzech algoritmizace a programovani.

Prispévek je zamefen na vyuku zakladnich principti objektove
orientovaného programovani, ktera je urCena pro studenty,
budouci ucitele informatiky. Vystupem z vyuky jsou jednoduché
hry vytvatené v prostfedi programovaciho jazyka Python, ktery
studenti znaji z ptedchozi vyuky algoritmizace. Pocitacové hry
jsou vyuzity scilem zvySeni motivace kpraci a uceni se.
Vyuzitim her jako tematického zaméfeni vytvarenych dél
sledujeme také didaktické cile — ukazat studentim moznosti prace
Vv objektové orientovaném prostfedi jednoduchou a hravou
formou, ktera by mohla byt s modifikacemi uplatnitelna také pfi
vyuce zakt na zakladnich skolach.

2. ASPEKTY VYUKY OBJEKTOVE
ORIENTOVANEHO PROGRAMOVANI

Objektoveé orientovany piistup k feSeni problémid patii dnes
k nejpouzivanégj§im konceptim. Jeho rozsifeni a vyuZitelnost je
dnes na takové urovni, Ze se doporucuje vyuku programovani
zaCit pravé timto konceptem (viz napiiklad také myslenka
navrhovych vzorG [4]) — oproti klasické vyuce vychazejici
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z imperativniho paradigmatu. Rozhodnuti o pouZzitém konceptu
vyuky (objektové versus imperativni paradigma) nutn¢ ovliviiuje
proces a postup vyuky. Naznacime proto divody, které nas vedou
k postupu  vyuky naznaenému vuvodu - od zékladd
algoritmizace, zakladd imperativniho programovani
k programovani objektové orientovanému.

Prvni argumentem je historicky vyvoj informatiky, ktera ma
staletou tradici ve vyvoji nejriznéjSich algoritmi, v optimalizaci
vypoctu, v zjistovani slozitosti algoritmd apod. Tyto poznatky, i
pfesto, Ze se cela staleti vyvijely spiSe v ramci matematiky, tvoii
dilezitou cast myslenkovych koncepti informatiky, které by
rozhodné nemély ani vdne$ni dob&é chybét v zadném
informatickém vzdélavani. Algoritmicka feSeni problému, casto
velice Gspésna a sofistikovana, neni nezbytné nutné pievadét do
objektové reprezentace. Objektoveé orientované programovani by
mélo byt vyuZzito az tam, kde dojde k ziskani lepSich vysledk,
k vyssi ptehlednosti nebo zjednoduseni.

Casto se deklaruje, Ze objektové orientovany piistup je
prehledngjsi a vice odpovida redlnému svétu. Je nutné si
uvédomit, ze objektova reprezentace realného svéta vyzaduje
jistou miru abstrakce, analyticky piistup a abstrahovani dalezitych
vlastnosti realné¢ho svéta. Ve vyuce zacind proces osvojovani si
poznatku jejich zapamatovanim (viz Bloomova taxonomie [5]) a
pochopenim na konkrétnich piikladech, které u zaka vedou
k tvorbé separovanych modelt.. K zobecnéni takto ziskanych
poznatkd, k tvorbé generickych modell, k jejich abstrahovani a
nasledné krystalizaci poznani dochazi mnohem pozdégji [6]. Tento
proces ziskavani poznatkii je ovéfen historickym vyvojem
poznani v informatice a je vhodné jej ve vyuce nésledovat. To
pravé umozinuje vyuka algoritmu, jejich procvicovani, aplikace,
drobné modifikace, ale také ovétovani jejich spravnosti a
efektivnosti.

Jednim z dalezitych principt informatiky, ktery pfimo souvisi
s objektové orientovanym piistupem, je mySlenka zapouzdieni.
Lze sledovat n&kolik etap vyvoje myslenky zapouzdieni [7]:

e vyuziti podprogramt, které zapouzdiovaly pouze ¢asti kodu,
netykaly se pfimo zapouzdfeni dat;

e vyuziti lokalnich proménnych, kde jsou operace podprogramu
zapouzdieny spolecné s potfebnymi daty ulozenymi
Vv lokalnich proménnych;

e abstraktni datové typy umoziuji odvodit libovolny pocet
prvka daného typu, neumoziiuji ale odvozovani novych
datovych typi;

e objektové orientovany pfistup — tfida odpovida abstraktnimu
datovému typu, objekt vznika z tfidy, dédi¢nost umoziuje
odvodit a upravit nové datové typy.

Na ptikladu historického vyvoje myslenky zapouzdieni 1ze chapat
objektove orientovany pfistup jako jeden vyvojovy stupefi, ktery
rozhodné nevznikl ndhodné a ktery muze naznacit nasledujici
vyvoj Vinformatice. Domnivame se, ze by ve vyuce mél byt
historicky vyvoj jednotlivych myslenkovych konceptti nasledovan
[7]. Pti prochazeni jednotlivymi etapami maji Zaci moznost
sledovat problémy jednotlivych etap a s pomoci uéitele mohou
znovuobjevovat, jakym zpusobem byly problémy feSeny [8].
Kratké ohlédnuti do historie vede k myslence zafadit vyuku
algoritmi a imperativniho programovani pied vyuku a vyuziti
objektove objektového paradigmatu.
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3. POSTUP VYUKY OBJEKTOVE
ORIENTOVANEHO PROGRAMOVANI

Historicky vyvoj myslenky zapouzdieni — jak je sledovan
v celkovém konceptu vyuky — je vhodné nasledovat také pfi vyuce
objektove orientovaného programovani. Zac¢iname proto datovym
modelem feSeného problému, Casto také s vyuZitim mySlenky
abstraktnich datovych typd. Nasledné vysvétlime vztahy mezi
tiidami a objekty a moznosti komunikace (posilani zprav) mezi
instancemi.

Pro tvorbu her je dilezité grafické rozhrani hry a proto se od
zacatku zaméfujeme na definice tfid vybranych jednoduchych
grafickych objektd — kruha, ctverct, kiizkt apod.

3.1 Datova struktura tiidy

Zakladnim  stavebnim prvkem objektové orientovaného
programovani je tfida, kterda ma svoji datovou a vykonovou ¢ast.
Zacneme piikladem, ktery to ndzorné demonstruje.

Priklad — Kresleni kolecka:

Chceme vykreslit kolecko, barevny kruh. Co vSechno potrebujeme
zndt k tomu, abychom to mohli udélat?

KomentaF: Obvykle studenti rychle odhali, Ze potfebujeme védét,
jaké barvy kolecko bude, jak bude velké (polomér), kde se bude
nachazet (soufadnice, piipadné grafickd plocha). Mlze se stat, ze
studenti problém nepochopi. Pak je dobré otazku doplnit: Co
vSechno potiebujete zndt, abyste nakreslili kruh na papir?

Ttida je Sablona, pfedpis, podle kterého vytvaiime objekty.
instanci. Tato metoda inicializuje vSechny atributy (vlastnosti)
objektu, vna$em piipadé grafické platno, soufadnice stiedu,
polomér, barvu, ale i identifikator kolecka (kruhu). Uvedené
vlastnosti nalezi jednotlivému kolecku a pfedstavuji datovou
strukturu objektu.

class Kruh:
def init
self.g
self.x
self.y
self.r
self.barva = barva
self.id = self.g.create oval(
self.x-self.r,self.y-self.r,
self.x+self.r,self.y+self.r,
fill=self.barva)

(self, g, %, y, ¥, barva='red'):

I XLQ‘

Obrazek 1. Inicializace instance kruh

Jiz takto jednoduse definovany objekt (viz obrazek 1) 1ze vykreslit
vytvofenim objektu dané tfidy. Podle zadanych parametrQ
muzeme vytvofit i n€kolik riznych kolecek, ne¢kolik prvkia daného
typu, podobné, jako je tomu u abstraktnich datovych typd (viz
vyvoj myslenky zapouzdfeni).

SoucCasné se také muzeme ptat, jaké operace lze s kolecky
provadét, jaké metody bychom mohli nadefinovat. S ohledem na
definované vlastnosti téidy (objektd) se nabizi moznost zmény
pozice (posun kolecka), zmeény velikosti (poloméru) ¢i zmény
barvy. Definici tfidy 1ze doplnit uvedenymi operacemi ve formé
metod. Pii jejich definici lze vyuzit zakladnich programovych
struktur — sekvenci, iteraci a alternativu.

Komentar: Obvykle se ve vyuce setkdme se studenty, ktefi
inicializa¢ni metodu _ init  ozna¢i pojmem konstruktor.
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Tehdy je dobré pokusit se s odkazem na jiné programovaci jazyky
dovést studenty ktomu, Ze konstruktor by se mohl jmenovat
__new__ a tuto metodu do definice tiidy pfidat. Jednoduchym
vypisem informaci zobou metod ukdzeme, Ze pii vytvafeni
objektu je nejprve volan konstruktor — new_ , ktery nasledné
vola inicializa¢ni metodu __ init _ (viz obrazek 2).

class Cislo:
def init (self, cis):
print ('init')
self.cis = cis

def new (cls, cis):
print ('new')
return super().
a=Cislo(15)

__new_ (cls)

Obrazek 2. Konstruktor a inicializace instance

Kromé kolecka 1ze podobnym zplsobem pfipravit tfidy pro dalsi
grafické objekty, které vyuzijeme pii tvorbé her, napiiklad
Gtverec, obdélnik, kiizek, jednoduchy obrazek apod. Pfi kresleni
téchto utvart si studenti procviCuji postup pii deklaraci tiidy a
zjistuji drobné odli$nosti, zejména v definovanych vlastnostech —
¢tverec ma délku strany, kiizek délku ramene a dva identifikatory
pro dvé prekiizené Cary apod. Metody téchto tiid se obvykle lisi
pouze nepatrné. Pifi navrhu jednoduchych tiid vyuzivame
pomicku pro navrh tfid a objektt, ktera byla vytvofena v ramci
diplomové prace [9].

Pokud pouzivame objektové orientované programovani na trovni
deklarace tiidy, predstavuje tfida pouze vhodné strukturovany
zapis kodu — datova Cast tiidy je propojena s ¢asti vykonovou.
Vlastnosti a principy objektoveé orientovaného programovani se
zde vyraznéji neprojevi a Vv oblasti vyvoje myslenky zapouzdieni
zistavame na urovni abstraktnich datovych typli — prozatim
nevytvaiime novy datové typy.

3.2 Vztahy mezi tFidami a instancemi

Vyhody a mozZnosti objektové orientovaného paradigmatu se
projevi, pokud za¢neme zkoumat vztahy mezi tfidou a objekty
nebo mezi tfidami navzajem. Mezi objekty lze vyhledat vztahy
asociace, agregace a kompozice a najit vhodné ptiklady.

Dulezitym vztahem, ktery je specifikem objektové orientovaného
programovani, je vztah dédicnosti (generalizace). Jedna se
0 hierarchicky vztah tfid, v némz tiida, kterd je potomkem, dédi
vlastnosti a metody tiidy, ktera je pfedkem. Kromé zdédénych
charakteristik miize mit potomek také svoje specifické vlastnosti a
zdédéné charakteristiky mohou byt také modifikovany. Dédi¢nost
1ze vysvétlit na grafickych objektech, které studenti vytvareli.

Priklad — Definice pra-utvaru:

Co maji vytvarené grafické objekty spolecné? Které viastnosti a
které metody jsou jim spolecné?

Komentai: Odpovédi na uvedené otazky se snazime hledat
spolené se studenty. I pfesto, ze vytvarené grafické prvky jsou
rozmanité, maji spoleéné znaky. Spoleénymi vlastnostmi jsou
grafické platno, soufadnice polohy objektu, barva a identifikator
objektu. Spole¢nymi metodami jsou metody pro posun objektu,
pro zménu barvy a velikosti apod.

Spolec¢né vlastnosti a metody grafickych objektl specifikuji pra-
utvar, ktery je pfedkem vSech dalSich grafickych ttvart.
V hierarchii dédi¢nosti je pra-utvar zédkladem pro jednotlivé, jiz
predtim definované, grafické objekty — kruh, ¢tverec, kiizek apod.
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(viz obrazek 3). Ty mohou byt déle rozsifeny ptidanim vhodnych
vlastnosti (napiiklad vypisovany text, jeho barva apod.) nebo
metod pro praci s novymi vlastnostmi ¢i pro rozsifeni stavajici
funkénosti objekti (napfiklad automaticky pohyb) — viz dalsi
uroven hierarchie v diagramu dédiénosti.

Dilezité je vratit se k inicializaci instance a nutnosti inicializovat
vlastnosti pfedka (volani super. init  ()). Podobné mohou

nové metody vyuzit funkcionality metod pfedka a tyto pouze dale
roz§ifit.

Utvar
Kruh Ctverec Krizek Kytka
Pohyblivy ¢tverec Ctverec a text Rostouci kytka

Obrazek 3. Hierarchicky diagram grafickych tiid

Dédicnost je dilezitou charakteristikou objektové orientovaného
programovani, kterd umoziuje definovat nové datové typy (tidy)
rozsifenim stavajicich. Vznikajici vztahy mezi tfidami a objekty
predstavuji vyrazny skok ve vyvoji mySlenky zapouzdfeni — data
zapouzdiena v objektu jsou piistupna prostiednictvim metod
daného objektu, které samy maji pravo rozhodnout o zpfistupnéni
dat nebo o jejich zméné.

3.3 Komunikace mezi instancemi

Vztahy mezi tfidami a objekty vnasi do prace s informacemi
dynamicky prvek. Objekty si mohou posilat zpravy a
komunikovat mezi sebou. Pravidla pro komunikaci jsou stanovena
tak, aby umoziovala piistup k vlastnostem objektd (pro cteni i
zapis a zménu vlastnosti), nejlépe pouze prostiednictvim metod,
které tak definuji komunikaéni rozhrani. Formy komunikace mezi
tfidami a objekty mohou byt riizné.

V navaznosti na grafické objekty jsou nejjednodussi formou
komunikace zpravy jako ,.zjisti pozici utvaru®, ,zméi polomér
kruhu na 20 bodi“ nebo ,,posuii se o 2 body vpravo*. Tyto zpravy
odkazuji pfimo ke konkrétnim objektim. Pokud v dané casti
programu existuje odkaz na objekt, odpovidaji tyto zpravy praci
s vlastnostmi objektu (¢teni nebo zména vlastnosti) nebo volani
pfislusnych metod objektu s vhodnymi parametry.

SlozitéjSimi zprdvami jsou zpravy mezi objekty riznych tfid.
Pokud jsou na louce rozesety kvétiny a prsi (padaji malé modré
kuli¢ky — viz obrazek 4), pak kapky dest¢ mohou odesilat zpravy
kytkam, aby rostly, kdyz se nachazi v jejich blizkosti a zavlazuji
je. Zprava kapky desté mize byt odeslana kytce tam, kde jsou
dostupné kytky i kapky, resp. odkazy na n¢. Takovym objektem
muize byt objekt reprezentujici louku, jehoz vlastnostmi jsou
padajici kapky i kvetouci kytky. Podle vzdalenosti kytky a kapky
je volana metoda kytky, ktera reaguje na zpravu padla_ kapka a
ktera kytku zvétsi (zaleje ji).

Objektové orientované programovani nabizi moznost definice
dvou objektt riznych tiid, které podporuji stejnou mnozinu zprav
(stejné metody), ale definuji svijj vlastni model reakce na zpravu,
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vlastni model vypoctu. Na louce mtizeme mit kytky, které pfi
setkani s kapkou vody povyrostou. Miizeme tam piidat Zzabky,
které pii setkani s kapkou naopak uskoéi bokem. Na zpravu
padla_kapka tak reaguji objekty pro kytky i zabky rtizné. Tyto
objekty muzeme udrzovat Vjednom poli a mlzeme s nimi
zachazet stejnym zplsobem — zasilat jim stejné zpravy. Jednotlivé
objekty se pfi zpracovani zpravy budou chovat kazdy podle svého.
Pii zpracovani zprav dochazime k polymorfizmu jako posledni
z dulezitych vlastnosti objektove orientovaného programovani.

Spoluprace objekti a sdéleni zprav jsou zakladni dynamické
koncepty objektové orientovaného programovani, které musi byt
dobie pochopeny a procviceny tak, aby je studenti byli schopni
vyuzit ve svych projektech. Dlraz je nutné klast zejména na
parametry metod — vstupni parametry piedstavuji pozadavky
zpravy, vystupni hodnoty reprezentuji odpovédi na zadany
pozadavek. Zpocatku se studenti uc¢i kooperaci objektl pouze
napodobovanim a zkousenim. S postupnym nabyvanim zkuSenosti
Vv jednotlivych modelovych situacich dochdzi ke krystalizaci
poznani a k schopnosti samostatné spolupraci objekti fidit.

4. POSTUP PRI TVORBE HER

Tematickym zaméfenim projektd feSenych v ramci objektove
orientovaného programovani jsou hry. Ty kromé grafickych
prvkd, jejichz tvorba umoziuje seznamit se se zaklady objektove
orientovaného programovani, vyzaduji pohyb objektli a moznost
ovladani hry pomoci mysi nebo klavesnice.

4.1 Proé¢ vyuzivame hry?

Naznacena vyuka objektoveé orientovaného programovani je
uréena studentim ucitelstvi informatiky pro zakladni Skoly.
V ramci piipravy na svoji budouci profesi se seznamuji
S jednotlivymi aspekty algoritmizace a programovani v prostiedi
Python. Jedna se o vysokouroviiovy skriptovaci programovaci
jazyk, ktery svym rozsahem a moznostmi daleko piesahuje
potieby a troven znalosti ucitele zakladni $koly. SnaZzime se proto
vybirat pouze zakladni aspekty programovaciho jazyka a vyuku
studentll organizovat tak, aby naufené postupy mohli sami
aplikovat pfi praci s zaky. Volime tematické zaméfeni z oblasti,
kterd je zajimava nejenom pro studenty, ale kterd by mohla byt
zajimava a pii hlubsi praci i efektivni pro zaky na zakladni Skole.
Hry, jejich tvorba, definice a nastavovani objektd, ale také
moznost ovlivilovat pribéh hry zpracovanim udalosti jsou
dilezité aspekty uplatnitelné pii programovani nejenom v jazyce
Python, ale také pti praci v détskych programovacich prostiedich
(naptiklad Scratch [10] nebo App Invertor pro mobilni zafizeni
[11]), které rovnéz vyuZzivaji objektové orientované paradigma.
Vyuziti her ma také motivacni charakter — studenti hry znaji, znaji
rizné varianty a herni strategie a ¢asto maji sami touhu si néjakou
hru vytvofit.

4.2 Nekonecné hry
Prvni vytvarenou hrou je donekoneéna se opakujici hra, ktera bézi
podle danych pravidel sama, bez zasahu zvendi.

Hra 1 — Nekone¢ny piibéh louky:

Na louce se nachazi kytky a zaby. Na louku neustale pr§i — malé
kulicky. Kdyz kapka desté¢ dopadne na kytku, kytka naroste, kdyz
dopadne na zabu, Zaba odskoc¢i (viz obrazek 4).

Tato hra vyzaduje jednak vyuziti skupiny objekti — na louce je
mnoho kytek, mnoho zab, ale také mnoho kapek desté. Pro pohyb
kapek a jejich neustalé ,,generovani* je nutné vyuzit Casovac.
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Obrazek 4. Nekone¢ny piibéh louky

4.2.1 Skupiny objektii

Skupiny grafickych objekti fadime do pole, které umoziuje
snadny piistup k jednotlivym prvkim (objektim) pomoci indexu a
také snadné pfidavani a mazani prvka z pole.

Pokud mame skupiny objektti riznych tiid je potieba promyslet,
zda je tadit do jednoho pole nebo vyuzit vice poli pro kazdou tfidu
zvlast. V naSem piipad¢ jsme vSechny pouzité objekty ulozili do
jednoho pole. Vsechny objekty jsou grafické objekty tiid, které
vychdzi z pra-ttvaru Utvar. Kytky a zaby vyuzivaji metodu
padla kapka, ktera ma pro tyto typy objekti rozdilnou
funk¢nost (riist nebo skok). Kapky desté lze v poli rozlisit podle
nazvu tiidy, z které vznikly a aplikovat na né potiebné operace.

4.2.2 Pohyb objek#i — casovac

Kromé skupiny objektl vyzaduje ,,nekonec¢na* hra pohyb. Ten lze
zajistit nekoneénym opakovanym volanim metod s vyuZzitim
Casovace, ktery proces pohyb objektd na jistou dobu nékolika
milisekund pozastavi.

V projektu s loukou vyuzivaji kuli¢ky ¢asovaé k imitaci deste, tj.
k padani dold. Nahodnost pohybu destovych kuli¢ek je
simulovéna ndhodnym krokem posunu. Casovag je vyuzit také pro
generovani novych kulicek (kapek desté). Zde vyuzijeme
rozdilnost rozestupti v ¢ase pii generovani dalsi kapky.

4.2.3 Projekty studentii

Prace se studenty naznacuje, ze vymyslet opravdu hezky projekt
nekonecné hry je narocné a jesté obtizngjsi je piivést studenty
k jeho realizaci. Studentské prace obvykle kopirovaly projekt
louky s drobnymi obménami — padajici snih, 1étajici mouchy
apod. Originalnich namétt se vyskytlo pouze nékolik:

e Dva vojaci se pohybuji ndhodné v dolni ¢asti obrazovky a
nahodné stiili na rotu vojakt sestupujici shora doli. Hra
pocita pro oba vojaky body podle poctu sestielenych vojaka.

e Na zacatku se vygeneruji kuli¢ky tfi barevnych odstint, které
zacnou stoupat nahoru a rozdéli se podle barev do tii
vodorovnych sekci. V téchto sekcich se dale pohybuji nahoru
a dolt tak, Ze svoji sekci neopusti.

Tvorbé nekonecnych her predchazela vyuka zakladi objektove
orientovaného programovani podle konceptu naznaceného
v kapitole 3. Zda se, ze pravé mnozstvi informaci pred vlastni
tvorbou hry mtize byt diivodem, pro ktery studenti nebyli schopni
rozvinout svoji tvofivost a zejména prokazat schopnost hru
vytvofit. Grafické objekty jsou nutné k tvorb& her, pfesto se zde
ukazalo velice uzite¢né zacit s tvofenim co nejdfive.
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4.3 Tlacitkové hry

Dalsi velkou skupinu her tvofi hry ,.tladitkové ovladané pomoci
mysi. Zde jednotlivé grafické objekty maji funkci tlacitek, které
vykonavaji svoji funkci po kliknuti na né nebo které se po kliknuti
na dané misto grafického platna zobrazi. Mezi tyto hry patii
piskvorky, hra patnact nebo pexeso. Pfi tvorbé her vyuZzijeme
definované grafické objekty.

4.3.1 Ovladdni hry pomoci mysi

Hra 2 — PiSkvorky:

V siti 10x10 ¢tvereckt klikaji stiidavé dva hraci — jeden kiizky,
druhy kolecka. Vyhrava ten, ktery nejdiive sestavi fadu
(vodorovnou, svislou nebo po uhlopficce) 5 objekti.

Pfi tvorbé této hry se naucime obsluhovat udalosti mysi. Metoda
reagujici na kliknuti musi vypocist soufadnice stiedu CEtverecku
sité, kde bylo kliknuto. Tyto soufadnice se stavaji stfedem
vytvareného objektu (kolecka, kiizku). Piskvorky jsou hra, pfi
které po kliknuti vznikaji na grafickém platné nové objekty.

Pomémeé jednoduchd myslenka konstrukce hry vyzaduje vétsi
programatorskou  zruénost, pokud chceme automaticky
kontrolovat vyherce. Zde je nutné pifi kazdém tahu hrace (pfi
kliknuti) zkontrolovat pro jednotlivé body sit¢ pocet objektl
V jednotlivych fadach, a pokud je tento pocet 5, pak vyhrava hrac,
ktery byl posledni na tahu.

Hra 3 — Hra patnact:

V siti 4x4 je rozmisténo 15 hracich kament s Cisly 1 az 15, jedno
misto je volné. Ukolem hrage je s vyuZitim volného mista
presouvat kameny tak, aby jejich ¢iselné hodnoty byly sefazeny —
viz obrazek 5.

1 2 3 4
2 10 & 7

11 14
8 9 13

15
12

Obrazek 5. Hra patnact

Obsluha udalosti pii kliknuti mysi spociva v pfesunu ctverce, na
ktery bylo kliknuto, na volné misto, je-li toto misto v sousedstvi
Ctverce. Programova realizace tohoto pravidla je obtizna
s ohledem na datovou reprezentaci hry, s ohledem na ukladani
informaci o pozicich jednotlivych hracich kament.

Hra patnact nema feSeni pro libovolné pocateéni rozmisténi
kamend. K automatickému zamichani kament lze vyuzit simulaci
mnohanasobného klikani na hraci kameny, kterou jiz mame
vytvofenou.

4.3.2 Automatickd zména velikosti

Jednoduché tlacitkové hry vyuzivaji jednoduché grafické objekty,
jejichz  velikost lze snadno upravit. Tyto hry lIze vyuzit
k demonstraci obsluhy udalosti pti zméné velikosti okna, ktera
spociva v pomérovém piepoctu velikosti vSech zobrazovanych
objektl.

4.3.3 Projekty studenti
Tlacitkové hry vytvarela pouze Cast studentd. Presto vznikly
mnohdy zajimavé projekty:
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e Devét ¢ernych kameni je potieba proménit na bilé kameny.
Kliknuti na kamen zpiisobi prohozeni barev (bilé a cerné)
daného kamene i okolnich kamenti ve ¢tyfech smérech.

e Postiech — vpoli 5x5 kruhti se v pravidelnych intervalech
zabarvuje jeden kruh cervené. Klikanim na kruhy je potfeba
,chytnout* ¢erveny kruh.

e Stojime pfed tfemi dvefmi, za jednémi znich stoji duch.
Smyslem hry je uhodnout, za kterymi dvefmi duch nestoji.

e Na plose 10x10 hraji stfidavé dva hraci — zluty a fialovy a
kliknutim obarvuji jednotliva policka. Pokud jeden z nich
klikne na policko tak, ze ,,pfesko¢i” poli¢ko soupefe, toto
policko soupete ziskava — policko se obarvi jeho barvou.
Smyslem je ziskat co nejvic poli¢ek své barvy.

4.4 Grafické hry

Poslednim typem her jsou hry, které se odehravaji v prostiedi
reprezentovaném obrazkem na pozadi — na louce, v lese, ve
vesmiru apod. Zde se nachazi rizné typy objekttl, které mohou byt
i animované. Né&které z objektl stoji na misté, jiné se mohou
pohybovat. Hra je ovladana pomoci mysi nebo klavesnice. Jedna
se 0 hry, kde je tkolem hrace posbirat néjaké predméty, postiilet
padajici objekty nebo naopak se padajicim objektiim vyhnout.

4.4.1 Ovladani hry pomoci klavesnice
Hra 4 — Vesmir:

Ve vesmiru plném hvézd se pohybuje ufonek ovladan pomoci
kurzorovych klaves. Jeho tikkolem je posbirat co nejvic hvézdicek.
V pohybu mu brani tfi mimozemstané, pii setkani s kterymi hra
predcasné konci — viz obrazek 6.

Obrazek 6. Hra Vesmir

Konstrukci hry zaéneme vytvotenim prostfedi — pozadi a hvézd.
Pfidame ufonka, ktery je ovladan udalostmi z klavesnice. Ufonek
je animovany, co vyzaduje vyuziti éasovace. Pti pohybu ufonka je
nutné kontrolovat jeho polohu a sledovat, zda se nenachazi
v blizkosti hvézd. O kontrolu se stara specidlni metoda
v pravidelnych intervalech, tj. metoda, ktera vyuziva casovac.

Dalsi vyvoj a pravidla hry stanovujme spole¢né se studenty. Lze
ptidat nepratelské mimozemstany pronasledujici ufonka nebo
automatického soupefe, ktery se pohybuje podle jistych pravidel a
soutézi, kdo nasbira vice hvézd.

4.4.2 Projekty studenti

Grafické hry zajimaji studenty nejvice. Vyzaduji sice pfipravu
grafickych objektl, efekt zvytvofené hry je ale silnym
motivacnim prvkem. Studenti jsou navic v této fazi vyuky jiz
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schopni feSit vybrané ukoly samostatné, a proto se neboji
vymyslet rozmanité varianty her. Pfesto dobra hra vznikd az
kombinaci dobré grafiky a jistych programatorskych dovednosti.
Se studentskych projektt 1ze vybrat:

e Hru na Kasparka — Kasparek ovladan zklavesnice stfili
balonky, které k nému 1étaji seshora. Jeho tikolem je nedovolit
zadnému baldénku spadnout na zem.

e Vesmirna lod’ ovladana kurzorovymi kldvesami se snazi
vyhnout padajicim meteortim.

e Na plose se nachazi 10 kuli¢ek sedmi riznych barev, které se
nahodné pohybuji. Jedna velké kuli¢ka ovladana pomoci
klavesnice méni kazdych 5 vtefin barvu. Jejim tkolem je
pochytat vSechny malé kulicky stim, Ze muze chytnout
(zni¢it) pouze kuliku, ktera je stejné barvy. Pokud se pokusi
zlikvidovat kulicku jiné barvy, na plose ptibyde nova mala
kuli¢ka. Hra kon¢i, kdyz jsou malé kulicky zlikvidovany.

5. Zavér

Vyuka zakladll objektové orientovaného programovani je zejména
u studenttll, pro néz programovani neni prioritou, obtizna. Jiz fadu
let se ndm osvédcuje vyuzit pro tuto vyuku hry, a to zejména
grafické hry (viz kapitola 4.4). Letos poprvé jsme pro vyuku
vyuZili programovaci jazyk Python, i s ohledem na jeho stale $irsi
vyuziti na $kolach [12].

Zkusenost ukazala, ze zména programovaciho jazyka (pfedtim
probihala vyuka v Object Pascalu a pozdéji v Jave) nehraje velkou
roli. Volba programovaciho jazyka omezuje pouze zakladni
terminologii a drobné rozdily dané samotnym programovacim
jazykem. Presto vyuka nezaujme studenty kaZzdoro¢né stejnou
mérou. Diivodi mize byt neékolik.

V prvni fadg, jak jiz bylo naznaceno, je vhodné maximalné¢ zkratit
uvodni vyuku teoretické ¢asti. Teorii je vhodné stiidat s praxi.
Teoretické znalosti tim ale ztraci u studentll svoji dulezitost a
studenti nabyvaji fale$ny pocit, ze teorii rozumi a orientuji se v ni.
Hledani optimalniho vyvéazeni teorie a praktickych Cinnosti je
zakladem ucitelského uméni v tomto konceptu vyuky.

Ptedpokladem dobré hry je origindlni a uskute¢nitelny napad,
ktery je vysledkem tvofivé schopnosti studentl. Ta ale mnohdy
studentim chybi a originalni dila a myslenky vznikaji pouze
vV omezeném mnozstvi. Pfedmét v leto$nim roce absolvovalo 16
studenttl, pfitom napad pro originalni hru maji pouze 3-4 z nich —
viz uvedené projekty studentii. VétSina studentli naopak pouze
kopiruje a mirné pretvaii vzorova feSeni her vytvarena v ramci
prezenéni vyuky.

S vyukou objektové orientovaného programovani tematicky
zaméfenou na tvorbu her poc¢itame i do budoucna. Tato oblast se
osvédCuje zejména moznosti tematicky provazat celou vyuku,
budovat postupné jednotlivé komponenty a ty nasledné spojovat
do vytvarenych her. Vyhodou je také motivacni charakter her. Do
budoucna bychom radi podpofili také kreativni napady studentl
Vv oblasti her a zaméfili se na podporu vyuky smérem k realizaci
maximalniho mnozstvi dobrych napada.
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ABSTRACT

This paper does not aim to be a scientific article, but primarily an
experience of a science teacher, using video tutorials that lead his
classes in elementary school. It is a motivational article where
some procedures are applicable across school subjects. The
examples shown the use of educational video tutorials to teach 3D
modelling program Google SketchUp. There are the possible
working procedures, benefits, risks, and approaches feedback of
different approaches and feedback of students that passed the
teaching.
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ABSTRAKT

Tento pfispévek si nedava za cil byt védeckym clankem, ale
primarné  zkuSenosti uclitele informatiky, ktery pomoci
videonavodii vede svoji vyuku na zdkladni Skole. Jednd se
o motivacni ¢lanek, kde nékteré postupy jsou pouzitelnd napfic
vyuovacimi predméty. Na ptikladech je uvedeno vyuziti
vyukovych videonavodi pti vyuce 3D modelovani v programu
Google SketchUp. Soucasti ¢lanku jsou mozné postupy prace,
vyhody, rizika moznych ptistupl a také zpétné vazby zaku, kteti
vyukou prosli.

Kli¢ova slova

Videonavody. Prevracena tfida. Zakladni Skola. Informatika.

1. UVOD

Vyuka pomoci videonavodut je v dob¢, kdy zaci maji jednoduchy
a rychly pfistup k internetu velmi efektivni metodou. Z velké ¢asti
muize nahradit uciteliv vyklad, i kdyz prace ucitele je také velmi
dilezita a v globalni roviné nezastupitelna. Videonavody se daji
pouzit jak pfi vyuce ve skole, tak i s velikou efektivitou pfi
domaéci ptipravé a samostudiu. Autor se timto tématem zabyva
dlouhodobé¢ a jeho kanal patii mezi nejsledovanéjs$imi z kanald,
které obsahuji ¢eské vyukové videonavody v oblasti matematiky,
zkuSenosti prezentovanymi na konferenci Didinfo2015 v
piispévku Videonavody na Skolni webové strance[6].

2. CO JE VYUKOVY VIDEONAVOD

Vyukovy videonavod je video soubor, ktery kombinuje jak
obrazovou c¢ast, tak mluvené slovo a je primarné tvofen jako
ucebni materidl. Samotny videonavod neni jedinym zdrojem
informaci a mél by byt doprovazen dalsi aktivitou zdka a ucitele.
Z hlediska toho jak video vypadad jsou v Ceské republice
pouzivany nasledujici varianty.
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Khanova $kola — pfekladana videa pivodni khanacademy.org [4],
ktera jsou v piivodnim znéni doplnéna ¢eskymi titulky. Videa jsou
tvofena pomoci psani na pocitatovém tabletu a vétSinou neni
vidét autor. Typicka je Cerna barva pozadi. VSe je doplnéno
obrazky.

Vyukova videa pied tabuli — pfedkladana videa jsou nejcastéji
natdena na béznou videokameru s tim, ze autor pied tabuli
vyklada latku. Jednim z ptikladi tohoto druhu je Marek Valasek
[5] a jeho projekt Matematikator. Autorti vyuzivajici tuto metodu
je vice.

Vyukova videa, kterd jsou tvofena komentovanym zaznamem z
obrazovky pocitace. Nejcastéjsi forma videi, kterda vysvétluje
pouziti poéitatového software. Casto se jednd o ukézku
konkrétniho postupu vyuziti konkrétniho programu. Slovni
komentai v nékterych piipadech je souéasti videa, jindy ne. Tento
druh videi je Casto pouzivan samotnymi tvlrci programu a
nahrazuje ti§téné manualy.

3. VYUZITI VIDEONAVODU VE VYUCE
Pfi vyuce se principialné daji vyuzit bud’ videonavody vytvoiené
ptimo v Ceské republice a které jsou namluvené &esky, nebo
Cesky titulkované cizojazy¢né navody, pfipadné navody
v ptivodnim znéni. Mnohdy jsou pravé navody pro oblast ICT
v piivodnim znéni ty nejkvalitngjsi, ale jazykova bariéra mize byt
na Skodu. Na druhou stranu se sledovanim téchto videonavodi
zlepSuje prave jazykova dovednost zaki. Je tedy na volbé kazdého
ucitele, jaky jazyk zvoli.

Autofi jsou také velmi rozdilni, od profesionalnich navodi tviirct
aplikaci, pfes dosp€lé nadSence, az k teenagerim a mnohdy
idétem, ktefi zacinaji svoji Cinnost youtubera. Je tieba
s rozmyslem volit vhodny komunika¢ni jazyk a neni tfeba se
pravé détskych a teenagerovskych navodii obavat. Je ale nutné je
vzdy celé pfedem zhlédnout.

3.1 Zakladni principy prace

Pfi vyucovani se da videonavod pouzit nékolika riznymi zpisoby.
Nejklasictejsi je princip pFevracené tfidy (flipped classroom).
Zuzana Kadlecova [1] princip pievracené tiidy vysvétluje
nasledujicim zptisobem: ,,Edukacni proces zde probiha tak, ze se
zaci nejprve seznami s probiranou latkou doma online, a do Skoly
ptijdou jiz s konkrétnimi dotazy. Ve vyuce ucitel s détmi pracuje
mnohem vice individualné. Nabizi se tak mnohem efektivnéjsi
vyuziti ¢asu, protoze je vénovan pouze tém vyukovym aktivitdm,
které jsou zacileny na problémy, kterym déti nerozumély. Kazdy
zak ziskava moznost postupovat v latce dle vlastniho tempa." Je
tieba si uvédomit, Ze se nejednd o zadnou ptevratnou novinku.
Styl vyuky, kdy si Zaci pfedem doma néco nastuduji a poté ve
Skole fesi je starou didaktickou metodou. Odlisné je, Ze na rozdil
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od psaného textu muze byt videondvod mnohem nazornéjsi
atudiz pochopitelnéjsi. Autor tento zpisob vyuky opakované
vyzkou$el v riznych pfedmétech a to jak za vyuziti originalni
a dabovanych videi Khanovy 8$koly, tak za vyuziti jinych
videonavodu, v¢etné navodu vlastnich. Pfi tom narazil na zasadni
problém a to ten, Ze aby princip pfevraceni tiidy fungoval musi
zhlédnout  videonavod predem vSichni Zzaci. Jestlize se tak
nestane, pak nasledujici c&ast lekce, ktera piimo vychazi
z pfedpokladu, ze Zaci se svoji ¢ast nastudovali je neefektivni.
Princip prevracené tfidy je tedy mozné pouzit pouze u velmi
motivovanych zakd. Diive se jako jeden z argumentil proti této
metodé pouzivalo mald moznost piistupu k internetu
v domacnostech. Dnes jiz vice jak 93% domacnosti s détmi ma
k internetu piistup a fesit se musi ne jestli pfistup je, ale jakymi
technologiemi, zda v pocitaci, nebo v mobilnim zafizeni. Rozdil
by mohl byt v moznosti prehrat uréité videoformaty. Pro
platformu youtube.com vsak neni tieba toto fesit.

Druhym principem je vyuziti videonavodu pro opakovani
vykladu z hodiny a procvi¢ovani. Vytvoreny videondvod miize
byt stejny, jako v piipadé pievracené tiidy, ale jeho zhlédnuti jiz
neni pro dal$i vzdéldvaci proces nezbytné. Tento princip je
zalozen na maximalni individualizaci, kdy kazdy zak si
samostatné voli tempo a hlavné pocet prehrani videa. Je mozné
zadat ukol, kterym si ucitel ovéfi, zda zédk video sledoval, ¢i
nikoli. Autor piispévku vyuziva pfi vyuce matematiky prave tento
postup s tim, ze vétSinu videonavodu si sam tvofi. Na toto téma jiz
byl na konferenci DidInfo2015 ptednesen ptispévek[6].

Treti princip je pfimé vyuziti videonavodu ve vyuce. Zde je
vlastné ucitel nahrazen videem, které za néj provadi veskery
vyklad. U¢itel poté mize sam zvolit svoji roli. Tento princip autor
vyuziva pii vyuce informatiky, zvlasté pii vyuce aplikaci. Neni
vhodné vsak pustit nékolikaminutovy navod bez jakychkoli
komentari. V tom pfipadé se stava, ze pozornost zakd opada.
Autor se setkal i s tim, Zze odbératelé jeho kanalu[7] na serveru
Youtube jej informuji o tom, ze autorovi videondvody jsou
pouzivany na Skolach misto vykladu ucitele bez jeho jakéhokoli
zasahu. Tento piistup mize byt efektivni pii feSeni zastupovani za
neptitomného ucitele tzv. suplovani.

4. Vyuka Google SketchUp pomoci

videonavodii

Jednou z aplikaci, kde je vyuziti videonavodi pfimo ve vyuce
efektivni je 3D modelovaci software Google SketchUp. Tento
software je volné stazitelny z internetu
(https://www.sketchup.com) a slouzi pro jednoduché 3D
modelovani. Nejedna se o pokrocily profesionalni CAD systém,
jako je SolidEdge, nebo AutoCad, ale o snadno ovladatelny
program.

Pro zéky je lehce pochopitelny a jiz béhem prvnich hodin jsou v
ném schopni modelovat prvni objekty. Vyuka za¢ind na hranatych
tvarech, ideadlné¢ domech s tim, ze postupné se prechazi na
detailn€jsi modely a na rota¢ni télesa. Server youtube.com pfi
zadani hesla "sketchup tutorial" uvede vice jak 90 000 odkazu.
Vybrat tedy nejefektivnéjsi variantu mize byt trochu problém.

Mirnym uskalim videonavodu jsou rozdilné verze programu a to
jak jeho jazykové mutace, tak verze odlisné svoji funkénosti. Pii
vyuce je pak tfeba upozornovat na nékteré odlisnosti.

4.1 Priklady videonavodi na téma diim
Détsky videonavod youtubera Tom Vide [3].
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Obrazek 1 — Ukazka domu z videonavodu Tom Vide [3]

Jedna se o navod podle hlasu zaka zékladni Skoly, kde jsou
ukazany jednoduché postupy. Pfestoze se pii mluveni nékdy autor
zasekava, jedna se o povedené a hlavné pouzitelné dilo s vice jak
8000 zhlédnutimi.

Druhym ptikladem je profesionalnéjsi pojeti anglicky mluviciho
youtubera Aarona Bishopa [2].

Obrazek 2 - Ukazka domu z videonavodu Aarona Biskopa [2]

Tento ptiklad autor vyuzil pti leto$nich hodinach vyuky programu
a byl i pres anglicky jazyk velmi dobfe pochopitelny pro zaky 7.
a 8. ro¢niku zakladni skoly.

4.2 Organizace vyucovaci jednotky

Uvadim zde konkrétni ptiklad, jak bylo video vyuZito s ¢asovym
snimkem vyuéovaci jednotky. Zaci pracovali na platformé Apple
s verzi Google SketchUp 8.0. Ukazka je vSak pouzitelna
v riiznych platformach i verzich programu. Vyucovaci jednotka
trvala 90 minut.

Ptedchozi zkuSenosti s programem

Jednalo se o druhou vyucovaci jednotku prace s programem, kdy
byli zaci volitelného pfedmétu aplikace informacnich technologii
v prvni jednotce seznameni se zaklady ovladani programu a byla
jim dana moznost samostatné experimentovat a objevovat jeho
vlastnosti.

Vlastni hodina

V ramci motivaéni ¢asti (5 minut) ucitel ukazal zaktm jiz hotovy
vytvofeny domek s informaci, Ze na konci hodiny bude tento
domek schopen vytvofit kazdy z nich. Samotny videonavod (15
minut) byl pustén s pferuSovanim pro vyklad a preklad vSem
zaktum frontalné (na platné) s tim, ze bylo vysvétlovano co a jak
bylo vytvoteno. Pustény byly 2/3 ndvodu s tim, Ze je zde uveden
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absolutni zéklad a vytvofena cela stavba. Zéci si poté spustili na
poloviné obrazovky navod ve webovém prohlizeci a na druhé
poloviné samotny program. Nasledovala samostatna prace zaki
(60 minut), kdy kazdy z nich tvofil sviij dim vlastnim tempem s
ohledem na jazykové apocitatové dovednosti. VétSina zakid
zvladla vytvoftit cely dim vcetné nepovinnych textur (v navodu v
posledni jedné tfeting). Poslednich 10 minut bylo vyuzito pro
reflexi hodiny.

Priklady vytvofeného domu po konci druhé hodiny vidite na
nasledujicim obrazku.

Zpétna vazba Zaki, ktefi videonavody vyuZivali

Jednotlivé vyroky jsou autentické, bez jakychkoli uprav.

* .. Videonavody jsou super, mohu délat jak rychle chci.”

* .. Videonavody nékdy jsou v jiné verzi programu, coz mi
vadi.”

* Videonavody mne bavi, zkusil jsem i jeden ud¢lat
sam.”

* ,Bez videonavodu bych nevédél, jak vytvotit kouli.”

* ,Videonavody mi pomahaji.”
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* ,Mam rad Vase videonavody na matiku, divam se na né
Casto.”
* . Kdyz jsem zkousel délat navod sam stravil jsme na

tom 9 hodin prace, ale pamatuji si to.”

* . Nevéfila jsem, Ze ten domek zvladnu.”

5. Zavér

Videonavody mohou byt velmi efektivni metodou prace nejen v
hodinach ICT, ale i v jinych pfedmétech. Stejny princip byl pouzit
pfi vyuce prace s fotografii v programu Adobe Photoshop
Elements. Samotnym vyuzitim navodia napfiklad v matematice se
autor zabyval ve svém pfispévku na této konferenci v roce
2015[6].
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ABSTRACT

Increased demands for teaching information technologies depend
on requirements of labor market. Schools focused on education of
information technologies, their founders and this conference too,
should react to this situation. Thanks to these reactions, the
Ministry of Education, Science, Research and Sport of the Slovak
Republic has important sources to prepare documents to increase
the level of education in elementary, high schools and Universities.
It is the reason to support this conference. We will focus on the
didactics of teaching programming.
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ABSTRAKT

Zvysené naroky na vyucbu informatiky vychéadzaju z poziadaviek
trhu prace. Skoly so zameranim na vyuébu informatiky, ich
zriad’ovatelia i tato konferencia by mali kazdoro¢ne na tiito situaciu
pruzne reagovat, ¢o je ich poslanim. Ministerstvo Skolstva, vedy,
vyskumu a Sportu Slovenskej republiky (d’alej iba Ministerstvo)
potom z tychto reakcii ziskava délezité podklady pre pripravu
dokumentov k potrebnému zvySovaniu urovne vzdelavania na
takto zameranych zakladnych, strednych a vysokych skolach. To je
dovodom jeho zastity nad touto konferenciou. Zameriame sa na
didaktiku komplexnej vyucby programovania.

Kracové slova
Komplexna vyucba programovania. Digitalna
programatora. Odborova didaktika informatiky.

gramotnost’

1. UVOD

Komplexnd vyucba programovania si vyzaduje didaktické
zahrnutie celej Skaly tejto problematiky. Dolezitost’ didaktického
zahrnutia je najmi v rozvijani poznavacich danosti ziaka, jeho
logického myslenia, ktoré si vyzaduje profesia vyvojového
zamestnanca v oblasti programovych aplikacii. Preto venujeme
pozornost’ tomuto konceptu vyucby programovania.

Pri vyucbe vychadzame z klasifikacie programovacich jazykov
podla miery ich abstrakcie od hardvéru. V samotnom priebehu
vyucby programovania sa sleduje dodrziavania zéakladnych
didaktickych zésad. Za tym ucelom je nevyhnutné zoradit' témy
danej vyucby v stlade s tymito zdsadami.

Oboznamime sa s konceptom komplexnej vyucby programovania,
ktory si zdovodnime didakticky, ¢ize v zmysle tedrie vyucovania.
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2. KONCEPT KOMPLEXNEJ VYUCBY
PROGRAMOVANIA

Koncept komplexnej vyucby programovania sa viaze na kazdé
technické zariadenie, ktoré je riadené centralnou procesorovou
jednotkou (d’alej iba CPU). Vo vSeobecnosti sa jedna o osobné
pocitace a mikropocitace. Tato vyucba predstavuje:

» Vyvoj softvérovych produktov pre osobné pocitace. Dané
produkty st vyuzivané vrdéznych odvetviach vyrobnej
inevyrobnej sfére prostrednictvom osobnych pocitacov.
Vyvoj softvérovych produktov pre mikropocitace. Produkty
su vyuzivané v kazdom vacSom meste pri svetelnom riadeni
dopravy na krizovatkach, ale i v podobe roznych svetelnych
reklam. Dalej st to robotické zariadenia, ktoré vo vel’kom pocte
vyuziva aj automobilovy priemysel. V domadacnostiach ide
predovsetkym o dialkové ovladace televizorov, videi alebo
prehravacov, nastavenie programu praciek, mikroviniek
a podobne.

V stcasnosti ma prax nasej krajiny zastiipenie medzi oboma
oblastami v pomere zhruba 50 : 50 a tak by tomu malo byt aj vo
vyucbe programovania na strednych Skoladch so zameranim na
elektrotechniku, informac¢né akomunikacné technologie aim
podobné oblasti. S touto skutocnostou som informoval 22. ro¢nik
narodnej konferencie o vyucbe informatiky DidInfo 2016, dalej
narodne orientovant Citatel'skii verejnost’ [1, s. 10] a rovnako aj
Statny indtitat odborného vzdelavania. Urobil som to z dévodu
nedostatocne plnenej poziadavky trhu prace strednymi odbornymi
Skolami suvedenym odbormym zameranim Toto nedostatoné
plnenie bolo spdsobené vypadkom vyucby mikropocitatov prave
na tychto strednych Skolach.

2.1 Popis konceptu

Koncept komplexnej vyucby programovania vychadza z ¢lenenia
programovacich jazykov podla ich miery abstrakcie od hardvéru,
¢i inak povedané, podla spétosti toho-ktorého programovacieho
jazyka s CPU.

Pre programovacie jazyky méa uvedend miera abstrakcie
nasledovné tri Grovne:

» Nizsia uroveii. Ticto jazyky sa vyznaCuju najvacsou spatostou
s CPU, nakolko vyuzivaji inStrukcie tejto procesorovej
jednotky, ktoré s ulozené v registri inStrukcii. Navrhli sme
teoreticku i prakticku vyucbu zékladov strojovo orientovaného
programovacieho jazyka symbolickych instrukcii (dalej iba
JSI). V nadviaznosti na dal$iu uroven tychto jazykov, podl'a
didaktickej zasady sustavnosti a postupnosti [2, s. 89 -92], sme
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taktiez navrhli realizovat’ ich praktickll vyucbu $truktirovanym
rieSenim jednoduchych tloh na osobnom pocitaci.

Stredna uroven. Jedna sa o jazyky so strednou spatostou
s CPU, ktoré nevyuzivaji instrukcie CPU a preto ani nepoznaju
vstupné a vystupné operacie. Navrhli sme vyucbu zékladov
Struktiirovaného programovacieho jazyka C, ked’Ze je najviac
blizky JSI. Zaklady zahffiajui i vyuZivanie opera¢ného systému
tymto jazykom pri realizovani vstupnych a vystupnych
operacii. Vyucbu prikazov a funkcii tohto jazyka treba
realizovat rieSenim jednoduchych uloh na pocitaci.

Vys$Sia drovei. Zahfiia programovacie jazyky s najmensou
spitostou s CPU, ¢o je vySSia uroven miery uvedenej
abstrakcie. Podl'a didaktickej zasady sustavnosti a postupnosti
[2, 89 - 92], sme navrhli vyucbu objektovo orientovaného
programovacieho jazyka C++, ktory pracuje s objektovou
nadstavbou jazyka C.

Rovnako sme navrhli, aby sa vyucba mikropoc¢itacov zacala
realizovat’ strojovo orientovanym JSI tak, aby sa pri rieSeni
jednoduchych prikladov popisovala aj ¢innost’ CPU mikropocitaca.
Zdmerom je porozumiet hardvéru mikropocitaca, ¢o plne
zodpoveda zasade trvacnosti vedomosti a vSestranného rozvoja
poznévacich schopnosti Ziakov [2, s. 92 - 93].

Zhruba vtychto intenciach vyzeral vroku 2008 koncept
komplexnej vyucby programovania, ktory som si dovolil oznacit’
pojmom komplexna systémova vyucba informatiky. Uplatnenim
daného konceptu v pedagogickej praxi sa sledovalo dosiahnutie
digitalnej gramotnosti v oblasti programovania u absolventa
strednej Skoly so zameranim na elektrotechniku, informacéné
a komunikacné technologie a im pribuzné odbory. Po zavedeni
danej vyucby programovania na uvedenych strednych Skolach sa
ma pozornost’ zamerat’ na ovladanie a uplatiovanie informacnych
a komunikaénych kompetencii ucitelmi vo vyucbe tohto
odborného predmetu. Dovodom danej poziadavky je fakt, ze vo
vyucbe akéhokol'vek odborného predmetu ucitel'ovi nestacia len
pozadované odborné vedomosti, ale aj informa¢né a komunikacné
kompetencie, ked'ze prave tieto vyznamne ovplyviiujii zaujem
ziakov o ten-ktory odborny predmet. Na tejto univerzitnej pode
som to minuly rok demonstroval so svojimi ziakmi.

3. DIDAKTIKA KOMPLEXNEJ VYUCBY
PROGRMOVANIA

Vyucba programovania na baze tohto konceptu sleduje najma
zasadu trvacnosti vedomosti a vSestranného rozvoja poznéavacich
schopnosti ziakov[2, s. 92 - 93], ¢o nie je mozné dosiahnut’ bez
koncentrického zosuladenia jednotlivych tematickych celkov.
V prioritach tohto zosuladenia sa najskor zameriame na tvorbu
programovych aplikacii pre osobné pocitate apotom pre
mikropocitace.

4

3.1 Didaktika v tvorbe aplikacii pre osobné
pocitace

V stilade so zésadou trvacnosti vedomosti a vSestranného rozvoja
poznévacich schopnosti ziakov [2, s. 92 - 93] je pri vyucbe
programovania dolezité zamerat pozornost na vyklad pojmu
vstupny bod do programu, resp. podprogramu.

Zamerom tohto vykladu je porozumiet' principu prace hlavnej
vstupno-vystupnej  funkcii  vjazykuC, <¢o  predpoklada
porozumeniu prace procedur v JSI. Aby sme mohli naplit’ tento
zamer vyucby, bolo potrebné riesit’ tvorbu programovych aplikacii
JSI struktarovane, ako ukazuje schéma na obr. 1:
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Podprogram

Hlavny
program
Vstupny bod do podprogramu

Obr. 1 Schéma Struktirovane rieSenej aplikacie v JSI

V schéme Struktirovane rieSenej aplikacie v JSI predstavuje
vstupny bod do podprogramu procedira. Procediru voldme
z hlavného programu inStrukciou procesora CALL.

Podprogram méze obsahovat’ viacej procedur, ktoré sa medzi sebou
odlisuji svojim menom, ¢o znamen4, ze kazda procedira musi mat’
iné meno. V pripade duplicity mien procedur preklada¢ vypise
chybu. Vstup do podprogramu cez inu procediru je mozny len
vtedy, ak predchadzajica procedura ukoncila svoju ¢innost’, ¢o
znamend, ze Vv podprograme sa moze realizovat iba jedna
procedura. Ukoncenie ¢innosti procediry sa realizuje navratom
znej do hlavného programu. Navrat z procediry do hlavného
programu sa realizuje instrukciou procesora RET, ktort pouziva
procedura ako posledny prikaz svojho tela.

Pred vykladom ¢innosti parovych instrukcii procesora CALL —
RET je potrebné oboznamit’ ziakov so schémou tela procedury
podla obr. 2 [10, s. 34]:

PROCI PROC NEAR
telo procediry

PROCI ENDP

Obr. 2 Schéma tela procediry s menom PROC1

Na schéme, ktorti znazoriiuje obr. 2, vidime, Ze telo procedury
smenom PROCI1 sa nachddza medzi zaCiatkom procedury
a koncom procedury. Zaciatok procediry oznacujeme direktivou
PROC a koniec procedury direktivou ENDP.

V instrukcii procesora CALL uvedieme meno procedury, ktord
bude v nasom pripade predstavovat’ vstupny bod do podprogramu.
HInstrukcia procesora CALL zavola proceduru takym sposobom,
Ze nariadi procesoru zacat cinnost' na novom pamdtovom mieste.
Procedura  pouziva inStrukciu procesora RET (navrat
z procedury) takym sposobom, Ze nariadi procesoru, aby vratil
svoju cinnost'do bodu v programe, z ktorého bolvolany“[4,s. 165].
Obr. 3 znézorniuje schému ¢innosti tychto instrukeii.

/

|

START: » PROC1 PROC NEAR

telo procedury
[ RET

PROC1 ENDP

CALL PROCI1 ]

END START

Obr. 3 Schéma ¢innosti parovych instrukeii CALL — RET

S funkénou programovou aplikaciou tohto prikladu som podrobne
oboznamil tuto narodnu konferenciu este v roku 2014 [5, s. 126 -
134].

Dodrzanie didaktickej zasady sustavnosti a postupnosti [2, s. 89 —
92] si vyZaduje upozomnit' ziakov na inStrukcie procesora, ktoré
realizuju  vstupné a vystupné operacie. Oboznamenie Ziakov
s danym poznatkom je dolezité z toho dovodu, Zze Strukturovany
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programovaci jazyk C ,,nedefinuje ziadnu vstupno-vystupnu
operaciu ako cast jazyka* [6, s. 39] v porovnani so strojovo
orientovanym programovacim JSI.

Prikazy sa vjednotlivych programovych aplikdciach realizuju
v takom poradi, v akom boli napisané. Pokial’ ide o rychlost’ ich
realizovania, tak najrychlejSie sa zrealizuje aplikédcia, ktora bola
vytvorend v nizkouroviiovom jazyku a najpomalSie ta, ktord bola
vytvorena vo vysokoturovitovom jazyku.

Vstupnym bodom do programovych aplikacii, ktoré boli
vytvorené Struktirovanym jazykom C, je hlavna funkcia main ().
Pri Starte tychto aplikacii prostredie operacného systému cez
vstupny bod tejto aplikacie otvara nasledovné 3 standardné stbory
a ukazovatele na tieto subory:

> Standardn}'/ vstup a jeho ukazovatel’ stdin.
> Standardny vystup a jeho ukazovatel stdout.
» Standardny chybovy subor a jeho ukazovatel’ stderr.

Je tomu tak ztoho dovodu, ze nasledovné tri vstupno-vystupné
Standardné subory sich ukazovatelmi st sucastou vytvorenej
programovej aplikacie v jazyku C, ako ukazuje schéma na obr. 4:

Standardné siibory
a ukazovatele na tieto sibory

Operacny

systém
Vstupny bod do danej aplikacie

Obr. 4 Cinnost’ opera&ného systému po spusteni vytvorenej
programovej aplikacie Struktirovanych jazykom C

Podla didaktickej zasady trvacnosti vedomosti a vSestranného
rozvoja poznavacich schopnosti ziakov [2, s. 92 - 93] by mal ziak
porozumiet’ toto: Pri vytvoreni programovej aplikacie strojovo
orientovanym JSI sa operatnym systémom neotvaraji ziadne
Standardné vstupno-vystupné subory sich ukazovatelmi z toho
dovodu, ze JSI definuje vstupno-vystupné operacie ako ¢ast’
jazyka prostrednictvom vstupno-vystupnych instrukcii procesora.

Struktirovany programovaci jazyk C je uz jazykom strednej
urovne abstrakcie od hardvéru PC. Pri spusteni vytvorenej
programovej aplikacie tymto stredne urovilovym jazykom sa
operatnym systémom otvaraju Standardné vstupno-vystupné
subory s ich ukazovate'mi z toho dovodu, ze jazyk C nedefinuje
Ziadne vstupno-vystupné operacie ako ¢ast’ jazyka. Preto sa na
realizaciu tychto operacii musia vyuZzivat uvedené Standardné
subory sich ukazovatelmi. Ukazovatele uvedenych troch
Standardnych suborov ,,su deklarované v hlavickovom subore
<stdio.h>“[7,s. 176].

Poukézali sme na uplatnenie vybranych zékladnych didaktickych
zasad v komplexnej vyucbe programovania. V tejto stvislosti
povazujeme za dolezité poukadzat aj na principialne zhody
vytvaranych Struktirovanych aplikacii JSI ajazykom C. Ta je
predovsetkym v ¢innosti tela procediry vytvoreného podprogramu
JSI, ktora je v principe porovnatelna s cCinnostou tela hlavnej
funkcii  main()  vytvoreného  programu  jazykom  C.
V nizkourovitovom JSI procedira podprogramu odovzdava
navratovli hodnotu hlavnému programu, no v stredne tiroviiovom
jazyku C hlavna funkcia main() odovzdava navratova hodnotu
operacnému systému. AvSak v odovzdavani navratovych hodnot
medzi hlavnou funkciou main() a vlastnymi funkciami v jazyku C
je zhoda s vytvorenou $trukturovanou aplikaciou JSI.
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Samozrejme, problematika vyucby vytvarania programovych
aplikécii pre osobné pocitace je omnoho rozsiahlejsia. Predlozili
sme tejto konferencii didaktické zdovodnenie tejto vyucby z toho
dovodu, aby sme poskytli kvalifikovanym ucitelom poklady pre jej
realizovanie v odbornych predmetoch aplikovana informatika
a programové vybavenia pocitaov, ktoré sa vyucuji na strednych
Skolach so zameranim na elektrotechniku, informacné technoldgie
aim podobné oblasti Obdobné didaktické zddvodnenie
poskytujeme aj pre vyucbu tvorby programovych aplikacii pre
mikropocitae. Tieto CcCinnosti povazujeme za dostacujiice
didaktické zdévodnenie komplexnej vyucby programovania na
strednych skolach s uvedenym zameranim.

3.2 Didaktika v tvorbe aplikacii pre
mikropocitace

Narusenie komplexnej vyucby programovania, ktoré nastalo po
novembri 1989 spdsobilo, Zze na fakulty univerzit, ktoré st
zamerané na mikropocitacovl techniku, zacali zo strednych $kol
prichadzat’ nedostato¢ne pripraveni ziaci na toto pomerme naro¢né
Stadium. Reakcia tychto univerzit na danu situdciu sa premietla
v ich odbornej komunikacii s uvedenymi strednymi Skolami. Ako
priklad uvediem odbornt pracu pana prof. Ing. Juraja MICEKA,
PhD. zKatedry technickej kybernetiky Fakulty riadenia
ainformatiky Zilinskej univerzity (d'alej iba KTK FRI ZU)
v Ziline. Svojimi dvomi vysokoikolskymi u&ebnicami z rokov
2004[8]a2006[9] ,,odovzdal zamestnancom tejto katedry potrebné
teoretické poznatky na vytvorenie elektronickej stavebnice
Yrobot“[1, s. 10]. Této stavebnica je riadena mikropocitacom
ATmegal 6A avdaka financnej podpore Nadacie Volkswagen
Slovakia bola poskytnuta dovedna viac ako dvadsiatim strednym
odbornym apriemyselnym Skolach suvedenym zameranim.
Zamestnanci tejto katedry taktiez v rokoch 2014, 2015 a2016
poskytli Skolenie ucitelom na tychto strednych skolach a vybavili
ich tromi u¢ebnymi pomockami [3], [10] a [11], ktorych vydanie
v prevaznej miere sponzorovala Nadacia Volkswagen Slovakia.

Po skoncendi tejto aktivity zamestnanci spominanej katedry zacali
bezplatne poskytovat’ talentovanym Zziakom strednych §kol
Skolenia ztvorby programovych aplikdcii pre mikropocitace.
Vroku 2016 to bola Letnd Skola programovania pre
stredoskolakov, ktorej obsahové zameranie vidime na obr. 5:

Letna skola programovania

v 06.07.2016 - 08.07.2016 (zaciatocnici),
v’ 13.07.2016 - 15.07.2016 (pokrocili).

Kde?
Katedra technickej kybernetiky, Fakulta riadenia a informatiky, Zilinskd univerzita v Ziline
Univerzitnd 8215/1, 010 26 Zilina

Co?

Letna $kola programovania OpenHW platformy Yrobot.

Ako?
Prihlasovanie je mozné do 30.6.2016, zaslanim e-mailu na michal.hodon@fri.uniza.sk
Ucat na letnej $kole je bezplatna, Gcastnik si hradi ubytovanie a stravu (VS internaty + V3 Menza).

Obr. 5 Skolenie pre nadanych stredoskolikov z roku 2016
V 2017 to bola téma IoT a Robotika, ako to vidime na obr. 6:
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27.2.2017 - 3.3.2017

Fakulta riadenia a informatiky,
Katedra technickej kybernetiky,
Zilinska univerzita v Ziline

loT a Robotika

... kurz pre nadanych studentov strednych skal...

R

... ha podporu tvorivosti pri vyvoji IT aplikacii...

Chces si skusit vytvorit
€0 jo funkénu aplikaciu?
VE’C/'? Robot

Od hardvéru k ¢
aplikaciam... Yo

ez naprogramovanie
anzora, servera i webu...

Riesenie zaujimavych Gloh

Prdca s redlnymi robotmi

Vyvoj inteligentnych senzorov

Praca v time

Moznost prace v medzinarodnom kolektive (anglicky jazyk)

£

iNG

N

Nodécia Volkswogen Slovakio

Osvedcenie o absolvovani kurzu
e Ubytovanie a strava hradend vybranym Studentom

Obr. 5 Skolenie pre nadanych stredoskolakov z roku 2017

Uvedené fakty wukazuji na rozSirent aktivitu vedecko-
pedagogickych zamestnancov KTK FRI ZU v Ziline, ktorou je
praca s talentovanymi ziakmi strednych $ko6l so zameranim na
elektrotechniku, ITC a im podobné odbory. Zist ovanie pric¢in tohto
nového rozsirenia vychovno-vzdelavacej Cinnosti spominanej
katedry ponechavame na kompetentnejSie osoby. Tu uvadzame
tento fakt zdovodu poukédzania na dolezitost’ kvalifikovanej
vyucby mikropocitaCov na strednych Skolach suvedenym
zameranim.

Nikto nemoze spochybnit’” dolezitost’ uplatiiovania didaktickych
zasad vo vyucbe akéhokol'vek predmetu. Preto sa na tomto mieste
venujeme didaktike vo vyucbe tvorby aplikécii pre mikropocitace.

Obdobne, ako tomu bolo pri didaktike vo vyucbe tvorby aplikécii
pre osobné pocitace, i tito vyucbu zaciname strojovo orientovanym
JSI, nakol’ko ide o ,,dobry prostriedok na vysvetlenie a pochopenie
zakladnych obvodovych Struktur a ich funkcii, ktoré su integrované
v modernych technickych prostriedkoch[10, s. 15]. Je to v sulade
s takym konceptom vyuc¢by informatiky (programovania), ktory sa
venuje stale platnym principom a mechanizmom, pretoze jedine
znich ,,sa bude vychadzat aj o niekolko rokov, ked’ sa terajsi Ziaci
dostanu do praxe“[12, s. 9].

Mechanizmus prace centralnej procesorovej jednotky (d’alej iba
CPU) sucasného mikropocitaca funguje na rovnakom principe ako
tomu bolo pri tom, ktory bol vyrobeny este v minulom storoci.
Pochopenie tohto principu vyrazne ulahcuje vyvojarom efektivne
vytvarat’ programové aplikécie v strojovo orientovanom JSI. Preto
je potrebné odovzdat’ Ziakom zakladné poznatky aj z tejto oblasti.
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Uloha:

Podla vytvorenej rutiny RESET zdrojového kdédu strojovo
orientovanym JSI vysvetlite ¢innost’ registra instrukcii, 8-bitového
pracovného registra pre vSeobecné pouzitie a 16-bitového
ukazovatel'a zasobnika (SP), jeho dolnej (SPL) a homej (SPH)
Casti.

Riesenie:

Podl'a schém nauvedenych obrazkoch popiSeme jednotlivé prikazy

napisaného zdrojového kodu strojovo orientovanym JSI v takom
poradi, v akom sa realizuji:

Prikaz 1: Presun dolnej Casti konstanty RAMEND do pracovného
registra pre vSeobecné pouzitie R16 znazornuje schéma
na obr. 6:

:@

Programova
flash pamat

0x0000 (RAMEND)

low(RAMEND) Pracovné 8-bitové | 0x00
registre

(777777777777777] ©x10 (R16-Tmp)

Prikaz: LDI, Tmp, low(RAMEND)

LDI

Obr. 6 Schéma realizacie prikazu LDI, Tmp, low(RAMEND)

Prikaz 2: Presun dolnej Casti konstanty RAMEND z pracovného
registra pre vSeobecné pouzitie R16 do dolnej casti
ukazovatel'a zdsobnika SP znazoriiuje schéma na obr. 7:

0x0000 (RAMEND)
1 SPL
| P

Pracovné 8-bitové | 0x00
registre

(Tmp-R16) Ox10 prr777777777772}

Programové
flash pamat

Prikaz: OUT SPL, Tmp

Register in¥trukcii

Obr. 7 Schéma realizicie prikazu OUT SPL, Tmp

Prikaz 3: Presun hornej ¢asti konstanty RAMEND do pracovného
registra pre vSeobecné pouzitie R16 znazoriiuje schéma
na obr. 8:

0x0000 (RAMEND)

high(RAMEND)

Pracovné 8-bitové | 0x00
registre
T

77} 0x10 (R16-Tmp)
Programové

flash pamat

Prikaz: LDI, Tmp, high(RAMEND)

Obr. 8 Schéma realizacie prikazu LDIL, Tmp, high(RAMEND)

Prikaz 4: Presun hornej Casti konstanty RAMEND z pracovného
registra pre vSeobecné pouzitie R16 do hornej casti
ukazovatel'a zdsobnika SP znazoriiuje schéma na obr. 9:
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0x0000 (RAMEND)

Programova

flash pamat 0%00

Pracovné 8-bitové
registre
727 72

(Tmp-R16) Ox10 72222222

Prikaz: OUT SPH, Tmp

Register indtrukcif

Obr. 9 Schéma realizicie prikazu OUT SPL, Tmp

Schémy na obr. 6 — 9 zobrazuji presun 16 bitovej konstanty
RAMEND z programovej flash paméte do ukazovatel'a zasobnika.
Ich prednostou je zrozumiteIné zndzornenie tohto presunu
centralnou procesorovou jednotkou mikropocitaca. Pri tvorbe
aplikacii Struktirovanym jazykom C sa tato ¢innost’ neprogramuje
a z tohto dovodu nie je mozné uplatnit’ tento vyklad bez vytvorenia
jednoduchej programovej aplikacie strojovo orientovanym JSI.
Nakolko si dané ucivo vyzaduje vyklad na urovni 3. stupna
poznéavacicho procesu revidovanej Bloomovej taxonomie
vzdelavacich ciel'ov je nutné pracovat’ s programovacim JSI.

3.3 Zhrnutie

Predkladany koncept digitalnej gramotnosti pre programovanie
zahfila aj mikropocitace. To si vyzaduje komplexnu vyucbu
programovania, ktora obsahuje:

» Vyvoj programovych aplikacii pre osobné pocitate a
mikropocditade. Zaciname strojovo orientovanym JSL
U osobnych pocitacoch sa zameriavame na Struktirované
programovanie. Pri mikropocitacoch vyuzivanie
programovanie v JSI nielen na porozumenie chodu CPU
mikropocitaca, ale aj na sposob ovladania jeho vonkajsich
periférii. Na urovni strednej Skoly staci porozumiet’ praci
udajového registra PORTx a riadiaceho registra smeru DDRx
sich ovladanim, ¢o je nevyhnutné vediet pre tvorbu
jednoduchych programovych aplikacii. Po zvladnuti tychto
zakladnych poznatkov z JSI pristipime k Struktirovanému
programovaciemu  jazyku C  pre  osobné  pocitace
a mikropocitace. Tu koncia zéklady mikropocitaca s vyvojom
jeho zékladnych programovych aplikécii.

Vyvoj programovych aplikacii pre osobné pocitace
objektovo orientovanym jazykom C++. Téma nadvézuje na
ziskané poznatky zo Struktirovaného programovacieho
jazyka C, ktoré realizujeme na osobnych pocitacoch.

V systémovej vyucbe programovania si zaklady programovacich
jazykov na vsetkych troch urovniach. Realizacia tohto konceptu
vyucby na strednych skolach vSak nespada do nasej kompetencie.

PODAKOVANIE

Dakujeme Katedre technickej kybernetiky Fakulty riadenia
ainformatiky Zilinskej univerzity v Ziline za poskytnutie
materidlov pre tento prispevok. Osobne d’akujeme zamestnancovi
tejto katedry pénovi prof. Ing. Jurajovi MICEKOVI PhD.
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za poskytnuté konzultacie v oblasti didaktiky programovania, ktora
je zalozend na tvorivom a logickom rozvoji vedomosti ziaka.
Nakol’ko je faktom, ze pri praci vo vyvojovom prostredi Arduino
sa vyuzivaju uz hotové zdrojové kody z webovych stranok, ¢o nie
je tvorivost, ale opisovanie, plne sa zhodujeme so stanoviskom
tohto pana profesora: ,..preco nie Arduino? Najmdi preto, Ze
chceme tvorit’, nie opisovat™.
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Chyby ako sucast’ motivacie programovania
Making mistakes as part of the motivation programming
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ABSTRACT

Teachers often do not realize how pupils think about a solution,
how a knowledge is developed in the mind of pupils. When
developing solutions of problems, pupils have to make mistakes.
Those mistakes develop the brain to its better activity. In this
article we show our observations from our classrooms when
pupils are discovering individual solutions of coding problems.

Keywords
Solution of the programming problem. Coding. Mistakes.
Observation of the classroom.

ABSTRAKT

Ugitelia si  Casto neuvedomuji, ako v mysli Ziaka vznika
poznatok, ako ziak pri rieSeni premysla, ze pri rieSeni uloh sa
musi mylit', robit’ chybné kroky a davat’ chybné riesenia. Chyby
rozvijaji mozog, pri robeni chyb prebieha vicSia mozgova
aktivita. V ¢lanku prinaSame naSe pozorovania z hodin, Vv ktorych
ziaci pracuju samostatne v skupinach, hl'adaju riesenie, diskutuju
0 svojich rieSeniach, a tak su vtahovani do programovania.

KPracové slova
Riesenie tloh. Programovanie. Chyby. Pozorovanie z hodin.

1. UVOD

Cielom nasho vyskumu, ktory robime v ramci naSej vedeckej
prace, je motivacia na hodinach informatiky. V predchadzajucich
prispevkoch [1], [2] sme sa venovali meraniam motivacie Ziakov
k vykonu a pojmu motivacie, ako takej.

V tomto prispevku priblizujeme sposoby, ako Ziaci pristupuju
k rieSeniu  programatorskych problémov. Tentoraz sa vSak
zameriame na chyby a omyly, ktoré nastivaju pocas poznavacieho
procesu. Objasiiujeme aj spdsob, ako ktakymto chybam
pristupujeme, aj to, ako chyby vplyvaji na ich motivaciu.

Nasledujice pozorovania sme zaznamenali na Gymnaziu Pavla
Horova v Michalovciach v ramci predmetu informatika v prvom
ro¢niku. V tejto triede sa vyucéba realizuje raz do tyzdiia pocas
dvoch vyucovacich hodin.

S triedou programujeme v jazyku Python, na grafiku pouzivame
kniznicu tkinter (kniznicu turtle zatial nepouzivame). Ziaci
poznaju premenné, vyber nahodnych objektov zo zoznamu,
generovanie nahodnych ¢isel a cyklus for.

Priebeh vyucovacej hodiny sme nahrali na diktafén, ktory bol
pocas celej hodiny zapnuty a zaveseny v strede miestnosti mimo
centra pozornosti ziakov. Sucasne sme si robili poznamky
0 postupoch rieSeni v jednotlivych skupinach. Nahravky sme
nasledne prepisali. Pre potreby tohto ¢lanku uvadzame dialogy
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medzi uditelom a ziakmi, vysvetl'ujiice poznamky, kusky kodu aj
rozhovory medzi Ziakmi navzajom.

2. POZOROVANIE ZIAKOV PRI RIESENI
PROBLEMU

Ziakov sme rozdelili do piatich heterogénnych skupin, po 2 — 3
ziakov. Zadali sme im tlohu, v ktorej sa mali generovat’ noty
nahodnych farieb na nahodnych miestach notovej osnovy. Pocet
not zadaval pouzivatel programu. Skupiny pracovali na ulohe
samostatne, bez pomoci vyucujiceho.

Zadanie skupinovej prace znelo: [3]

Trpaslici potrebujui pre kapelu, ktora bude hrat' na plese, notovy
zapis.

Vytvorte program, ktory vykresli noty podobne ako vidno na
obrazku. Notovi osnova sa bude skladat zo 6 ciar. Nota bude
farebnd (ndhodnej farby) a bude sa generovat' na ndahodnej

notovej ciare. Vietkych nét bude n. To bude cislo, ktoré program
nacita zo vstupu.

Noty budu nahodne umiestnené na ciarach.
pre 5 not

o

00 —©C

pre 10 nét

.

(4]

L 4 -

Obr. 1 Ukazky moZnych vystupov programu

Ulohu sme prebrali zo kolskej sutaZe v programovani iGePeHa
boj 2015. Notova osnova ma 6 Ciar pretoze autorka nema hudobné
vzdelanie amy sme pouzili doslovné znenie ulohy. Pozorovali
sme ziakov pri praci na zadanom probléme. V skupinach sa
vyskytovali rézne pristupy k rieSeniu, rozne typy problémov, aj
socidlnych vztahov. Vsetky skupiny problém vyriesili, ale ich
rieSenia boli v nieCom iné.

2.1 Skupina Adam, Brano a Rado

Adam, Bratio a Rado pracovali na probléme nerovnomerne. Adam
prevzal rieSenie do svojich rak, Rado bol uplne pasivny, skor
odpisoval, ako tvoril.
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Ako postupovali v rieSeni? Najskor si nakreslili notové Ciary.
Potom rozmyslali o tom, ako generovat’ noty. Nastavili si najprv
pevné suradnice X, y a nakreslili par nét s konkrétnymi
stradnicami. Adam si vSak uvedomil, Ze tie noty nebudi na
nahodnych miestach, ale ostanti vzdy na konkrétnej pozicii.
Vedel, ze musi pouzit’ cyklus, ale sa nevedel zorientovat’, pretoze
si bol vedomy, Ze ma posuvat’ suradnicu x aj y a cyklus sa ma
opakovat’ podla poctu noét.

Rado po upozorneni ulitelom, Ze sa nez(castfiuje rieSenia,
reagoval slovami: ,,Adam je hlava, ja sa budem zbyto¢ne
namahat’.* Podl'a nas Rado nebol nastaveny na rieSenie problému.
Ked uz Adam nevedel, ako postupovat dalej, zacal
spolupracovat’ s Bratiom anie s Radom. Adam s Braiiom
vymysleli, ako je potrebné generovat’ vysku noty — suradnicu y.
Avsak stale to bolo pri pevnom x = 40. Takze noty boli len
na jednej stradnici x. Bolo treba vymysliet' posuvanie suradnice
X. A nakoniec riesili farebnti vyplii ndt — pomohli si uz rieSenymi
ulohami.

Pozrime sa na ¢ast’ kodu, ktory vymysleli pre generovanie nét:

p = int(input("zadaj pocet"))

X = 40

for h in range(©9, p):
y = random.randrange (86, 180, 20)

farba = random.choice((
"red", "blue", "yellow", "black",
"green", "orange", "navy", "blueviolet",

"darksalmon"))
platno.create_oval(
x, y - 10, x+20, y+10, fill = farba)

X = X + 30

@O
oo

)
Ay

Obr. 2 Vysledok skupiony Adam, Braiio a Rado

Vsimnime si, ako si poradili s vypo¢om saradnic: suradnicu x
posuvali o 30 bodov, noty sa generovali na ¢iarach.

2.2 Skupina Rudo a Jana

Rudo a Jana vyriesili tlohu ako prvi. Pri rieSeni sa narazili na
viacero problémov, napriklad, ako ndhodne vybrat’ farbu. Kazdy
z ¢lenov to urobil inym spdsobom — Jana pouzila slovné nazvy
farieb, Rudo pouzil hexadecimalny zapis farieb. Obaja verili
svojmu spdsobu generovania. Ostatné problémy, ktoré mali, riesili
formou diskusie medzi sebou, neustadlym hl'adanim spravneho
rieSenia. Problém si rozdelili na ¢iasto¢né ulohy, ktoré jednu po
druhej vyriesili. Niekedy bez pouzitia analytického rieSenia —
sposobom pokus/omyl.

Cast’ rieSenia pre generovanie not:

p = int(input("zadaj pocet not"))
y = 50
for n in range(0, p):
farba=random. choice((
"#63doff", "#e75747",
"#3477ff", "#23cc26"))
random. choice( (
30, 80, 130, 180, 230, 280, 330, 380, 430))
y=random.choice((60, 80, 100, 120, 140, 160))
platno.create_oval (
X, Yy, X +20, y + 20,

"#ebd33b", "#llece6",

X =
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fill = farba)
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Obr. 3 Vysledok skupiny Rudo a Jana

Zaujimavé na ich rieSeni je to, ze generovali suradnice x aj y, a
tak dostali aj akordy, resp. dvojhmaty, asucasne v notovom
zazname boli aj pauzy. Generovanie stradnic x ay robili
z konkrétnej mnoziny ¢isel. Rudo a Jana pogitali stradnice bodov
mriezky, kde noty mézu lezat’ a nadhodne vyberali z tychto hodnot.
Preto im vychadzali aj akordy.

2.3 Martin, Samuel a Zlatica

Martin, Samuel a Zlatica riesila problém nerovnomerne. Veduci
skupiny bol Samuel, ktory malo zamestnédval svojich spoluziakov.
Martin hladal prikazy, ktoré potreboval zistitt Samuel, Zlatica
robila zapis paralelne do svojho poditaca, vyraznejSie
neprispievala ku rieSeniu, iba komentovala chyby, ktoré boli
urobené pri rieSeni. Pritomnost’ uditela pri pozorovani prace
skupiny dost’ rozptyl'ovala Samovu pozornost, citil sa zviazany
anepohodlne. Na poznamku ucitela o ukonéeni price Ruda a
Jany reagoval slovami: ,,To s jedni¢ky v triede, na nich nikto
nema!* a zaklonil sa na stolicke so zdvihnutim rak, ze on uz teda
nemusi ni¢ robit’. Ale potom sam d’alej pokracoval v rieSeni.

V tejto skupine ziaci najprv vykreslili Ciary notovej osnovy,
apotom rieSili generovanie not. Skusali rieSenia, ktoré najprv
vykresFovali noty len vjednom stipci. Noty sa generovali na
nahodnych miestach, ale iba na ¢iarach, nie v medzerach. To bol
pre nich impulz na d’alSie premyslanie — ako noty rozmiestnit’ po
celej Sirke notovej osnovy. Samuel si uvedomil, Ze noty musi
postupne posuvat’ o nejaku vzdialenost’ v 0Si X.

Cast’ rieSenie pre generovanie not:

x=10

for h in range (6, p):
y=random.randrange(20, 121, 20)
farba=random. choice((

"red"”, "yellow",

platno.create_oval (

X, y - 10, x + 20, y + 10, fill=farba)

X + 30

"blue”, "green"))

X =

O
®—O

P @
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Obr. 4 Vysledok skupiny Samo, Martin a Zlatica. Noty st len
na ¢iarach, zapis neobsahuje akordy

2.4 Dominika a Kristina

Tato skupina pracovala potichu, rozpravali sa navzajom len ked’
niektord z dvojice nevedela ako postupovat dalej. Dospeli
k rieSeniu, v ktorom st noty aj v medzerach, zhustené v hornej
polovici notovej osnovy. Oni vlastne rozsirili zadanie o d’alSiu
podulohu, ktori sme si na hodine neuvedomili a nezadali Ziakom
na dalSie rieSenie. Pri predstavovani svojho rieSenia
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spoluziakom, oni si to hned’ vS§imli a skomentovali to ako chybné
rieSenie: ,,Dominika, vy nemate spravne rieSenie, pretoze noty
mali byt len na Ciarach a vase su aj v medzerach!“ Dominika
sebavedomo odpovedala: ,,Ale vSak noty sa piSu aj do medzier
notovej osnovy. My to mame spravne!*

Riesenie Dominiky a Kristiny:
y=30

x=10

from random import *

for i in range(10) :

y = randrange(36, 110, 10)
X = X + 30
farba=choice((
"red", "brown", "pinR", "yellow", "skyblue"))

platno.create_oval(
X, Y, X +20, y + 20, fill = farba)
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Obr. 5 Vysledok skupiny Dominika a Kristina. Noty sii na
¢iarach aj v medzerach, ale iba v hornej polovici notovej
osnovy, zapis neobsahuje akordy ani dvojhmaty

V naSich ukazkach vidiet rozne rozmyslanie ziakov nad
problémom z pohladu umiestnenia n6t na notovi osnovu — do
medzier, aj na Ciary, akordy a bez akordov.

2.5 Skupina Stella a Kristinka

Stella s Kristinkou zaCali rieSenie podobne, ako ostatni,
nakreslenim notovej osnovy a potom ski$anim polohy nét bez
cyklu. Obidve stradnice not generovali, tak sa mohlo stat’, Ze sa
vygenerovali akordy alebo dvojhmaty. Dieveatd navzajom
spolupracovali a vzajomne sa radili pri hl'adani rieSenia.

Dievcata si najprv napisali hodnoty, z ktorych sa méze generovat’
suradnica y. Ked'ze sa im vypisovanie zdalo zdihavé, spomenuli
si na prikaz vyberu ¢isla z postupnosti ¢isel a pouzili ho - prikaz
random.randrange.

Dievcata vSak uz nestihli vyrieSit nalitavanie pouzivatelom
programu zo vstupu. Ako jedind skupina kreslili kruznicu
pouzitim premennej I — polomer kruznice.

Generovanie not:

r =10
for poc in range (13):
farba = random.choice ((
"navy", "green", "pink", "red", "maroon",
"black", "aquamarine", "magenta", "cyan",
"plum™))
x= random.randrange (0, 500, 40)
y= random.randrange (80, 180, 20)
platno.create_oval(
X-r,y-r,x+r,y+r, fill = farba)
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Obr. 6 Vysledok programovania Stelly a Kristinky

3. POSTOJ UCITELCA

Na ziadne rieSenie sme nepovedali, Ze nie je dobré, alebo to ma
také chyby a iné ma inakSie chyby. Podstatné bolo to, aby rieSenie
spiialo zadané podmienky. Ak ich prekradovalo, tak to bolo
vyborné. Ziaci sami videli, e ich rieSenia moézu byt rdzne,
originalne ato neznamena, Ze to bude zlé, alebo Ze len jedno
rieSenie je spravne.

3.1 Typy ziackych chyb

Pocas riesenia sa jednotlivé skupiny stretavali s podobnymi
problémami, ktoré riesili skor spdsobom pokus- omyl, kym im
napadlo efektivnejSie rieSenie. Okrem beznych syntaktickych
chyb sa ziaci dopustiali logickych chyb.

Napriklad Stella a Kristinka generovali saradnicu x z intervalu od
0 do 500 bodov. To sposobilo, ze sa niekedy noty zobrazili na
okraji plochy polovi¢né.

Ziaci hladali rieSenie pre posuvanie suradnice x v zavislosti na
vygenerovanej suradnici y. Jedna Cast’ zZiakov generovala obe
stradnice aind stradnicu x postvala o polomer noty. Ziaci
skiisali menit’ saradnice Vv zavislosti od grafického vysledku. Ak
nedosiahli zelany stav, tak opat’ rozmyslali nad inym rieSenim.

Zaujimavé bolo sledovat, ako si ziaci poradili s generovanim
ndhodnych ¢isel zdanej mnoziny. Niektori pouzili vyber
nahodného ¢isla z obsahu mnoziny ¢isel, z ktorej sa ma generovat’
nahodné cislo. Pricom vSetky ¢isla boli vymenované. Niektori
ziaci si spomenuli na funkciu range, kde sa uréia len hranice
intervalu a krok medzi ¢islami a nasledne na to funkcia vyberu
nahodného ¢isla z takejto oblasti randrange.

Ziaci pre generovanie polohy ndt na osnove pouZivali sudasné
generovanie X ay. Toto mohlo spdsobit’ prekryvanie nét.
Viacsinou si to uvedomili az pri prezentovani svojho rieSenia
spoluziakom, ked sa nezobrazoval prislusny pocet not.

Tento na$ postup koreSponduje s fazou zbierania skuisenosti
poznavacieho procesu V teorii uéenia sa — v konStruktivizme. Ide
0 rieSenie Ulohy na zaklade vlastnych skusenosti, pri ktorych ziaci
robia chyby a odstrafiuju ich.

Ziaci predviedli originalitu v rie§eni tlohy, napriklad Dominika
a Kristina (generovanie medzi Ciarami), alebo Rudo aJana
(generovanie akordov a dvojhmatov). Tieto originalne rieSenia
vlastne znamenaju obmenu tulohy, resp. jej dalSie rozSirenie.
Pocas hodiny sme si to neuvedomili, a nalezite sme to nevyuzili
pre ostatnych ziakov, aby aj oni svoje rieSenia podobne rozsirili.

Pocas tvorby programov ziaci ziadali vyuéujiiceho 0 pomoc. Ako
pomodcku sme im poskytli mriezku so suradnicami, na ktorej si
kresli noty a prepocitavali siradnice. Aj preto si polomery ndt a
rozostupy medzi notovymi ¢iarami v kazdej skupine rovnake.

Po vypracovani programu kazda skupina prezentovala svoje
rieSenie pred triedou. Ziakov zaujal zapis farieb pomocou
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hexadecimalneho kodu u Ruda, musel im podrobne vysvetl'ovat,
ako sa vyberajui farby a ¢o znamena zapis farby v RGB modeli.
Riesenie Ruda a Jany vyvolalo diskusiu aj o tom, ako generovali
stradnice x ay. Vyberali ich ndhodne z vymenovanej mnoziny
saradnic. Ziaci si uvedomili, Ye takymto generovanim méze
notovy zapis obsahovat' akordy, ale aj pauzy — volné miesto
V notovej osnove.

Ziaci sa pozastavili pri prikaze random.randrange(a,b,c) v riesent,
ktoré prezentovala Kristinka a Stella. Niektoré skupiny zabudli na
tento prikaz a vyberali stradnice z vymenovanej mnoziny prvkov,
podobne ako to robili pri farbach.

Najvicsiu diskusiu vyvolalo rieSenie Dominiky a Kristiny, ktoré
najprv okomentovali kod, ale az po spusteni ziaci videli, Ze noty
sa generuju aj medzi ¢iarami. Ako sme spomenuli skor, Dominika
toto prezentovala ako zamer, Ze naozajstné noty sa vpisujui aj do
medzier notovej osnovy.

Tato chyba posunula rieSenie ulohy na vyssiu uroven.

3.2 Reakcia ucitela na zistenu chybu Ziaka

Z vlastnych skusenosti a pozorovani, ktoré robime na svojich
hodinach vidime, ako reaguju ziaci, ktori maju strach z toho, ze
urobia chybu.

V pozorovanej skupine prvakov su ziaci, ktori sa velmi tazko
zapéjaju do diskusie, aj na priame oslovenie. Napriklad Dominika,
s obavou odpovie na otazku, aj ked’ je to vzdy spravne. Podobne
sa chovaju aj Kristina a Stella. Kristina, Dominika ziskali vel'mi
premyslené rieSenie, spolupracovali navzajom potichu, ale bolo
vidiet, ze sa boria z niecktorymi problémami — vyber ndhodnej
farby, generovanie vysky tonu. Prave tato skupinka generovala
polohu noty na ¢iary aj do medzier notovej osnovy. Na priame
oslovenie na obhajobu svojho rieSenia pred triedou prisla
Kristinka a vSetky kroky presne zddévodnila. Az pri obhajobe
zistila, Ze im chyba nacitavanie poc¢tu ndt pocas behu programu.
Tomuto javu sme nepripisovali vel’ka vahu a vlastne sme situdciu
zahovorili slovami: ,, Vyriesili ste to originalne a ten vstup si
urcite dorobite eSte teraz, pocas hodiny. “ Opytali Sme sa eSte:
,»Pre¢o si vase noty aj v medzerach medzi Ciarami? V zadani
bolo napisané, ze noty maji byt len na ¢iarach® Dominika
duchaplne odpovedala: ,,Ale vSak noty sa piSu aj medzi Ciary.”
Predpokladam, Ze ani nerozmys$lali nad tym, Ze noty budu
generovat’ inac.

Dalsie nage reakcie na chyby Ziakov boli, napriklad: , Nebojte sa,
ze sa vam nieCo nepodari. Bez skuSania a overovania nebudete
postupovat’ a neddjdete k rieSeniu.*

Ulohu riesili aj ini ziaci na inej hodine v druhom ro¢niku: ,,Mats,
vidim, ze tie ¢iary nie si vodorovné, ako sme chceli. Zober papier
atuzku anapi§ si suradnice jednotlivych Ciar a hladaj nejaka
spolo¢nu ¢rtu, ktora by si vedel vyuzit.

Nasim ciefom je to, aby sme Zziakov nestrasili, neodradili
zvySovanim hlasu, alebo zhadzovanim za ich chyby pri rieSeni
uloh.

Niekedy vSak ziaci vyvijaju natlak na to, aby sme ako uditelia
dodrziavala tzv. Didaktickd zmluvu. O o ide. Ziaci a aj niektori
ucitelia maju ,.S8kolsky reflex”, ktory spociva v nespravnom
pochopeni aktivity ulitel'a a ziaka na hodine: ziak ma na hodine
pocuvat, o hovori uditel’ a ucitel’ ma ziakovi pomahat’ s rieSenim.
[4]. Utitel, ktorého zavolaju Ziaci na pomoc oCakavaju, ze uditel
im poméze srieSenim. UCitel' vie, ze jeho ulohou je Zziakom
pomahat’, preto sa zapoji do rieSenia ulohy a poméze im. Tym ich
vSak oberie 0 hladanie rieSenia, ¢o je najuzitonejSie pre
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poznavaci proces. Takto vlastne Ziaci vedia, Ze sta¢i zodvihnat
ruku a ucitel’ pride a vyriesi Glohu za Ziakov. V zapale prace sa
obcas zabudneme aziakom pomoézeme. Vhodné je pripravit' si
odpoved” pre ziakov — ,Nakreslite si rieSenie na papier,
porozmyslajte spoloéne so spoluziakom.*

Ak prejdeme okolo vsetkych skupin a vidime, ze ziadna z nich si
nevie poradit’, tak na rieSeni pracujeme spolo¢ne na tabuli.

Pri naSich rozboroch hodin sa zamyslame nad otazkou: ,,A ¢o
ostatni ziaci? Nehnevaju sa, Ze sa im rieSenie prezradi? Prizname
sa, ze niekedy ziaci zakri¢ia: ,,VSak ste nam to nemali prezradit,
uz sme na to skoro prisli!®, alebo ,,To ma teraz uz nebude bavit’
riesit’ tato tlohu!*

Tymto poznamkam sa velmi te§im, aak sa niekto podobne
vyjadri, tak s rieSenim pomo6zeme iba skupine, ktora si evidentne
nevie pomoct’.

4. CHYBY Z POHLADU TEORIE

Podl'a psycholdgov [5] [6], vzdy, ked sa Ziak pomyli, tak sa v
mozgu vytvori nové synaptické spojenie. Vtedy vznika mozgova
aktivita, a mozog rastie. Mozog vynaklada zvicsené usilie vtedy,
ked’ celi problému. Psycholégovia meranim mozgovej aktivity
zistili, ze ked’ sa ¢lovek pomyli, tak jeho mozgova aktivita je
vicsia, ako ked’ odpoveda spravne, ked’ sa nepomyli.

Vedci taktiez zistili, ze l'udia s otvorenou myslou vykazuju pri
rieSeni problému vicsiu mozgovu aktivitu, ako l'udia s uzavretou
myslou [7]. Tieto $tadie ukazuju, Ze dopustat’ sa chyb je vlastne
dobré, pretoze pri nich vznikd vddsia mozgova aktivita, a vtedy
mozog rastie.

V nasom $kolstve st Ziaci trestani za chyby, citia sa zle, aj preto,
ze si myslia, Ze nemaju dostato¢ny intelekt na dany predmet.

Zo zaverov vedeckych merani vyplyva, Ze ziaci sa najviac naucia
na takych tulohach, kedy sa budu mylit, rieSenie nebude hned’
vidite'né, budi mat’ roznorod¢ rieSenia alebo pristupy.

Ucitel' vSak ziakom najprv musi vysvetlit, Ze chyby st velmi
prospesné, ze sa za ne nesmu hanbit’, ze rozvijaju l'udsky mozog.
Musi naucit’ ziakov vnimat’ chyby pozitivne. Vtedy to bude mat’
na nich oslobodzujuci t¢inok.

4.1 Ocenenie chyb verzus znamkovanie

Na nasSich hodinach sme sa rozhodli ocenovat’ Ziakov, ktori maju
iné rieSenia problému, ako ostatni a aj tych , ktori urobili chybu.
Ak im v priebehu vyuCovania zdoraziiujeme, Zze robenie chyb je
prave sposob, ako sa ucia nové veci, tak ziskaju sebavedomie
a budu ochotne;jsi diskutovat’ o rieSeniach.

Sme si vedomi toho, ze podla [8] znamkovanie a odmeny
potlacaju vnutorni motivaciu ziakov pre ucenie. Stale rieSime
dilemu, ako teda ziakov hodnotit, aby sme nepotlacili zanietenie
ziakov pre programovanie a sucasne aby sme mali aj znamky
z predmetu.

V sucasnosti na hodinach pouzivame slovné hodnotenie prace
ziakov, ktoré si aj znac¢ime. Znamky, ktoré davame, su za domace
zadania a za sumativne kontrolné prace po prebrati kapitoly.

5. ZAVER

V nasom prispevku sme popisovali priebeh rieSenia ulohy ziakmi,
ich uvazovanie a rozoberanie problému. Pozorovali sme, ako
pisanie kodu ajeho zlepSovanie vedie ku vyrieSeniu tlohy,
pozorovali sme ako chybné ¢iastkové rieSenia posuvaju ziakov ku
spravnym rieSeniam. Stcasne sme si my, ako ucitelia, uvedomili,
aké je dolezité jasne a zrozumitelne formulovat zadanie. Pri
podobnych aktivitich je dolezité zadanie formulovat S$iroko -
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divergentne, aby tlohu bolo mozné riesit’ réznymi spdsobmi, aby
to neboli lohy, ktoré hned’ vyrieSia spravne. My chceme aby sa
ziaci na chybach u¢ili, aby sa k nim vracali a napravali ich.
Utitelia si malokedy pripustaju, ako na ziakov pdsobi ich §tyl
vyucovania, ako mézu Skodit’ ziakom v tom, Ze ich nenechaju
hladat rieSenie problémov samostatne, ked su netrpezlivi
a pohanaju ziakov. Mali by sme sa zamySlat’ nad vzdelavacim
procesom z hladiska kultivacie duSevného sveta ziaka a nie
z hladiska metdd, ktoré budu rychlo viest’ k ciel'u. [9]

Ucitel’ musi nechat’ Ziakov aby rieSenie hl'adali, aby sa vydavali aj
na nespravne ,,cestiCky* v rieSeni, aby skamali a sami objavovali
krasu poznavania a ,,aha-efektu“. Programovanie je oblast’, kde
robenie chyb, hladanie a skGSanie, je sucastou rieSenia
a sposobuje zapojenie ziakovej mysle a prebudenie jeho zaujmu
0 predmet.
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ABSTRACT

The interest in study the teacher training programme in the
informatics (computer science) field of study is declining steadily.
Globally it is explained and justified by decrease in population and
reducing the total number of college/university students. The
authors have long been monitoring the development of the area of
teacher training in computer science programmes (there are several
programmes in combination with other subject). The authors seek
the answers to many of the related issues in this article. They are
looking for the causes of failure of the students in the first year of
their university studies. The formulated answers are based on the
analysis of students’ answers from the Faculty of Education of
Trnava University in a questionnaire and their own observations
and experience of the teachers from other universities.

KEYWORDS

Teaching programming. Programming languages taught. Estimated
professional focus of applicants. Estimated applicants’ knowledge
of programming.

ABSTRAKT

Zaujem o $tadium ucitel'stva informatiky neustale klesa. Globalne
sa to vysvetluje azdovodinuje poklesom populdcie a zniZzenim
celkového poctu vysokoskoldkov. Autori ¢lanku uz dlhodobo
sleduju tento vyvoj v oblasti ucitel'stva informatiky. V ¢lanku
hl'adaji odpoved’ na mnohé s tym stvisiace otazky. Na zaklade
analyzy odpovedi S$tudentov Pedagogickej fakulty Trnavskej
univerzity v dotazniku a vlastnych pozorovani a skusenosti aj
zinych univerzitnych pracovisk, hl'adaji pri¢iny neuspesnosti
Studentov v prvych ro¢nikoch vysokoskolského stiidia.

KEUCOVE SLOVA

Vyucovanie programovania. Vyu€ované programovacie jazyky.
Odhadované odborné zameranie uchidzacov. Odhadované
vedomosti uchadzacov z programovania.

1. USPESNOST STUDENTOV PRICHA-
DZAJUCICH STUDOVAT UCITELSTVO
INFORMATIKY

Dlhodoby pokles zdujmu maturantov o Stadium ucitel'stva infor-
matiky je znepokojujuci. Neprijemné je aj to, ze z tych Studentov,
ktori prejavili zaujem o stadium a boli prijati, nenastapia do prvych
ro¢nikov vSetci. NavySe mnohi z tych, ktori nastipia, prip. sa
zapiSu na ucitel'ské §tadium informatiky nedokoncia ani len prvy
semester, a do druhého ro¢nika sa z nich dostane priblizne 50 —
70 %. Na magisterskom stupni z nich pokracuje sotva 50 %. Treba
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poznamenat’ ito, Ze rapidne klesid pocet Studentov Studujicich
v programoch v kombinacii  informatiky s prirodo-vednymi
predmetmi anarastaji polty Studentov, ktori kombinuju
informatiku s jazykmi. V tomto ¢lanku s uvedené daje, ktoré
odrazaji situaciu poslednych rokov na Pedagogickej fakulte
Trnavskej univerzity, ktora ma akreditované iba $tudijné programy
uditelstva informatiky v kombinacii. Vel'mi podobna je situacia aj
na inych ucitel'skych fakultach na Slovensku, ktoré pripravuji
ucitelov informatiky.

Kontinuitu udrziavania poétov $tudentov ucitel'stva informatiky
naru$ili netspe$na akrediticia a otvorenie inych Studijnych
programov orientovanych na informatiku, napr. aplikovanej
informatiky na fakultach, ktoré povodne pontikali len uéitel'sky
smer. (Ako priklad mézeme uviest’ otvorenie Studijného programu
geografické informaéné systémy a neskor aplikovana informatika
na Fakulte prirodnych a humanitnych vied v Banskej Bystrici.
Podobne mozno spomenut otvorenie bakaldrskeho a neskdr aj
magisterského §tadia aplikovanej informatiky na Fakulte
prirodnych vied v Nitre atd’.) Rapidne poklesol pocet prihlasenych
Studentov na ucitel'stvo informatiky v kombinacii s inymi
predmetmi aj na Univerzite J. Selyeho v Komarne (UJS), na ktorej
po ziskani akreditacie na aplikovant informatiku zaregistrovali
nielen novych zaujemcov 0 §tidium tohto odboru, ale aj velké
preskupenie Studentov medzi Studovanymi odbormi. Vzhl'adom na
to, ze UJS ziskala akreditaciu po ukonceni procesu prihlasovania sa
na univerzitu, bolo prijimacie konanie na aplikovant informatiku
realizované dodato¢ne. Zaroven bola uchadzaom oznamena aj
moznost’ zmeny ucitel'skej aprobacie na aplikovanu informatiku.
ISlo o uGsilie ziskat' dostatoény pocet zaujemcov na aplikovanu
informatiku, aby sa mohlo zacat svyucbou uz v aktudlnom
akademickom roku.

Na pokles Studentov ucitel'stva informatiky pre ro¢niky 6. — 12.
nasho skolského systému mohli do urcitej miery vplyvat’ aj pre-
orientovanie, prip. rozsirenie odborného profilu katedier techniky,
a technickej vychovy o informaént vychovu. Tym si tieto katedry
do urtitej miery prisvojili pravo vychovavat' uéitelov informacnej
vychovy, prip. informatiky pre zakladné skoly. Tieto priciny
oslabenia zaujmu o ucitel'stvo informatiky na Trnavskej univerzite
neplatia, pretoze tu nie je aplikovana informatika ani technicka
a informacna vychova ako to je na mnohych univerzitach. Su tu
vSak dalsie S$pecifika a faktory, ktoré mozu mat vplyv na
rozhodnutie uchadzaca pri volbe vysokej skoly a Studijného
zamerania. Okrem Trnavskej univerzity sidlia v Trnave d’alSie dve
vysokoskolské ustanovizne, Materialovotechnologicka fakulta
Slovenskej technickej univerzity (MtF STU) a Univerzita sv.
Cyrila a Metoda (UCM). Na obidvoch univerzitaich je mozZné
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Studovat aplikovanu informatiku. Absolventi strednych odbornych
a priemyselnych §kél, ktori chcu ziskat’ vysokoskolské vzdelanie si
skor vybert inzinierske $tidium na MtF STU nez magisterské
Stadium ugéitel'stva na Trnavskej univerzite.

Na Pedagogicku fakultu Trnavskej univerzity sa v akademickom
roku 2016/17 prihlasilo na $tadium uéitel’skej informatiky 50 $tu-
dentov. Prijatych bolo 46 $tudentov, ale do prvého roénika sa
zapisalo len 29 Studentov. Z tohto poctu kombinovalo informatiku
S jazykom 13 Studentov, ¢ize necelych 45 %. Prirodovedné pred-
mety s informatikou kombinovalo 16 $tudentov, teda o nieco viac
ako 55 %.

Do dotaznikového vyskumu, vysledky ktorého uvadzame, sa
zapojilo len 21 S$tudentov. Po uplynuti skiskového obdobia
zimného semestra splnilo podmienky ukoncenia semestra a ziskalo
pravo pokracovat’ v §tudiu v letnom semestri len 14 §tudentov.
Smutné je, Ze mnohi z nich sa na skusku z kl'a¢ovych predmetov
informatiky (ako je napr. programovanie) ani len neprihlasili alebo
skasku vzdali hned na =zaciatku, aj ked pocas semestra
V priebeznom hodnoteni obstali (teda splnili stanovené kritéria
hodnotenia kedysi oznatovaného terminom ,,zapocet”; pozri
tabulku 1). V prezenénych listinach zimného semestra per-
manentne vystupuje len asi 21 — 23 $tudentov a dotaznik zadany na
zaCiatku semestra vyplnilo len 21 $tudentov. Sved¢i to 0 tom, Ze
pocet Studujicich prvakov v zimnom semestri nezodpoveda poctu
realne zapisanych $tudentov (pozri tabulku 1).

Tabulka 1. PrehPad $tudentov prihlasenych, prijatych
a zapisanych do 1. ro¢nika

AR | PSP | PSA PSZ P2R
2016/17 | 50 | 46 (92 %) | 29 (58 %) | (14) LS
2015/16 | 61 |53 (87 %) | 32(49 %) | 24
2014/15 | 65 |48 (74 %) | 45(69 %) | 20
2013/14 | 74 |67 (91 %) | 37(50 %) | 25
2012/13 | 78 | 67 (86 %) | 39(50 %) | 19

Vysvetlivky: AR — akademicky rok, PSP — pocet §tudentov prihlasenych
do 1. roénika, PSA — pocet akceptovanych $tudentov z poétu prihlasenych,
PSZ — pocet §tudentov zapisanych do 1. ro¢nika, P2R — pocet studentov,
ktori postupili do 2. roénika, LS — stav po prvom semestri (pocet
Studentov, ktori postupili do letného semestra).

Tabulka 1 ukazuje vyvoj poctov Studentov prihlasenych, prijatych
a zapisanych do prvého ro¢nika za poslednych pat’ rokov. Pocty
prihlasenych Studentov: 78, 74, 65, 61, 50 ukazuju klesajuci zaujem
o stadium ucitel'stva informatiky. Pocet zapisanych (ale nie
nastupenych) Studentov sa vicsinou pohybuje v rozmedzi 55—
60 % z tohto poctu. Pocet nastiipenych Studentov uréenych podla
evidencie Studentov na hodinach programovania pocas prvého
semestra je edte nizsi (pozri tabulku 3, stipec PSE). Vynimkou je
akademicky rok 2014/15, kedy sa do prvého roénika zapisalo skoro
70 % prihlasenych $tudentov, o bolo az 94 % prijatych Studentov
(Cize takmer vSetci prijati — rozdiel medzi prijatymi a zapisanymi
tvorili iba traja Studenti).

I napriek prisnemu vyberu Studentov prijimanych do prvého
ro¢nika, postipilo do druhého roénika relativne malé percento zo
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zapisanych Studentov (spravidla asi 45 %). Podobne zly pomer
ocakavame aj v tomto akademickom roku, v ktorom v sucasnosti
z 29 Studentov zapisanych do 1. roénika pokracuje v lethom se-
mestri len 14. Tabulka 2 ukazuje vyvoj poctov Studentov
zapisanych do prvého ro¢nika studia ucitel'stva informatiky a tiez
aj to, aké predmety si zvolili ako druhy aproba¢ny predmet.

Tabul’ka 2. PrehPad po¢tov prihlasenych uchadza¢ov na Studium
informatiky na Pedagogickej fakulte Trnavskej univerzity v Trnave

ARST1 | PSP/PSA IR | PSZ IR | PSZ2R | PSZ 3R | PSZ 4R | PSZ 5R
AJ: 17/15 Al: 9 AJ:9 Al: 6 Al 5 AJ: -
SJ: 8/8 SI: 4 SI: - SJ:2 SI:5 SI: —
2016/17 - ) ) ; ] :
Soiae/20 | M: 11710 M: 6 M: 7 M:7 M:2 M: 3
NV: - NV: - NV: 1 NV: 1 NV: 1 NV: -
B: 14/13 B: 10 B:3 B: 4 B: - B: -
ARST1 | PSP/PSA 1R | PSZ 1R | PSZ 2R | PSZ 3R | PSZ 4R | PSZ 5R
AJ:31/28 Al:16 | ALl:8 | AJ:10 | AJ:1 Al:2
SJ: 5/4 SI:2 SI:5 SI:5 SJ: — SI: -
2015/16 - - - - - -
615332 | M:16/14 M: 10 M:5 M: 6 M:3 M: 3
NV: - NV- | NV:1 | NV:1 | NV:— | NV:—
B:9/7 B:4 B:6 B: 1 B: - B: -
ARST1 | PSP/PSA IR | PSZ 1R | PSZ2R | PSZ 3R | PSZ 4R | PSZ 5R
AJ:35/33 Al:20 | A9 Al: 6 Al:3 Al: 1
SJ: 5/4 SI:9 SJ: 6 SJ:2 SJ: — SJ—
2014/15 - 3 - - - -
65iagias | M:16/14 M:7 M: 2 M: 6 M: 3 M: 3
NV: - NV:1 NV: 1 NV: - NV: - NV: -
B:9/7 B:8 B:2 B: - B: - B:3
ARST1 | PSP/PSA 1R | PSZ 1R | PSZ 2R | PSZ3R | PSZ 4R | PSZ5R
AJ: 24/23 AJ:17 | A8 AJ:5 Al:2 Al 5
SJ: 2421 SJ: 11 SI:2 SJ: 1 SJ:— SI—
2013/14 - - ; - - -
Taiersy | M 13/12 M: 5 M:8 M:5 |M:2+1| M:1
NV: 5/4 NV:1 | NV:— | NV:— | NV:i— | NV:—
B: 8/7 B:3 B:3 B: - B:3 B:9
ARST1 | PSP/PSA IR | PSZ 1R | PSZ2R | PSZ 3R | PSZ 4R | PSZ 5R
AJ: 35/30 Al: 17 | A5 Al:3 Al: 4 Al:3
SJ: 9/8 SI: 6 SI:3 SJ: - SJ: - SI-
2012/13 M: 19/17 M: 10 M: 6 M: 4 M: 1 M: —
78/67/39 | Nv: 11 NV:i— | NV:i— | NV:— | NV:— | NV:-
B: 14/12 B: 6 B: - B:7 B: 9 B:3
F. - F:— F: - F. - F: 6 F: -

Vysvetlivky: AR ST1 — akademicky rok a struény stav z tabulky 1, PSP —
pocet prihlasenych §tudentov, PSA — podet akceptovanych studentov,
PSZ — pocet zapisanych studentov, IR — 5R —do 1. — 5. ro¢nika, AJ —

anglicky jazyk a literatra, SJ — slovensky jazyk a literatira, M —
matematika, NV — nabozenska vychova (katolicka), B — biologia, F —
fyzika.

Z tabul’ky 2 vidiet, ze z 39 Studentov informatiky, ktori sa zapisali
na $tadium na Pedagogickt fakultu Trnavskej univerzity v akade-
mickom roku 2012/13 skonéili $tadium v akademickom roku
2016/17 so ziskanim magisterského titulu len traja. Z 37 prvakov
z akademického roka 2013/14 postipilo do 4. ro¢nika Vv akade-
mickom roku 2016/17 len 13 §tudentov. Zo 45 zapisanych prva-kov
v akademickom  roku 2012/13 postapilo do 3. ro¢nika
v akademickom roku 2016/17 len 20 Studentov.
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2. TYPY SKOL, Z KTORYCH

UCHADZACI PRICHADZAJU

Tabul’ka 3 uvadza prehl'ad toho, z akych $kol prichadzaja Studenti
Studovat uditel'stvo informatiky. Tabul'ka je spracovana na zaklade
vyplnenych dotaznikov. Z uvedenych ¢&isel vidiet, Ze pocet
respondentov je niz§i nez je pocet Statisticky evidovanych
Studentov. Je potesujuce, ze medzi typmi strednych §k6l dominuju
gymnazia. Za posledné tri roky uvadzame aj percentd poctov
Studentov, ktori ziskali maturitu na gymnaziu.

Uvadzané ¢isla a z toho vyplyvajiice pomery, v§ak nemusia odra-
7at' celoslovensky stav. Uspesnost studentov v prvom roéniku
ukazuje, ze gymnazisti st V prvom roéniku §tadia uspes$nejsi nez
Studenti z ostatnych typov strednych $kol.

Percentualna uspesnost’ studentov, ktori prisli Studovat’ informatiku
na Pedagogickt fakultu Trnavskej univerzity v Trnave z gymnazii
sa za posledné tri roky pohybuje v intervale 72 — 88 %. Ur¢itt
deformaciu vnasaji do hodnotenia nizke hodnoty poétov Studentov
prichadzajucich z ur€itych typov §kol, kde celu vzorku (100 %
Studentov) tvoria len 1 — 3 $tudenti. Typ strednej $koly ,,neznamy*
sme pouzili Vv tych pripadoch, v ktorych Student tato informaciu
V dotazniku nevyplnil, pripadne ak Student nevyplnil dotaznik
vobec.

Tabul’ka 3. Typy $kél, z ktorych prichadzaju Studenti
informatiky (podl’a vyplnenych dotaznikov)

AR |PSE | TSS | PTS | PCP |P2R | PTS | PU

GYM 8 38 7 1875

= OA 1 | 48 w | 1 ] 100
= ™ =

E 21 So$ 2 | 95 S| 1 |50

o iny 2 | 95 ~ 1 2 ]100

neznamy 8 38 3 37,5

GYM 11 | 333 8 | 727

OA 1| 31 0 0

= SP§ 3] 91 1 | 333
w33 - 19

2 SOS 11 | 333 7 |636

iny 3 | 3.1 3 | 100

neznamy | 4 12,1 0 0

GYM 13 | 37,1 10 | 77

= OA 5 | 143 2 | 40
| 35 - 21

S SPS 5 | 143 3 | 60

SouU 12 | 343 6 | 50

Vysvetlivky: AR — akademicky rok, PSE — pocet Studentov
evidovanych na hodinach programovania v 1. roéniku, TSS — typ
strednej 8koly, PTS — po&et podla typu strednej skoly, PCP —
percento z celkového poctu, P2R — pocet Studentov, ktori postapili
do 2. roénika, PU — priemerné percentuélna tspesnost’ §tudentov.
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3. ODHADOVANE ZAMERANIE NASICH
UCHADZACOV POSUDZOVANE PO-
DI’A OBCUBENYCH A NEOBLUBE-
NYCH PREDMETOV

Autorov ¢lanku dlhodobo zaujima, aka vzorka Studentov prichadza
Studovat’ ucitel'stvo informatiky, aka je ich uspesnost aco je
pri¢inou ich netspechu, prip. predéasného ukoncenia studia.

Niektoré vysledky monitorovania, Statistické hodnoty a vysledky
ziskané pocas poslednych rokov na Pedagogickej fakulte Trnavskej
univerzity si zosumarizované Vv tabul’ke 4.

Tabulka 4. ObPibené/neobl’ibené predmety Studentov

AR | PSD | ObPiibeny predmet | # | Neoblibeny predmet | #
. anglicky jazyk 3 anglicky jazyk
2 biologia 3 obc¢ianska nauka 1
E‘; dejepis 2 dejepis 3
E fyzika 2 fyzika 1
2 gﬁ chémia 1 chémia 3
% .'g_, i—'; informatika 7 nemecky jazyk 1
§ :é _g’ matematika 3 matematika 5
‘5 .24: pocitacova grafika | 1 | Givod do makroekonoémie | 1
‘% priestorova tvorba | 1 kresba 1
:é psychologia 1 psychologia 1
: slovensky jazyk 1 slovensky jazyk 7
« telesna vychova 4
sucet 29 sucet 26

tabul’ka pokracuje na d’alej strane...

V tabul’ke 4 st uvedené obl'uibené a neobl'ibené predmety respon-
dentov na strednej skole. V akademickom roku 2016/17 uvadzali
Studenti jeden az Styri predmety v kategorii obl'ibenych a neobl'i-
benych predmetov. Pri 21 respondentoch bolo v dotazniku sumarne
zaznamenanych 29 obltbenych predmetov (z 12 roznych).
Informatika a pocitacova grafika boli uvedené 8-krat, dalSie
prirodovedné predmety 9-krat, jazyky 4-krat. Z neoblibenych
predmetov bolo v dotaznikoch zaznamenanych 26 vyskytov (z 11
rdznych). Z toho ani jeden predmet nesuvisel s informatikou, 10-
krat sa vyskytli jazykové predmety a 9-krat iSlo o prirodovedné
predmety (5-krat matematika, 3-krat chémia a raz fyzika).

V akademickom roku 2015/16 (33 respondentov) ako aj v akade-
mickom roku 2014/15 (35 respondentov) uvadzali $tudenti jeden az
Sest predmetov v kategérii oblilbenych atiez v neoblibenych
predmetov. Celkovy pocet vyskytov predmetov v oboch
kategoriach bol oproti poslednému sledovanému roku vyssi.

V akademickom roku 2015/16 sme pri 33 respondentoch
zaznamenali 64 vyskytov oblubenych predmetov (z 19 réznych).
Informatika a pribuzné predmety boli uvedené 14-krat, dalSie
prirodovedné predmety 23-krat, jazyky 14-krat. Bolo tiez
zaznamenanych 57 vyskytov neoblibenych predmetov (z 25
rdznych). Z toho 4-krat predmety stvisiace s informatikou, 18-krat
jazykové predmety a 9-krat prirodovedné predmety (5-krat
matematika, 3-krat chémia a raz fyzika).
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...pokracovanie tabul’ky 4

AR | PSD | Oblubeny predmet | # Neoblibeny predmet | #
anglicky jazyk 10 anglicky jazyk 7

biochémia 1 anorganicka chémia 1

biologia 5 biologia 2

deskr. geometria 1 dejepis 7

ekonomia 1 ekonomika 2

g farmakologia 1 analyticka chémia 1

%ﬂ fyzika 3 statika 1

2

&' | grafika a multimédia | 1 pocitacové siete 1

E chémia 1 chémia 5

g informatika 12 informatika 1

g konv. v ang. jazyku | 1 nemecky jazyk 4

° .g manazment 1 logistika 1
§ :“i marketing 1 ochrana podnik. inf. 1
8 )5 matematika 12 matematika 2
_—ii pocitaové systémy | 1 program. a sprac. dat 1

E priprava liekov 1 | technol. lickovych foriem | 1

E slovensky jazyk 3 slovensky jazyk 7

§ telesna vychova 8 telesna vychova 1

g uctovnictvo 1 uctovnictvo 2

. beténové konstrukcie 1

- doprava 1
obcianska nauka 4

prax v hoteloch 1

strojnictvo 1

tedria medzin. obch. 1
sucet 65 stcet 57

tabulka pokracuje vpravo...

V akademickom roku 2014/15 bolo pri 35 respondentoch
zaznamenanych 86 vyskytov oblubenych predmetov (z 29
rdznych). Informatika a pribuzné predmety boli uvedené 21-krat,
dal§ie prirodovedné predmety 18-krat, jazyky 13-krat. Pri
neoblibenych predmetoch bolo celkovo zaznamenanych 65
vyskytov (z 18 rdéznych predmetov). Ztoho jeden shvisiaci
s informatikou, 17-krat i8lo o jazykovy predmet a 19-krat
0 prirodovedné predmety (11-krat matematika, 5-krat chémia a 3-
krat fyzika).

4. ODHADOVANE VEDOMOSTI
UCHADZACOV Z OBLASTI
PROGRAMOVANIA ZISKANE NA

ZAKLADE DOTAZNIKOV

Od roku 2008 na zakladnych a strednych $kolach prebieha vyuéba
podl'a nového 3tatneho vzdelavacieho programu. Standardy vytvo-
rené v ramci tohto dokumentu vyjadruji poziadavky na vystupné
vedomosti z oblasti informatiky pre Ziakov zakladnych $kol, aj pre
absolventov strednych §kol (Porubska a kol., 2008; Blaho, 2012;
Salanci,®2014; Salanci,®2015). V akademickom roku 2015/16
nastupili na vysoké skoly prvéaci, ktori absolvovali tito pripravu uz
podl'a novych Standardov.

...dokoncenie tabul’ky 4
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AR | PSD | ObPabeny predmet | # | NeobPibeny predmet | #
anglicky jazyk 15 anglicky jazyk 6
aplikovana inf. 2
automatizacia 1
biologia 4 biologia 3
CAD systémy 1
cvicenia z inf. 1
dejepis 2 dejepis 5
:g ekonomické cvienia | 1 marketing 1
%b ekonomika 3 ekonomika 6
':g‘ eticka vychova 1
= fyzika 4 fyzika 3
g geografia 2 geografia 4
g hardv. vybav. po¢. 1 | zéklady elektrotechniky | 2
w| E chémia 1 chémia 5
§ E informatika 9
& )E matematika 9 matematika 11
i nemecky jazyk 1 nemecky jazyk 5
E pocitaova grafika 2
‘E pocitacové siete 1 sietové technologie 1
g pravo 2 | pravo pre podnikatelov | 1
5 programovanie 2
" rusky jazyk 1
[ag}
slovensky jazyk 7 slovensky jazyk 6
sluzby cest. ruchu 1 obcianska nauka 1
softv. vybav. po¢. 1 tovaroznalectvo 1
sprac. obrazu a textu | 2
$panielsky jazyk 1 Spanielsky jazyk 1
telesna vychova 3
uctovnictvo 5 uctovnictvo 3
sucet 86 sucet 65

Vysvetlivky: AR — akademicky rok, PSD — poéet dotaznikov
vyplnenych Studentmi, # — pocet Studentov

Komentar k tabuPke 4: Zltou farbou pozadia st zvyraznené
informatické a pribuzné predmety; ruzovou farbou prirodovedné
predmety; zelenou farbou d’al$ie prirodovedné predmety.

Zial, ich vedomosti, nezodpovedajii ogakavaniam aje potrebné
chybajuce vedomosti Studentov dopliat’ v predmetoch zameranych
na IKT (PSendkova-Szabo, 2015; PSenakova a kol., 2015). Ani po
siedmych rokoch platnosti nového 8$kolského vzdelavacieho
programu nenastali zlepSenia, ktoré sme ocakavali. Preto
navrhujeme ako riesenie pontiknut’ Studentom predmet kategérie C,
vramci ktorého by boli ich vstupné vedomosti doplnené na
potrebnu uroven (Czakéova, 2014a). Na zaklade vysledkov
vstupnych testov si myslime, ze by bolo vhodné §tudentom na
doplnenie si chybajucich poznatkov nariadit’ absolvovanie
potrebnych modulov (Czakéova, 2014b).

Predpokladali sme tiez, Ze sa zlep$ia vstupné poznatky Studentov
ucitel'stva informatiky, hlavne v oblasti zakladnych poznatkov
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algoritmizacie a programovania. V tabulke 5 vidiet, aké progra-
movacie jazyky sa ako dlho uéili a ¢i vobec absolvovali predmet
orientovany na programovanie.

TabuPka 5. Programovacie prostredia, ktoré pouZivaju, resp.
jazyky, ktoré sa u¢ia $tudenti na strednych $kolach

AR | PSE/PPS PJ # | %
C++ 1|10
Delphi 1 |10
§ 1o HTML/CSS | 5 | 50
S JavaScript/Ajax | 1 | 10
MySQL 1 |10
PHP/ASP/CGI | 1 | 10
C 113
C# 113
NS HTML/CSS 14 | 48
§ 33/15 Java 1|3
& JavaScript/Ajax | 6 | 21
PHP/ASP/CGI | 5 | 17
Scratch 1|3
C 1|6
“ HTML/CSS 8|6
§ 35/18 JavaScript/Ajax | 5 | 28
N Pascal 116
PHP/ASP/CGI | 3 | 6

Vysvetlivky: AR — akademicky rok, PSE — podet $tudentov evidovanych
na hodinach programovania v 1. roéniku, PPS — pocet $tudentov, ktori na
SS absolvovali programovanie ako uéivo, PJ — pouzivané programovacie
jazyky/prostredia, # — poCet vyskytov uvedeného jazyka/prostredia, % —
percento z celkového poctu uvedenych jazykov/prostredi

Vo vyplnenych a odovzdanych dotaznikoch 45 % respondentov
(Studentov ucitel'stva informatiky) uviedlo, Ze programovanie ako
uc¢ivo na strednej $kole neabsolvovali vobec. Avsak i sebahodno-
tenie tych Studentov, ktori uviedli, ze hodiny programovania
absolvovali, bolo nizke. Priemernou znamkou, ktora uvadzali na
patstupiiovej skale od 1 (najlepsie) do 5 (najhorsie) bola §tvorka.

V dotaznikoch sme Studentom polozili otazku, kol'’ko hodin odha-
duju, ze sa s nimi ucitel’ na hodinach informatiky venoval téme
programovanie. V akademickom roku 2014/15 pri pocte 18
Studentov tvoril priemer asi 42 hodin za celu strednu $kolu (Go je
v priemere a vzhladom na nimi uvedeny pocet absolvovanych
hodin informatiky asi $tvrtina $kolského roka; z tychto Studentov
Styria nepostupili do druhého ro¢nika).

V akademickom roku 2015/16 to boli 15 $tudenti a ich priemerny
odhadovany pocet hodin venovany programovaniu pocas celej
strednej $koly bol 54 (Co je v priemere avzhladom na nimi
uvedeny pocet absolvovanych hodin informatiky asi polovica
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Skolského roka; z tychto Studentov Sest’ nepostipilo do druhého
ro¢nika).

Priemerny pocet hodin programovania 9 $tudentov, ktori v dotaz-
nikoch z akademického roka 2016/17 uviedli, ze absolvovali
programovanie, bol asi 35 za celu strednu Skolu (o je v priemere
avzhladom na nimi uvedeny pocet absolvovanych hodin
informatiky takmer polovica skolského roka; z tychto Studentov
jeden nepostupil do nasledujiiceho semestra).

Programovaniu sa v ucitel'skej priprave informatikov venuje cely
rad disciplin. V prvom ro¢niku $tidia sa predmety algoritmizacie
aprogramovania povazuju za najnaro¢nejSie. Ich tspesné
absolvovanie spdsobuje studentom nemald zataz i obavy, ¢i buda
schopni tieto predmety tispesne absolvovat'.

5. ZAVER

Kuvalitny ucitel’ je predpokladom nielen kvalitnej pripravy ziakov,
ale aj kvality celého vzdelavacieho systému. Nesta¢i mat’ len
modernymi technickymi prostriedkami a digitdlnymi technolo-
giami dobre vybavené zakladné, stredné a vysoké Skoly, ale
potrebujeme moderného, dobre pripraveného ucitela, ktory okrem
predmetnych poznatkov, ma aj didaktické schopnosti a patri¢né
zruénosti  z pouzivania didaktickej techniky a vzdelavacich
technologii. Preto na pripravu ucitelov (nielen informatiky)
kladieme vel'ky doraz. Aj ked’ o ucitel'stvo informatiky zda sa, ze
je dostatocny zaujem, nie je jednoduché tento zaujem udrzat
a doviezt’ pripravu nastipenych prvakov ucitel'stva informatiky do
uspesného konca. Preto nam zalezi na kazdom studentovi, ktory ma
pozitivny vztah kulitelskému povolaniu a ma predpoklady
uspesne Studovat’ ucitel'stvo informatiky. Venujeme im, hlavne
talentovanym §tudentom mimoriadnu pozornost, uplatiiujeme
individualny pristup, pontikame moznost’ zapojit’ sa do vyskumu na
katedre, podielat’ sa na Studentskej vedeckej ¢innosti, ponikame
konzultacie a moznost doplnit’ si chybajuce poznatky hlavne
z programovania. Predmety programovania povazujeme za
kla€ové v Studijnom programe ucitel'stva informatiky. Nielen
talentovanym, ale aj zaostavajiicim Studentom ponikame seminare
programovania na rozvoj programatorskych poznatkov a zru¢nosti,
ako aj na doplnenie si chybajticich vedomosti.

Od ugitelov — absolventov vietkych $tudijnych programov, nielen
v kombinacii s informatikou, sa ocakava, Ze okrem pouzivania
hotovych aplikacii a Standardnych didaktickych programov budu
schopni aj sami takéto aplikacie vytvarat (Stoffova, 2005; Végh,
2014 ). Predpoklada sa tiez, ze ich zruénosti v oblasti pouzivania
modernych didaktickych prostriedkov a digitalnych technologii
budu na dobrej Girovni.

Vytvarat’ didaktické aplikacie je poziadavkou, ktord vystupuje aj
v pozadovanych kompetenciach na uéitel'a v ramci Eurdpskej tnie
(Stoffova, 2013). Preto pre vSetky ucitel'ské smery navrhujem do
skupiny predmetov B zaradit' predmet orientovany na tvorbu
didaktickych aplikacii (v roznych prostrediach), napr. v mikrosve-
toch, prip. IKT vo vyucovani predmetov.

Prvou takou lastovickou je na Pedagogickej fakulte Trnavskej uni-
verzity predmet pre Studentov anglického jazyka a literatury ,,ICT
in Language Teaching“ v rozsahu 1 + 2 hodiny v zimnom a 2 + 2
hodiny v letnom semestri. Predmet je zaradeny do 1. ro¢nika
magisterského Studia.

Studenti ugitel'stva informatiky maju k dispozicii cely rad pred-
metov typu A a B orientovanych na ziskanie teoretickych poznat-
kov aj praktickych zruénosti z tvorby didaktickych aplikacii vo
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forme udebnych materidlov, didaktickych hier, elektronickych
kurzov, webovych alebo mobilnych aplikacii.
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ABSTRACT

This article deals with the use of experiential learning to teach
e-safety. We proposed and tested a lesson in which learners were
confronted with a negative experience. The learners should learn
alesson from this experience. The teaching was based on
experience situations which simulated e-safety threats and which
the learners should cope with. If the learners did not reveal soon
enough that the situation is an e-safety attack (even though
a simulated one), they would go through a negative experience. In
the article, we describe not only the way how the lesson and the
experience situations were implemented, but also ethical questions
regarding this teaching. Moreover, we discuss the findings from
pilot lesson application which was carried out on university
students.

Keywords
E-safety. Experiential learning. Negative experience. Simulation.
Phishing.

ABSTRAKT

Clanek se zabyvd moznostmi vyuZiti zku3enostniho uceni pfi
vyuce e-bezpecnosti. Navrhli a realizovali jsme vyuku, béhem niz
byl studentim zprostfedkovan urcity negativni zazitek, z néjz se
studenti méli poucit. Zékladem vyuky byly ndmi piipravené
zazitkové situace, simulujici e-bezpecnostni hrozby, s nimiz se
studenti méli vyrovnat. Jestlize studenti véas neodhalili, ze se
jedna o e-bezpecnostni utok (byt pouze simulovany), zaZili
urcitou negativni zkuSenost. V ramci ¢lanku popisujeme nejen
zpusob realizace vyuky a zazitkovych situaci, ale i etické otazky
tykajici se takové vyuky. Diskutujeme téz zjisténi z pilotniho
ovéteni vyuky, které jsme realizovali na skupiné vysokoskolskych
studenttl.

Klicova slova
E-bezpec¢nost. Zkusenostni uéeni. Negativni zkusenost. Simulace.
Phishing.

1. UVOD

E-bezpecnost se zabyva ochranou uzivatele a jim pouzivanych
digitalnich technologii pied negativnimi jevy, které se vyskytuji
pii vyuzivani digitalnich technologii [1]. JelikozZ je toto vymezeni
pomérné rozsahlé a patfi sem cela fada rizik, v tomto ¢lanku se
omezime na tu Cast e-bezpeénosti, ktera se zabyva interakci
uzivatele s technikou. Radime sem problematiku malware
a havarii po¢itac¢, oblast pocitaovych hesel a s nimi spojenych
kradezi identity, negativni jevy pfi e-mailové komunikaci (spam,
hoax, phishing) a sdileni osobnich dat.

Kompetence déti a mladeze v oblasti e-bezpe¢nosti se staly
pfedmétem zajmu mnoha vyzkumd. Podle Cranmer et al. jsou
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strategie, jak se chranit pfed nebezpecim, u zakti prvniho stupné
zakladnich $kol vzhledem k v&€ku malo propracované a rizika
Spatné pochopena [2], zakim druhého stupné chybi schopnost
chapat a kriticky hodnotit online obsah a fidit své chovani online
[3]. Zéci stiednich $kol si jsou védomi realnosti e-bezpeénostnich
hrozeb, ale chybi jim zakladni e-bezpeénostni pravidla a necht&ji
akceptovat ,pravidla dospélych* [4]. Toto zfejm& souvisi
s nazorem, ze v problematice e-bezpeCnosti je Casté piesvédleni
uzivatell, Ze jim se problémy zcela jist¢ vyhnou [5] a Ze neni
potieba se e-bezpe¢nostnimi pravidly Fidit [6].

Jak uvadi Aytes and Conolly, sniZzeni miry riskovani pti pouzivani
pocitaci je mozné diky zlepSeni povédomi o této problematice
a vhodnému tréninku [7]. Podle Byron nelze spoléhat, ze edukaci
déti v problematice e-bezpenosti zajisti sami rodi¢e [3].
Nejlep$im  mistem, kde wucit déti digitdlnim dovednostem
potfebnym k maximalizaci ptilezitosti a minimalizaci rizik, je
podle Livingstone a Haddon skola [8]. Ta by se méla zamé&fit na
edukaci K bezpe¢nosti a odpovédnosti pifi uZivani digitalnich
technologii [3], [9] a méla by nést hlavni zodpovédnost za vedeni
zakl ke kritickému mysleni a vhodnému chovani, které je bude
chrénit pred riziky p¥i pouzivani Internetu [10, 11]. Zaci potiebuji
pomoc skoly téZz v rozpozndvani a eliminaci nebezpeci a tvorbé
odolnosti viéi nému [12].

Abychom pfispéli k diskuzi o vhodnych formach vyuky
e-bezpecnosti, rozhodli jsme se navrhnout a realizovat vlastni
piistup k vyuce této oblasti. Cilem této vyuky neni ptisobit pouze
na znalosti, ale i na postoje u¢icich se osob. V nasledujicim textu
popiSeme vyuku, ktera vychazi ze zkuSenostniho uceni podle
Kolba [13]. Tato vyuka byla soucasti rozsahlejsiho vyzkumu, do
kterého bylo zatazeno vicero vyukovych pfistupt &, jehoz cilem
bylo ovéfit vliv riznych vyukovych pfistupti na e-bezpecnostni
postoje studentt. Timto vyzkumem se blize zabyvame v [14].

2. NAVRH VYUKY

Navrh nasi vyuky vychazi z Kolbova zkuSenostniho uc¢eni [13].
Kolb se domniva, ze znalosti nejsou nezavislou entitou, ktera
mize byt ziskana ¢i predana, ale ze uceni je proces, béhem n¢hoz
jsou znalosti tvofeny transformaci zkusenosti. Pravé zkusenost tak
ma v tomto konceptu centralni roli [13].

JelikoZ ma na chovani jedince v oblasti e-bezpe¢nosti znacny vliv
ptedchozi negativni zkuSenost [6], [15], rozhodli jsme se
realizovat vyuku zaloZenou pravé na tomto jevu. V navrhu nasi
vyuky proto Kolbovu zkuSenost piedstavuje urcity negativni
zazitek, ktery by se studenta mél pfimo dotykat. Tento negativni
zazitek je studentovi zprostfedkovan vyucujicim a dle naSeho
pfedpokladu by mél mit vliv na zlepSeni chovani jedince
v problematice e-bezpe¢nosti.
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Navrh vyuky ocekava, ze student v ramci vyuky podlehne
pfedem pfipravenym e-bezpecnostnim hrozbam, nacez prozije
uréitou negativni zkuSenost. Zatimco v pfipadé skuteéného
e-bezpecnostniho incidentu je jeho u€inek umocnén jeho
dlouhodobymi nasledky [6], v pfipadé nami ptipravenych hrozeb
jsme naopak dbali na vylouceni dlouhodobych nasledkd, které by
mohly ohrozit uzivatele, jeho data ¢i jim pouzivané digitalni
technologie. Podle Kolbova modelu zku$enostniho u¢eni mé po
konkrétni zkuSenosti nasledovat ohlédnuti a reflexe [13]. V ramci
vyuky jsme tak dbali nejen na zprostiedkovani negativniho
zazitku, ale také na naslednou analyzu prozité situace a jejich
skute¢nych i potencialnich duasledki.

2.1 Navrh zazitkovych situaci

Pripravili jsme tii zazitkové situace, které simuluji e-bezpecnostni
hrozby, s nimiz se maji studenti vyrovnat. VSechny situace jsme
vytvorili tak, aby student mél moznost si vSimnout urcitych
rizikovych znaki, na které by zareagoval a nebezpeci se tak
vyhnul. Tento pozadavek povazujeme za dtlezity nejen z etického
hlediska, ale i proto, aby si student uvédomil moznost volby
apiijal urCitou miru zodpovédnosti za to, ze hrozbé podlehl.
V nasledujicim textu popiseme jednotlivé ptipravené situace.

2.1.1 Situace: Rizikova registrace
rat TE=—
! Informatika J Ekonomka | Matika 1 azyky i

Prihlaseni

v

:: Studenti studentim

Fandi s namal

1905

~

Obrazek 1. Uvodni stranka nami vytvofeného webu Pirate
VSTE

Vytvofili jsme web nabizejici materidly pro usnadnéni studia
(napftiklad poznamky z hodin ¢i testy z uplynulych let). Web je
svym nazvem Pirate VSTE, vzhledem (viz Obrazek 1) i povahou
materialll zaméten piimo na studenty, na nichz jsme realizovali
pilotni ovéfeni vyuky. Zatimco nékolik materialti je mozno ziskat
piimo, pro zpiistupnéni dalSich sekci webu se ma navstévnik
registrovat. B&hem registrace uZivatel zadd svou e-mailovou
adresu, zvoli né&jaké heslo a odsouhlasi Podminky pouZivani
webu. Pro dokonceni registrace ma byt zaslana na uvedenou
e-mailovou adresu aktivaéni e-mailova zprava. Ta vSak jiz
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zasilana neni a registraci tak neni mozno dokongit. Data uvedena
pfi registraci se ukladaji do databaze — e-mailova adresa v Citelné
podobé, heslo v Sifrované podobg.

Studentim je né&kolik dni pted planovanou vyukou rozeslana
jménem fiktivniho studenta e-mailova zprava, ve které jsou
informovani, ze existuje web obsahujici materialy pro usnadnéni
studia na $kole. Ve zpravé je uveden odkaz na tento nas web.

Student si pfi Cteni zaslané e-mailové zpravy a prohlizeni webu
mutize vSimnout nasledujicich rizikovych znakt:

e  Odesilatel e-mailu. Jako jméno odesilatele e-mailu je pouZito
jméno  neexistujiciho  studenta. Pfijemce zpravy si
v informaénim systému Skoly muze ovéfit, zda dany student
existuje. Urcité pochybnosti mize budit také e-mailova adresa
odesilatele borec.novak@email.cz.

e Podminky pouZivani webu. V nich je uvedeno, ze uZzivatel si
je védom, Ze na webu nejsou po registraci dostupné zadné
dalsi materidly k vyuce. Tyto Podminky musi béhem
registrace kazdy uzivatel odsouhlasit.

2.1.2 Situace: Nebezpecné uvadeni osobnich udaji

Vénoc¢ni stipendium

Wazeni studenti,

radi bychom Vas informovali, Ze jsme z prostiedki Ewropského
socidlnihe  fondu  ziskali mimofadné finanéni  prostiedky, které
planujeme rozdélit mezi perspektivni studenty na3i Skoly jako
Wanotni stipendium. Na toto stipendium mate narok i Wy.

K jeho ziskani pouze zkontrolute a pfipadné doplfite ddaje uvedené
nize_ Tyto ldaje jsou nutné vzhledem k Eerpani prostfedki na udéleni
stipendia dle smémice 57/2012 Interniho fadu VSTE.

Jméno:
uco:

Rodné Eislo

(bez lomitka):
Potvrdit

Obrazek 2. Vyzva k zadani rodného ¢isla

Vaclav Simandl

Vytvotili jsme web, ktery svym vzhledem napodobuje skolni
informacni systém IS. Studentovi se po piihlaSeni na web zobrazi
stranka, na které je informovan, Zze je mu nabizeno Vanoéni
stipendium, pro jehoz ziskani je potieba zadat rodné Cislo (viz
Obrazek 2).

Jestlize student zada platné rodné &islo, zobrazi se hlaseni
0 uspésném provedeni akce. Po nékolika vtefinach vSak je
automaticky zobrazena dalsi stranka, na které studenta varujeme,
Ze navstivena stranka je pravdépodobné podvodna (viz Obrazek
3).

Z technického hlediska je cela situace vytvofena tak, Zze
Vv pocitacové ucebné, kde ma probéhnout tento typ vyuky, jsou
upraveny konfigurace pocitacld, aby po zadani URL adresy
informaéniho systému Skoly byl uzivatel pfesmérovan na nami
vytvofeny web. Zde se ptihlasi pomoci ptihlasovacich udaji
pouzivanych standardnim informac¢nim systémem. Ze zadanych
udaju ovéfujeme pouze uzivatelské jméno, s uzivatelskym heslem

nijak nepracujeme (tedy jej ani neovéfujeme, ani napft.
neukladame). Uzivatelské jméno je oveéfovano proti nami
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vytvofené databazi studentl, ktefi se maji vyuky ucastnit. Tim je
zamezeno, aby se k webu piihlasil jakykoliv jiny uzivatel. Jestlize
student vyplni po pfihlaseni pole s rodnym ¢islem, platnost tohoto
rodného &isla je ovéfena na strané klienta; na strané serveru neni
s timto udajem nijak manipulovano.

Varovani pred phishingovym atokem

Uto¢nici na pravé prohliZzeném webu se mohli pokusit
podvodem ziskat vase informace (napriklad hesla, zpravy,
osobni informace nebo platebni karty).

Sluzba Bezpetné prohlizeni zjistila na webu is.vstecb.cz
phishing. Phishingové weby se vas snazi oklamat tim, 7e se
vydavaji za jiné weby.

Jestlize jste na webu is.vstech.cz nevkladali hesla, osobni
tdaje ani informace k platebnim kartam, je v3e v pofddku. V
opacném piipadé co nejdiive kontaktujte spravce pocitatove
sité nebo jinou kompetentni osobu.

Obrazek 3. Nami vytvoi‘ena stranka napodobujici varovani
pred podvodnym webem

Student si pii praci s webem mize v§imnout ne¢kolika rizikovych
znaku:

e Nezabezpeené pripojeni. Zatimco prihlaSovaci stranka
standardniho informacniho systému je zabezpeCend a je
vyuzivan protokol https (uzivateli se v adresnim fadku
prohlizece zobrazi pifed URL adresou nazev protokolu
a symbol zamku), ndmi vytvofend stranka pouziva protokol
http (kde nazev protokolu a symbol zamku chybi).

e Ptidélovani penéz prostfednictvim avizovaného stipendia.
Nabizi se otazka, pro¢ by bé&zny student bez jakychkoliv
aktivit nad ramec svych studijnich povinnosti a bez
nadprimérného prospéchu mél ziskat mimofadné stipendium.
O ziskani stipendia by byl student pravdépodobné vyrozumeén
pisemné &i alespont e-mailem. Student si muZe ovéfit, zda
smérnice uvedend v textu existuje (tato smérnice pochopitelné
neexistuje) a jaké je jeji ptipadné znéni.

e Pozadavek na zadani rodného cCisla. Rodné ¢islo skola od
studenta ziskala jiz pfi zapisu do studia, je patrn¢ zaneseno ve
studentové dokumentaci, a neni tak objektivni divod jej
pozadovat znovu.

2.1.3 Situace: Nebezpecna instalace

Vytvofili jsme web, ktery svym vzhledem napodobuje uvodni
stranky socialni sit¢ Facebook. Studentovi se po pfihlaseni na web
zobrazi stranka s informaci, Ze pro plnohodnotné zobrazeni
dalsiho obsahu je nutné nainstalovat urcity doplnék prohlizece
(viz Obrazek 4).
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Facebook: Nacteni stranky

Chybé&jici doplnék prohlizece

Naéteni stranky nebylo dokondeno. Pravdépodobné nemate
nainstalovénu vhodnou verzi dopriku UnrealMedia Falsh.
Prosim stahnéte si ji kliknutim na nasledujici odkaz a
nasledné jej spust'te.

Loading of the page has not been finished successfully.
Probably there is not the suitable version of UnrealMedia
Falsh installed in your computer. Please download it by
clicking on the link below. Then you should run it.

Obrazek 4. Informace o nutnosti nainstalovat doplnék
prohliZece

Jestlize student bude na vyzvu reagovat, soubor si stdhne a spusti,
aplikace bude simulovat odstranéni veskerych soubort a slozek
z jeho sitového domovského disku Z: a nasledné zformatovani
tohoto disku (viz Obrazek 5).

“arovani: Tento program naformatuje dostupne disky. Cheete pokracowat? -~
Zvolena moZnost AND. Hledam dostupné disky ke zformatovani... i

Malezen disk £: Z2ahajuji odstrafiovani soubori...

Odstrafiuji zoubar: Z:05C_0254+2p.jpg
Odstrafu) soubor;, Z:05C_0254+zp2 jpg
Odstrafu soubor; ZIMG_0173-zp2.jpg
Odstrafug soubor; 2:P1220002+2p.jpg
Odstrafiui zoubor: Z:PE18000153-2p.jpg
Odstrafiuji zoubar: Z:PE180001 a.jpg
Odstrafiuji zoubar: Z:PE240021 3-2p.jpg
Odstranu soubor; Z:PE240021 a.jpg
Odstrafu) soubor; ZP7300007 ++.jpg
Odstrafiui soubor: Z:P7300001 ++a+.jpg
Odstrafivi soubor: Z:P7300001 ++a+2p.jpg
Odstrafiuji zoubar: Z:P7300001 ++a-2p.jpg
Odstrafu) soubor: Z:P7300007 ++a.jpg
Odstrafu) soubor; Z:P7300007 +zp.jpg
Odstrafup soubor; Z: Thumbs.db
Odstrafiui soubor: Z:unmap.exe

Far Z

Obrazek 5. Aplikace simulujici odstranéni veSkerych soubori
ze sitového domovského disku uZivatele

Z technického hlediska je celd situace vytvofena tak, ze
Vv pocitacové ucebné, kde ma probéhnout tento typ vyuky, jsou
upraveny konfigurace pocitacli, aby po zadani URL adresy
facebook.com byl uzivatel pfesmérovan na nami vytvofeny web.
Zde se ptihlasi pomoci piihlasovacich tudaji pouzivanych
standardnim portalem Facebooku. Se zadanymi tdaji nijak
nepracujeme (tedy je ani neovéfujeme, ani napf. neukladame).

Samotna aplikace simulujici odstranéni soubort z disku uzivatele
je vytvofena tak, ze nejprve nalte seznam vSech souboru
ulozenych na daném disku a disk softwarové odpoji. Poté zacne
vypisovat informace o odstraniovani soubort a formatovani disku.
Aplikace po dobu svého béhu vykazuje uréité casové prodlevy,
aby mél student moznost si precist informace zobrazené aplikaci.
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Aplikace vsak bézi na uzivateli zcela nezavisle, tj. neni mozné jeji
béh nijak ovlivnit (&i ji ukonéit jinak neZ pies Spravce tloh).

Student si pfi praci s webem miize v§imnout nékolika rizikovych
znaku:

e Nezabezpecené pfipojeni. Zatimco standardni portal Facebook
je zabezpeCeny a je vyuzivan protokol https (uzivateli se
Vv adresnim tadku prohlizece zobrazi pfed URL adresou nazev
protokolu asymbol zadmku), nami vytvofeny web pouZiva
protokol http (kde nazev protokolu a symbol zamku chybi).

e Odmitnuti zobrazeni webu. Bé€zné webové aplikace dovoluji
zobrazit vétSinu prvkG webovych stranek, i kdyz pro
zobrazeni nékterych prvka webové stranky chybi uréity
doplnék webového prohlizece. Obvykle tak nejsou zobrazeny
pouze prvky vyzadujici chybé&jici doplnek prohlizece. Nase
stranka se vSak odmitne zobrazit zcela a uzivatel je tak nucen
doplnék prohlizece nainstalovat, a¢ nevi, k ¢emu ma slouzit.

e Neznamy dopln€k prohlizee. Webova stranka pozaduje
instalaci neznamého dopliiku prohlizece, ktery uzivatel nezna
a o kterém nelze na Internetu nalézt zadné informace (napf.
k ¢emu slouzi, kdo je vydavatelem).

e Neznamy vydavatel aplikace. Stahovana aplikace neni (na
rozdil od vétSiny duavéryhodnych aplikaci) digitalné
podepsand vydavatelem, a tudiz nelze identitu vydavatele
ovetit. Nékteré prohlizece pred takovou aplikaci varuji jako
pted potencialné nebezpecnou.

Tato zazitkova situace zlistava pouze v testovaci verzi a ve vyuce
nebyla doposud pouzita, nebot’ jejimu praktickému nasazeni brani
nékolik aspektii. Z etického hlediska se domnivame, Ze neni
vhodné napodobovat webové sluzby tietich stran (v tomto piipadé
Facebook) a vystavovat studenty nejistoté, zda jsme neziskali
jejich soukromé ptihlasovaci tdaje k této sluzbé. Z technického
hlediska je problematické piesmérovat studenty na nami
podvrzeny web napodobujici ivodni stranku Facebooku, nebot’ se
pfi komunikaci se serverem facebook.com je pouzivan protokol
https a nikoliv http. Internetovy prohlizec¢ tak pii pfesmérovani na
nami vytvofeny web pozna, Ze server nepouziva odpovidajici SSL
certifikaty a ozna¢i web jako nedivéryhodny resp. nebezpecény.

2.2 Navrh vyucovani
Vyucovani je koncipovano jako seminat o délce 90 minut, ktery
miize byt realizovany naptiklad na stéedni ¢i vysoké §kole v ramci
vyuky zakladd ICT. V nasledujicim textu nastinime prubéh
takového seminare; diraz je kladen na zaclenéni vyse popsanych
zazitkovych situaci do vyuky.

Jesté pred samotnym zacatkem seminaie (tj béhem ,,prestavky*)
méla byt pouzita zazitkova situace Nebezpecnd instalace. Bylo
predpokladano, ze studenti se budou pted zacatkem seminafe
individualné pfihlaSovat k socialni siti Facebook. Po zadani
adekvatni URL adresy by vSak byli pfesmérovani na nami
vytvofeny web, odkud by si né&ktefi znich stahli aplikaci
simulujici odstranéni souborti z disku. Po zaCatku seminafe by
ucitel studenty vyzval, aby si otevieli soubor, ktery maji
rozpracovany z minulého seminafre. Jelikoz by byl tento soubor
pro nékteré studenty nedostupny a nemohli by s nim pracovat,
ucitel by na vzniklou situaci reagoval a podpofil myslenku, Ze
soubory byly smazany pisobenim malware. Soucasné by ucitel
zjistoval aktivitu studentd, ktera k této situaci vedla. Posléze by
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vSak studenty informoval, ze neSlo o utok malware, ale
o simulaci, pfi niz zadné jejich soubory nebyly poskozeny ¢i
zniceny.

Nasledovala by reflexe prozité situace, pti niz by uditel vysvétlil
princip utoku malware a spole¢né se studenty by na ptikladu
prozité situace definoval typické zptisoby, jak muze k nakaze
malware dojit. Na tuto fazi vyuky by navazal vyklad ucitele
o0 dalSich e-bezpeCnostnich tématech, zejména o tématu
zélohovani dat. Jelikoz vSak z technickych divodi nebylo mozné
zazitkovou situaci Nebezpecnd instalace ve vyuce pouZzivat, vyse
popsana ¢ast vyuky ziistava pouze ve stadiu ndvrhu. Seminaf tak
zafind az situaci Nebezpecné uvadéni osobnich tdaju, jak je
popsano V nasledujicim textu.

V uvodu seminafe je pouzita zazitkova situace Nebezpecné
uvdadeni osobnich udajii, kdy ucitel studenty pozada, aby se
prihlasili do Skolniho informacniho systému. Studenti se na
zaklad¢ upravené konfigurace pocitac¢li v ucebné ptihlasi k nami
vytvofenému webu, kde néktefi z nich zadaji své rodné Cislo
(¢imz podlehnou této hrozbg). Poté jim bude zobrazeno nami
vytvofené varovani pied podvodnou strankou. U¢itel na vzniklou
situaci reaguje, ptd se studenti na jejich &innost vedouci
k zobrazeni tohoto varovani a podpoti domnénku, Ze se jedna
0 phishingovy utok, kdy uto¢nici mohli ziskat jejich rodna ¢isla.
Posléze vSak studentim oznami, Ze se nejedna o readlny
phishingovy utok, ale o simulaci, pfi niz zadna jejich osobni
acitliva data (zejména rodna Cisla) nejsou zneuzita. Nasledné
jejichz pifkladu a na zaklad¢ prozité situace spole¢né se studenty
definuje znaky, které by je od zadani pozadovanych dat mély
odradit (tyto znaky diskutujeme vyse). Na tuto fazi vyuky navaze
vyklad ucitele o dalSich e-bezpecnostnich tématech.

Vyklad pokracuje az k oblasti poéitacovych hesel, kdy je pouzita
zazitkova situace Rizikova registrace. UCitel nejprve povzbudi
studenty k definovani n€kolika zplsobi, jak by jina osoba mohla
odhalit jejich hesla. Poté studentim zobrazi web Pirate VSTE
astruéné pfipomene, ze jim patrné piiSla e-mailovd zprava
informujici o tomto webu a ze se nckteti z nich na webu
registrovali. Nasledné zobrazi tabulku zadanych e-mailovych
adres a zaSifrovanych hesel (viz Obrazek 6).

Studentim vysvétli, Ze tyto udaje byly ziskany na zakladé
registrace na webu (tedy na zakladé¢ podlehnuti této hrozbé),
aoznadmi jim, ze zadana hesla byla sice zaSifrovana (a nelze je
desifrovat), ale Ze by tato hesla mohla byt sbirdna v plvodni
podobé. Poudi je, Ze by tato hesla mohla byt zneuZita k atoku
mifenému proti jejich osobé&, a uvede konkrétni pfiklady, k jakym
ucelim by tato hesla mohla byt utocnikem pouzita. Néasleduje
spoleéna reflexe a nastin zdsad chovani, aby se potencialni
uto¢nici nemohli k dulezitym heslim uzivatele dostat. Poté opét
nasleduje vyklad ucitele o e-bezpecnosti.

Pfi probirani problematiky online sluzeb se ucitel zaméfi na
souhlas uzivatele s podminkami vyuzivani sluzby, kdy vyuzije
zazitkové situace Rizikova registrace. Vrati se pfitom k tabulce
z Obrazku 6, kdy oznami, ze studenti uvedeni v tabulce se sbérem
udaju souhlasili, nebot’ v rdmci Podminek pouzivani webu Pirate
VSTE je toto uvedeno. Upozorni je, Ze souhlas s témito
Podminkami studenti vyjadtili pfi registraci na webu nehled¢é na
to, zda si znéni Podminek pouzivani webu piecetli. Ucitel pfitom
poukaze na posledni sloupec zobrazené tabulky, kde je zapsano,
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kdo si stranku s Podminkami zobrazil (hodnota 1) a kdo nikoliv
(hodnota 0). Poté aZ do konce hodiny opét nasleduje vyklad.

email heslo precetl
wertykal @ 06a0545£07d42e3da845d51ada372 1
ss-hi@ 25199 deb080f4d 3 Daecf ddBF B 1a 0
3 Hoblinka@ 36aa9b12a485fcc 1565493714812 0
Standa009@ 377Meda218a307375768a0058 1acdRe | 0
Filikarow @ 3aaadecéfc32275022013392500607 0
Filckarow (@ 3aaadecéfc3227502201339250607 0
wincekzbytecnosti@ | 5350a9323a313b642945046512243 1
myskadd4dd@ Td68d78fb3b0a5d0405e132cfclca 0
sollz@ 8ec0act78087d11fa27214%a67078 0
certicek 007 @ BE72877ch586d33e90d0ab35be 170 0
poky007@ 93d46433e28a2532156771469%:0b 1
17145@ 983ad2f2c5an582b292a67e3808750 8 | 0
Londoran@ 9d0e7eSed3d362fb7add2add 2aees 0
sratncice@ ab00902c2c374042a97453a4f6bal 0
Petr1302@ acedb355612441275075206031771 0
janald@ ad3f0a7a897a5 1620k 1db1d26b 154 0
pinzeznai@ b33eb3642%c 1edbd 361£740342199 0

Obrazek 6. Tabulka zadanych e-mailovych adres a hashi
hesel ziskanych z pilotniho ovéreni vyuky

2.3 Etické otazky

Pti névrhu situaci simulujicich e-bezpecnostni hrozby i pti navrhu
vyucovani jsme se zabyvali etickymi otdzkami vytvareného
feSeni. Jsme si védomi, ze do ur¢ité miry dojde k oklamani
studentt, ktefi se tohoto typu vyuky zGcastni a stanou se ,,0b&ét'mi*
ptipravenych hrozeb. Na$im cilem nicméné neni Studenty
poskodit ¢i dokonce se na nich obohatit, ale sledujeme pouze
pedagogické a vyzkumné cile.

Se studenty je béhem vyuky realizovan debriefing zaméfeny na
analyzu prozitych situaci simulujicich e-bezpec¢nostni hrozby.
Studenti jsou informovani, Ze se jedna o simulace realnych utoka
ajsou ujisténi, 7e z4dnd jimi zadana data nebyla, nejsou
anebudou zneuZita. Dale jim je ponechan prostor k vyjadfeni ¢i
dotaziim nad prob¢&hlou situaci.

Vsechny simulované hrozby jsou pfipraveny tak, aby pfi
jakémkoli zplsobu prace s vytvorenymi weby nebyla nijak
ohrozena citliva data uzivatelt.

Do ptipravenych situaci jsme se snazili zanést prvky, které maji
studenty upozornit, Ze se jedna 0 pokus o e-bezpe¢nostni utok (viz
popis rizikovych znakd jednotlivych situaci).

V piipadé webu Pirate VSTE jsou studenti v ramci Podminek
pouzivani webu informovani, ze na webu po registraci nebudou
dostupné zadné dal$i materidly a provozovatelé webu mohou
sbirat informace o uzivatelich webu. Tyto Podminky uzivatelé
odsouhlasi béhem registrace; bez jejich odsouhlaseni neni mozné
registraci dokoncit.
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3. PILOTNI OVERENI

Pilotni ovéfeni vyuky prob&hlo na Vysoké skole technické
a ekonomické v Ceskych Budgjovicich na studentech prvniho
ro¢niku studia. Abychom eliminovali vliv osoby ugitele, byla
veskera vyuka vedena b&Znym vyucujicim predmétu, kterym
nebyl sam vyzkumnik.

Vyuky se zOcastnilo 58 studentd v nékolika semindrnich
skupinach. Hrozbé Nebezpecného uvddeni osobnich udajii
podlehlo 26 studenti (do tohoto poétu zahrnujeme ty studenty,
ktefi se ptihlasili na na§ podvrzeny web, zadali zde své roéné ¢islo
a byla jim zobrazena stranka s varovanim pted phishingem).
Piesny pocet studentll, ktefi podlehli hrozbé Rizikové registrace
(tj. se registrovali na webu Pirate VSTE) a zérovei se zi&astnili
vyuky, nelze urcit. Divodem je, ze jsme nechtéli automaticky
pfifazovat e-mailové adresy zadané do registracniho formuléaie ke
konkrétnim studentim. Studentl, které se ndm podatilo zpétné
identifikovat (napifiklad se piihlasili na nasi vyzvu, kdo se na
webu Pirate VSTE registroval a ziéastnil se vyuky), bylo 15.

Abychom ziskali na vyuku pohled nezavisly na uciteli ¢i
vyzkumnikovi a zajistili tak uréitou zpé&tnou vazbu, pozvali jsme
do vybrané seminarni skupiny na hospitaci nezavislého pedagoga.
Jeho tikolem bylo pozorovat déni béhem vyuky a vytvofit o ném
zapis. Tento pedagog zistal pro studenty v utajeni — vchazel do
ucebny spolecné se studenty, vyucujici na néj studenty nijak
neupozoriioval a je tak pravdépodobné, Ze si jeho pfitomnosti
studenti nevs§imli ¢i jej (i vzhledem k jeho véku) povazovali za
svého spoluzaka.

Hospitaéni zéapis si po skonéeni veskeré vyuky kromé samotného
vyzkumnika prostudoval i vyucujici, kterého jsme pozadali
0 vyjadieni k prob¢&hlé vyuce z jeho pohledu. V nasledujicim textu
popiseme pribéh vyuky v hospitované hoding. Vychazime pfitom
z hospita¢niho zapisu a z vypovédi samotného ucitele.

3.1 Priibéh vyuky

Studenti se v uvodu vyuky podle pokynt ucitele chtéli ptihlasit do
Skolniho informacniho systému, avSak byli pfesmérovani na nas
podvrzeny web, kde nékteti z nich zadali své rodné ¢islo. Na
stranku s varovanim, ze se stali obéti phishingu, reagovali slovy:
~dnes IS nefunguje”, ,m¢l jsem radost, Ze jsem dostal
stipendium® nebo ,néco se stalo, nevim co“. Naslednou
informaci, ze stranka byla podvrzena, ucitel konfrontoval studenty
S vaznosti celé situace. Pro prohloubeni prozitku se ucitel snazil
studentim predestfit mozné negativni disledky jejich jednani. Po
kratké reflexi zazitku ucitel zaal svij ptipraveny vyklad
0 mozném zneuziti dat, studenti byli zaujati.

Ucitel  prokladal ~ vyklad —mnohymi  pfiklady z praxe
a audiovizualnimi materidly. Pfesto béhem vykladu pozornost
postupné upadala, vyrazné zlepSeni nastalo pti promitnuti tabulky
e-mailovych adres a zaSifrovanych hesel ziskanych z databaze
webu Pirate VSTE. A&koliv viichni studenti velmi peclivé
studovali seznam zobrazenych emailovych adres, nikdo ze
studentil se nepfiznal (vefejné ani svym spoluzakiim), Ze hrozbé
podlehl a je v seznamu uveden. | v tomto ptipadé se ucitel snazil
zvysit prozitek studentd, k éemuz vyuzil popis moznych zpiisobl
zneuziti ziskanych emaild a hesel, pokud by se tyto tidaje dostaly
do rukou hackerd.

V pribéhu nasledujici ¢asti hodiny pozornost studentti kolisala,
zvysila se pfi zméné stylu vyuky (napf. pfi promitnuti videa,
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zobrazeni grafu nebo aktivizacnich dotazech ucitele), naopak pri
vykladu bez interaktivnich prvki klesala. Sam ucitel hospitovanou
vyuku hodnotil negativnéji nez vyuku v ostatnich seminarnich
skupinach, coz pricital pasivnimu naladéni studenti této seminarni
skupiny.

4. ZAVER

Navrhli arealizovali jsme vyuku e-bezpeCnosti, ktera byla
zalozena na principech zkusSenostniho uceni. Zakladem této vyuky
jsou nami piipravené zazitkové situace, simulujici e-bezpeénostni
hrozby, s nimiz se studenti maji vyrovnat. Oproti klasické vyuce,
kdy ucitel v ramci svého vykladu 0 moZnych rizicich v oblasti
e-bezpecnosti hovoii na teoretické trovni, jsou studenti v rdmci
nasi vyuky pfimo vtazeni do dané situace. Mohou si tak 1épe
uvédomit, Ze se hrozby spojené s vyuzivanim ICT tykaji i jich
a Ze i oni se mohou stat obéti e-bezpeénostniho utoku.

Vyznamnym problémem, ktery je nutno mit pfi takto koncipované
vyuce na zieteli, je etické a psychologické hledisko. Je zde totiz
ziejmé dilema mezi snahou zprostfedkovat studentim pouceni
z ur¢itého negativniho zazitku a pozadavkem studenty nikterak
neposkodit. Dal§$im problémem je zvySena technickd narocnost
piipravy takovéto vyuky, kterd klade nemalé pozadavky na
ucitelovy  informatické (a  pfedevSsim  programatorské)
kompetence. Z téchto divodt se zda byt vytvafeni vhodnych
situaci, které by simulovaly uréité e-bezpeCnostni hrozby,
pomérné obtizné.
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Jazykovo zavislé ulohy sut’aze iBobor

Language-dependent tasks in the Bebras contest
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ABSTRACT

The tasks for the Bebras competition (Informatics Beaver, iBobor
in Slovakia) are prepared annually by experts in the field of
informatics from more than thirty countries. Each country then
chooses certain tasks and adapts them for their national
competition. In the paper we describe the problems the authors and
translators encounter. We focus on tasks that are language
dependent. In this case it is necessary not only translate the task,
but also the data contained in the task must be localized into Slovak.
We show that the adaptation of these tasks can be almost as
challenging and creative as the design and preparation of a new
task.

Keywords

informatics, competition, Bebras, tasks, localization

ABSTRAKT

Zadania uloh sutaze Informaticky bobor kazdoro¢ne pripravuji
odbornici z oblasti informatiky z viac ako tridsiatich krajin. Kazda
krajina si potom niektoré lohy vyberie atie adaptuje pre svoju
narodnu sutaz. V ¢lanku popisujeme, s akymi problémami sa
stretavaju autori a prekladatelia zadani uloh, pricom sa sustredime
na také ulohy, ktoré st jazykovo zavislé. Zadanie ulohy je
v takomto pripade potrebné nielen prelozit, ale udaje, ktoré uloha
obsahuje, je nevyhnutné lokalizovat’ do slovenciny. Ukazeme, Ze
adaptacia takychto uloh moéze byt takmer rovnako naro¢na
a kreativna ako navrh a priprava nového zadania sut'aznej tlohy.

KPracové slova
informatika, sat’az, iBobor, ulohy, lokalizacia

1. UVOD

V skolskom roku 2016/17 sa uskuto¢nil uz 10. ro¢nik sttaze
Informaticky bobor, pozri [1]. Najvacsou zmenou, ktor sme tento
rok urobili v organizécii a implementacii slovenskej stt’aze bolo,
ze pre interaktivne tlohy sme namiesto prostredia Flash pouzili
technologiu HTML 5 a JavaScript. Preto sa tohtoro¢né ulohy dali
bez problémov riesit’ aj na mobilnych zariadeniach s opera¢nym
systémom Android, pozri [2].

V archive sutaze sa Vsucasnosti nachadza viac ako 600
zaujimavych informatickych uloh, ktoré si podla narocnosti
rozdelené do piatich kategorii podla veku zZiakov. Zadania tiloh
kaZzdoro¢ne pripravuju odbornici z oblasti informatiky z viac ako
tridsiatich krajin, ktori formuluju zadanie svojich tloh nielen vo
svojom jazyku, ale aj v anglitine. Tym sa stavaji ulohy
navrhované do sut'aze jazykovo zavislé. Tento rok bolo pre narodné
stitaze odporucanych viac ako 180. V slovenskej narodnej sut'azi,
zroznych dovodov pouzivame aj d’alSie ulohy, resp. niektoré
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zadania Uloh modifikujeme a adaptujeme pre slovenské pomery
tak, aby boli vhodné pre nasu narodnt sut'az, pozri [3].

2. JAZYKOVO ZAVISLE ULOHY

Velka ¢ast’ sutaznych uloh, ktoré sa nakoniec objavia v slovenskej
verzii sut'aze Informaticky bobor, pochédza prave z medzinarodnej
databazy. Jazykova zavislost' kazdej ulohy moéze mat viacero
dovodov. Jednym z nich je, Ze text tlohy je v angli¢tine. Adaptacia
ulohy je v takomto pripade jednoducha a spociva vacsinou len v jej
priamom preklade do slovenciny. Ak je anglicky text ulohy prili§
dlhy, snazime sa ulohu nielen prelozit, ale jej zadanie aj skratit’.
Zadanie uloh ¢asto obsahuje ilustraéné, resp. vysvetlujiice, obrazky
s anglickym textom, ktory je potrebné prelozit' a obrazok casto
upravit’ aj inym sposobom, aby vyhovoval, napr. zvyklostiam na
Slovensku. Takto sme do tohtoroénej sut'aze upravili obrazok pre
ulohu VIacik, v ktorom boli nazvy zelezni¢nych stanic pod
obrazkami, priCom na naSich nastupistiach je nazov stanice
vicsinou na budove, resp. kvoli prehl'adnosti obrazku sme nazov
umiestnili nad budovu, pozri Obrazok 1 dolu.

Re

L

[_Timbertown_| Haytown

i, *.

Obrazok 1. Anglicky a slovensky obrazok - V1acik, 2016/17

Dalgou, pomerne jednoduchou adaptaciou tilohy je také zadanie,
ktoré obsahuje anglické krstné men4, resp. mena, ktoré st bezné
v krajine, z ktorej uloha pochadza. Takto boli v japonskych
ulohach pouzité mena Taro, Beba-ko, Betaro, Maiko, v nemeckych
a Svajciarskych tlohach mena Fay, lan, Alonzo, Cassy, Benno,
Bernie, v lotysskych Cleveria, v holanskych tulohach napr. Bart,
Bubba, Hale, Serge, Maciej, v ruskych Tanechka, vo $védskych
tlohach mena ako Sven, Diggy, Eary, v ulohach z Taiwanu mena
ako Brian, Liam. Takmer vSetky tieto mena sme nahradili beznymi
slovenskymi menami, pozri d’alej ¢ast’ 2.1.

ﬁl

V niektorych ulohach je ich rieSenie zavislé na textoch, ktoré st
sucast'ou ulohy, napriklad, ak v ulohe o kdédovani pouzili autori
anglické slovo, ktorého zakddovanim vznikne iné plnovyznamové
anglické slovo. Ak chceme takuto tlohu pouzit’ pre slovenska
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sutaz, mozeme bud’ ponechat’ anglické slova, alebo ako sucast’
adaptacie ulohy, najst’ slovenské slovo tak, aby jeho zakdédovanim
vzniklo iné, zmysluplné slovenské slovo. Takychto tloh bolo
Vv sut’azi niekol’ko, pozri Cast’ 2.2.

Pod typom ulohy, ktora je jazykovo zavisla budeme pre tento
¢lanok chapat’ dva typy uloh:

a) uloha obsahuje vo svojom zadani nezvylajné Kkrstné
mena, ktoré by mohli byt pre nasich ziakov nezname,
a mohli by ich tak rusit’ pri ¢itani zadania tlohy,

b) uloha obsahuje jazykovo zavislé slova (iidaje), ktoré su

sticastou zadania, a Casto aj rieSenia, danej lohy, a tak
je potrebné najst’ ina sadu slov, ktoré vyhovujua zadaniu
ulohy.

2.1 Uloha obsahuje nezvycajné krstné mena

V pripade, ak ide o ulohu, v ktorej sa vyskytuju nezvycajné krstné
mena, je jej lokalizacia do slovenciny, resp. aj do in¢ho jazyka
(sut'az Bebras prebichala v minulom skolskom roku v 38 krajinach)
pomerne jednoducha. Staci, ak krstné meno, ktoré navrhli povodni
autori ulohy, nahradime takym, ktoré bude pre ziakov na Slovensku
zname. Ulohy, v ktorych zadaniach sa vyskytuju mena ako Tail,
Taro, Bruce, Justin, Carmen, Troy, ¢i Buddy, by sa mohli zdat’
ziakom zvlaStne a na prvy pohlad by bolo zrejmé, Ze tieto ulohy
neboli navrhované pre nich, ale prevzaté zo zahrani¢ia. Myslime si,
ze ak by Ziak naSiel v zadani takéto nezvycajné mena, mohlo by to
ovplyvnit’ aj jeho uvaZzovanie o ulohe a tiez postup pri jej rieSeni.
V pripade adaptécie takejto tlohy do slovenciny sme sa snazili
najst’ take krstné mena, ktoré st medzi ziakmi rozsirené, teda také,
ktoré maju ich vrstovnici, ¢i sirodenci. Takto sme nahradili napr.
Lisa-Nina, Josh-Adam, Betaro-Timo, Bebako-Bea, Maiko-Majka,
Sven-Samo, Mike-Michal. Ak ma krstné meno z anglického
zadania lohy svoj ekvivalent v slovenskom kalendari, zachovali
sme toto meno aj v slovenskom zadani, resp. urobili sme v fiom len
také zmeny, aby bolo zrejmé, Ze ide o slovensku verziu mena, napr.
Sara-Sara, Tom-Tomas$, John-Jan, Patrick-Patrik, Ann-Anna.

2.2 Slova (udaje) st sucast’ou zadania ulohy
Ulohy, ktoré obsahuju anglické slova (idaje), ktoré st sucastou
zadania ulohy, a Casto aj jej rieSenia, si vyzvou pre prekladatel'ov
a autorov slovenskych zadani sat'aznych Gloh. Pre kazdu z nich je
potrebné najprv sa zamysliet,, ¢i je vobec mozné lokalizovat’ Glohu
do slovenciny. Pocas desiatich rokov sutaze bolo takychto tloh
niekol’ko. Niektoré z nich sme nedokazali preformulovat’ tak, aby
sme mohli ulohu zaradit’ do nasej sut'aze. Iné tilohy sa nam podarilo
zmenit' a najst’ také slovenské slova (daje), ktoré vyhovovali
zadaniu ulohy. V d’alsej ¢asti ¢lanku uvedieme niekol’ko takychto
uloh a spomenieme, aké Gpravy bolo potrebné s kazdou z nich
urobit’, aby sme ju mohli zaradit’ pre niektor( sit'aznu kategoriu.

2.2.1 Uloha Zoznam kancelarii

V skolskom roku 2009/10 poslali slovenski autori do
medzinarodnej databazy ulohu Zoznam kancelarii, pozri Obrazok
2. Jej zadanie bolo zaloZené na zobrazeni slov pomocou
lexikografického stromu. KedZze tlohu sme do medzinarodnej
databazy posielali zo Slovenska, uz pri jej vytvarani sme hladali
také slovenské krstné mena, ktoré obsahuju podretazec inych mien.
To st napr. také, v ktorych je zenské krstné meno odvodené od
muzského mena (Martin-Martina, Daniel-Daniela, Erik-Erika).
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Vo firme Heker s.r.o. pracuje Sest pocitatowych

N expertov. KaZdy ma viastn( kancelariu, kancelarie
vt D, sl ocislované od 1 do 8. Vo vchode do firmy je
/ \: namiesto oby€ajného zoznamu kancelani takyto
A rl LR obrazok:
{ ™ o o i
) '] T Zobrazuje mena expertov a Cisla ich kancelarii
E

) Y/

P

N
A Jv'l V kiore] kancelani pracuje Marta?
.'/ A
N
B)2
A C)3
D)4

Obrizok 2. Uloha Zoznam kancelarii — Benjamin, 2009/10

Dalej sme hladali také mena, ktoré zaginaju na rovnaku skupinu
jednej alebo dvoch hlasok (Emil-Erik, Milan-Milos-Michal,
Martin-Marta-Marek-Matej). Kedze sme ulohu posielali do
medzindrodnej databazy, museli sme sa pri jej preklade do
angli¢tiny zaoberat' anglickymi krstnymi menami s rovnakymi
vlastnostami, aké sme hladali v slovenskych krstnych menach.
V anglickom zadani sme vyuzili mend James-Jane-Jack-Jackie-
Jim.

2.2.2 Uloha PIN kéd

Secret number reminder
Maciej carries a bookmark with this table on it to help him remember his secret four digit
number.

1(2|3|4|6|6|7|8(9(0
AlB|C|D|IE|[F|G|H|[T]|J
K|L|{M|N|OQ|P|Q R|S|T
Ulviw| X|Y|Z

If his secret number is 8528, all he has to do is to remember the word HELP.

To retrieve his number, he looks up the letters of the word HELP and finds the corresponding
digits in the top row of the table. Another example: The word LOVE can be used to help Maciej
remember the secret number 2525.

Maciej has to remember a new secret number. Only three of the following words produce this
new number. Which one does not?

A) DOME
B) NEMO
C) NONO
D) NEWY
PIN kéd
Aby si Mate,

zapamatal svoj PIN kod, vytvoril si takto tabulku:

1 (2|3 |4|(5(6|7[(8[9]|0
A|/B|IC|D|E|F|G|H|T|TJ
K(LI M N(O|P|Q|R|S|T

Uuj|viw Xx|Y|Z

Ak je jeho PIN kéd 6541, méze si zapamatat napr. slovo PENA alebo slovo FOXU. Ak chee
zistif svoj PIN kod, tak k jednotlivym pismenam slova PENA najde zodpovedaijlice Eislice vo
vrchnom riadku tabulky.

Matej si zmenil PIN kéd. Tri z nasledujacich slov mu poméZu zapamatat si ho.

Ktoré slovo mu nepoméze?

A) USNE

B) KINO

C)KILO

D) AIDE

Obrizok 3. Uloha PIN kéd — Benjamin, 2014/15

V skolskom roku 2014/15 bola v medzinarodnej databaze uloha
Secret number reminder (2014-NL-01), pozri Obrazok 3 hore. Ak
ma mat’ takto pripravené zadanie realny vyznam, t. j. pomocou
kodovacej tabulky a nejakého slova si budeme pamétat’ svoj PIN
kod, musi byt slovo, ktoré si ma ¢lovek zapamétat’ zmysluplné
slovenské slovo. Ak by sme ulohu preformulovali tak, aby sme si
pamdtali len skupinu Fubovolnych $tyroch pismen, mohli by Ziaci
a ucitelia, ktori sa s ulohou stretni v sut'azi, argumentovat’ tym, ze
takto pripravené zadanie nie je realne a ze v takomto pripade je
vlastne jedno, ¢i si mame zapamitat’ skupinu ¢islic alebo skupinu
pismen, ktorda nedava zmysel. Vidime, ze v anglickom texte
zadania sa vyskytovali slova HELP a LOVE a v ramci odpovedi
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DOME, NEMO, NONO a NEVY. Ak by sme zadanie pripravovali
pre star§ich ziakov, napr. pre Juniorov, zrejme by sme anglické
slova nechali aj v slovenskom zadani ulohy. Pre kategoriu
Benjamin sme sa v8ak pri adaptacii Glohy do slovenciny snazili
najst’ slovenské slova, resp. slova, ktoré zneju slovensky. Kvoli
zachovaniu principu zadania a jeho naro¢nosti bolo nevyhnutné,
aby tri z navrhnutych slov pouZivali pismena z kédovacej tabul’ky,
ktoré st v stipci pod rovnakou éislicou, pri¢om $tvrté slovo by sa
malo odliSovat’ od zvy$nych troch v tretom alebo Stvrtom pismene.
Druhti podmienku sme sa rozhodli zachovat’ kvoli tomu, aby tiloha
nebola prili§ jednoducha a aby ziak pri hl'adani rieSenia nevidel, ze
hned’ prvé pismeno odlisuje slova tak, ze jedno z nich nemoze byt’
spravnou odpoved’ou. Skupinu slov sme nasli a ilohu sme zaradili
do slovenskej sut’aze, pozri Obrazok 3 dolu.

2.2.3 Uloha Hlavolam

9-Letter Puzzle
Sandra likes to create word puzzles. She found in an Asian Newspaper a nice scheme to
describe a word puzzle with a 3x3 grid of letters. To solve such a puzzle one has to form out of
these 9 letters as many English words as possible which

= contain all highlighted letters

» contain at least 4 letters.
She created several puzzles and solved one of them.
Here is her solution:
angel, challenge, clan, clean, eagle, glance, hall, heal, lane, lean
Which puzzle did she solve?

hli[n| [hille| [h[1][n]| [NJln]
el g clg| |blc|g| [e|lc|g
MANE]  MEEET  PECIE] - PEEES

Hlavelam

Sandra sa rada hra s pismenami a vytvaraz nich slova. V Zasopise nasla pismenkovy
hlavolam, v ktorom je v tabulke 3x3 zapisanych 9 pismen. Ulohou je ngjst’ vietky slova, ktoré
majli aspori 4 pismena a obsahuj( vietky podfarbené pismena.

Sandra vyriesila jeden z nasledujicich hlavolamov a nasla takéto slova:

SPONA, OPONA, NAOKO, SENO, SNOP, ONAK, KANOE, OKNO, SONDA, PONAD

Ktory hlavolam vyriesila?

ElT|] OB D FIB E|D
S|PIA| BIPIAl [SIPIA| [S|PIA
A) KBJ C) D) K

Obrizok 4. Uloha Hlavolam — Benjamin, 2016/17

Uloha Hlavolam (2016-AT-02), pozri Obrazok 4 hore,
z medzinarodnej databdzy bola na urovni udajov Gplne jazykovo
zavisla a v tejto forme sme ju nemohli pouzit’ pre naSu narodna
sutaz. Na prvy pohlad sa zdalo, ze nebude problém najst’
hlavolamy, ktoré by obsahovali nejaké slovenské slova. Pre
adaptaciu ulohy bolo potrebné najst vhodnych devit pismen
aoznacit niekol’ko pismen, ktoré musia slovd pri rieSeni
obsahovat’. Adaptacia tejto ulohy znamenala v podstate na zaklade
daného principu tvorbu novej Glohy. Pri vytvéarani hlavolamu bolo,
kvoli zachovaniu naro¢nosti lohy, potrebné mysliet’ aj na to, aby
slov, ktoré sa daju zpismen vytvorit bol dostatoény pocet
(v anglickom zadani ich bolo desat’). Ako prvu iteraciu sme viac-
menej nahodne zvolili §tyri samohlasky a pat’ spoluhlasok, vsetky
bez diakritiky. V povodnom hlavolame nebolo dolezité, ako st
pismena v tabulke usporiadané, takze aj my sme ich do tabulky
usporiadali ndhodne. V prvom kroku pripravy tlohy nebolo
dolezité ani to, ktoré pismend su podfarbené. Podfarbenie
niektorych pismen sme urobili dodato¢ne atak, aby nam
v hlavolame ostalo ¢o najviac slov. Nasledne bolo potrebné
pripraveny hlavolam vyriesit,, t. j. najst’ slovenské slova, ktoré sa
dajt z navrhnutych pismen vytvorit'. Na rieSenie Glohy sme vyuzili
pocita¢ a program, ktorych postupne vytvaral vSetky kombinacie
pismen aVpomerne velkom slovniku slovenskych slov bez
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diakritiky s viac ako 2700 slovami vyhladaval prislusna skupinu
pismen. Pocita¢ nasiel 50 slov, z toho 25 ma aspon $tyri pismena:
DEKA, DEKAN, DNES, DOSKA, KANOE, KONOPE, KOPA,
KOSA, ODSEK, OKNO, OPAK, OPASOK, OPONA, PENA,
PODNOS, PONAD, SAKO, SANE, SENO, SNOP, SONDA,
SOPKA, SPODOK, SPONA, SPONKA. KedZe sa nam podarilo
najst’ dostatoéne vel'a slov, rozhodli tento hlavolam pouZit' pre
slovenské zadanie tlohy. Zvysné tri nespravne odpovede do tlohy
sme navrhli tak, ze v odpovediach B) a C) sme podfarbili este jedno
pismeno, ¢im sa daju tieto odpovede pri hl'adani spravnej odpovede
pomerne rychlo vylucit'. V pripade odpovede A), ktora sa najviac
podoba spravnemu rieSeniu sme Vv tabul’ke zmenili pismeno D na
T, pozri Obrazok 4 dolu.

2.2.4 Uloha Telefénny zoznam

Beaver Maxime is searching for her friend's phone number on a very long webpage. She
is not sure how her friend's name is spelled so she uses special characters to search:
? 1s used when exactly one character is not known

& is used when exactly two consecutive characters are not known

% is used when the rest of the name is not known

For example, The% gives search results Theresa, Theodor, etc.

Maxime enters: S?rah B&cht%

Which name might Maxime be searching for?

A) Sirah Birchman

B) Sara Bilchdrain

C) Sarah Birchtree

D) Billy Beachtram

Bobrica Maxima hfada vo velmi dlhom zozname telefénne Cislo svojej priatelky. Nevie,
ako sa presne pie jej meno. Vyhladavaci program umoziiuje pouZit' pri vyhladavani
takéto znaky:

? ked nepozname prave jeden znak

& ked nepozname prave dva po sebe idiice znaky

% ked nepozname zvySok mena

Napriklad, ak napiSeme Te% program najde mena Tereza, Teodor, atd.

Maxima zada: S7ra H&bo%

Ktoré z tychto mien program najde?

A) Sara Hrubovska

B) Sandra Hraborova

C) Sura Hubova

D) Sasa Hladka

Bobor Max hfada vo velmi dlhom zozname telefénne Eislo svojho priatefa. Nevie, ako sa
presne pige jeho meno. Vyhladavaci program umoZriuje pouZit pri vyhladavani takéto
znaky:

? ked nepozname prave jeden znak

& ked nepozname prave dva po sebe idiice znaky

% ked nepozname zvySok mena

Napriklad, ak napiSeme Ti% program najde mena Tibor, Tina, atd.

Max zada: E?o B&zi%

Ktoré z tychto mien program najde?

A) Edo Brezinka

B) Elo Bazinovsky

C) Edon Breza

D) Emil Brezicka

Obrazok 5. Uloha Telefonny zoznam — Junior, Senior, 2015/16

Anglické zadanie tlohy Telephone book (2015-AT-07), pozri
Obrazok 5 hore, obsahovalo anglické mena aj priezviska, pricom
stcast'ou ulohy bolo, Ze Ziak ma doplnit’ ¢ast’ mena a priezviska
podla pravidiel zo zadania, teda jednym alebo viacerymi
pismenami. Pocas prekladu ulohy sme anglické mena Theresa
a Theodor zachovali, pretoze mena Tereza a Teodor sa daju najst’
aj Vv slovenskom kalendari. V slovenskom zadani sme zmenili len
»The* na ,Te“. V odpovediach tlohy sa v anglickom texte
vyskytovali mena Sara, Sirah, Sarah a Billy, ktoré sme vo
vyslednom zadani z Gasti zachovali — Séara a z Casti nahradili —
Sandra, SaSa, pozri Obrazok. 5 v strede. Priezvisko, ktoré sa
vyskytovalo v anglickom zadani, by Vv slovenskych pomeroch
znelo zvlastne, atak sme sa snazili najst’ inG skupinu Styroch
priezvisk, pricom sme chceli zachovat’ princip zadania. Nakoniec
sa nam to podarilo a priezviska v odpovediach zneju slovensky. Pri
praci na preklade tejto ulohy do slovenéiny sme prehl'adali
mnozstvo priezvisk anasli sme aj niekolko dalSich, ktoré
vyhovovali rovnakému principu vyhl'adavania podl'a chybajicich
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pismen. Preto sme navrhli aj zadanie podobnej ulohy pre kategériu
Juniori, pozri Obrazok 5 dolu.

2.2.5 Uloha Abecedné mend

Aname is called alphabetical when it can be assembled from the alphabetically sorted list of its
letters by following this algorithm:

+ Create the sorted list of letters.

« Start with the first letter from the list.

s Take the next letter from the list and add it to the left or to the right of the name.

s Continue fill the list is empty.
The name HENRY is alphabetical: its alphabetical list of letters is EHNRY and we can put it
together:
E -> HE -> HEN -> HENR -> HENRY
The name LUCY is not alphabetical: its alphabetical list of letters is CLUY. It is impossible to
add second letter L to the first letter C because letters C and L are not adjacent in the word
LUCY.
‘Which of these names is alphabetical?
A) JOHNNY
B) SUSAN
C) ISIDOR
D) ROBERT

Meno nazyvame abecedné, ak sa da zostavit zo vietkych jeho pismen nasledujicim
postupom
« vytvor abecedne usporiadan( postupnost vietkych pismen mena
s zacni prvym pismenom z postupnosti
s zober nasledujice pismeno z postupnosti a pridaj ho viavo alebo vpravo od vytvaraného
mena
pokracuj, kym nie je postupnost prazdna
Napr meno TOMAS je abecedné a postup, ktorym ho vytvorime je:
AMOST .
A — MA — OMA — OMAS — TOMAS
Ktoré z nasledujdcich mien je abecedné?
A) PETER
B) LUCIA
C) TIBOR
D) MONIKA

Krestni jména se nazyvaji abecedova, jestlize je Ize postupné sestavit ze svého abecedniho
seznamu pismen podle nasledujiciho algoritmu:

1. vytvor z pismen jména abecedni seznam

2. zacni skladat jméno prvnim pismenem seznamu

3. vezmi dalsi pismeno ze seznamu a piidej ho zleva nebo zprava k tvofenému jménu

4. pokracuj bodem 3, dokud nedojdes na konec abecedniho seznamu

Jméno Romeo je abecedové: jeho abecedni seznam pismen je emooR a miZeme jej postupné
skladat

€> — me> — ome> — omeo> — Romeo

Jméne Julie neni abecedové: jeho abecedni pofadi pismen je eidlu a k zakladu slova ie nelze
pridat tfeti J — pismena J a i neleZi ve slové Julie vedle sebe

Které z téchto jmen je abecedove?

(ch v Gloze povaZujeme za 2 pismena, ¢ + h)

A) Robert

B) Helena

C) Monika

D) Michal

Obrazok 6. Anglické, slovenské a ceské zadanie — Abecedné
men4, 2016/17

Na prvy pohl'ad sa zdalo, Ze iloha Abecedné mena (2016-CZ-05),
pozri Obrazok 6 hore, sa bude dat do slovenéiny prelozit
a adaptovat’ pomerne jednoducho. Anglické krstné mend, ktoré
obsahovala nam sice nevyhovovali, ale ked’ze v zadani ulohy sa
vyskytovali iba dve men4, ktoré maju spifiat’ uvedené pravidla pre
abecedné meno (jedno v ukazke ajedno Vv spravnom rieseni),
rozhodli sme sa, ze ulohu pripravime do slovenskej sutaze. Pri
adaptacii ulohy sme vSak pomerne rychlo pochopili, Ze najst’ hoci
len dve abecedné mena bude problém. Nakoniec sa nam to
podarilo. Na Obrazku 6 dolu vidime ¢eské zadanie. Organizatori
sitaze Bobtik informatiky, pozri [5], pri adaptacii tejto ulohy do
Cestiny pouzili namiesto bezného vyznamu pismena ,,ch“ v Cestine
zvlast’ pismeno ,,c* a zvlast’ pismeno ,,h* a v zadani ulohy museli
toto nezvycajné pouzitie dovysvetlovat’.
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2.2.6 Uloha Peciatky

Beaver Code

For her birthday beaver Barbara has been given two stamps. With the first one she can produce a
little flower, with the second one a Iittie sun. Being a clever girl she thinks of a way to write her own
name with these two stamps by encoding each letter with a sequence of flowers and suns as
follows:

Letter| B A

code k| O O | ok o |okkklokko

/

The name “Barbara” would be encoded as:

o-o-o %k -0k -o-0-0 k- 0-00

She then gbes on to also write down the names of her friends. But unfortunately they got all mixed
up. Drag the sun-flower-codes to the names of her four friends

Abby o0 ¥ oo K Koo
Arya ¥ oo oo koo k ko
Barry o0 %k ko k kg

Ray & ¥ oodo¥ ko
Petiatky

Nina dostala na narodeniny dve pediatky. Na jedne] je kvet a na druhej sinko. Nina sa rozhodla, Ze
pomocou nich zakdduje pismend abecedy. Tu je niekolko kédov

pismeno| N A

| D |
w [K[G @le ¥ oo ¥ ¥ Ko K ¥o

!

Zakddované mena NINAvyzera takto

R

Potom Nina zakddovala aj mend svojich kamaratok, ale uZ nevie, ktory kéd patri ku ktorému menu.
Tahanim umiestni k menam ich kady.

| kR [k ke k o |
|--**>k-->k-- *"”--H R |
DANA| ‘

ANNA| ‘

JAN.A| ‘

DIANA| ‘

Peciatky

Lea dostala na narodeniny dve peciatky. Na jednej je kvet a na druhej sinko. Rozhodla sa, Ze
mocou nich zakdduje pismend abecedy. Tu je niekolko kddov:
pismeno E L

PR P PR AR IEREE

sy 4 sy

kéd

Zakodované meno LEA vyzera takio

kK

Poicm Lea zakédovala aj mena svujlch kamaratiek, ale uz nevie, ktory kod patri ku ktorému menu
Tahanim umiestni k menam ich kody.

IER iR iR it B et ii=a
(R | R R R
LANA | |
LENA \
NELA \
ELENA \

Obrazok 7. Uloha Peciatky — Benjamin, Kadet, 2016/17

Uloha Pediatky (2016-CH-12) obsahovala v pévodnom anglickom
zadani kody pre pét pismen: B, A, R, E, Y., pozri Obrazok 7 hore.
Na prvy pohl'ad nam bolo zrejmé, Ze nenajdeme skupinu piatich
slovenskych mien, ktoré by obsahovali prave tieto pismena,
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dokonca aj meno Barbara, ktoré pouzili vo vysvetleni sa
v sloven¢ine nachadza v tvare Barbora, takZe obsahuje dalSie
pismeno, pre ktoré by sme museli pridat’ nové kodovanie a zmenit’
tym povodné kodovanie. V tejto podobe bola teda uloha pre
slovensku sut'az nepouzitel'na. Ak sme pri adaptacii ulohy chceli
z pévodnej tlohy zachovat' pocet kodovanych pismen aaj ich
kodovanie, bolo pre jej adaptaciu do slovenéiny potrebné néjst’ intt
skupinu piatich pismen. Pripravu slovenského zadania sme zacali
prezeranim mien v slovenskom kalendari. Adaptacia tejto Glohy
bola pomerne naro¢né a dlhsi ¢as sa zdalo, Ze mena, ktoré by sa
skladali z piatich pismen nedokazeme najst. Napokon sme nasli
skupinu takych piatich pismen, z ktorych sa da poskladat’ pat
slovenskych mien. Dokonca sa nam podarilo najst’ aj d’al$ie mena
a tak vznikli dve slovenské interaktivne zadania Glohy Peciatky pre
kategorie Benjamin a Kadet, pozri Obrazok 7 v strede a dolu.

3. ZAVER

Adaptacia anglickych zadani uloh sutaze iBobor z medzinarodnej
databazy do slovenéiny moze byt niekedy velmi jednoducha a do
slovendiny sta¢i prelozit' iba text tuloh. Niekedy vsak ide
0 naro¢nejsi proces, ked’ je potrebné prisposobit’ nielen zadanie
ulohy, ale aj anglické tdaje, ktoré tloha obsahuje. Je na
organizatoroch narodnych sttazi a autoroch uloh v kazdej krajine,
¢i prelozia krstné mena v zadaniach, ¢i prelozia slova v obrazkoch
zadani a ¢i prispdsobia udaje v zadani ulohy svojmu jazyku.
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Slovenski organizatori sitaze iBobor sa snazia adaptovat’ ulohy
Vv plnom rozsahu. Prekladaju aupravuju aj tudaje Vv tlohach,
s ktorymi je pri rieSeni tlohy potrebné nieco urobit’ (zakddovat,
zobrazit’ v Gdajovej Struktire, vyhl'adat’ alebo nahradit’ ich Casti),
aby tak ziakom ul’ah¢ili pochopenie zadania a verime, Ze nasledne
aj najdenie rieSenia danej Glohy.
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ABSTRACT

The following article focuses on various aspects of the application
for teaching the basic principles of object-oriented programming
and describes its content and options for correct usage in the
classroom. Text can be in some ways understood as a brief guide,
as a tool to work correctly with application. Conclusions contained
herein are based on lessons supported by this teaching tool. The
application is used by the Department of Information and
Communication Technology, Pedagogical Faculty of University of
Ostrava.

The main idea of teaching aid is to enable design and creation of
classes in specific form which allows to define and set appropriate
parameters without the necessary knowledge of programming
language. Application for teaching the basic principles of
object-oriented programming is freely available to download and
link is contained in this publication.

Keywords
Object-oriented programming. Object. Class. Java. Python. Object
Pascal.

ABSTRAKT

Nasledujici ¢lanek se zaméfuje na jednotlivé aspekty aplikace pro
vyuku zékladnich principti objektové orientovaného programovani
a popisuje jeji obsah a moznosti spravného vyuziti ve vyuce. Text
lze v jistém ohledu chdpat i jako stru¢ny navod, jak s pomtickou
korektné pracovat. Zavéry zde uvedené vychazi z jiz absolvované
vyuky podporované pravé pomickou. Aplikace je vyuzivana na
Katedfe informacénich a komunikacnich technologii Pedagogické
fakulty Ostravské univerzity.

Hlavni myslenkou pomiicky je umoznéni navrhu a tvorby tfidy
specifickou formou, ktera dava moznost definovat a nastavit
ptislu§né parametry bez nutné znalosti programovaciho jazyka.
Aplikace pro vyuku zakladnich principti objektové orientovaného
programovani je volné piistupna a odkaz pro staZeni je obsazen
V této publikaci.

Kli¢ova slova

Objektove orientované programovani. Objekt. Tfida. Java. Python.
Object Pascal.

1. UVOD

Objektove orientované programovani je v razantni mife vyuzivano
pii vytvareni desktopovych i webovych aplikaci a tvofi nedilnou
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soucast povinnych znalosti u lidi, ktefi se pohybuji nebo chtéji
pohybovat ve svété informacnich technologii. Jednd se
o0 paradigma, které je vyuzivano jiz desitky let. MysSlenka
zapouzdieni, kterda se jevi jako wurCujici prvek ve vyvoji
programovani [1] dava predpoklad, ze objektové orientované
paradigma bude i nadale velmi aplikovanym modelem
programovani. Velké mnozstvi programovacich jazykti umoziuje
praci s objekty a vlastnostmi kolem objektl, které sebou prave
koncept objektove orientovaného programovani ptinasi. Je navic
velmi ptijemnym faktem, ze vyuziti objektd, jejich hlavni mySlenka
i samotné ndzvoslovi v celém objektové orientovaném
programovani, je v jistém smyslu stejné, at’ se podivaime na
kterykoli programovaci jazyk s podporou tohoto modelu. To
umoznuje jakousi prenositelnost znalosti ¢loveka, ktery se naudil
V jednom jazyce, do jazyka jiného [1].

S cilem dosazeni spolehlivého a rychlého osvojeni si zaklada
objektové orientovaného programovani (dale jen ,,O0P*) byla
vroce 2015 vytvotena desktopova aplikace. Tato softwarova
vzdélavaci pomicka v sob¢€ nese jak textové studijni materily, tak
i praktickou a nazornou pomicku v programovacich jazycich Java,
Python a Objektovy Pascal. Pomticka ma za cil vhodnym zpisobem
studenim ukazat, jak funguji jednotlivé vlastnosti v objektove
orientovaném programovani a jak se mezi sebou tyto vlastnosti
ovlivituji. Béhem prace s pomickou musi student aktivné pracovat
a tvorit tfidu a pfipadné objekty, ¢imZ se ma docilit jednodussiho
vstipeni znalosti.

Aplikace byla vytvofena pro studenty studijniho oboru Informaéni
a komunikacni technologie ve vzdélavani. Za typicky profil
studenta lze zde povazovat Cloveéka, ktery ma s informacnimi
technologiemi zkuSenosti, ale i ptesto se z odborného hlediska
jednd o zacateCnika, ktery neni programatorem a samotné
programovani pro né¢j neni prioritou. Paradigma OOP je pro
cileného studenta v pocatcich prace s aplikaci neznamou oblasti.

Na Katedfe informacnich a komunikacnich technologii
Pedagogické fakulty Ostravské univerzity byla aplikace Gspésné
vyzkous$ena ve vyuce a v kone¢ném hodnoceni byla vyhodnocena
jako pfinosna a vhodna pro vyuZiti ve vyuce OOP.

Odkaz pro stazeni aplikace je nasledujici:

http://www1.0su.cz/~d16481/O0P aplikace.zip
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2. ZAKLADNI RYSY APLIKACE

Jedna se o ryze vzdélavaci software, ktery byl vytvoten se zamérem
umoznit studentim nahlizet na principy OOP i z jiného hlediska
nez pouze psani kodu daného programovaciho jazyka.

Aplikace podnécuje aktivitu na stran¢ studenta pomoci aktivni
stavby tfidy (viz kapitola 3), kdy student sestavuje tfidu
z jednotlivych komponent OOP. Dalsi funkei aplikace je obsazeni
textovych studijnich materialt.

2.1 Programovaci jazyky

V ramci aplikace se studenti mohou seznamit s navrhem a tvorbou
t¥id v jazycich Java, Python a Object Pascal, jez jsou pro vyuku na
ceskych stfednich skolach vyuzivany nejcastéji [2].

Pied zaGatkem prace s programem je samoziejmosti vybér jednoho
jazyka. To ma za cil odd¢€leni jednotlivych jazykd, aby nedochéazelo
k prolinani nékolika syntaxi, coz by studenty mohlo mast.

Vsechny tii zvolené jazyky jsou v zdkladu jiz objektové
orientované a neni tedy nutné, aby pfed praci s nimi byly
instalovany ptipadné externi knihovny. Lze fici, ze Java a Python
jsou moderni programovaci jazyky, a proto je jejich zafazeni v
aplikaci vhodné. Object Pascal vychazi z Pascalu, ktery byl
puvodné urc¢en hlavné jako jazyk k vyuce programovani. Proto je
Object Pascal idedlnim kandidatem pro studenty, kteti se chtéji
naucit zéklady objektové orientovaného programovani [3].

2.2 Cilova skupina

Cilovou skupinou jsou vysokoskol$ti studenti oboru Informaéni
a komunikaéni technologie ve vzdélavani, ktery pfipravuje
studenty pro praci ICT specialisty na zakladnich a stfednich
Skolach. Studenti absolvuji vyuku proto, aby se seznamili
s principy OOP a pochopili je.

2.3 Zpusoby pienosu znalosti

Zamérem pro vyuziti aplikace je vyuka za podpory vyucujiciho.
Neboli hlavni pfedstava prace s aplikaci je takova, Ze studenti
pracuji s pomtckou dle instrukei, které jim zadal vyucujici (vice
k formam vyuky s aplikaci v kapitole 4).

Obsah aplikace je rozdélen na dveé Casti:

= Aktivni stavba tfidy.
=  Studijni textové materialy.

2.3.1 Aktivni stavba tiidy

aktivné zapojen do prace, a vytvafi své vlastni vystupy. Cilem této
praktické pomucky je vyzkousSet si vytvorit téidu a objekty, a to
v nazorné a piehledné formé, kdy jsou studentovi, pomoci
jednotlivych komponent, ukazovany prvky a vlastnosti tfidy.
Pokud by se student uéil vytvaret tfidu bez aplikace, jeho aktivita
by byla pravdépodobné zaméfena Cisté na praci s vyvojovym
prostiedim, kde by byl vystupem jeho prace pouze zdrojovy kod
tfidy a deklarace objektu. Je zamérem, aby aplikace pomahala tim,
ze tvorbu téidy ptedstavuje studentovi ve vice vizualni podob¢ bez
nutné znalosti konkrétnich ptikazii programovaciho jazyka.

Hlavni vystupy praktického studia s pomtckou by mély byt
nasledujici:
= Vizualni zobrazeni jednotlivych prvki tiidy.
= Zdrojovy kod bud'to u samostatnych prvki tridy nebo
tiidy celé.
= Vygenerovani souboru se zdrojovym kodem tiidy.
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Aktivni stavba tiiidy je stézeni soucdsti aplikace a je proto
podrobné popsana v kapitole 3 této publikace.

2.3.2 Studijni textové materialy

Aplikace obsahuje studijni materialy, které jsou rozdéleny do 10
vétsich tutorialt. Ty se vénuji zakladim programovani
v konkrétnich jazycich a dale pak rozebiraji podrobnéji jednotlivé
aspekty OOP v obecné rovin€. Mimo tyto materidly, odkazuje
aplikace na 15 PDF soubord s pifklady konkrétnich ptikaza
programovacich jazyku.

V jistém smyslu jsou studijni materialy oddéleny od praktické ¢asti
programu. Je na né¢ odkazovano a v ramci vytvareni ttidy v aplikaci
je vzdy mozné, aby si student texty jednotlivych problematik
zobrazil. Dilezitou vlastnosti aplikace je fakt, Ze 1ze mit zobrazeny
studijni texty a zaroven vytvaret tfidu v okn¢ aplikace.

3. AKTIVNI STAVBA TRIDY

Praktickym tkolem aplikace je umoznit studentim, aby vytvorili
tfidu v objektoveé orientovaném programovani, a to ne za pomoci
psani zdrojového kodu tfidy, ale pomoci sestavovani jednotlivych
prvku tiidy krok po kroku.

3.1 Vybér programovaciho jazyka a nastaveni
nazvu tiidy

Menu pro zvoleni programovaciho jazyka je uvodni obrazovkou po

spusténi aplikace (viz obrazek 1 nize). Lze odtud postoupit ke
studijnim materidlim.

Object

e

Pascal

Studijni materialy

Obriazek 1: Volba programovaciho jazyka

Po vybéru programovaciho jazyka student nastavi nazev své ttidy
(obrazek 2). Aplikace jej kontroluje, zdali neni nastaveny nazev
chybny. Pokud chybny je, studentovi neni umoznéno pokracovat
dale a musi nazev opravit.

nové tridy ..

nat velkym p

Obrazek 2: Nastaveni nazvu tiidy



DIDINFO & DIDACTIG 2017. Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica 2017.

3.2 Tvorba obsahu tridy

Pfi vstupu do této Casti aplikace ma vytvafena tfida definovany
pouze nazev a predpoklada se, Ze student bude editovat nasledujici
prvky:

=  Rodicovska tiida, abstraktnost tfidy a pfipadné uprava
nazvu tiidy.

= Vlozeni atributi ttidy.

= Vlozeni béznych metod tiidy.

= VloZeni specidlnich metod — konstruktory a destruktory.

= Deklarace objektl vytvarené t¥idy.

3.2.1 Vkladani prvki tridy jako komponent

Jednotlivé komponenty tiidy (metody, atributy, konstruktor,
destruktor) Ize vlozit pomoci menu tlacitek na pravé strané okna
aplikace. Po vlozeni se zobrazi panel dané komponenty ve vétsi
oblasti nalevo, a pravé tam student jednotlivé prvky téidy upravuje.

Po vloZzeni napfiklad atributu je zobrazen modry panel, ve kterém
student postupné nastavi nazev atributu, vlastnosti zapouzdieni
a datovy typ. Béhem vytvareni prvku tfidy je vzdy dynamicky
zobrazovan a aktualizovan zdrojovy kod, ktery se k danému prvku
vaze. Po vytvofeni je panel vyplnén informacemi o atributu
a umoziuje prvek tfidy editovat, odstranit nebo panel schovat pro
lepsi ptehlednost a orientaci mezi ostatnimi panely (viz obrazek 3).

MujAtribut (datovy typ: int)

MujAtribut | pivsev arut rivate)

= Datovy typ: int (Celé &islo)

i

= funkce Getter: getMujAtribut  procedura Setter: setMujAtribut

zobrazit
studijni ’

material

=

private int MujAtribut;

Obrazek 3: Podoba panelu s atributem a jednotlivymi
informacemi 0 ném

Pokud student najede kurzorem mySi napiiklad na informaci
0 datovém typu, zdrojovy kod nize zvyrazni Zlutou barvou pravé
piikaz, ktery datovy typ nastavuje. Jedna se o velmi nazornou
ukédzku pro studenty, ktefi mohou diky ni identifikovat vSechny
piikazy v deklaraci a udélat si prehled o jejich vlivu na, v tomto
piipadné, vytvafeny atribut.

Podobnou podobu jako panel atributu maji panely funkci (oranzova
barva), konstruktort a destruktort (svétle zelena barva).

3.2.2 Objekty

Deklarace objektli probiha pomoci spravce objektd. V ném lze
vytvofit libovolny pocet objektu tridy, které 1ze pomoci spravce
odstranit. Pfi najeti mySi na nazev objektu se o ném zobrazi
zakladni informace, a to jeho nazev a zdrojovy kod pro deklaraci
(obrazek 4).

) Ml‘z].objektj, Seznam deklarovanych objektd

=: var Mijobjekt3: xs;

Mijobjekt3:= xs.Create(1.5, "Auto");

Pro informace gjed te kurzorem na nazev objektu
Obrazek 4: Spravce deklarovanych objekti

Velkou vyhodou je propojeni vytvafeni objektl a jiz definovanych

konstruktorti ve tfidé. Pokud vytvafime objekt, mizeme zvolit
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konstruktor, ktery bude volan pro inicializaci, a Ize tedy zvolit
i pocate¢ni hodnoty atributi, které ma student jiz ve tfidé€ navoleny.

3.2.3 Vystupy tvorby tiidy

Vystupem, mimo samotnou praci na tiide¢, je zdrojovy kod, a to
formou bud'to zobrazeni Cisté textu zdrojového kodu (a moznost
jeho zkopirovani) nebo vygenerovani zdrojového souboru ve
formatu programovaciho jazyka, se kterym student pracuje.
Vystupnimi formaty jsou *java (Java), *.py (Python) nebo *.pas
(Object Pascal).

4. ROLE VYUCUJICIHO VE
VZDELAVACIM PROCESU S APLIKACI

Je samoziejmosti, Ze vyuka, kterou aplikace pro OOP podporuje,
musi probihat kontrolovan€ a vyucujici si musi uvédomovat svou
roli vici zakiim. Pomticka umoziiuje uciteli zaujmout nékolik roli
[4]. Pfitom nelze samoziejmé vylougit existenci i jiné formy vyuky
s pomuckou, které tviirce aplikace nezamyslel a které zde nejsou
popsany. Kreativni vyuéujici mize byt schopen vytvofit vlastni
novou metodu, jak s aplikaci ve vyuce pracovat.

4.1 Vyudlujici jako privodce
Hlavni néaplni tohoto modelu vyucovani je zapojeni ucitele jako
pomocnika, a tedy i jako privodce studenta za poznanim. Student
se k informacim dopracuje pi‘evazné samostatné, a to na zaklade
diskuze a interakce s vyucujicim.
Vyucujici zasahuje v ptipadé, Ze:
=  student (nebo ptipadné skupina studentl) je neschopen
samostatné pokrocit v feSeni problému a je nutné mu
ukazat cestu,
= vyucyjici vidi nezbytnou potiebu vysvétlit ¢ast kurikula
tak, aby bylo zajisténo, ze studenti danou problematiku
pochopi spravné.

Po nalezeni feSeni studentem je doporucena zpétna vazba ze strany
vyucujiciho, kdy je student za své feSeni odménén, a to slovni
pochvalou nebo ptipadné jinou formou, ktera je motivujici k dalsi
aktivité a snaze studenta.

4.2 Vyuclujici jako vzor

Tento model je postaven na vykladu a aktivit¢ vyucujiciho, kdy
pracuje pted studenty s aplikaci a oni maji za kol postupovat dle
jeho instrukci, a hlavné dle jeho konani. Neboli studenti se pokousi
napodobovat kroky vyucujiciho, ktery pracuje s aplikaci. Je
potieba, aby ucitel byl ptedem piipraven a mél dobie naplanovano,
ktery problém bude pfed studenty fesSit. Vyklad musi spravné
popisovat jeho zachdzeni s pomiickou a zaroveit by mél objastiovat
jednotlivé obsahy uciva.

Jedna se o vhodnou metodu pro nauceni se pouZzivat aplikaci.
Pravé prvni vyuka podporovana aplikaci by méla probihat touto
formou, aby byla studentim ukadzana sprdvna manipulace
S pomtickou.

o7 r e

4.3 Vyucujici jako zadavatel

Zde je vyucujici postaven do role, kdy ma ptipraven ukol (¢i vetsi
projekt) a praci ucitele je tedy seznamit studenty se znénim zadani.
Hlavnim prvkem je zde ponechani studentl, aby feSili problém
samostatné a od vyudujiciho je odekavana niz§i aktivita. Naproti
tomu je na studenty kladen pozadavek, aby vypracovali feseni od
zacatku az do konce sami. Po ukonceni prace studentl je nutné, aby
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vyucujici jejich praci vyhodnotil a aby tak vznikla zpétna vazba
studenttim.

V pripadé, Ze se studentim nebude dafit v pokroceni s feSenim
problému, je mozné, aby vyucujici zasahl formou privodce (viz
kapitola 4.1) a vhodnym zptsobem je navedl.

Tento model neni primarné uréen k ziskani novych znalosti, ale
jeho podstatou je upevnéni si jiz nabytych znalosti. Je zde
ocekavana dobra zpétna vazba od studentl, a informace pro
vyucujiciho, zda studenti danou problematiku chapou ¢i nikoli.

5. UCEBNI ULOHY
Béhem prace s aplikaci by méli byt studenti postaveni pied
problémy, které 1ze nazvat jako ucebni ulohy. Jedna se o takové
ulohy, které vyzaduji urcitou troven mysleni a maji svou danou
narocnost. Nejznaméjsi kategorizace ucebnich uloh je taxonomie
dle Tollingerové (rozpracovano také napiiklad v [5]), kdy je
27 typa tloh rozdéleno do 5 kategorii, které postupné zvysuji
uroveil narocnosti:

Ulohy vyzadujici pamétni reprodukei.

Ulohy vyzadujici jednoduché myslenkové operace s poznatky.

Ulohy vyzadujici sd&leni poznatki.

Ulohy vyzadujici tvofivé myslen.
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Nasledujici podkapitoly popisuji mozné znéni uloh pro praci
s aplikaci. Ulohy pro pamétni reprodukci nejsou zahrnuty, jeliko
se aplikace zamétuje spiSe na praci studenta a jeho praktickou
¢innost s objekty a tfidami.

5.1 Jednoduché myslenkové operace

Zde lze nalézt piiklad ulohy na vyjmenovani a popis faktd, a to
kuptikladu v nasledujicim znéni: ,,Vytvoite v aplikaci atribut u nasi
tiidy ¢loveék. Tento atribut ponese informaci o tom, jaké ma ¢lovek
zaméstnani. Zkuste navrhnout vhodnou formu atributu a to tak, aby
nabyval pouze ¢iselné hodnoty a nazvy jednotlivych zaméstnani by
prebiral napiiklad z externiho souboru. Pti feSeni této Ulohy
nemize byt v atributu obsazen cely nazev zaméstnani, ale pouze
¢iselny odkaz (popis faktu). V praxi bylo postupovano tak, ze si
studenti vytvorili atribut s typem fetézce znak a pak byli postaveni
pfed problém, kdy maji jeden typ zaméstnani u vice objektl
a potfebuji ono zaméstnani upravit. feSeni tohoto ukolu muize
student v budoucnu propojit s funkénosti databazi a oSetfenim
redundanci a nekonzistenci. Postup studentii vedl k tomu, ze si
studenti museli uvédomit prakti¢nost ¢iselného odkazu, coz je
odkaz ¢iselnou hodnotou na jeden jediny fetézec znaki s ndzvem
zaméstnani. Kdyz studenti dosli k pochopeni toho, Ze potiebuji
¢iselnou hodnotu, zménili v aplikaci jiz existujici atribut s fetézcem
znakl na Ciselny atribut.

Dalsim typem ulohy je zjiSténi vztaht mezi fakty. Otazka
takovéto ulohy mize znit takto: ,,Co se stane b&éhem vytvofeni
objektu?“ Zde se student ma dopracovat vztahu mezi
konstruktorem a pocate¢nim stavem objektu. Tato tloha se v praxi
ukézala jako obtizn4, protoze studenti museli mit znalosti o tom, co
je tiida a jaky ma vliv na vytvareny objekt. Fakt, Ze tfida je pouze
jakymsi pfedpisem toho, jak bude objekt pracovat a ¢im bude
tvofen, je pro studenty mnohdy téZce pochopitelny.

Jinym tkolem by mohlo byt nalezeni vztahu mezi tzv. metodami
getter a setter: ,,V aplikaci vidime vytvofené metody getNumber
a setNumber. Ktera metoda nastavuje hodnotu atributu Number
a ktera naopak vraci onu hodnotu? Zkuste se zamyslet nad tim,
ktera z téchto metod bude funkei a ktera procedurou.* Tato tiloha

161

ukézala, ze pro studenty neni tézké pochopit funkénost gettert
a settertl. Oproti pedeslé uloze, ktera se vénovala pochopeni teorie
vytvoreni objektu, je tato uloha spiSe praktického razu a pfi vyuce
ji studenti byli schopni lépe uchopit i diky vyukové aplikaci,
protoZe vysledné settery a gettery méli pred sebou a mohli s nimi
pracovat.

Jako posledni v kategorii pro jednoduché myslenkové operace 1ze
zminit Glohy pro abstrakci, zobecnéni a konkretizaci. Dobrym
ptikladem je zadani v nasledujicim znéni: ,,Mame tiidu zirafa, ktera
obsahuje své atributy a metody. Popiste, co vSechno u zirafy tfida
definuje. Pak si par objektt pro zirafy pomoci aplikace vytvorime.
Jedna se o vhodnou ulohu pro orientovani se v téle tiidy. Pfi vyuziti
takovéto ulohy studenti ziskali pfehled o umisténi deklaraci
atributd, metod a dale také deklarace samotného nazvu tfidy.
Ukézalo se, ze pfi vhodném postupu vyucujiciho a malého
navedeni z jeho strany, jsou studenti schopni veskeré soucasti ttidy
identifikovat sami.

5.2 Slozitéjsi mySlenkové operace

Do této kategorie patii ulohy, které se zamétuji na vyklad. Obecné
se jednd o jakékoli otazky, které maji iniciovat vysvétleni
problematiky studentem, jako napiiklad: ,,Vysvétli, pro¢ je dobré
mit parametry u konstruktoru.“ Zde lze nejen dobfe upevnit
studentovy znalosti, ale také rozvijet jeho komunika¢ni dovednosti.
Zaroven ma vyucujici moznost zjistit, zdali student problematiku
chape spravné. U zminéné ulohy s konstruktorem si studenti
vétsinou nevédi rady, protoZze propojeni existence objektu
S deklaraci konstruktoru a jeho volanim je obtizné. Navic
uvédomeni si faktu, ze parametry jsou cestou, jak inicializovat
pocate¢ni hodnoty atributii u objektd, vyzaduje vice zkuSenosti
s tvorbou tfid a deklarovanim atributt.

Ulohou na vyvozovani mize byt v ramci aplikace zadana
nasledujici prace: ,,Pomoci aplikace zjistéte, jak a kde se ve
zdrojovém kodu tiidy deklaruji atributy.” Student zde musi
v aplikaci nejprve atribut zadat. Pomoci zobrazeného zdrojového
kodu poté uvidi pfesnou deklaraci atributu, kterou musi nejprve
sam vyhledat. Tato iloha patfi spise k jednodussim a to obzvlast,
pokud jiz student ovlada dobte praci s aplikaci.

5.3 Sdéleni poznatkii

Jedna se o vSechny ulohy, které jsou cilené na zisk vystupu
z aplikace. Bud'to zdrojového kodu v textové podobé nebo
kone¢ného souboru se zdrojovym kodem. Vhodnym piikladem je
tloha, ktera vyZzaduje slovni popis napiiklad atributu nebo metody,
a to podle zdrojového kodu deklarace.

5.4 Tvorivé mysleni

Zde se tadi obtizné tlohy, u kterych musi student ukazat kreativitu
a diikladnou analyzu problému. Uloha pro tvofivé mysleni v ramci
aplikace miize mit toto znéni: ,,Vytvoite k nasi tfidé dvé metody na
vykresleni objektu tak, aby prvni metoda byla pfipravena vykreslit
objekt modrou barvou. Druha metoda bude mit prostredek k tomu,
abychom zadali jakoukoli barvu pro vykresleni pfi volani této
metody.“ Student zde musi dtkladné promyslet to, co bude
vytvaret, coz jsou v tomto ptipadé dvé metody. Musi se zamyslet
nad tim, jestli budou mit obé metody parametry a pfipadné ktery
datovy typ bude vyuZit.

Dalsi ulohou je jiz celistva prace s tiidou a jejimi objekty. Tato
uloha muze vypadat takto: ,,Délame virtualni zoologickou zahradu

a kazdy z vas do ni vytvoite svou tfidu jednoho zvitete. Objekty
pak budou zvifata, ktera na$i zahradu zaplni.“ Studenti zde v praxi
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museli poptemyslet, jaké zvife vytvoii a pak museli definovat
obsah ttidy dle toho, jak své zvite chtéli realizovat. V této tiloze se
pfemyslet dopfedu a vytvafet atributy a metody, které budou
vyzadovany. Zarovei je nutné znat jednotlivé vlastnosti OOP, aby
mohly byt studentem vyuzity. V praxi se ukdzalo, ze ¢im vice tiid
studenti v minulosti vytvofili, tim rychleji a efektivnéji budou
v budoucnu tiidy sestavovat.

U uloh této obtiznosti je nezbytné, aby jiz student umél bezchybné
zachazet s aplikaci a mohl se tedy soustiedit Cisté na funk¢nost
a obsah objektl a tfid, se kterymi pracuje.

6. ZAVER

Aplikace pro vyuku zakladnich principi OOP je dobrym doplitkem
pro studenty, ktefi studuji na vysokoskolské urovni. Pomtcka cili
na vhodné podéani téch znalosti, které by kazdy student
informacnich technologii mél znat a zaroven odstraiuje potiebu
znat jednotlivé prikazy daného programovaciho jazyka. Da se fici,
ze aplikace didakticky spravnym zplUsobem zobeciuje
problematiku OOP. Student je podnécovén k praci s jednotlivymi
principy programovani, aniz by musel psat konkrétni piikazy, které
by mély byt az dalsim krokem ve studiu.

Aplikace pti svém vyuZiti ve vyuce napomaha k lep§imu pochopeni
studentova uchopeni problematiky OOP. Neboli aplikace pomohla
ziskat znalosti o tom, €O studentlim neni jasné a co jim znesnadiiuje
tvorbu tiid a deklaraci objekta. Toto je vhodné pro vyudujiciho, aby
studentim objasnil pravé ty skutecnosti, o kterych jiz bude védét,
ze mohou studentiim délat problém.

Nejcastéji byla aplikace vyuzita pro vyuku programovaciho jazyka
Python. Ze zpétné vazby ziskané od studentd, kteti podstoupili
vyuku s aplikaci, 1ze vyvodit zavér, ze pomicka jim pomohla
kterou studenti neovladali. I z tohoto divodu je po€itano s vyuzitim
aplikace v budouci vyuce zakladi OOP.
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Aktivity s LEGO WeDo vo vyu€ovani informatiky
LEGO WeDo activities in Informatics learning
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ABSTRACT

In this article we characterize curriculum for educational robotics,
which we iteratively developed within our dissertation research.
We developed 11 activities together with complex methodical
materials, which teachers can productively integrate into their daily
teaching and thus prepare attractive introduction for educational
programming for pupils using them. We reckon that curriculum
developed in this way can serve mainly for fulfilling modern
educational goals of Informatics. With our new intervention pupils
can develop important skills, knowledge and abilities, which they
will use not only in school, but in their personal lives as well.

Keywords
Informatics. Activities in compulsory education. Educational
robotics. LEGO WeDo. Lower secondary school.

ABSTRAKT

V tomto ¢lanku struéne charakterizujeme vzdelavaci program pre
edukacntl robotiku, ktory sme iterativne vyvijali v rdmci nasho
dizerta¢ného vyskumu. Tento program zahffia 11 aktivit spolu s
komplexnymi metodickymi materidlmi, ktor¢ moézu ucitelia
zaClenit’ do svojej beznej vyucby a pomocou nich realizovat’ pre
ziakov putavym sposobom uvod do eduka¢ného programovania.
Domnievame sa, ze vzdeldvaci program vyvinuty takymto
spdsobom poslizi k napftaniu modernych cielov informatiky a v
neposlednom rade i k rozvoju mnohych délezitych zru¢nosti a
znalosti ziakov, ktoré vyuziju nielen vo vzdelavani, ale i vo svojom
osobnom zivote.

KPrucové slova
Informatika. Aktivity na vyudovani. Eduka¢na robotika. LEGO
WeDo. Nizsie sekundarne vzdelavanie.

1. UVOD

Vysledky analyzy viacerych publikdcii ukazuji pozitivny rozvoj
vedomosti a zrucnosti pri vyuziti edukacnej robotiky. Ziaci
nadobudli nové vedomosti v priebehu vyuéovania programovania,
geografie a robotiky [1, 2, 3], pri ueni sa zakladnych
principov evoliicie [4] a pri vyudovani systémov [5]. Medzi
nadobudnuté  zrucnosti  patrili  spdsobnosti  potrebné
na prirodovedné skimanie [5], zru€nosti socialnej interakcie [6]
a zruénosti na rieSenie problémov [3]. Autori [7] sa domnievaju, Ze
robotické modely nepredstavuju iba Spickové moderné
technoldgie, ale zaroven reprezentuji aj hmotny vysledok procesu
ucenia sa ziakov, ¢o je len dals$im dovodom vyuzivat ich vo
vzdelavani. Gura v [8] dokonca tvrdi, Ze pri skimani vzdelavacich
Standardov takmer kazdého predmetu mézeme najst’ produktivne
prepojenie s eduka¢nou robotikou. Hovori tiez, ze ¢im dlhSie ju
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budeme vyuzivat’ pri vyucovani, tym viac moznosti najdeme, ako
S jej pomocou rozvijat’ vzdelavacie ciele na konkrétnom predmete.
V naSom doterajSom vyskume sme sa zameriavali prevazne na
vyucbu na zakladnej $kole. Ci uz i§lo o prvy alebo druhy stupei
ZS. Jednym z dovodov bol aj nedostatok materidlov pre
imp lementaciu edukacnej robotiky pre zvolenu vekovi kategoriu
ziakov.

2. METODY VYSKUMU

Hlavnym cielom nasho dizertacného vyskumu bol ndvrh,
implementacia a overenie vzdeldvacieho programu pre edukacnii
robotiku, ¢ize integracia edukacnej robotiky do informatiky na 2.
stupni ZS. Vzdelavacim programom tu rozumieme materialy pre
pedagdégov zahinajuce vzdelavacie ciele a rozvijané kompetencie
ziakov, obsahujtice vybranti metodiku a obsah vyuchy ast v stilade
s platnym Statnym vzdelavacim programom. Preto sme si polozili
nasledovnu vyskumnu otazku: Aké Specifické ciele, obsah a formu
moze mat vzdelavaci program pre edukacnu robotiku v predmete
informatika pre ziakov vo veku 10 az 12 rokov? TO Znamena, Ze
sme navrhovali, implementovali a overovali v praxi jeden
z moznym scenarov vzdelavacieho programu pre edukacna
robotiku na 2. stupni ZS. Vo vyskume sme vyuZili metédy
kvalitativneho vyskumu [9, 10]. Ked'ze sme realizovali iterativny
vyvoj aktivit, do ktorého sme aktivne vstupovali, pouzili sme
stratégiu vyskum vyvojom (Design based research). Pri hladani
odpovede na polozent vyskumni otazku sme zbierali data
z viacerych zdrojov, a tak sa snazili zabezpecit' i kvalitu nasho
vyskumu. Vo vyskume sme si zvolili nasledujice metody zberu
a analyzy dat: polostruktarovany skupinovy rozhovor,
Struktirovany rozhovor s otvorenymi otazkami, zudastnené,
neStrukturované pozorovanie a metoda terénnych zapiskov a
obsahovt analy zu produktov. Prianalyze ziskany ch dat sme vyuZili
i metodu konStantnej komparacie, techniku ,,vyloZenia Kariet*,
techniku kontrastovania a pod. [10]. V nasom vyskume sme teda
vyuzili viaceré metddy zberu i analyzy dat. Triangulaciou zdrojov
i pouzitych metod sme tak cheeli podp orit’ valitidu nasho vy skumu.
Na vyskume sa podielali prevazne dvaja vy skumnici, ktori aktivity
navrhovali, overovali a upravovali. Priebezné vysledky vyskumu
sme tiez konzultovali s viacerymi kolegami a spolupracovali Sme i
s ucitel'kou informatiky, ktord disponovala s viac nez 15-nast’
ro¢nou praxou. Tejto ulitelke sme v dostatocnom predstihu
dodavali metodické materidly, podla ktorych nasledne viedla
vyucovaciu hodinu. Na vyucovacich hodinach boli pritomni
a zaznamenavali potrebné data obaja vy skumnici. S uvedenou pani
ucitel’kou sme viedli aj viaceré rozhovory a konzultovali pripadne
otazky ¢i nezrovnalosti. V priebehu vyskumu sme pracovali s viac
ako 100 ziakmi rozdelenymi do niekol’kych skupin. V jednej
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skupine sanachadzalo priblizne 8 az 14 Ziakov. Skupiny saskladali
z diev¢at ichlapcov v rozny ch pomeroch. Prezentované aktivity st
teda vysledkom S$tvorroéného vyskumu, pocas ktorych presli
niekol’kymi iterdciami uprav.

3. AKTIVITY

Pri tvorbe aktivit v rdmci vyvijaného vzdeldvacieho programu sme
sa pridrziavali principov ndvrhu uéebnych &innosti podra [11],
medzi ktoré patria: princip sustredenia sa na klucové pojmy,
princip predchadzajicich znalosti, princip kognitivnej naro¢nosti,
ktory zameriava ucebné ¢innosti k autentickému projektu, princip
aktivneho spracovania, princip rozmanitosti. Pasch a kolektiv sa v
[11] domnievaji, Ze tieto principy mézu slizit' ako orientacné
voditko nielen pri planovani novych ¢asti vzdelavacieho programu,
ale aj pri revizii dané¢ho uciva. Do nami vyvijaného vzdelavacieho
programu sme sa systematicky snazili zakomponovat aj
konstrukcionistické prvky vyudby [12, 13, 14], medzi ktoré patria:
ucenie sa robenim (angl. learning by doing), aktivity s aktivnym
zapojenim (angl. hands-on activities), vol'ba vlastnych produktov,
volba vlastnych problémov a tvorba vlastnych rieSeni (angl.
genuine achievement and own solutions, problem finding), naro¢na
zabava (angl. hard fun) a zabavné ucenie sa (angl. playful learning),
digitalne technologie ako stavebny material, moznost robit’ chyby
a poucit sa z nich, timova praca, komunikacia, kolaboracia,
rozdel'ovanie tloh v time a spoluprica na spolo¢nom rieSeni.
Konstrukcionistické uCenie satiez utvara prilezitosti pre rozmanité
reprezentacie vedomosti a uciva a podporuje rozlicné typy
uéebnych Stylov [15]. V niektorych aktivitach sme vyuzivali aj
inStruktivne prvky vyuchby, pretoze i moderny poznavaci proces si
vyzaduje oba pristupy, a to inStrukcie i konstruovanie poznatkov.
Tieto pristupy sa vzajomne podporuju a si pevne poprepajané v
procese ucCenia sa [14]. InStrukcie mnohokrat uzitocne
predchadzaji  konStruovaniu poznatkov a naopak [16].
Navrhovanymi aktivitami vo vzdelavacom programe sme sa
navyS$e usilovali zaujat’ Ziakov celej triedy. Rusk a kolektiv sa v
[13] snaZia o to, aby bola robotikarovnako atraktivna pre chlapcov
i diev€atd, nie len pre ziakov so zal'ubou konstruovat’ auté, ale i pre
ziakov so zaujmom o umenie, hudbu a rozpravanie pribehov. Preto
sme v aktivitach, v ktorych Zziaci vytvarali vlastné robotické
modely, sledovali principy , tvorivej informatiky pre kaZdého*
[13], medzi ktoré patria: zameranie sa na tému, kombinovanie
umenia a konstrukcie, podnecovanie rozpravania pribehov
a organizovanie vystav. Rusk a kolektiv v [13] tiez tvrdia, Ze pri
dodrzani tychto principov sa ndm podari zaujat’ viacerych Ziakov
S réznorodymi zaujmami.

V nasledujicej Casti struéne charakterizujeme vysledny metodicky
materiadl pre edukacni robotiku, teda pedagogicku intervenciu,
ktora je vystupnou intervenciou nasho vyskumu vyvojom pre vse-
obecnovzdelavaci predmet informatika na 2. stupni ZS. Tento
material tvori 11 aktivit uréenych pre Zziakov piateho a Siesteho
ro¢nika. Kazda aktivita je uréena na jednu vyucovaciu hodinu
a Vv naSej intervencii ju reprezentuje metodicky material pre
vyucujuceho. Kazdy metodicky materidl obsahuje identifikaciu
tematického okruhu alebo okruhov aktivity podlPa Statneho
vzdelavacieho programu (d’alej len SVP) predmetu informatika
[17]; d’alej odporudany ro¢nik; vSeobecné a $pecifické vzdelavacie
ciele; rozvijané kompetencie na zaklade vykonového Standardu
podla SVP [17]; pozadované vedomosti a zruénosti Ziakov na
zaciatku vyucovacej hodiny; Strukturu vyucovacej hodiny
s predpokladanym casovym trvanim jednotlivych tloh; zoznam
didaktickych pomdcok pre ucitel'a a ziaka; pedagogické postupy
a priebeh celej vyucovacej hodiny, spoloéne so zadanim tloh pre
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ziakov a odporucaniami pre ucitelov; navrhované postupy
hodnotenia prace Ziakov [18] a d’alsie prilohy, ako napr. navody na
stavbu robotickych modelov, pracovné listy a pod. Pri kazdej
nasledujucej aktivite neuvddzame Uuplne vSetky kompetencie
rozvijané v danej aktivite, ale len tie, ktoré su oproti
predchadzajiicim aktivitdim nové (zatial eSte neuvedené).
V priebehu vSetkych aktivit ziaci pracovali prevazne
Vv dvojclennych skupinach.

3.1 Aktivita 1: Co je robot?

Cielom tvodnej aktivity je, aby si Ziaci utriedili a ujasnili
svoje predchadzajiice neformélne znalosti o pojme robot, a to
prostrednictvom rozhovoru a spolo¢nej tvorby myslienkovej mapy
(Obrazok 1.). Ziaci v zavere hodiny dokazu na zéklade vytvorenej
mapy sformulovat’ svoju vlastnt definiciu robota.

Mixér
vyséva

Pogtitaé
Transformers \ / ‘

mixuje

Cinnosti
-
\ chréni fudi

pomaha

-
Priklady }—+ Roboticky vysavac

Auto

/—' motor
_’ e

Ovladanie

ozubené kolieska

Obrazok 1. Myslienkova mapa o pojme robot

Touto aktivitou sa Ziaci udia: vlastnou ¢innostou objavovat
a vytvarat’ novy vyznam skimaného pojmu, vyjasnit’ si a slovne
vyjadrit' svoje nazory, vyjadrovat a obhajovat’ svoje nazory
argumentmi, kriticky posudzovat’ vlastnénazory anazory druhych,
kultivovane  komunikovat’ a spolupracovat, sumarizovat’
a syntetizovat’ ziskané informacie.

3.2 Aktivita 2: Vytvorme sivysnivané auticko

Cielom tejto aktivity je, aby sa ziaci oboznamili s obsahom
robotickej stavebnice LEGO WeDo a jej programovacim
prostredim, aby si prostrednictvom stavby atraktivneho modelu
(Obrazok 2.) rozvijali schopnost’ postupovat’ podl'a navodu, aby sa
oboznamili s prevodom osi otaCania motora v horizontalnej rovine
a aby si rozvijali svoju jemni motoriku. Cielom je tiez, aby
ovladali svoj model prostrednictvom prikazov otacaj motor vpravo
alebo viavo, spusti motor na isty ¢as, nastav motoru isti rychlost
a zastav motor. Ziaci budu tiez vyuzivat prikaz na spiistanie
zvukov.

Obrazok 2. Model auta, ktory Ziaci stavali podl’a navodu

Touto aktivitou sa Ziaci uéia: skladat’ prvky do konstrukcii podl'a
navodu, skonstruovat’ prevod osi otacania motora v horizontalnej
rovine 0 90°, riesit’ problém skladanim prikazov do postupnosti,
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pouzivat’ programovacijazyk na popis rieSenia problému, pouzivat’
vo vlastnom programe zadané prikazy, slovne interpretovat’ svoj
program ostatnym, rozvijat’ schopnost’ zostavit’ a poslat’ spravu
danému prijemcovi prostrednictvom konkrétneho e-mailového
nastroja, spolupracovat v dvojflennom time, efektivne
komunikovat’ svoje my$lienky, tolerovat’ nazory inych.

3.3 Aktivita 3: Aj Cubka chalipka na

robotickej nozke vie tancovat’

Ciel'om tejto aktivity je, aby si Ziaci pomocou stavby robotického
modelu (Obrazok 3. vlavo) rozvijali schopnost’ postupovat’ podl'a
navodu, aby sa zoznamili s d’al$im sp 6sobom prevodu osiotacania
motora z horizontalnej roviny do vertikélnej, a aby sirozvijali svoju
jemnt motoriku. Cielom tiez je, aby si rieSenim gradovanych tloh
v pracovnom liste prehlbovali vedomosti a skusenosti s pracou s
prikazmi na ovladanie motora a spustanie zvukov (na Obrazku 3.
Vpravo vidime ukazku jednej z uloh). Daldim cielom je, aby si
ziaci skupinovou pracou rozvijali komunikacné a kolaboracné
schopnosti. Ziaci sa tu prvykrat stretnu s prikazmi cakaj isty cas
a opakuj.

> s

5 | 10 ,[J_z;t;l 10 |

Obrazok 3. Model chalipky, ktory Ziaci stavali podl’a navodu
(vPavo) a ukazka programu, ktory Ziaci popisovali do
pracovného listu (vpravo)

Touto aktivitou sa Ziaci ucia: skonsStruovat’ prevod osi otacania
motora z horizontalnej roviny do vertikalnej, vytvorit program
podla pisomnych inStrukcii, aplikovat’ pravidld konStrukcie
programu na zostavenie jednotlivych prikazov, pisomne i slovne
interpretovat’ postupnost’ prikazov, hladat’ chybu v postupnosti
prikazov aopravit’ ju, rozpoznat’, aké ¢ast’ algoritmu sama vykonat’
pocas cyklu, stanovit’ pocet opakovani pomocou hodnoty, zapisat’
rieSenie problému s cyklom pomocou konStrukcii jazyka,
interpretovat’ algoritmy s cyklami, rozvijat’ timovi spolupracu
a kooperaciu.

3.4 Aktivita 4: Mdj prvy vlastny pomocnik
Ciel'om tejto aktivity je, aby si Ziaci rozvijali tvorivé myslenie pri
stavbe a programovani vlastného robotického modelu (ukazky
dvoch robotickych modelov vidime na Obrézku 4.). Dal§im ciefom
je, aby si Ziaci plnenim zadania utvrdzovali vedomosti a zru¢nosti
spojené so stavbou a programovanim modelu nadobudnuté
na predchadzajucich hodinach. Cielom je tiez, aby si skupinovou
pracou rozvijali schopnosti vyjadrit a obhgjit svoj nazor
a dohodnut’ sa v skupine na spolo¢nom rieseni problému.

Obrazok 4. Roboticky model postaveny s inSpiraciou z navodu
(vPavo) a model postaveny podla vlastnych predstav (vpravo)
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Touto aktivitou sa Ziaci ufia: rozvijat’ schopnost’ porozumiet’
zadaniu, rozvijat’ si tvorivé myslenie pri konstruovani modelu, pri
tvorbe vlastného programu vyuzivat zadané prikazy, rozpoznat’, ze
program funguje nespravne, hl'adat’ chybu vo vlastnom nespravne
pracujicom programe a opravit' ju, diskutovat a argumentovat’
0 spravnosti rieSenia (svojho aj inych), navrhnit vylepSenie
rieSenia.

3.5 Aktivita 5: Matd$ove vznasadlo

Z budiicnosti

Ciel'om tejto aktivity je, aby siziaci pomocou stavby jednoduchého
robotického modelu rozvijali schopnost’ postupovat’ podlanavodu,
aby sa zoznamili s vyuZzitim pohybového senzora v modelia aby si
rozvijali svoju jemnd motoriku. Dalsim cielom je, aby sa
oboznamili s funkcionalitou pohybového senzora a moznostami
vyuzitia ikony reprezentujicej pohybovy senzor v programovacom
prostredi. Ziaci sa prvykrat stretni so spojenim prikazu cakaj s
parametrom pohybového senzora. Cielom tiez je, aby Ziaci
pomocou tloh v pracovnom liste (na Obrazku 5. vidime ukazku
jednej z Gloh) skimali spravanie robotického modelu reagujiiceho
na pohybovy senzor. Ciefom je aj to, aby si skupinovou pracou
rozvijali komunika¢né a kolabora¢né schopnosti.

Obrazok 5. Ukazka programu z pracovného listu, pomocou
ktorého Ziaci skimali spravanie robotického modelu

3.6 Aktivita 6: Martinina predstava

strateného prepravného prostriedku

Ciel'om tejto aktivity je, aby siziaci pomocou stavby modelu podla
obrazka rozvijali schopnost rekonstrukcie netpInych informacii do
konkrétneho modelu a aby Si pomocou dostavania modelu rozvijali
tvorivé myslenie a jemna motoriku. Dalsim cielom je, aby si Ziaci
prehibili vedomosti spojené s pracou s pohybovym senzorom
pomocou rdznorody ch loh v pracovnom liste. Ciel'om tiezZ je, aby
si ziaci ozrejmili rozdiely medzi vybranymi prikazmi (Obrazok 6.)
a objavovali prikazy na vypis do virtualneho okna.

a = > T3
[0 |[abc 10 [ abc |

Obrazok 6. Priklad zadanych programov v pracovnom liste,
kde Ziaci popisuji ich hlavné rozdiely

Touto aktivitou sa Ziaci ufia: rozvijat schopnosti vytvorit
roboticky model iba na zaklade Ciasto¢nych informécii podanych
v podobe jeho fotografie, rozvijat’ si tvorivé myslenie pri dotvarani
robotického modelu podla zadanych poziadaviek (ako nutnost
vyuzit motor a pod.), hladat’ chybu v zadanom nespravne
fungujicom programe a opravit ju, doplnit, dokonlit a
modifikovat’ rozpracované rieSenie, rozvijat’ schopnost’ niest
zodpovednost’ za pracu vytvorent v skupine.

3.7 Aktivita 7: Najlepsi pomocnik je na svete

Ciel'om tejto aktivity je, aby si ziaci rozvijali tvorivé myslenie pri
stavbe a programovani vlastného robotického modelu (pozadované
prikazy k programovaniu tohto modelu vidime na Obrazku 7.).
Cielom tiez je, aby ziaci plnenim zadania demonstrovali svoje
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vedomosti a zru¢nosti nadobudnuté na predchadzajicich hodinach
a aby si rozvijali schopnost’ vyuzit’ pohybovy senzor pri stavbe
a programovani robotického modelu. Dalsim cielom je, aby Ziaci
ziskavali viac skusenosti s vyuZivanim pohybového senzora ako
parametra na nastavovanie prikazoVv rychlosti motora, casu tocenia
motora, zvukov a nastavenia prikazu cakaj. Ciel'om je aj to, aby si
ziaci skupinovou pracou rozvijali schopnosti vyjadrit a obhgjit
svoj nazor, dohodnut sa v skupine na spolo¢nom rieseni problému
aniest’ zodpovednost’ za pracu vytvorent v skupine.

ARIawl ®

Obrazok 7. Pozadované prikazy k programovaniu vlastného
robotického modelu
Touto aktivitou sa Ziaci u¢ia: rozvijat’ si tvorivé myslenie pri
kons$truovani modelu s vyuzitim zadany ch suciastok zo stavebnice,
medzi ktoré patri motor apohybovy senzor, rozpoznat’, ¢i program
funguje spravne alebo nespravne (svoj aj cudzi).

3.8 Aktivita 8: Pohyb modernej korytnacky

Ciel'om tejto aktivity je, aby si ziaci pomocou stavby jednoduchého
robotického modelu (Obrazok 8. vlavo) rozvijali schopnost
postupovat’ podlanavodu, aby sa zoznamili so spdsobom vyuzitia
polohového senzora v robotickom modeli a aby si rozvijali svoju
jemnt motoriku. Cielom tieZz je, aby sa Ziaci oboznamili
s funkcionalitou polohového senzora a S moZnostami vyuZzivat
ikonu reprezentujicu polohovy senzor pri programovani
robotického modelu (na Obrazku 8. vpravo vidime ukazku jedného
Z programov, ktoré Ziaci popisovali do pracovného listu). Ziaci sa
prvykrat stretni so spojenim prikazu cakaj S parametrom
polohového senzora. Dalsim cielom je, aby Ziaci pomocou tloh
Vv pracovnom liste skumali spravanie robotického modelu

reagujuceho na polohovy senzor. Cielom je aj to, aby si Ziaci
rozvijali

skupinovou pracou komunikaéné a kolaboracné

schopnosti.

Obrazok 8. Model korytnalky (vPavo) a ukaZzka programu,
ktory Ziaci popisovali do pracovného listu (vpravo)

3.9 Aktivita 9: Navrhujeme rozpravkovu
krajinu

Cielom tejto aktivity je, aby si ziaci putavou formou rozvijali
schopnost’ uvazovat’ o moznostiach a obmedzeniach konstrukcie
vlastného robotického modelu vzhladom na obsah robotickej
stavebnice. Dal$im cielom je, aby si rozvijali schopnosti uvazovat’
0 moznostiach a obmedzeniach programovania svojho robotického
modelu vzhl'adom na programovacie prostredie LEGO WeDo.
Cielom je aj to, aby si ziaci pri tvorbe nékresu (Obrazok 9.)
a pisomného popisu spravania svojho robotického modelu rozvijali
tvorivost a schopnost realizovat svoje mySslienky tvorivou
&innostou. Dalsim ciefom je, aby celkovou pracou na navrhu
robotického modelu demonstrovali svoje doterajSie poznatky
a zruénosti nadobudnuté na predchadzajucich hodinach. Cielom je
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tiez, aby si ziaci skupinovou pracou rozvijali schopnost’ planovat,
organizovat’ svoju pracu a niest’ zodpovednost’ za pracu vytvorend
v skupine.

Polohovy senzor

Motor

Obrazok 9. Naért robotického modelu draka

Touto aktivitou sa Ziaci udia: uvazovat’ o obmedzeniach,
ktoré suvisia s rieSenim ulohy, uvazovat’ o réznych alternativnych
rieSeniach, pouzit’ konkrétne nastroje editora na tvorbu a upravu
obrazkov, skimat’ nové nastroje v konkrétnom editore, pouzivat’
konkrétne nastroje editora na tvorbu a Upravu textu, ukladat
produkt do suboru, otvorit rozpracovany produkt zo suboru,
rozdelit’ si Glohy v time, prezentovat’ svoju pracu.

3.10 Aktivita 10: Budujeme rozpravkovu
krajinu

Cielom tejto aktivity je, aby ziaci realizovali navrh svojho
robotického modelu z predchadzajiicej hodiny (Obrazok 10.) aaby
si pri tom rozvijali tvorivé myslenie. Dal§im ciefom je, aby Ziaci v
priebehu konStruovania a programovania svojho modelu
demonstrovali doterajSie vedomosti a zruc¢nosti nadobudnuté
v priebehu predchadzajucich hodin. Cielom je tiez, aby v ramci
skupinovej prace vyuzivali silné stranky c¢lenov skupiny na
dosiahnutie spolo¢ného ciela a aby si rozvijali schopnost’ niest’
zodpovednost’ za pracu tvorenu v skupine.

brbrbrbrbror
brbrbrbrbrbr
rbrbrbrbr

Obrazok 10. Vysledny roboticky model draka (jeho nacrt
vidime na Obrazku 9.) a program na jeho oviadanie

Touto aktivitou sa Ziaci ucia: transformovat’ vlastny navrh do
skutoéného robotického modelu a programu na jeho ovladanie,
rozvijat’ si tvorivé myslenie pri kon$truovani modelu s vyuzitim
vybranych stliastok zo stavebnice ako je motor a jeden zo
senzorov, vyuzivat pisomny popis svojho navrhu na tvorbu
vlastného programu, rozpoznat, ¢i program funguje spravne alebo
nie (i na zaklade slovného popisu v navrhu).
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3.11 Aktivita 11: Rozpravkova krajina aj pre
ostatnych

Ciel'om tejto aktivity je, aby si Ziaci zhodnotili postup price na
vlastnom robotickom modeli, aby zhodnotili svoju pracu vratanie
svojich silnych a slabych stranok a aby zhodnotili obmedzenia
konstrukcie svojho modelu a programu. Dal§im cielom je, aby Ziaci
porovnali svoje prvépredstavy o vyzore modelu apopise programu
S jeho redlnou konsStrukciou a konkrétnym programom
a zdovodnili, preco ich nemohli realizovat’. Ciel'om je tiez, aby si
ziaci skupinovou pracou rozvijali schopnost diskutovat
a obhajovat’ svoje nazory.

Touto aktivitou sa Ziaci u¢ia: pouzivat’ konkrétne nastroje editora
na tvorbu a upravu prezentacii, rozvijat’ si kriticku reflexiu svojich
vedomosti a ich hranic, orientovat sa v konkrétnej Strukture
prieinkov, pouzit nastroj na manipulaciu so stbormi
a prieCinkami, zostavit a posielat’ spravu danému prijemcovi
prostrednictvom e-mailového nastroja, pripojit’ prilohu spravy,
zefektiviiovat’ vlastny ¢asovy manazment.

4. ZISKANE POZNATKY Z PROCESU
VYVOJA AKTIVIT

V priebehu prvej etapy vyskumu sme na zéklade analyzy
dostupnych vedeckych prac zistili, ze vyucba s edukacnou
robotikou v  $kolskom prostredi prebiehala prevazne
konstrukcionistickym ¢i konStruktivistickym sp6sobom. Preto sme
sa rozhodli viest vyucbu naSich aktivit konStrukcionistickym
sposobom a nechéavali sme Ziakom priestor na skimanie robotickej
stavebnice i programovacicho prostredia. Na zaklade naSich
predchadzajicich skusenosti s vyvojom vzdelavacieho programu
pre edukaénu robotiku na prvom stupni ZS sme umoznili Ziakom
tvorit’ robotické modely podla vlastnej fantazie. Ziaci viak:

e casto kladli neuskutolnitelné poziadavky na vyzor
i spravanie svojich robotickych modelov,
e nemali nacviCeni pracu s casom,
kolaboraciu,
e  vramci skupiny nespolupracovali, nereagovali na vyzvy
svojich spoluziakov ¢i ucitel'ov pracovat’ spolocne.
Vo vSeobecnosti skupiny ziakov pracovali s rozdielnou
efektivnost'ou. Jedna skupina sa viac zamerala na vytvaranie
pribehu o svojom modeli, d’al$ia na jeho konStruovanie a ind zas
na jeho programovanie. Napriek drobnym neuspechom skupiny
ziakov pracovali s nadSenim. Vzhl'adom na rozdielnost’ schopnosti
a zrucnosti jednotlivych ziakov bolo pomerne naro¢né vytvorit
vhodny druh aktivity, navrhnit’ rozdelenie do skupin a odhadnat’
Cas, ktory ziaci potrebovali na pracu s robotickymi stavebnicami.
Preto sme sa rozhodli zaradit do vyvijaného vzdelavacieho
programu také aktivity, pocas ktorych by sa ziaci mohli zoznamit’
S rdznymi typmi konStrukcie robotickych modelov a réznymi
moznostami ich programovania este pred pracou na svojich prvych
vlastnych modeloch.

ani efektivnu

V druhej etape vyskumu sme najskér vytvorili Specifikdciu
vzdelavacich cielov pre eduka¢nt robotiku [19]. Proces jej tvorby
nam pomohol sformulovat’ réznorodé typy tloh na objasnenie
a hlbsie pochopenie jednotlivych konstrukénych
a programatorskych konceptov. Dalej sme overovali vyvijany
vzdelavaci program, ktory vyucovala vyudujica v ramci svojich
beznych hodin informatiky. V fiom sme pre ziakov najskor
pripravili aktivity, v ktory ch sa zoznamili s robotickou stavebnicou
a softvérom na jej ovladanie. Potom si ziaci skusali stavbu r6znych
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modelov podla navodov s inStrukciami a ich programovanie podl'a
uloh v pracovnych listoch. Tiez sme ziakom poskytli priestor na
objavovanie fungovania pohybového senzoru a na objavovanie
roznych moznosti jeho programovania. Ziaci viak samostatne len
so znacnymi tazkost'ami zist'ovali, ako senzor funguje, alebo akym
sposobom ho mézu pouzit na ovladaniec modelu. Preto sme
Vv nasledujiicej iteracii vyskumu upravili spésob zoznamovania sa
so senzormi, kde sme zaradili aj frontalnu formu vyucby a pridali
viacero intruktivnych prvkov. Dalej sme upravili i znenie navrhu
zaverecného projektu, ktory sme zamerali na tvorbu vyzoru modelu
a na pisomny popis jeho spravania. Popis pribehu, v ktorom
vystupuje model, sme zaradili medzi roz§irujuce tlohy.

V tretej etape vyskumu sme sa zamerali na navrh rozliénych typov
uloh v ramci nasich aktivit a vytvaranieich hodnotenia [18]. V tejto
etape vyskumu sme tiez zistovali, kol'ko uloh je pre ziakov
primerané pripravit’ na dant aktivitu a akych chyb sa dopustaju pri
tvorbe svojich modelov. Ziaci sa najéastejiie robili chyby pri
stavbe vlastného robotického modelu, v ktorom mali pouzit
konkrétne komponenty stavebnice, napr. pri prvom vlastnom
modeli to bol motor. Pri programovani modelov sa Ziaci
najcastejsie dopustali chyb v ulohe, kedy mali do pracovného listu
pisomne popisat’ zadany program. Pri vytvarani programu podla
zadania ziaci tvorili nespravne postupnosti prikazov alebo im
v tychto postupnostiach chybali niektoré prikazy. Pri tvorbe
vlastny ch programov Ziaci nevyuzivali vetky pozadované prikazy.
Aj ked wvedeli, ktoré prikazy maji pouzit, pokial im
nekore$pondovali s ich vlastnou predstavou o spravani modelu, tak
ich nevyuzili. Ziaci d’alej robili chyby niclen pri vysvetPovani
programov z pracovnych listov, ale aj pri vysvetlovani svojich
vlastnych programov. Casto vytvarali zaujimavé programy, avsak
pri zavere¢nom prezentacii svojej prace len spustili program bez
podrobnejsiecho spravania svojho modeli. Na zdklade viacerych
vys§Sie uvedenych zisteni sme vytvorili vystiznejSie a pre Ziakov
zrozumitel'nej$ie zadania, upravili sme i rozsah tloh v jednotlivych
aktivitach, a taktiez sme modifikovali aj vSetky metodické
materialy pre ucitel'ov.

V stvrtej etape vyskumu sme upravili poradie jednotlivych aktivit,
sustredili sme sa na reakcie vyucujucej a zZiakov na na§ metodicky
materidl. Tato etapa potvrdila nasytenost dat nasho vyskumu
a obsahuje findlne upravy. Vo vyskumnej vzorke sa ako
v predchadzajucich iteraciach objavila skupina ziakov, ktora sa
nedokazala dohodnut’ na jednom spolocnom funkénom robotickom
modeli. Ziaci viak dokazali svoju pracu planovat, analyzovat,
vylepSovat, a tiez zhodnocovat’ jej vysledky, co povazujeme za
dolezity prinos nasho vzdelavacieho programu.

5. ZAVER

V tomto ¢lanku sme popisali metody a nastroje nasho
pedagogického vyskumu. Ako vysledok nasho skiimania uvadzame
konkrétne aktivity, ktoré sme vytvorili a overili po¢as niekol’kych
etap. Zdoraztiujeme, Ze nejde o jediny, ale 0 jeden z moznych
pristupov integracie edukacnej robotiky do vyucovania povinného
predmetu informatika na beznych $kolach. Aktivity teda nie st
uréené na volnoCasové krizky, ¢i pre mimoriadne nadané deti,
alebo pre inak selektovany vyber Studentov. V ramci hlavnych
cielov nasho vyskumu sme pomocou uvedenych aktivit ziakom
priblizili a ozrejmili viaceré programatorské koncepty, rozvijali
sme u nich rézne informatické zruénosti ako aj zru¢nosti potrebné
pre zivot v21. storo¢ia vyuzivali sme pritom ako nastroj robotické
stavebnice. Okrem vyvoja samotného obsahu tychto aktivit, sme
ziskavali aj vel'mi vzacne poznatky 0 vhodnej Struktire aktivit
a vycibrili sme si odhad na nastavenie naro¢nosti uciva pre
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edukacéntl robotiku v primarnom vzdelavani. Vytvorend Struktura
samotnych aktivit, ale aj poradie medzi nimi navzajom, sa nam
overila ako najvhodnejSia na predavanie poznatkov a zaroven
déavala aj ziakom priestor na ucenie sa objavovanim.
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ABSTRACT

The paper deals with procedures, which should be created before
programming of applications. The main goal of the paper is to
describe the documents that teachers of informatics could start to
use within programming teaching at all educational stages. In the
paper three documents (Feasibility Study, Software Requirements
Specification and Design Document), which should be a part of
development of specific desktop, mobile or web application, are
described. A separate chapter is devoted to the environment Pencil,
which is suitable for creating design of screens for various
platforms. In the end of the paper there is a chapter that describes
experience with the use of such documents in educational process.
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User interface design, wireframe, Pencil, programming

ABSTRAKT

Clénok sa zaobera postupmi, ktoré maju byt vytvorené uz pred
programovanim aplikacii. Hlavnym cielom c¢lanku je opis
dokumentov, ktoré¢ by mohli zacat' pouzivat’ ucitelia informatiky
pri vyucbe programovania na vSetkych stupiioch vzdelavania. V
Clanku su opisané tri dokumenty (Stadia uskutocnitelnosti,
Specifikacia poziadaviek na softvér a navrhovy dokument), ktoré
by mali byt stcastou vyvoja konkrétnej desktopovej, mobilnej
alebo webovej aplikdcie. Samostatna kapitola je venovana
prostrediu Pencil, ktoré je vhodné pre vytvorenie vzhladu
obrazoviek pre rozne platformy. V zavere ¢lanku je kapitola, ktora
opisuje sktsenosti s pouzitim takychto dokumentov vo
vyucovacom procese.

KrPucové slova
Pouzivatel'sky vzhl'ad, wireframe, Pencil, programovanie

1. UVOD

S programovanim aplikacii a webovych stranok sa stretavaji uz
ziaci na zékladnych $kolach. Vyucba vicsinou prebicha tak, ze
ucitel' ukaze, respektive povie ziakom, ¢o a ako budi vytvarat.
Analogicky ako na zakladnych Skolach, prebicha vyucba
aj na strednych a vysokych Skolach. Absolventi §kol, ktori si zvolia
programatorské povolanie, alebo sa chcu venovat webovému
dizajnu, st po prichode do praxe prekvapeni, Zze sa musia
zoznamovat’ s postupmi, ktoré¢ predchadzajii samotnému vyvoju.
Konkrétne sa jedna o navrhové dokumenty, ktoré uréuju, ako sa
bude aplikacia spravat’ a ako bude vyzerat. Vhodné je, ked’ si ziaci
uz na zakladnych skolach osvoja tieto postupy. Ucitel’ ma vytvorit’
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a ukazat ziakom, Co vSetko musia urobit’ este pred samotnym
vyvojom. Na zdkladnej Skole je postacujuce, ked’ si Zziaci uz
pred tvorbou aplikacie alebo webovej stranky vytvoria navrh
dizajnu. Na strednych a vysokych skolach mézu k navrhu dizajnu
Studenti pripojit’ d’alSie dokumenty s poziadavkami na aplikaciu.

2. DOKUMENTY POTREBNE K VYVOJU
Firmy zaoberajlice sa vyvojom aplikacii vytvaraju pred samotnym
vyvojom aplikacii dokumenty, podla ktorych sa programatori
riadia [1]:

Studia uskutoénitePnosti (Feasibility Study) — V pripade, Ze
existuje zamer vytvorit’ novy, alebo modernizovat’ existujici
informaény systém, medzi prvé kroky patri spracovanie
analyzy s nazvom $tudia uskuto¢nitelnosti. Cielom tohto
dokumentu je zistit, ¢i sa moze projekt vytvorit' s danymi
obmedzeniami, rizikami a ¢i to je vobec ekonomicky
vyhodné.

e Specifikicia poziadaviek na  softvér  (Software
Requirements Specification) — V tomto dokumente su
opisané zékladné informacie o aplikacii — v§eobecny popis
systtmu, funkéné a mimo-funkéné poziadavky (opis
chovania aplikacie).

*  Navrhovy dokument (Design Document) — Opisuje, ako by

mal byt softvér implementovany, aby vyhovoval
poziadavkam. Navrhovy dokument obsahuje napriklad navrh
databazy, datovych Struktar a vzhlad obrazoviek
(wireframe).

3. STUDIA USKUTOCNITELENOSTI

Dokument $tudia uskutocnitelnosti posudzuje okrem finanénych
a ekonomickych aspektov navrh projektu z viacerych hladisk,
vyznamnych pre realizaciu projektu. Uelom tohto dokumentu je
preukazat’ efektivnost’ a uskutoc¢nite'nost’ navrhovaného projektu.

Dokument by mal mat’ nasledujucu Struktaru:

e Uvod — zakladné informacie o projekte.

*  Zacliato¢ny stav a zdovodnenie realizacie projektu.
*  Analyza potrieb.

*  Harmonogram realizacie.

*  Technické a technologické riesenie projektu.

*  Financ¢na a ekonomicka analyza.

*  Analyza rizik.

*  Zhodnotenie projektu.
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4. POZIADAVKY NA SOFTVER

Poziadavky predstavujii prianie budiuceho pouzivatela. Opisuju
funkcie a vlastnosti, ktoré ma buduci softvér obsahovat’. Neuréuju
vsak, ako bude softvér vytvoreny (aky programovaci jazyk
a nastroje sa pouziju).

Poziadavky delime na [2]:

*  Funkéné poziadavky (Functional requirements) — urcujii
chovanie systému.

*  Mimo-funkéné poziadavky (Non-functional requirements)
— $pecifikujt vlastnosti a obmedzenia systému.

Priklad funkénych poziadaviek:

*  Pouzivatel sa musi registrovat, aby mal pristup k obsahu
stranky.

* Aplikdcia bude overovat emailovi schranku odoslanim
potvrdzovacieho emailu pri registracii.

* Systém automaticky odhlasi pouzivatela po 5 minutach
necinnosti.

Priklad mimo-funkénych poziadaviek:
*  Softvér musi byt pouzitelny pri zatazi 10 000 pouzivatelov.

*  Na komunikaciu medzi serverom a klientom bude pouzity
protokol XY.

*  Softvér podporuje iba jeden jazyk — anglicky.

Sucastou poziadaviek na softvér su aj tzv. pouzivatel'ské pribehy
(User-stories). Tieto pribehy opisuji, ¢o v§etko mozu pouzivatelia
robit’ v aplikacii.

Napriklad, aplikacia bude podporovat dvoch pouzivatelov —
administratora a  bezného pouzivatela. V  dokumente
s poziadavkami ur¢ime, ¢o vSetko moze administrator a bezny
pouzivatel robit’ v aplikacii:

* Ako administrator mézem vidiet detaily registrovanych
pouzivatelov.

*  Ako administrator mdzem zablokovat prispevky, alebo konta
pouzivatelov.

*  Ako pouzivatel sa mézem registrovat’ do aplikacie a nasledne
sa prihlasit’.

*  Ako pouzivatel si mézem preposlat’ nové heslo, ak zabudnem
star¢ heslo.

5. NAVRHOVY DOKUMENT

Navrhovy dokument musi obsahovat tzv. wireframy, ktoré
definuju textovy a graficky obsah. Ur¢uji rozmiestnenie funkénych
prvkov, nadpisy, texty a mézu definovat’ aj akcie, ktoré sa vykonaju
po stlaceni napr. tlacidla.

Najjednoduchsi a najlacnejsi, aj ked’ nie prili§ vhodny spdsob
pre navrh dizajnu aplikacie, je papier a ceruzka. Medzi hlavné
nevyhody tohto sposobu vytvarania je, ze v pripade zmeny musime

! http://pencil.evolus.vn/
2 http://magetta.org/

? https://cacoo.com/
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nakreslit novy navrh a pomocou papiera nevieme vygenerovat
pouzitel'ny kod.

5.1 Programy na tvorbu obrazoviek

V pripade, ze nechceme pouzit’ na tvorbu navrhu obrazoviek papier
a pero, na vyber mame mnozstvo Specidlnych programov.
Medzi najdostupnejsi program patri skicar, ktory sa nachadza na
kazdom pocitaci s operacnym systémom Windows. Vhodnejsie
dizajnérske programy sa nachadzaju v tabulke 1.

Tabul’ka 1. Programy na tvorbu obrazoviek

Program Cena
Pencil' bezplatny program
Magetta® bezplatny program
Cacoo’ bezplatna verzia pre Studentov a ulitelov
Balsamiq 7 dni skuiSobna verzia, platena verzia
Mockups® 89$/licencia
s 5 driova skuSobna verzia, platena verzia
Mockinbird .
12€/mesiac
Wireframe 14 dni skuSobna verzia, platena verzia
Sketcher® 99$%/licencia

5.2 Pencil

Pencil je bezplatny open-source program na tvorbu grafickych
navrhov. Je dostupny pre operaéné systémy Windows, Linux
a MacOS. Stiahnut’ si ho mézeme ako desktopovu aplikaciu, alebo
rozsirenie pre webovy prehliada¢ Firefox [3].

Pencil umoziuje vytvarat ndvrhy pre desktopové, webové
a mobilné aplikacie, ako je mozné vidiet’ na obrazku 1.

Komponenty, ktoré mézeme pouzit’ rozdel'ujeme na:

*  BeZné tvary — text, kruh, obrazok, ¢iara, mnohouholniky,
atd’.

*  Zakladné webové prvky — html text, hypertextovy odkaz,
nadpis h1-h5, tabul’ka.

* Desktopové widgety — =zalozky, tlacidla, prepinace,
zaSkrtavacie tla¢idla, zoznamy, atd’.
* Vyvojovy diagram - Sipky, podprogramy, cykly,

podmieneny vyraz, atd’.

*  Android widgety — telefon, tablet, Status Bar, Action Bar,
android tlacidla (stladené, nestlacené), indikator priebehu,
ikonka, klavesnica, atd’.

*  iOS widgety — iPhone, iPad, iOS tlacidla, prvky, atd’.

* https://balsamiq.com/products/mockups/
* https://gomockingbird.com/

¢ http://wireframesketcher.com/
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@8 Registracia

Meno
Jan

Priezvisko

Hragko

Prihlasovacie meno

jako

Email

janko hrasko@umb.sk

Registrovat'

Obrazok 1. Aplikacia Pencil - ukiaZka mobilnej aplikacie

Okrem vstavanych komponentov, program Pencil umoziluje
stiahnut’ a doinstalovat’ d’al§ie komponenty.

Niektorym komponentom, ako st napr. tla¢idla mézeme nastavit’
akciu, ktord sa vykona v pripade ich stlacenia — napr. spusti sa
dalsia obrazovka s inymi komponentami (pozri obrazok 2).
V pripade pouzitia komponentu hypertextového odkazu sa spusti
webovy prehliada¢ s danym odkazom.

Po dokonceni obrazoviek si pouzivatel’ vyberie alternativu, v akej
forme chce prezentovat tieto obrazovky. Na vyber ma exportovanie
obrazoviek do PNG obrazkov, vytvorenie jednoduchej webovej
stranky, exportovanie do formatu PDF, SVG alebo do OpenOffice
dokumentu, ako je vidiet’ na obrazku 3.

@ Untitled Document” - Pencil - o x

Shape Tools Help

DB UE D8E aaa A dd [

Collections | My Stuff Untitled Page | Registracia + New Page.

[ Shape fitter- (€

‘Window Title

Vitajte

Prihlasenie

Arrangement >
Disabled
Default Button

- Balloon ~ Use_as Accesskey Indicator

Pointar 1

A >
Desktop - Windows XP Widgets ¢ ctions

Link to >

Registrcia

Untitled Page
Locked

Abe ~ @ Delete Bl Nothing

. S Semin T Add to My Collections... 1 |
8 cu Crlex

b ® O Copy ctrvC
] Paste Ctriev

= =, Selectall Ctrl+A

Resize Canvas >

Sizing Policy...

Properties...

Obrazok 2. Aplikacia Pencil - ukaZka desktopovej aplikacie
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Document Export Wizard X

Welcome to the Document Export Wizard
Select output format

Output format:

(O Rasterized graphics (PNG files)

(@) Single web page

O Export to PDF

(O Send to printer

(O Multi-page SVG file

(O OpenOffice.org document (ODT file)

< Back Next > Cancel

Obrazok 3. Aplikacia Pencil - moZnosti exportovania

6. POUZITIE PRI VYUCBE

V kapitole 2 je spomenuté, ze firmy zaoberajiice sa vyvojom
softvéru vytvaraju zvycajne eSte pred samotnym vyvojom tri
dokumenty: S$tidia uskutocnitelnosti, Specifikdciu poziadaviek
na softvér a navrhovy dokument. Absolventi §k6l su pocas ich
praxe zaskoCeni existenciou takychto dokumentov. Aj z tohto
dovodu sa autor rozhodol implementovat tieto dokumenty
do vyucovacieho procesu predmetov Programovanie 3 a predmetu
Webové technologie 4.

6.1 Implementovanie dokumentov do

vyucovacieho procesu — zadanie ucitel’a

V predmete Programovanie 3 autor vytvoril struénejsiu formu
Specifikacie poziadaviek a navrhovy dokument. Tieto dokumenty
obsahovali presne stanovené poziadavky na funkcionalitu a vzhl'ad
aplikacie, ktorti mali $tudenti za tlohu vytvorit, ako zavere¢nu
pracu.

Navrhovy dokument obsahoval obrazovku:

*  prihlasenie,

*  registracia,

*  dialdgové okno pre uspesné alebo netispesné prihlasenie,

*  hlavné menu aplikacie, ktoré sa zobrazi po prihlaseni,

*  pomocnik - postup riesenia a ukazka prikladov,

*  vybratie typu prikladu,

*  vygenerované nahodné priklady,

¢ dialéogové okno oznamujice, ¢i je vysledok spravny

alebo nespravny.

Na obrazku 4 je ukazka zadania konkrétnej obrazovky, ktorti mali
Studenti naprogramovat’. V tomto pripade je to obrazovka, kde sa
pouzivatelia aplikacie musia zaregistrovat, aby mohli vstupit
do aplikacie.
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NSN a NSD- registracia -+ X
Registracia
Prihlasovacie meno: |U59f1 ‘
Heslo- rxxRRx ‘
Meno: \Janko ‘
Priezvisko: ’ Hrazko ‘
Krajina Slovenski republika | v

Suhlasim s podmienkami  []
Registruj

Zavri registraciu

Obrazok 4. Ukazka ¢asti zadania (obrazovky) - registracia
pouZivatela

Obrazok 5 zobrazuje priklad na Glohu najvacsi spolocny nasobok.
Pouzivatel' aplikacie musi doplnit’ vysledok a stlacit’ tlacidlo
Skontrolu;.

+ X

V/ygenerované priklady -

Vypocitaj NSN a NSD
Prvé Cislo: 60
90

Druhé &islo

NSN je

Skontroluj Spat' do menu

Obrazok 5. Obrazovka pre vypocet NSN

Studenti na zaklade takéhoto zadania vedeli jednoznagne
naprogramovat’ aplikaciu. UCcitelovi stacilo pri zavere¢nom
hodnoteni skontrolovat, nakolko Studenti splnili zadanie, ¢i
dodrzali zarovnania, texty, nazvy obrazoviek a funkcionalitu.

V pripade nepouzitia takychto dokumentov zavisi od ucitel’a, ako
sformuluje zadanie. VacSinou st vSak Ziaci neisti, nevedia, ¢o
vSetko musi obsahovat’ ich aplikdcia, ¢i sa bude ucitelovi pacit’
alebo, ¢i na nieCo nezabudli. U¢itel’ ich zvy¢ajne musi CastejSie
kontrolovat’, alebo konzultovat’ priebezné riesenie.
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6.2 Implementovanie do vyucovacieho

procesu — zadanie Studentov

V predmete Webové technologie si Studenti vytvorili dokumenty —
$pecifikacia poziadaviek a navrhovy dokument sami. V Gvodnych
hodinach si Studenti premysleli mobilné aplikacie, ktoré budu
vyvijat’ a nasledne ich odprezentovali pred spoluziakmi a ucitelom.
Stadiu uskutoénitelnosti teda nemuseli vytvarat, nakolko ju
odkomunikovali ustne. Po odstihlaseni témy mobilnej aplikacie
Studenti vytvorili dokumenty Specifikacie poziadaviek na softvér
a navrhovy dokument. Po konzultacii s ucitelom Studenti zacali
pracovat’ na svojich aplikaciach.

Priklad $pecifikacie poziadaviek, ktoré vytvoril Student:
Informacie o projekte

Pomocou mobilnej aplikdicie si jej pouZivatelia mézu precitat
uvodniky k najnovsim ¢lankom spravodajskych portalov o Banskej
Bystrici priamo v prostredi OS Android bez toho, aby museli
navstivit ich webové stranky. Uvodnik élanku, ktory ich zaujme,
sluzi ako odkaz na ¢lanok na webovej stranke portdlu, na ktorej si
ho méze pouzivatel precitat cely pomocou webového prehliadaca.
Pomocou menu aplikicie si pouzivatel moéze vybrat, ktoré
z ponukanych portilov bude sledovat, pocet zobrazovanych
uvodnikov na jednej stranke, jazykovu verziu a vybrat si medzi
svetlym a tmavym vzhladom aplikacie.

V casti poziadavky na systém, Student napriklad uviedol
nasledujtice poziadavky na funkcionalitu:

P_002 — Odoberanie spravodajskych zdrojov

Spravodajské zdroje su odoberané, ked’ je zariadenie pripojené
na internet pomocou verejne pristupnych RSS kandlov, ktoré
na svojich webovych strankach poskytujii. Clanok, ktory
neposkytnii vo svojom RSS kandle sa v aplikacii nezobrazi.
FP_001 — Jazykova podpora

Systém podporuje dva jazyky — Slovensky (SJ) a Anglicky (AJ).
Systém urci, ktory jazyk sa ma pouzit podla jazyka pouzitého
v nastaveniach zariadenia. V pripade, Ze jazyk zariadenia je iny ako

SJ a AJ, tak sa pouzije AJ. Pouzivatel aplikicie ma moznost
v nastaveniach aplikdcie zmenit pouzivany jazyk za iny.

V kapitole nefunkéné poziadavky dokument obsahoval napriklad
nasledujtice poziadavky:

01 _Vykon

Nie su ziadne poziadavky na vykon mobilnych zariadeni.
02_Dostupnost’

Aplikacia je dostupnad v obchode Google Play.
03_Minimadlna podporovand verzia OS Android

Aplikacia je dostupna pre vsetky zariadenia od verzie OS Android
4.0 Ice Cream Sandwich..

Navrhovy dokument obsahoval vsetky obrazovky, ktoré sa
v aplikacii mézu vyskytnit. Na obrazku 6 je zobrazena obrazovka,
ako bude vyzerat’ hlavné okno aplikacie.



Zdroje RSS

Indigestaque nova quod tellure,
adhuc iussit melioris supplex
caelumque inposuit.

Cinxit dicere ita summagque
retinebat metusque permisit
nubes illas membra?

Art. 4

Tollere tuti galeae librata
coeperunt litora locis quarum
distinxit flamina.

Art. 5

Extendi iapeto nitidis pluviaque
moles principio ignotas, bracchia
ignotas iudicis.

Obrazok 6. Wireframe Studentského zadania
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7. ZAVER

Hlavnym cielom prispevku bolo prezentovat dokumenty
a nastroje, ktor¢ st vhodné pre ucitelov pri vyucovani
programovania. Aplikacia takychto dokumentov méze vzbudit
VAacsi zaujem o preberant latku a zaroven moéze pripravit’ ziakov
na budice povolanie softvérového inziniera. V ¢lanku su
spomenuté viaceré nastroje, ktoré je vhodné pouzivat pri vytvarani
obrazoviek — wireframov. Samostatna kapitola je venovana
moznému pouzitiu takychto dokumentov vo vyuovacom procese.
Kazdy ucitel’ si vyberie alternativu, ktorda mu viac vyhovuje — ¢i
vytvori takéto dokumenty a Studenti nasledne podl'a nich zostavia
vysledné aplikacie, alebo necha tvorbu spominanych dokumentov
na Studentov. Tieto dokumenty pouzivaji firmy zaoberajuce sa
vyvojom aplikacii, vo vyu¢ovacom procese vSak nemusia Studenti
pracovat’ so vSetkymi dokumentami. U¢itel’ sa rozhodne, ¢i staci,
ze Studenti budu pracovat’ s ndvrhovym dokumentom, alebo budu
pracovat’ aj s d’al§imi dokumentami.
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Skusenosti z uvodného kurzu programovania v Pythone
na gymnaziu
Experience from programming introduction class in
Python at upper secondary school
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ABSTRAKT

V tomto prispevku opisujeme naSe skusenosti s pouZzivanim
uéebného materialu pre Gvodny kurz programovacieho jazyka
Python na strednej $kole. U¢ebny material sme skusali v dvoch
Skolach s troma skupinami ziakov. Zamerali sme sa skor na opis
reakcii ziakov, pripadne zaujimavych situacii, ktoré sa pocas
vyucovania vyskytli nez na hodnotenie samotného materialu.

ABSTRACT

In presented paper we describe our experience using methodology
of introductory programming class in Python in upper secondary
school. We ran experiment in three groups of pupils. We describe
how pupils reacted during the class. We do not evaluate the
methodology.

KPucové slova

Python. Uvodny kurz programovania. Gymnazium, Korytnacia
grafika.

Keywords
Python. Introductory programming class. Upper secondary school,
Turtle graphics.

1. UVOD

Zaklady programovania su dnes neoddelitelnou su¢astou SVP
v predmete informatika [1]. Vol'ba programovacieho jazyka, ktory
by sa mal vo vyucovani informatiky na strednej Skole pouzivat
a bol vseobecne akceptovany, nie je jednoznacna. Vplyva na fiu
viacero faktorov. Spomefime asponn niektoré: dostupnost,
existencia a jednoduchost’ vyvojového prostredia, jednoduchost’
jazyka, rychlost’ a zloZitost vytvorenia aplikacie. Programovaci
jazyk Python vyhovuje viacerym ztychto aaj eventudlnym
dalsim kritériam. Vdaka tomu sa v poslednych rokoch tesi stale
vicSej oblube ako prvy programovaci jazyk. Existuje mnoho
materidlov opisujucich jazyk Python, vd¢Sina znich je uréend
najmd profesionalnym programatorom. Jazyku Python v stivislosti
S moznostou jeho pouzitia pri vyucbe sa venovali aj niektoré
prispevky na konferencii DIDINFO [2, 3]. V ostatnych rokoch
vznikli aj viaceré materialy, ktoré mézu poslizit’ pri tvodnom
kurze programovania v jazyku Python na strednej $kole [4, 5, 6,
7].
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V nasom prispevku sa nebudeme venovat priamo pouzitej
metodike, ale poklsime sa opisat’ sklsenosti S pouZitim
rovnakého udebného materidlu pri vyuCovani troch rdznych
skupin ziakov v 1. ro¢niku gymnézia. VSimneme si ¢o bolo
Vv ramci troch pozorovani spolo¢né a ¢o sa naopak vyskytlo iba
ojedinele. Uvedomujeme si, ze vel'mi pravdepodobne budu nase
pozorovania v stilade s pozorovaniami kazdého pozorného uéitel’a
informatiky. Napriek tomu sa vSak odvazujeme nase zistenia
publikovat’ v nadeji, ze priblizia situdciu v triede aj SirSiemu
publiku. Zaujala nas odlisnd urovenn jednotlivych skupin
a dokonca napriek malej pocetnosti avelkosti skupin aj ich
nehomogénnost’ — v rdmci skupin a aj v ramci kazdej skupiny.

2. OPIS PODMIENOK EXPERIMENTU

Experiment prebiehal pocas celej prvej polovice skolského roka
na dvoch strednych $kolach — v troch triedach prvého roénika
Stvorroéného gymnazia. V predmete informatika bola kazda trieda
rozdelend na skupiny velkosti desat’ az dvanast’ ziakov. Kazda
skupinu uéil iny ugitel, pricom pri vyucovani postupovali podla
rovnakého ucebného materialu [8]. Skupiny oznac¢ime A, B, C,
aby sme sa v dalSom texte mohli na ne odvolavat. Vyucovacia
hodina mala 45 minGt. Ugitelia skupin A aC medzi sebou
komunikovali pocas trvania experimentu, avSak tato komunikacia
neovplyvnila ich postup pri organizacii vyuc¢ovania.

Skupina A

Ziaci mali informatiku jednu vyudovaciu hodinu tyzdenne, prva
hodinu v avode tyzdia. V skupine bolo 11 Ziakov ztoho dvaja
chlapci. Hodina prebiehala v pogitacovej ucebni, kde pri kazdom
pocita¢i sedel jeden Zziak. Pocitace boli umiestnené Vv dvoch
radoch za sebou tak, Ze ziaci boli otofeni tvarou k svojmu
pocitau a zaroveil aj kucitelovi aplatnu s vystupom z jeho
pocitaca. Ucitel' mal k dispozicii pocita¢ s dataprojektorom, ale
ked pri iom pracoval a vysvetl'oval ucivo, nevidel na obrazovky
iakov. Ziaci viak mohli zaroveii sledovat vyklad ugitela a aj
pracovat’ na svojom pocitaci. Pracu ziakov sledoval aj vyskumny
pracovnik, ktory obcas odpovedal na ich otazky a po skonceni
hodiny diskutoval o jej priebehu sucitelom. V tivode hodiny
ucitel' vzdy struéne zopakoval ucivo z predchadzajucej hodiny
a nastolil novy problém, ktory riesil spolu so ziakmi. Otazkami
ich nabadal, aby diktovali rieSenie ulohy, ktoré na ucitel'skom
pocitaci zapisoval ucitel’, alebo niektory zo ziakov. Niektori zZiaci
uz pocas vykladu ucitela editovali na svojom pocitaci rovnaky



DIDINFO & DIDACTIG 2017. Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica 2017.

kod, ako videli na dataprojektore. Potom Ziaci riesili d’alSie ulohy
podobného typu samostatne, pripadne si vzdjomne pomahali.
Ucitel' chodil medzi ziakmi, radil im, riesil pripadné problémy
a kontroloval splnenie zadanych uloh. Na konci hodiny slovne
zhodnotil pracu ziakov a najlepsie vykony odmenil znamkou.

Skupina B

Ziaci mali informatiku dvakrét tyzdenne jednu vyugovaciu hodinu
(v dva rozne dni, raz piatu a raz siestu hodinu). V skupine bolo 10
ziakov, z toho tri diev&ata. Ziaci v uéebni sedeli kazdy za jednym
pocitatom. Ked ziaci pracovali pri pocitaci, boli otoceni
k vyuujucemu chrbtom, ¢o umoziovalo ucitelovi Tahko
kontrolovat’ ich pracu. Hodiny boli organizované nasledovne: na
zatiatku hodiny si vSetci spolo¢ne pripomenuli, ¢o robili na
minulej hodine alebo vel'mi struéne prebehol vyklad novej latky.
Vtedy sa ziaci otocili a sledovali ucitel'a, vyklad prebiehal pri
tabuli. ZvySok hodiny Ziaci pracovali samostatne a podl'a potreby
privolavali uditela (obyCajne, ked” nastal nejaky problém).
V pripade, ze si ulitel' vS§imol u viacerych ziakov nespravne,
pripadne nevhodné pouzivanie nejakej programatorskej
konstrukcie, prerusil pracu vSetkych ziakov a upozornil ich, ako
sa pripadnej chybe vyvarovat. Ugitel’ v tejto skupine nepouZzival
dataprojektor.

Skupina C

Informatiku mali Ziaci dvakrat tyzdenne jednu vyucovaciu hodinu
(v dva rdzne dni, $tvrtd a piatu hodinu). V skupine bolo 10 Ziakov,
z toho Styri dievcata. Ucebna bola rovnakd ako pri skupine B,
Ziaci boli otogeni k vyulujiicemu a tabuli chrbtom. Ziaci sedeli
samostatne pri pocita¢i. Vyucujuci nepouzival dataprojektor.
Hodiny boli organizované podobne ako v skupine B: na zaciatku
si vSetci spolocne zopakovali doteraz prebrané prikazy
a konstrukcie. Nasledne ucitel’ v ramcei vykladu zadal Glohu, ktora
spolo¢ne riesil so Zziakmi. Pocas rieSenia ulohy prebiehala
diskusia, pri ktorej sa ziaci zoznamovali s novym uéivom. Ziaci
mali k dispozicii pracovné listy. Pocas zvysku vyuCovacej hodiny
pracovali samostatne s pripadnou pomocou uéitel’a.

3. POZOROVANIA

Priebeh vyuCovania sme analyzovali na zaklade poznamok
vyucujucich, ktoré si zapisali v kratkom ¢ase po skonceni hodiny.

Pouzity uéebny material intenzivne vyuZzival vyvojové prostredie
IDLE, ktoré je sucast'ou balika Python 3.5 a korytnaciu grafiku
(modul turtle). Témy boli v tomto poradi: kreslenie jednoduchych
obrazkov, premenna, for cyklus, podprogram bez parametra
a s parametrom, zmena polohy korytnacky, nahodné C(isla,
podmieneny prikaz. Vymenovanim tém chceme Citatelovi
priblizit celkovy ramec experimentu. Ako sme uz uviedli,
samotny uéebny material a jeho overovanie nie je predmetom
tohto ¢lanku.

Cielom pouzitej metodiky bolo zaviest, pripadne upevnit
zékladné programatorské koncepty a osvojit’ si programatorské
zru¢nosti — editovanie prehladného koédu, simulovanie a ladenie
programu, odstrafiovanie chyb.

V samostatnych Castiach d’alej popiSeme detailnejsi priebeh hodin

anajastejSie chyby, ktorych sa Zziaci dopustali Vv ramci
jednotlivych skupin A, B a C.
3.1 Skupina A

Z hladiska programatorskych zrué¢nosti boli v tejto skupine ziaci,
ktori v minulosti programovali len minimdalne, pripadne vobec.
Pokladali sme ich preto za programatorskych zaciatocnikov a
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podl'a toho sme sa snazili prispdsobit tempo vyucby a sposob
vedenia hodin — ugitel’ pomerne ¢asto vysvetloval, ¢o je ulohou
apomocnymi otazkami viedol Ziakov k riefeniu. Casto sme
pouzivali tabulu, kde sme spolo¢ne simulovali vykonavanie
programu. S touto skupinou sme prebrali vSetky vyssie uvedené
témy, okrem zmeny polohy korytnacky a ndhodnych &isel, ktorym
sa budeme venovat’ v blizkej budicnosti.

Programovanie pohybu korytnacky bolo pre Ziakov silnou
motivaciou. Pri  osvojovani zdkladnych vykreslPovacich
prikazov mali ziaci problémy len so zadanim spravneho
parametra Vv prikaze otacania. Pri kresleni rovnostrannych
trojuholnikov a pravidelnych mnohouholnikov sme si museli
zopakovat’ ucivo o vypocte vel'kosti vonkajSieho uhla.

Ked sa ziaci nauCili menit parametre pera (farbu, velkost),
potesili sa, ze dokazu vykreslovat komplikovanejSie obrazky.
Dopustali sa vSak viacerych chyb. Zaujimavé chyby sa vyskytli
napriklad pri kresleni snehuliaka (obrazok 1). Ziaci zabudali pred
vykreslenim snehuliaka otocit korytnacku, takze snehuliaka
vykreslili na lezato.

& 0

Obrazok 1: Pozadovany obrazok snehuliaka a snehuliak na
lezato

Pri vykresl'ovani kruhov (snehovych guli) bolo potrebné nastavit’
hodnotu pre velkost pera rovnu priemeru kruhu a pri prestvani
korytnac¢ky (pera) ju bolo potrebné zmenit’ na hodnotu 1. Ak na to
ziaci zabudli, snehuliak mal iny tvar (obrazok 2).

Obrazok 2: Snehuliak nakresleny s nespravnou hodnotou
pera pri presuvani korytnac¢ky (pera)
Dalgou ¢astou chybou bolo, e Ziaci nespravne zadali vzdialenost,
oktort sa ma korytnacka posunut’ medzi vykreslenim
jednotlivych kruhov (obrazok 3).

ob

Obrazok 3: Nespravna dizka presunu medzi vykresPovanim
kruhov (prili§ vel’ka vPavo, prili§ mala vpravo)

Zaujimavé bolo, Ze rovnaké chyby sa vyskytli aj neskor, ked” sme
obrazok snehuliaka kreslili pomocou procediry s parametrom.
Pojem premenna — ako pomenované miesto V paméti — bol pre
““““ so zmenou hodnoty
premennej akonstrukciou typu a=a+10, ktora sa im
z matematického hladiska zdala byt nezmyselna. Museli sme
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zdoraznit, Ze znamienko rovnosti je pre Python prikazom
priradenia. Tiez sme kreslili na tabulu, ¢o sa deje v pamaiti
pocitaca (obrazok 4).

a a

-> 20 + 10 —>

Obrazok 4: Zmena hodnoty premennej pri prikaze priradenia

Samotnd kon$trukcia cyklu s pevnym poétom opakovani (for
cyklus) nerobila ziakom problémy a dokazali si ju pomerne rychlo
osvojit. Pri rieSeni uloh zameranych na jej vyuZitie Ziakom
nerobilo problém ur¢it’ a zadat’ spravny pocet opakovani. Vyskytli
sa viak problémy iného typu. Ziaci si nedokazali uvedomit’, kde je
pero nastavené na zaciatku vykonavania programu a Co treba
kreslit' s vyuzitim cyklu. Tiez si nedokazali predstavit’, kde je pero
nastavené vzdy na zaciatku cyklu a ktorym smerom je otocené.
Pozorovali sme aj, Ze ¢asto nastavovali farbu pera v tele cyklu, aj
ked’ to stacilo urobit’ pred vykonadvanim cyklu. Pri rieSeni tloh,
kde bolo potrebné vyuzit' riadiacu premennt v tele cyklu, chceli
ziaci spociatku pouzivat’ d’al$iu premennu (Obrazok 5).

e+ 20000008

Obrazok 5: Velkost’ bodiek sa postupne zviacsuje o 1 bod

VAacsi priestor sme museli venovat UGlohdm zameranym na
pouzitie vnorenych cyklov. Slovne sme analyzovali, ¢o sa kresli
vo vonkajSom a ¢o vo vnutornom cykle, kde je pero nastavené
aako je otolené na zaiatku ana konci kazdého z nich. Pri
vykresl'ovani obrdzkov, v ktorych bolo vo vnutornom cykle
potrebné pouzit’ prikaz na spétny posun pera do stredu obrazka,
ziaci na tento tikon Casto zabudali (obrazok 6).

a) b)

Obrazok 6. Ak Ziaci zabudli vo vnitornom cykle presunut’
pero do stredu, namiesto utvaru a) sa nakreslil Gtvar b)

Viaceré ulohy zamerané na pouzitie vnorenych cyklov by sa
pravdepodobne dali riesit’ jednoduchsie, ak by ziaci vedeli pouzit’
podprogram. V buducnosti preto planujeme prehodnotit’ poradie
tém.

V case dokoncovania tohto Clanku sme zacali preberat’ tému
podprogramy. Zatial’ ziaci riesili iba jednoduché ulohy, takze
vaznejsie problémy sme nepozorovali.

Vsimli sme si, Ze viaceri ziaci sa vzdavali, ked videli
komplikovanejsi obrazok, ktory hned’ nevedeli nakreslit. Ked’
sme si vSak rozobrali postup, pracovali s nadSenim.

3.2 Skupina B

Na zadiatku Skolského roka sme Zziakom polozili v dotazniku
niekolko otdzok. Na otazku, &i sa uéili na ZS programovat’,
odpovedali piati zaporne. Zo zvy$nych ziakov dvaja uviedli, Zze sa
udili programovat’ v Delphi a Imagine, d’alsi ziaci uviedli len
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jednu  z nasledujucich moznosti: ,,Imagine”, ,korytnacka
a Scratch®, ,,ano u¢ili, ale nepamétam si ¢o*. Pri analyze odpovedi
na otazku, ¢o si ziaci predstavuju pod pojmom informatika, bolo
zrejmé, Ze informatiku chapu len ako $kolsky predmet, nie ako
inziniersku, ¢&i vedecku disciplinu. Bolo to ocividné z ich
odpovedi: ,,hranie sa na PC*, ,,voI'na hodina*, ,,tvorba prezentacii“
alebo ,,neviem*.

Pre uplnost spomenieme, ze pred zafiatkom prace podla
udebného materialu [8], sme so Ziakmi priblizne mesiac
programovali robota Karla. Tu sa ziaci stretli s cyklom s pevnym
poctom opakovani aj s cyklom s podmienkou a podmienenym
prikazom, ale nestretli sa s premennymi.

Utitel' ziakom zriadil webovu stranku so zadaniami wloh. Ulohy
boli v podstate z uvedeného uc¢ebného materialu. V pripade, Ze sa
vyskytla nova funkcia alebo uditel' chcel ziakov upozornit’ na
nejaka  konstrukciu, do dokumentu s ulohami vlozil tieto
informacie vizualne oddelené od zadani uloh. Nadejal sa, Ze ak si
Ziaci pozri ulohy mimo hodiny, budad tam mat’ aj dopliujice
poznamky. Zial, &itanie textu (so zadaniami tiloh) s porozumenim
nebolo pre vsetkych ziakov samozrejmostou. Ale na druhej
strane, dostupnost zadani uloh umoznila kazdému Ziakovi
postupovat’ svojim tempom. Opakovane sa potvrdilo, Ze reakcia
Ziakov na ulohy zadané pisomne, bola lep$ia nez slovné zadanie
ulohy pri tabuli.

V ucebnom materialy, podla ktorého sme postupovali, bola jedna
z prvych tém premenna. Ziakom sa jednoduché ulohy darilo riegit
pomerne dobre. Bolo vidiet, Ze niektori sa uz s premennymi
v minulosti stretli. Naproti tomu, pouzitie premennej niektorym
Ziakom robilo problémy aj treti mesiac po tom, ako sa s fiou prvy
raz stretli. Nevedeli premennt pouzit’ na uloZenie hodnoty, ktora
budi neskdr viackrat potrebovat. Zda sa, ze koncept premennej
netreba podcenit’, akokol'vek jednoducho vyzera na prvy pohlad.
V skuto¢nosti jeho zvladnutie vyZzaduje relativne dlhy ¢as. Pojem
premennej v informatike a v matematike, kde sa vd¢Sinou spaja
S neznamou v rovnici, ziaci nemaji takmer vobec prepojeny.

Dalsou témou bol cyklus s pevnym po&tom opakovani. Napriek
tomu, ze jednotlivé lohy viac-menej uspe$ne postupne vyriesili
vSetci Ziaci, ¢as od Casu sa vyskytla na hodine situacia, ked sa
zdalo, akoby ani po 6smych vyufovacich hodinach prace
scyklami nebolo niekomu znich jasné, v akom poradi sa
vykonavaju prikazy v cykle.

Samostatnym problémom, vyplyvajicim s pouzivanym jazykom
Python, je spdsob zapisu blokov formou odsadzovania. Nespravne
odsadenie prikazov zvy¢ajne sposobi chybu. V lepSom pripade ide
0 syntakticki, na ktorh upozorni Python este pred spustenim
programu, alebo v horsom pripade program vykona nieco iné ako
ocakava ziak.

V rieseniach roznych ziakov sa aj napriek tomu, Ze na hodine
nesedeli vedl'a seba, vyskytlo niekol'ko, v rdmci jazyka Python
spravnych, ale neocakavanych konstrukcii. Napriklad cyklus,
ktorého telo sa vykona iba raz:

for i in range (1)
alebo definovanie funkcie v cykle

for £ in range(100):
def hviezda(d) :
a=random.randrange (30, 45)
for y in range(d):
fd(a)
fd(-a)
rt (360/d)
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Napriek tomu, ze sme ziakom vysvetlili, preco je takéto pouZitie
nevhodné a zopakovali sme si spravne pouzitie, prekvapilo nas, ze
sa vyskytovalo aj nad’alej.

Napriek naSej neustalej podpore akejkol'vek programatorskej
aktivity, iba traja Studenti prisli s nejakym vlastnym napadom, ¢o
by chceli naprogramovat’. Jedna dvojica svoj napad s nasou
pomocou aj zrealizovala. Ziakov zaujala animovana ikona, ktora
sa pouziva pocas Cakania na ukondenie nejakej dlhsie trvajiicej
akcie (obrazok 7). Aktivita sa dala zrealizovat, kruhy zadanej
farby sme vykreslovali, takze Ziaci museli len napisat’ spravny
cyklus. Postacil nam cyklus s pevanym (podl'a potreby dostatocne
velkym) poctom opakovani. Druhy napad zrealizoval ziak so
svojim bratom pocdas Viano¢nych prazdnin — vytvorenie slepej
mapy na geografiu. Tento projekt bol ale nad momentalne sily
ziaka.

Obrazok 7 Ikona ilustrujica ¢akanie na dokoncenie procesu

Do Vianoc sme nezadavali domace ulohy. Sledovali sme Ziakov
na hodine ana zaklade toho, ako pracovali, sme mali pocit, Ze
preberanej latke rozumeji. Po viano¢nych prazdninich nastal
zlom a ziakov sa nidm nepodarilo ani pocas niekolkych
vyucovacich hodin ,,naStartovat™. Zaviedli sme bodovanie rieSeni
aloh. Co nevyriesili na hodine, mohli riesit doma do daného
terminu s tym, Ze ziskaju rovnaky pocet bodov ako na hodine. Po
tomto termine mohli Ziaci rieSenia odovzdavat’, ale za mensi pocet
bodov. Tento pristup pomohol Ziakov aktivizovat’. Pri vyvazenom
pocte uloh abodov, ktoré Ziakom zaru¢ia ur¢itd znamku, by
mohol predstavovat’ ista formu vonkaj$ej motivacie.

Ulohy, ktoré Ziaci riesili, mali vietky graficky vystup, ¢o im
umoziovalo okamzite po spusteni programu vidiet, ¢i pracuje
spravne. Ked’ sa vyskytla v ich programe chyba, iba ojedinele
vedeli zistit, ¢o ju spoOsobilo andasledne ju najst a odstranit’.
Najhorsie bolo, ked’ program nehlasil chybu, ale jeho vysledkom
nebol zelany obrazok. V takom pripade pomohla az intervencia
uditel'a. Nasim usilim ale nebolo najst Ziakom chybu. Nagim
cielom bolo ukazat’ im techniky a postupy, ako chybu najst:
testovanie programu, ¢i este lepsie systematicka tvorba a postupné
testovanie vznikajuceho programu. Toto by malo byt
neoddelitel'nou sucastou kazdého kurzu programovania.

3.3 Skupina C

Ziaci ztejto skupiny snadSenim uvitali, 7e sa budi udit
programovat’. Aj im sme polozili otazku, ¢i sa uz stretli
S programovanim. Zistili sme, ze mame v skupine ziakov
s roznymi skusenostami: osem ziakov uz programovalo v Imagine
Logo, traja Ziaci sa uz stretli sjazykom Python, ale bliZsie si
nevedeli spomenit, ¢o prebrali. Traja ziaci spomenuli, ze sa doma
sami venovali programovaniu — bud’ v jazyku Scratch, Python
alebo C#. Vyucovanie prebichalo podla uvedeného ucebného
materialu [8]. Ziaci nemali k dispozicii dokument s uz prebranymi
prikazmi, ale v priebehu prvych hodin, pocas opakovania
preberaného uciva, ucitel’ napisal prikazy na tabulu. Priblizne po
troch hodinach si ich uZ Ziaci zapamitali a nebolo potrebné ich
opakovat’. Pracovné listy sme Ziakom poskytli postupne na nasej
webstranke. Ziaci vaGSinou pracovali samostatne, pripadne
rieSenie prediskutovali so susedmi, navzdjom si pomahali najst’
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chyby v rieseni, alebo privolali uéitela na pomoc. Priblizne do
polovice kurzu sme po kazdej druhej vyu€ovacej hodine zadavali
kratku domacu tlohu. Neskor sme od domacich tloh upustili, ale
niektori Ziaci prichddzali na hodiny s tym, Ze dokon¢ili doma
ulohy, ktoré nestihli dokong¢it’ cez hodinu.

V tejto skupine sme ziakov nemuseli motivovat’ ani zndmkami,
ani pisomkou. Ziaci boli na hodinach aktivni, spolupracovali
a v niektorych pripadoch si vyziadali aj naro¢nejsie tlohy, alebo
si vymysleli vlastné vylepsSenia tloh.

Medzi casté chyby Zziakov patrilo, ze aj pri naro¢nejSich ulohach
najprv napisali celé rieSenie a az potom spustili program. Aj preto
sa stavalo, ze program nekreslii pozadovany obrazok
a z naprogramovaného obrazka sa nedalo priamo zistit, v ktorom
kroku spravili chybu. Pri takychto chybach uz pozadovali pomoc
ucitela a vdcSinou stacilo opravit len hodnotu parametra
V niektorom prikaze. Snazili sme sa ich upozornit’ na to, aby
rieSenie naroc¢nejsich uloh rozdelili na Casti a postupne overovali
svoje riesenie.

Vsimli sme si, ze niektori Ziaci mali problémy s premennymi
a parametrami, ked’ chceli parameter pouzit' aj mimo definicie
funkcie ako premennu.

Pri niektorych ziakoch sme si vSimli negativnhu reakciu na
chybové hlasenia a neochotu opravovat chyby. V takychto
pripadoch sme pomohli pri opraveni programu a slovne podporili
dal$iu pracu ziaka. Po vysvetleni pri¢iny chybového hlasenia, sme
sa Coraz menej stretavali s takymi syntaktickymi chybami ziakov,
ktoré by si sami nedokazali opravit’.

4. ZAVERY Z POZOROVANI

Na zéklade pozorovani, vykonanych vo vsetkych skupinach, sme
dospeli k nasledujicim zaverom.

e Je potrebné zadavat domace ulohy, aby si Ziaci prebranti
latku precvicovali aj doma a nemali problém S vybavovanim
prikazov v pripade absencie alebo ak nejaka hodina odpadne.
Vhodné je, aby vsetky domace tlohy a pripadne aj iné
materialy z vyu€ovania, mali Ziaci k dispozicii na internete.
V skupine A napriek tomu, ze mali tlohy dostupné, nikto zo
ziakov doma ni¢ nerie$il. V skupine B Ziaci zacali ulohy
doma riesit’ az po zavedeni bodovania rieSeni. V skupine C
ziaci riesili doma tlohy aj bez bodovania.

e  Ziaci si na informatike nerobia pisomné poznamky. Ako by
mali pocit, Ze vSetko, ¢o budu potrebovat’, si zapamétajq.
Samozrejme to nie je pravda. Neustale sme ziakom
pripominali, Ze dant tlohu je lepSie si najprv vyriesit
(nieckedy sta¢i len Ciastone) na papieri, alebo nacrtnat
v programe Skicar, pretoze napriklad vyzaduje nejaké
elementarne pocitanie, ktoré¢ zhlavy bez dostatoénych
skiisenosti nespravia (velkosti uhlov, resp. vzdialenosti,
0 ktoré sa ma korytnacka posunit).

® Je potrebné nabadat’ ziakov, aby sa nebali skusat’. Napriklad,
¢o je vysledok danej funkcie, Specidlne ked’ Python
poskytuje interaktivne prostredie, ktoré to umoziuje.

e Nesmieme zabudat davat ziakom aj ulohy typu , Mdme
takyto program, co nakresli korytnacka? “ Koniec koncov,
musia Citat’ aj vlastné programy, ked’ si hl'adaji chybu, alebo
ked chcu pokrac¢ovat’ po nejakom case v programe. Skusali
sme takyto typ tloh vo vSetkych skupinach. V skupine B a C
sme zadali rovnaka ulohu. V skupine C ju vyriesili vSetci
Ziaci za 15 minuat. V skupine B ju celu vyriesili za 20 minat
traja Ziaci, a Siesti vyrieSili tretinu, jeden tlohu nevyriesil. V
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skupine A sme zadali lahSiu verziu uloh aaz na jednu
ziacku, ktord si zamiefiala prikazy vlavo a vpravo, nemal
s ich rieSenim nikto vécsie problémy.

e Kmotivovaniu Zziakov prispieva (napriklad bodové)
ohodnotenie ich prace.

e Ziaci sa vagsinou zlaknu, ked’ nerozumeju chybovej spréave —
je dolezita podpora zo strany ucitela, aby nestratili motivaciu
pri rieSeni zadanej lohy ani po prvotnom ,, neuspechu* pri
Spusteni programu.

e Dolezité je viest ziakov k postupnému rieSeniu tlohy —
zlozity problém rozdelit na menSie Casti, a tie rieSit
definovanim vlastnych prikazov (podprogramov). Vznikajuci
program je potrebné postupne spustit, aby ziaci zistili, ¢i je
ich rieSenie spravne (testovanie).

e  Specificky v jazyku Python musime dbat na dokladné
vysvetlenie odsadenia bloku prikazov — napriklad, ktoré
prikazy sa vykonaju v ramci cyklu a ktoré mimo neho.

Zaujimavé sa ukézalo aj porovnanie trovne jednotlivych skupin.
Skupiny A aB si boli na za¢iatku vel'mi podobné. Vyznamnym
rozdielom medzi nimi bola iba Casova doticia predmetu
informatika, vd’aka ktorej skupina B postupovala rychlejsie.
Myslime si, ze rychlej$i postup nebol spdsobeny len
dvojnasobnou hodinovou dotaciou, ale aj tym, Ze medzi
jednotlivymi hodinami boli mensie prestavky. Cas potrebny na
opakovanie bol krat$i, a teda ho ostalo viac na rieenie novych
uloh, ¢i preberant latku. Skupinu C tvorili Ziaci, ktori boli vybrani
na zéklade prisnej$ich prijimacich kritérii (aspeSnost’ asi 1:10).
Skupina mala aplne in@ troven. Ziaci boli naudeni pracovat’ aj
samostatne, co umoziovalo preberat’ latku este rychlejsie a riesit’
tazsie Glohy.
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ABSTRACT

In this paper, we describe programming of interactive tasks in the
iBobor contest with help of created sprites.js library. In the past
interactive tasks used Flash, which is declining slowly a therefor
we decided use Javascript in connecting with HTML 5.

Keywords
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ABSTRAKT

V tomto ¢lanku opiSeme programovanie interaktivnych uloh
sitaze iBobor pomocou kniznice sprites.js. V minulosti sa
v ulohach, ktoré mali byt interaktivne pouzivala technoldgia
Flash, ktora postupne prestava byt vo webovych prehliadacoch
podporovana, preto sme sa ju rozhodli nahradit pouzitim
JavaScriptu a HTML 5.

Kracéoveé slova

JavaScript, iBobor, interaktivne tilohy

1. UVOD

Tento Skolsky rok sa uskuto¢nil uz 10. ro¢nik stitaze Informaticky
bobor, pozri [1]. Kazdoro¢ne sa do nej zapaja pomerne velké
mnozstvo ziakov. V relativnom pocte vzhladom k poctu
obyvatelov si Slovensko udrZiavalo niekolko rokov prvenstvo,
tento rok sa siitaze zacastnilo 1,16% obyvatel'ov Slovenska, vacsi
podiel dosiahlo len Slovinsko (1,41%).

Ulohy stitaze st pripravované v ramci medzinarodnej spoluprace
odbornikov v oblasti informatiky z celého sveta. Vacésina tloh je
pripravenych tak, aby na ne ziak odpovedal vyberom jednej zo
Styroch moznosti, ale niektoré tlohy st navrhnuté tak, aby pri jej
rieSeni mohol ziak interagovat’ s pocitacom, napr. aby mohol
mySou presivat’ obrazky. Takéto ulohy nazyvame interaktivne
a kazdy rok je takyto typ uloh v kazdej sut'aznej kategorii.

2. INTERAKTIVNE ULOHY

Tento rok sme sa rozhodli pre podstatni zmenu v technickej
realizacii interaktivnych uloh sutaze, viac o interaktivnych
Glohach pozri [2]. Namiesto doteraz pouzivanej technoldgie Flash
Player sme sa rozhodli pre interaktivne ulohy pouzit' JavaScript
v spolupraci s HTML 5. Tato inovécia sa nam po technickej
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stranke podarila a umoznila ndm zbavit’ sa zavislosti od, dnes uz
zastaravajucej, technologie Flash. Vd’aka tomu bolo tento rok
mozné sttazit’ aj na tabletoch, pripadne smartfonoch.

Okrem zmien v sutaznom systéme bolo potrebné navrhnut,
pripravit’ a naprogramovat’ JavaScript-ovu kniznicu, pomocou
ktorej by dokazali autori interaktivnych uloh sutaze pomerne
rychlo naprogramovat’ sit'azné tlohy.

2.1 Navrh a vyvoj kniZnice sprites.js

Pri navrhu kniZnice bolo dolezité, aby bola na jednej strane
dostatoéne komplexna, ale na druhej strane aby bola zaroven aj
otvorend aumoznila programatorovi interaktivnych tloh
doprogramovat’ d’alsie vlastnosti jeho programu.

NajdolezitejSou vlastnostou kniznice, ktori sme potrebovali
implementovat’ bolo, aby dokazala spolupracovat’ s kresliacou
grafickou plochou, ktort ponukaju sucasné webové prehliadace.
Tymto sme chceli dosiahnut to, aby tuto technicku stranku
realizdcie interaktivnej ulohy nepotreboval zvladat' programator
sttaznych dloh. Ten by sa potom mohol plne sustredit’ na
programovanie samotnej ulohy, pricom udalosti klikania, tahania
apustenia objektu, vdcSinou obrazku, by dokéazala za neho
spracovat’ samotna kniznica.

Vyvoj kniZnice sprites.js [2] prebiehal v niekolkych fazach.
Sktiseny programator najprv navrhol kniznicu na zakladnu pracu
s grafikou v prostredi JavaScript v spolupraci s HTMLS5, ktora by
rovnako dobre fungovala vo webovom prehliada¢i mobilného
zariadenia ako na desktopovej platforme. Prvy prototyp kniznice
obsahoval vytvaranie objektov a zakladné spracovanie udalosti
tahania a umiestiiovanie objektov do konkrétnych oblasti. Dalsiu
pracu s objektmi, napr. obrazky objektov, vykresl'ovanie oblasti,
kreslenie do pozadia prostredia, si mohol tvorca aplikacie
doprogramovat’ priamo v prostredi JavaScript, mimo kniZnice.
KniZnicu sme zacali pouZivat’ a pomocou nej sme naprogramovali
niekol’ko uloh sut’aze. Pri testovani sa ukazalo, Ze programovanie
takychto aktivit pomocou sulasnej funkénosti kniZznice Si
vyzaduje pomerne pokrocilé programatorské skusenosti, ktoré
priamo nestvisia S naprogramovanim sut'aznej ulohy. Preto bolo
potrebné  kniznicu upravit a pokrocilejSie  programatorské
techniky presunat’ do jej vnutra a poskytnat’ ich v tvare funkcii
a metod objektov typu sprite. Vyslednt kniznicu sme pouzili na
vyvoj vietkych interaktivnych tloh sutaze.
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3. TYPY INTERAKTIVNYCH ULOH

Pocas predchadzajicich ro¢nikov sutaze sa ukazalo, ze
interaktivne ulohy stitaze mdzeme rozdelit’ do niekol’kych typov,
pozri [3].

Aby sme kniznicu sprites.js dokazali pri vyvoji
interaktivnych uloh efektivne pouzivat, je potrebné ukazat, ze
pomocou nej dokazeme implementovat’ vetky typy tloh v sutati
aujasnit’ si, ako a aké udalosti objektov typu Sprite pritom
vyuzijeme.
e Tahanie aumiestiovanie objektov do cielovych
pozicii, ktoré st vécSinou zobrazené ako prazdne
ramiky, pozri Obrazok 1.

Vldcik s tromi vagonmi vozi do Kmeiiova kmene, do Slamova slamu a do Tehlova tehly. Ked' pride do mesta, odpoja z neho
posledny vagén a viatik pokracuje dale;.

Tahanim pozapajaj vagény za lokomotivu tak, aby vlacik spravae rozviezol tovar do miest pri trati

I Kmefiovo | Slamovo I

AR A
"

Obrazok 1. Uloha VIa&ik, 2016/17, Bobrik

Pre tento typ aktivit je v kniZznici pripravenda metdda objektu
sprite.placeAt (ciel). Pri realizacii aktivity si v premennej,
pamitame, ktoré policka urcuju ciele aktivity a pomocou metody
sprite.findOverlapped (ciele) Zkniznice sprite.js
zistime, nad ktorym cielom bol objekt pusteny. Zakladné
spravanie objektu, ktory je pusteny nad niektorym cielovym
polickom je také, ze ak sa na tomto cielovom policku nachadza
iny objekt, tento objekt sa premiestni na svoju domacu poziciu
a tahany objekt sa umiestni na cielové policko, nad ktorym bol
pusteny. V pripade, ak chceme, aby sa na jednu poziciu mohlo
umiestnit’ viacero objektov, vyuZijeme pre tieto objekty
umiestnovanie pomocou metddy sprite.placelnto (ciel),
pri¢om objekt sa umiestni do oblasti, v ktorej je cielové policko.

&
El

e  Vymiefanie objektov navzijom, t.j. objekt, ktory
tahame si vymeni miesto s objektom, nad ktorym ho
pustime ateda na ploche sa nenachadzajii prazdne
oramikované miesta pre objekty, pozri Obrazok 2.

Milan mal na domdeu tlohu urobif prezenticiu o v¥lete. na ktorom boli cez vikend s triedou. Pripravil ju v prezentatnom programe.
K potitacu si potom sadla jeho mladsia sestra a snimky v prezentécii mu pomic3ala

Presiivanim zorad' snimky do sprévacho poradia

Cestou domov sme videli nehodu ||| 20 ZOO sme odchadzali neskoro

Skoro sa ném totiZ stratil JoZinko

Dakujem za pozornost ||| Bola tam aj policia

s mES e mEEE Nastastie len zaspal pod stromom

Autobus nés &akal pred $kolou Videli sme vela zaujimavosti

Vyrazili sme nacas Grizliho aj gorilu

Nas skolsky vylet

Cestou sme si spievali a jed|i cukriky :) Tigra aj anakondu

S\

Obrazok 2. Uloha Prezenticia, 2016/17, Benjamin

Aj dinosaura (ale ten nebol Zivy)

6]
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e Kiliknutie na objekt ajeho oznadenie farebnym
ramikom. Tento typ aktivit m6Zeme rozdelit’ este na dva
typy — pri rieSeni moze byt oznadeny iba jeden alebo
viacero objektov, pozri Obrazok 3.

Maliar nakreslil nickolko obrézkov samana. Lucii sa najviac paci ten, na ktorom 3aman drZi v lavej ruke papagéja. nemd palicu a
zapnuté vietky tri gombiky na kabéte.

Klikni na 3amana. ktorf" sa najviac paci Lucii.

Obrazok 3. Uloha Saman, 2016/17, Benjamin

V kniznici sprites.js je implementovand udalost’ onClick,
ktora zabezpeduje reagovanie objektu na kliknutie. V nej autor
tilohy typicky zmeni farbu obdiZnika nakresleného okolo objektu
zmenou hodnoty objektovej premennej highlight. Programator
tak napr. moze zrusit' oznaCenie vSetkych objektov a nasledne
oznacit’ objekt (Cast’ kodu pre osem obrazkov Samanové):

for (var i = 0; i1 < 8; i++) {

ciele[i] .highlight = null;

}
sprite.highlight = "#0000FF";

V predchadzajicej asti sme opisali typy interaktivnych aloh a ich
sucasnil implementaciu pomocou kniZnice sprites.js. Tym
sme zaroven vySpecifikovali aj vSeobecné funkcie, ktoré autor
kniznice implementoval.

V tomto roéniku sGtaze sme vyuzitim kniZnice naprogramovali
v8etkych 19 interaktivnych tloh. KniZnicu pritom pouzil
programator sutaznych uloh, ktory spolupracoval s autorom
kniznice pri jej vyvoji a dolad’'ovani funkcii pre objekty Sprite.

KniZnicu sme pre vyvoj d’alSich troch interaktivnych uloh dali
spolu so zadanim a S$ablonou jedného typu uloh k dispozicii aj
dalsiemu programatorovi. V Casti 4 s popisané jeho skisenosti
a praca s kniznicou.

4, SABLONA PRE TAHACIE AKTIVITY

Programator dostal okrem kniZnice sprites.js K dispozicii aj
Sablonu vo forme html stboru, ktord obsahovala priklad pouzitia
objektov sprite z kniZnice, pozri Tabulku 1. Programator pred
tym neprogramoval v JavaScripte, ale ma dlhoro¢né a pomerne
bohaté skusenosti s ¢itanim cudzich programov v réznych
jazykoch. Sablona, pozri Tabulku 1, obsahovala riedenie tlohy na
Obrazku 1. Téato uloha bola typu Tahanie, pozri ¢ast’ 3. Typy
interaktivnych uloh.

V §ablone moézeme okrem zadkladného obalu html dokumentu
rozoznat' niekolko ¢&asti JavaScript-u. Funkciu onDragDrop,
ktora je sticastou kniznice sprites.js a ktord urCuje spravanie
objektu sprite pri jeho pusteni mysSou, t.j. objekt sme tahali
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aprave sme ho pustili na nejakej pozicii. V naSom pripade je
potrebné, aby sa objekt umiestnil na ciel'ova poziciu v pripade ak
bol nad niektorou z nich pusteny.

Tabul’ka 1. Sabléna pre interaktivnu @ilohu

<!DOCTYPE html>

<html>
<head>
<meta charset="UTF-8" />
<script src="../sprites.js"></script>
<script>
var ciele = [];
onDragDrop = function(sprite) {
var ciel = sprite.findOverlapped(ciele);

sprite.placeAt (ciel);
}
var nazov = "2016-AU-07_";
var n = ["slama", "tehly", "kmene"];
for (var i = 0; 1 < 3; i++){
(new Sprite(nazov + n[i] + ".svg",
35 + i * 70, 260, dragSprite)).idxy = n[il;
ciele[i] = new Sprite(nazov + "prazdna.svg",
45 + 1 * 60, 197);
}i
(new Sprite(nazov + "pozadie.svg",410,120));
</script>
</head>
<body style="margin:
color: #E6E6FA">

0; padding: 0; background-

<canvas id="canvas" style="display: block;
width: 843px; height: 288px"></canvas>
</body>
</html>

Premenna ciele obsahuje objekty typu sSprite, ktoré urcuju
cielové pozicie kam sa maji umiestnit’ objekty. Druhd cast
Sablony obsahuje vytvaranie obrazkov a cielovych pozicii. Obe
polia obsahuju objekty typu Sprite, ale s roznymi vlastnost’ami.
Objekty sa vytvaraju pomocou konStrukcie new Sprite. Prvy
argument je subor s obrazkom, pricom obrazky musia byt v tom
istom adresari ako html subor, aby nebolo potrebné uvadzat’ celti
cestu. Druhy a treti argument je x-ova a y-ova suradnica pozicie,
kam sa obrazok pri inicializacii umiestni. Posledny, nepovinny,
argument uréuje, ¢i sa objekt bude dat’ t'ahat’, priCom cielové
policka nemajii tento argument, ateda sa Snimi nebude dat’
hybat’. Objekt typu Sprite, ktory predstavuje tahatelny objekt
ma nastaveny eSte atribut idxy. Ten slizi na to, aby sme pri
kontrole rieSenia vedeli zistit, ¢i st objekty na svojom mieste.
V tejto ulohe sme pouzili na tento ucel meno prislusného obrazka.
Programator si vSak modze vymysliet vlastny nazov atributu
a samozrejme si donl ulozit' hodnotu, akd sa mu bude hodit’ pri
kontrole rieSenia. Ked’Ze je v tejto rovnaky pocet tahatelnych
objektov aich cielovych pozicii, méZeme ich vytvarat vtom
istom cykle. Mbézu sa vSak vyskytnut' ulohy, Vv ktorych
potrebujeme, aby pocet objektov, ktoré sa daji tahat’, bol vacsi
nez pocet cielovych pozicii. Vtedy ich zrejme budeme vytvarat’
v dvoch roznych cykloch. Ak potrebujeme vytvorit' viacero
rovnakych objektov na sebe, vytvorené objekty jednoducho
umiestnime na rovnaké pozicie, pozri Obrazok 4, v ktorom je na
sebe niekol’ko obrazkov kazdej Sipky, aby Ziaci pri rieSeni ulohy
mohli kazdi znich pouzit' niekolkokrat. Pri tahani sa vzdy
odoberie vrchny objekt a ostatné objekty ostavaji na svojom
mieste. V pripade odobratia objektu z niektorej cielovej pozicie sa
objekt znovu umiestni na svoje povodné miesto k ostatnym
rovnakym objektom.
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Funkcia getResult() (pozri Tabulku 2.) slizi na komunikdciu
so sutaznym systémom, ktory pozaduje od programu aj
vyhodnotenie spravnosti.

TabulPka 2. Funkcia getResult()

vysl = ["mene", "slama", "tehly"];

function getResult () {

var ok = true;
for (var 1 = 0; 1 < ciele.length; i++) {
if (ciele[i].item != null)
ok = false
}
if (ok) //ani sa toho nechytil (a)
return "x";
else {
ok = true;
for (var i = 0; i1 < ciele.length; i++) {
if (ciele[i].item == null)
ok = false; // ak je niektora cielova
// pozicia prazdna
else
if (cielefi].item.idxy != vysl[i])
ok = false; // ak niec¢o nie je na
// svojom mieste
}
if (ok)
return "b";
else
return "d";
}
}
Funkcia wvrati "x", ak pouzivatel zanechal Wlohu v jej

pociato¢nom stave (vtedy predpokladame, Ze na ulohu nechce
odpovedat’). Funkcia vrati "d", ak vysledok nie je spravny
(netiplny) avysledok "b" znamend, Ze rieSenie je spravne.
V tomto priklade sa spravnost rieSenia zistila jednoduchym
porovnanim, ¢i st objekty na cielovych poziciach v spravnom
poradi. Tento pristup sa da pouzit vzdy vtedy, ked” ma uloha
jediné rieSenie. V pripade viacerych rieSeni sa programator musi
rozhodnut', ako bude kontrolovat’ spravnost’ rieSenia.

4.1 Skisenosti s programovanim

Pri programovani interaktivnych tloh nenastal prakticky ziaden
problém, co sa tyka pouzitia kniznice sprites. js. Asi najvicsie
usilie vyzadovalo hladanie a odstraiovanie chyb Vv programe,
atak nevyhnutnost pouzit' ladiace prostriedky, ktoré su
Vv sucasnosti sicastou prehliadacov. Jediny vaznej$i problém
spOsobovala skuto¢nost’, ze nie vSetky prehliadace umoziuju
vyvoj JavaScript-ovych programov na lokalnom pocitaci. To je
zapri¢inené roéznou bezpecnostnou politikou, ktoru aplikuji
jednotlivé prehliadate aktora sa C¢asom meni Snovymi
prichadzajucimi  verziami prehliadadov. Specidlne Chrome
Vv poslednych mesiacoch v jednotlivych verziach obmedzil lokalne
Citanie suborov, takze pri ladeni programu treba vyuzit' lokalny
webserver.

Sablénu pre interaktivne ilohy sme vyuzili pri priprave troch tloh
— Let, pozri Obrazok 5, a Robot, pozri Obrazok 4, pricom tloha
Robot bola tak podobna pre kategérie Bobrik a Benjamin, Ze bol
program pre obe kategérie takmer identicky a 1isil sa len poétom
vygenerovanych karti¢iek so Sipkami, poétom vol'nych pozicii pre
rieSenie tlohy a samozrejme kontrolou spravneho rieSenia Glohy.
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Postup, ktory sme pri programovani uloh vyuzili bol S vyuzitim
Sablony pomerne rutinny. V kazdej zuloh bolo potrebné
uvedomit’ si, zmeny pri generovani karti¢iek, samozrejme zmeny
obrazkov a zmeny cielovych pozicii, na ktorych st umiestnené
prazdne karticky.

Naprogramuj robot tak, aby vyiiel z labyrintu.

Tahanim &ipok zostav postupnost inétrukeii, ktoril potom robot vykona 4-krat a vyjde
z labyrintu von.

t*

«

3

4-krat
Obrazok 4. 32 Kkarti¢iek so Sipkami (osem rovnakého druhu)
v ulohe Robot. 2016/17, Bobrik

Casovo najnaroénej$ou &innost'ou vytvarania interaktivnych aloh
bola priprava obrazkov. Ako jednu zuloh, ktord sme
programovali bola tloha Let, pozri Obrazok 5, v ktorej bolo
potrebné nakreslit’ osemndst’ karticiek s ¢islom a pismenom a tiez
prazdnu karti¢ku, ktora urcovala ciel'ové pozicie.

Lietadlo ma devit’ radov sedadiel

~ofiffagn

Ug wzsos 159 E@l
R []DD
Aby leteckd spolotnost urychlia nastupovanie do lietadla, urtila poradie nastupovania cestujiicich podra ich miesteniek

o ako prvi nastupuji cestujiici s miestenkami v radoch 7 az

+ ako drubi nastupuji cestujiici s miestenkami v radoch 4 a2 6

- ako treti nastupuji cestujiici s miestenkami v radoch 1 a2 3
Pred vstupom do lietadla stoja cestujiict v jednom rade a drzia v ruke svoje miestenky. Letuska prechadza popri tomto rade najprv zlava doprava a
cestujticim, ktori maj nastupovat’ ake prii v poradi povie. aby &li do Lietadla. Potom prechddza sprava dol'ava a posiela takjch. ktor maji
nastiipit’ako druhi v poradi. Nakoniec prechadza znovu zlava doprava a posila do lietadla zvysnych cestujiicich

Tu je rad. v ktorom stali cestujiici. Tahanim umiestni ich miestenky do dolného radu v takom poradi. v akom nastupovali do lietadla

5R(2L[9R[5L[7R[1L[4L[3R[1R[8L|3L|6L[6R|7L|9L 8R[2RI4R]

Poradie nastupovania:

HNEEEEEEEEEEEEEEEE

Obrazok 5. Osemnast’ karticiek s ¢islom a pismenom v tilohe
Let. 2016/17, Senior

Pri priprave tychto obrazkov islo v podstate o rutinna ¢innost,
ktora by sa z velkej Casti dala nahradit’ vhodnych pocitacovym
programov, pozri ast’ 5.2. Generovanie kartic¢iek s textom.

5. PODPORNE PROGRAMY PRE VYVOJ
INTERAKTIVNYCH ULOH

Pocas tohtoro¢ného vyvoja interaktivnych uloh okrem vytvorenia
Sablon pre rozne typy interaktivnych tloh sme zistili aj to, ktoré
¢innosti st potrebné pri ich programovani a vyspecifikovali sme
dve také, ktoré by sa dali pomerne jednoducho zautomatizovat'.

Na zaklade tohto sme sa rozhodli navrhnit’ $pecifikaciu dvoch
pomocnych programov, ktoré by mohli v budiicom roéniku
zrychlit’ a zefektivnit’ pripravu interaktivnych tloh. Jednym z nich
je program na generovanie pozicii Kkarti¢iek, ktoré maju
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nepravidelné umiestnenie na hracej ploche teda su na hracej
ploche rozlozené podla toho, ako vyzera pozadie tlohy a ako ich
umiestnenie navrhol tvorca ulohy. Druhym program by mal
dokazat’ generovat’ karti¢ky s textom.

5.1 Generovanie programu s poziciami
karticiek

Pri tvorbe interaktivnych uloh moézeme rozliSovat dva druhy
umiestnenia karti¢iek a cielovych pozicii. Ak st karticky
pravidelne rozmiestnené poziciach v nejakom rastri, je ich
generovanie velmi jednoduché ada sa urobit priamo
v JavaScript-ovom kode pomocou cyklu. Ina situacia nastane, ak
autor ulohy presne urcil umiestnenie karti¢iek do konkrétneho
pozadia. Vtedy sa pozicie pre karticky nedaju generovat’ cyklom
abolo by vhodné, keby mal programator K dispozicii editor
dizajnu, ktory by umozioval naditat’ pozadie, sadu Kkarti¢iek
a prazdnu karticku. Programator potom prazdnu karticku postupne
umiestni na cielové pozicie, ktoré urcil autor ulohy pre dané
pozadie. Takto navrhnuty program by umoZiioval nielen
interaktivne tahat’ prazdnu karticku na miesta, kam pri rieSeni
patria jednotlivé karti¢ky, ale dokazal by z takto pripraveného
dizajnu priamo vygenerovat’ JavaScript-ovy kod, pozri Obrazok
6, dolu. Autorovi interaktivnej ulohy by potom stacilo takto
vygenerované suradnice a nizvy suborov priamo preniest’ do jeho
programu pre danu interaktivnu tlohu.

| Pozadie | Karticky |

. ’ r v . wl o -
cintorin |pekarefifkaviareii ihrisko | strom [susedka
generuj kod
var xPos = [116,122,338,591,363,552];
var yPos = [277,120,61,139,326,434] ;
var nazov = ["cintorin", "pekaren", "kaviaren", "ihrisko", "strom","susedka"];

Obrazok 6. Program na navrh interaktivnych tloh s presnym
umiestnenim Kartifiek

owe

5.2 Generovanie karticiek s textom

V niektorych interaktivnych ulohach su na kartickach, ktoré ma
ziak umiestnit’ na cielové pozicie, mena alebo ¢isla, resp. iné
jednoduché, texty, pozri Obrazok 7. Pri tvorbe takychto tloh je
Vv siCasnosti  potrebné kazdu karticku vytvorit v niektorom
grafickom editore akazdu znich zapisat ako samostatny
obrazkovy subor. Takyto typ prace pri priprave a programovani
uloh nie je vel'mi tvorivy a dal by sa zautomatizovat’. Preto sme
navrhli vytvorit’ samostatny program, Editor kartiCiek, ktory by
dokazal pre zadany text vygenerovat sadu karti¢iek s textom,
ktoré by mali rovnaké vlastnosti — velkost, farbu vyplne
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a oramovania, farbu, typ avelkost pisma. Program by mal
umoznit’ export karti¢iek do samostatnych stiborov v png, resp.
vsvg formate. Zatial sme pripravili navrh dizajnu takéhoto
programu, pozri Obrazok 7. Podobny program zacina Vv sti€asnosti
vznikat’ v ramci predmetu pre Studentov aplikovanej informatiky
na FMFI UK v Bratislave.

Pismo Arial - . T I:l Vypli |:| Obrys - 3px

text

Jakub Jakub

Martin

Filip ;

Samo Ma rt| n

Filip
Samo
[ generuj

Bobry Jakub, Martin, Filip a Samo stoja vedla seba tak, ako je na obrazku.
Vieme, Ze:

- Bobor so zdvihnutymi oboma rukami stoji vedra Filipa.

- Jakub stoji vedla bobra bez odznaku.

- Samo nema zdvihnuté obe ruky.

Tahaj mena bobrov k ich obrazkom.

F

| | | | |

Obrazok 7. Program na generovanie karticiek s textom.
Pouzitie vygenerovanych karticiek v ulohe Kto je kto. 2016/17,
Kadet

6. ZAVER

Interaktivne tlohy tvoria vsutazi iBobor takmer tretinu
sutaznych uloh. Tento $kolsky rok sme zmenili technologiu ich
tvorby a namiesto Flash sme zacali vyuzivat’ JavaScript. Aby bolo
programovanie tychto tloh jednoduchsie, navrhli a iterativne sme
vyvinuli kniZnicu sprites.js, ktora zabezpeluje zakladni
komunikaciu s webovym prehliadaom, pracu s obrazkami
a udalostami mysi. Tiez sme pripravili niekol'ko S$ablon, ktoré
umoznia programatorom efektivne apomerne rutinne vyvijat
ulohy sut'aze. Pri priprave uloh sme zistili, Ze niektoré ¢innosti ani
tak nestvisia s programovanim ako so samotnym vyvojom tloh
atak sme navrhli dizajn a funkénost dvoch podpornych
programov na generovanie karti¢iek s textom a dizajnovanie uloh
s nepravidelnym umiestnenim karticiek.

PODAKOVANIE

Clanok vznikol vramci projektu KEGA Podpora tvorby
vzdelavacieho digitadlneho obsahu pre mobilné zariadenia
(¢. 080UK-4/2015).
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Virtualna realita a jej vyuzitie v lie€be fobii
Virtual reality and it's use in the phobia treatment

Dana Horvathova
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ABSTRACT

Virtual reality tools can help to make the treatment of certain types
of phobias more efficient. Our paper introduces the methods of
creating virtual environments, models and applications designed
for medical therapies of patients at the Department of Computer
Science, FNS, Matej Bel University in Banska Bystrica.

Keywords

Virtual reality. Virtual environments. Treatment of phobias.

ABSTRAKT

Nastroje virtualnej reality mézu efektivne napomahat’ pri liecbe
niektorych typov fobii. Na§ prispevok prezentuje metody tvorby
virtudlnych prostredi, modelov a aplikacii, ktoré sme na katedre
informatiky FPV UMB v Banskej Bystrici navrhli pre terapiu
pacientov trpiacich fobiami.

KPucové slova

Virtudlna realita. Virtualne prostredie. Liec¢ba fobii.

1. UVOD

Dnesné technické vynalezy prenikaju vel’kou mierou do vsetkych
oblasti nasho zivota. Nie je teda prekvapivé, ze zasahuju aj do
oblasti mediciny, ¢i psychoterapie. V dosledku toho mézu byt
rozne fobie prekonané vd’aka terapii pomocou virtualnej reality.
Jedna sa o naozajstny pokrok pre pacientov trpiacich fobiami [1].

Na katedre informatiky, Fakulty prirodnych vied, Univerzity
Mateja Bela v Banskej Bystrici sa uz niekol’ko rokov venujeme
problematike liecby fobii pomocou virtualnej reality. Pripravujeme
materialy pre potreby psychoterapeuta na podporu liecby réznych
druhov fobii, ako je napriklad strach z pavukov (arachnofobia),
strach z plazov (herpetofobia), alebo strach z vysky, hibky
(hypsofobia. akrofobia), z otvoreného priestranstva (agorafobia) a
pod. Pre ucely terapie vytvarame podklady vo forme modelov
objektov, obrazov, videi, 360°panoram a zvukov, simulujucich
realne prostredia a situdcie, ktoré maji psychoterapeutovi ul'ah¢it’
proces liecby a pacientovi urychlit’ navodenie zelaného stavu.

2. FOBIE A ICH LIECBA

V klinickej psychologii fobia patri medzi poruchy tizkosti. Tento
termin popisuje nepretrzity strach, povazovany za neadekvatny a
nepochopitel'ny, z predmetu alebo zo situacie, ktory nati bojacu sa
osobu radsej sa tejto situdcii ¢i predmetu vyhnut'. Fobie méZeme vo
vSeobecnosti rozdelit’ do troch hlavnych kategorii: Specifické fobie,
socialne fobie a agorafobie. Moderna medicina ponuka viacero
typov liecby tychto ochoreni, ako si najmi farmakologickd a
psychologicka lieba alebo hypnoterapia [2].
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V poslednych rokoch sa vo svete za¢ina vyuzivat' d’al§ia metdda,
ktordA umoziiuje pacientom novy typ lieSby: terapia
prostrednictvom virtualnej reality. V dosledku toho, ze Tudské
zmysly su vel'mi 'ahko oklamatel'né, je jednoduché jedinca ponorit
do prostredia vytvoreného, modifikovaného a prezentovaného
pomocou nastrojov virtualne;j reality.

Zahibenie sa do virtualnej reality poniika viacero vyhod v
porovnani s vystavenim pacienta redlnemu stimulu. Lie¢ba sa moze
uskuto¢nit’ v ordindcii terapeuta, ¢o je menej nakladné pre pacienta
a menej obmedzujice pre terapeuta, ktory nemusi sprevadzat
pacienta, aby ho vystavil redlnemu stimulu. Navyse, tento typ
terapie sa moze pouzit’ aj u pacientov, ktori maji vel’ky strach zo
skuto¢ného podnetu [3].

3. TVORBA VIRTUALNEHO SVETA

Existuje niekol’ko metdd na vytvorenie virtudlneho prostredia [4].

Modelovanie prostrednictvom pogéitacove]j grafiky, ¢o vyzaduje
vysoku kvalitu pouzitych obrazkov, aby objekt vyzeral redlne, ale
aj kompatibilitu zariadeni, potrebnych na spravnu funkciu
aplikacie. Tato metoda je vhodna na tvorbu objektov, ktoré by sme
snimanim realneho sveta ziskali len vel'mi t'azko.

Animacia 3D modelu, ktory je moZzné pomocou anima¢ného
programu nielen rozpohybovat, ale je mozné mu priradit’ zmenu
farby, tvaru, vel’kosti, ¢i trajektorie. V pripade niektorych objektov
postacuje vytvorit' jeden model, ktory sa potom nakopiruje do
scény a rozanimuje v pozadovanom mnozstve, napr. pavuky, hady
a pod.

Panoramaticka fotografia alebo video, ktoré zachytava obraz
pripadne dianie scény v 360 stupnioch. Tato metdoda umoziuje
vytvorit’ virtudlne prostredie jednoduchsie ako modelovanim, pod
podmienkou, ze fotografovana alebo filmovand scéna je
jednoducho pristupna.

Kombinacia z uvedenych troch metéd umoziiuje prispdosobit
vzhlad prostredia a objektov viiom individudlnym potrebam
pacienta. Cim realnejsie dokdZe virtudlna realita zobrazit
simulované prostredie a objekty v fiom, tym je vécSia Sanca na
oklamanie zmyslov a navodenie pocitu, ze ¢lovek sa v tom
prostredi naozaj nachadza.

4. APLIKACIA URCENA NA TERAPIU

Daldou poméckou, ktord sme vytvorili pre psychoterapeuta je
aplikacia, ktora mu umoziuje nielen evidovat’ ddlezité informéacie
0 pacientovi (meno a zakladné informacie o pacientovi, druh
lieCenej fobie, datumy kontrol, priebeh terapie, posledny stav
pacienta a pod.), ale aj promptne spustat’ podl'a potreby a stavu
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pacienta jednotlivé situdcie, ¢i prostredia [5]. Do tejto aplikacie sa
nam podarilo vytvorit’ v priebehu poslednych rokov niekolko
objektov a prostredi, ktoré neustale dopifiame o nové a nové média.
Vdaka zapozi¢anému hardvéru (datova rukavica, Head tracker —
snima¢ pohybu hlavy, virtudlne okuliare, panoramaticka kamera
a pod.) overujeme spdsob a kvalitu zobrazenia, a prispdsobujeme
vSetko poziadavkam terapie.

5. UKAZKY VYTVORENYCH PRAC
23
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Obrazok 1. Ukazky prac Model hada na lie¢bu ofidiofobie

6. ZAVER

Na§ vyskum na KI FPV UMB sa rozbehol vd’aka nametu Dr. Jana
Zaskalana (Mind Solutions) a materialnej podpore firmy Nettech
s.r.0. (zastipenou panom Petrom Sojkom). Do spoluprace sa
zapojila aj katedra pedagogiky a psychologie PF UMB (zastupena
pani Evou Lackovou)

KedZze sme eSte len na zaiatku a nemame spédtni vézbu od
skutoénych pacientov, testovacia faza prebicha len v laboratérnych
podmienkach na simulovanych pacientoch. Verime, Ze nase Usilie,
aj d’alsich vyskumnikov v dohl'adnej dobe aj na Slovensku prinesie
potvrdenie naSej hypotézy o efektivnosti lieCby fobii
prostrednictvom virtualnej reality.
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ABSTRACT

We inform about international cooperation in teaching introductory
courses of database systems in bachelor study between the
Department of the Faculty of Natural Sciences, Matej Bel
University and the Department of Computer Science, Information
Technology, Mathematics and Physics from the Petroleum-Gas
University Ploiesti in 2016 and 2017. This cooperation is within
Erasmus+ teacher stay mobilities and work on some common
documents and activities.
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ABSTRAKT
Prispevok informuje o medzinarodnej spolupraci v ramci
vyuovania uvodnych  kurzov  databazovych  systémov

v bakalarskom $tadiu medzi Katedrou informatiky Fakulty
prirodnych vied Univerzity Mateja Bela v Banskej Bystrici
a Katedrou informatiky, informacnych technologii, matematiky
a fyziky z Petroleum Gas-University of Ploiesti v rokoch 2016
a 2017. Tato spolupraca prebicha v ramci ucitel'skych mobilit
programu Erasmus+ a prace na niektorych spolo¢nych
dokumentoch a aktivitach.

Kracové slova

Databazové systémy. Kurikulum. SQL. Bakalarske S$tidium.
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1. UVOD

Na =zaklade zistenia spolo¢ného zdujmu autoriek prispevku
o problematiku vyucovania databazovych systémov a rdzne
vyucbové prostredia [1, 2], sme v roku 2016 iniciovali bilateralnu
spolupracu medzi naSimi univerzitami pre mobility v ramci
medzinarodného programu Erasmus+ [3] uéitel'ov a $tudentov.

Na Katedre informatiky Fakulty prirodnych vied Univerzity Mateja
Bela v Banskej Bystrici [4] (d'alej FPV UMB) sa vyucuje Gvodny
kurz databazovych systémov v zimnom semestri 2. rocnika
bakalarskeho $tudia Studijnych odborov Aplikovana informatika
a Ucitel'stvo informatiky v kombinacii predmetov. Katedra
informatiky, informaénych technologii, matematiky a fyziky
z univerzity v Ploiesti (Petroleum-Gas University of Ploiesti,
fakulta Faculty of Letters and Sciences) [5] poskytuje zakladné
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znalosti z databazovych systémov v letnom semestri 2. ro¢nika
bakalarskeho  Stidia aj v rdmci predmetov Spracovanie dat
a prezentacia (Data Processing and Presentation) a Spracovanie dat
a informacné systémy v ekonomickej doméne (Data Processing and
Information Systems in the Economic Domain) pre niektoré
$tudijné odbory v ramci 2 fakdlt tejto univerzity. Na obidvoch
pracoviskach pouzivame pri vyucbe tychto predmetov rovnaké
databazové platformy (MS Access, Oracle) a na podporu
niektorych aktivit aj e-learningové prostredia v Moodle [6, 7].

2. SPOLUPRACA V RAMCI ERASMUS+

Na zaklade zistenia podobného kurikula v ivodnych kurzoch
databazovych systémov na pracoviskach autoriek prispevku sme
v akademickom roku 2015/16 zahgjili vzdjomnt spolupracu
v oblasti vyucovania databazovych systémov.

V dnoch 22. — 26. septembra 2016 sa ucitel'skej mobility v rdmci
programu Erasmus+ [3] zacCastnila na Katedre informatiky FPV
UMB Liviana Tudor (Obrazok 1).

FICKA FAKULTA UMB
'RIRODNYCH VIED UMB

Obrazok 1. U¢itePska mobilita Erasmus+ Dr. Liviany Tudor
z Petroleum-Gas University, Rumunsko, v Banskej Bystrici
v septembri 2016 (dole, druha sprava)

Pocas tejto mobility Dr. Tudor odprednasala v 1.tyzdni zimného
semestra akademického roka 2016/17 Studentom predmetu
Databazové systémy 1 ivod do databazovych systémov a relacnych
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databaz. Na cviceniach sa Studenti pod jej vedenim (Obrazok 2)
oboznamili so zékladmi prace v prostredi Oracle (Oracle Database
Express Edition) [8]. Vyucba prebehla v anglickom jazyku.
Zaujimavostou bolo, ze v tejto Studijnej skupine bol zapisany
aj riadny student FPV UMB, ktory ma trvaly pobyt v Rumunsku
a ovlada slovensky aj rumunsky jazyk (na strednej skole Studoval
v Rumunsku, vyufovacim jazykom na jeho skole bola
aj slovencina). Takze Studenti predmetu mali moznost’ pripadného
pretlmocenia aj z rumunciny do slovenciny. Tito moznost’ nebolo
potrebné pri vyucbe vyuzit, ale po skonéeni vyucby sa vyucujuca
porozpravala s tymto Studentom V rumuncine.

Obrazok 2. Vyudovanie predmetu Databazové systémy 1 na
Katedre informatiky FPV UMB s Dr. Tudor, 26. 9. 2016

V letnom semestri akademického roka 2016/17 planujeme
uskutoénit’ obdobni mobilitu na rumunskom pracovisku. Nasim
zamerom v ramci tejto spoluprace programu Erasmus+ je hlbsie sa
oboznamit' s kurikularnymi dokumentami tykujicich sa
vyu&ovania databazovych systémov, &o by malo viest’ k prehibeniu
spoluprace na urovni spolo¢nej tvorby niektorych dokumentov
a aktivit pribuznych predmetov.

3. DALSIA SPOLUPRACA

Ciel'om nasej spoluprace v ramci ivodnych kurzov databazovych
systémov je skvalitnenie vyucovania predmetu, jeho zatraktivnenie
a zlepSenie vystupnych vedomosti Studentov. Rozvinutie nasej
d’al$ej spoluprace vidime v dvoch nasledujucich oblastiach.

V oblasti Standardnych podpornych Studijnych materidlov
k predmetom pracujeme na slovenskom pracovisku najmi
sucebnicami [9, 10, 11] a u $tudentov ucitel'stva aj s [12]. Na
rumunskom pracovisku si podporné materialy sustredené na [8].
In$pirované pracami Ahadi et al. [13, 14] sme zacali pripravovat’
spolo¢né ulohy zo zakladov jazyka SQL a z navrhu relacnej
databazy. Z tychto uloh planujeme vyspecifikovat’ typy uloh pre
vystupny test, ktory by na konci semestra mohli riesit’ Studenti na
obidvoch pracoviskdch. Nase vysledky by sme potom chceli
porovnat’ s publikovanymi vysledkami vyskumov v tejto oblasti.
Pri nasej spolupraci v tomto projekte vyuzivame platformu Moodle

[71.

Ked’ze Studenti na obidvoch pracoviskach vytvaraju v ramci tychto
predmetov aj vlastné malé databazové projekty, radi by sme ich v
buducnosti tiez zapojili do vzajomnej spoluprace. Mohlo by ist’ o
spolupracu v tychto formach: spolo¢na kolaborativna praca na
databazovych projektoch, online prezentacia vyslednych
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projektov alebo offline oboznamenie sa so Studentskymi pracami
spolupracujiceho pracoviska, pripadne aj peer review [15]
niektorych ¢&iastkovych vysledkov. Domnievame sa, ze takéto
aktivity by mohli prispiet’ k zaujmu Studentov o Studentské mobility
Erasmus+ medzi naSimi univerzitami, ktoré by im mohli rozirit’
ich vyhliadky na uplatnenie v praxi.
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ABSTRACT

This article describes issues related to study of cloud technologies
in improving the training of future teachers of computer science.
Distribution of cloud applications is presented according to the
levels of Bloom's taxonomy. The teaching methodology of the
disciplines introduced on cloud technologies is given in accordance
with the levels of educational activity.

Keywords

Cloud technologies, Cloud storage, Bloom's taxonomy.

1. INTRODUCTION

Development and introduction of new educational disciplines
related to cloud computing in educational process will allow
modern graduates to get the necessary skills and knowledge for
further successful work with the cloud.

There are several options for studying the cloud technologies. The
first approach lies in the training of cloud technologies on the part
of specialist, i.e. how to make applications for clouds, how to
develop cloud software, how to ensure the safety of cloud
applications and data storages.

The second is the user’s approach, i.e., how to learn to use the tools
of cloud technologies. This approach considers the use by graduates
of their knowledge in the future pedagogical activity. For these
purposes we have developed and implemented special courses for
Bachelor’s and Master’s programs such as “Fundamentals of cloud
technologies”,  “Cloud  technologies and  virtualization
technologies”. Moreover, we have also developed the academic
cloud storage to be applied in the educational process.

To understand the educational objectives and levels of mastering of
educational material on cloud technologies, we offer the following
review of the cloud applications and tools divided into categories
according to the level of learning objective under the Bloom’s
taxonomy [1], [2].

2. ABOUT BLOOM’S TAXONOMY

Referring to Bloom's taxonomy and putting the reviewed cloud
services and applications in conformity with the levels of its
hierarchy, it is possible to obtain a classification in terms of the use
in educational activity of students. Such classification, in particular
with respect to Google services, has been presented by Kathy
Schrock [3].
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The Benjamin Bloom’s hierarchy of the levels of educational
activity or rather its version made by his students (Lorin Anderson
and others) may be presented as follows (Figurel).

creating

evaluating

analysing

applying

understanding

remembering

Figure 1. Bloom’s Taxonomy

However, the discipline content should be built on the basis of the
logic of the process of improving the future teacher training; the
model is presented by the levels of formation of future computer
science teacher’s readiness to work with cloud technologies:
remembering, understanding, applying, analysing, evaluating,
creating. Besides, we define the last two points as a high degree of
readiness. The distinctive characteristics of each stage consist in
achieving the various objectives; each subsequent stage includes
results of the previous one and can only exist on their basis.

Third section is described all of stages Bloom’s Taxonomy in the
using of the specific cloud technologies.

3. DISTRIBUTION OF CLOUD
APPLICATIONS ACCORDING TO THE
LEVELS OF BLOOM'S TAXONOMY

At the remembering level the student memorizes and reproduces
the material studied, knows terminology, etc. Among detailed
services and Internet services at this level the student may use social
networks, e-mail, voice and video chats, search engines to study the
relevant literature, discuss difficult moments with the teacher or
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other students, questionnaires, etc. Tools for making questionnaires
can be found among Google services and others [4], [5].

At the understanding level such services as team work with
documents (we mean not only text documents, but also
presentations and electronic worksheets), forums and chats rooms,
search engines, wiki can be used. Now the student can interpret the
algorithm studies, classify algorithms according to various signs
while participating, for example, in creation of wiki-site page.

The applying level at which the student is able to apply this
knowledge is also characterized by application of services of team
work with documents, forums and chats. Furthermore, the student
may participate in joint development of projects, knows how to use
cloud services and how to perform cloud computing.

Analysing stage involves the student’s abilities to allocate stages,
types, classifications, compare different points of view and make
schemes and lists the basic properties.

Evaluating stage involves the student’s ability to adequately assess
the level of applications and software products developed by
him/her, to justify the concepts he/she works with, discuss,
comment messages, and moderate information. Moreover, the
student can independently assess and perform complete analysis of
surveys developed within the virtual class and by external tools
(Google Form).

Finally, at the last creating level the student develops own cloud
storages himself on open platform (Owncloud) Figure 2.

W Bce gain " +

*

< Momenuucs ¢ . Documents

< Docryms arm gy -

’ (-
omnCloud Use Manusl

Untiied 1

Figure 2. Created Owncloud storage by students
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In addition, student plans activities to work on it using cloud
calendars (Google Calendar), and can distribute it via the planners
(Owncloud planner). As a result of his work the student creates and
presents the obtained the software product (Adobe Acrobat.com
Presentations, Prezi). Also during learning process students learn to
make their own cloud storage in local network with the help of
OwnCloud service, study possibilities of its usage in the learning
process and their future professional activities.

4. CONCLUSION

We have tried to present the modern landscape of cloud
technologies, as well as our own understanding of this sphere and
opportunities opened up by it.

In our view, cloud technologies offer the possibilities for
educational institutions to effectively organize educational
activities based on the experience of the best universities.
Understanding the subject of cloud technologies is important for
teachers both from the perspective of training professionals who
plan to work in schools and from the users’ point of view: we
should teach students how to use the tools and resources of cloud
technologies.
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ABSTRACT

In this paper we describe the process of development of
application for the automatic processing of traceology objects
developed in the APVV project and we point out the possibility of
involvement of students in the various stages of its solution. In the
first step we analyze the topic and aims of the project, then we
focus on problems which were necessary to overcome during the
working on project where the individual problems were solved
through cooperation between teachers and students at our
department. At the end of the article we mention the results,
which were achieved in the project as well as the outcomes of
students' work.

Keywords

APVYV project. Traceology. Cooperation of students and teachers.

ABSTRAKT

V tomto ¢lanku opiSeme postup vyvoja aplikacie pre Automatické
spracovavanie trasologickych objektov vyvijanej v rdmci projektu
APVV apoukdzeme mna moznosti zapojenia Studentov
v jednotlivych fazach jeho rieSenia. Najprv uvedieme rieSenu
problematiku, poukdzeme na problémy, ktoré bolo pocas riesenia
projektu potrebné prekonat’, priCom jednotlivé problémy boli
rieSené pomocou vzajomnej spoluprace pedagdgov a Studentov
nasej katedry. Na zaver uvedieme dosiahnuté vysledky jednak
samotného projektu, ako aj vystupy prace Studentov.

Kriacové slova
Projekt APVV. Trasoldgia. Spolupraca Studentov a pedagogov.

1. UVOD

Na Katedre informatiky Fakulty prirodnych vied UMB v Banskej
Bystrici sa vsucasnej dobe zaoberame vyvojom aplikacie
pre Automatické spracovavanie trasologickych objektov v ramci
projektu APVV. Na rieSeni projektu spolupracuju tri organizacie
ato Fakulta prirodnych vied UMB v Banskej Bystrici,
Kriminalisticky ~a expertizny tustav Policajného zboru SR
a Matematicky ustav SAV. Hlavnym cielom projektu je
vytvorenie funkcnej aplikécie, ktora bude schopna automaticky
rozpoznat' charakteristické atributy zadanych trasologickych
objektov (odtlacky podoSiev a pneumatik) a vybrat zradovo
10 000 podobnych objektov tizku mnozinu objektov, ktoré su
snimi vizualne najpodobnejSie. Vytvorenie takejto aplikacie
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predpoklada kvalitné znalosti z oblasti programovania, takisto
predpoklada ziskanie vedomosti a zrucnosti pri praci s metédami
pocitacového videnia. Pri vytvarani aplikacie sa ukazalo ako
velmi napomocné ponuknut' Studentom katedry informatiky
moznost’ participovat’ na rieSeni projektu. NavySe na nasej katedre
predmet pocitacové videnie nie je zaradeny ako vyucovaci
predmet, preto sme sa rozhodli vytvorit' Specidlny seminar,
v ktorom sa stretivajii Studenti zréznych ro¢nikov a spolu
S pedagdégmi z katedry rieSia cCiastkové tulohy tohto projektu.
Osvedcilo sa nam zadavat Giastkové tlohy projektu aj ako témy
bakalarskych, resp. diplomovych prac.

2. TRASOLOGIA

Jednym z odvetvi vedného odboru kriminalistika je trasologia,
ktoré patri medzi klasické kriminalistické discipliny a dlhodobo
vyznamnou mierou prispieva k objasiiovaniu trestnej c¢innosti.
Predmetom trasologie je najmd zaistovanie, skumanie
a porovnavanie odtlackov podosiev obuvi a pneumatik, zaistenych
v sivislosti s objasiiovanou  kriminalisticky ~ relevantnou
udalostou. K identifikacii trasologickych stop s objektom, ktory
ich vytvoril, je nevyhnutné disponovat vhodnym porovnavacim
materiadlom, ktory v ¢ase porovndvania obsahuje identifikacné
znaky zobrazené na stope. K tomuto ucelu forenzné laboratoria
disponuju zbierkami a databdzami obrazovych vzorov dezénov
podosiev obuvi a vzorov dezénov pneumatik. Zbierky a databazy
je potrebné udrziavat aktualizované, permanentne ich dopifiat
novymi vzorkami, napr. pri uvedeni novych sezénnych kolekeii
obuvi apneumatik. Obsahovo sa jedna ozmes rdéznorodych
digitalnych fotografii, ktoré boli ziskané napr. fotografovanim
kontrolnych odtlackov vyhotovenych na papieri, fotografovanim
dostupnych  objektov  priamo v obchodnej sieti, alebo
ziskané a spracované z rdznych reklamnych a propagacnych
materidlov obchodnikov vratane webovych lokalit. A prave
ziskanie vhodnych obrazovych vzoriek z webovych stranok a ich
automatické spracovanie je cielom tohto projektu.

3. NAVRH APLIKACIE

Navrhovana aplikidcia bude sluzit na ziskavanie obrazovych
vzoriek z webovych stranok a ich automatické spracovavanie.
Vzhladom na rozsah prispevku sa zameriame len na opis
hlavnych krokov pri spracovavani odtlackov podosiev. V projekte
sa venujeme aj spracovavaniu odtlackov pneumatik, ktoré tu
neuvadzame [1]. Jednotlivé kroky tvorby aplikacie popisuje
schéma algoritmu (pozri Obrazok 1).
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Obrazok 1. Schéma systému pre automatické spracovavanie
trasologickych objektov [2]

Na ziskanie obrazkov z internetovych obchodov sme vyvinuli tzv.
Web Crawler (Obrazok 2), ktory spolu s obrazkom ulozi aj
informacie o obrazku z danej webovej stranky.

Web Browser } JEE Server
o] Template | JsoN store
Builder Web Wrapper
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RDBMS

—— Template
> Web Page
Extracted Data

Obrazok 2. Schéma systému Web Crawler [3]

Ziskané obrazky su roznej kvality a rézneho typu. Idedlne by
bolo, keby sme ziskali obrazok samostatnej podosvy topanky
(Obréazok 3). Casto sa viak stretivame s tym, e podo§va topanky
je Ciastocne prekrytd inym objektom (Obrazok 4). V naSej praci
pouzivame aj takéto obrazky. V dalSom kroku program
na obrazku identifikuje podosvu topanky (Obrazok 5a), nasledne
na podosve ur¢i hlavné priznaky (Obrazok 5b), extrahuje ich
z obrazka (Obrazok 5¢C) a porovna so vzorkou ziskanou z miesta
¢inu (Obrazok 6). Na zaklade porovnania systém ur¢i zadany
pocet obrazkov najviac podobnych so vzorkou z miesta ¢inu.

Obrazok 3. PodoSva topanky vhodna na spracovanie

Obrazok 4. Podosva topanky ciastocne prekryta inym
objektom
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Obrazok 6. Porovnanie priznakov so vzorkou ziskanou
Z miesta ¢inu

4. VYSLEDKY A ZAVER

Pri rieSeni jednotlivych krokov algoritmu aplikacie sme odskusali
viacero metdd ana zdklade ziskanych vysledkov sme vzdy
implementovali najlep$iu z nich. Do rieSenia projektu sme zapojili
Studentov Katedry informatiky Fakulty prirodnych vied UMB
v Banskej Bystrici. Vysledkom spoluprace je 33 bakalarskych
a 25 diplomovych prac, z ktorych 34 uz bolo uspesne obhéjenych.
Okrem toho sa niekolko §tudentov zudastnilo Studentske;
vedeckej konferencie, pricom jeden z prispevkov skon¢il na 3.
mieste vramci Cesko — Slovenskej Studentskej vedeckej
konferencie. Okrem vzniknutych zavereénych prac vidime velky
prinos zapojenia Studentov najmé v tom, ze sa naucili pracovat’
Vv time, stretli sa srieSenim redlnych problémov z praxe, kde
mohli uplatnit’ vedomosti ziskané pocas Stidia aj samostatnym
stadiom vedeckych materialov.
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ABSTRACT

In this paper we describe the content of the Edu Track, section for
teachers, at the conference PyCon SK 2017. The purpose of this
section was to introduce teachers the benefits of the programming
language Python and ways of how to use it for educational
purposes.
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ABSTRAKT

V prispevku popiSeme prednasky, ktoré odzneli v ramci sekcie
Edu Track, ktora bola sa¢ast'ou konferencie PyCon SK 2017. Tato
sekcia bola primarne uréena ucitelom informatiky a jej cielom bolo
priblizit' ucitelom moznosti, vlastnosti a vyhody pouzivania
programovacieho jazyka Python vo vyucovani.

Kracové slova
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1. UVOD

Konferencie PyCon st uréené pre pythonovski komunitu a st
organizované nielen v Eurépe (PyCon UK, PyCon FI, PyCon FR,
PyCon DE), ale aj celosvetovo, ako napriklad PyCon US, PyCon
AU (Australia), PyCon India, PyCon ZA (South Africa), PyCon PH
(Philippines), PyCon Argentina, pozri [1]. Na viacerych z nich je
zvykom zaradit do programu aj prednasky o vyucovani
programovania Vv jazyku Python, ktoré su urCené pre ulitelov
aziakov na strednych skoladch a univerzitach. Ked'ze sa jazyk
Python dostava aj do povedomia slovenskych ucitelov, rozhodli
sme sa v ramci konferencie PyCon SK 2017 zorganizovat’ sekciu
prednasok pre uéitelov informatiky Edu Track, pozri [2]. Nasim
ciel'om bolo priblizit’ u¢ite’'om moznosti pouzivania jazyka Python
vo vyucovani. Prednasky boli primarne ur¢ené ucitel'om, ktori sa
zatial’ nestretli s jazykom Python, avsak obsah sekcie Edu Track
sme sa snazili prisposobit’ tak, aby boli vhodné a uzito¢né aj pre
ucitelov, ktori v tomto jazyku uz programovanie vyucuji. Verime
tiez, ze vd’aka tejto aktivite na konferencii PyCon sa za¢ne budovat’
komunita slovenskych ucitel'ov, ktori si budi navzijom pomahat’,
radit’ a zdiel'at’ svoje skuisenosti z vyu¢ovania programovania na
roznych typoch strednych $kol.

2. PREDNASKY SEKCIE EDU TRACK

Ako hlavny reénik sekcie Edu Track vystapil RNDr. Andrej Blaho,
PhD. zFMFI Univerzity Komenského v Bratislave. Je
vysokoskolsky ugitel’, ktory Stvrty rok vyuCuje programovanie
vjazyku Python pre odbor Aplikovana informatika. Dalsim
pozvanym re¢nikom bol prof. RNDr. Ivan Kalas, PhD., ktory sa
sustredil na vSeobecnejsie otazky, ktoré sa bezprostredne dotykaju
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vyuCovania programovania na naSich Skolach. Ako dalsi
prednasajuci vystupili ucitelia (a dokonca aj jeden ziak), ktori
zrdznych doévodov zacali vyudovat’ programovanie V jazyku
Python. Vo svojich prezentaciach predstavili aké pedagogické
pristupy, motivacie a materidly pouzivaju vo svojom vyucovani.

Andrej Blaho: Preco Python?

Cielom prednasky bolo oboznamit' uditelov s jazykom Python
ajeho kladnymi azapornymi vlastnostami pre vyucovanie
zakladov programovania. VicSina ucitelov v siicasnosti pouziva
programovaci jazyk Pascal (prostredie Lazarus alebo Delphi).
V ramci tejto prednasky mohli ucitelia vidiet’ a priamo na astiach
kodu porovnavat’ zapisy programov v oboch jazykoch. Mohli tak
bezprostredne vidiet’ rozdiely, s ktorymi sa stretnu, ak sa vo svojom
vyu¢ovani rozhodnt pouzit’ jazyk Python.

Ivan Kala§: Programovanie v §kole: Primerané, udrZatelné,
reSpektované a integrované. Plati ¢i neplati?

Prof. Kala$ vo svojej prednaske poukazal na to, Ze hoci viacero
krajin deklaruje zavedenie edukaéného programovania do
povinného predmetu s nazvami ako ICT, Computing, ¢i IKT, je
pomerne tazké najst’ jeho systematickl, vyvinovo primerand,
reSpektovanu a spravne podporeni implementaciu. V prednaske
odzneli otazky, v ktorych sa prof. Kala§ zamyslal na tym, ¢im sa
li$i sucasna vina obnoveného zaujmu o edukacné programovanie
od tych predchadzajucich. Prednasajuci hladal aj zddvodnenia,
preco je tento ciel’ dosiahnutel'ny a ktoré faktory musime zvazovat,
aby sme dosiahli vSeobecne akceptované a stabilné Skolské
programovanie pre kazdého.

Eva Mészarosova: Zaklady programovania v jazyku Python
pomocou Korytnacej grafiky

Prednéska bola zamerana na predstavenie metodického materialu
pre vyucovanie zakladov programovania, pozri [3], pre cielova
skupinu ucitelov a ziakov 1.ro¢nika gymnazia. Pouzivanie
korytnacej grafiky vo vyu€ovani programovania podporuje ucenie
sa objavovanim a skimanim. V metodickom materiali sa pomocou
tohto pristupu ziaci oboznamia so zakladnymi pojmy a konceptami
programovania Vv jazyku Python. Ddlezité je, Zze Sa zaroven
zoznamia s vyS$§im programovacim jazykom. V prednaske odzneli
aj skasenosti  zvyvoja, oOverovania aimplementovania
metodického materidlu do vyuCovania zakladov programovania pre
ziakov prvého ro¢nika gymnazia.

Marek Mansell: MicroPython — Python a hardvér patria k sebe
Na tejto prednéaske bolo zaujimavé, Ze ju prezentoval ziak stredne;j
Skoly. Predstavil v nej jazyk MicroPython, ktory je uréeny pre
programovanie mikroprocesorov. Marek Mansell ukazal ugitefom
pracu shardvérom, akedZe ma sam sktsenosti s vedenim
workshopov, pontikol tiez rady a tipy pre zaciato¢nikov. V zavere
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prednasky ukazal niekolko zaujimavych nametov pre vyuzitie
hardvéru na vyucovani informatiky, s prierezovymi témami
s fyzikou a biologiou.

Jaroslav Vybost'ok: Skiusenosti s vyucovanim programovania
V jazyku Python na strednej Skole

Pan ugditel' Vybostok z gymnazia v Bratislave sa v ramci svojej
prednasky podelil o svoje skiisenosti s prechodom na vyucovanie
programovania Vv jazyku Python. Predtym vo svojom vyucovani
pouZzival jazyk Pascal, ale vdaka odporacaniu svojich Ziakov sa
rozhodol, Ze prejde na Python. Vo svojej prednaske predstavil
sposob, akym vyucuje programovanie a aké motivacie a typy uloh
pouziva Vv jazyku Python. Ukazal tiez niekolko prikladov, ktoré
jeho ziaci riesili na hodinach. Kombinuje v nich motivaciu prace
s grafickou plochou a klikanim mySou s tilohami s matematickym
kontextom a s vypismi textu v prikazovom rezime IDLE. Takisto
popisal problémy, s ktorymi sa sam stretol pocas prechodu na jazyk
Python a uviedol niektoré svoje odportcania pre uéitelov, ktori sa
rozhodli prejst’ na vyu€ovanie programovania v jazyku Python.

Peter Kudera: Programujeme v Pythone

Peter Kucera je uditefom na gymndaziu v Bratislave. Vo svojej
prednaske opisal svoj pristup vyucovania programovania Vv jazyku
Python, v ktorom sa rozhodol vyuZzit motivaciu kreslenia do
grafickej plochy a zmeny kresieb pomocou klikania mySou. Pre
svoje vyuCovanie navrhol material Vvrozsahu priblizne
33 vyucovacich hodin, priruc¢ku pre ucitela a zosit, v ktorom
uvadza testy a namety na rézne projekty, pozri [4]. V prednaske
odzneli aj jeho skusenosti z vedenia kurzov jazyka Python pre
uditelov a informacie 0 aktivitich Klubu uéitel'ov informatiky.

Lubomir  Smajder aJin  Gunis: Python
V programatorskej stit’azi PALMA junior

Do programatorskej sutaze PALMA junior, ktord je urcena pre
ziakov zéakladnych a strednych §ko6l, mézu od roku 2015 posielat’
sttaziaci svoje rieSenia aj v jazyku Python. Predtym mohli ulohy
riesit’ len v jazyku Imagine Logo. KedZe prednasajiici su zaroveti
autormi uloh, sucastou ich prednasky boli predovsetkym ukazky
zadani uloh a to, ako zadania pripravujii. Motivacie Giloh sa snazia
Cerpat’ zrealneho zivota, akedZze Vsulasnosti moézu ziaci
Vv rieSeniach pouzivat’ bud’ Python alebo Imagine Logo, je
primarnou snahou autorov to, aby bol zapis rieSenia stit'aznej tlohy
porovnatelne naro¢ny v oboch jazykoch.

Jazyk

Zuzana Tkacova: Zazitkové
programovania na strednej $kole
Ing. TkaCovd zoznamila ucitelov so zazitkovym vyuCovanim
programovania. Vo svojej prednaske predstavila niektoré zazitkové
techniky, ako aj vychodiska a uskalia takéhoto pristupu. Podelila sa
s nimi o svoje skusenosti z ich uplatfiovania v praxi pri vyu¢ovani
programovania Vv jazyku Python. Pocas prednasky si vyslazila od
ucastnikov aj spontanny potlesk, ked’ spomenula percento ziakov,
ktori maturuju z informatiky na ich skole a podiel diev¢at medzi
tymito ziakmi.

vyu€ovanie vo vyucbe

Anino Belan: Ako funguje evolucia?

Pan ucitel' Belan vo svojom vystipeni predstavil, ako vyuZiva
programovanie evolu¢nych algoritmov pri vyu¢ovani témy funkcie
s poliami v §kole pre mimoriadne nadané deti. Pre svojich Ziakov
pripravil aj uebnicu, pomocou ktorého sa ucia programovanie
Vv jazyku Python vlastnym tempom, pozri [5].

Michal Kauki¢: Grafika v Jupyter notebookoch a vplyv
programovacich prostriedkov na dusu Studenta i ucitela

V ramci prednasky ukazal Michal Kauki¢ moZnosti vyuzitia
Jupyter notebookov, ich interaktivnych zmien a prvkov grafického
rozhrania nielen pri vyucovani informatiky, ale aj matematiky.
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Prednasky, ktoré by mohli zaujat’ ucitel'ov informatiky odzneli aj
mimo sekcie Edu Track. V sobotu vramci anglického dna
konferencie vystapil Valdemar Svabensky s prednaskou Make
learning great again: It's the how, not what, v ktorej sa podelil
0 svoje skusenosti s vyu€ovanim programovania na univerzite,
pricom ako S$tudent vedie cviCenia z programovania Vv jazyku
Python. V nedelu si ucastnici konferencie mohli vypodut’
prednasku Horst Jens s nazvom Teaching python to (your) children,
v ktorej  prednasajici porozpraval o svojich skasenostiach
s vedenim pocitatovych kurzov pre deti v Rakusku. Konferenciu
obohatili ziaci z Gymnazia Roudnice nad Labem, ktori pripravili
vystavu svojich diel.

3. ZAVER

V ramci sekcie Edu Track sa stretli ucitelia, ktori uz poznali
Python, ale aj taki, ktori ont maji zaujem, pretoze z réznych zdrojov
poculi o jeho vyhodach pri vyucovani zakladov programovania.
Obsah prednaSok sme sa snazili prisposobit’ tymto cielovym
skupinam tak, aby sa ucitelia podrobnejSie a hlbSie zoznamili
s jazykom Python aaby boli po ich absolvovani motivovani
arozhodli sa prejst na vyuovanie programovania prave v tomto
jazyku. Ugitelia mohli v ramci prednasok vidiet viaceré spdsoby,
ktorymi mézu vyuzit’ vlastnosti jazyka Python v prospech kvality
a efektivnosti svojho vyu€ovania programovania na strednej skole.
Verime, Ze teraz sa moézu kvalifikovanejSie rozhodntit, ¢i budu vo
vyuCovani pouzivat motivaciu korytnacej grafiky, pracu
v grafickej ploche s klikanim mySou, ¢i a ako pouZijii kombinaciu
prikazového rezimu s okamzitou spitnou vizbou pre Ziaka, alebo
¢i budu ziakov ucit’ programovanie vyuzitim hardvéru.

Konferencie sa zucastnili ucitelia strednych $ko6l, gymnazii
auniverzit, takmer zcelého Slovenska. Specidlne na sekciu
Edu Track prisli aj niekol’ki ucitelia z Ceska. V dotazniku napisali:

., Pacilo sa mi, Ze aj ked’ téma bola rovnakd, obsah bol rozdielny.
Programovanie v IDLE, grafika, korytnacia grafika, zdzitkové
vzdelavanie... "

,,...pre miia to bolo velmi prinosné pre moju dalSiu vyucbu...
zlozZenie predndasatelov a programu bolo pestré a vyvizené
, Dakujem za organizaciu konferencie. Myslim, ze mam dost

..... 5

Videozaznamy z prednasok st zverejnené na YouTube kanali
SPy 0.z., pozri [6]. Stretneme sa na Edu Track PyCon SK 2018.

BIBLIOGRAFICKE ODKAZY

[1] Python Software Foundation. www.python.org

[2] PyCon SK. https://www.pycon.sk/2017/

[3] MESZAROSOVA, E. Python a korytnacia grafika.
Metodicky material pre vyucovanie zakladov programovania
pre gymndzia. Knizniéné a edi¢né centrum, FMFI UK,
Bratislava, 2017. ISBN 978-80-8147-080-6

KUCERA, P. Programujeme v Pythone. Ucebnica
informatiky pre stredné skoly. Mgr. Peter Kudera, 2016.
ISBN 978-80-8147-080-6

BELAN, A. Python, eUcebnica pre septimu osemrocného
alebo 3. rocnik stvorrocného gymndzia. Bratislava : Druska
Books, 2013. ISBN: 978-80-89646-35-7

YouTube. SPy 0.z
www.youtube.com/channel/UC8Tzn82aG4zdvtqlrfsLgSA

(4]

(5]

(6]



DIDINFO & DIDACTIG 2017. Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica 2017.

Teaching Grid Technologies and Grid Computing to
Undergraduate Students of Computer Science

Vladimir Siladi
Faculty of Natural Sciences, Matej Bel University
Tajovského 40
974 01 Banska Bystrica, Slovak Republic
+421 48 446 7126

vladimir.siladi@umb.sk

ABSTRACT

Grid computing courses are usually designed for PhD. students.
Usually, undergraduate students have possibility to learn flying
information within subjects related to distributed computing, etc.
This paper summarizes experience in teaching a subject aimed at
grid computing to bachelor students of applied informatics at Matej
Bel University. The grid computing course has been developed
with relationship to Slovak grid initiative and National project
Slovak Infrastructure for High Performance Computing (SIVVP).
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1. INTRODUCTION

Grid technologies and grid computing were new phenomenon at the
end of the millennium (since 1997) as a new infrastructure for
research of the 21% century [2]. The building of the Large Hadron
Collider within CERN has had big influence on this trend. In
Slovakia, some growth of the attention of researchers to grid
computing could be observed, when the Slovak grid initiative has
been established (2005). An availability of the grid infrastructure
has opened a need to train its potential users. Mainly, researchers
and PhD. students have been users of this infrastructure. A couple
of educational forms have been offered to obtain fundamental
knowledge and skills, e.g. on-line courses, grid-café by CERN,
textbooks, workshops, testbeds, etc. In that time the grid computing
entered into Computer Science programs originally as
graduate-level topic [9] or within courses of undergraduate-level
such as distributed computing or high-performance computing. Our
aim was to teach this technologies undergraduate students of
computer science (applied informatics) within autonomous
subjects. We have begun to implement this kind of courses since
2006.

2. RELATED WORKS

Published works describe activities which are dated to the same
period as process at our university. A part of publications, which
deal with the presented topic, are focused on PhD students [3][4][5]
and papers from universities in the USA have got the target group
of undergraduate students [1][9][10][10]. A generalization of
learning material for both kinds of students has been done e.g. by
B. Wilkinson in book Grid Computing: Techniques and
Applications [8]. All of them deal with middleware Globus. In our
case, we did experiments with middleware Condor, at the
beginning.

Very specific field of grid computing, which is interesting for
limited group of students (researchers), has found some support by

e-learning or MOOC:s [6][7]. In case of the course at the University
of Ss. Cyril and Methodius (UCM), the course is aimed at the

195

Jan Astalo$
Institute of Informatics, Slovak Academy of Sciences
Dubravska cesta 9
845 07 Bratislava, Slovak Republic
+421 55 602 5123

jan.astalos@savba.sk

technology of virtualization, preparation, and administration of
computer cluster to join it into the grid infrastructure [6].

3. COURSE DESCRIPTION

Our Grid computing course is offered to students as an optional
course in a spring term of the 3" year of their bachelor’s study. The
prerequisite is optional course Grid technology, which has got the
same structure as the course at UCM [6]. Students should have the
knowledge of computer networks, parallel computer architectures,
programming in C, distributed operating systems and basic
experience with UNIX as an operating system.

The Grid Computing course consists of 10 lectures (40 minutes per
week) and 10 laboratory sessions (40 minutes per week). The
syllabus expects self-study and self-experiments, too. The course
provides a practically oriented introduction to current technologies,
which is the same as in cited works [3][4].

An e-learning course was developed as a source of basic study
materials. In comparison with the cited papers [3][4][8][10][10],
our course has been focused on four basic areas: 1) The grid
infrastructure and virtual organizations, 2) Safety in the grid,
3) Using the grid through a command line, and 4) Using
a Scheduler to Submit a Job.

3.1 Labs

Students in the labs have to solve a couple of problems. First of all,
they generate a pair of keys to login on the grid user interface and
then they generate a private key and a certificate request to issue
a grid certificate by certification authority. The virtual Linux labs
server is used for these activities. The pair of keys is generated by
PuttyKeyGen, too. Students have got the possibility to try both,
Windows and Linux platforms.

Following tasks are designed to gain skills in using of the grid
infrastructure by middleware gLite. They learn to create a job
submission file, submit the job to the gLite resource allocation and
agreement. Experiments are made with sequential programs and
parallel programs written in C language. The sequential programs
include three cases: with implicit input/output files (standard
input/output), with explicit input/output files and with parametric
input. In case of parallel programs, the students adapt parallel
program for matrix multiplication for the grid environment using
MPI framework (usually copy and paste from free examples).
A special problem are DAG (Direct Acyclic Graph) jobs, because
it is hard to find a suitable testbed. We were able to test it only once
in virtual organization VOCE (in case of preparation of a bachelor
thesis).

3.2 Testbed

Implementation of experiments by students was a problem in the
beginning, because the grid infrastructure of SlovakGrid could be
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used only for research purposes. We could use the virtual
organization VOCE, but it would be illegal and unfair. Teachers
used screenshots of a real response on a user interface, when the
VOCE was used to demonstrate real use cases. Testbed GILDA was
not suitable for students due to the end of its services and reliability.

Institute of Informatics of Slovak Academy of Sciences has helped
us. It has provided a testbed for our students to run experiments (all
except DAG). The test grid is primarily designed to test updates of
the middleware gLite. It consists of three servers, one is hosting all
necessary grid services (User Interface, Top level BDII, Workload
Management System and Logging & Bookkeeping service,
MyProxy, Logical File Catalogue, as well as testing Grid site: Site
BDII, Storage Element and Computing Element with one Worker
Node) inside virtual machines and two other servers were added as
Worker Nodes for testing MPI parallel applications. Current
hardware configuration of primary server is: IBM System x3250
M5, Intel Xeon CPU E3-1241 v3 @ 3.50GHz, 8GB RAM and 1TB
disk. Two additional Worker Nodes are based on older PC servers
with hardware configuration: Intel Core2 Quad CPU Q8300 @
2.50GHz, 4GB RAM and 750GB disk. X509 testing certificates
are issued using dedicated TestGrid Certification Authority (based
on openssl ca) which is located on primary server. Thirty accounts
have been created for students. Students use their pair of keys to
login. Virtual organization TESTVO is available to simulate a real
virtual organization.

4. RESULTS

The number of participants in the course changes year by year. It
depends on study programs accreditation (years 2007, 2008),
interest in study program and university, quality of students, etc.
The number of course participants is showed in Table 1. The
information system contains records about distance students since
2012, therefore the cells corresponding to years before 2012
contain question marks. An updated course Grid and cloud
computing has been moved to master study since 2016 and the
original course Grid computing is going to be finished in year 2018
(two rows in the cases A and D, years 2016 and 2017) within the
ERASMUS schema.

Table 1. Number of participating students

g8 /518 8 8|2 |g g8/ 8 8 &
& &|RIKQ & &K K&|&8|K|K
1 [ 17 [ 36|30 |25 |14 |52 [35 25392725

A o
37 |31

Bl » [ 2 [?2[2[?2 | 2 |27[13[17[ 8 [8 [ 8
cl21 [2]12][5]7 85 [4[6[8]2
n [ 1] 1]12]4 [ n|17[6 |7 [15]10] 14

D o
31|30

El 2 [ 2222?22 nfnf11[0[n][5
Fl21 [ 6 [1[o[1]Jo]Jofo[o[1[0]0O

Number of students: A — applied informatics (full-time study), B — applied
informatics (distance study), C — teacher students, D — participating course
cat. A, E — participating course cat. B, F — participating course cat. C.

n — course not offered.

The course was offered for university researchers a couple times
too and also for students at University of Applied Sciences in Oulu
(Finland) and at Liepaja University (Latvia).
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5. CONSLUSION

At this time the grid technologies have been included into category
PaaS of cloud computing services. Therefore, both subjects Grid
technologies and Grid computing have been included in new, more
general courses: Grid and cloud technologies and Grid and cloud
computing, to reflect current trends in this area, because the current
form of grid computing has got actually two ways: cluster
computing (quasi-return) and cloud computing in research cloud
infrastructure.

REFERENCES

[1] APON, A., BAKER, M. Teaching Condor Grid Computing
to Beginning Programming Students. In: EEE Distributed
Systems Online, 2007. vol. 8, no. 4, art. no. 0704-04002.

lan FOSTER. I., KESSELMAN, C. (Eds.). The Grid:
Blueprint for a New Computing Infrastructure, 1998.
Morgan Kaufmann Publishers Inc., San Francisco, CA, USA.
ISBN 1-55860-475-8.

PETCU, D. Teaching Grid Technologies to PhD Students,
Part 1: Using Best Practices to Build the Course, 2008. In:
IEEE Distributed Systems Online. vol. 9, no. 3, 2008, art. no.
0803-03002.

PETCU, D. Teaching Grid Technologies to PhD Students,
Part 2: Course Structure and Experiences. 2008, In: IEEE
Distributed Systems Online, vol. 9, no. 4, 2008, art. no. 0804-
04001.

SIMON, M., HURAJ, L., HOSTOVECKY, M.: IPv6
Network DDoS Attack with P2P Grid. In: Creativity in
Intelligent, Technologies and Data Science. Springer
International Publishing, 2015. pp. 407-415.

SKRINAROVA, J., VESEL, E. Model of education and
training strategy for the high performance computing. In
ICETA 2016. 14th IEEE international conference on
emerging eLearning technologies and applications,
November 24-26, 2016, Stary Smokovec, Slovakia
[elektronicky zdroj]. 1. vyd. - [s. I.] : IEEE, 2016. ISBN 978-
1-5059-4701-7, cD-ROM, s. 315-320. Also available

at: http://ieeexplore.ieee.org/document/7802080/

VESEL, E., SKRINAROVA, J. Teaching effectiveness of
high-performance computing using an online course. In
International education and research journal. Ahmedabad,
Gujarat : Adhiyamaan college of engineering, 2016. vol. 2,
no. 7, pp. 96-97. ISSN 2454-9916.

WILKINSON, B. Grid Computing: Techniques and
Applications (1st ed.), 2009.Chapman & Hall/CRC.
ISBN 1420069535.

WILKINSON, B., FERNER, C. Towards a top-down
approach to teaching an undergraduate grid computing
course. In Proceedings of the 39th SIGCSE technical
symposium on Computer science education (SIGCSE '08),
2008. ACM, New York, NY, USA, 126-130.
DOl=http://dx.doi.org/10.1145/1352135.1352179

[10] WILKINSON, B., FERNER, C. Teaching Grid Computing in
North Carolina: Part I. In: IEEE Distributed Systems Online,
2006. vol. 7, pp. 3. ISSN: 1541-4922.

[11] WILKINSON, B., FERNER, C. Teaching Grid Computing in
North Carolina: Part 11. In: IEEE Distributed Systems Online,
2006. vol. 7, no. 7, 2006, art. no. 0607-07003.

(2]

(3]

[4]

(5]

(6]

(7]

(8]

(9]



DIDINFO & DIDACTIG 2017. Univerzita Mateja Bela, Banskéa Bystrica 2017.

Vypo étové myslenie
Computational thinking

Jarmila Skrinarova Nika Klimova
Fakulta prirodnych vied UMB v Banskej Bystrici Fakulta prirodnych vied UMB v Banskej Bystrici
Tajovského 40 Tajovského 40
97401 Banska Bystrica 97401 Banska Bystrica
Slovensko Slovensko
jarmila.skrinarova@umb.sk nika.klimova2@gmail.com
ABSTRACT K metédam rieSenia problémov patri:
In this article we deal with computational thinking as the « Reprezentacia informéacii prostrednictvom abstrakcii, akymi

contribution  of informatics in everyday human life. g4 modely a simulacie.

Computational thinking is a process of solving problems (tasks),

which consists of methods of problem-solving and intellectual * Logicke Strukturovanie a analyza ddajov.
practices. The importance of developing computational thinking is

d trated with a simol e A le is desianed f eAutomatizicia rieSenia  problémov  prostrednictvom
emonstrated with a simple example. An example IS designed 107544 itmického myslenia. Algoritmické myslenie obsahuje presne
pupils primary school.

opisané sekvencie krokov z presne vymedzeného zoznamu
Keywords zékladnych operacii.
Computtional thinking. Algorithmic thinking. Problem-solving

methods. Intellectual processes « Identifikacia, analyza a implementacia moznych rieSeni s

cieclom dosiahnti  naj&innejSiu  kombinaciu  krokov a
prostriedkov fudskych a/alebo technickych).

ABSTRAKT o ) ] ; . )
V tomto ¢ldnku sa zaoberdme vygovym myslenim ako + Formulacia problémov (uloh) takym sposobom, ktory
prinosom informatiky do kazdodenného Zivotsloveka. uraktuje pouZivanie psitata a informa&nych technol6gii, ktoré

Vypostové myslenie je proces rieSenia problémov (Gloh), ktory ich pomahajd riesi

pozostava z metod rieSenia Uloh aintelektualnych postupov. . proces zovieobecnenia rieSenia problému pre Sirokd $kalu
Dblezitos’ rozvijania vypétového myslenia demonStrujeme na

. 8 . ) > . ; P problémov.

jednoduchom priklade. Priklad jeceny pre deti na zakladnych

Skolach. Tieto techniky su déleZité pre vSetkykidi, nielen pre ich priamu
KPuaéové slova pracu s peitaimi, siefami a softvérom, ale ako nastroj na rieSenie

B ; ) L ) 3 .. . roéznych problémov v mnohych disciplinach.
Vypoétové myslenie. Algoritmické myslenie. Metddy rieSenia
problémov. Intelektualne postupy. Sag’ou vSeobecnych intelektualnych postupov je:

1. UVOD ¢ Poznanie zloZitosti (komplexnosti) problému. Napr.
softvérové systémy dosahuju ify¢ stupeé casovej alebo
pam&ovej zloZitosti. Inak povedané treba pozr@lko krokov
vedie k zabezpeniu rieSenia problému.

Intdigencia je schopndsorganzmu prispésobowasa. Jestvuje

v3ak viacero typov inteligencie. Do istej miery spolu korelujd,
avSakelovek s vyvinutym jednym typom inteligencie eSte nemusi
vynikat' v druhom. Inteligencia je vrodena, ale najma sa rozvija « Stalos, resp. stabilita pri praci so zloZitymi problémami.

alebo utlmuje vplyvom prostredia [1].
jevplyvomp g » Tolerancia k nejednoztimosti. Treba zosuladirieSenie

Kazdy ma iné schopnosti potrebné na osvojenie @vau problému s povolenymi nepresiiami.

analyzovanie aformulovanie poznatkov, zovSeobecnenie , . 3 )
vlastnosti a fadanie rieSenia problémov,. Stylgemia sa Gzko * Schopno§vyrovna’ sa s otvorenymi problémami.
slvisia s typom inteligencie. Moderny¢itel pozna typy « Schopnos vyrovn@® sa s kombinaciou Pudskych

inteligencie sv9jich ,étuden_tov ) acity ) druh inteligencie vie poziadaviek a technickych aspektov.
primerane rozvija Trénovanie vyp&ového myslenia prispieva _ _
k rozvoju vypd@tovej inteligencie. « Schopnot komunikov& a spolupracouwas ostatnymi na

; . . dosiahnuti spokmého ci#a alebo rieSenia.

2. VYPOCTOVE MYSLENIE
Prinos informatiky do kaZzdodenného Zivéitali nespaiva len v 3-, PREDMET |NFORMATIKA NAV B
digitalnej gramotnosti, ale predovietkym vo vifiseom mysleni. ZAKLA DNYCH A STREDNYCH SKOLACH
Prispieva k celkovému rozvoju osobnostiloveka. Pojem  Metédy rieSenia problémov a intelektudlne postupy maji svoje
vypoctové  myslenie predstavila Jeannette Wingova [2]. prirodzené miesto v modernom vzdelavani. Metédy rieSenia
Vypoctové myslenie je proces rieSenia problémov, ktory problémov aj séagou slovenského Statneho vzdelavacieho
obsahuje: programu pre primarne vzdelavanie v predmete Informatika.

« metody rieSenia problémov, Informatika ako predmet wéebnom plane [3]:

« vS8eobecné intelektualne postupy.
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e Podporuje kreativitu tym, Ze ukazuje rbzne spOsoby a Janko isiel na  vylet.

P . N . . Rozhodol sa, Ze najskor
metddy rieSenia problémov. vystipi na vreh Krivan, ale |
pocasie tam moze byt @ / L. .

» Aplikuje konstruktivne metédy, ako napr. navrhovanie Pftc':'°'1'1§é~,‘aki° e B RieSenie

. . . . 7z . - . 7 1stotu zoberie aj prsiplast. - \
algoritmov. Poznanie a najma vytvaranie algoritmov je praca, ket s vréti,Jpéjdc do QEEER D |
ktora produkuje vidittné alebo virtualne objekty. B st

. . . , 7 7 . izbe. Na druhy den s
« Pomocou riedenia informatickych problémov pomahattiesi i saplivat do Tatral:

hee

zlozité problémy v inych oblastiach. pfcﬁ Lo R ‘
« Viychovava k presnosti a kPadaniu presnych rieSeni.  pacomt™ o aiic sl
Tvorba dobrych p&itatovych programov si vyZaduje prestios veci v sprévnom poradi?
kazdom detaile. <
Uloha informatiky v primarnom a sekundarnom vzdelavani,
rovnako ako rola matematiky, je dvojaka: prakticka a vzdelavacia.
Prakticka dloha informatiky je zabezpézrienog pre Studentov, Obrazok 2. Uloha s batohom — priebeh rieSenia alohy

aby sa uplatnili na informatickych pozicidch v 21. storo
Vzdelavacia Uloha informatiky predstavuje neocénife
intelektuélny nastroj pre vyvoj zékladnej kon&egj zruEnosti,

ktord bude slUfi Studentom p&as ich kariéry vo vSetkych
oblastiach prace.

4. ULOHA ZAMERANA NA VYPO CTOVE RieSenie
MYSLENIE '

Cielene rozvija vypastové myslenie mézeme uz zékladnej Skole.
Teraz si ukdzeme priklad jednoduchej ulohy, pri ktorej mézeme,
ale nemusime pouZzitcsitac.

Uloha: Janko ide na vylet. Rozhodol sa, Ze p6jde na turistiku.
Patasie mbze y premenlivé, preto si berie dplSie obléenie a
prsipla¥. Planuje, Ze k& sa vrati z turistiky do hotela, pbjde do
sauny a potom si oddychne v izbe. Na druhyt @éjde do
Tatralandie, kde si chce zapléva veer sa chysta na party. Po kratkej diskusii detilradajudalSie tlohy. Napriklad: v Skole
Poméze$ mu zbalibatoh v spravnom poradi? Spravne poradie je pripravujeme podujatie, na ktorom budd vystupows deti.
také, v ktorom bude Janko jednotlivé veci potrelsovRozri Navrhneme niekiko aktivit podujatia. Deti maji znova dif
obrazok 1. spravne poradie aktivit.
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Obréazok 3. Uloha s batohom — spravne rie$enie

Janko iSiel na vylet.
Rozhodol sa, ze najskor
vystipi na vrch Krivén, ale |
pocasie tam moze byt /
premenlivé, takze si pre ¥ RieSenie
istotu zoberie aj priiplast. 4 \

Ked sa vrati, pojde do
hotela, kde navstivi saunu
a neskor si oddychne na
izbe. Na druhy den si chee
ist’ zaplavat' do Tatr: e
a veler je pozvany na NS
party kamaréta, ktory ma ({}
narodeniny. .
Pomézes mu zbalit' si 4§
veci v spravnom pora
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ie.pdf

Oblecenie na
turistiku

Obrézok 1. Uloha s batohom - z&atok

Postup ulohy: Zober farebny diidik s vecami, ktoré patria do
batoha a umiestni ho na obrazok batoha. Pozri obrazok 2.

Ked’ mas umiestnené vSetky veci v batohu, méze$ ddipyavne
rieSenie, tak, Ze presuniéierny obdznik s nazvom rieSenie na
iné miesto. Pozri obrazok 3. V pripade, Ze nie vSetky deti
umiestnili veci do batoha spravne, nasleduje kratka diskusia.
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ABSTRACT z0 4 zakladnych pilierov tvorpodpora mladych talentov, ako

In this paper we describe the High Performance Computing atkPU€ovy prvok rozvoja europskej HPC. i o

Matej Bel University in Banska Bystrica. High Performance YUMB je prostrednictvom Centra pre vysokovykonnéitamie a
Computing at UMB covers the High Performance Computing " bPaze narodného projektu Slovenska infrastruktdra pre
Center (HPCC UMB). The paper specifies an example of young YYSokovykonné péitanie, zapojena do Slovenskej a Europskej

talents supporting as a key element of European Hpc gridovej infrastruktry (projekt European Grid Infrastructure,
development. EGI). V ramci projektu boli vybudované Specializované strediska

Kevwords disponujice modernou vysokovykonnou wymwou technikou,

) yw . superpditatmi a vysokokapacitnymi tloziskami dat na UMB a vo

High Ferformance Computing. Computer cluster. Slovak \yhranych pracoviskach, prevazne na technickych univerzitach

Infrastrqcture for High Performance Computing. Talent (STU v Bratislave, ZU v Ziline a TU v KoSiciach) a SAV.

supporting. Hlavnym cidom pracoviska HPCC UMB je efektivne
plrev;idzk%va vyskokovykonny r?}bitaéivy kla;]ster abposkyt(?\ia
sluzby vedcom, ktori vo svojich vyskumoch potrebuju realizova

ABSTRAKT o i o vypoity na vysokovykonnej vypovej infrastruktire. Zapojenie

V tomto ¢lanku opisujeme vysokovykonné gitanie (HPC) na  ymB do eurdpskej gridovej infrastruktiry pontika pou?ibaie

Univerzite Mateja Bela vBan§kgj Bystrici. Vysokoyykonr]e dalsie vypatové moznosti a pristup Kaldim vypatovym a

pocitanie (HPC) na UMB zastreSuje Centrum vysokovykonného softyérovym zdrojom.

pcXitania (HPCC UMB). \&lanku Specifikujeme priklad podpory

mladych talentov, akolkicovy prvok rozvoja eurépskej HPC.

Kracové slova

Vysokovykonné pdaitanie. Péitatovy klaster. Slovenska

infraStruktira pre vysokovykonné gtanie. Podpora talentov.

2. VYSOKOVYKONNY PO CiTA COovyY

KLASTER

V ramci projektu SIVVP prevadzkuje UMB (obr. 1), ktory
pozoséva zo 41 vyp&ovych uzlov IBM dx360M3 a IBM

. dx360M4. Dva vypdtové uzly st osadené grafickymi kartami
1. UvOD GPGPU NVIDIA Tesla M2070 a 3 uzly st osadené dvojicami
Cielom Programu stratégie pre vedu (Strategic Research AgendaGPGPU NVIDIA Tesla K20. Ide o Specialne grafické karty, ktoré
SRA, http://www.etpdhpc.eu/en/sra.htiml a  Eurépskeho sliZia na paralelné vypty. Klaster m& celkovo 560 fyzickych
vyskumrého programu (European Research agenda, ERA,vypostovych procesorovych jadier a 15872 (grafickych)
http://ec.europa.eu/research/era/index_er:henysic efektivnos paralelnych vypétovych jadier.Dalie uzly sliZia na riadenie a
narodiych  vyskumnych  systémov, zlepSi nadnarodnu zabezpéenie prevadzky systému.

spolupracu, siaze a efektivne pracujlce zariadenia, ako systém '
kracovej vyskumnej infrastruktiry, optimalizovabeh a prenos
vedeckych  poznatkov, aj prostrednictvom digitalnych
prostriedkov. Na eurdpskej arovni, predstavitelia projektov medzi
EGI-Engage a PRACE-4IP, podpisali dohodu $aievzdjomne
koordinova implementacie digitalnych technolégii, ktoré
urychluji vyskum a inovacie, vedld k pevnejSej eurdpskej
elektronickej infrastruktire a tym lepSie podporuju ERA, v sulade
s Eurdpskou technologickou platformou pre HPC ,ETP4HPC
Strategic Research Agenda (SRA)". ICEEurépskej iniciativy pre
Extrémne Udaje a vypty (European Extreme Data & Computing
Initiative, EXDCI, pozri https://exdci.eu/) je podpodrivyvoj a
realizaciu spolénej stratégie pre Eurépsky HPC ekosystém. Jeden
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Obrazok 1. Vysokovakonny klaster UMB

V roku 2014 prebehol proces pripajania vysokovykonného klastra

UMB do Eurdpskej gridovej infrastruktary (angl. European grid
infrastructure, EGI). V tejto slvislosti je potrebné udrzfava
predpisant funkcionalitu a strikine dodrzihvaezpénostné
politiky. Pripojenie klastra do EGI, na strane nasho klastra,
vyZaduje udrziavanie 5 virtudlnych serverov. Okrem virtuélnych
serverov je pre pouzivd®v gridu vyhradenych 8TB z kapacity
diskového pia a 5 vypetovych uzlov. UMB poskytuje EGI mald
infrastruktaru (CPU: 5 x 12 = 60 jadier, RAM: 5 x 48GB =
240GB RAM a HDD: 8TB) a k dispozicii na naSe vygomame
celu eurépsku gridovd infraStruktiru. Klaster UMB je
monitorovany aj systémami SlovakGrid, t.j. narodnej gridovej
infrastruktary NGl a EGI (obrazok 2).

2 i [ 8 hitps:/fwww.egl eufederation/data-centres/

SERVICES FEDERATION USE CASES BUSINESS

Gl

M3PEC - France
MSFG-OPEN - France
OBSPM - France
UNIV-LILLE - France
DESY-HH - Germany

INFN-LNL-2 - Italy

INFN-MIB - Italy
INFN-MILANO-ATLASC - Italy
INFN-NAPOLI-ATLAS - Italy
INFN-NAPOLI-CMS - Italy
INFN-PADOVA - Italy
INFN-PADOVA-STACK - Italy
INFN-PARMA - Italy
INFN-PERUGIA - Italy

SIGNET - Slovenia
FMPhI-UNIBA - Slovakia
akia

IEPSAS-Kosice -
lISAS-Bratislava -
lISAS-FedCloud -
lISAS-GPUCloud - Slovakia
TU-Kosice - Slovakia
JUMB-BB - Slovakig|
UPJS-Kosice - Slovakia

DESY-ZN - Germany
FZJ - Germany
FZK-LCG2 - Germany
GoeGrid - Germany

Obréazok 2. Clenstvo UMB BB v EGI council.

Zapojenim klastra do Eurépskej gridovej infrastruktiry sme sa v
roku 2016 staliclenmi a participantami v EGI Council a EGI
Federation déatovych centier, ktoré su lokalizované najma v
Eurdpe, ale aj integrované vo vypavych zdrojoch Kanade,
USA, Latinskej Amerike a severnej Afrike. Kliknutim na odkaz
UMB BB — Slovakia sa otvori strdnka n&Sho HPCC,
http://www.hpcc.umb.sk/

3. PODPORA MLADYCH TALENTOV
AKO KLUCOVY PRVOK HPC

Vzdeldvanie a vychova novej generdcie vedcov, pre a
pouziatdov HPC infraStruktiry je neodmysliteou s@agou
spoluprace HPCC a Katedry informatiky FPV UMB. \éasnosti
realizujeme vytbu v predmetoch Studijného programu
Aplikovana informatika (Al), ktoré Uzko slvisia s vyuZivanim
vysokovykonnej vyp&tovej ako aj predmety zamerané na ich
inStalaciu a administraciuo prispieva k lepSiemu pochopeniu
problematiky vysokovykonného pibania. V ramci pripravy
Studentov Katedra informatiky v roku 2016 ponukala novy
predmet, analyza mnohorozmernych udajov, ktory vyuZiva

Statistické metddy a IT technolégie, vhodné na spracovanie a2

dolovanie informéacii z Udajov (resp. tokov Udajov), v sulade s
najnovSimi svetovymi trendmi. Aktudlne prvykrétyucujeme
predmet manazovanie vysokovykonnych systémov. Predmety 1.
stuma Studijného programu Aplikovana informatika su
programovanie, opetaé systémy, distribuované op&né

systémy a webové, gridové a cloudové technoldgie. V 2. stupni sdl3l

to najma predmety paralelné a distribuované wjpoanalyza
mnohorozmernych Udajov a manaZovanie vysokovykonnych
systémov. V roku 2016 sme pripravili e-learningovy kurz
~Spu&anie uloh na vysokovykonnom klastri“, ktory je dostupny v
LMS Moodle.

Mladi vedci sa uz p@s svojho Stidia zapajaju do vyskumnych
projektov Skolit€ov a rieSia vyskumné ulohy nielen, ale aj v
ramci svojich bakalarskych, diplomovych a dizéntgch prac.

Praca s talentami je rados pre kazdého ditela. Spolupraca,
tvoriva atmosféra a vzadjomna dbvera pri rieSeni vyskumnych aloh
so Studentami motivuje vSetkych ¢&astnenych a vedie
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k vzadjomnej Ucte titela a Studenta ad&isne Kk lepSim
vysledkom. Za vSetky priklady uvedieme jeden viac ako dobry
priklad:

Mgr. M. Krn& uz na bakalarskom Stadiu pripravil simulator
planovania uloh vo vysokovykonnom gi@ani. Simulator bol
upraveny tak, aby sa dal vyuZzfvaaj vzdialene pomocou
webového rozhrania a stal saéagiou vzdelavacieho kurzu [1].

M. Krn& sa umiestnil vroku 2011 na prvom mieste fakultnej
SVOC. Vyskumnéa pracafalej pokraovala a M. Krné vytvoril
model uteny na modelovanie a simuléciu planovacich
algoritmov na béaze virtudlnych strojov. Model pouzival
manazovaci systém TORQUE, ktory unioval implementovéa
vlastné planovacie algoritmy [2]. Neskdr, v praktickegsti
diplomovej prace [3] navrhol planovacie algoritmy, na baze
optimalizacie tzv. horolezeckého algoritmu (pozri obr. 3) alebo
optimalizacie zalozenej na principe socialnych javov spravania sa
rojacastic. Algoritmus implementoval do manazovacieho systému
vysokovykonného klastra UMB [4] a navrhol metodiku tvorby,
implementacia a testovania planovacich algoritmov v prostredi
manazovacieho systému TORQUE. S diplomovou pracou sa Mgr.
Krn& umiestnil vo findle na 6mieste medzinarodnej siaze
ACM SPY (Student Project of the Year) a na 1. mieste fakultnej
SVOC.

Cluster1 - suit2, maximal turnaround time

Test1 Test2 Testd Testd Testd Testé Test?

00:10:05
00:08:38
00:07:12
00:05:46 B FIFO max tum_time

E B HC max tum time

00:04:19
00:02:53
00:01:26

00:00:00

test senes

Obrazok 3. Priklad vysledkov testovania algoritmu.
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ABSTRACT

The main aim of the contribution is to show newly-created subject
Web Technologies 4, which is being taught at the Department
of Informatics of FNS MBU from the academic year 2016/2017.
The course deals with the development of mobile applications
for the Android operating system.

Keywords
FPV UMB. Android. e-learning.

ABSTRAKT

Ciel'om prispevku je priblizit novo-vytvoreny predmet Webové
technologie 4, ktory sa zacal vyucovat' na Katedre informatiky
na FPV UMB v akademickom roku 2016/2017. Predmet sa zaobera
vyvojom mobilnych aplikdcii pre opera¢ny systém Android.
Kricové slova

FPV UMB. Android. e-learning.

1. UVOD

Vyucovanie informatiky ma na Univerzite Mateja Bela uz dlhu
tradiciu. Prvykrat sa tu informatika zacala vyucovat' 1.9.1989.
Za toto pomerne dlhé obdobie sa na katedre vyuCovalo vela
roznych predmetov. Tento Skolsky rok 2016/2017 pribudol
na katedre predmet s nazvom Webové technologie 4. Ciel'om tohto
predmetu je priblizit §tudentom vyvoj mobilnych aplikacii. Zijeme
v dobe, kde mobilné zariadenia patria k zivotnému S$tylu hlavne
mladych Tudi. Katedra informatiky chce nasledovat’ tento trend
a ponuknut svojim S$tudentom pohlad na vyvoj mobilnych
aplikacii, preto sa rozhodla zaélenit  tento predmet do vyucby.

2. PREDMET WEBOVE TECHNOLOGIE 4

Hlavnym cielom tohto predmetu je, aby Studenti ziskali a pochopili
podstatné fakty, pojmy, principy a teérie vzt'ahujuce sa k tematike
tvorby mobilnych aplikacii.

Tento predmet si mézu vybrat Studenti prvého magisterského
ro¢nika, ako jeden z povinne volitelnych predmetov, za ktory
ziskaju 4 kredity. Prihlasit’ sa mozu $tudenti dennej a externej
formy odboru Aplikovana informatika.

Studenti maji k dispozicii e-learningovy kurz, ktory sa nachadza
v systéme LMS Moodle'. V tomto kurze sa nachadzaju e-lekcie,

! https:/lms2.umb.sk/projekty/course/view.php?id=60
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ktoré prevedu Studenta od zakladov, az po publikovanie aplikacii
v §pecializovanom mobilnom obchode Google Play.

V tomto e-learningovom kurze ucitel oboznamuje ziakov
s procesom vyvoja aplikacii pre operacny systém Android, zatial
¢o Studenti si v dvojiciach nastuduju sucasny stav problematiky
mobilnych vyvojovych platforiem a nasledne ich odprezentuju
svojim spoluziakom. Studenti maji moznost vybrat si tému
z nasledujucich vyvojovych platforiem: HTML 5, Windows phone,
i0S, BlackBerry, PhoneGap, jQuery mobile, Rhodes, Mono,
Adobe AIR, Titanium Mobile, Firemonkey a NativeScript.

2.1 Zaverec¢né Studentské mobilné aplikacie
Vyucba predmetu Webové technologie 4 prebichala akademicky
rok 2016/2017 v zimnom semestri. PoCas tohto semestra Studenti
prvého rocnika magisterského denného S$tidia naprogramovali
viacero mobilnych aplikacii, napriklad:

* TaskApp - zoznam uloh, ktoré musi prihlaseny
pouzivatel’ urobit’ v uritom ¢asovom intervale,

* MX File Manager — aplikacia na spravovanie suborov
mobilného zariadenia,

* BB News - aplikdcia, ktorda spaja
zo spravodajskych portalov o Banskej Bystrici,

novinky

¢ Inteligentny alarm — upozorfiuje pouzivatelov
na nastaveny cas, priblizenie sa k uréittmu miestu
a ku pridanym kontaktom,

* Rozvrh — pomocou tejto aplikdcie si Studenti, alebo
ucitelia vSetkych druhov §kol, dokazu efektivne vytvorit
rozvrh podl'a svojich poziadaviek.

Hlavna obrazovka poslednej spominanej aplikacie je zobrazena
na obrazku 1. Pouzivatel' aplikacie si pridal pat predmetov
do svojho rozvrhu.
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Aplikacia Rozvrh, okrem hore uvedenych obrazoviek, obsahuje
d’al$iu funkcionalitu a iné obrazovky:

*  podpora dvoch jazykov,

¢ ukladanie informacii do databazy SQLite.

*  vyplnenie zdkladnych informacii po prvom spusteni -
nazov rozvrhu, dizka vyulovacej hodiny, prestivky,
zaciatok vyucby,

¢ pridavanie hodin do databazy,

Obrazok 1. Hlavna obrazovka aplikacie Rozvrh e odstranenie predmetu,

Po kliknuti na konkrétny predmet sa zobrazi dialégové okno *  zobrazenie detailu po kliknuti.

s informaciami o danom predmete — skratka, miestnost’, vyucujuci,

¢as a den (pozri obrazok 2).

3. ZAVER

Prispevok sa zaoberal opisom novo-vytvoreného predmetu
Webové technologie 4, ktory priblizil Studentom prvého
magisterského ro¢nika odboru Aplikovand informatika proces
vyvoja mobilnych aplikacii. Studenti ziskali po absolvovani

13:20 3 a CEBST%

< Detail

Webové tchnolégie

*Short predmetu prehlad aktudlnych trendov vo vyvoji mobilnych
:VET aplikécii a vytvorili si svoje vlastné mobilné aplikacie.
140137

Teacher 4. BIBLIOGRAFICKE ODKAZY
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Obrazok 2. Okno s detailom konkrétneho predmetu
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ABSTRACT

The poster describes experience of Metodicko-pedagogicke
centrum (Institute for In-service Teacher’s Education and
Training) to be related to increasing of professional competences
of teachers through training activities in the area of didactic digital
competences. It also indicates future orientation of in-service
training of teachers in didactic digital competences.

Keywords
Pedagogy. Didactics. Digital technologies. Professional Standard.
Competence framework. Didactic Digital Competence. Teachers’
Development.

ABSTRAKT

Prispevok opisuje skiisenosti Metodicko-pedagogického centra so
vzdelavacimi aktivitami zameranymi na zvySovanie profesijnych
kompetencii pedagogickych zamestnancov V oblasti digitalnych
kompetencii. Uvadza vychodiska pre vzdelavanie pedagogickych
zamestnancov Vv oblasti digitalnych kompetencii v budtcnosti.

Kriacové slova
Pedagogika. Didaktika. Digitadlne technoldgie.
digitalne kompetencie. Vzdelavaci program.

Didaktické

1. DOTERAJSI ROZVOJ DIGITALNYCH
KOMPETENCII UCITELOV

Metodicko-pedagogické centrum (d’alej MPC) riesilo v rokoch
2007-2015 v saginnosti s MSVVaS SR viacero projektov
zameranych na rozvoj kompetencii pedagogickych a odbornych
zamestnancov v oblastiach vyuZivania informaénych
a komunikaénych technolégii v Skolach.

Cielom narodného projektu Profesijny akariérovy rast
pedagogickych a odbornych zamestnancov (d’alej PKR) bolo
vytvorit a zdokonalovat efektivny systém kontinualneho
vzdelavania pre PZ/OZ. Na rozvijanie digitalnych kompetencii
a podporu IKT bolo zameranych 85 akreditovanych vzdelavacich
programov (dalej AVP), ktoré ukoncilo 31.240 absolventov.
Ztoho 5 programov bolo zameranych na informatiku
a informatickti vychovu od primarneho, az po vyssi sekundarny
stupeni vzdelavania.
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Vramci narodného projektu  Vzdelavanie pedagogickych
zamestnancov MS ako sucast’ celoZivotného vzdeldvania MPC
dodalo do 4.400 MS informa¢no-komunikaéné technolédgie
arealizovalo vzdelavania v7 AVP zameranych na rozvoj
digitalnych kompetencii pedagogickych zamestnancov pre
predprimarne vzdeldvanie.

Do narodného projektu Aktivizujuce metdody vo vychove sa
celkom zapojilo 6.183 ucastnikov. Jeho cielom bolo zvysit
uroven medialnej gramotnosti a zdokonalit’ zruénosti PZ /OZ vo
vyuzivani aktivizujucich metéd vo vychovnej ¢innosti s vyuzitim
interaktivnych digitdlnych pomocok (IDP) obsahovo zameranych
na oblast’ dopravnej, etickej, medialnej a zdravotnej vychovy. Z
projektu  bolo  dodanych  1.550 interaktivnych  tabul
S prislusenstvom a Edukaény bali¢ek s celkom 132 edukaénymi
videoprogramami, 13 softvérovymi rieSeniami interaktivnych
prvkov a 264 predvolenymi, odborne garantovanymi napliiami.
Vzdelavanie a obsah edukaénych filmov zahriioval tiez témy
suvisiace s rozvojom mediadlnej gramotnosti a bezpecnosti na
internete.

Zamerom narodného projektu Nové trendy vzdelavania ucitel'ov
anglického jazyka na zakladnych $kolach — EnglishOne bolo
v relativne kratkom Case docielit’ kvalitnej$iu vyucbu anglického
jazyka na zakladnych Skolach kombinaciou vzdelavania
a dodanim modernych didaktickych digitalnych prostriedkov,
vd’aka ktorym su PZ schopni ucit’ anglictinu kvalitnejsie bez
ohl'adu na mieru ich kvalifikacie. Vzdelavanie v projekte tispesne
absolvovalo 3.000 PZ.

MPC sa podielalo aj na narodnom projekte Elektronizacia
vzdelavacieho systému regionalneho $kolstva - Digiskola. Dodalo
do $kol tablety a realizovalo d’alSie vzdelavanie PZ na pouZzivanie
tabletov a manazmentu triedy.

Problematika rozvoja digitalnych didaktickych kompetencii (dalej
DDK) je vo vzdelavacich aktivitich MPC integrovana obsahovo
a prierezovo do roznych vzdelavacich a vychovnych oblasti,
vratane mimogkolskych aktivit (Centrd volného &asu, ZUS,
Skolské kluby) a pre vietky urovne vzdelavania (predprimérne
vzdelavanie, primarne vzdelavanie, nizsie sekundarne vzdelavanie
a vyssie sekundarne vzdelavanie). Vzdelavacie programy
a aktivity reflektujti zistené poziadavky a potreby jednotlivych
cielovych skupin. Déraz je kladeny na rozvoj zrucnosti narabat’
s konkrétnymi digitdlnymi pomdckami (napr. interaktivna
tabul’ou, tabletmi, digitalnou hrackou Bee-bot a pod.), aplikiciami
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a pocitacovymi programami (napr.
AutoCAD, Baltik, Zoner a mnohé iné).

programy MS Office,

Atestacia je overenie ziskanych kompetencii vymedzenych
profesijnym Standardom pre prislusnt kategériu PZ/OZ, ktori ich
ziskali kontinualnym vzdelavanim, sebavzdelavanim a vykonom
pedagogickej Cinnosti alebo vykonom odbornych ¢&innosti. Na
MPC v rokoch 2010 — 2016 bolo celkovo 13.810 atestovanych
PZ/OZ, z toho 9.076 bolo atestovanych v ramci 1 atestacie a 4.734
vramci 2 atestacie. Témy a oblasti, na ktoré sa uchadzaci
v pracach pre 1. a 2. atestaciu zamerali su v tabulke 1.

TabuPka 1. Zastipenie tém a oblasti atestacii

Zame,ranle .OtjbOI,’nO-me'[Odlcvkeho | 1aT 2 AT | Spolu

problému rieSeného v atestacnej praci

1. O})sah}/, programy, softvér a 31 26 57
ucebné plany

2. Zru.cnostrl pri pouzivani aplikacii a 45 35 80
zariadeni

3. MetO(,iy, inovacie a kvalita 85 86 171
vzdelavacieho procesu

Spolu 161 147 308

V 1. oblasti Obsahy, programy, softvér a ucebné plany boli
témy atestacnych prac zamerané na tvorbu pracovnych listov pre
hry v programovacom prostredi Scratch, rozvoj algoritmického
myslenia, programovanie v Imagine na 2. stupni ZS,
programovanie s vyuzitim robotickych stavebnic, vyuzitie
programovatelnej hracky Bee-Bot, vytvorenie zbierky prikladov
v Lazaruse, tvorbu panelu na simulaciu pocitaovej siete,
bezpecénost’ deti na internete, na socialnych sietach a iné.

V 2. oblasti Zruénosti pri pouZivani aplikacii a zariadeni boli
témy atestatnych prac zamerané na: vyucbu s vyuZzitim programu
GeoGebra, spracovanie grafickych informacii, vyuZzivanie
hypertextov v informatike, vyuzivanie vektorovej grafiky vo
vzdelavani, vytvaranie animacii, vyuzitie interaktivnej tabule vo
vyucovani informatickej vychovy a iné.

V 3. oblasti Metédy, inovacie a kvalita vzdelavacieho procesu
boli témy atestatnych prac zamerané na: vyuzitie aktivizujicich
metod na podporu informaénej gramotnosti, zvySovanie zaujmu a
motivacie ziakov o predmet informatika, o pocitacovi grafiku
v skole ainé, tvorba tloh s vyuzitim aktivizujucich metdéd na
podporu informaénej gramotnosti vo vztahu k informacnej
spolo¢nosti, vyuzitie roénikovych prac a projektového vyucovania
na hodinach informatiky.

2. VYCHODISKA PRE ROZVOJ DIGI-
TALNYCH KOMPETENCII V BUDUCNOSTI

V programovacom obdobi 2014 - 2020 MPC pripravuje narodny
projekt Inovacia pripravy ucitelov a buducich uéitel'ov v Centrach
inova¢ného vzdelavania (NP CIV), ktory bude financovany
z operacného programu LCudské zdroje (OP LZ). Projekt je
¢leneny do dvoch hlavnych aktivit. Prva je zamerana na inovacie
pedagogickych praxi buducich ucitelov a druhd na inovacie
Vv oblasti kontinudlneho vzdelavania pedagogickych a odbornych
zamestnancov. Cast’ vzdelavacich programov a aktivit v projekte
bude zamerana na rozvoj didaktickych digitalnych kompetencii
ucitelov (DDK). Vzdelavacie programy budd vytvorené na
zaklade priebezného zistovania vzdelavacich potrieb PZ

204

v skolach. Budu reflektovat’ aktualne problémy a potreby spojené
Svyuovanim  informatickych  predmetov  a vyuzivanim
modernych digitalnych didaktickych prostriedkov vo vyuéovacom
procese Vv skolach - napriklad nedostatoénu spolupracu uéitelov
informatickych predmetov suditelmi inych predmetov, malé
vyuzivanie IKT vramci  medzipredmetovych  vztahov
aprierezovych tém, pri tvorbe Ziackych prac a projektov,
vyuzivanie IKT ako prostriedku aktivizacie a motivacie Ziakov,
rozvoja kritického myslenia, schopnosti riesit’ praktické zivotné
problémy a pod. V projekte bude vytvoreny referenény ramec
DDK, ktory vymedzi stbor ocakavanych kompetencii
pedagogickych ~ zamestnancov  pre  pracu s digitdlnymi
technolégiami vo vyuovacom procese, napr. sposobilost’
vyuzivat' digitdlne technoldgie na komunikaciu s kolegami,
ziakmi, rodiémi ainymi zainteresovanymi skupinami na
profesionalne vychovno-vzdelavacie ticely, sposobilost’ efektivne
vyuzivat  digitdlne technolégie na podporu vychovno-
vzdelavacieho  procesu v prostredi  roznorodosti  ziakov,
sposobilost’ personalizovat’ a digitalizovat’ vychovno-vzdelavaci
obsah avyuzivat ho v interaktivnom vzdelavani, spdsobilost’
zvySovat’ zaujem ziakov o ucenie sa prinaSanim prepojenia vedy
S praxou vyuzivanim digitalnych nastrojov a zdrojov, spdsobilost’
dosahovat’  vzdelavacie ciele na zdklade kontinuélnej
reflexie/spitnej vizby s vyuzitim digitilnych technoldgii
a vyhladavat prilezitosti na zlepSovanie svojich digitalnych
kompetencii v spolupracujucom prostredi a pod.

K referenénému ramcu bude vytvorena metodika posudzovania
urovne rozvinutia kompetencii a certifikdicie DDK, vratane
sebahodnotiaceho  mechanizmu. Referenény rdmec bude
vytvoreny po posudeni existujucich narodnych a nadnarodnych
Standardov ana zaklade zohladnenia vysledkov zistovania
vyuzivania digitadlnych technologii a zistovania vzdelavacich
potrieb pedagogickych zamestnancov. Referenény ramec bude
vytvoreny v stlade s Koncepciou informatizacie a digitalizacie
rezortu Skolstva s vyhl'adom do roku 2020 a Akénym planom
rozvoja digitalnej kompetencie a zru¢nosti.

Sucastou vystupov narodného projektu budi digitalne edukacné
obsahy, vyuzitel'né v réznych vzdelavacich programoch, resp. ako
obsah  vyuzitelny vramci neformalneho a informalneho
vzdelavania uéitelov. Vzajomné ucenie sa a zdiel'anie praktickych
skisenosti bude realizované prostrednictvom spracovania
osved¢enych praktickych skasenosti (OPS), formou odbornych
prispevkov  spracovavanych ucitelmi zpraxe. Doéraz pri
spracovani OPS bude kladeny najméd na didaktické aspekty
vyuzivania modernych digitalnych technolégii v skolach. V ramci
inovacie poradenskych akonzultatnych ¢innosti Vv projekte
planujeme zaviest’ systém reflexivnej spétnej vizby. Tento systém
umozni zaznamenat’ priebeh vyucovacich hodin a nasledne tento
zaznam analyzovat' akonzultovat jednym, resp. viacerymi
poradcami.

Opisované vychodiska a zamery sa vyznamne viazu na realizaciu
spominaného narodného projektu, ktory je momentalne vo faze
pripravy a schvalovania na MSVVaS SR. Zatiatok realizacie
projektu je planovany na zadiatok $kolského roka 2017/2018.

BIBLIOGRAFICKE ODKAZY
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Algoritmizacia a struktury — postrach alebo vyborna
zabava?
Martina Chalachanova, Eva Uli¢na

Dozviete sa ako postupne pestovat’ u ziakov algoritmické myslenie a o ¢o vlastne ide v Strukturach.
Zazijete mnozstvo zabavnych uloh spéjajacich matematiku a informatiku. Zistite, Ze informatiku
nemusite ucit’ len s pocitacmi.

Programujeme v Pythone

Peter Kucera

Priblizime vam, ako sme presli z vyucovania programovania v Lazaruse/Delphi na jazyk Python.
Vysvetlime vam dovody zmeny programovacieho jazyka, ukdZeme materialy a metodiku, podl'a ktorej
vyucujeme. Priblizime vdm naSe sktisenosti, odozvy Studentov. Budete si moct’ vyskusat’ tvod do
programovania v Pythone s vyuZzitim kniZznice Tkinter.

Robotika na tablete
Martin Capay

Ozobot je miniaturny programovatel'ny robot s vlastnou inteligenciou zaloZenou na ndhodne
generovanych rozhodnutiach. Z pohl'adu ucitela je Ozobot vynikajica pomdcka aj k propredeutike
programovania. Na workshope predstavime uvodné aktivity, vhodné aj na prvy stupen ZS.

Prace se senzorovou deskou PicoBoard ve Scratchi

Jifi Vanicek

Vyzkousejme si senzorovou desku Picoboard (https://www.sparkfun.com/products/11888), kterou lze
ovladat z programovaciho prostfedi Scratch, a objevme moznosti vyuky programovani se vstupy

Z redlného svéta. Na workshopu budou pfedstaveny moZznosti ovladani programovaciho prostiedi

Scratch pomoci vnéjsich senzorti, umisténych na desce ptipojené k pocitaci. Po zvladnuti zékladniho
ovladani bude nésledovat nékolik aktivit pro uroven zaki ZS, které ukdzou moznosti vyuZiti pii vyuce.
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http://didinfo.umb.sk/public/filestore/documents/richtext/191/hvorecky_slajdy_didinfo.pdf
http://didinfo.umb.sk/public/filestore/documents/richtext/191/hvorecky_slajdy_didinfo.pdf
https://www.sparkfun.com/products/11888

Organizatori
Organisers
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Katedra informatiky FPV UMB v Banskej Bystrici < I ikn?toeriigtiky

Katedra informatiky je pevnou stucast'ou Fakulty prirodnych vied Univerzity Mateja Bela. Ma
priznané pravo udelovat titul ,,bakalar a akademicky titul ,,magister* absolventom dennej
formy 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 i dalSej spoluprdci v oblasti vedy a vzdeldvania: Technicka
univerzita Ostrava, Metropolitni univerzita a CVUT Praha, Ceska 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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TECHNICKA UNIVERZITAV LIBERCI

Fakulta prirodovédné-humanitni
a pedagogicka O

Na katedie najdete lidi se dvojim odbornym zamétenim. Jednak jsou zda, jak nazev napovida,
matematici. Ti se zamé&fuji predevS§im na vyuku matematiky aplikované v ostatnich discipli-
nach. Jedna se piedevsim o diskrétni matematiku, linearni algebru a statistiku. Druhou skupinou
jsou informatici. Ti se podili na dal§im rozvoji ICT gramotnosti studentii bez ohledu na jejich
profilaci. U budoucich ucitel se zaméfujeme na zvladnuti vybranych technologii, aby pak dale
m¢éli dobry zaklad pro rozvoj pocitaem podporované vyuky ve svych specializacich. Pro bu-
douci ucitele informatiky pak katedra zajistuje ¢ast odbornych predmétt, jako jsou kodovani
a Sifrovani ¢i matematika pro informatiky. Informatické ¢ast katedry se pak soustiedi v ramci
piipravy téchto ucitelti na didaktiku informatiky, programovani a poc¢itacem podporovanou vy-
uku. Je to pracovisté, pod nimz jsou akreditovany vSechny studijni obory pfipravujici budouci
ucitele informatiky na univerzité — jak v bakalaiském, tak navazujicim magisterském stupni.
Cast kolegti se specializuje na GIS a jejich vyuziti.

Clenové katedry se také zapojuji do komunitniho Zivota v Jednoté kolskych informatikii a
V Jednoté ¢eskych matematiki a fyzikd. Spolupodilime se na organizaci Bobiika informatiky
a Matematické olympiady. Katedra se vyznamné podili 1 na feSeni riiznych projektti na fakulté.
Mezi nejvyznamnéjsi projekty z posledni doby patfi:
e ZvysSeni kvality vzdélavani zakl, rozvoje klicovych kompetenci, oblasti vzdélavani
a gramotnosti
e Prameny spojuji krajiny a lidi
e Staré¢ mapy Liberecka a Jizerskych hor jako souc¢ast preshrani¢niho kulturniho bohatstvi
e Modely extrémnich hodnot zaloZené¢ na homogennim a nehomogennim Poissonové pro-
cesu ve studiu zmény klimatu
e ICT v odborné ptipravé studentd FP TUL
e Zapojeni tymu KLIMATEXT do mezinarodni spoluprace

Zaroven jsme jako pracovisté zapojeni do pfipravy dvou velkych projekta v ramci implemen-
tace digitalni strategie — Podpora rozvoje digitalni gramotnosti a Podpora rozvoje informatic-
kého mysleni. Jsou to projekty piipravované napfti¢ viemi pedagogickymi fakultami v CR, coz
prohloubi jiz tak dobrou spolupraci na domaci pidé. Tu se snazime prohlubovat od roku 2013
poradanim ¢eské obdoby DidInfa, kterd nese nazev DidactIG.

Zahrani¢ni spolupraci jsme navazali napiiklad prave s Univerzitou Mateje Bela v Banské Bys-
trici, Univerzitou P. J. Safarika v Kogiciach, Univerzitou Komenského v Bratislave, Vilniaus
universitetas nebo Carl von Ossietzky Universitit Oldenburg. Bohuzel vzhledem k malému po-
¢tu pracovnikl informatické ¢asti neprobiha spolupréace tak intenzivné, jak bychom chtéli. Na
druhou stranu diky propojeni konferenci jsme nyni v kontaktu vice.
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